PAZDZIERNIK moexsnrseesss CENA 20.000 ZL

1GA

2/92 Miesi ' ga




. s -:mg_ﬂ_—,-_‘vq e e

AKTUALNOSCI ZACZYNAMY

Informacje 4 I Ty to potrafisz 26

4044
KARTY TURBO DIALOGI

Procesory rodziny 68000 6 Do tezki tezka

Przetestujmy 10 3

Stoper AMIGA PO POLSKU . |
Karty 60000/68020 |5 Amiga a sprawa polska - standard xJP #Z
Podsumowanie I Klawiatura z Alaski 34

OD REDAKCJI KURS

Zasady prenumeraty 21 Szlachectwo zobowiazuje (cz. 2) 36
Skladnia rozkazéow ARexxa 40

HYDE PARK &
i 47

Hyde Park

PROGRAMY KOPIUJACE

Przeglad programéw kopiujacych (cz. 2) 48

GRAFIKA

Kolorowy Pitagoras
Ja w kwestii formalnej g Rozwigzanie éwiczen z cz. 1

Megatraveller II 60 HARDWARE

Podwidjne zabezpieczenie

TIPS & TRICKS |

Lure. of Temtress 03 Kuferek

Skarabeusz

Zone Warrior 55 PUBLIC DOMAIN

Tanie 1 legalne

KONKURS

Podpowiedzi do Civilization © Wielki konkurs

Nielegalny doping

Lista przebojow (EESETRY:
Odpowiedzi na listy




Magazyn AMIGA

Miesigcznik fanow
komputera Amiga
Numer drugi, rok pierwszy
Pazdziernik '92
Nakfad: 45.000
PL ISSN 1230-1345,
nr indeksu 394933
{c) Copyright
by Wydawnictwo LUPUS
Amiga | Commodore sg
nazwami zastrzezonymi
firmy Commodore-Amiga
Ttumaczenia z miesigcznika
“AMIGA Magazin®
za zgodg wydawnictwa
Markt & Technik, RFN

Redaguje kolegium:
Wojciech Bruszewski
Piotr Drapich
Grzegorz Eider
(p.0. red. naczelnego)
Elzbieta Kozakiewicz
(sekretarz redakcji)
Krzysztof Mtynarski
Marek Pampuch
(z-ca red. naczelnego)
Rafat Wiosna
Stale wspéipracuja:

* Piotr Hebisz (Wroctaw)
Janusz Konopka (Wroctaw)
Robert Korzeniewski
(Warszawa)
Sambor Kuzma (Szczecin)
Jan Pikul (Mielec)

Adres redakcji:
PL 00-739 Warszawa
ul. Stepiriska 22/30
tel. (0-22)410031 w. 128, 154
fax (0-22)410374
(10.00-16.00)
tix 813527 omig pl
Layout na podstawie
“AMIGA Magazin™:
Wydawnictwo LUPUS
Piotr Kakiet

DTP i skiad komputerowy:

Artur Gasiorek
Redakcja techniczna:
Jadwiga Pajewska
Fotografia oktadkowa:
Bogusz Steinborn
Dziat Reklamy:

Piotr Roszczyk
Reklamy przyjmowane
s3 w redakcii.

Za tredé ogloszen redakcja
nie odpowiada.
Maszynopiséw
nie zaméwionych
redakcja nie zwraca.
Redakcja zastrzega sobie
prawo do wprowadzania
skrétéw, wiasnych tytutdw
i Srodtytutow

w nadsytanych materiatach.

MELODIA
PRZYSZLOSCI

Tematem wiodacym tego numeru
Magazynu AMIGA sa karty przyspie-
szajace dziatanie Amigi, popularnie
zwane “turbokartami”, a slangowo
“dopalaczami”. Doktadny test trzy-
dziestu trzech takich kart, z ktorych
niektére znajdujg sie dopiero w fazie
prototypu — pozwoli przyblizy¢ Czy-
telnikom ten temat. Zdajemy sobie
sprawe, ze dla wigkszosci z nas za-
kup takiej karty jest marzeniem scigtej
gtowy. Taki “dopalacz” potrafi zmusic
Amige do tego, aby dziatania, ktore
normalnie zabierajg 10 godzin, zo-
staty wykonane w niecate 10 minut (to
nie pomytka — niektore karty uzysku-
ja wyniki czasowe 64 razy lepsze niz
“zwykla” Amiga). Jednak koszt takiej
karly prawie dziesigciokrotnie prze-
wyzsza i tak niematg kwote, jakg kaz-
dy z nas wydat na komputer. Nie
nalezy jednak popadac w kompleksy.
Dwa lata temu najtansza karta z pro-
cesorem Motorola 68030 kosztowata
7500 marek, dzis — jesli sie dobrze
poszuka i odejmie podatek MwSt. —
mozna nabyc taka karte pra-
wie osmiokrotnie taniej. A zatem —
poczekamy, zobaczymy. Nie moz-
na jednak czekac¢ bezczynnie.
Warto czas oczekiwania wyko-
rzystac chocby na zdobycie wiedzy
o takich kartach i zastanowienie sig,
czy rzeczywiscie jest to cos, “co
tygrysy lubig najbardziej".

Rzecz jasna, takze i ci Czytelnicy,
ktorych nie zainteresuje temat kart,
znajdg w tym numerze cos dla siebie.
Oprocz kontynuacii statych dziatow i
“seriali” w magazynie mozna takze
przeczytac artykut, z ktorego dowie-
cie sie, jak z Amigi zrobic IBM-a. Roz-
poczyna on kolejny cykl, ktory bedzie
kontynuowany w nastepnych nume-
rach.

Nie zapomnielismy takze o obie-
canej niespodziance. Rozpoczynamy
nasz wielki KONKURS. Postanowilis-
my znalez¢ najlepszego znawce Ami-
gi w Polsce. Aby na starcie nie odbie-
rac nikomu szans —pytania majg cha-
rakter testowy. Sprobujcie. Wydaje
nam sie, ze warto. A moze akurat uda
sie narysowac krzyzyk we wlasciwej
kratce. Zdrugiej strony, aby wyrobic w
Was niezbedng kazdemu kompute-
rowcowi ceche zwang cierpliwoscia,
a ponadto sprawi¢ zwycigzcom mity
prezent pod choinke — konkurs beg-
dzie skfadat sie z trzech testow zamie-
szczonych w kolejnych trzech nume-
rach. O szczegotach przeczytacie we-
wnatrz magazynu.
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Infinity RAM!

Amerykanska firma M.A.S.T.
wprowadzita na rynek Kkarte
rozszerzenia pamieci do Amigi
2000, umozliwiajgca zwigk-

szenie zasobéw RAM tego |

komputera do 84 MB (sicl).
Karta ta zostata nazwana Infi-
nity Machine. Wedtug produ-
centa jest ona przeznaczo-
na przede wszystkim dla
uzytkownikéw zajmujgcych
sig pracami z dziedziny
multimedidw.

Za g doiary...
Norweska firma Saarbrot Ltd.
oferuje piéro $wietine prze-
znaczone do Amigi 3000 wraz
Z uniwersalnym driverem za
jedyne 3 USD. Wedtug mate-
riatéw reklamowych oferta ta
nalezy do najtafszych w swej

Komputer
i szkofa...

Firma Kosmos Software Ltd. z
Wielkiej Brytanii jest jednym
z najwigkszych dostawcow
oprogramowania edukacyjne-
go na tamtejszym ryn-
ku. Wedtug najnowszych in-
formacjl, do oferty te] firmy

nalezg programy pomagajgce |

dzieciom | miodziezy przy-
swoi¢ sobie informacje m.in. z
nastgpujgcych dziedzin:

— jezykéw: francuskiego,
angielskiego, niemieckiego,
hiszpanskiego i wtoskiego;
— historii, geografii, nauki o
nauce, wiadomosci ogdinych,
pitki noznej, sportu, udziela-
nia pierwszej pomocy, historii
naturalnej, spellingu oraz
arytmetyki.

Dodatkowo programy te sg
tak skonstruowane, ze umo-
zliwiaja osobom naucza-
jacym (rodzicom, nauczycie-
lom), uzupetnianie materiatu
szkoleniowego we wiasnym
zakresie. Szkoda tylko, ze w
naszym kraju nie ma takie-
go wyboru oprogramowania
edukacyjnego.

Amiga i
medycyna...

W USA grafika kompu-teréw
Amiga zostata wykrzys-
tana do celéw medycznych.
Przy uzyciu specjalistycznego
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oprogramowania, generujgcego
na ekranie tzw. figury niemo-
zliwe, bada sie niektére scho-

rzenia uktadu nerwowego, We- |

diug uczonych, zajmujgcych sie
tymi badaniami, dynamiczna
grafika komputerowa, potfaczo-
na z duzg paletg barw, umozli-
wia wykonanie wielu badar,
ktérych przeprowadzenie meto-
dami tradycyjnymi bytoby wia-
Sciwie nierealne.

Hard drive i eresy!
Dunska firma Finn R. Ja-
cobsen ApS wprowadziia na
rynek tzw. HardCard, czyli
kartg kontrolera SCSI z zain-
stalowanym twardym dyskiem
o pojemnosci 105 MB, firmy
Quantum. Nie bytoby w tym
nic nadzwyczajnego, gdyby
nie fakt, ze na tej karcie
znajdujg si¢ dwa dodatkowe
porty szeregowe standardu
RS-232C. Rozwigzanie takie

nia urzgdzen zgodnych ze ‘
standardem SCS| (twar-
de dyski, streamery i inne)
takze np. modeméw czy
drukarek. Karta ta jest sprze-
dawana w dwéch wersjach: z
twardym dyskiem albo jako
tzw. Host Adapter bez dysku.
Wediug danych producenta,
karty te wspotpracujg zarow-
no z Amigami 2000, jak |
3000. Ta sama firma oferuje
takze streamer na kasety o
pojemnoéci 150 MB o nazwie
DC6800XTD wraz z niezbed-
nym oprogramowaniem.

Track Display

Niemiecka firma Alcomp ofe-
ruje niewielka przystawke do
komputeréw Amiga, instalow-
ang w porcie zewnetrznych
stacji dyskowych. Przystawka
ta, o nazwie Track Display jest
wyposazona w wysSwletlacz
LCD, pokazujgcy infomacje o
numerze aktualnie obstugi-
wanej S&ciezki w jednym 2z
czterech, mozliwych do przy-
fgczenia do Amigi napedéw
dyskietek (df0:, df1:, df2:, df3).

A moze by tak
ofowkiem...
Kanadyjska firma Anakin Re-
search  wprowadzita na

rynek europejski produkt o
nazwie Easyl Tegnepla-

umozliwia oprécz podigcza- |

de. Jest to tablica graficzna o

rozmiarach 21 x 33 cm |

| rozdzielczosci 1024 x 1024

punkty, umozliwiajgca two-
rzenie na ekranie komputera
dowolnych obrazkéw w wyjat-
kowo naturalny sposéb, a mia-
nowicie przy uzyciu zwyktego
otéwka. Jest to oczywiscie
mozliwe dzieki specjalnemu
oprogramowaniu dostarcza-
nemu przez producenta wraz
ze sprzetem. Zaréwno sam
Easyl, jak i oprogramowanie
wspotpracujg ze wszystkimi
modelami Amig.

Joy-komputer!
W Kanadzie pojawito sie os-
tatnio bardzo dziwne urzg-
dzenie do Amigi. Na pierwszy
rzut oka, wyglada jak zwykly
dzojstik podtaczony do kom-
putera poprzez jakis interfejs

etlaczem alfanumerycznym LCD).
Urzgdzenie to nazywa sig
Mousestick i jest przezna-
czone dla oséb wykorzystu-
jacych oprogramowanie typu
CAD/CAM. Istnieje miedzy
innymi  mozliwo$é progra-
mowania rozdzielczosci tego
manipulatora, ktéra moze byé
ustawiona na maksymalng
wielkos¢ réwng 1200 dpi (1).
Mozna tez programowacé piyn-
nos¢ reak-cji na ruchy drgz-
ka oraz funkcje przyciskéw.
Wszystko to staje sie mozliwe
dzieki opisanemu wyzej mate-
mu pudeteczku z wy$wie-
tlaczem, ktére zawiera pro-
gramowalny kontroler z pa-
migcig | podtrzymaniem ba-
teryjnym.

Mouse Master!

Amerykariska firma Practical
Solutions opracowata cieka-
we urzgdzenie o nazwie Mou-
se Master. Jest to nie-wielkie
szare pudeteczko z trzema
wbudowanymi portami joy-
stickowymi | dwoma wy-
prowadzonymi przewodami,
zakoriczonymi takimi samymi
wtykami, jakie spotykamy w
kazdym joysticku do Amigi.
Oba te kable nalezy zain-
stalowaé¢ w portach joystick/
mouse Amigi. Do Mouse Mas-
tera podtgczamy oba joystkic-
ki i mysz, i juz gotowel
Dzieki przetgcznikowi znaj-
dujgcemu sie¢ na wierzchu
obudowy mozemy teraz wybie-
ra¢, czy chcemy korzystaé z
myszy, czy joysticka, bez

koniecznosci dokonywa-
nia zamiany urzadzen zain-
stalowanych w porcie Amigi.
Rozwigzanie takie ma dwie
podstawowe zalety: jest wy-
godne oraz oszczedza porty
wbudowane w komputer.

Amiga i TV-text
Angielska firma Rendale Ltd.
wyprodukowata genloc ozna-
czony jako A8702, umozli-
wiajgcy oprécz standardo-
wych funkeji takiego urzg-
dzenia, réwniez odbiér tele-
gazety | magazyndw rekla-
mowych rozpowszechnianych
drogg telewizyjng (TV-Show).
Aby umozliwi¢ uzytkownikom
tej przystawki korzystanie z
dodatkowych funkcji, firma
Rendale Ltd. dotacza do ze-

| stawu specjalny program o
(pudeteczko z matym wyswi- |

nazwie ProVideo Plus.

EtherNet i Amiga...

Amerykanska firma Hydra
(bedaca zresztg filia znane|
GVP), wprowadzita na rynek
karte sieciowg standardu Ether-
Net wspétpracujaca z Amiga-
mi 2000 i 3000. Karta ta jest w
petni kompatybilna z Ether-
Net Version 2/IEEE 802.3
standard typu A i B. Dzigki
zastosowaniu tej karty mozna
korzysta¢ z predkoéci trans-
misji 10Mb/s. Karta wykorzys-
tuje do swoich celéw bez-
posrednig transmisje przez
dostgpne w Amidze 16-bitowe
kanaty DMA. Dodatkowo na
karcie znajduje sie 16 KB
pamieci typu SRAM, stano-
wiace] bufor dla DMA. Uzycie
tej karty umozliwia podigcze-
nie Amigi do np. sieci typu
Novell lub DECnet.

Krzysztof Miynarski

OCEAN walczy
Z piratami

Firma Ocean Software juz od
lat znana jest z niekoricza-
cej sie wojny 2z piratami
nielegalnie sprzedajacymi jej
oprogramowanie. W czasach
ZX Spectrum wprowadzi-
ta “Speedlock” — system za-
bezpieczenia oprogramowa-
nia, ktéry byt niesamowicie
trudny do ziamania. Jednak
wprowadzenie na rynek kompu-
teréw 16-bitowych pociagneto
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za sobg dwa wazne fakty. Po
pierwsze dat sig zauwazyé
bardzo znaczny wzrost
liczby pirackich kopii na ryn-
ku, co powoduje straty finan-
sowe. Po drugie stato sie
mozliwe opracowanie ta-
kich systemdéw zabezpiec-
zeri, dzigki ktérym ztamanie
oprogramowania jest bar-
dzo, bardzo trudne, jezeli nie
niemozliwe — cena progra-
méw na “16-bitowce” jest na
tyle wysoka, ze pozwala na
finansowanie prac nad taki-
mi systemami zabezpiecze-
nia.

Od dawna znane sg tzw.
dongle, czyli mate kartridze
— moduly, bez ktdrych pro-
gram nie dziata (tak miedzy
innymi zabezpieczony jest
popularny na runku PC pro-
gram Ventura Publisher). Ich
cena w masowe| produkeji
jest bardzo maia, a urzadze-
nia takie zmniejszajg praw-
dopodobieristwo uzytkowa-
nia (a nie wykonania) pirack-
iej kopii programu.
Podchwytujgc ten  pomy-
st, Ocean Software zlecito
angielskiej firmie o ciekawej
nazwie Worx-4-Me opraco-
wania takiago dongla dia
komputeréw Atari ST, Amiga
i PC. Problem polega na tym,
aby tak zaprojektowad to urzgdze-
nie, zeby maksymalnie utrudnié¢
analize i zmiang kodu programu
— na przyktad przez zapisanie
w pamigci dongla pewnego
wycinku kodu, bez ktérego
oprogramowanie nie bedzie
dziataé.

Pierwsza gra, ktéra wyko-
rzystuje te przystawke jest
Robocop 3, wypuszczony
stosunkowo niedawno przez
Ocean. Bossowie firmy marzg
o tym, aby gra nie zostata
“ztamana" w okresie pierw-
szych — decydujgcych mie-
siecy sprzedazy.

Jednak 2zycie jest o wiele
brutalniejsze — zaprawieni w
bojach tamacze kodu, popu-
larni “crackerzy” szczesliwie
(dla nich) uporali sie z zabez-
pieczeniem i piracka kopia
Robocop 3 od dawna dostep-
na jest na przyktad na war-
szawskie] gietdzie.

| ponownie, w wojnie diuzsze|
niz Druga Wojna Swiatowa,
pozostaje nam czeka¢ albo
na cud, albo na cos$,
co powstrzyma przemyst opro-
gramowania rozrywkowego
przed upadkiem.
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COPY PARTY W
WARSZAWIE

W dniach od 6. do 8. listopa-
da odbedzie sig w Warszawie
zjazd uzytkownikéw kompute-
ra Amiga. Miejscem imprezy
bedzie szkota nr 220 przy
ulicy Jana Pawta Il, rég Grzy-
bowskiej (ale nie tam, gdzie
miesci sie popularna gietda,
ale po przeciwnej stronie uli-
cy). Catos¢ bedzie trwata od
pigtku, od godziny 17:00, do
niedzieli. Organizatorzy nie
gwarantujg noclegu, ale za
to odbegdzie sig wiele kon-
kurséw, m.in. na najlepszg
grafike, muzyke | program
demonstracyjny, ktére przy-
wiozg ze sobg najwigksze
polskie grupy — Joker, G-
Force, Action Direct, Kathar-
sis i wiele innych. Po wiecej
informac] oraz zaproszenie
radzimy zwrdci¢ sig z pisem-
ng proébg na adres:

Robert Korzeniewski — Mr. Root,
skr. poczt. 23,

05-807 Podkowa Leéna.
Mozna tez zatelefonowad
(022)-178883 w godzinach
9:00-15:30.

Rafal Wiosna

Amiga w Pakiecie
Commodore oferuje Amigi z
réznymi dodatkami z zakre-
su Desktop-Video |ako
pakiety. Z programem Scala
500 pakiet nazywa sig
Video Titler, zas ze
Scalg 1.13 - Video-Studio.
Wszystkie pakiety majg przy-
stepne ceny.

Zestaw 1: Amiga 500 Plus,
Genlock HG 1, Scala 500.
Cena: ok. 500 DM.

| Zestaw 2: CDTV, Genlock CD

1301, klawiatura, stacja dyskéw,
myszka, Scala 500 na kompakt
dysku. Cena: ok. 2400 DM.
Zestaw 3: Amiga 2000, monitor
1084 S, Genlock A 2301, Scala
500. Cena: ok. 2600 DM.
Zestaw 4: Amiga 2000, mo-
nitor 1084 S, RAM A 2058-2,
kontroler SCSI A 2091
z twardym dyskiem 50 MB,
Genlock A 2300 Y/C, Scala
1.13. Cena: ok. 4600 DM.
Zestaw 5. Amiga 2000, monitor
1084 S, pamig¢ RAM A 2058-2,
kontroler SCSI A 2091 z twardym
dyskiem 50 MB, Genlock DVE 10P,
Scal 1.13. Cena: ok. 6400 DM.
Zestaw 6: Amiga 3000, twar-
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dy dysk 50 MB, monitor 1084
S, 4 MB RAM-u, Genlock A
2301, Scala 1.13. Cena: ok.
6400 DM.

Zestaw 7: Amiga 3000, twardy
dysk 50 MB, monitor 1084 S, 4
MB RAM-u, Genlock A 2300
Y/C, Scala 1.13. Cena: ok.
6700 DM.

Zestaw 8: Amiga 3000, twa-
rdy dysk 50 MB, monitor 1084
S, 4 MB RAM-u, Genlock DVE
10P, Scala 1.13. Cena: ok.
9000 DM.

Agfa Intellifonts

Skalowalne czcionki Agfa In-
tellifonts sg juz dostepne takze
na Amige. Dziatajg one z sy-
stemem operacyjnym w wersji
2.0. Ta wielostronna technolo-
gia liternictwa produkowana
jest wspdinie przez Agfe | Hew-
lett-Packarda. Intellifonts za-
rOWNo na eKranie, jak i w
wydruku we wszystkich kierunk-
ach stopniowo zmniejsza lub
zwigksza czcionki, gwarantu-
jac wysoka jakosé wydruku
takze w niskiej rozdzielczosci
drukarki laserowej i iglowej.
Propozycja Agfy obejmuje duzy
wybdr réznych czcionek.

Tekstury

Profesjonalnym uzytkownikom
programéw Ray-Tracing fir-
ma Werbedesign & Comput-
errafik Stang oferuje duig
liczbe nowych tekstur. Grafiki
stworzone w 24-bitowym for-
macie nadajg si¢g do wszy-
stkich Ray Traceréw z funk-
cig Textur/Brushmapping. Na
dziesieciu dyskietkach znaj-
duje sie ogdétem 10 obrazkéw
o rozdzlelczo$ci 512 x 512
punktéw. Dodatkowo na kaz-
dejdyskietce znajduje sie tek-
stura w trybie HAM 256 x 256
punktéw. Do nabycia sag trzy
wydania — kazde z dziesie-
cioma teksturami z réznego
zakresu jak: drewno, kamie-
nie, materiaty, korki, woda,
marmur itd.

Drukarka
DIN A2

PROTRACER

Protracer jest drukarkg atra-
mentowg zdolng do wykony-
wania rysunkéw z CAD-a o
formacie kartki do DIN A2.
Drukuje ona monochromaty

czne rysunki z CAD-a, DTP i
teksty w wydruku o jakosci
podobnej jak na drukarce
laserowe]. Protracer dziata
technikg Bubble-Jet na pa-
pierze normalnym, rysunko-
wym | na folii. Drukarka bazu-
je na mechanizmie Canon
i szybkim procesorze Intel
i960-RISC. Na wydruk ry-
sunku o formacie DIN A2
Protracer potrzebuje nie wig-
cej niz pieé minut. Najwigk-
szg rozdzielczoscig drukarki
jest 360 dpi, akceptowane sg
kartki wigksze od DIN A4 oraz
DIN A3 i DIN A2. Drukarka
moze byc¢ rozbudowana o kar-
ty emulujgce PostScript.
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Nowa Amiga

Na poczatku wrzesnia odbyty
sig w Pasadenie (USA) targi
komputerowe, na ktérych fir-
ma Commodore przedstawita
swoj najnowszy komputer —
Amige 4000.

Jest ona uwazana za wielki
technologiczny skok w histo-
rii Amigi. Dysponuje bardzo
rozbudowang grafikg i dZwie-
kiem — do znanych juz z
A3000 nowych rozdzielczoéci
doszty nastepne (m.in. typowe
rozdzielczosci VGA | SVGA.)
oraz zwigkszyta sig liczba
koloréw. Zastosowano nowe
kosci graficzne oznaczone skré-
tem AGA (Advanced Graphics
Architecture), pozwalajace na
wyswietlanie obrazéw | ani-
macji w kazdej z dostepnych
rozdzielczosci w maksymal-
nie 256,000 kolorach z palety
16,8 milionéw. DZwigk jest
czterokanatowy, ale za to za-
pisywany na 16 bitach (tak jak
w odtwarzaczach CD). Kom-
puter wyposazony jest w pro-
cesor Motorola 68040, 6 MB
RAM (maksymalnie 64 MB),
stacje dyskéw HD oraz twardy
dysk 120 MB.

Dzigki modularnej konstrukeji
(procesor jest umieszczony
nie na ptycie gtéwnej, ale na
specjalnej plytce) mozna in-
stalowaé nowe wersje proce-
sora, gdy tylko pojawig sig na
rynku. Cena nowe] Amigl, za-
lecana przez producenta to
3699 dolaréw,co jak na takg
konfiguracje nie jest ceng
wygoérowana.

Plotr Drapich
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Peter Spring

ozliwosci kazde-

go modelu Ami-

gi mozna znacznie

powigkszyé przez
wspomniang wyzej wymiang
procesora lub przez zasto-
sowanie karty turbo z wy-
dajniejszym procesorem i wy-
zszg czestotliwoscig taktowa-
nia zegara. Sercem wigkszo-
éci Amig jest jednak stary
poczciwy:

MC68000

Prawie wszystkie cechy
MC68000 klasyfikuja go do
procesoréw 16-bitowych, jed-
nak jego architektura we-
wnetrzna przypomina proce-
sory 32-bitowe. Niestety, ma
on jedynie 24-bitowg szyne
adresowg (a wiaéciwie 23
oraz kombinacja /UDS i
/LDS), potrafi tez zaadreso-
wac tylko 16 MB pamieci. W
przypadku takiej “hybrydy” od
razu pojawia sig pytanie o
zgodnos¢é programowa. Czy
na Amidze wyposazonej
w MC68000 bedzie mozna
uzywaé na przykiad najnow-
szego oprogramowania? W
wiekszosci przypadkéw tak.
Dzigki 32-bitowej architektu-
rze poza nielicznymi wyjatka-
minie ma przeszkdd w pracy z
oprogramowaniem dostoso-
wanym do procesoréw 32-
bitowych. Inna sprawa, Ze
nieraz moze sie to odbywac z
predkoscig zétwia (dlaczego
— przeczytacie dalej). Aby
przyspieszy¢ nieco szybkosé
dziatania oprogramowa-
nia, mozna wymieni¢ ten
procesor na jego nastgp-
céw (68010, 68020, 68030,
68040), bowiem nie tylko struk-
tura, ale i wszystkie rejestry
adresowe, a takze wskaZniki
stosu i licznik programu (Pro-
gram Counter) w MC68000 sg
rowniez 32-bitowe.

MC68010

Od czasu wprowadze-
nia procesorow Motoroli serii
68000 rosnie popularnosé sys-
temu operacyjnego Unix.
Ale Unix wymaga mozliwo-
§ci wirtualnego zarzadzania
pamiecig, a tego MC68000
niestety nie umie. Aby sprostaé
nowym wymaganiom, opraco-
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PROCESORY
RODZINY 68000

W kazdej Amidze pracuje procesor z rodziny Mo-
torola 680x0. W procesor MC68000 wyposazone
sg: Amiga 500, 1000 i 2000, zas w Amidze 3000
zastosowano nowszy i szybszy MC68030. Nie sg
to jednak wszystkie procesory z tej serii. W kartach
przyspieszajgcych, zwanych slangowo “dopala-
czami” lub kartami turbo, mozna spotka¢ takze i
inne typy procesoréw. Postaramy sie przedstawic
Wam blizej “rodzinke” Motoroli. Zamieszczone tu
uwagi mogg okaza¢ sie przydatne w momencie,
gdy bedziecie chcieli wymieni¢ procesor zainsta-
lowany w swoim komputerze lub zastosowac do
niego karte przyspieszajaca.

=0

wany zostat kolejny procesor
Motoroli MC68010  oraz
wspdtdziatajgcy z nim uklad
MMU (Memory Management
Unit — jednostka zarzgdza-
jaca pamigcig), ktéry nazwa-
no MC68451. Jesli nie
weZ-miemy na razie pod
uwage MMU, wéwczas proce-
sor MC68010 jest troche
ulepszonym procesorem MC
68000, w ktérym dzieki opty-
malizacji konstrukcji wewne-
trznej uzyskano nieco wigk-
szg szybkosé. Pod wzgledem
ztgcz MCE8010 jest w petni
zgodny ze swoim poprzedni-
kiem. W zestawie rozkazéw
wystepuje jednak pewna réz-
nica: uzycie przy MC8010
rozkazu MOVE.SR prowadzi
do naruszenia przywile-
ju (privilege violation). Wyni-
ka to z tego, ze rozkaz ten w
nowej Motoroli jest uprzywile-
jowany i moze by¢ wykonany
tylko przez program, pracuja-
cy w trybie nadzorcy. Wszyst-
kie programy (moze poza
tymi, ktére uzywaja wspo-
mnianego rozkazu) dziata-
jace na Amigach z pro-
cesorem MC68000 beda
dziataé rowniez i wtedy,
gdy wyposazymy komputer
w MC68010. Programy, z
ktorymi bedg jakie$ ktopoty,
mozna dopasowac za
pomoca rozwigzan progra-
mowych.

Wbrew pozorom wymiana
samego procesora nie
daje jednak efektu oszatamia-
jacego przyspieszenia, co zo
baczycie czarno na biatym w
tabeli poréwnawczej “dopala-
czy”. Dlaczego tak sig dzieje —
bedziecie wiedzieli po prze-
czytaniu dalszego fragmentu
tekstu.

MC68020

Jako odpowiedZ na wzra-
stajgce wymagania ze strony
uzytkownikéw juz w 1984 roku
Motorola wypuscita na rynek
MC68020 — jako pierwszy
“prawdziwy” 32-bitowy pro-
cesor. Zapytacie teraz za-
pewne, dlaczego zatem w
Amidze znalazt sie procesor
MC680007 Po pierwsze, to,
ze pierwsza Amiga ukazata
sieg na rynku, nie oznacza
jeszcze wcale, ze zostata
skonstruowana w ciggu ty-
godnia. (Dla poréwnania pier-
wszy “osobisty” IBM — PC
Junior byt opracowywany
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przez znacznie wigkszy zes-
pét ludzi, majgcych na do-
datek w odrdZnieniu od Jaya
Minera superkomfortowe wa-
runki — w niesamowitym pos-
piechu — “tylko" szes¢ mie-
slecy. A efekt?... Szkoda ga-
daé...). Zreszta... nawet jesliby
sie dato btyskawicznie dopaso-
waé Amige do MCE8020, to
koszt tego ostatniego, jako 32-
bitowej “nowosci”, przekraczat-
by okoto 20-krotnie ceng Amigi
(a pierwsza cena “sklepowa”
Amigi 1000 réwnata sie prawie
obecnej cenie A3000). Wréémy
jednak do samego proce-

sora. 32-bitowa architektura-
MC68020 jest juz dopracowana
we wszystkich szczegétach. Nie
tylko rejestry sg juz w pefni 32-
-bitowe, ale takze szyna danych
i szyna adresowa majg 32 bity,
a ponadto sg juz dostgpne wszy-
stkie wtagciwe dla 32 bitdw tryby
adresowania. Pamigé cache jest
Zintegrowana z procesorem i nie
trzeba jej dokupywaé (jak w
przypadku procesoréw “starszych”).
Cache ma 256 bajtéw i pozwala na
zapamietanie 128 rozkazéw kaz-
dego rodzaju. MC68020 mo-
2e wspdipracowaé z koprocesora-
mi matematycznymi MC68881 Iub

KARTY TURBO

MC88882, a tak?e moze by¢ rozbu-
dowany o MMU MC68851.

MC68030

Kolejnym krokiem naprzdéd
jest procesor MCEB030.
Wypgsazony on jest w dwie
niezalezne od siebie pamigci
typu cache (kazda z nich ma
po 256 bajtéw). Jedna z nich
jest przeznaczona tylko do
rozkazéw (instruction cache),
druga za§ wytacznie do da-
nych (data cache). MMU —
uktad zarzgdzajgcy pamigcig
jest wbudowany wewnatrz

MCBB8030. Zintegrowany uk-
tad MMU jest w petni zgodny z
MCs68851, jednak nie zawiera
wszystkich jego rejestréw i
nie ma wszystkich jego funk-
c¢ji. Szyna pracuje w oparciu o
szybki tryb synchroniczny.
Nowoscig jest tu zastoso-
wanie nowego, bardzo szyb-
kiego trybu dostgpu do pamig-
ci RAM — Burst.

Koprocesory

W niewielki mikroprocesor nie
da sig jednak wbudowac wszy-
stkiego, co jest niezbgdne do

SLtOWNICZEK

KARTY PRZYSPIESZAJACE | AMIGA:

Dziatanie SBynchroniczne/Asynchroniczne: Pomieszane sg tutaj irzy, Jakie mogg zdarzyd slg w $wilecle reklam Amigi, pojgcia réznych technik hardware‘'owych,

— Oméwmy na poczatku definicjg przedmiotu, jaka podaje Motorola. Procesory z serll 88000 moga wspéipracowad z réznymi rodzajaml urzgdzer peryferyjnych
lub pamigel. W systemach opartych na procesorach te] serll dopuszczaine sg cztery tryby pracy. Spdjrzmy na koncepcjg szyny na przykiadzie procescra MC68000:

1. Dziatanie w peini asynchroniczne: Omawlane urzgdzenle wspéipracuje z procesorem niezaleznie od czgstotliwosol | faz taktowania, Ustawia ono sygnat /DTACK,
gdy dane sa przygotowywane zaréwno do czytania, |ak tez, gdy s ttumaczone przez proces zaplsywania.

2. Dziatanle pseudo-asynchroniczne: Urzqdzenie pracuje z takq samg czgstotliwodcia taklowania, Jak taktowanie systemu, jednak z wiasng fazq. Pomigdzy
rozpoznaniem sygnatu /DTACK procesora & zwigzanym z nim transferem danych wystepuje przewaznle jeden cykl procesora gtéwnego (CPU). W zwigzku z tym,
Irzeba ustawié sygnat /DTACK, zanim dane zostang przetozone na format odczytu Iub format zaplsu, tak aby ta czynnoé¢ odbyta sig w czasie, jaki uptynie do kofica
cyklu.

3. Dziatanie synchronlozne: Wystanie sygnatu /DTACK | Innych asynchronicznych sygnaiéw we|séclowych odbywa sig dokiadnie w fazie taktowania systemowego.

4. Dzlatanle w tryble Motoroll 68000: W tym trybie zachowanie sig procesoréw rodziny Motorola 88000 2synchronizowane jest z Interfejsem procesora. A zatem,
nie bierzemy pod uwage urzgdzer peryfery|nych wspdipracujacych z procesorami te] serli. W tym tryble MCEB000 ma zaimplementowane trzy dodatkowe sygnaty (E,
/VPA | /VMA), Synchreoniczny cykl procesora Motorola 88000 nie jest ustawlany wezeénie] niz trzeci z oplsanych sygnatéw.

— W przypadku Amigl 500/1000/2000 taktowanie dodatkowych koprocesoréw uzytkownika | procesora jest dzlelone za pomocq oscylatora kwarcowego 28,37516 MHz.
Takze | w Amidze 3000 koprocesory te pracujs 2 taks samg czgstotliwodcig. Podwyzszenle taktowania (uzyskane na przykiad przez wymiang oscylatora) w nadziei
zwigkszenia szybkodel obliczer ast nlemozliwe, ponlewas przy zwigkszenlu szybkoscl takiowania tych koprocesoréw psuje slg "timing” wizji, a takie przestaje
funkcjonowaé kontroler staci dyskéw. Jedynle szybszy procesor lub karta przyspieszajgca 2 wy2szym taktowaniem moga skutecznie to rozwigzac.

Przy zastosowanlu kart przyspieszajgcych pozostale urzqdzenia dodatkowe do Amigi dajg dwle mozliwodcl. Reklamy producenta méwia przede wszystkim o dwoch
rozwigzaniach:

1. Rozwigzanie synchroniczne: Tutaj taktowanle procesora na karcie przyspleszajgce |est doktadnie sfazowane z taklowaniem systemowym
Amigl | jest réwne wielokrotnosel czestotliwoéci podstawowe| (np. podwojona — czyll 14,18 MHz). Wszystkie wazne sygnaty sterujgce procesora sg przez logike
dopasowywujacq ze strony Amigl tak obstuzone, ze dla urzqdzen zewngtrznych pozostaje w dalszym ciggu procesor MC68000 pracujacy z cze¢stotliwoscig 7,09
MHz. Zalety tego rozwigzania jest fatwe podiaczenie ze strony Amigi (dzigkl doktadnemu sfazowanliu). Wadg zaé |est fo, 2e czgstolliwosci mogg wynosic Jedynie
7.08; 14,18 | 28,37 MHz.

2. Rozwigzanle asynchroniczne: Takt procesora na karcie przyspieszajace] jest w peini niezalezny od taktowania systemowego Amigl. Aby dopasowac kartg do
Amigi pracujace| z czestotliwodcig 7,08 MHz, niezbedne |est dopasowanie hardware'owe. Zalela laklego rozwigzania: maksymaline taktowanle procesora zaley
|edynie od same| karty (np. 50 MHz).

— Nalezy doktadnle przeczytaé wszelkle materiaty na temat karty | upewni¢ sig, czy informacja o pracy synchroniczne| lub asynchroniczne] nie odnosi sig
przypadkiem do procesora | koprocesora matematycznego na karcle turbo. Koprocesor ten moie takie pracowadé synchronicznie
(z takim samym taktowaniem jak procesor) lub asynchronicznie (z dodatkowym oscylatorem).

Dynamiczna struktura szyny: 32-bitowe procesory MC88020 | MC88030 réinig slg od starszych MCBB000 | MC8B010 migdzy innymi szerokoécia szyny i
elastycznym interfejsem te] szyny. Przylozenle sygnalu /DTACK Jest traktowane przez procesory 32-bitows jako /DSACKO i /DSACK1. Za pomocg tych sygnatéw mozna
okresdli¢ od strony hardware, czy transfer danych ma byd 8-, 16- lub 32-bltowy, a takze, czy oykle oczekiwania (Waitstate) beda potrzebne. A zatem dopasowanie moze
byé do kazdego cyklu inne. W zwigzku z lym urzadzenia zewngirzne w takim przypadku “wiedzq’", ile jest lub ile moze byé przeniesionych bajtéw, poniewaz llosé ta
podana Jest przez SIZEO | SIZE1. W ten sposdb procesory 32-bitowe mogq dopasowad sig do stosowanego sprzetu. Jest to najlepszy speséb na bezproblemowe
dopasowanie sig do systemu oparlegc na MC88000. Procesor MCB8040 nie ma takie] dynamicznej struktury.

Tryb Burst: cykl Burst potrafi przenieéé podczas dostepu do szyny nle tylko pojedyncze wartodcl z pamigei, lecz wigce| danych, na dodatek z wyjatkowo duzg
szybkoseig. Cykle Burst ustawlajg szyng danych o szerokodcl nawet 32 bitéw | moga byé zastosowane w procesorach MC88030 | MC68040. Sygnal handshake
JCBREQ I/CBACK, a takze /STERM "rozumiejq" ten tryb od strony sprzgtowe|. W rejesirze sterujgoym cache (CACR) bit okraélajacy tryb Burst musi| byc ustawiony.
Tryb ten mo2na ustawié zaréwno dla instrukaji cache, jak | dia danych cache. Podziat cyklu Burst podczas pojedynczego dostgpu zwany |est Fake-Burst.

Tryb Burst nie jest stosowany jedynie ze wzgledu na szybkie przenoszenie danych, ale takie ze wzglgdu na wspdiprace z nowymi rodzajami pamigei dynamicznej
(NIbble-RAM, Page-RAM | Static-Colums-RAM). Maksymainie 4 diugle siowa (dlugle stowo ma diugos¢ 32 bitéw) mozna przeniesé bez cyklu oozekiwania podczas plgciu
cykll taktowania procesora. Oba plerwsze cykle s tu normainie zsynchronizowanym cyklem szyny, podczas gdy pozostale trzy oykle szyny potrzebua tylko jednego cyklu
taktowania zegara. Méwl sie, 2e jest to cykl: 2-1-1-1-Burst. Przy normainym transferze danych potrzeba na t¢ samg operacje 8 (w trybie synchre-
nicznym ) lub 12 (w trybie asynchronicznym) cykll taktowania. W przypadku MC88030 z taktowaniem 20 MHz cdpowlada to transferowl przy tryble 2-1-1-1-Burst rzedu
84 MB/s. Gdy pamigé karty turbo nie jest wystarczajgco szybka, mozna zastosowad Inne szybkoécl trybu Burst, jak 4-1-1-1 lub 3-2-2-2 przez opdZnienie sygnaiu /STERM.

Aby bylo to wyrazZnle zrozumiate, nalezy zrelatywizowaé okredlenie ‘petnego Burst". Wedtug danych Motoroli ckredlone jest to w sposéb nastgpujgcy:

— gdy pamigé 32-bitowa umozliwia jeden dostgp podczas dwéch cykll taktowania, wéwczas moze byé zainstalowany tryb Burst. Aktywne beda zaréwno cache, jak
| uklady odpowledzialne za zapis.

— podczas trybu Burst nle moze wystepowad taden cykl oczekiwania (na przykiad: 3-2-2-2 lub 4-2-2-2), poniewaz zmnie]sza to predkoéc przeptywu danych (o ok.
10 procent).
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réznych jego za-stosowan.
Ponadto, nie ma sensu rozbu-
dowywac procesora o funkcje,
ktére sg potrzebne tylko niek-
térym uzytkownikom i to
do specyficznych celéw.
Aby przyspieszy¢ obliczenia
(szczegélnie na liczbach zmien-
noprzecinkowych) — wymyslo-
no koprocesor matematyczny.
Oczywiscie mozna to zrobié
drogg programowag, ale o wiele
wygodniej i pewniej jest jednak
to zrobi¢ za pomocg dodat-
kowego sprzetu. Koprocesor
pozwala ponadto na dziatanie

na dowolnym typie danych, co °

rozwigzanie programowe nie
zawsze moze zapewni¢. Dla
serii Motorola 68000 zasadni-

o imbminlon s sasdsaia bamea

CZ0 isinigjq Gwa rOGZaje nOpio-
cesorow:

MC68881

Wszystkie mikroprocesory z
serii Motorola 68000 (az do
MC68030) przystosowane sg
do arytmetyki statoprzecin-
kowej. W przypadku obliczen
na liczbach zmiennoprzecin-
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kowych - muszg byé one
najpierw “przetozone” na zro-
zumiaty dla procesora format,
a wynik obliczern tez
nalezy “przettumaczyc¢”. Nie
przyspiesza to, rzecz jasna,
obliczen. Mozna wprawdzie
za pomocg odpowiedniej emu-
lacji programowej przepro-
wadzaé obliczenia na licz-
bach rzeczywistych (zmien-
noprzecinkowych), spowodu-
je to jednak, nie zaw-
sze pozgdane — znaczne
zwolnienie szybkosci obliczer,
Na dodatek — przydatby sie
uktad potrafigcy  zopty-
malizowaé takie obliczenia.
MC68881 jest wiasnie takim
uktadem. Czasami koproce-

- o s e o e D011
sof ten zwany jest takze FPU

(Floating Point Unit — je-
dnostka zmiennoprzecin-
kowa). Wszystkie procesory z
rodziny Motorola 68000 poro-
zumiewajg sie z nim przez
interfejs. Istnieje jednak pe-
wien problem. System opera-
cyjny Amigi nie potra-
fi bezposrednio wykorzystaé
koprocesora, bowiem wigk-

szos$¢ popularnych progra-
moéw (Workbench czy pro-
gramy uzytkowe) nie wyko-
rzystuje FPU i nie ma odpowied-
nich do tego procedur. Tylko
przy wykorzystaniu wer-
sji oprogramowania specjal-
nie opracowanych na kopro-
cesor mozna zauwa-
7\rr- r67n|rn w f=7uhknér‘| ohli-

czarﬁ. Ponadto — koncepcja
potaczenia procesora i kopro-
cesora matematycznego nie
jest w Amidze zbyt dobrze
dopracowana. Dostawca ko-
procesora powinien zadbacé o
dotagczenie do niego odpo-
wiednich bibliotek, ktérych
brak w zestawie fabrycznym,
sterujqcych przepiywem da-
nych pomig
gtéwnym a koprocesorem
matematycznym. Jeszcze sta-
biej bedzie widoczne przy-
spieszenie obliczed W
przypadku zastosowania kom-
binacji procesora MC68000 i
koprocesora MC68881 w du-
zej czesci programéw uzy-
tkowych. Istnieja wprawdzie
wersje tych programéw prze-

znaczone do wspoétpracy z
koprocesorem (na przykiad
Imagine, Reflections czy Vi-

| staPro), jednak “nastawione”

sg one na procesor MC68020
i préba zastosowania opi-
sanej wyzej kombinacji pro-
cesoréw w niektérych przy-
padkach powoduje nawet
zwolnienie (!) obliczer. Przy
“normalnych” wersjach pro-
gramoéw koprocesor daje je-
dynie niezauwazalny wzrost
szybkosci obliczeri (zwalnia
go gtdwnie transfer danych).

Site koprocesora wi-
da¢ wodwczas, gdy uzyjemy
go razem z  proceso-
rami MC68020 czy MC68030.
Podrqczenie jest proste, wymaga

e
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i niedrogiej) przerébki w
zakresie hardware. Do uzy-
tkownika nalezy dozorowanie
Kodow funcji i innych potgczer
adresowych oraz aktywizacja
MC68881 za pomocg odpow-
iedniego rozkazu, zas reszig
zrobi komputer.

Przy decyzji o wyposazeniu
swojej Amigi w koprocesor

SLOWNICZEK : PAMIEC

|

Autokonfiguracja: Firma Commodore zastosowala w Amidze specyliczng koncepcjg szyny. Podczas wigczenia lub resetu wszystkie rozszerzenia | urzgdzenia
zewngtrzne sg automatycznie rozpoznawane poprzez wczytywanie danych konfigurujacych. Ponadto, obszar adresowy mozna podzielié na czeéci, klére
bedg péinie] odpowiedzialne za pracg poszczegéinych urzqdzer. Procesy nastepujgce podczas autokonfigurac)i sg dosé skomplikowane. Sg one sterowane za
pomocg CONFIGIN i CONFIGOUT. Nie skonfigurowana wczesénie| karta zareaguje jedynie wowczas, gdy przylozymy sygnal niskiego pozio-
mu CONFIGIN, a jednoczednie uzyskany bedzie dostep w obszarze adresowym od $SEB0000 do SEBFFFF. Sygnaly poblerane sq w A500/A1000 z Expansion Portu,
zaé w pozostalych Amigach ze zlqcz Zorro-1| (lub ze siotu MMU). Podczas autokonfiguracjl adresy i pozostale informacje (jak na przykiad wielkoéé pamigci czy dane
producenta) zostajg uporzgdkowane | przestane z Amigi do struktur systemowych. Jezeli program uzytkowy potrzebuje takich informacji, moze je w kazde| chwili
stamigd pobra¢, Duze problemy z aulokonfiguracja powstajq jednak przy zastosowaniu rozszerzen pamigcl, ktére sq wkladane w podstawke procesora gléwnego.
Wediug wytycznych technicznych firmy Commodare, w takim przypadku nie powinein byé przencszony zaden sygnal autokonfigurujgey, poniewaz takiego sygnatu na
ztgczach wiyczki procesora nie ma. (W jaki sposdb zatem dziata takie rozszerzanie — pozostaje stodka tajemnicg producenta — przyp. red.) Sprawa la dotyczy lakze |
pamigci RAM na kartach przyspieszajgcych montowanych w ten sam sposéb. Producenci takich urzgdzer prawdopodobnie “wymuszaja” na systemie inny sposdb niz
przewidzieli to twércy Amigi. W niektérych kartach odbywa sig to za pomocg odpowiedniego ustawienia pamigci w startup-sequence (RAM zostanie w ten sposéb
rozpoznany | ustawlony w sposéb “nleautomatyczny®). Mozliwe jest takze “oszukanie” Amigi przy tych rozwigzaniach w sposéb hardware'owy. Przyktadowo hardware
karty turbo czeka na adres z zakresu $E800000 do SEBFFFF | jednoczesdnie “tapie” sygnat /AS z procesora. Autokonfigurujgce sig rozszerzenia w opisanych powyie|
‘prawidiowych" gniazdach nie reagujg w taki sposéb, bowiem sam adres bez aktywnego sygnatu /AS nie jest wiele wart. *Oszukujgce” karta melduje jednak wigkszg
pamigé i teraz mozna juz przej$¢ do normalnego Irybu pracy Amigl. Rozwigzanie takie réwniez nie jest akceptowane oficjalnie przez Commodore, a ponadto moze
spowodowad problemy w pracy innych urzadzer zewngtrznych przytgczonych do Amigi. Oczywiscie producenci tych ostalnich urzadzen zawsze w takim przypadku
“zwalajg wing" na rozszerzenie pamigci wioZzone do podstawki procesora.

Cykle oczekiwanla : Procesory Motorola seril 68000 dopasowujg si@ w sposdb dog¢ elastyczny do szybkosdci wspétpracujgcej z nimi pamigei roboczej. Procesor
uzywa sygnaiéw /DTACK (MCé&8000, MC88010) lub /DSACKO i DSACK1 (MC68020, MC68030), podczas gdy RAM zapisuje lub odczytuje dane. Wolne karty RAM
cdpowiedni sygnat zaklywizuje pdZniej niz uczynitby to w przypadku szybkich kart. Odstgp czasowy pomigdzy aktywizacjg (sygnat /AS), a sygnalem /DTACK czy /

| DSACKO/DSACK1 jest czasem oozekiwania dla procesora. llodé cykll taktowania procesora podczas czasu jego oczekiwanla nazywa sig cyklem oczeklwania
{Waitstata). Jeéll producent okreéla, e jego urzadzenie ma 0 takich cykli — oznacza to, Ze sygnaty /DTACK lub edpowlednio /DSACK zostang ustawione w tym samym
cyklu procescra, co sygnat /AS. Jest {o najlepszy z mozliwych przypadkéw (jednak nle nalezy zapominac o tym, ze im mniej cykli oczekiwania ma na przykiad karta
rozszerzenia pamigel, tym jest drozsza). Jasnym jest, ze na przyktad rozszerzenia pamigcl 16-bitowe] stawiaja pod tym wzgledem o wiele mniejsze wymagania
niz wiozone do tych samych gniazd rozszerzenia pamigoi 32-bitowej. Oznacza to, e |esli 16-bitowe rozszerzenle pamigel wiozone do ztgeza Zorro-ll Amigl
wyposazone] w mikroprocesor MCBB00O z taktowanlem 7 MHz wymaga 0 cykll oczekiwania, to przy jednoczesne| pracy przyspleszenia o taktowaniu 14 MHz warunek
ten moze nie byé speiniony. Jed|l szybki procesor pracuje z pamigeig o takiej same| czgstotliwoécl taktowanla, wéwezas mus| érednio oczekiwad przez 1 cykl, Jeszeze
gorze| przedstawia si¢ sprawa w karcle z "prawdziwg kartg przyspieszajaca” wyposazong w peiny 32-bitowy procesor. Ale to nie wszystko. Przykladowo MC88020
wymaga w asynchronlcznym tryble pracy tylke 3 cykll (bez Waltstate) dla przeczytania stowa 16-bitowega, natomiast MC88000 a2 czterech. Dla Amigl z taktowaniem
7,08 MHz daje to oykl szyny o diugodai 664 ns, za$ karta przyspleszajgqoa z procesorem o taktowaniu 14,18 MHz potrzebuje na to samo tylko 212 ns.
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matematyczny nalezy wziaé

pod uwage takze maksymal- |

ng czestotliwosc taktowania,
z jakg koprocesor ten moze
pracowad. Procesor gtowny |
koprocesor moga pracowac z
tq samg czestotliwoscig tak-
towania (tryb synchroniczny)
lub z réznymi czestotliwo-
éciaml| (tryb asynchroniczny).
Przy tym ostatnim trybie po-
trzebny jest jednak dodat-
kowy oscylator kwarcowy do
koprocesora. Powinien mieé
on mozliwos¢ wyboru jednej
z dwodch czestotliwosci tak-
towania zegara, dostgpnych
w takim przypadku.

MC68882

Koprocesor 68882 jest now-

523 wersjg koproceso-
ra opisanego powyzej — w
peini  zgodna ze swoim
poprzednikiem. Pracuje

z doktadnoscig 80 bitéw. Inne
formaty cyfrowe muszg
by¢ wczesniej przekon-
wertowane. MC68882 oprécz
czesci “liczacej" zawiera w
sobie rowniez pefny konwer-
ter logiczny, ktéry pozwala

na niezalezng od obliczer

konwersje dopasowujgcg for-
mat cyfrowy do wymagane-
go. Pozwala to na okoto 1,5
raza wieksza szybkos¢ dzia-
tania niz w przypad-
ku MC68881.

MC68851

Wspominany juz wielokrot-
nie wczesniej uktad za-
rzgdzajgcy pamigcig (MMU)
MC68851 jest koproceso-
rem zwigkszajgcym efektyw-
no$é dziatania procesora
MC68020 poprzez:

— konwersjg adreséw logi-
cznych (wykorzystywanych w
programach ) na adresy “fizy-
czne" w dostepnej pamigci
(tzw. pamieé wirtualna),

— sprawdzanie, czy mozli-
wy jest bezposredni dostep
do pamieci. (MMU moze za-
bezpieczyé fragment pamigci
przed zapisem lub odczytem),

— sprawdzenie, czy bit
“nadzorcy” (supervisor) umo-
zliwia dostep do tej pamiegci,

— mozliwos¢ definiowania
w cache wszystkich adresdw,
ktére majg nazwe. Dane przy-
chodzace z portu wejscio-
wego nie mogg byé ttuma-
czone przez cache. Jed-
nak, przy zastosowaniu
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MMU, podczas nastepne-
go wprowadzenia bedg one
pobierane nie z portu wejscia,
lecz z cache.

Procesor 68851 pracu-
je “stronami”, stgd czasem
jest nazywany réwniez PMMU
(Paged Memory Management
Unit — jednostka zarzadzajg-
ca stronicowana pamiecia).
Adresowanie odbywa
sig “stronami”. Jedna "strona”
odpowiada wielkoscig bloko-
wi pamigcl. Uzytkownik moze
okresli¢ wielkosé takiego blo-
ku z zakresu od 256 bajtéw do
32 KB (tylko wartosci, ktére
sg potegami liczby 2). W sys-
temie operacyjnym Ami-
gi wszystkie strony pamieci

maia ta gama wialkodéd
majg g samg wielkoeg,

Mikroprocesory Motorola z
serii 68000 pracujg oczywis-
cie takze bez MMU. Bezwa-
wyrnagany przy wykorzys!y-
waniu pamieci wirtualnej, tam
gdzie logiczny obszar ad-
resowania jest wiekszy niz
“normalna”, fizycznie dostep-
na pamig¢. Umozliwia to uru-
chamianie najwigekszych i
najbardziej pamigciozernych
programéw bez ktopotu i ko-
sztéw zakupu kosci RAM.
FPamigé  wiriuaing moz-
na podzieli¢ na dwie podsta-
wowe czescl fizycz-
nie dostepng w komputerze
pamie¢ i pamigé¢ dodatkowa,
ktorej zawartosé jest
przechowywana na twardym
dysku. Wykonywany program
znajduje sie w pamige-
ci komputera. W momencie,
gdy powstanie koniecznosc
dostepu do adresu, ktéry nie
lezy w tej pamigci, program
nadzorczy poinformuje o tym
system operacyjny i koproce-
sor PMMU. Dane zawarte w
pamigci komputera zostang
zapisane natwardym dysku, a
na ich miejsce zostanie zata-
dowany inny fragment pamig-
ci z poszukiwang czescig pro-
gramu. Przy okazji tablice
konwersji PMMU zosta-
na odpowiednio zmodyfiko-
wane | wykonywany program
bedzie “miat wrazenie”, ze
znajduje si¢ pod zupetnie in-
nymi adresami, niz jest w
rzeczywistosci.

Tak na przyktad jest insta-
lowany KickStart w A3000.
Przy uruchomieniu kompu-
tera jest on kopiowany do
RAM-u, a nastepnie po mody-
fikacji tablic konwersji MMU
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system pracuje tak, jakby sie
znajdowat w przestrzeni
adresowej ROM. (Naprawde
znajduje sig w Kilkakrotnie
szybsze] 32-bitowe] pamigci
typu fast.) W przypadku karty
turbo do na przyktad A2000
czy A500 Istnieje mozli-
woéé skopiowania 16-bito-
wego ROM-u z Kickstartem
do 32-bitowej pamiegci karty
turbo, tak jak na A3000. Ta
operacja przyspiesza prace
systemu Kkilkakrotnie. Szyb-
kosd¢ pracy mozna takze zmie-
niaé, wiaczajac | wytgczajac
cache. W tym celu mozna
skorzystaé z programu o naz-
wie “cpu” z Workbencha 2.0
lub programu Public Domain
"5etgpl_1 z dugkdw Frada Fi-

sha. W przypadku komputera
A3000 wtaczenie obu pamigei
cache (dla rozkazéw proceso-
ra | dla danych) zwieksza
szybkosé z okoio 8 predkosci
A500 do 9-10.

Niestety — firma Commo-
dore nie zadbata dotad o
wtaczenie do systemu opera-
cyjnego Amigi programu zarzq-
dzajgcego pamigcig wirtuai-
ng. Jesli chcemy jg wykorzy-
stywad, woéwezas musimy ku-
pi¢ program z innego Zrédta.
Mozliwosé wykorzystywania
pamieci wirtualnej majg mig-
dzy innymi uzytkownicy twar-
dych dyskéw Evolution firmy
Macrosystem. Takze firma
BSC oferuje program obstugi
pamieci wirtualnej zwany “Gi-
ga Mem" (okoto 150 DM) —
zarzadzajgcy przestrzenig adre-
sowg 1 GB, pracujgcy wia-

| $ciwie z kazdym typem twar-

dego dysku.

MC68EC30

Jesdli uktad PMMU nie jest
nam bezwarunkowo potrzeb-
ny do naszych celéw (co ma
miejsce na przyktad w
przypadku wykorzystywania
Amigi do operacji nie wyma-

gajgcych  duzej pamig-
ci), wowczas mozemy z oferty
Motoroli wybrac upro-

szczony procesor 68030, czy-
li MCEBEC30 (EC oznacza
tu Embedded Controler —
“czesciowy" kontroler, a
niektdrzy ttumacza jako ECo-
nomic — wersja ekonomicz-
na). Jest on o wiele tariszy niz
“petny” MCE8030 i w pefni
zgodny z nim pod wzgledem
mozliwoscl zastosowania

| dodatkowego sprzetu, lecz

zamiast PMMU ma wbudowa-
ny uproszczony uktad ttuma-
czacy adresy. W konsekwe-
ncji, nie mozna przepisaé
zawartosci ROM-u Kickstartu
do szybkiej 32-bitowej pamig-
ci karty przyspieszajgce] oraz
nie mozna korzystaé z pamig-
ci wirtualnej. Dla przecigt-
nego uzytkownika Amigi nie
ma to duzego znacze-
nia, bowiem “zwykie” opro-
gramowanie na ten komputer
dziata z MCBBEC30 prawie
tak samo szybko, jak z pet-
nym MC68030.

MC68040

U podstaw podjecia prac
nad procesorem Motoro-
la MC68040 lezaty rézne za-
tozenia integracji konstruk-
cyjnej. W efekcie uzyskano
znaczng poprawe funkcional-
nosci. Miedzy innymi osigg-
nigto mozliwosé jedno-
czesnej pracy kilku proce-
séw. Pozwala to na jedno-
czesne wykonywanie nawet
10—15 zadari bez zauwa-
zalnego zwolnienia pra-
cy komputera. Dzieje sig tak
dlatego, 2e poszczegdl-
ne rozkazy mozna podzie-
i€ na Kilka pvﬁ'i’ﬁZkEZl‘.’iw .
Kazdy z tych “podrozkazéw”
ma wiasng jednostke,
w ktérej jest opracowywa-
ny. Czes¢ “catkowitoliczbo-
wa" jest kierowana do
szesciostopniowego prze-
twarzania potokowego, gdzie

| jest obrabiana z podwdjnym

. dekoduje go,

| az

taktowaniem. Kazdy stopien
takiego przetwarzania wyko-
nuje fragment opera-
cji, wtaéciwej dla danego roz-
kazu. Na przyktad: pierwszy
stopierl czyta rozkaz, drugi
trzeci oblicza
adres efektywny itd.,
do stopnia szdste-
go. Podstawg tej koncepciji
jest jednakze to, ze gdy jaki$
stopieri jeszcze pracuje nad
danym rozkazem, poprzedni
(lub poprzednie) moze
juz zajgé sig rozkazem
nastgpnym . W ten sposdb
procesor moze praco-
waé jednoczesnie nawet
z szes$cioma rozkazami. Na
nieznaczne zwolnienie pracy
wptywa to, ze przy rozkazach
skoku dwa pierwsze stop-
nie przetwarzania muszg byé
podwdjne.

W procesorze MCB8040 ko-

| procesor matematyczny jest
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wbudowany w procesor gtow-
ny. Jest on jednak w petni
samodzielny i moze pracowac
jednoczesnie nawet z trze-
ma rozkazami zmiennoprze-
cinkowymi (gdyz posiada tréj-
stopniowe przetwarza-
nie). Niestety koproce-
sor wbudowany w MC68040
nie jest w peini zgodny
z “osobnymi” koprocesorami
MC68881 i MC68882 i ma
zaimplementowane tylko naj-
czeécie] uzywane rozka-
zy zmiennoprzecinkowe. Po-
zostale rozkazy muszg byé
emulowane za pomocg opro-
gramowania (najczesciej w
postaci bibliotek na dysku).

Do wszystkich kart z proce- |

sorem MC6B040 na Amige,
jakie testowalismy — byta
dotaczona dyskietka zawiera-
jaca odpowiednie biblioteki.
Byty to: albo licencjonowana
przez Commodore “68040.li-
brary”, albo biblioteka specy-
ficzna dla danego producenta.

Podsumowujgc, MCE8040
moze pracowaé jednocze-
énia nawet z dziewiecioma
rozkazami w postaci zmien-
no- lub statoprzecinkowej. W
przypadku rozkazéw odwotu-
iacych sie do pamieci, dane
muszg najpiarw zostaé po-
brane z pamigci i po dokona-
niu operacji odestane z po-
wrotem. Aby uzyskaé wys-
tarczajgcq szybkosé pracy,
oddzielono wigc w MC68040
obrébke rozkazéw | danych.
W zwigzku z tym potrzebne
sg dwie jednostki zarzgdza-
jace (MMU). Przy takim roz-
wigzaniu nie da sig uzyskaé
100% zgodnosci ani z “ze-
wnetrznym" PMUGB8851, ani z
PMMU wbudowanym w pro-
cesor MC68030. Producenci
kart z procesorem MC68040
dostarczajg zatem dyskietke
ze specjalnym oprogra-
mowaniem umozliwiaja-
cym uzyskanie takiej zgo-
dnosdci. Rozdzielenie danych
i rozkazéw procesora wymu-
sito takZze zaprojektowanie
dwéch oddzielnych pamigcei
typu cache. Zwigkszo-
no takze ich pojemnoéé do
4 KB. W odréznieniu od sto-
sowanej w MC68030 meto-
dy dostgpu do cache
danych (WRITETHROUGH)
w MC68040 mamy mozliwosé
dynamicznego zaprogra-
mowania dla kazdej “strony
pamigci”, czyli bloku adre-
sowego:

10

— odtgczenia cache;

— specjalny (sekwencyjny)
dostep do urzgdzeri wejscia/
wyjécia (wytgczony cache dla
danych) — dane muszg by¢
czytane lub  zapisywane
z zachowaniem $cisle okre-
élonego porzgdku. Jest to
bardzo wazne w przypadku
operacji i/O na przykfad dia
portu serial;

— metoda Write Through.

Metoda ta polega na
tym, ze kazda modyfikacja
zawartosci danych ca-

che powoduje automatycznie
zapisanie zawartosci cache
do gtéwnej pamigci;

— copy back. Jest to nowy
tryb pracy dla cache. Polega
on na tym, ze cache w przy-
padku modyfikacji jej zawar-
tosci nie jest, jak w przypadku
trybu Write Through natych-
miast zapisywana do gtéwnej
pamieci. Zapis ten jest doko-
nywany tylko w razie konie-
cznoéci.

Wazng cechg MC68040 jest
takze zastosowanie przetwarza-
nia zapisu na szvne danveh i ta,
Ze mozZna programowo wplywaé
na to przetwarzanie. W tym
przypadku jednostka zajmujgca
sie liczbami statoprzecinkowymi
przekazuja stowo wprost do
tego przetwarzania. W momen-
cle, gdy szyna zewnetrz-
na zwolni sie, wéwczas zapisane
tak dane przekazywane s3 na
szyne, a stamtgd do pamigel.

* Karty przyspleszajgce z
procesorem MC68040 sg w te]
chwili produkowane (prawdo-
podobnie ze wzgledu na ich
ceng) gtéwnie do A3000 i
A2000, choé zdarzajg sig i do
“piedsetki”. Jest to jednak chy-
ba tylko namiastka. Na pio-
runujacy efekt przyjdzie nam
jednak poczekaé jeszcze tro-
che do momentu, gdy Commo-
dore rzuci na rynek zapowia-
dang od dawna Amige 4000 z
procesorem MC68040 na po-
kiadzie. Jesli kto$ jest szerze|
zainteresowany przedstawio-
nym tematem — poleca-
my literaturg uzupetniajgcg w
jezyku niemieckim | angiel-
skim. (Od redakcji: Po polsku
na ten temat ukazata sig do tej
pory jedynie jedna pozycja:
skrypt Jacka Kostrzewskiego
“Motcrola 68000, budowa i
lista rozkazéw mikroproceso-
ra”.
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Czyzby szybciej?

PRZETESTUJMY

Karty przyspieszajace (zwane tez “kartami turbo”
lub slangowo “dopalaczami”) dajg w przypadku
Amigi bardzo duzo. Jednak, nawet jesli zdecyduje-
cie si¢ na ich zakup — staniecie przed kiopotem
zwigzanym z bogactwem wyboru. Poznajmy
zatem najpierw dokfadnie ich mozliwosci,
wykonanie, ceny i sposoby ewentualnego rozsze-

rzania lak
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testowego ‘worka?

Michaei Eckeri,
Stephan Quinkertz

amieszali$my tym ra-
zem nieco w Magazy-
nie AMIGA. Podjeli-

— smy herciczny béj za-

réwno ze “zwyktymi" przyspie-
szaczami procesora MCE68000,
jak | z kartami przyspieszajg-

AnadAamumai
cymi wyposaZzonymi w proce-

sor MC68040. Ten plerwszy
rodzaj “dopalaczy” potrafi przy-
spieszyé Amige maksimum
dwukrotnie, podczas gdy ten
drugi przenosi ja do klasy
Workstation. Czy jednak naj-
szybsza karta bedzie najlep-
sza? A moze nie szybkosdé
jest tu najwazniejsza?

Spdjrzmy na caig sprawe z
nieco innego punktu widze-
nia. Jak na przyktad ma sig
Volkswagen Polo do Porsche,
Mercedesa czy Rolls-Roy-
ce'a? Volkswagen nie jesf
wcale taki zty, ale daje mniegj-
szy komfort jazdy niz Mer-
cedes, jest wolniejszy od Por-
sche i nie nobilituje tak swo-
Jjego wtasciciela, jak Rolls-
Royce. Z drugie] strony na nic
innego niz Polo Cie nie sta¢, a
przy zakupie decyduja nie
tylko checi, ale gtéwnie zawar-
tosé portfela.

Podobnie jak przy wyborze
samochodu, tak | w przypadku,
gdy zdecydujecie sig na “do-
palacz" — macie duzo mozli-
wodcl. Przy zakupie nalezy
zatem oceni¢ zakres, w jakim
zamierzamy uzywaé takie|
karty, zgodnosé programowg
(vel kompatybilnodé), funk-
cjonalnodé¢, mozliwosci dal-

szego rozszerzenia (zaréwno
karty, jak i samej Amigi, w
ktére] taka karta zostanie
zainstalowana), jako$¢ wyko-
nania samej karty, jej doku-
mentacjg, no | oczywiscie
cene.

Staraliémy sig pfzetastv

wac doktadnie wszystkie kar
ty, zaréwno pod syslemem
operacyjnym 1.3, jak | 2.0,

stawiajgc parametry pracy

rozkazem “cpu cache burst
fastrom” (lub innym o podob-
nym dziataniu. Rozkaz ten
wtgcza pamigé cache proce-
sora, tryb Burst obstugi RAM
i kopiuje zawartos¢ ROM-u
Amigi do 32-bitowe] pamigci
RAM.) Programy poréwnu-
jace (Benchmark AIBB i testy
praktyczne) byty uruchamia-
ne z poziomu Workbencha 2.0
(Kickstart w wersjl 37.175,
Workbench w wersji 37.67).
W tabelkach, ktére sg podsu-
mowaniem testéw, znajdzie-
cie nie “bezposrednie” wyniki
testéw, lecz poréwnanie szyb-
kosci osigganych przez Amigi
pracujgce z kartami przy-
spieszajgcymi | nle wypo-
sazone w te karty. Poziomem
odniesienia byty:

dla kart do A500:

— Amiga 500 (wersja 6A,
1 MB Chip RAM-u, roz-
szerzenie pamieci Golem (wypo-
sazone w 2 MB pamigci), a
przy kartach, ktére wymagaty
wigkszej pamigei — Golem
RAM Box z 4 MB);

dla kart do A2000:

— Amiga 2000 (wersja 6.2,
1 MB Chip RAM, 16-bitowe
rozszerzenie pamigei Golem
RAM 2000 wyposazone w 2
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MB pamigci (0 cykli oczekiwa-
nia — waitstate);

oraz

— Amiga 3000 (wersja 6.1,
model z procesorem 0 zega-
rze 25 MHz, z 2 MB Chip RAM
i 8 MB Fast RAM);

Szybkosc

b Ao g

ra
to nie wszystko

A oto najwazniejsze kryte-
ria, jakie przyjelismy przy
testach:

* Osiagi — aby okresli¢
mozliwosci kart przyspiesza-
jacych, uzyliSmy nie jednego
programu, lecz zestawu pro-
gramoéw:

— Test AIBB — opisany
dalej program poréwnawczy
Public Domain o nazwie AIBB
zawiera rézne testy, ktdre
okredlajg  osiagi  syste-
mu zaréwno dla procedur
catkowitoliczbowych, jak | dla
zmiennoprzecinkowych. Po-
dano $rednia wynikéw, jednak
zaznaczono takze poszczegdine
osiagi kart, celem wyrazniej-
szego rozgraniczenia ich sta-
bych i silnych stron. Zaleta
takiego rozwigzania jest to,
2e mozecie poréwnaé w domu
wybrane osiggnigcia Waszej
Amigi z wynikami naszych
testow.

Przeprowadzanie pojedy-
nczych testéw za pomocg
programu AIBB | podawanie
péZnie] §rednich wynikéw ma
jednak takze pewng wade.
Jesli na przyktad uruchomimy
pojedynczy test (na przyktad
“Write Pixel"), moze-
my uzyskaé doskonaty wynik,
moze jednak sie zdarzyé, Ze
dla innego testu przy tej
samej karcie uzyskamy wynik
bardzo staby, jednak $rednia
wyjdzie | tak nieco wyzsza niz
dla innej karty, ktéra w obu
przypadkach da wynik $redni.
To, ktérg z tych dwéch kart
ocenié wyzej, zalezy od tego,
do czego gtdwnie stosujecie
swojg Amige.

* Test praktyczny — tutaj do
oceny osiggéw karty uzylismy
5 réznych popularnych pro-
graméw z réznych zakresow
dziatania komputera:

— Imagine 2.0 — ten pro-
gram animacy|ny bazujacy na
ray-tracingu byt uzywany
w dwdéch wersjach. Wersja
catkowitoliczbowa stosowana
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byta do testowania zwyklych
przyspieszaczy proceso-
ra MC68000 oraz kart turbo,
ktére nie byly wyposazone
w koprocesor matematyczny,
natomiast wersja zmienno-
przecinkowa programu wcho-
dzita w gr¢ wéwczas, gdy na
kartach byt zainstalowany ten
koprocesor. W obu przypad-
kach do testu uzyliSmy zbioru
o danych do objektu o nazwie
Camaro.new (jest to samo-
chéd na fragmencie szacho-
wnicy, 320 x 512 punktéw).
Ten objekt zostat przez nas
przeliczony w trybie trace do
grafiki 24-bitowej (24-bitowy
ILBM). Obliczono $red-
nig uzyskanych wartosci dla
obu wersji programu tak, ze
sg reprezentatywne dla obu
wersji programu Imagine.

— AD Pro 2.0 — Art Depar-
tament Professional (w skré-
cie AD Pro) jest programem
do obrébki obrazu. Podczas
testu opracowywaliémy gra-
fike 24-bitowa (obra-
zek “Czeresnie") traktujgc
ja funkcia Convolve. Przy
stosowaniu operatora Con-
volve wigczany jest przez
program ptaski filtr liniowy,
przy czym charakterystyke fil-
tra mozna umiesci¢ w macie-
rzy 3 x 3 lub 5 x 5. Do tes-
tu wykorzystaliSmy macierz
“wyostrzania obrazu” (Sharp-
en) 5 x 5, ktdra jest cyfrowym
filtrem wygtadzajacym nie-
ktére nieostrosci rysunku.

Z testéw z wykorzystaniem
tych dwéch programéw wynika
pierwszy wniosek: jesli macie
zamiar pracowad duzo
z grafikg | wideo oraz z innymi
programami, wymagajgcy-
mi wielu obliczeri — wybrana
przez Was karta turbo powin-
na charakteryzowaé sig jak
najwyzszym wspétczynnikiem
szybkosci. Pozostate parame-
try w tym przypadku odgrywa-
ja nieco mniejszg role.

— Agquarium 1.15 — to
program Public Domain (z
dysku Fisha nr 559). Jest to
specjalizowana baza danych,
zawierajgca informacje o0
dyskach PD Freda Fisha.
Uzywaliémy Aquarium z da-
nymi o prawie catym zestawie
z tej serii (od dysku nr 1 do
dysku nr 600). Wyszukiwa-
lismy na nich taricuch tek-
stowy “Charlie Heath" wy-
stepujacy zaréwno na pier-
wszym, jak | na kilku dalszych
dyskach. Mierzenie czasu za-
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koriczyli§my po sprawdzeniu
zawartoéci dysku 600. Pro-
gram i odpowiedni zestaw
danych zostat wczesniej prze-
kopiowany do RAM-dysku.
Szybkoéé dostepu do pamigci
miata jednak wptyw na wynik,
podobnie jak | w kilku na-
stepnych testach.

_ Banbkartaxt 11
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czesciej uzywany w Niem-
czech program do redagowa-
nia tekstéw réwniez moze
skorzysta¢ na tym, Zze wypo-
sazysz swojg Amige w “do-
palacz”. W tescie zmierzy-
liSmy czas przesuwania na
ekranie (scroll) tekstu ASCII
(bez znakéw niemieckich) o
objetosci 35 KB (co daje okoto
24 stron ekranowych). Na-
stepnie poleciliémy progra-
mowi, by wszystkie napot-
kane w tym tekscie litery “e"
zasiepowane byiy przez “ee”.
Czas obu tych operacji zostat
zsumowany. Whniosek: Jesli
chcecie pracowaé z progra-
mami do obrdbki tekstow i
edytorami —woéwczas powin-
niscie wybieraé¢ takie karty,
ktére umozliwiajg najszybszy
przeptyw danych.

— Lattice C — jak zapewne
wielu z Was wie, kompilacja
kodu Zrédtowego moze nieraz
zabra¢ sporo czasu. Dla po-
trzeb testu skopiowalis-
my wszystkie potrzebne dane
(kod Zrédtowy programu w
jezyku C, kompilator, linker,
dane do ‘“inkludéw" itd.)
do RAM-dysku, a nastegp-
nie kompilowaliémy kod Zréd-
towy | linkowaliSmy go za
pomoca kompilatora Lattice C
(wersja 5.1 b). Mierzony byt
czas catkowitej kompilacji i
linkowania programu. Podob-
nie jak przy tescie ba-
zy danych — | tutaj czas
dostepu do RAM-u miat wplyw
na uzyskany wynik.

— Workbench 2.0 — Sys-
tem operacyjny w tej wersji
(uzywaliSmy WB 2.04) daje
wigkszy komfort pracy i ma
lepsze osiggi niz jego poprze-
dnik. Postanowilismy zbadac,
jak sig ma sprawa z otwiera-
niem “okien". Workbench 2.0
w tym zakresie pracuje nieco
wolniej niz wersja 1.3. Karta
turbo powinna jednak ten pro-
ces znaczaco przyspieszyc.
Sprobowali$my to zbadad. W
tym celu przekopiowaliémy do
RAM-dysku katalog z 200
identycznymi podkatalogami.
| W kazdym z tych podkata-

nai-
naj

logéw znajdowato sie
po 10 procedur NoFastMem
wraz z ikonami.Nastgpnie
potraktowaliémy cato$é opcig
Select Contents (wybierz za-
wartoéé) z menu “Window"
(znajdujgcego sig na listwie
tytutowej Workbencha). Z ko-
lei otworzyli§my (opcjg Open
z menu “lcong” wszystkie 200
podkatalogéw po kolei, tak
aby na ekranie pokazata sig
ich zawarto$é, czyli ikony) i
zmierzyliSmy catkowity czas
tej operacji. Ten test wykorzy-
stywat prawie catg zastoso-
wang w naszych testowanych
komputerach pamigé Chip. W
zwigzku z tym, w opisanym
przypadku duzg role
grat takie czas dosigpu do
pamieci Fast (gdzies przeciez
musieliémy zalozy¢ RAM-
dysk). W rezultacie uzyska-
iiSmy wyrazne przyspiesze-
nie, i to =zaréwno przy
najprostszych “przyspiesza-
czach”, jak i przy najbardziej
wyrafinowanych kartach.

— DiskSpeed 4.1 — karty
turbo potrafig takze znacznie
przyspieszyé szybkosé ope-
racji dyskowych Amigi (i to
zaréwno przy stacjach dys-
kietek, jak i przy twardych
dyskach). Jesli méwimy o
kontrolerach (cho¢ przy kon-
trolerach SCSI| bardzie] na
miejscu  bytoby okresle-
nie “Host Adapter"), musimy
wziaé pod uwage dwa podsta-
wowe tryby dziatania:

— DMA: kontroler przenosi
dane z dysku do pamigci
Amigi bez korzystania z pro-
cesora gtéwnego,

— PIO (lub CPU) — caty
proces przenoszenia danych
z dysku do pamiegci jest ste-
rowany przez procesor.

Aby okreéli¢ osiggnigcia
przyspieszaczy w tym zak-
resie, uzywaliémy kontrolera
pracujgcego w trybie PIO (jak
tatwo sie domyslié, w tym
przypadku wptyw “dopalacza”
bedzie znaczaco wigkszy. Byt
to kontroler Golem SCSI-2 z
dyskiem twardym Quantum
LPS 105 S). Wybér trybu
pracy kontrolera jest zalezny
od tego, do czego chcemy
uzywac¢ twardego dysku, | w
tym przypadku powyz-
sze zdanie nie jest zadng
kryptoreklamg ani zaleceniem
przy zakupie kontrolera. Po
prostu taki mielismy pod rgka.
W przypadku testéw dla A3000
wykorzystywany byt kontroler

A




zamontowany fabrycznie i taki
sam dysk 105 MB. Jeéli karta
przyspieszajgca miata wiasny
kontroler, wéwczas uzywalismy
go. Szybkoéé przeptywu da-
nych zostata zmierzona za
pomocg programu PD o naz-
wie DiskSpeed (wersja 4.1), z
dysku Fisha nr 574. W tabel-
kach z wynikiem testu znaj-
dziecie wskaznik obliczony
na podstawie odczytu “Long
Aligned". Testy zostaty prze-
prowadzone na pustej partycji
o wielkosci 50 MB i obej-
mowaty odczyt danych te-
stowych o wielkosci 4096 baj-
tow.

* Instalacja: 32-bitowa pa-
migé RAM karty turbo moze
byé skonfigurowana zaréwno
jako pamieé rozszerzona (Ex-
tended) lub jako autokonfigu-
rowana. System automatycz-
nie rozpoznaje, jak ma skonfi-
gurowac pamigé, ale nawszelki
wypadek — powinna istnieé
mozliwos¢ skonfigurowania pa-
migci przez uzytkownika.

* Kompatybilnogéé: Wieksza
czgsé produkowanych obec-
nie urzgdzern dodatkowych
nie sprawia ktopotéw przy
wspotpracy z kartami turbo,
jednak nie zawsze tak jest. W
zZwigzku z powyzszym, prze-
testowalismy wspétdziatanie
kart przyspieszajacych
z réznymi urzgdzeniami (jak
na przykiad: rozszerze-
nia pamigci, dyski pracujgce
w standardzie DMA i PIO,
genlocki itp.). Wybralismy do
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testow te urzqdzenia, ktére w |

testach przeprowadzanych wcze-
éniej przez AMIGA Magazin
uzyskaty oceny bardzo dobre.
Sprawdzajgc zgodnosé w za-
kresie programéw — uzylimy
gier (ktére ze wzgledu na
niechlujne programowanie za-

zZwyczaj sprawiajg najwiecej |

problemdw uzytkownikom kart
turbo). Ponadto przetesto-
waligémy karty z réznymi wer-
sjami Amig (A2000 — wersje
4.216.2, A500/500+ — wersje
5A, 6A i 8.1, A3000 — wersja
6.1i7).

* Dokumentacja: Uznalis-
my, ze dokumentacja w jezy-
ku niemieckim jest w kazdym
przypadku czynnikiem pozy-
tywnym (jesli idzie o rynek
polski, to chyba jest doktadnie
odwrotnie, a zatem w tym
wypadku wynik testéw moze
byé, z “polskiego” punktu
widzenia nieco znieksztatco-
ny — przyp. red.). Przy oce-
nie dokumentac]i najplerw po-
stawili§my sobie pyta-
nie: “Jakie cechy powinna
mie¢ dobra dokumentacja?”
Naszym zdaniem dobra doku-
mentacja:

— nie powinna pozostawia¢
korzystajgcemu z niej zad-
nych watpliwosci. Sposéb
instalacji, ustawienia prze-
tacznikéw (jumperdw) oraz
sposéb obstugi programéw
instalacyjnych i testujgeych
kartg po instalacji powinny
by¢ w niej doktadnie opisane;

— powinna “pasowac” do

karty. Moze to wydaé sie
$émieszne, ale spotkali§my sie
z przypadkami, w ktérych
instrukcja dotyczyta innego
modelu karty. A to juz nie jest
takie $mieszne —zwlaszcza
dla poczatkujacego uzytko-
wnika;

— powinna zawieraé opis
innych mozliwosci karty (jak
na przyktad mozliwosé jej
ewentualnej rozbudowy o
koprocesor, inny proce-
sor gtéwny itp.). Pozadany
jest spis tresci i krétkie pod-
sumowanie instrukcji;

— powinna zawieraé rysun-
ki lub zdjecia pomagajace w
instalacji karty czy przy usta-
wieniu jumperéw;

— zZrozumienie sposo-
bu dziatania karty znacznle

| utatwig przykiadowe progra-

my wraz z doktadnymi obja-
snieniami.

Oprécz wymienionych czyn-
nikéw duzg role odgrywa ja-
ko$é instrukcji. Kilka napre-
dce skserowanych kartek, po-
taczonych jednym spinaczem,
na pewno nie jest tym, o czym
marzy uzytkownik, a ponadto
nadaje sie¢ praktycznie tylko
do jednorazowego prze-
czytania.

* Jakoé¢ wykonania karty:
Doktadnie wytrawiona ptytka
o “przemystowej" jakosci i ze
starannie wykonanymi punk-
tami lutowniczymi, przelotka-
mi, a takze z doktadnym
i “cynooszczednym lutowa-
niem” ze zrozumiatych wzgledéw

uzyska w tescie wyzsze oce-
ny niz plytka wykonana mnie]
starannie. Nie jest to jedynie
kwestia odczué estetycz-
nych. Poztacane styki i kon-
takty zapewnia prawidiowg
prace karty przez dtugi czas.
Niektére tarisze rozwigzania
nie majg tych cech. W takim
przypadku utlenianie sig sty-
kéw moze spowodowaé prob-
lemy z kontaktowaniem. Duzg
zaleta sg prawidtowo dobrane
(nie za luZne) podstawki pod
uktady scalone.

* Ocena koricowa: Na cat-
kowitga ocene danej kar-
ty sktadajg sie:

— wygoda obstugi i in-
stalacji (x 1);

—  Jakos$c wykonania (x 1);

— dokumentacja (x 2);

— osiagi (x 3) — przez
osiggi rozumiemy oceniane
niezaleznie od kosztu kar-
ty wyniki wszystkich testow
(Benchmark AIBB, testy prak-
tyczne, kompatybilnog¢, spo-
s6b instalacji, jakos¢ wyko-
nania i dokumentacii oraz

| mozliwo$¢é diugotrwatej pra-

cy);

— wartosé karty (to zna-
czy stosunek ceny do osig-
gow) — jest to ocena wszyst-
kich wyzej opisanych czynni-
kéw z uwzglednieniem ceny
karty przyspieszajacej (nie
zawsze bowiem optaca sie
“przeptaci¢” za lepiej wykona-
ng karte).
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Ogtoszenia drobne

Ogtoszenia drobne ukazujg sie na specjalnych
stronach w standardowej postaci — po dwanascie na
stronie. Cena Jednego ogtoszenia wynosi 350 tys.
ztotych. Chcgc opublikowaé tego typu ogtoszenie,
nalezy dokonaé¢ wptaty na konto Wydawnictwa (IX
Oddziat PKO BP w Warszawie r-k 1599-318121-136,
nazwa rachunku: LUPUS Sp. z o.0. Warszawa, ul.
Stepiriska 22/30), a nastepnie dotgczyc kopie przeka-
zu do kartki z ogtoszeniem skiadajacym sig z
nagtéwka (np. nazwa firmy albo nazwa produktu) o
dtugosci nie przekraczajgcej 15 znakdw oraz trescinie
przekraczajgcej 450 znakéw — i catos¢ wystac pocztg
do redakcji. Rzecz jasna zatatwi¢ catg sprawe i
zaptaci¢ mozna takze na miejscu, w redakcji. Uwaga:
nie bedg przyjmowane ogtoszenia drobne w formie do
reprodukcji — ani w catosci, ani w czesci (np. znaki

firmowe).
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' PUBLIC DOMAIN !

Oferujemy serie Fish i inne.

Nagrane dyskietki 3.5 NN po
22tys., 0od 10szt. po 19tys.,od
50 szt. po 16 tys., od 400 szt.
po 14 tys.

| Nagranie na dyskach 3.5" Ver-
batim Datalife - drozsze o 3
tys., a na 5.25" NN tarisze 0 4
tys.

Proszg zamawia¢ robigc
przekaz na adres:
Eureka ul. Zwirki i Wigury 13a
62-300 WRZESNIA,

a w miejscu na
koresponedncje podawac
fres¢ zamdwienia.
Polecamy dyski Fish od nume-
ru 500. Prosze przystaé 15 tys.

po katalog.

| Sampler Mono

DYMAREX

UL. MESSNERA 14/1
03-982 WARSAWA
tel. 15-93-38

wykonuje | wysyta do AMIGI :
229
Sampler Stereo 329
MIDI 249
przetacznik mysz-joystick 69
inne akcesoria :
przejscie, aby w NINTENDO
graé¢ typowym, duzym joysti-
ckiem
Nr 1 (sterujace) 89
Nr2 79
kable do AMIGI, ATARIST inter-
fejsy do ZX Spectrum testery
joystickéw (réwniez IBM)
ceny w tys. zlotych wazne w
roku 1992
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Dieter Meyer

arty  przyspieszajg-
ce sg ze zrozumiatych
powoddéw ‘“przechwa-
lone”. Kazdy produ-
cent za pomocg réznych
sztuczek stara sie zamasko-
waé ich ewentual-
ne stabe strony. Jesli chcemy
dokonaé obiektywnej oceny
wartosci kart — powinnismy
daé¢ wszystkim testowanym
urzgdzeniom jednakowe sza-
nse. Takg “wspdlng platfor-
ma” sg programy nazywane
Benchmark. Za ich pomo-
cg mozesz szybko sprawdzié
obiektywng wartos¢ cech da-
nego urzgdzenia. Do opi-
sywanych w tym numerze
testéw kart turbo wybraliSmy
program Public Domain —
AIBB (Amiga Intuition Based
Benchmark). Jak sama nazwa
wskazuje, jest to “zoriento-
wany na graficzny interfejs
uzytkownika (w przypad-
ku Amigi —intuition) program
testujgcy”.
Po uruchomieniu programu
z poziomu Workbencha lub
CLI/Shella — mamy przez
chwile wrazenie, Zze cos z
naszg Amigg jest nie w
porzadku. Ekran robisig czarny,
i pojawia sig na nim napis
“Please wait — evaluation
system” (prosze czekaé —
ocena systemu). Nie |est
to jednak znany wszystkim
Guru Message —zatem ner-
wowe naciskanie klawiszy
myszki nic w tym przypadku
nie pomoze. Nalezy chwile
poczekad. Gdy program usta-
li juz potrzebne mu parame-
try systemu i czestotliwosc
taktowania —pojawi sie wy-
godny, obstugiwany za po-
mocg myszki
ny. Oméwmy jego zawartosé¢,
zaczynajac tradycyjnie od le-
wego gérnego rogu.
Performance Graph — jest
to graficzne przedstawienie
} w postaci “wykresu stupko-
wego” wartosci zmierzonych
w aktualnie przeprowadza-
nym tescle. Dla poréwnania
masz tu kolejno osiggnigcia,
jakie uzyskatoby w tym tescie
kilka réznych kompute-
row (domysinie sg to od
lewej: Twoja Amiga, A500 z
512 KB (bez pamigci typu
Fast, A2000 z 1 MB pamigci
typu Fast, A2500 z proce-
sorem o taktowaniu 20 MHz i

ekran gtow- |

KARTY TURBO

Program testujgcy Benchmark AIBB

STOPER

Okreélenie osiggéw systemu komputerowego nie sprawia ostatnio zadnych

trudnodci. Stuzg do tego programy nalezace do grupy okreslanej ogéing

nazwg Benchmark. Dosy¢ wygodnym rozwigzaniem jest przedsta-
wiony ponizej program Public Domain o nazwie AIBB.

A3000 z procesorem o tak-
towaniu 25 MHz). Mozna je
zapamigtaé jako poréwnaw-
cze wartodci osiggnigte
w testach przez inne modele
Amig. Najlepszy osiggniety
wynik jest paskiem w kolorze
czerwonym, pozostate paski
s3 z6ite.

Test Result/Information —
to okno zawiera rézne dane.

Al almto R DR P

Najpieiw WidZicie tu nazwg
testu, nastgpnie aktual-
nie uzyskany wynik. Ponizej
pojawig sie liczbowe wyniki
testu.

Base Machine Indication —
tutaj wypisana jest nazwa i
konfiguracja (koprocesor —
FPU, procesor zarzadzajgcy
pamiecig — MMU) Amigi,
kiéra jest traktowana w tescie
jako punkt odniesienia.

Comparision Information —
tu podane sg dane, kiére
okres$lajg cyfrowo wskaznik
poréwnania szybkosci dla
komputeréw  przedstawio-
nych na wykresie stupkowym,
atakze nazwe przeprowadza-
nego testu.

Basic Information — poni-
zej wykresu stupkowego i
okreslenia Amigi traktowanej
jako poziom odniesienia znaj-
dujg sie dane opisujg-
ce testowany komputer.

Test Activation Gadgets —
w prawym dolnym rogu znaj-
duje sig szereg gadzetow.
Przez wybranie za pomocg
myszki dowolnego z nich spo-
wodujemy uruchomienie testu
o0 nazwie wypisanej na ga-
dzecie. Test zostanie prze-
prowadzony z wczeséniej usta-
wionymi parametrami. Proce-

| dury testujgce sg podzielone

na dwie grupy “standardowe”
(opisy jasnoniebieskie) oraz
“zmiennoprzecinkowe” (opisy
26ite).

[

M Przez wybranie opcji z
odpowiedniego menu, rozwi-
janego na listwie tytutowej,
mozna doktadnie okres-
lié parametry potrzebne do
danego testu.

MENU 1: General

ABOUT AIBB podaje infor-
macje o autorach i numerze
wersji tego programu.

ENTER/EXIT HELP MODE
— jesli tryb Help jest wtgczo-
wybranie tej op-
cji powoduje ukazanie si¢ na
ekranie okna z informacja-
mi pomocniczymi. Ponowny
wybdr tej opcji spowoduje
powrot do ekranu gtéwnego.

SAVE CONFIGURATION
— zapisuje aktualnie usta-
wione parametry jako poziom
poréwnawczy dla testéw, ja-
kie bedg przeprowadzone po
kolejnym uruchomieniu pro-
gramu AIBB.

QUIT — powoduje zakori-
czenie programu.

MENU 2: Systems

SYSTEM INFORMATION —
otwiera menu pomocnicze, z
danymi réznych konfiguraciji
systemowych, ktére sg za-
pisane na dysku i mogg zo-
sta¢ z niego wczytane. Naj-
ciekawsze z tego wszystkiego
wydajg sig dane zgrupowane
pod nazwg “This Machine”
dajace Wam szczegétowe okre-
élenie konfiguracji Waszej Amigi.

AIBB TASK PRIORITY —
tutaj podany jest priorytet, z
ktérym pracuje program AIBB
w stosunku do innych pro-
graméw, jakie sg aktualnie
wykonywane w komputerze.
Kolejne opcje menu mozna
wybraé tylko wéwczas, gdy
procesor testowanego kom-

putera ma mozliwoéé pracy w
danym trybie.

SWITCH INSTRUCTION
CACHE — wiacza lub wytacza
pamieé typu cache przezna-
czong na rozkazy. Aktualny
stan widoczny jest na ekranie
gtéwnym (Inst Cache).

SWITCH DATA CACHE —
podobna funkcja, jak opisana
powyzej, odnoszgca si¢ jed-

nakze do cache dla danych,

SWITCH I-CACHE BURST
MODE — wigcza lub wytgcza
tryb Burst dla pamigci cache
przeznaczonej na rozkazy.

SWITCH D-CACHE BURST
MODE — jak wyzej, tyle Zze dla
danych cache.

SWITCH 040 COPYBACK
MODE — wiacza lub wytgcza
tryb Copy Back dla procesora
MC68040.

MENU 3:
Test Options

DISABLE MULTITASKING
— wytacza catkowicie wielo-
zadaniowoéé, aby zmniejszyé
wptyw réwnolegle wykony-
wanych programéw na dokta-
dnoéé testu.

SCREEN OVERLAY — prze-
tacza ekran monochromaty-
czny (2 kolory, 1 bitplan, nis-
ka rozdzielczo$¢) na “normal-
ny" ekran, na jakim pracuje
program AIBB (16 koloréw,
4 bitplany, wysoka rozdziel-
czos$6). Jest to opcja, ktéra
ma zastosowanie tylko podc-
zas testéw.

SET COMPARISION BASE
— za pomocsg tej opcji mo-
zemy wybraé dowolng z za-
pisanych na dysku konfigu-
racji systemowych | ustaw-
i¢ jako punkt odniesienia
dla aktualnie testowanej

| Amigi.
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STANDARD 68000 CODE
— ustawia testy tak, aby byty
kompatybilne z wszystkimi
procesorami serii 68000.

68020+ CODE — dopa-
sowuje testy do roz-
szerzonych mozliwosci pro-
cesoréw 68020, 68030
| 68040. Opcja ta nie jest
dostepna w przypadku Amig
wyposazonych w procesory
MC68000 lub 68010.

STANDARD MATH CODE
— emuluje programowo pro-
cedury obliczeniowe koproce-
sora matematycznego. W ten
sposéb mozna dokonaé po-
rébwnania karty przyspiesza-
jacej bez koprocesora i z
koprocesorem.

IN-LINE COPROCESSOR
CODE — jesli wybierzecie te
opcje, wéwczas  moze-
cie testowaé specjalne mo-
zliwosci, jakie dajg wam ko-
procesory matematyczne. Te
dwie ostatnie mozliwosci wpty-
wajg tylko na te testy, ktdre
bazujq na obliczeniach zmien-
noprzacinkowych Wszyslkle po-
zostale opcje menu 8§ waine

dla wszystkich testéw.

MENU 4: Special

ENTER/EXIT REVIEW MO-
DE — za pomocg tej opcjl
mozna wszystkie testy zata-
dowaé do pamieci. Jeéli ten
tryb jest uaktywniony i wybie-
rzecie okreélone  wyniki
jednego z poprzednich te-
stéow,wéwczas przez wywo-
tanie danego testu zosta-
na wyswietione uzyskane
poprzednio wyniki, dotyczace
zaréwno wywotanego testu,
jak i wszystkich nastepnych.
Ponowny wybdér tej op-
cji spowoduje powrét do ekra-
nu gtéwnego.

START/STOP LOG FILE —
po wybraniu tej opcji program
zaczyna prowadzié¢ “dzien-
nik pomiarowy” dotycza-
cy wszystkich przeprowadza-
nych testéw. Ich nazwy i wyniki
zostang zapisane w zbiorze na
dysku.

ALL TESTS/MAKE MO-DU-
LE — ta opcja pozwala na
utworzenie modutu obejmu-
jacego tylko wybrane testy.

PrzejdZmy teraz do opisa-
nia poszczegdlnych testéw.
Najpierw te , ktére pracujg
bez wykorzystania koproce-
sora matematycznego:

WRITE PIXEL — otwiera
nowe okno w niskie] rozdziel-
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czosci i zapetnia je okreslonym
kolorem. Podczas testéw uzy-
wane sg procedury systemowe
SetAPen() i WritePixel().

DHRYSTONE — test spoty-
kany w prawie wszystkich
programach typu Benchmark.
Algorytm oblicza szybkosé
dziatania procesora i podaje
ja w dhrystonach na sekunde.

MATRIX — symuluje rézne
obliczenia na trzech macie-
rzach o wymiarach 50 x 50.
Ten test wymaga dodatkowo
29,3 KB pamigci.

MEMTEST — test dziataja-
cy na pamigci, ktdra zostanie
podzielona na bloki pamiegci
typu Fast i Chip. Nastepnie
ustalone bloki zostana prze-
pisane z Fast-RAM-u do Chlp-
RAM-u, z Chip-RAM-u do
Chip-RAM-u | z Fast-RAM-u
do Fast-RAM-u. Test wymaga
32 KB Chip-RAM-u i 32 KB
Fast-RAM-u.

SIEVE — jest to procedura
znana pod nazwg “Sito Eras-
trotenesa”. Oblicza licz-
by plerwsze w ustawmnym

WU‘UBIIIH] CGI'\IUSIU
SORT — sortuje zestaw 30000
16-bitowych liczb catkowitych.
Tesl ten potfzebuje dodatkowo
IMATH — uzywa wielu fun-
keji matematycznych (catko-
witoliczbowych), miedzy inny-
mi czterech podstawowych
dziatari (mnozenie, dzielenie,
dodawanie | odejmowanie).
TGTEST — wykorzystuje
procedury graficzne systemu
operacyjnego. Wprowadzony
wczesniej tekst zostaje wy-
$wietlony na ekranie, a na-
stgpnie przesunigty.
Nastgpne testy dotyczg
kart turbo, ktore wyposa-
zone sg w koprocesor mate-
matyczny. Przy uzyciu pro-
cesora MC68040 nale-
2y wziaé pod uwage to, 2e
koprocesor wbudowany jest
w procesor gtéwny.
Taki wbudowany koproce-
sor moze obstugiwaé tylko
podstawowe funkcje matema-
tyczne. Funkcje transcen-
dentne (na przykfad sinus,
cosinus i tangens) nie sg
obstugiwane, a zatem takie
funkcje przy testach muszg
byé emulowane programo-
wo. Program pomocni-
czy tego typu jest dotgczony
do wszystkich kart przyspie-
szajacych wyposazonych w
procesor 68040. Aby funkcje

transcendentne mogty byé |

uzyte do testéw, obowigzuje
ponizsza konwencja:

NONE: gdy funkcje trans-
cendentne nie sg uzywane,

LIGHT: jesli 5-20% obli-
czenl wykorzystuje te funkcje,

MODERATE: gdy 21-50%
obliczeri wymaga funkgji tran-
scendentnych,

HEAVY: gdy funkcje trans-
cendentne stanowig wigcej
niz 50% obliczen,

FMATH: bardzo podobny
test do opisanego powyzej
IMATH, lecz wykorzystujacy
operacje zmiennoprzecinko-
we zamiast catkowitoliczbo-
wych (tu ustawiamy parametr
NONE wedtug opisanej przed
chwlla kgnwgngil\

SAVAGE uzywa szybko
przetgczalnych funkeji transcen-
dentnych (HEAVY),

FMATRIX: taki sam test jak
“standardowy” test macierzowy,
Ztgréznicg, 2e uzyte tu zostang
operacje zmiennoprzecinkowe
(NONE). Ten test wymaga do-
datkowo 37,5 KB pamigci.

SWHETSTONE i DWHET-
STONE: réznig sig tyiko tym,
ze SWHETSTONE pracuje z
liczbami pojedynczej precy-
zji, za$§ DWHETSTONE — z

o POUN, R i TR R

liczbami o precyzji podwdéjnej
(MODERATE).

BEACHBALL: rysuje na ekra-
nie pitke “plazowg” sktadajgcq
sie z cieniowanych kwadra-
téow (w rozdzielczosci 640 x
400 punktéw, 16 kolorach | w
trybie |Interlace). Tu usta-
wiamy parametr LIGHT,

FTRACE: uzywa procedur
uzywanych zazwyczaj przez
programy ray-tracingowe (LIGHT),

CPIXTEST: seria obliczen
liczb zespolonych (LIGHT lub
MODERATE),

Program AIBB mozna uzy-
ska¢ za pomocg modemu z
Compuserve w grupie AMI-
GAUSER (go:AMIGAUSER)
w bibliotece 15 (nazwa
zbioru danych: AIBB41.1zh).
Czytelnicy niemieckojezycz-
nego AMIGA Magazin moga
otrzymacé program AIBB w
wersji 4.2 na podstawie pise-
mnego zezwolenla auto-
ra (LaMonte Kopp) na dyskiet-
ce “serwisowe|" do numeru
B8/92. Wersja 4.2 zostata ule-
pszona w stosunku do opisy-
wane] wersji 4.1 w kilku punk-
tach, jednak otrzymywa-
ne wyniki sg takie same.

AMIGA Magazin 8/82
Tium. Marek Pampuch

Christian Seiler
Michael Eckert

arty przyspieszajgce z
procesorami MC68030
i MC68040 sg dosyé
kosztowng “doktadkgy”
do Amigi. Nie kazdy
moze wytozyé ponad 10 mil-
ionéw ztotych po to, aby
zmusié swojg Amige do szyb-
sze| pracy. Z drugiej stro-
ny “zwykie” przyspieszacze
procesora MCE8000 mozna
naby¢ juz za kwote w grani-
cach 1,5 miliona zfo-
tych. Sprawdziliémy, czy te
tanie kariv sa rzggzuwiér-ln
tak dobre, ]ak wyglada to w
reklamach producentéw.

* AVANT| — do tej karty, ktéra
lest wkiadana do podstawki pro-
cesora mozecie oprécz taktowa-
nego z szybkoscig 14.18 MHz
procesora MC68000-12 wtozyé
takze koprocesor matematy-
czny MC68881 lub MC68882,
Koprocesor moze byé takto-
wany synchronicznie z proce-
sorem lub asynchronicznie,
przy wykorzystaniu dodatko-
wego kwarcu.

Cokumentacja/instala-
cja: Dosé kiepska instrukcja w
jezyku niemieckim sktada sig
z obustronnie zadrukowanej
kartki formatu A-4. Instala-
cja te] karty jest kuriozalna:
Testowalismy kilka Amig (wer-
sje 3, 5, 6A i B.1), lecz nie
znaleZli$my ani jedne] takiej,
do ktdrej by karta Avanti pa-
sowata. Po prostu, po wio-
zeniu karty w podsta-
wke procesora klawiatura nie
chciata sie zamkngé, bowiem
zahaczata o procesor. Na
szczescie plastikowa obudo-
wa Amigl jest dosyc elastycz-
na, wiec w koricu po wielu
prébach jako$ nam sig to
udato. Po zainstalowaniu tej
karty nie mozna jednak zamo-
cowaé plytki przetgczajgcej
systemy operacyjne. Przy in-
stalac|i karty eliminujgcej In-
terlace typu “flicker-ficker”
(réwniez wkiadane] w pod-
stawke procesora) nie byto
Zzadnego z opisywanych wy-
zej problemdw. Ale to jeszcze
nie wszystko. Standardowe
biblioteki Workbencha “nie
widzg" koprocesora z karty
Avanti. Aby "zobaczyty”, nale-
zy dokupié dodatkowo zestaw
bibliotek o nazwie FPU-Ex-
plore-Set (co kosztuje kolejne
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700.000 z#) i uaktywnié je
przez dopisanie w sekwencji
startowej rozkazu “Initialise”.
Aby dopasowac kartg Avanti
do posiadanej Amigi, nalezy
odpowiednio przestawi¢ jum-
per. Za pomocg przetgcznika
mozna wybleraé pomigdzy 7-
a 14- megahercowym takto-
waniem procesora.
Kompatybilnodé/jakosé wyko-
nania: Podczas pracy z réznymi
rozszerzeniami pamigci karta
Avanti nle stwarzata wigkszych
probleméw. Odnosito sig to
takze do kontroleréw twardych
dyskéw wyposazonych w dodat-
kowg pamigé. Przy niektérych

kontrolerach twardych dyskéw
bwlo iednak réinia Kontrola.

Myiw g NAE T8 T

ry “GVP AS00+" | "Supra 500XP"
dziataly bez probleméw, zas "Golem-

SCSI-2-System” dziatat wolniej niz
na “zwyidel’ Amidze (nia wypo-

satone] w karte Avant) — jak
wykazaly wyniki testéw przeprowa-

dzonych réznymi programami typu
“benchmark’, zwtaszcza w tryble 14
MHz. Rozwigzanie tej zagadki
jest naslgpujqce Karta Avan-
ﬁ ,,AA,,F = i P 2&_"_..~_—|_—
14 MHz, Jednak przy dosteple do
hardware (na przykiad stacja dyskie-
tek) przetacza sig z powrotem na

7 [y . Al [Py it b

Mz, Nie jesi o rozwig
zanie najszczedliwsze, ponie-
waz urzgdzenia sterowane przez
ODD-CIA (czyll na tgczu szerego-
wym) pracujg (na “normalnef” Ami-
dze) z nleco wyzszym taktowaniem.
Ponadto w tym przypadku Event-
Timer chodzi nieco szybciej, niz to
przylelo w wigkszoscl programéw
testujgcych. Taktowanie w AS00 jest
pochodng sygnatu synchronizaci
plonowe | stad to cate zamieszanie.
Przy Amidze 2000 taktowanie jest
synchronizowane z wykorzystaniem
zasllacza, a zatem taki bigd
riapwfdanwqupk’zkb,rapmmﬂc
tg teorig — przetestowaliémy karte
Avanti 2 Amigg 2000. Poréwna-
nie wynikéw testu w tryble pracy z
taktowaniem 7 MHz wykazaio, 2e nie
ma fu takich réznic, jakie wystgpe-
waly w przypadku AS00. Wydaje
nam sie, Ze producent powinien
rozwigzac ten problem za pomocg
malego programu dopasowujgcego.

Wystarczy 1,8
miliona

Jesli zatozymy koprocesor,
woéwczas zaczng funkcjono-
waé nowe biblioteki mate-
matyczne. Przyjete jest, e
oprogramowanie powinno ko-
rzystaé z bibliotek matematy-

BAAAMATUAL ALIIA A Al AAA
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cznych z katalogu “libs”, co
jest zaimplementowane na-
wet w programach Public Do-
main typu “mandelbrot” . Jed-
nak wersje zmiennoprzecin-
kowe wigkszosci programéw
komercyjnych (na przyktad
Imagine czy Reflections) wy-
magajg réwnoczesnego zain-
stalowania szybszego proce-
sora (co najmniej MC68020).
Jedll wystartujemy 2z takg
wers|g programu bez wymia-
ny procesora MC6800-12, to
pomimo tego, ze koprocesor
matematyczny jest zainsta-

lowany —zostaniemy natych-
miast uraczeni ekranem 2z
Guru Meditation. Wersje cat-
kowitoliczbowe tych progra-
moéw zadziatajg, ale przyrost
szybkodci bedzie ograniczo-
ny. Karta Avanti ma wszystkie
uktady scalone na podstaw-
kach. Pod procesorem znaj-
dujg slg dwa prowizorycznie
potgczone uktady.

Stosunek osiggéw do ceny:
Opisane problemy, wykryte
podczas niezbyt dtugiego tek-
stu pozwalajg spodziewad sig
jeszcze gorszych rzeczy pod-

czas eksploatacji. Mnie] niz
przecigtne osiggi karty Avanti
sg warte jedynie omdwienia.
Nie radzimy natomiast je|
kupowac

Avanti (14,18 MHz, bez ko-
procesora), cena okotc 1,8
min ztotych. W wersji z kopro-
cesorem | zestawem pro-
graméw FPU-Explorer-Set
— okoto 4,5 min ztotych.

* ADSPEED — producent
AdSpeed nle opartsie tylko na
procesorze MCB8000-12 tak-
towanym z predkoscig 14,18
MHz, lecz dodat takze 32 KB
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pamigei SRAM umieszczone|
na malerikiej ptytce. Pamigé
ta gra rolg pseudo-cache i
réwniez troszczy sie o to,
aby komputer pracowat szyb-
ciej. Mozna zmienia¢ szyb-
kos¢ pomiedzy 7 a 14 MHz
zarébwno na drodze pro-
gramowej, jak i sprzetowej.
Jesli wybierzemy nizsze tak-
to-wanie, woéwczas pamigé
SRAM jest po prostu odigcza-
na.
Dokumentacja/lnstala-
cja: Ta ostatnia jest prosta.
Wystarczy tylko wiozyé ptytke
w podstawke procesora i goto-
we. Instrukcja po angielsku
jest skapa, ale wystarczajgca.
Kompatybilno$é/jakosé wy-
konania: Ptytka AdSpeed jest
doktadnie wykonana i nie-
wiele wigksza od samego pro-
cesora, ktéry umieszczony
jest w podstawce. Reszta
ptytki wykonana jest technikg
SMD. Dzieki tak zwartej bu-
dowie AdSpeed nie zastania
miejsca, w ktérym chcemy
zainstalowaé przetgcznik sy-
stemdw operacyjnych lub ka-
rte “flicker-ficker". Z pozos-
tatym hardware (z jednym
wyjatkiem) nie byto proble-
mow. Kontroler dysku twar-

dego GVP A500+ uzywa do |

przesytania danych za po-
mocg DMA swojego wiasnego
rozszerzenia pamieci. Choé
takie przesytanie nie zatrud-
nia procesora, kontroler nie
sygnalizuje wysytania na ze-
wnatrz zadnego cyklu DMA, w
zwigzku z czym cache Ad-
Speeda “nie zauwaza” prze-
sytania danych. Przy kolej-
nym dostgpie do pamigci Ad-
Speed odczytuje stare dane
znajdujgce sig w cache,
co powoduje zawieszenie sig
komputera. Ten btgd zostat
zauwazony przy kontrolerze
GVP z ROM-em w wersji 3.12.
Aby unikngé pomytki, nalezy
uruchamia¢ specjalny pro-
gram z parametrem icdcache.
Ponadto AdSpeed musi wy-
startowac z taktowaniem 7.14
MHz, a dopiero péZniej zostaé
programowo przetaczony na
taktowanie 14.18 MHz. Przy

testach z rozszerzeniami pa- |

migci bez tego kontrolera nie
byto 2adnych problemdw. Wbu-
dowanie karty w A500 (wersje
3, 5, 6A) i A500 Plus (wersja
8.1) idzie dosy¢ cigzko (pro-
cesor znéw zawadza o kla-
wiature), ale w poréwnaniu z
Avanti — AdSpeed pasuje
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lepie].

Osiggi/cena: AdSpeed nie
pozwala na osiagnigcie ma-
gicznego wskaZnika dwukrot-
nego przyspieszenia. Przy
wykorzystywaniu niektérych
funkcji systemowych (Write
Pixel, TGTest) czy pracy z
Workbenchem nastepuje dal-
sze obnizenie szybkosci. Re-
latywnie wysoka cena Ad-
Speed takze daje duzo do
my$lenia i powstrzymuje nas
od podania porad dla kupujg-
cych.

AdSpeed (14,18 MHz, 32 KB
cache) — cena okoto 4 min zt.

* MACH 2 — w tym przypadku
potaczono mozliwosci Avanti | Ad-
Speed. Mach 2 (wczesnigj-
sza nazwa: Tomado) ma 16 KB
pamigci SRAM jako pseudo-cache i
podstawke na koprocesor mate-
matyczny. Karta ta oferowana jestw
wersji wkiadanej w podstawke pro-
cesora A500, a takie jako karta
wkiadana do slotu Amigi 2000.
Podobnie jak Avanti — Mach 2
wymaga dodatkowego oprogra-
mowania. Producent oferuje FPU-
Explorer-Set firmy ECS — wersje

dopasowang do karty Mach 2.

Nie wszystko
Jest faktycznie
kompatybilne

Dokumentacjal/instala-
cja: skgpa instrukcja w jezyku
niemieckim (dla wersji wkta-
danej w podstawke proceso-
ra) sklada sig z 3 Kkartek
formatu A-4 obrazujgcych in-
stalacje i ustawienie jum-
peréw. Opisu bteddéw, rzecz
jasna, “zapomniano” w niej
umiedcié. Testowana przez
nas, druga wktadana w slot
A2000, wersja miata tylko jed-
nostronicowsg instrukcje
z najwazniejszymi informac-
jami dotyczgcymi instalacji i
konfigurowania karty. Wska-
zéwek na temat tego, jakie
dodatkowe oprogramowanie
nalezy zakupié¢ przy zainsta-
lowaniu koprocesora — w
zadne] instrukcji nie byto.
Oprécz tatwej instalacji pole-
gajacej na wioZeniu karty w
odpowiednie miejsce, uzyt-
kownik Mach 2 musi dodat-
kowo ustawi¢ odpowiednio
przetgczniki DIP-switch (w
wersji do A2000) lub dopa-
sowa¢ mostek wtykowy do
istniejacej konfiguracji sys-
temu (pamie¢, typ uktadu Ag-

nus). Niektére uktady Agnus
nie wspdtpracujg dobrze z
kartg Mach 2 i muszg by¢
zamienione przez uktad GAL.

Kompatybilnoéé/jakosé wy-
konania: Przy kontrole-
rze GVP wystapity w przypad-
ku Mach 2 te same problemy,
co przy AdSpeed —po akty-
wizacji cache nastgepowa-
to Guru. W przypadku karty
Mach 2 mozna temu zaradzi¢,
ale tylko przez catko-
wite wytaczenie wszystkich

| DIP-switchéw. W obu testo-

wanych typach karty Mach 2

| wszystkie uktady byty na pod-

stawkach, jednak starannoéé
wykonania plytki pozosta-
wiata wiele do zyczenia.
Podczas gdy po instalacji w
A2000 nie ma ktopotéw, posia-
dacze A500 (wersja 5, 6A,
8.1) spotkajg sig z identy-
cznymi problemami, jak przy
karcie Avanti, czyli z nie-
dostatecznym dopasowaniem.
Mach 2 ma taki sam jak Avanti
brak kompatybilnosci z pro-

| gramami w przypadku zas-
| tosowania koprocesora mate-

matycznego. Najgorsze ze
wszystkiego jest jednak to, ze
przy wersji wktadanej w pod-
stawke procesora (do A500)
zmienia sie napigcie zasila-
jace  kwarc  koproceso-
ra. Sprébowali§my zatem pra-
cy karty Mach 2 z synchro-
nicznym taktowaniem proce-
sora. Niestety, nawet “Ima-
gine” nie przeszfo tego testu.
Po wyjeciu koprocesora sprébo-
walismy wersji “catkowitoliczbo-
wej" tego programu. Po nieco
dtuzszym okresie pracy pro-
gram zawiesit komputer.

Stosunek ceny do osiggow:
Mach 2 we wszystkich testach
wykazywat relatywnie state
osiagi, jednak w zadnym pu-
nkcie nie pobit AdSpeeda,.
Oto mata probka samooceny
producenta wzigta z doku-
mentacji:

“Mach 2, wediug dokona-
nych przez nas pomiaréw jest
mniej wigce] okoto 26 procent
wolniejszy niz karta 68030
produkcji Commodore (cho-
dzi o karte A2630 z taktowa-
niem 25 MHz)."

Radzimy wam poréwnac te
notatke, z pobieznym choéby
spojrzeniem na tabelke wyni-
kéw pomiaréw naszych tes-
tow. Zastosowanie kopro-
cesora daje karcie Mach 2
rownie niewiele, co w pr-
zypadku Avanti.

Porada przy zakupie: Uzyt-
kownicy A2000 powinni insta-
lowaé wytgcznie wersje
wktadang do slotéw (MMU).
Zastosowanie koprocesora
(w obu typach karty Mach 2)
powinno zainteresowad tylko
tych, ktérzy checag uzyskaé
rozszerzone mozliwoéci pro-
gramowania, a nie zalezy im
na przyspieszeniu.

Mach 2 (14,18 MHz, bez
koprocesora) — cena okoto
2,8 min zt. W wersji z koproce-
sorem i zestawem programow
FPU-Explorer-Set — okoto
4,5 min ztotych.

Roznice w
osiggach

BLIZZARD — producent rek-
lamuje to rozszerze-
nie jako Turbo Memory Board
— oznacza to, ze ma na mysli
szybkie rozszerzenie pamig-
ci. Wyglada to na chwyt mar-
ketingowy, a ponadto sieje w
umysle kupujgcego dodatko-
wg niepewnosé: "Co to moze
by¢ takiego ta rozszerzajgca
pamigé karta turbo?" Przede
wszystkim popatrzmy na
ten przyspieszacz procesora
MC68000: Procesor jest tak-
towany z 14,18 MHz, tak jak w
dotgd opisywanych kartach.
Ponadto na piytce znajduje
sig miejsce na 8 MB pamigci
RAM (z reguty wyposazone w
2 MB pamigci i rozszerzalne
po 1 MB). Pamie¢ ta jest
podzielona na 5 bankdw (1
bank to 4 podstawki). Cztery z
nich sg zarezerwowane pod
amigowska pamieé¢ typu
Fast RAM, ktéra moze
byé wypetniona pamieciami
DRAM ustawionymi 4 x 256
KBit lub 4 x 1 MBit (moze
wystepowac tez mieszana or-
ganizacja pamiegci). Ostatni
bank przeznaczony jest na
Shadow RAM (512 KB z pa-
mieciami DRAM 4 x 256 KBit).
Do tej ostatniej pamig-
ci mozna przetadowac system
operacyjny z dyskietki lub
bezposrednio z Kickstart-
ROM-u. Cata ta pamied (w
tym i Shadow-RAM) pracuje
takze z taktowaniem 14 MHz
bez cykli oczekiwania (wait-
state), co daje pewne zwigk-
szenie szybkosci. Po zata-
dowaniu systemu operacyjne-
go pamigé¢ Shadow-RAM
zostaje zabezpieczona przed
zapisem.




Dokumentacja/instala-
cja: Wzorowo przygotowana in-
strukcja jest dwujezycz-
na (angielska i niemiecka) z
wieloma przyktadami i obja-
$nieniami. Po jej przeczytaniu
instalacja wydaje si¢ dziecinnie
fatwa: nalezy wyjac stary proce-
sor z podstawki i w pustg
podstawke wiozy¢ karte. Skon-
figurowanie karty (miedzy inny-
mi wielko§¢ pamieci czy taktowa-
nie poczgtkowe) utatwia szesé
DIP-Switchdw. Instalacja kosci
pamieci daje uzytkowniko-
wi petng dowolnosé, bowiem
podstawki nie sg zwigzane z
ktéryms z bankéw (pamieé kon-
figurujemy przetacznikami).

Kompatybilno$é/jakosé wy-
konania: Karta Blizzard nie po-
trafi zgodnie “wspétzyé” z nie-
ktérymi rozszerzeniami pamieg-
ci dla Amigi 500 i A500 Plus.
Odnosi sig to, na przykiad do
pamigci RAM wbudowanych w
niektére kontrolery twardych
dyskdw (Multi Evolution, Supra
500XP), przy ktérych nie dziata.

Jezell jednak na plycie kontro-

lera nie ma Zadnej pamieci
RAM lub jest ona odigczona,
wowczas nie ma zadnych kom-
plikacji. Testy wykazujg, ze
zwlaszcza w starszych kon-
trolerach  Supra  pamigé
jest przytaczana od adresu
$00200000. Dopdki inne samo-
konfigurujgce sig rozszerzenia
beda wypetniac¢ obszar ponizej
tego adresu, nie bedzie zadnych
konfliktéw adresowych, ponie-
waz karty lezgce “ponizej” bgdg
w dalszym ciggu w innym ob-
szarze adresowym. Samokon-
figurujaca sie pamiec karty Bliz-
zard przyfgcza sig jednak wtym
samym obszarze adresowym
co RAM z karty Supra, a to nie
moze dobrze dziataé. Kontro-
lery Golem SCSI 2 | GVP serii |l
wspotpracujg z pamigeig karty
Blizzard bez probleméw. Doty-
czy to takze wewnetrznych kart
rozszerzajgcych pamieé¢ o 512
KB oraz kart Big RAM (2.5 MB
rozszerzenia pamigci). Pamigé
RAM karty Blizzard pracuje z
identycznym (zerowym) prio-
rytetem, co ewentualnie
dotgczone (wolniejsze) karty
rozszerzenia pamigci. Prawie
kazdy program (na przyktad
AdPro2) bedzie chciat zatem
najpierw skorzystaé¢ z wolniej-
szej pamigcl, co doprowadzi do
znacznego pogorszenia osig-
géw. W przeciwieristwie na
przyktad do karty “flicker-ficker”
czy karty AdSpeed — po insta-
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lacji karty Blizzard nie ma miejs-
ca na dofozenie przetgczni-
ka Kickstartow. Jako$¢é wyko-
nania plytki jest pokazowa, ptyt-
ka jest polakierowana, wszyst-
kie uktady scalone znajdujg
sie w sprezynujgeych podsta-
wkach.

Stosunek ceny do osiggéw:
Blizzard byt jedyng kartg
Z grupy “przyspiesza-
czy 680007, ktéry zardwno w
teScie Benchmark, jak i w
testach praktycznych powo-
dowat state, dwukrotne przy-
spieszenie dziatania Amigi.
Biorgc pod uwage jego po-
dwéjng funkcje jako przyspie-
szenie komputera i rozsze-
rzenie pamieci (oddziel-
ne rozszerzenie z 2 MB pa-
migci kosztuje okoto 2.800.000
zt.) otrzymat od nas oceng
bardzo dobra.

Porady przy zakupie: Jesli
zakupicie karte Blizzard nie
wyposazong w pamieé Fast-
RAM | Shadow-RAM, woéw-
czas osiagi karty bedg nieco

......... Pamieé Shadow
RAM i minimum 2 MB Fast-
RAM jest niezbedne. Przy
péZniejszej rozbudowie mo-
2ecie zwigkszyc¢ ilos¢ pamigci
na karcie Blizzard do 8 MB i
nie bedg Wam juz wtedy po-
trzebne inne karty rozszerza-
jace. Jezeli posiadacie kon-
troler twardego dysku Supra-
500XP z pamigcia RAM na
ptycie kontrolera, wdwczas
musicie odtgezyé uktady pa-
migci znajdujgce si¢ na ptytce
karty Blizzard.

Blizzard (14,18 MHz bez
pamigci RAM) — okoto
3.200.000 zt. Blizzard (jw.,
wyposazony w 512 KB pamig-
ci Shadow-RAM i 2 MB pamig-
ci Fast-RAM) — oko-
to 5.000.000 zi.

* NEUROTH 020 — ta karta
z procesorem MC68020-16
miesci sig w klasie cenowej
“przyspleszaczy” procesora
MC68000. Jest zatem jasne,
ze na czymé musiano za-
oszczedzié. Producent zre-
zygnowat tu z pamigci 32-
bitowej, a takze koprocesora
zarzadzajgcego tq pamigcig
(PMMU MC68851). Na ptytce
znajduje si@ jednak podstaw-
ka na koprocesor matematy-
czny, ktéry jest taktowany
asynchronicznie z wtasnego
oscylatora kwarcowego. Kar-
ta jest wkiadana w podstaw-
ke procesora gtéwnego, przy
czym wykorzystuje dalej ten

KARTY TURBO

procesor, a za pomocg
przetgcznika mozecie wybraé
procesor, z jakim zamierzacie
pracowac. Jako oprogramo-
wanie dotgczona jest jedynie
dyskietka z kilkoma progra-
mami typu Public Domain.

MC68000
Z koprocesorem
niewiele daje

Dokumentacja/lnstala-
cja: Nioemieckojgzyczna in-
strukcja sklada sig z trzech
kartek A4 bez rysunkdw. In-
stalacja jest prosta. Proce-
sor MC68000 przektadamy do
podstawki na karcie, a w
puste miejsce na ptycie wkta-
damy karte.

Kompatybilno§é/jakosé
wykonania: podczas naszego
testowego “miyna” nie wy-
stgpit brak kompatybilnosci z
hardware'm (wewnetrzne kar-
ty rozszerzenia pamigci 0 512
KB, zewnetrzne rozszerzenie
pamieci Golem RAM Box —
wyposazone w petne 8 MB,
kontrolery twardych dyskéw:
Golem SCSI 2, GVP A500+ z
4 MB pamigci RAM, Supra
500XP z 2 MB pamieci RAM
i pamigcia ROM w wersji
AMABS). Jesli chodzi o opro-
gramowanie — wystepujg te
same ograniczenia, co W
przypadku kart przyspiesza-
jacych z procesorem MC68030
(wiele gier i niestaran-
nie napisane programy nie
dziatajg z procesorami 32-
bitowymi), ale to nie jest
sprawg samej karty. Karta
jest doktadnie wykonana, kil-
ka programowanych ukiadéw
logicznych zrobiono technikg
SMD. Procesory MC68B000 i
MC68020 oraz opcjonal-
ny kwarc do Kkoproceso-
ra mozna umiescié¢ w specjal-
nych podstawkach, zas sam
koprocesor matematyczny w
podstawce typu PLCC. Nie-
stety po zainstalowaniu karty
nie ma juz miejsca na przetgc-
znik Kickstartéw. Inne roz-
szerzenia wewnetrzne (Mu-
ltivision 500, Big-RAM 25)
dajg sieg w tym przypadku
zamontowac bez trudnosci.

Cena w stosunku do osig-
géw: bez koprocesora ta kar-
ta z procesorem MC68020
osigga nieco gorsze wyniki
niz “zwykte" przyspleszacze
MC68000. Przede wszystkim

bardzo nieznacznie przyspie-
szone s3g funkcje systemu
operacyjnege. Jest to cena,
jakg ptacimy za brak pamieg-
ci 32-bitowej. Rozczarowujg
takze wyniki testu praktycz-
nego (Aquarium, Becke rtext,
kompilator G, Workbench) przy
nie zainstalowanym koproce-
sorze. Przy programie Ima-
gine (bez koprocesora) jest
niewiele lepiej (wskaznik przy-
spieszenia réwny 1,7). Jesli
jednak zainstalujemy koproce-
sor, wowczas wyniki w zakresie
dziatania i kompatybilnosci z
oprogramowaniem sg o wiele
lepsze niz przy kombinacji “pro-
cesor zwykty i koprocesor”
(MC68000/MC68881) zastoso-
wanej w kartach Mach 2 i
Avanti. Wszystkie uzyte w te-
stach wersje “zmiennoprzecin-
kowe" programéw (Imagine, Vi-
stapro, Turbo Silver, Reflec-
tions i kilka innych) “zaakcep-
towaty” kartg z koprocesorem
bez zastrzezern.

Porady dla kupujacych:
Jedli potrzeba wam niedro-
giego “dopalacza” do pracy z
programami, ktére korzystajg
z koprocesora — wéwczas
Neuroth 020 jest rozwigza-
niem wtasciwym, bowiem za-
kupione za podobng ceng
“przyspieszacze 68000" sg od
niego gorsze. Do wszystkich
innych zastosowar karta z
procesorem MC68020 nie jest
tak catkiem niezbgdna.

Neuroth 020 (14,18 MHz,

bez koprocesora) — okoto
3.700.000 zi. Neuroth
020 (jw., z koprocesorem

MC68882-161 16 MHz oscyla-
torem kwarcowym) — okoto
6.000.000 zi.

Z ostatniej chwili: Produ-
cent zapowiedziat, ze
w najblizsze] przysztosci na
rynku ukaze sie wersja karty
wyposazona w  32-bito-
wag pamigé¢ RAM, jednak w
momencie przeprowadzania
testéw nie dotarta jeszcze do
naszej redakeji.

Neuroth 020 (1MB pamiegci
RAM 32-bitowej, z koproce-
sorem MCE68882-16 i 16 MHz
oscylatorem kwarcowym) —
okoto 6.300.000 zt. Neuroth
020 (4MB pamigeci RAM
32-bitowe|, z koprocesorem
MC68882-16 1 16 MHz oscyla-
torem kwarcowym) — okoto
8.000.000 zt.
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KARTY TURBO

ZESTAWIENIE KONCOWE

PODSUMOWANIE

Najwiekszy i wymagajacy najwiekszego naktadu
pracy test wszechczasow — test kart turbo —
przyniostbardzo duzo danych. Jak nalezy interpre-
towad wyniki? Ktéra karta okazata si¢ najlepsza?

: dzaliSmy tez ponownie te, | czasie producenci powpro- | nych pojedynczych testach
‘Stephan Guinkertz ktdre byty weczeéniei osobno | wadzali do nich wiele zmian. | nie bedziemy go stosowaé
Michael Eckert oceniane przez (niemiec-ko- | W ponizszychtabelkach znaj- = (wrécimy do tego, ktdre sto-

estowalismy wszystkie
karty przyspieszajgce,
jakimi dysponowata na-
sza redakcja. Spraw-

jezyczny) AMIGA Magazin
(na przyktad A2620). Te os-
tatnie sprawdzalismy teraz w
nieco innych warunkach, po
to, aby przyblizyé je Czytelni-
kom, zwtaszcza ze w miedzy-

dziecie zestawione wyniki tes-
téw. Noty z ewentualnych
testéw wczesniejszych tracg
waznoéé. Stopniowanie ocen
takze rézni sie od wczeséniej

stosowanego, ale przy kolej-

sujemy “normalnie”). Pojawito
sig juz wiele nowych kart z
szybszymi procesorami | ko-
procesorami. Nie jest jednak
powiedziane, ze samo po-
dwojenie taktowania proceso-

dSnead urot o 3000
88000 | 68010 | ] | | tumo | aozs | 2sms 25 MHz
AIBB-TEST
‘Write Pixel 2568 s 1,01 1,09 1.éﬂ 1,78 1,19 1,38 2,63 3.29 1,36 1,28 4.41
Sieve 83,60 s 1,07 1,09 2,02 1,95 1.95 4,86 5,10 5,19 13.09 8,55 9,08
Dhrystone 1426 D/s 1,06 1,06 2,02 1,77 1,76 1,18 2.70 3.79 1,37 1,29 5,25
Sort 58,98 s 1,01 1,09 2,01 1,80 1,890 247 3,25 4,25 535 4,46 7.09
Matrix 22,108 1,01 1,15 2,01 1,77 1,78 3,24 5,02 5,70 4,64 413 9,36
IMath 9564 s 1,12 1,29 2,01 1,88 1,88 8,15 9,49 10,83 11.35 8,82 17,78
MemTes! 37465 1,01 1.07 1,87 1,70 1.73 3,13 3,70 3,87 3,28 3,04 6,18
TGTest 11,628 1,01 1,03 1.46 1,35 1,12 1,15 1,71 1,87 1,11 1,06 1,86
Savage 702,543 1,08 1,24 2,01 1,88 1,88 133,08 116,31 118,47 209,08 208,47 209,09
FMath 7204 s 1.02 1.05 2.01 1.76 1.76 13.05 10,12 12,84 19,37 17,88 22,37
FMatrix 31648 1,02 1,08 2,02 1,61 1,62 3,18 3,68 4,54 4,62 4,13 748
Beachball 1106,56 s 1,08 1,23 2,00 1,87 1,85 18,00 18,83 26,60 2268 2028 40,68
SWhetstone 24620 Wis 1,07 1,21 2,01 1,86 1,86 27,81 27.30 39,43 46,38 48,90 65,51
DWhetstone 27012 Wis _1.08 1,22 2,01 1,86 1,86 20,77 25,01 35,00 31,24 27.35 56,58
Firace 501,32 5§ 1,08 1,23 2,01 1,87 1,80 33,19 54,57 57,58 76,85 73.08 114.58
CpixTest 14054 s 1,10 1,18 2,01 181 1,80 7.00 12,09 15,62 9,14 8.73 23,90
PRAXISTEST

[ imagine 2.0 243105 | - 108 1,20 2,08 = 187 3,36 a.52 5,40 404 380 871
AdPro 2.0 445s 1,03 1,07 2,07 1,93 1,89 2,34 3.16 3,94 2,13 1,96 543
M!lrlum 1.15 296s 1,09 1,42 204 1,72 1,64 1,38 2.99 3.64 1,56 1,55 4,85
Beckertext Il B61s 1,03 1,06 192 1,72 1,63 1,48 2.66 3,22 1,56 1,47 3,84
Lattice 5.0 76585 1,05 1,06 208 1,12 1,66 1,35 1,35 1,68 1,49 1.40 5.28
Workbench 2.0 2866 & 1,08 1,05 2,16 1,82 1,51 1,15 2.71 3,27 1,15 1,12 542
DiskS d 4.1 | 372 KByte's 1,02 1,05 1,38 1,19 1.12 1,02 1,28 1,55 0,94 0,93 1,32 |

TESTWERTE: 68030

A 2000 GVP Sl G-Force G-Force Prof, 3000 Golem |l
68000 22 MHz 030/25EC 030/50 28 MHz 32 MHz
AIBB-TEST

Write Pixel 25685 447 6,00 483 6,45 2,00 4,685 481 6,42 8,79 447 597
Sleve 6360s 8,05 12,00 9.14 17.97 9,11 9.1 14,42 14,52 18,07 10,23 11,73
Dhrystone 1426 Dis 582 _T7.86 6,13 8,99 592 592 7.72 8,51 9.58 525 8,35
Sort 5898 s 6.58 9,64 743 13,47 7,26 7,26 11,02 11,34 13,78 7.64 967
Matrix 22,10s 8,77 12,85 987 17,54 9.78 978 14,54 15.14 18,11 10,14 12.85
| IMath 9564 5 16,78 24 40 18,75 34,16 18,61 18,61 28,13 28.98 3465 19.36 24 .27
MemTest 3746s 541 7,37 561 8.83 5,83 5,83 571 7,97 B.96 6.26 6,94
TGTest 1162s 1,99 2,16 2,05 2,18 1,47 2,05 2.00 2,26 2,18 2.06 2,15
Savage 702548 183,91 276,58 209,09 418,18 209,08 209.09 334,54 334,54 418,18 237,34 268,15
FMath 72,045 20,01 29,77 22,65 45,03 2265 22,65 3584 3602 45,03 25,37 29,05
FMatrix 31645 7,03 10,34 7,68 14,25 7,79 7,79 11,76 12,17 14,65 8,15 9.95
1106,56 s 39,44 55.55 44,55 72,04 34,56 43,88 52,95 62,31 72,90 45,54 55,49

SWh 24620 Wis 60,80 90,66 67,70 131,87 67.70 87,70 106,58 108,02 131,87 74,66 B87.54
DWhetstone 27012 W/s 5412 79,10 60,89 110.18 80,10 80,10 91,67 93,48 114.26 63.83 78,43
FTrace 501,32s 107,58 162,77 117,68 236,47 121,09 121.00 185,67 185,67 241,02 127.89 151,92
CpixTest 14054 s 24,15 34,28 25,93 42,85 25,55 25,55 38,50 38,82 45,63 24,83 3428

PRAXISTEST

Imagine 2.0 24310s 845 12,19 9,08 16,00 9,12 9,44 14,22 14,81 17.51 9,74 12,12
AdPro 2.0 445 s 6,10 873 6,54 10,80 6,36 6,54 9,08 9.67 11,13 627 8,73
Aquarium 1.15 296 s 5,48 1.59 592 8,71 4,42 6,04 7,59 8,46 B8.71 538 7.40
Beckertext Il B861s 444 5,31 4,51 5,98 399 4,60 5,66 6,06 6,15 431 5.38
Lattice 5.0 765 s 5,93 8,05 6.27 9,56 535 6,32 B 41 9,33 9,94 5.63 B.14
Workbench 2.0 2866 s 5,29 6,74 5,77 8,07 2,04 5,83 7.75 7.96 8,05 5.16 6.78
DiskSpeed 4.1 | 372 KByte/s 1.28 1,63 1,80 1,65 1,29 1,50 1,11 1.39 1,91 1,58 1.65
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OCENA KART

KARTY TURBO

A 2630 Rocket G-Force | G-Force G-Force G-Force Golem Golem Professional
Launcher 030/25 030/EC25 030/40 030/50 Turbo BI | Turbo BI Il 3000
Procesor MC6ROMD-28 MCAR030-50 | MC68030-28 MCHREC010-2§ MCSEECDID-40 MC63030-50 MC&R0ID-13 MC&R030-33 MC6EO0-25
Takt (MHz) 2§ S0 [ a5 25 40 50 a2 a2 8.6
Koprocesor MCG6REE2-25 MCAERK2.50 MCGRER2.2S MCAREX2-15 MCAEER2-40 MCHEER2-50 MC6ERE-33 MCARRR2-11 MC6ERE2.2S
Takt (MHz) 2§ 50 13 25 40 50 a2 KR 8.6
Pamigé RAM 4 heak 5 [ 4 4 1 4 4
(MB)
Dodathkowy brak brak komroler  SCSI | komroler SCSI | konwoler SCSI | komroler SCSI brak homroler  SCSI brak
|hardware : % i
Przyblizona e |
5 25 33 a | 125 22
cona’ W markach 1500 1400 2050 1900 2500 3300 2100 ] 90
NOTOWANIA
Ocena z |
uwzglgdnieniem dobru | dobra bardzo  dobra | dobra dabra bardzo  dobra dobra bandzo  dobru dostuleczna
kaulu | | |
Dokumentacja dostateczna dostateczna dobra | dobra dobra dobra dostateceni dostateczna niedostateczna
Komfort obstugl dobra dobra dobry dobra dobra dobra dobra dobra dostatecina
Jako$é oA s Srany 205 ) W b i | pARg Lty | S 3 b e Red iy F iy SN el Sl
margzo  goom aoora DArGzo  gobdrm mardazo  Jaoord Mo aonma DArUZD  OODTL DarNzID oo Dazo  aoora mrazo  aonra
wykonania
Osiggi dobra dobra dobru | dabra dobra bardzo  dJobry bardzo  dobra bardzo  duobra dobra
|Punktacﬁ (0-12) 9.4 9,5 10.4 9.5 9.5 10.7 9.9 10,2 .0
|uﬁiﬁi dobra dobra burdzo  dobra dobra dobra hardze dobra dobra bandzo  dobra dobra

ra oznacza tez podwojenie
osiggéw karty — najlepszym
przyktadem jest tu Rocket
Launcher dla karty A2630.
Ponadto, przyktadowo, szyb-
Kos¢ “prawdziwe]" Karly 50-
MHz moze zosta¢ znacznie
zwolniona przez reszte elek-
troniki (na przyk%ad kosci pa-
migci AAM, Kidre mogg nie
by¢ dopasowane do szyb-
szego taktowania procesora
( w przypadku, gdy majg tzw.
cykle oczekiwania — wait-
stat). W tabelkach znajdzie-
cie tez dane dla kart turbo,

ktére nie sg juz produkowane,

sladowych ilosciach (na przy-
ktad na wyprzedazach), oraz
kart najnowszych, ktérych jesz-
cze w handlu nie ma. W
przypadku takich wiasnie kart
Zféiygﬁﬁwuubmy Z wystawia-
nia ocen.

Osobng kwestia sg “do-
palacze” z procesorem
MCG8EC(30. Wbudowana w
nie namiastka koprocesora
zarzgdzajgcego PMMU teore-
tycznie nie powinna dziataé¢
prawidtowo z Workbenchem
2.04 (zwtaszcza rozkaz CPU
przy opcji FASTROM — kopi-
ujacej ROM do 32-bitowego

nasze zdziwienie, gdy okaza-
o sie, ze pewna cz@s¢ kart z
procesorem MCG68EC030-25
lekcewazy sobie teorie i jed-
nak dziata, prawdopodobnie
dysponujgc w peini sprawnym
PMMU w procesorze gioéw-
nym.

Odpowiedz uzyskana 2 fir-
my Motorola wyjasnita ten
“cud". Po uruchomieniu pro-
dukcji MCBBEC030 — firma
sprzedata tyle tych proce-
soréw, ze nie nadgzata z ich
produkcjg. Dlatego tez
czgs¢ procesoréw MC68030
byta sprzedawana jako

a na rynku pojawiajg sie w

RAM-u). Tym wieksze byto

MC6BEC030. Z punktu widze-

TESTWERTE: 68030/040

nia func;onowanla procesora
nie stanowito to Zzadnej roz-
nicy.

MC68030 nie ma zadnego
wptywu na dziatanie funkeji
sysiemowych, naiomiast przy
procesorze typu EC wptyw ten
jest znaczny. Ponadto, ponie-
waz nie przeprowadzono
nigdy dokiadniejszych testéw
jednostek PMMU, firma nie
zaleca ich stosowania w sys-
temach opartych na proceso-
rze MC68030. Opisany tu typ
EC procesora byt produkowa-
ny przez krétki czas (do korica
roku 1981), dopdki nie sprze-
dano zadowalajgce] firme

A 2000 Stormbr. G-Force
68000 55 MHz 040/28
AIBB-TEST
Write Pixel 25683 6,39 6,79 488 520 7,30 7,21 9,37 9,37 7,13 7,83 876
Sieve 63608 18,22 20,06 13.77 17,67 18,17 16,91 2288 20,00 10,00 18,17 18,17
Dhrystone 1426 Dis 8,96 9,52 7,33 6,69 2191 2218 26,17 2541 19,48 2191 21,38
Sort 5808 ¢ 13,78 15,05 10,40 12,24 2437 2388 30,09 28,91 18,68 2437 24,17
Malrix 2108 12,27 18,73 13,00 16,35 2255 2125 29,08 26.31 14,54 2258 22,55
[ IMath 95648 34,04 37,65 2747 29,89 47,82 4 57,61 66,26 4270 4782 4782 |
MemTest 37465 8,61 8,96 7,29 B28 7,87 679 9.96 8,63 712 8,88 137
TGTest 11625 2,17 2,19 213 214 238 241 _238 221 231 238 240
Savage 702548 41570 45918 415,70 418,18 169,70 16492 | 19195 23,16 150,12 16970 | 16263
| FMath 72048 4366 4868 43,40 43,40 76,84 9236 | 8785 13 69,27 7664 76,64
FMatrix 3164s 13,07 14,28 11,68 12,66 8,60 8,74 12,86 1,58 8,56 8,60 10,41
Beachball 110656 s 71,85 72,70 58,12 87,23 123,78 118,48 157,18 7338 11697 126,61 104,00
SWhetstone 24620 Wis 122,02 130,43 107,53 12234 195,28 195,28 23078 41,62 175,08 19528 | 19159
DWhetsione | 27012 W/s 108,07 115,83 95,56 98,46 172,98 181,47 20567 38,08 156,87 177,88 174,63
FTtace 501325 22582 270,98 21153 208,88 144 06 156,88 158 85 2131 12533 14323 134,76
CpixTest 14084 8 4183 4519 3576 34,28 116,20 117,12 137,78 135,13 103,34 11520 11520 |
PRAXISTEST
Imagine 2.0 24310 16,10 16,40 1421 14,73 54,88 52 85 68,10 5747 35,54 56,01 55,50
AdPro 2.0 4455 10,35 10,88 824 8,90 18,54 16,48 2342 20,23 10,35 2023 18,54
Aquarium 1.15 296s 8,46 871 6,68 722 14,10 14,10 15,58 12,33 __10,67 16,58 14,80
Beckertext || 861s 6,15 619 528 516 8,79 8,79 8,61 8,20 718 9,36 8,97
Lsttice 5.0 7658 11,95 12,14 7,50 643 911 15.94 18,66 1391 841 17,00 17,00
Workbench20| 2866 8,01 8.19 565 630 9,55 1246 16,86 888 11,02 1246 15,49
DiskSpeed 4.1 | 372 KByte/s 1,84 1,85 145 166 1,98 1,30 1,68 152 1,52 1,68 1,60




liczby “prawdziwych” proce-
soréw MC68030. By¢ moze w
kartach trafilismy na procesor
w jakiejs wersji “posredniej” i
dlatego zachowywat sie on,
jakby nie miat tej jednostki.
Wszystko to, co opisa-
no powyzej, dotyczy starszej
(25 MHz) wersji procesora. W
zwigzku z niezbyt ciekawymi
doswiadczeniami, zwigzany-
mi z uzywaniem tego proce-
sora w nowszej wersji (40
MHz) zrezygnowano z kopro-
cesora zarzgdzajacego pa-
miecig (PMMU). Mimo wszys-
tko, przy testach kart,
ktére Zawieraty proce-
sor MC6B8ECO03 wymienialismy
procesor na takg jego wersje,
ktéra nie zawierata PMMU.

|

KARTY TURBO

Przy zakupie kart wyposa-
zonych w ten procesor nalezy
wzigé pod uwage, ze zaden
producent takich kart nie
gwarantuje prawidtowe-
go dziatania koprocesora
zarzgdzajgcego pamiecig. W
zwigzku z tym mozecie nie
otrzymaé gwarancji nawet na
catq takg karte. W przypadku
ktopotéw z dziataniem funkcji
systemu operacyjnego mozna
skorzysta¢ ze specjalizowa-
nego oprogramowania, ktére
“przepisuje” zawartosé Kick-
start ROM do 32-bitowej pa-
migci typu Fast, jednak
w tym przypadku programy
te muszg jednoczesnie

zapewni¢ zabezpieczenie tej
ostatniej pamieci przed zapi-

sywaniem. UWAGA: Opro- |

gramowanie takie nie |jest
dotaczone do wszystkich kart
turbo.

PrzejdZmy teraz do wyni-
kéw naszego testu:

Karty z procesorem MC68000:

Tu zwyciezcg jest bez-
sprzecznie Blizzard Board,
ktory dzigki wyposazeniu go w
dodatkowg pamigé RAM oraz w
pamieé typu Shadow wyraznie
zostawia w pobitym polu pozosta-
fe przyspieszacze z tej grupy.

AdSpeed, ktéry ma niewie-
le gorsze osiggi — z powodu
relatywnie wysokiej ce-
ny (prawie taka sama jak Bliz-
zard, choé¢ nie ma “dodatko-
wych” pamigci) nie mégt z nim
konkurowac.

Mach 2 (lIl miejsce) — w
niektérych punktach jest nawet
lepszy niz AdSpeed, jednak
oceng ogding obniza jego gor-
sza kompatybilnosé.

Neuroth 020 jest wprawdzie
kartg z procesorem MC68020,

| jednak bez pamiegci 32-bitowej

w wielu testach osiggat gorsze

| wyniki niz karty z podwojnie

taktowanym MC68000. Przy
ocenie kart bralismy pod uwa-
ge gtdéwnie wyniki testu prakty-
cznego.

Na tym przerywamy opis
testu kart przyspieszajgcych.
Druga cze$c¢ — juz za miesigc.

AMIGA Magazin 8/92
Thum. Marek Pampuch

EUREKA 5soFToHARDWARES

tel.ffax (066)-362-072 (16h-20h) ul. Zwirki i Wigury 13a 62-300 WRZESNIA

Golden Image cena 550 tys.

Ceny detaliczne, gwarancja, koszty przesylki:
za pobraniem ok. 6% warto$ci.

Sklepy, hurtownie prosimy o kontakt. Szukamy dystrybutoréw sprzetu, oraz zbytu na duze iloci dyskéw

Amiga Action Replay ’ Poza tym oferujemy:
MK III 3.17) Myszki "Fraccy Mouse" 200 tys.
Nowa mioc dla twojej Amigi !!! | boczne rozszerzenia pamieci 2-8MB
Doskonala pomoc dla kazdego | dyski twarde 52MB, 105MB,
programisty, hackera i gracza. rozszerzenie pamigci do A500plus
wersja do A500, plus, tylko  1550tys. osobne kontrolt.ery, flicker fixery
wersja do A2000 tylko 1720tys. oprogramowanie Publick Domain
polska instrukcja, gwarancja.
Stacje dyskéw 3.5"i5.25"
GOLDEN INAGE lub 3-STATE przelotowe,
posiadaja wylacznik, stacje 5.25" posiadaja
przetacznik 40/80 sciezek. Odznaczaja sie cicha <
praca. cena stacji3.5" 1150tys. Wylacznie w sprzedazy hurtowej:
cena stacji 5.25" 1300 tys. dyskietki 3.5", 5.25" DD, HD
Rozszerzenie 512 kb do A500 S e (Ot
: S na cele zaopatrzeniowo-inwesty
zegar, wylgcznik, na 4 kosciach. cyjne (taniej). '

podkiadki pod myszy, dyskietki
czyszczace, BOXY na dyskietki
(najtaniej!).
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dla uzytkownikéw komputeréw osobistych. Skiada sig nan kilka blokéw:

¢ Notes czyli zwigzle notki o wydarzeniach, ktére mialy miejsce oraz takich,
ktére dopiero nastapia;

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

¢ PCmemo - rozbudowane informacje programéw i sprzetu;

¢ znajdujgca sig zawsze na rozktadéwce rubryka Pro memoria, w ktérej

w danym momencie potrzebne, to warto zachowac;
najrézniejszych problemow;
Sprzedam, Zamienig, Dam prace, Szukam pracy.

¢ PCkurier ukazuje sie od 1989 roku.
¢ Cena kioskowa: 7.000 zt.

¢ Wprenumeracietaniej: roczna (25 numeréw) 155tys. 2}, péiroczna
(12 wydan) 80 tys. zt. Wysytka poczta gratis!

PCKkurier to informacyjny dwutygodnik (25 wydar rocznie) przeznaczony [l -

publikowane saw formie zestawier, tabel itp. funkcje programéw, poréwnania | ]
réznych kart, dyskéw itd., stowem informacje, ktére nawet jeéli nie sa | -

¢ Dla praktykéw czyli rubryka z réznymi sztuczkami i rozwigzaniami I

¢ | wreszcie: Gietda czyli setki drobnych (gratisowych) ogloszen - Kupie,

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

Wsréd statych rubryk Czytelnicy znajda m.in.:

& AMIGA Play — opisy | oceny kilkunastu gier (nowosci, ale takze ulubionych
“klasykdw").

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

% Kuferek AMIGI czyli Tips&Trics.

& Testy sprzetu | oprogramowania.

r Wszystkie te rzeczy znajdg Parstwo na 80 barwnych stronach miesigcznika.

% Cena kioskowa: 20.000 zt.

& W prenumeracie:
za 6 numeréw —  120.000 zt,
za 12 numeréw — 240.000 zt.

o Wysytka pocztg gratis!

DECforum toilustrowany kwartalnik o objgtosci ok. 60 stron przeznaczony
dla uzytkownikéw systeméw komputerowych firmy Digital Equipment oraz —
nieco szerzej— dla uzytkownikéw systemdéw minii wiekszych. Pismowydawane
jest na zlecenie | pod merytoryczna kontrolg Digital Equipment.

W pi$mie pojawiajg sie migdzy innymi nastepujgce rubryki:

< Nowe idee

4 Oprogramowanie

% Sprzet

¢ Nowe produkty

% Cena detaliczna (DECforum mozna kupié w siedzibie wydawnictwa oraz w
ksiegarniach technicznych): 20.000 zt.

4 W prenumeracie: za 4 numery — 80.000 zi. Wysytka pocztg
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 komputeréw, w szczegéinosci:
Atari ST, Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Takze osoby nie posiadajace
komputera a zainteresowane tg technikg znajdg w miesigczniku wiele ciekawych
materiatéw. ENTER jest bogato ilustrowany i wydawany na wysokim poziomie
edytorskim. Na szczegding uwage zastuguija trzy rubryki pisma:

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

& LABORATORIUM - nieodtgczng czescig miesiecznika sg testy sprzetu |
oprogramowania publikowane w kazdym numerze;

& KONSYLIUM-rzeczw polskiejprasie komputerowej dotychczas nie spotykana
czyli porady wformie pytari czytelnikéw | zwieziych, precyzyjnych odpowledzi
ekspertéw (kilka - kilkanascie pytar w jednym numerze).

& Cena kioskowa: 17.000 2

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

CADforum to dwumiesigcznik (6 wydan rocznie) przeznaczony dla oséb
zainteresowanych komputerowym wspomaganiem projektowania (CAD czyli
Computer Aided Design). W piémie przedstawione sa rézne systemy CAD -
m. in. AutoCAD, LogoCAD, SysCAD... Rézne takZe obszary zastosowar lezg
w kregu zainteresowania pisma: architektura, budownictwo, geodezja,
kartografia, mechanika, elektronika i projektowanie obwodéw, grafika itd.
Wiele jest informacji praktycznych, nadajacych sig do natychmiastowego
wykorzystania (m. in. programy w LISP).

¥ CADforum jestpismem fachowym. Mimotego jednak pismo adresowane jest
nietylko do oséb profesjonalnie zajmujacych sig CAD, ale takze do wszystkich
tych, ktérzy chcg (choéby wstepnie) poznaé temat, dowiedzie¢ sig jakie w
interesujgcych ich dziedzinach istnieja mozliwoéci stosowania techniki
komputerowe|. Projektowanie bez komputera to dzisiaj juz archaizm.

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

¥ Cena detaliczna (CADforum dostepny jest w ksiggarniach technicznych):
21.000 2t

¥ W prenumeracie taniej: 100.000 zt za 6 numeréw.

PCvirus to wydawany w formie biuletynu dyskietkowego dwumiesigcznik
poswigcony wirusom komputerowym i walce z nimi. PCvirus wydaje
najmocniejszy zespét jaki mozna sobie w naszym kraju wyobrazi¢. Tworzg go:
Andrzej Kadlof (twoérca programu antywirusowego PAW) oraz Marek Sell
(twérca programu antywirusowego Mks_VIR). Nikt, tak jak oni, nie zna tej
problematyki. Na dyskietkach kolejnych numeréw znajduje sig m. in. unikatowa
baza danychwszystkich dotychczas schwytanych wiruséw zawierajgca komplet
danych pozwalajgcych naidentyfikacje wirusai stworzenie wasnej szczepionki.
Rozprowadzane sg takze najnowsze wersje pakietu antywirusowego firmy
McAfee.

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

# PCvirus jest pismem catkowicie unikatowym i to zaréwno ze wzgledu
na forme (dyskietki) jak i tresé.

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




ANIMACJA

- e eessslEEENEFET s T "TE"SSoEEN

Wojciech Bruszewski jest profesorem w Parist-

wowej Wyzszej Szkole Sztuk Plastycznych w Poz-

naniu, gdzie prowadzi Pracownie Grafiki Kompu- |

terowej. Jego studenci pracujg na Amigach.

Dzi$ inaugurujemy cykl wyktadéw pod wspdlnym
hastem mikro-KINO.

Wojciech Bruszewski

Mikro-Kino bedzie miejscem spotkar stabo lub $red-
nio zaawansowanych mitosnikow Amigi.
Zaktadam, ze beda to giéwnie mtodzi ludzie, ktérzy rozbili
juz kilkadziesiat sportowych samochoddw, zestrzelili kilka-
set radzieckich Migéw, uszkodzili co najmnie] jeden joystick i za-
czynaja przejawiac zainteresowanie wiasng mikrotwdrczoscig.
Myéle réwniez, ze wdzigcznymi widzami mikro-Kina bedg nau-
czyciele, ktérzy majg ambicje wprowadzaé Amige do szkdt jako

komputer edukacyjny. Odczujg oni brak oprogramowania dydak-
tycznego w ojczystym jezyku. By¢ moze niekiérzy z nich bedg |
wypetniaé te programowg dziure, realizujac wiasne mikrofilmy.

W mikro-Kinie bedzie sie méwié na temat twérczosci o chara-
kterze wizualnym i akustycznym; o grafice i animaciji; o syntezie
mowy i dZzwigkach naturalnych; o taczeniu obrazéw i dzwigkéw w
komputerowe kino z silnym akcentem na interakcje widza.

Mikro-Kino ma by¢ w zatozeniu inspiracjg twérczg i trenin- |
giem, ktéry zmierza do swobodnego ksztaftowania wiasnej
wizji na multimedialnej maszynie, jakg jest Amiga.

WARSZTAT

Do realizacji filméw nie bedziemy angazowaé urzadzen
drogich lub wysoce specjalistycznych.
Nasza podstawowa narzedziownig bedg:
1. Amiga
Videodigitizer
Audiodigitizer
DPaint
The Director

O e sCo o

AMIGA

Absolutnym minimum jest Amiga 500 z rozszerzeniem
pamieci do 1 MB. W pamigci Amigi sg dwa obszary nazywane

MAGAZYN AMIGA 2/1992

CHIP RAM | FAST RAM. Generalnie rzecz biorgc — im wie-
cej CHIP RAM, tym swobodnie] manipulujemy obrazami |
dzwiekami.

W najbardziej popularnej A-500, po rozszerzeniu pamigci
do 1 MB, mamy do czynienia z potowg CHIP | polowg FAST
RAM. Z uzyclem lutownicy, a w starych Amigach z konie-
cznoécig wymiany chipu o nazwie FatAgnus, mozna skonfigu-
rowaé pamiecé jako 1 MB CHIP RAM. Ale uwaga: DPaint nie
dziata bez FAST RAM-u,

W A-3000, A-500+, A-600 jest mozliwo$¢ ustawienia 2MB
CHIP RAM.

Minimum komfortu to dwie stacje dyskéw. Nieustanne wyj-
mowanie i wkiadanie dyskietek do jednej stacji moze znie-
checié do pracy.

Prawdziwy komfort to twardy dysk.

VIDEODIGITIZER

czyli komputerowa “kamera reprodukcyjna”. Pozwa-
la wprowadzi¢ do komputerowego programu obrazy natury.
Nam wystarczy jeden z najprostszych modeli: Digi View
(New Tek) lub Deluxe View (Hegenau Computer), lub inny.

AUDIODIGITIZER

czyli komputerowy “magnetofon”. Pozwala wprowadzaé do
programéw muzycznych dzwigki naturaine.

Moze to by¢ Audio Master (Aegis), Deluxe Sound (Hegenau
Computer), Future Sound (Applied Visions, Inc.) lub inny.

DPAINT (Electronic Arts)

czyli “dobra farba". Najbardziej zaawansowany i jedno-
czesnie najbardziej popularny program malarski. Pozwala
uprawiaé nie tylko elektroniczne malarstwo, ale réwniez
komputerowy film animowany.

Moze by¢ DPaint |ll lub DPaint IV.

THE DIRECTOR (Right Answers)

czyli “rezyser”; a dokladniej, mikrojgzyk zorientowany na multi-
media. Wszystkie filmy bedziemy robi¢ z zastosowaniem wersji

| 2.0. Uzytkownicy wersji 1.2/1.3 powinni zatroszczy€ sie o up-date.

Najlepiej u samego Zrédta:
Right Answers,
Box 3699, Torrance, CA 90510, USA

23



ANIMACJA

DYSKIETKI ROBOCZE

Do pracy nalezy przygotowac trzy dyskietki, z ktérych jedna
0 nazwie STUDIO, bedzie okrojonym Workbenchem wraz z
narzedziami; druga, o nazwie STUDIO-2, pomiesci reszte

narzedzi; a trzecia—KINO, przeznaczona bedzie namateriaty |

do produkg;ji filméw i gotowe filmy.

Horkbench release, 4763384 free henary
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Dyskietka STUDIO.
STUDIO

Wykona] kopie oryginalnego Workbencha. Na kopii (i tylko
na kopii) skasuj cate szuflady Utilities, Prefs, Expansion.

Szuflade Empty skopiuj do RAM dysku.

Szufladzie Empty na dyskietce STUDIO zmieri nazwe na
Director.

W szufladzie C niech pozostang:

AddBuffers Assign Binddrivers
Break cD Copy

Date Delete Dir

Echo EndCLI Execute
Failat FF leonX

List LoadWB Makedir
Mount NewCLlI NewShell
Path Resident Run
SetClock SetPatch Sort

Stack Type Wait

W szufladzie DEVS/KEYMAPS pozostaw tylko jedng key-
map. Powinna to by¢ spolszczona mapa klawiatury.

W szufladzie DEVS/PRINTERS pozostaw tylko jeden driver
drukarki.

W szufladzie FONTS pozostaw tylko Topaz. Do szuflady
FONTS skopiuj spolszczony Topaz (na przyktad TopPL)
i czcionke DPaint, jezeli pracowaé bedziesz programem
DPaint w wersji IV. W wersji Ill czcionka ta jest niepotrzebna.

W szufladzie S pozostaw tylko: Startup-sequence i Startup |1

Otwérz edytor tekstéw, na przyktad CED lub DEdit, i do
startup-sequence dopisz dwie nowe linie:

assign director: Studio:director

24

assign mod: Studio:director/modules

W lini Path ... zlikwiduj stowa Sys:prefs Sys:Utilities.

Jezeli w miejsce Topazu instalujesz polska czcionke, na
przyktad TopPL, zmodyfikuj linie FF ...

FF Studio:fonts/TopPL.font

Instalujgc polska mape klawiatury, zmodyfikuj tez linie SetMap ...

Studio:System/SetMap PLd

W szufladzie SYSTEM pozostaw tylko:

SetMap FastMemFirst Format DiskCopy

Na tak przygotowany dysk, do szuflady Director, skopiuj
program The Director.

Horkbench release. 4763384 free nenor
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Siupio

d2 DEdit proj2

(=] )]
nodules _EE?_

libpary

Tools

EELEESTEY/3/[0] Narzedzia, moduty | bilbioteki

Directora.

Najwazniejsze czeéci-pakietu The Director:

dEdit — edytor tekstu do pisania “scenariuszy” filméw;

d2 — The Director w wersji 2; realizuje scenariusze filmoéw;
proj2 — projektor, ktéry “wyswietla” filmy;

Sound_mod — modut, ktdry odtwarza dZwigki naturaine;
Smus_mod — modut, ktéry gra partytury muzyczne SMUS;
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Niestety, na dysku STUDIO nie zmieszczg sig¢ pozostate
narzedzia, chyba ze STUDIO jest dyskiem twardym.

Pozostate narzedzia mogg by¢ zgromadzone na innym dysku
bez elementéw Workbencha. Na takim “gotym” dysku, nazwa-
nym na przyktad STUDIO-2, DPaint, videodigitizer i audiodigitiz-
er oraz kilka innych programéw zmiesci sie na pewno.

Dyskietki STUDIO nalezy zabezpieczy¢ przed zapisem
(okienko otwarte) i wykona¢ kopie bezpieczerstwa. Awarie
dyskietek zdarzajg sie czesto.

KINO

Na materiaty wizualne, materiaty akustyczne, teksty i filmy
nalezy przeznaczy¢ czysta sformatowang dyskietke. Nadaé
jej nazwe KINO.
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Dyskietka KINO. |

W RAM dysku mamy pusta szuflade Empty, skopiowang
tam przez proste przeciagniecie ikony z okna Workbencha do
okna RAM dysku.

Zmiern nazwe Empty na Animacje. Skopiuj szuflade na
dyskietke KINO.

ANIMACJA

W RAM dysku zmieri nazwe Szuflady na Obrazki. Skopiujna
dyskietke KINO.

| tak dalej, ...

Przeznaczenie szuflad jest nastepujgce:

Animacje animacje zapisane jako AnimFile;

Obrazki obrazy graficzne jako |IFF;

Czcionki, czyli fonts;

Projekty teksty i scripty programéw;

Biblioteki wiasne narzedzia programowe;

Filmy skompilowane scripty;

Muzyka, a w niej:

Partytury, czyli scores zapisane jako SMUS;

Instrumenty takie jak w Sonixie;

Efekty, czyli dZzwieki naturalne tzw. dumps.

Zwroé uwage, ze we wszystkich polskich nazwach nie ma
polskich znakéw, takich jak g,¢,e,t,h,6,5,2,2. Jestem zdania,
ze w nazwach, z ktérymi ma do czynienia AmigaDOS bezpiecz-
niej jest unika¢ znakéw o adresach wyzszych niz 127.

Ponadto w nazwach nie uzywamy: spacji [ ], dwukropka [:],
cudzystowu [“] | znaku slash [/].

Do szuflady Filmy skopiuj Proj2 i catg szuflade Modules z
dyskietki STUDIO. W ten sposéb micro-filmy moga byé
wys$wietlane niezaleznie od dyskietki STUDIO. Ale tu uwagal
Director umieszcza gotowe filmy w RAM dysku. W ikonie
zapisana jest informacja, gdzie szuka¢ programu Projektor.
Kopiujac film do szuflady Filmy, nalezy zmienié te informacje.

Jeden klik w ikong filmu, prawym klawiszem myszy wybraé
INFO z menu Workencha. W linii DEFAULT TOOL napisaé
Proj2 i klikngé w SAVE.

Dyskietka KINO staje sig kompletnym dyskiem, ktéry moze
by¢ przeznaczony do dystrybucii. Projector i moduty Directora
sa programami Public Domain.

Warsztat pracy jest gotéw. Byé moze byto to nudne, jak
ostrzenie otéwkow, ale ostrzenia otéwkow nie da sie unikng¢.

Na koniec uwaga w kierunku uzytkownikéw pirackiego opro-
gramowania.

Nowoczesne programy bardzo czesto maja konstrukcje
modularng. Nie wystarczy przeciggna¢ ikone z okna do okna.
Nie wszystkie moduty muszg mie¢ ikony. Aby program dziatat
— musi by¢ kompletny.

Takim programem jest The Director.
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W dzisiejszym odcinku obrazkéw dla poczatkujg-
cych zajmiemy sie oknami

‘ Po zatadowaniu Workbencha na ekranie pojawia sie taki
obraz.

Ustawmy wskaznik myszki na rysunek dyskietki i dwu-
krotnie naciénijmy lewy klawisz.

Pojawi sig ramka zwana OKNEM.

P Popatrzmy na listwe tytutowa. Mamy tam miedzy innymi
nazwe okna.

I Jl Jesli nazwa ta jest niewyraZzna, wéwczas z tym oknem
nie mozna pracowac.

EOkﬁc takie nalezy “uaktywnic". Ustawmy wskaznik w
dowolnym miejscu wewnatrz okienka (byle nie na ry-
sunkach zwanych IKONAMI) i naciénijmy raz lewy kla-
wisz myszki.

vl Na brzegach okna znajdujg sig tzw. gadzety. Jesli
ustawisz wskaznik na ten gadzet i naciéniesz dwa razy
lewy klawisz myszki, okno zniknie z ekranu. Aby je
“odzyskac¢” — postgp jak w punkcie 2.

Aby przesungc¢ okno w inne miejsce ekranu — ustaw
wskaznik na listwie tytutowej, nacisnij lewy klawisz
myszki i przytrzymujgc go, poruszaj myszka. Po uzyska-
niu wiaéciwej pozycji pusé klawisz.

Chcgc zmieni¢ wielko$¢ okna — ustaw wskazZnik na ten
gadzet, naciénij lewy klawisz myszki i przytrzymujac go,
przesun jg w miejsce, gdzie ma sie znaleZ¢ prawy doliny
rég okna. Po ustawieniu — pus¢ klawisz.

Jesdli biata kreska na dole lub po prawej stronie nie
zajmuje catej ramki, mozesz “przesung¢” zawarto$é
okna. Ustaw wskaznik na jednej z tych kresek i przytrzy-
mujge nacisniety klawisz myszki, przesur “zwierzaka” w
kierunku “pustego” niebieskiego miejsca w ramce. Po
przesunieciu — pust klawisz.

'§ Jesli na ekranie jest kilka zachodzgcych na siebie okien,
mozesz je wysuwac i chowag, wybierajgc myszka jeden
z tych dwéch gadzetéw.

12 Aby uruchomi¢ program, ustaw wskaznik naikone podpisang
nazwa programu i dwa razy nacisnij lewy klawisz myszki.
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DIALOGI

Amiga i IBM (cz. 1)

DO LEZKI tEZKA...

...aZ bede niebieska. Refren piosenki autorstwa
nieodzatowanego Jonasza Kofty przyplatat sie do
nas juz podczas pierwszych rozwazan na temat
“jak z Amigi zrobi¢ IBM?". Rozpoczynamy serig
artykutdw (zawierajgeych zaréwno tumaczenia
z AMIGA Magazin, jak i materiaty uzyskane na
zamOwienie naszej redakcji) dotyczacych tego te- |
matu. Wiasciwie poza opisami programéw i kart
emulujgeych PC ten “temat-rzeka” nie byt nigdzie
dotad w polskiej prasie komputerowej poruszany.

Marek Pampuch, Rafat Wiosna

oczgtkowo wigkszosé

firm komputerowych
manifestowata swoja
niezaleznosé od “wiel-

: kiego niebleskiego
brata”. Niestety nie miaty ta-
kiej sity przebicia, jak IBM-
owski moloch, ktéry — widzgc
Ze jego opracowany napredce
mikrokomputer ustepuje zna-
cznie wyrobom zaréwno Ap-
ple, jak i Commodore, opar-
tym na znacznie lepszym pro-
cesorze niz przestarzaty Intel

— wykonat mistrzowskie
pociggniecis. Wprawdzie
“odtajnienig” szczegotéw

konstrukcyjnych poczatkowo
spowodowato lekkie obnize-
nie obrotéw, ale na diuzszg
metg okazato sie pomystem
genialnym. | w taki sposéb,
niestety, swiat zostat zalany
czym$ wielkim | niebieskim.
Dwie wymienione firmy “opie-
raty” sie najdtuze], ale w
korncu tez sig poddaty. Ma to
swoje odbicie | w $wiecie
oprogramowania. Liczba do-
stepnych programéw na po-
szczegblne komputery jest
zazwycza| proporcjonalna do
liczby sprzedanych egzem-
plarzy. Nawet jesli kto$
wyprodukuje “porzadny” pro-
gram na Inny komputer — to

28/

zdajgc sobie sprawe z nie-
wielkiego zbytu — odpowied-
nio go wyceni. Wynika z tego
to, ze cena z kolei jest odwrot-
nie proporcjonalna do liczby

- komputeréw na rynku. Czyli:

im wigcej sprzedanych kom-
puteréw — tym wiecej tanich
programéw. Dziata tu sprze-
Zenie zwrotne. Im wiecej pro-
graméw, tym wiece] kupuje
sig komputeréw. Po przy-
krych doswiadczeniach z
ciagle psujacymi sie “tajwana-
mi” nastepnym razem prawie
kazdy kupi “oryginalne-
go” IBM-a, Jak jednak ma sie
to wszystko do naszej Amigi?

Firmy Commodore i Apple
zaczely, podobnie jak inne
firmy, produkowaé¢ IBM-ow-
skie klony — nie zaprzestaty
jednak budowy i ulepszania
swych “flagowcéw” — Macin-
tosha i Amigi. W ramach
ulepszania — sprébowano
takze tak “dopasowac” te kom-
putery, aby nie tracac niczego
ze swych cech, mogty po-
udawac “peceta”. Predzej czy
péZnie] kazdy Amigant ze-
tknie sig z ta tematykg. Po
okresie fascynacji grami, po
wykorzystaniu kilkunastu
programoéw uzytkownik Amigi
staje przed nie lada pro-
blemem. W jaki sposéb spo-
wodowag, aby nasz ukochany

wielkim  stopniu  zgodny
z “wielkim niebieskim bra-

| tem"? | czy w ogdle warto

| do redakcji

prébowaé to osiggnaé? Naj-
czescie] pytania te stawiamy
sobie w okolicznosciach nad
wyraz nieprzyjemnych. Przy-
puscémy, 2e napisates wspa-
niaty | artykut, niekoniecz-
nie natemat Amigi, wykorzys-
tujgc. w tym_ celu swoja
Amige. Wysytlasz dyskietke
gazety, kto-
ra chciataby ten tekst opu-
blikowaé. Niestety w redakcji
rozpanoszyl sig brutal-
nie IBM, za$ dziat sktadu nie
potrafi “przetozy¢” formatu
Amigi na aktualnie stosowany
przez nich “standard” |IBM-a.
Takie same rozterki prze-
zyjesz w sytuacji, gdy chcesz
przyspieszyé wykonywa-
nie zadan stuzbowych za po-
mocg —przypusémy — pro-
gramu inzynierskiego. Nie-
stety, pokidcites sie z szefem
ETO, tak ze w kolejce do
jedynego w biurze IBM-a
jestes zawsze ostatni, i to
przewaznie juz po terminie
oddania projektu. Moze tez
sig zdarzyé, ze jeste$ stu-
dentem informatyki, tuz przed
zaliczeniem. Co6z z tego, ze
napisates program w Aztec C,
0 niebo lepszy niz programy
reszty twoich kolegéw z gru-
py. Niestety, asystent ma
IBM-a | zaden inny komputer
dla niego nie istnieje. Jakze
ztowieszczo brzmig stowa:
“Jesli nie przyniesie pan jutro
tego programu w Turbo Pas-
calu — nie moze pan nawet
marzy¢ o zaliczeniu®. Czy to
Twoja wina, ze asystent nigdy
nie pojmie faktu, iz Intel jest
tysigc razy gorszy od Motoroli

albo ze firma Commodore nie

moze dogadac sie z Borlan-
dem? Z facetem, ktéry ma na
oczach klapki z napisem IBM
— nie dogadasz sie, a aku-
rat okolicznos$ci sprawiaja, ze

komputer byt chociaz w nie- | jest ‘panem Twojego losu.

Ideatem bytoby mieé oba kom-
putery, ale na to rozwiazanie

| niewiele o0séb moze sobie

pozwoli¢. Przemawiajg zanim
zapewne takze drwiny znajo-
mych posiadaczy IBM-a, twier-
dzacych z przekgsem, ze jesli
Amiga nadaje sig do cze-
gokolwiek, to tylko do gier.

| Pozytecznie takze byloby roz-

szerzy¢ posiadany zbidr pro-
graméw na Amige o takie,
ktére wprawdzie istniejg, lecz
zadna firma handlujgca pro-
gramami nie odwazy sie ich
sprowadzi¢ do Polski, za$
tzw. piraci zajmujg sie wyta-
cznie grami. Tiucze chan-
dra... Nachodzg czarne mys$li:
“A moze by tak sprzedaé
Amisie i kupi¢ PC?" Nie réb
tego. Z naszg niewielka po-
mocg dasz sobie rade z pra-
wie wszystkimi swoimi proble-
mami dotyczgcymi IBM.

W naszym cyklu artykutéw
postaramy sie poméc zaréw-
no tym, ktérych nie staé na
zakup drogiego dodatkowego
sprzetu, jak i tym, ktérzy za-
stanawiajg sig, jakg przy-
stawke wybraé, a takze tym,
ktérzy juz sie na jakas
przystawke zdecydowali, lecz
majg kiopoty z je] obstugg.

Analizujgc sposoby emu-
lacji IBM-a na Amidze, mozna
wyréznié trzy zasadnicze jej
rodzaje:

- emulacja petna — poz-
walajgca na “przeksztatcenie”
Amigi w taki sposéb, aby dzi-
atata tak, jak zwykly IBM. Emu=
lacja taka zazwyczaj wyko-
nywana jest za pomocg dodat-
kowego sprzetu. Przykitadem
moze by¢ tu karta emulujgca
produkowana przez firme KCS.

- emulacja czeSciowa —
pozwalajgca na wykonywanie
wiekszosci czynnosci IBM-a
na Amidze. Robi sig to za
pomocqg programu lub dodat-
kowego sprzetu, a czasami
wykorzystuje oba te sposoby
na raz. Przyktadem moze byé
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karta BridgeBoard emulujgca
IBM XT 'z 512 KB pamigci i
taktowaniem 4,77 MHz w try-
bie graficznym CGA.

- emulacja minimalna —
pozwalajaca na zapisanie da-
nych Amigi w takim forma-
cie, ktéry jest zrozumiaty dla
“wielkiego niebieskiego bra-
ta". Poniewaz w te] chwili
praktycznie kazdy ma
w jakims stopniu dostep do
“oryginalnego” IBM-a, ta naj-
tafnsza, programowa emulac-
ja wystarczajgca do realizacji
wigkszosci naszych celow —
jest najbardziej popularna.
Przyktadami moga  byé |
programy DOS-2-DOS oraz
CrossDOS (przenoszenie pli-
kéw), a takze Image Link czy
Art Department Pro (zmiana
formatu grafiki).

W naszym cyklu pokazemy
Wam, jak najpetniej wykorzy-
sta¢ mozliwosci programoéw
do “emulacji minimalnej”, jak
zwiekszy¢é zakres “emulacji
czeSciowe|", a takze przed-
stawimy wszystkie aktualnie
dostepne karty emulujgce.
Zaczniemy oczywiscie od emu-
lacji dostepnej dla kazdego.

TRANSFORMER

Pierwszy program, ktory
miat emulowaé¢ IBM-a, jest
niezbyt udana przerdb-
ka oprogramowania instalu-
jacego karte Sidecar (bedzie
opisana dalej). Program miat
robi¢ to samo, ale bez dodat-
kowego sprzetu. Efekt jest
gorze] niz tragiczny. IBM,

owszem — zostanie zaemu- |
lowany, ale: ‘|

- do dyspozycji masz jedynie |
371 KB pamigci RAM, za$§ |
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nawet gdy masz zainstalowane
dodatkowe rozszerzenie pa-
mieci (na przyktad do 1 MB),
program i tak nie widzi wiecej
niz 498 KB. (Przy 2 MB mozna
uzyskaé petne 640 KB).

- W programach, kto-
re nawet w tak niewielkiej ilosci
pamieci powinny dziata¢ bez
problemu (na przyktad Nor-
ton Utilities 3.0) nie “chodzg”

wszystkie opcje, inne (dBase, |

Wordstar) dziatajg prawidtowo,
ale za to z szybkoscia, przy
ktérej zdtw wydaje si¢ super-
ekspresem, bowiem:

— Emulowany |IBM ma tak-
towanie trudne do zmie-
rzenia jakimkolwiek  tes-
tem (prawdopodobnie jest to
0,00000000001 MHz).

— Wystepujg problemy z
przeczytaniem dyskietek for-
matowanych na 720 KB, ale
na “normalnym” PC. Jezeli
chcesz korzysta¢ z danych
z |BM-a, powinienes je prze-
gra¢ na dyskietce sformato-
wanej wezeéniej “pod emula-
torem” na Amidze.

— Mimo “teoretycznej” mo-
zliwosci wspétpracy z twar-
dym dyskiem —podobno pra-
ktycznie nawet najlepszy kon-
troler GVP-Il z dyskiem Sea-
gate nie pracuje z tym pro-
gramem.

— Jedynym “emulowanym”
trybem graficznym jest naj-
starszy tryb MDA, wytacznie
tekstowy. Z tego powodu nie
mozna uruchomié¢ programoéw
pracujgcych w trybie graficz-
nym, jak na przyktad Chiwri-
ter. Nawet w trybie tekstowym
obstuga ekranu jest prze-
raZliwie wolna. Sprébujcie
przyktadowo napisaé “pro-
gram” w GWBASIC (dziala,

ale bez grafiki) ztozony z
jednego wiersza:

PRINT “TRANSFORMER
JEST PROGRAMEM EMULUJA-
CYM PECETA"

uruchomcie ten program i
zmierzcie czas jego wyko-
nania.

— W momencie proby nary-
sowania czegokolwiek, w naj-
lepszym przypadku nic si¢ nie
stanie, w najgorszym — Ami-
ga zawiesi sig, a ponowne
wezytanie emulatora i DOS —
to okoto trzech minut (nie
moéwigc o mozliwej utracie
danych).

Dzigkuje, wystarczy... Nie
zamierzamy sie dluzej pastwic
nad programem, o ktérym na-
pisano juz setki stron, i prawie
wszystkie w tonacji nie-
zbyt pochlebnej.

IBEM i PC-TASK

Sg to emulatory programo-
we nowej generacji — oczy-
wiscie w poréwnaniu z Trans-
formerem. Oba potrafig emu-
lowaé karte CGA, oba otwie-
rajg swéj wiasny ekran i poz-
walajg na prace réwnolegta
z aplikacjami Amigowskimi.
Niestety, ten pierwszy dotart
do nas na razie w wersji demo
i nie mozemy autorytatyw-
nie okresli¢ jego mozliwosci.
Natomiast PC-Task nie jest
“demo” i dzigki temu uzyt-
kownik moze “zaemulowaéd”
sobie PC/XT 1 MHz... Nie-
stety, na “gotej” A500 nic
wiece] nie da sie uzys-
ka¢. Testy przeprowadzone
na A3000 wskazuja na to, ze
czestotliwos¢ zegara wyima-
ginowanego PC wzrasta wraz
z moca komputera. Tak

DIALOGI

wiec szczesliwcy z A3000 lub
A2000 z odpowiednig kar-
tg przyspieszajgcg (najlepiej
68040 50 MHz) moga w pet-
ni ocenia¢ walory programu.
Nam pozostaje jednak prawie
minutowe czekanie na wgra-
nie Norton Commandera (z
dyskietki). Przy okazji mozna
wspomnieé, ze PC-Task jest
w stanie wykorzysta¢ dotg-
czony twardy dysk i zrobié na
nim pseudo-partycje.

Od emulatoréw sprzeto-
wych przeszliSmy do progra-
moéw wspomagajacych.

DOS-2-DOS

Po smutnych doswiadcze-
niach z Transformerem zape-
wne rozplyng sie marzenia o
programowej emulacji IBM-a.
Sprébujmy zatem emula-
cji minimalnej. Klasykiem jest
tu program DOS-2-DOS. Nie
jest to w petnym tego stowa
znaczeniu program emulujgcy,
lecz program kopiujgcy, ktéry
moze jednoczesnie przeksztat-
cac format pomigdzy Amigow-
skim, IBM-owskim i Atari. Zgo-
dnie z tematyka artykutu zaj-
miemy si@ na razie tymi pierw-
szymi dwoma.

Po uruchomieniu programu
ukaze sig@ na ekranie napis:

Enter the device to be used
for MS-DOS/ATARI files: (po-
daj nazwe  urzadzenia,
jakiego chcesz uzywaé do
zbioréw MS-DOS Iub Atari)

Wpisujemy tutaj sym-

bol stacji dyskéw, z dyskietkg
w formacie odpowiednim dla
IBM, na jaka (lub z jakiej)
chcemy skopiowaé interesu-
jace nas zbiory. Moze to
byé stacja wewnetrzna DFO,




DIALOGI

Jednakze po jej wybraniu
bedzie ona czytata wyitgcznie
dyski PC, wobec czego posia-
dacze jednej stacji sa zmu-
szeni do skopiowania plikow,
ktére maja byé najpierw
przeniesione do ram-dysku.
Wszystkie inne zainstalowa-
ne stacje dyskdéw sa przez
program akceptowane.

Po wprowadzeniu nazwy
stacji i naci$nigciu [Return]
pojawi sie kolejny komunikat:

Type HELP or ? for summa-
ry of Dos-2-Dos commands
(wpisz HELP lub ? aby uzy-
skac “streszczenie” rozkazéw
programu)

Poniewaz z reguly jestesmy
ludZmi ciekawymi, a nie ma-
my akurat czasu na przeczy-
tanie instrukeji, zas Sciggi sg
pozyteczne —zrébmy to, o co
prosi nas program.

W tym momencie na ekra-
nie pojawi sie spis rozkazdw
programu i ich sktadnia. Nie
watpimy w to, 2ze podczas
pracy z Amiga zdazylicie
nauczy¢ sie angielskiego, a
zatem nie bedziemy ttuma-
czy¢ zawartosci Sciggi. Jak
widaé, program umozliwia na-
stepujgce czynnosci: wyswie-
tienie katalogu, zmiana kata-
logu aktualnego, wys$wietle-
nie zawartosci zbioru ASCII,
kopiowanie zbioréw z kon-
wersjg i z “zastgpowaniem”
poprzednio nagranych wersji,
usuwanie zbioréw, formato-
wanie dyskéw w formacie MS-
DOS (720 KB) oraz Atari
I zmiang dysku, na ktérym

-~ e PP
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MS-DOS/Atari, a takze, rzecz
jasna, zakonczenie pra-
cy programu | powr6t do Ami-
ga DOS. UWAGA: Program
nie potrafi sformatowaé dys-
kietki MS-DOS, nagrywa-
jac przy tym system.

W celu przeniesienia zbioru
z Amigi na dysk PC, nale-
zy wyda¢ polecenie COPY
PRZYKLAD.TXT DFx:, gdzie
PRZYKLAD.TXT to plik do
przeniesienia, a DFx: to sta-
cja dyskéw zadeklarowana na
poczatku jako czytajaca dyski
IBM  (oczywiscie  nale-
zy napisa¢ na przyktad DF1:, a
nie DFx:ll). W drugg strone
jest podobnie: COPY DFx:-
PECETOWY.TXT RAM:, jezeli
chcemy przenie$é plik z PC
do ram-dysku. Jesli chcemy
stosowac tzw. wildcards, czy-
li Kryteria wyboru plikéw, to
D0OS-2-DOS kryje w sobie
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pewng niespodziankg. Oté6z
przy odwotywaniu sie do urzg-
dzei Amigi nalezy stosowaé
amigowski zapis kryteriéw, a
przy wybranej stacji PC —
kryteria wzigte z IBM. Najlepiej
wyjasnié to na przyktadach:

COPY RAM:#? DFx: — sko-
piowanie wszystkich plikéw z
ram-dysku na dysk PC,

COPY DHO:TEKSTY/#2.MAZ
DFx: — skopiowanie wszystkich
plikéw, ktdrych nazwa koficzy sig
sekwencjg “.MAZ" z Kkatalogu
DHO: na dysk PC,

COPY DF1:*.EXE RAM: —
skopiowanie wszystkich pli-
kéw z rozszerzeniem EXE z
dysku PC do ram-dysku Amigi.

Jak widaé, na Amidze sek-
wencja #? zastepuje dowolne
znaki, natomiast na PC czyni
to kryterium *.*.

CROSSDOS

Jest to nie mniej popular-
ny program pozwalajacy na
wykorzystywanie dyskéw PC
w Amidze niz DOS-2-DOS.
CrossDOS ma te zalete,
Zze ‘“podtacza" urzadzenia
logiczne DIx: (odpowiada-
jace stacji DFx:) pozwalajgce
czytaé | zapisywaé na dys-
kach PC-towych tak jak na
Amigowskich.Jest to bardzo
wygodne rozwigzanie, gdyz
nie trzeba uzywac " toporne-
go" interfejsu uzytkowni-
ka zastosowanego w DOS-2-
DOS - wystarczy DiskMaster
czy Opus Directory. Teorety-
cznie mozliwe jest korzysta-
nie Zaréwno z DFO: (fd‘ﬁ ays-
kéw amigowskich), jak i z
DI10: (do dyskéw PC) zamien-
nie — w zaleznosci od tego,
w jakim formacie jest dyskiet-
ka, jednak we wczesnych
wersjach programu nie jest to
takie oczywiste. Wersja 5.0
CrossDOS-a pozwala nato-
miast nawet na wykorzysty-
wanie dyskéw HD (1,44MB),
ale jedynie na komputerach
wyposazonych firmowo w taka
stacje (chodzi doktadnie o
nowsze egzemplarze A3000)
lub z dokupiong “gesta” stacja.

KONWERTERY
GRAFICZNE

Wiemy juz, w jaki sposdb
przerzucacé pliki. Jednak, czy
PC odczyta grafike zrobiong
na Amidze? Niektére pro-
gramy na pewno tak, ale

zwykle programy maja pew-
ne ograniczenia, na przykiad
niemoznos¢ odczytania ob-
razkéw w trybie HAM czy w
tzw. overscanie. Pewna po-
mocg moze by¢ tu program o
nazwie Link Image lub Art
Department Pro.

Oba programy potrafia za-
mieni¢ zwykty obrazek IFF
ILBM na wiele formatéw szero-
ko stosowanych w “niebieskim”
Swiecie — migdzy innymi GIF,
PCX, TIFF czy BMP. Przy
okazji jednak trzeba doda¢, ze
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i zamierzamy dalszg obrébke
prowadzi¢ za pomocg Quattro. W
tym ostatnim przypadku nale-
Zy uruchomié Quattro rozkazem
‘q123");

* Jedli mamy baze danych
przygotowang programem Mi-
AmigaFile, wéwczas najpierw
nalezy ja na Amidze “wydruko-
waé na zbiér" rozkazem PRINT
TO FILE, a nastepnie tak uzys-
kany zbiér ASCII przerzucié za
pomocg DOS-2-DOS na IBM-a.
Pewien problem moze wystgpié
wodwczas, gdy baza danych w
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programy te nie przenoszg
plikéw na dysk PC — operacje
te trzeba wykonaé programem
na przyktad DOS-2-DOS.

INNE “EMULACJE

MINIMALNE

Niektdre programy Ami-
gowskie nie sq emulatorami,
nie majg tez mozliwosci ko-
piowania ze zmiang formatu,
jednak tez moga postuzyé
nam jako pomoc naukowa do
lekcji “IBM na Amidze”.

Nalezy tu migdzy innymi pro-
gram o zagadkowej nazwie VIP
Professional. Nie jest to nic
innego jak zaimplementowana
na nasz wspaniaty komputer
najstarsza wersja programu
Lotus 1-2-3. Dziata doktadnie
tak samo. Co nalezy zrobié,
jeslichcemy dalej pracowaé na
IBM-ie z danymi przygoto-
wanyminaAmidze? Wystarczy:

* przegra¢ zbiory z VIP-a o
rozszerzeniu “.WKS" za po-
mocg programu DOS-2-DOS;

* zmienié korcéwke zbioru na
“WK1" (jesli chcemy pracowaé
na Lotusie) lub “WQ1" (jeze-

MiaFile zawiera polskie znaki.
Amigowski standard (ks. Pikula
lub prof. Bruszewskiego) zawie-
ra znaki o kodach wyzszych niz
128,ktére DOS-2-DOS prze-

niesie bez probleméw. Nie-

stety, kody polskich liter na
Amidze sg inne niz kody na iBM.
Sposéb, w_jaki mozna sobie z
tym poradzié, opisany jest nizej;

* Teksty napisane w popu-
larnym Cygnusie réwniez mo-
gg stworzyé pewien problem
w zakresie polskich znakéw.
Nie ma jednak sytuacji bez
wyjécia. Przypusémy, ze nasz
wydawca zazyczyt sobie, aby
dostarczony mu tekst byt na-
pisany w nieszczgsnym “stan-
dardzie” Mazovia. Co robic?
Nie przejmujgc sie tym, ze
zapisany za pomocg Cygnusa
zbiér ASCIlI zawiera  kody
wyZsze od 128 — mamy w
zaleznoéci od naszych “Zré-
det” dwa wyjscia:

— skopiowaé zbiér pro-
gramem Tekston autorstwa
Tomasza Kokoszczynskiego
(byé moze pojawita sig juz
jego w petni dopracowana-'*

wersja). Przerzuci on nam.

dane od razu na wlaéclvgf:
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format. Sek w tym, Zze wspdi-
pracuje jedynie z Amigowskim
standardem ks. Pikula. Jezeli

nasz tekst jest napisany w innym |
| montowania do jedynej wow-

standardzie, nalezy wczesniej
dopasowaé odpowiednio zbiér
Amigowski | usmiechngt sie do
prof. Bruszewskiego, aby odstgpit
program onazwie PL>PL konwer-
tujacy standardy w ramach Amigi;

— jezeli nie mamy dostepu
do w/w opisanych programéw
pomocniczych, mozemy wy-
braé nieco bardziej skomp-
likowane wyjscie:

* zaczynamy jak zwykle od
przerzucenia zbioru progra-
mem DOS-2-DOS

* tak uzyskany zbidr “traktu-
jemy” programem IBM-owskim
o nazwie AmitoChi autorstwa
Krzysztofa Gajewskiego | Bo-
gustawa Radziszewskiego. Ma-
jgc zbidr w Chiwriterze, korzys-
tamy z jednego z kilkunastu
Znanych programow prsnszia-
tcajacych format Chiwritera na
Mazovie (Chimaz autorstwa
Jacka Adrjanowskiego, Chi-
namaz albo w ostatecznoéci
instalujemy do Chiwritera kon-
figuracjig “config.maz"- niestety
nie wiem, kto jest jej twércg).

PrzejdZmy teraz do emu-
lacii czesciowe]. Niestety wy-
maga ona pewnych inwesty-
cji. Naktad finansowy jest
znacznie wigkszy, niz na opi-
sywane wczesniej programy.
Jakg z kart emulujgcych wy-
braé, aby z jednej strony nie
zaptacié zbyt duzo, za$§ z
drugiej nie kupié czego$, co
nie zaspokol naszych ma-
rzeh o udawanym IBM. Omo-
wimy wady i zalety wszystkich
spotykanych na rynku Kkart
czesciowo emulujgcych IBM-
a. Przez emulacjg czesciowg
rozumiemy karty, ktére emulu-
|g IBM-a nie w peinym zakre-
sie jego dziatania. Mowige pro-
$ciej — do tego worka wrzuciliSmy
wszystkie emulatory IBM-a z pro-
cesorem taktowanym wolniej niz

8 MHz dajgce uzytkownikowi

dostep do mniejszej ilosci pamigci
niz “standar-dowe" — obecnie
640 KB.

SIDECAR

Z historycznego punktu wi-
dzenla|est to najstarsza proba
petnej (woéwczas) emula-
cji IBM-a na Amidze.Nieste-
ty "blue brother® robi nieco
wieksze kroki niz Amigowskie
emulatory (zapewne sta¢ go
na siedmiomilowe buty), ale w
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czasach - to bylo cos. “Przy-
czepka” (ang. sidecar) nazwa-
na zostata tak zapewne ze
wzgledu na ksztalt i sposéb

czas Amigi 1000. W pudetku
mieécita sig karta emulujgca
IBM XT z procesorem Intel o
taktowaniu 4,77 MHz oraz
stacja dyskietek 5,25 cala,
ktére mozna byto sformatowaé
na cate 360 KB. Dostarczo-
ne do niego oprogramowa-
nie: Commodorowski MS DOS
2.11 i programy uzytkowe
firmy Janus pozwalaty na pra-
ce w trybie graficznym CGA, a
takze na kilka innych cieka-
wych rzeczy, ktérych nie umiat
“normainy” IBM.

A2088 i A2286
Sa to nastgpne produkty
firmy Commodore, przezna-

Aeana undanania Ala Aminai
CavIIg w,lqu‘.l"v g ANy

2000. Pierwszy byt kartg z
procesorem 8088 (ll) takto-
wanym zegarem 4,77 MHz —
czyli typowy PC/XT bez turbo,
nawet jeszcze gorzej (proce-
sor). A2088 jest juz produk-
tem przestarzatym, podobnie
jak klasa komputera, ktérego
emulowat, totez zaprzestano
jego produkcji. Nastepczynia
karty A2088 zostata A2286 —
juz z procesorem 286 | takto-
waniem 8 MHz. Jednak oferta
firmy Commodore ma dwie
powazne wady: nie jest atrak-
cyjna (AT/8 MHz to byt przebéj
kilka lat temu) i nie wytrzymuje
konkurencji z produktami nie-
zaieznych firm oraz zadna z
tych kart nie dziata na Amidze
500 bez przerdbki tej ostatniej.
Te luke zajety dwa produkty —
najplerw pierwszy...

KCS
POWERBOARD

Jest to emulator przezna-
czony wyigeznie dla Amigi 500
(ostatnio opracowano je-
go wersje dla A500 Plus).
Wyglada jak duze rozszerze-
nie pamieci | jest wkladany we
wneke doing Amigi. Urzgdze-
nie emuluje PC/XT (niestety) z
procesorem V20 (odpowiednik
8086) taktowanym zegarem 8
MHz. Karta ma specjalizowa-
ny uktad zastrzezony przez
firme KCS, ktéry odpowie-
dzialny jest za prace urzadze-

nia. Jego elektronika pozwala |

| na uzyskanie emulagji. kart

Hercules oraz CGA w czterech
lub o$miu kolorach. Ponadto
KCS obstuguje dysk twardy, a
na dodatek sg to wiasciwie
dwa produkty w jednym — w
trybie Amigi urzgdzenie za-
chowuje sig jak pospolite roz-
szerzenie pamieci do 1 MB...
Jezeli chodzi o pamigé, to w
trybie PC producent oznajmia,
Ze mozna uzyska¢ 704 KB
pamieci | dodatkowe 64 KB
jako EMS Przy okazji w ze-
stawle znajdziemy od razu MS-
DOS 4.01 warty, jak to dumnie
jest napisane na ogtoszeniu,
130 funtéw wraz z literaturg.
Montaz KCS nie wymaga pra-
wie zadnego doswiadcze-
nia elektronicznego — wy-
starczy wiozyé karte w odpo-
wiednie miejsce Amigi 500.
Nowa wersja KCS Power-
board jest takiowana zega-
rem 12 MHz i potrafi zaemu-

lawnh balarAauwn barka UM A
1W0WaU ARUIGTUWS naiig van.

ATONCE

Jest to druga karta pro-
ponowana posiadaczom Ami-
gi, ktérzy chcg by¢ “kompaty-
bilni”". W tym przypadku jed-
nak jest to produkt, ktéry
mozna wykorzystaé zaréwno
w Amidze 500, jak i w Amidze
2000. Emuluje on PC/AT
z procesorem 80286 takto-
wanym zegarem... 7,14 MHz!
Dzieje sie to dlatego, ze karta
nie ma wiasnego kwarca tak-
tujacego i w catosci wspoi-
pracuje z Amigg, ktéra, jak
wiadomo, jest taktowana po-
dang czesiotiiwoscig. Tu do=
ciekliwi Czytelnicy mogg za-
pytaé, czy w takim razie,
jezeli mamy tzw. dopalacz,
czyli uktad(y) przySpiesza-
jacy prace komputera, to dzia-
faé on bedzie z ATOnce? Otéz
nie — a to “dzieki" temu, ze
ATOnce ma wiasny procesor
MCE8000, na ktérym (!) za-
montowana jest ptytka z pro-
cesorem 80286 | ukfadem
specjalizowanym. Oznacza
to niemozno&é wykorzysta-
nia dopalaczy, nawet w trybie
Amigi! Jest to jedna z najwigk-
szych wad ATOnce — poza
tym powstaje dylemat: “co zro-
bié z procesorem, ktdry jest
w komputerze?” Dowcipnisie
radza oprawié go w ramki |
szkto | powiesi¢ na Sclanie...

Powracajgc jednak do pre-

zentacji mozliwasci ATOnce,

mozna wymieni€ jego zasiugi
graficzne: emulacja kart Her-

DIALOGI

cules (w trybie interlace),
CGA, VGA (ale w trybie mo-
no) oraz Olivetti i Toshiba
3100 (obie réwniez w inter-
lace). Urzgdzenie wykorzys-
tuje ztgcza szeregowe | réw-
nolegte Amigi jako odpowia-
dajgce ztgczom w PC. Po-
nadto mysz Amigi moze
byé traktowana przez ATO-
nce jako Microsoft mouse
zainstalowana na COM1 lub
COM2. Wszystko to mozna
ustawié w specjalnym pro-
gramie konfiguracyjnym do-
tgczonym do zestawu. Produ-
cent nie dodat jednak zadne|
wersji MS-DOS, co zmusza
przyzwoitego uzytkownika do
nabycia systemu operacyj-
nego osobno. Wedtug mnie
jest to powazny btad hand-
lowy. Przeciwstawié¢ jemu mo-
Zna jednak zalete, ktdra nie
Zostata dotad wymienio-

na mianawinia ATONAs masa
TG, AU IWIWIC M TS (TT0eT

pracowaé réwnolegle z Ami-
gg! Jest to najwigksza zaleta
tego emulatora. (Jak widaé,
panuje moda na “2 in 1"). Z
clekawostek mozna dodaé, ze
mozliwe jest wykorzystanie
pamigci CMOS — tak jak
w prawdziwym AT. Montaz
ATOnce jest troszke bardziej
skomplikowany niz KCS Power-
board — uzytkownik musi ot-
worzyé Amige, co jak wia-
domo réwnowazne jest z utra-
ta gwarancji (wlozenie KCS,
na mocy umowy z Commao-
dore, tego nie powoduje, choé
w naszych warunkach nie jest
to oczywiste — wszak w ser-
wisie moga, powiedzieé: ina-
czej). Wymiana procesora nie
jest trudna (jezeli nie robi sig
tego 2za pomoca miotka
itomu), ale jezeli przypadkiem
mamy twardy dysk AS590
w starszej wersji, zmuszeni
bedziemy do wyjecia ukfadu
Gary i podfozenia pod niego
specjalnej podkiadki umozli-
wiajgcej poprawng prace sy-
stemu. ATOnce moze wyko-
rzystaé prawie catg pamigé
Amigi — proporcje okresla sig
w programie konfiguracyjnym.

Ostatnio pojawity sig dwie
nowe wersjg ATOnce — jedna
dla Amigi 500 Plus oraz druga
do A2000/A3000, posiadajgca
procesor B0386SX i pracujgca
z predkoscig 25 MHz. To juz
jest ciekawa alternatywa dla
chcacych mieé i rybki, i akwa-
rium — dobry komputer i (brzy-

dkie: slowo) kompatybilnosé.

rodn
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Wsrod uzytkownikéw Amigi w Polsce jest dos¢
rozpowszechniony standard polskich znakéw
nazywany zwykle od nazwiska autora “standar-
dem ks. Pikula”. Jak doszio do powstania tego
standardu? Co zadecydowato o takim, a nie in-
nym, wyborze kodow dla polskich znakow? Dla-
czego jest kilka réznych stand ‘
bytoby istnienie tylko |
staram sie

Ta ostatnia zasada spr
la®, co jest przez niektd
przyjetego przeze mnie standardu.
Ostatecznie dobér kodéw wyglada nastepujaco:

A- 198 -$C6 a- 230 - $E6
é-199 -$C7 &é- 231 - $E7
E-202 - $CA ¢- 234 - $EA
t-206 -$CE + - 238 - $EE
N-209 -$D1 HA- 241 - $F1
O- 211 -8$D3 6- 243 - $F3
§-213 -8D5 &- 245 - §F5
Z2-219 -$DB #- 251 - $FB
2-222 -$DE - 254 - $FE

Prace nad spolszczeniem systemu Amigi podjgtem po-
czgtkowo dla wtasnych potrzeb, nie majac kontaktéw z innymi
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systemowym
poleceniem SetMap. Mapa klawiatury ¢ w zasadzie
dowolna, to zalezy od upodoban uzytkownika, wazne jest
tylko, by zawierata odpowiednie kody dla polskich znakéw. Dla
mojego standardu opracowatem dotychczas trzy klawiatury:

1. “d-pol” to klawiatura niemiecko-polska, opracowana
najwczesniej. Polskie znaki osigga sie przez alt+klawisz, duze
przez alt+shift+klawisz. Ze wzgledu na kolejnoé¢ alfabetyczng
i analogie znak “2” umiescitem na klawiszu “z", natomiast “z",
dla ktérego trzeba byto znalez¢ inne miejsce — na klawiszu “\”
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(backslash) — tak jak w polskiej maszynie do pisania. Zu-
peinie przypadkowo “z" znalazto sig tez pod alt+t.

2. “usa-pol"to klawiatura USA-polska, opracowana, gdy maj
standard zaczat sie upowszechniaé i zaszta potrzeba dostoso-
wania go do komputeréw z angielska klawiaturg. Uktad
znakow jest identyczny, jak na rozpowszechnionej klawiatu-
rze PC: polskie znaki i tu osigga sie przez alt+klawisz, jednak
“Z" jest pod “x", a 2" pod “Z".

3. “d-pol1” to klawiatura opracowana 0s
zasugerowat mi prof. Bruszewski
uktadem “2" | “z". Mianowicie
jak na klawiaturze “usa-po
miejscu, zgodni

kilku prototypowych specjalnych driveréw, do ak
zestawu nalezg:

A. Sterowniki ttumaczgce kody polskich znakéw
inny standard (wymagajg zainstalowania polaklch
znakéw w drukarce):

1. “EposnX_Mzv" — dla drukarek 9-iglowych standardu
Epson, z polskimi znakami w standardzie Mazovii. Sterownik
ma poprawiony btagd swego poprzednika “Star_Mzv", ktéry
odmawiat postuszenstwa po druku graficznym lub barwnym.

2. “EpsonQ_Mzv" — jak wyzej, jednak dla drukarek 24-
igtowych.

3. “IBM_Mzv" — dla drukarek standardu IBM Proprinter z
zestawem Mazovii.
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4. “D-100M_6"—dla polskiej drukarki D-100M z zestawem
znakéw “Latin2".

B. Sterowniki wykorzystujace znaki definiowalne przez
uzytkownika w draft i NLQ:

5. "“StarNLpol" — dla drukarek Star NL-10, NX-15 i podob-
nych.

6. “StarLCpol"—dla drukarek Star LC-10, LC-20, NX-1000
i podobnych.
7. “StarNEWp!" — dla drukarki Star LC-200 i podobnych.
8. “EpsonLXpl” — dla drukarek Epson LX-400, LX-800 i

| podobnych.

(Centronics) —

Czytelni-
ph elementéw

Byto kiedys moim
olskim $rodo-

wiskiem operacyjnym dla Amigi. Istniejg e
przemys$lane (gdy chodzi o dobér koddéw polskich znakdw)
propozycje standardu, na przykiad propozycja prof. Bruszew-
skiego, ktéra oszczedza “cedilla’. Jednak atutem mojego
rozwigzania sg dziatajgce sterowniki drukarek — i zwiazane z
tym rozpowszechnienie. Czy w tej sytuacji zmienia¢ standard,
czy pozostac przy istniejagcym? Ktéry ze standardéw powinien
pozostaé jako jedyny? | na to pytanie niech pomoga odpowie-
dzie¢ Czytelnicy.
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Utworzenie polskiego standardu na Amige wigze
si¢ z podjgciem decyzji 0 numerach kodéw osiem-
nastu znakéw: aéetiészz, ACELNOSZZ. Stan-
dard niesie ze sobg bardzo okreslone korzysci
(patrz Magazyn AMIGA nr 1/92), ale jednoczesnie
standard to rezim; to zaprzeczenie idei wolnosci,
rozumianej w specyficznie polski sposdb. Stan-
dard to narzedzie komunikaciji. Z tej definicji wyni-
ka, ze powinien on byc jeden. Natomiast klawiatu-
ra jako narzedzie standardu, moze reprezentowac

najdziksze pomysty.

Wojciech Bruszewski

Fizycznie rzecz biorac, klawiatura na Amidze miata dotych-czas
trzy, zasadniczo rézne, wcielenia:

— premierowe, bardzo zgrabne w Amidze 1000;

— zblizone do standardu klawiatury na PC w A-500,
A-2000 i nastgpnych modelach;

— z obcigtym blokiem numerycznym w Amidze 600.

Dzisiejsze moje sympatie idg w kierunku klawiatury A-600,
ale rozsgdek podpowiada, aby trzymac sie standardu A-2000
ze wzgledu na istnienie niewielkiej grupy programéw, ktére w
specyficzny sposéb “widzg” klawiature, w tym blok numery-
czny.

2. Na fizycznie uksztattowanej klawiaturze namalowaé
mozna rézne znaki i w ten sposéb powotaé do zycia klawiature
narodows.

Jezeli pierwsze litery na klawiaturze dajg sie ztozy¢ w stowo

QWERTY — to jest to odmiana amerykariska (ale nie-
koniecznie),

QWERTZ — niemiecka,

AZERTY — francuska.

Z uwagi na polskie przyzwyczajenia, przeniesione z me-
chanicznej maszyny do pisania, najblizsza nam powinna by¢
klawiatura niemiecka.

3. Fizycznej klawiaturze nalezy programowo przypisaé nu-
mery kodéw JAKIEGOS *) standardu.

Czynnos¢ zainstalowania mapy klawiatury odbywa sie au-
tomatycznie podczas startu maszyny.

Rozkaz w startup-sequence wyglada tak:

Sys:System/SetMap d
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co oznacza, ze wpisaniem nowej mapy klawiatury zaj-
muje sie program SetMap przechowywany w szufladzie
System Workbencha, a wpisywany jest niemiecki wzorzec
pod nazwg d przechowywany w szufladzie DEVS/KEY-
MAPS.

Polski nabywca Amigi, po otwarciu kartonowego pudta,
moze zobaczyé jedng z mozliwych klawiatur narodowych, ana
zatgczonych dyskietkach moze dogrzebac si¢ do wszystkich
standardowych KEYMAPS.

Prawdopodobieristwo zobaczenia klawiatury polskiej oraz
polskiej keymap jest bliskie zera.

4. Tim Friest jest mieszkaricem Anchorage na Alasce. Tim
nie wie, Ze jego praca moze rozwigzac powazng czgsc¢ naro-
dowego problemu w bardzo odlegtym od Alaski kraju. Dowie
sig tego z miesigcznika AMIGA, jezeli znajdzie w Anchorage
kogos, kto zna jezyk polski.

Tim jest autorem programu KeyMapEd.

KeyMapEd umozliwia realizacje réznych keymaps.

W dokumentaciji do KeyMapEd, Tim informuje nas, Ze na
Amidze w zasadzie kazdy klawisz moze przechowywac kilka
macro-instrukcji w zaleznosci od tego, w jaki sposéb jest
naciskany, czy:

— Jako ALONE,
— z klawiszem
— z klawiszem
— z klawiszem
— z klawiszami
— z klawiszami
— z klawiszami
— 2 klawiszami

czyli sam

[SHIFT]

[ALT]

[CTRL]

[SHIFT] + [ALT]

[CTRL] + [SHIFT]

[CTRL] + [ALT]

[CTRL] + [SHIFT] + [ALT]

ponadto kazdy klawisz moze by¢:

CAPSABLE —klawisz po weignigciu [CAPS LOCK], zachowuje
sie tak, jakby klawisz [SHIFT] byt permanentnie wcisnigty;

REPEATABLE — klawisz powtarza znak tak diugo, jak
dtugo jest wcisniety;

DEAD/DEADABLE — kombinacja klawiszy, ktéra wywotuje
na ekran znaki narodowe z akcentami.

Rozrdznia sie cztery rodzaje klawiszy:

NOP klawisz “bez wartosci” — nic nie robi;

NORMAL — klawisz, ktéry przechowuje do czterech macro-
instrukeji definiujgcych pojedynczy znak;

STRING — klawisz, ktéry przechowuje do o$miu macro-
instrukcji o dtugosci do 32 znakéw (dotyczy Amiga DOS v.1.3);

DEAD — ktdry zachowuije sig na trzy sposoby:

— Jjest DEAD, czyli “martwy”, i modyfikuje jedynie warto$c
klawisza, ktéry zostanie po nim nacisniety;

— jest DEADABLE, czyli podlega wptywom klawisza DEAD;

— jest odporny na wplyw klawisza DEAD.
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Wbrew pozorom klawisz typu DEAD nie tworzy znakéw
przez “nadbitke”, ale pozwala wywotac na ekran akcentowa-
ny znak, ktérego w danym momencie nie ma na klawiaturze.
Klawisze takie sg czescig amerykariskiej mapy USA1, a nie
ma ich na niemieckiej mapie d, gdzie sg akcentowane znaki,
na przyktad (i (). Jestem zdania, Ze na polskiej klawiaturze
stosowanie klawiszéw DEAD nie ma sensu.

KeyMapEd v.1.02 jest programem Public Domain.

Znalezé go mozna na dyskietce Freda Fisha nr 193.

5. Na polskim komputerze uzywa sie alternatywnie dwoéch
map klawiatur, ale na Amidze moze by¢ ich wigcej.

Na klawiaturze MASZYNISTKI polskie znaki umieszczone
sg zgodnie z uktadem znakdw na mechanicznej maszynie do
pisania. Przesiadka z maszyny do pisania na komputer jestdla
maszynistek stosunkowo bezbolesna. Polskie géetridsiz sg
widoczne na klawiszach.

Na klawiaturze PROGRAMISTY polskie znaki wywotuje sie
przez wcisnigcie klawisza [ALT], wedlug zasady:

[ALT] + [A] = [a]

[ALT] + [SHIFT] + [A] = [A]

Problem dwéch znakéw z literg “z”, czyli “2” i “2" przyjeto sie
rozwigzywaé przez przypisanie “Z” literze “x",

[ALT] + [X] = [2]

[ALT] + [SHIFT] + [X] = [Z]

Mapa klawiatury PROGRAMISTY, zainstalowana na nie-
mieckiej klawiaturze, pozwala “z biegu” pisa¢ w trzech jezy-
kach: angielskim, niemieckim i polskim.

Trzeci rodzaj to klawiatury DZIWNE. Publikujgc swego
czasu mojg propozycje standardu, ktéry dzi§ nazywam Ami-
gaPL, zaproponowatem powotanie do zycia klawiatury MA-
SZYNISTY. Jest ona zgodna z ideg klawiatury PROGRA-
MISTY, ale dodatkowo umiescitem polskie znaki na bloku
numerycznym wedtug zasady:

Ekran programu KeyMapEd AR C0

okno klawisza [a] z przypisanymi adresami dla[a] i [A]. Z prawej
— okno klawisza [HELP] z dodatkowg instrukcja. Polskie znaki

pojawiajg si¢ automatycznie, poniewaz systemowy Topaz ﬁ

! wadg ma KeyToy — pokazuje aktuaine “oblozenie™ klawiatury typu A-1000.

wymieniony zostat na spolszczona czcionke TopPL.
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(1]=1[al

(11 + [SHIFT] = [A]

(11+[ALT]=[1]

Polskich znakdéw jest akurat 9 + 9. Pomyst ten zrodzit sig w
momencie, gdy do pisania uzywatem programu Excellencel,
ktéry nie widziat klawiszy [ALT].

6. Zdefiniowanie polskiej mapy za pomocg programu Key-
MapEd jest niezwykle proste. Ale zanim przystgpi sie do
pracy, nalezy:

a) Znad adresy polskich znakéw jako liczby szesnastkowe;
innymi stowy zdecydowac sie na jakis standard;

b) Podjg¢ decyzje, jakiego typu klawiature chcemy zreali-
zowad.

Uruchamiajgc KeyMapEd, nalezy wpisac z dysku istniejacy
wzorzec, ktéremu fizycznie odpowiada klawiatura, jakg mamy
ochote zmodyfikowaé. Ekran KeyMapEd jest obrazem klawia-
tury typu A-500/A-2000 **). Adres polskiego znaku "g” na
klawiaturze przypisuje sig¢ wediug zasady:

\xe2

gdzie \x jest macro-instrukcjg sygnalizujgcg pojedynczy
Znak, a e2 jest liczbg szesnastkowg odpowiadajgcg adresowi

“a" w standardzie AmigaPL.
Na klawiatiiranh DZIANVOL mozliw ast Limi

Na klawiaturach DZIWNYCH mozliwe jes
pod jednym klawiszem diuzszych sekwencji znakow, na przy-
ktad rozkazéw Amiga DOS.

Mozna sobie wyobrazi¢, ze klawisz [HELP] (z altem) kla-
wiatury o nazwie Alaska ma przypisany rozkaz:

sys:System/SetMap\x20Polska\r

a ten sam klawisz [HELP] (z altem) klawiatury Polska ma
przypisany rozkaz:

sys:Systen/SetMap\x20Alacka\r

W otwartym oknie SHELL lub CLIuderzanie wklawisz [HELP]
przy weisnigtym [ALT] bedzie szybkim przeskokiem od jed-
nej mapy do drugiej. W programie KeyMapEd macro-instrukcja
\r symuluje uderzenie w klawisz [RETURN], a \x20 jest spacja.

Zmodyfikowang mape zapisujemy na dysku z nowg nazwg.

W wypadku keymaps nazwa zostaje zapisana réwniez
wewnatrz pliku. Nie zaleca si¢ wigc jej pozniejszych zmian,
poniewaz wewnatrz pliku pozostanie stara nazwa. Amiga
DOS mape klawiatury faduje do pamieci tylko raz i rozpoznaje
wedtug wewnetrznie zapisanej nazwy. Po zmianie mapy, w
pamieci przechowywane sg obie, poprzednia i aktualna.
Wczesniej zatadowang mape ponownie wywotuje sie z pamie-
ci, a nie z dysku. Trzeba o tym pamigta¢ podczas pracy nad
nowg mapg klawiatury. Wpisana do pamigci raz, nie bedzie
sie zmienia¢ pomimo zmian dokonywanych w KeyMapEd.
Nowag mape pod tg samg nazwg mozna przetestowaé¢ po
ponownym starcie systemu.

*) Musze napisa¢ JAKIEGOS standardu, poniewaz DEMOKRATYCZNIE nie moge
napisaé JAKIEGO. Wolni ludzie z USA, Francji, Niemiec, Hiszpanii,... nie maja tego
problemu, poniewaz rezim nie daje im wyboru.

**) W podobnie dziatajacym programie SetKey v.1.0 widad na ekranie obraz klawiatury A-
1000, co uniemoziiwia zdefiniowanie nlektorych klawiszy klawiatury A-2000. Takg samg
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ARexx, krolewski jezyk programowania

SZLACHECTWO

ZOBOWIAZUJE (2. 2)

Markus Stoll

Wazne sfowa
kluczowe

“Exit", po polsku “wyjscie”: za
pomocg tego stowa kluczo-
wego mozecie przerwacé Wasz
program w dowolnym miej-
scu. Jest to potrzebne na
przyktad wtedy, gdy na koricu
Waszego programu gtéwnego
znajdujg si¢ jeszcze podpro-
gramy, ktére po zakoricze-

niu programu gtéwnego nie |
powinny byé wykonywane. |

Réwniez wtedy, gdy zdarzy
sie btad i dalsze wykonywanie
programu bytoby bezsenso-
wne; takze w tym wypadku
mozecie przerwaé program
za pomocg “exit” i umiesci¢ po
stowie kluczowym dodatkowo
numer btedu, ktoéry bedzie
przekazany do Amiga DOS-u.

Petle wszelkiego
rodzaju

Petle sg w jezykach pro-
gramowania waznymi eleme-
ntami strukturalnymi, dzigki
ktérym mozna okreslone cze-
Sci programu powtarzaé w
sposéb kontrolowany. Bloki
programowe, do ktdérych za-
liczajg sie takze petle, sg
zasadniczo zamkniete mig-
dzy stowami kluczowymi “do” i
‘end”. Jesli po “do” nastgpuje
jeden z mozliwych parame-
tréw petli, wewnetrzny blok
programu bedzie wykonywa-
ny, az wypetni sig warunek
zakoriczenia petli. Listing 10.
(na koricu artykutu) ukazuje
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Pierwszy odcinek kursu zaznajomit Was z pod-
stawami ARexxa. Wiecie, jak sig tworzy i uru-
chamia programy ARexxa. Znacie skiadnie jezyka,
umiecie postugiwac sie zmiennymi i operatorami.
W tym odcinku kursu poznamy najwazniejsze ele-
menty zbioru rozkazow ARexxa. Przy okazji zo-
baczycie, ze ARexx nie pozostaje w tyle za inny-
mi jezykami wysoko ocenianymi pod wzgle-
dem mozliwosci programowania strukturainego.

Takze ten odcinek kursu jest przepetniony progra- | gainia. Petia bez kofica ma

mami demonstracyjnymi, ktére bedg Wam wyja- |

. forever [...] end”. Jak jed-

snia¢ wprowadzane elementy jezyka. Jesli jeste-
scie spragnieni przyktadu programu uzytkowego,
tym razem bedziecie usatysfakcjonowani: pod ko-
niec tego odcinka poznacie na przykfadzie, jak w
ARexxie zaprogramowac nowy rozkaz CLI o du-
zych mozliwosciach. Najpierw jednak nawigzmy
do tego miejsca, w ktérym przerwalismy poprzedni
odcinek kursu.

przyktad dla kazdego rodzaju
petli.

Chociaz komentarze w pro-
gramie przyktadowym wyja-
$niajg wszystko, chcemy nie-
ktérym punktom przyjrze¢ sie
lepiej.

Petla licznikowa (w orygi-
nale: Petla FOR, czyli liczni-
kowa; jednak takie okreslenie
jest mylgce: zob. nastegpny
typ! — przyp. ttum.)

Ten typ petli znacie z in-
nych jezykdw wysokiego po-
ziomu (jak BASIC Ilub C)
prawdopodobnie jako petle
FOR. Jej sktadnia w ARexxie

jest nastepujgca:
do ([zmienna=wartofé_poczgtkowa)

to [(wartosé_korficowal by [krok]
[...] end

Przed pierwszym przebie-
giem petli przypisujecie po-
danej zmiennej warto$é po-
czatkowg. Po kazdym prze-
biegu warto$¢ zmiennej zos-
taje zwigkszona o podang
wartos¢ kroku (jesli opuscicie
“by [krok]", zostaje zwigkszo-
nao 1) i gdy warto$¢ zmiennej
przekroczy podang wartosc
koricowg, petla zostaje za-
koriczona. Za pomocg tego
typu petli mozecie tez zreali-
zowaé odliczanie “do tytu". W
tym celu wartoé¢ koricowa
musi byé mniejsza od poczat-
kowej i musi by¢ podana

ujemna wartos¢ kroku. Jesli
zadna wartoséé koricowa nie
jest podana, Amiga wykonuje
petle bez korica.

Petla typu ARexx-
FOR

Stowo kluczowe "for" dekla-
ruje w petlach ARexxa, ile
razy, najwyzej, petla zostanie
wykonana. Parametr po tym
stowie kluczowym musi przed-
stawiac liczbe catkowitg do-

statg sktadnig w postaci “do

nak dowiedzieliscie sig przed
chwila, jest jeszcze inna for-
ma petli bez korca, przy
ktérej otrzymujecie jako war-
todé zmiennej liczbe prze-
biegéw petli.

Przejdzmy do dwéch ostat-
nich rodzajow petli. Przy pet-
lach “while” i “until” musimy
nieco lepiej zaobserwowac, co
nastepuje po danym stowie
kluczowym. W komentarzach
jest to krétko okreslone jako
“warunek”. ARexx oczekuje tu
wartosci boolowskiej, a wigc
“prawda” lub “fatsz”. To zna-
czy, moze tu sta¢ odpowiednia
liczba (1 lub 0) podana bezpo-
$rednio (w ten sposdb mozna i
tu osiagna¢ petle bez korica)
lub zmienna, ktérej wartosé
decyduje o zakoriczeniu albo
kontynuowaniu petli. Normal-
nie jednak, po stowie kluczo-
wym nastgpi jako waru-
nek operator poréwnania (pam-
igtamy z pierwszej czesci kursu,
2e operatory poréwnaniazwraca-
ja wartosci boolowskie). Petla:
do for 5 while i=0 [...] end

bedzie tak diugo wykonywa-
na, jak dtugo zmienna “i" ma
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wartos¢ 0, jednak nie wiecej
niz 5 razy. Teraz juz na pewno
rozumiecie tez, dla-czego przy
objasnieniu stowa “for” zostato
wspomniane, Ze ustala ono
maksymalng liczbg przebie-
géw petli: w petlach moz-
na umieszczaé [ednoczes-
nie rézne warunki zakoriczenia
petli.

Gdzie tu jest
wyjscie?

Przy uruchamianiu nasze-
go programu przykiadowego
zwrocili$cie moze uwage, jak
mozna wymusi¢ nadprogra-
mowe opuszczenie petli. Pet-
la bez korica “do forever [...]"
zostala zakoriczona po szes-
ciu przebiegach za pomocg
polecenia “leave”. Gdy ARexx
natrafi na stowo kluczowe
“leave”, aktualna pegtla zosta-
je opuszczona bez wzgledu
na warunki. Gdy znajdujecie
sig wewnatrz wielu zagnie-
zdzonych petli, mozecie po
stowie “leave” podaé zmienng
licznikowg tej petli, po ktdrej
“end” —interpreter — ma kon-
tynuowac prace. Istnieje tak-
ze drugie polecenie o prawie
takim samym dziataniu. Sto-
wo kluczowe “break™ powo-
duje wyjscie z aktualnego
bloku “do [...] end". Te nowe
Zjawiska wyjasnia listing 11.

Wraz z petlami poznalismy
juz jedng forme warunkowego
wykonania programu. Teraz
zobaczycie, jak w ARexxie
jest zaimplementowana zna-
na instrukcja warunkowa “if":
(zobacz listing 12).

Polecenie “if" oczekuje jako
argumentu warto$ci boolow-
skiej, podobnie jak w wypadku
petli "until” i “while". W naszym
przyktadzie uzylismy znéw ope-
ratoréw porownania. Pierw-
sza instrukcja warunkowa “if"
sprawdza, czy warto$é zmien-
nej jest wieksza od 4. Po-
niewaz to zachodzi, polecenie
po stowie kluczowym “then”
zostaje wykonane, a pole-
cenie po stowie kluczowym
“else” opuszczone. Drugi przy-
ktad pokazuje, co nalezy zro-
bi¢, gdy chcecie w jed-
nej instrukcji warunkowej “if”
umiesci¢ caty ciag rozkazow.
Nalezy ciag rozkazéw prze-
ksztatci¢c w blok przez zam-
knigcie go migdzy polecenia-
mi “do” i “end”. Trzeba jeszcze
wspomniec, ze stowo kluczo-

we “else” mozecie opuscic,
gdy go nie potrzebujecie.

Wolny wybor

Instrukcja warunkowa “if” umo-
zliwia programidcie warunko-
we podzielenie programu na
doktadnie dwie gatezie (albo
polecenie po “then”, albo po-
lecenie po “else”). Jak w zyciu
stowa “tak” i “nie" czesto
nie wystarczajg do udzielenia
petnej odpowiedzi, tak i w
programowaniu czesto po-
trzebne jest rozréznienie wie-
lu przypadkéw. W tym celu
mozecie zagniezdzaé kilka
instrukcji warunkowych “if".
Bardziej pogladowy jest jed-
nak kolejny element jezyka
ARexx: instrukcja “select”.
Przyktad — listing 13.

Pomiedzy stowami “select”
i “end” mozecie za pomo-
cg szeregu instrukcji “when”
(kazdorazowo z argumentem,
zwracajacym wartos$é boolow-
ska), rozrézniaé rézno-
rodne przypadki. Za kaz-
dym razem =zostanie wyko-
nane najwyzej jedno odgate-
zienie wewnatrz grupy “se-
lect”. Na koricu moze staé
takze stowo kluczowe “other-
wise". Oznacza ono "w prze-
ciwnym wypadku"; stojgce po
nim polecenie (lub grupa po-
leceri) zostanie wykonane tyl-
ko wtedy, gdy zaden z wa-
runkéw “when” nie bedzie
spetniony.

Podprogramy i
programy
pomocnicze
Podziat na jeden program
gtéwny i mniejsze podpro-
gramy jest zasadniczym ele-
mentem modularyzacji pro-
graméw. W ARexxie mozecie
tworzy¢ zaréwno podprogra-
my. ktdére maja dostgp do
zmiennych globalnych .pro-
gramu gltéwnego, jak i pisaé¢
procedury, pracujgce ze zmien-
nymi lokalnymi. ARexx roz-
poznaje podprogram po jego
nazwie. Nazwy podprogra-
moéw stoja, podobnie jak roz-
kazy, w tekscie programu,
jednak sa zakoriczone dwu-
kropkiem *:". Program przy-
ktadowy z listingu 14. ttuma-
czy réznice miedzy podpro-
gramem ze zmiennymi global-
nymi i procedurg ze zmienny-

mi lokalnymi. Przypatrzmy sig
krok za krokiem, co ten pro-
gram robi. Najpierw przypisu-
jemy zmiennej “test” tfan-
cuch znakéw “Halo!". Nas-
tepnie za pomocg polece-
nia “call" wywotujemy podpro-
gram “procedura”. Interpreter
poszukuje wtedy w programie
podanej nazwy podprogramu,
po ktérej, jak mowilismy, musi
sta¢ dwukropek. Poniewaz po
dwukropku w tym przypadku
znajduje si¢ stowo kluczowe
“procedure”, ARexx tworzy
dla podprogramu nowy ob-
szar zmiennych. Mozecie to
pozna¢ po nastepujgcej teraz
komendzie “say test”, ktéra
nie powoduje wyprowadzenia
“Halo!l”. Poniewaz zmienna
“test” w tym podprogramie nie
jest jeszcze podstawiona,
otrzymacie jako wynik nazwe
zmiennej “test”. Teraz zmien-
na “test” zostaje na nowo
podstawiona | opuszczamy
podprogram rozkazem ‘re-
turn”. Jednoczesnie ARexx
aktywuje obszar zmiennych
programu gtéwnego i dlatego
rozkaz “say test” daje teraz
wynik “Halo!".

Poznaliscie wtasnie sposdb
uzycia zmiennych lokalnych
w podprogramach ARexxa.
Teraz nastepuje prawie to
samo jeszcze raz. Jednak
teraz zostaje wywotany pod-
program “podprogram”, ktéry
nie jest opatrzony stowem
kluczowym “procedure”. Teraz
podprogram i program gtéwny
majg ten sam obszar zmien-
nych, tak Zze dwa rozkazy
umieszczone w podprogramie
majg taki sam skutek, jak
gdyby staly w programie gtéw-
nym. W tym progra-
mie przyktadowym zauwaza-
cie takze, do czego moze
stuzy¢ rozkaz “exit". Podpro-
gramy stajg sie jednak dopie-
ro wtedy naprawde interesu-
jace, gdy mozna do nich
przekazywaé argumenty i otr-
zymywac z powrotem wynik.
Tego potrzebujecie na przy-
ktad, by stworzy¢ nowg funk-
cje matematyczng. Pigk-
nym przyktadem, pozwalajg-
cym wyttumaczyé te mozli-
wosci, jest funkcja “silnia".
Silnia liczby catkowitej (do-
datniej — przyp. ttum.) jest to
iloczyn wszystkich liczb cat-
kowitych od 1 do danej liczby.
Silnia moze byé obliczona
zaréwno przy uzyciu petli, jak
i rekurencyjnie (w ten sposéb,

ze funkcja wywotuje samg
siebie z nowym argumentem).
Listing 15 ukazuje obydwie
mozliwosci. Jak widzicie,
funkcje mozna wywotywaé na
dwa sposoby. Gdy oczekuje-
cie wyniku, mozecie wywotaé
funkcje zgodnie z nastgpu-
jacg sktadnia:
wynik = funkcja(argument)
Interpreter ARexxa szuka w
programie odpowiedniej na-
zwy funkcji, wywotuje funkcje
z podanym argumentem i przy-
pisuje danej zmiennsj war-
tos¢, ktéra w podprogramie
zostata podana po stowie
kluczowym “return”. Jak to juz
zostato opisane w programie
15., mozecie podaé réwno-
czesnie takze wiecej argu-
mentéw. Oto przyktad wywo-
tania funkcji z dwoma argu-
mentami:
wynik =
funkcja(argumentl,argument2)
Polecenie “call”, ktére juz
poznaliSmy, moze by¢ takze
wykorzystane do wywotywa-
nia funkcji. Warto$é, ktérg
funkcja zwraca jako wynik,
zostaje wtedy przypisana au-
tomatycznie zmiennej “result”.
Oto przyktad wywotania funk-
cji za pomocg “call”:
call funkcija
argumentl, argument2

Niektére funkcje
ARexxa

ARexx dysponuje wieloma wbu-
dowanymi juz funkcjami, ktdre
pomagaja Wam przy progra-
mowaniu. Dobrym przykladem
funkeji wbudowanej jest:

addlib(nazwa, priorytet, of fset, wersja)

Mozecie wykorzystywad,
obok samodzielnie napisa-
nych funkcji, takze funkcje,
ktére inni programisci napisa-
li juz dla ARexxa. Takie funk-
cje sg zgromadzone w bib-
liotekach, tzw. libraries. Za
pomocg powyzszego polece-
nia mozecie nakazaé inter-
preterowi ARexxa wczytanie
wskazanej biblioteki, aby wy-
korzystaé jej funkcje. Nalezy
jednak zwrécié uwage na to,
ze tylko takie biblioteki mogg
byé uzyte, ktére sg napisane
specjalnie dla ARexxa. Jako
argumenty nalezy podaé naz-
we biblioteki, priorytet, z ja-
kim ARexx ma przeszukiwaé
dang biblioteke, i dwa para-
metry charakterystyczne dla
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danej bibioteki. Funkcja “ad-
dlib” zwraca warto$é boolow-
skg, ktéra podaje, czy bib-
lioteka byta rzeczywiscie
dostgpna. Do wyposazenia ARe-
xxa nalezy bibioteka “rex-
xsupport.library”, ktéra oferuje
niektére fukcje specyficzne dla
Amigi. Dostep do nich uzyska-
cie dzigki poleceniu:
addlib(“rexxsupport.library~®,0,-
30,0)

Teraz mozecie wywotac na

przyktad (przyp. ttum.):
—~ address()

Ta funkcja zwraca nazwe
aktualnie aktywnego por-
tu “host”. Jest to “message-
port”, do ktérego sa wysytane
wszystkie te polecenia, ktérych
sam ARexx nie zna. Ten “mes-
sage-port” jest Wam potrzebny
do komunikacji miedzy proce-
sami; do tego jeszcze wrécimy.

- arg([liczba])

Nawias kwadratowy oznacza
tu, ze argument (bedgcy liczbg)
mozna opuscié (przyp. thum.).

Ta funkcja bez argumentu
zwraca liczbe parametrow
przekazanych do aktualnie
wykonywanej funkcji lub do
programu giéwnego. Gdy po-
dacie liczbe jako argument,
otrzymacie jako wynik ten ar-
gument, ktérego numer odpo-
wiada danej liczbie. Gdy na
przyktad Wasza funkcja zos-
tata wywotana nastepujgco:

i = funkcja('Test’,123)
moglibyscie tak wykorzys-

taé "arg()":

say argl) -> 2

say arg(2) =» 123

Nastepujace teraz funkcje
wykonujace operacje na pli-
kach bedg nam potrzebne w
programie przyktadowym na
koricu kursu:
i=
open (plik, nazwa_pliku, sposcb)

— “open()” prébuje otworzyé
podany plik. Zmienna “sposob”
moze mieé trzy stany: “read” dla
odczytu pliku, “write” dla zapisu
pliku i “append” dla dotgczenia
nowych danych do istniejgcego
pliku. “open()” zwraca wartosé

boolowska, w zaleznosci od
tego, czy otwarcie pliku zostato
uwiericzone sukcesem, czy nie.
Mozecie potem zapisywac plik
lub czytaé z niego, gdy w tekscie
programu odwotacie sig do pliku
za pomocg nazwy, ktérg poda-
liscie jako pierwszy argument
funkcji “open()”.

— close(plik)

— zamyka dany plik, ktory
wczesniej byt otworzony przez
“‘open()”

— eof(plik)

— zwraca jako warto$é bo-
olowsks informacije, czy zostat
osiggniety koniec pliku.

linia = readlIn(plik)

— “readin()” czyta jedng
linig¢ z podanego pliku i zwra-
ca jg jako wynik

— compare(napis1,napis2)

— “compare()” poréwnuje
dwa faricuchy znakowe i w
wypadku identycznosci zwra-
ca zero. W przeciwnym wy-
padku “compare()” zwra-
ca numer pozycji, poczgwszy
od ktérej obydwa taricuchy
réznig sig migdzy soba.

ARexx oferuje nadto o wiele
wiecej wbudowanych funkcji.
Niektére z nich bgdg nam
potrzebne w przyktadowym
programie uzytkowym na kori-
cu tej czesci kursu. Wyczer-
pujace zestawienie wszyst-
kich wbudowanych funk-
cji znajdziecie zardéwno w
waszym podreczniku ARexxa,
jak i w “Podregczniku opro-
gramowania systemowego”,
kiéry jest oferowany przez
Commodore z systemem ope-
racyjnym Amiga-0S 2.0.
Przeszukajcie takze niekto-
re dyskietki “public domain”.
Jest wiele bibliotek ARexxa,
ktére moga Wam tu i tam
utatwié programowanie.

ARG i PARSE

Zauwazyliscie z pewnoscig,
jak przechwycili$my argument
funkeji w listingu 15. Mogli-
bysmy zamiast “arg i” uzyé tez
“i=arg(1)”. Stowo kluczowe
“arg” jest krotkg formg od

“parse upper arg". Chce-
my nieco blize] przypatrzeé
sig wiasciwosciom “parse”.
“Parse” stuzy do tego, by
dany taricuch znakowy po-
dzielié na fragmenty i przy-
pisa¢ te fragmenty réznym
zmiennym. Instrukcja “parse”
moze pobrac taricuch, ktéry
ma byé podzielony, na przy-
klad z jakiej$§ zmiennej (po
“parse” nastepuje stowo klu-
czowe “var” i zmienna) lub z
argumentu aktualnej funkcji
(albo z argumentu programu
gtéwnego, ktéry uzytkow-
nik podaje w Shellu) — za
pomocg stowa kluczowe-
go “arg”. Wspomniana wyzej
opcja “upper” powoduje za-
miang na duze litery, zanim
taricuch zostanie podzielony
(zob. listing 16).

Jesli wywotacie ten pro-
gram (listing 16 — przyp.
tlum.) poleceniem:

rx testl6 czesdé

otrzymacie nastgpujgcy wynik:
czedé
Chee
mi
sie
pié
taricuch  znakdéw,  kio-

ry przekazalicie, otrzymujecie
najpierw z powrotem (rozumie-
cie juz na pewno, jak fat-
wo byloby w ARexxie napi-
sac odpowiednik polecenia CLI
“Echo”). Z kolei taricuch znakéw
zostaje podzielony wedfug za-
wartych w nim spacji i przypisa-
ny zmiennym “a”, “b", “¢" i “d".
Wiodaca spacja w zmiennej “d”
pochodzi stad, ze polecenie
“parse” po trzeciej zmiennej po
prostu przyporzadkowato resz-
te czwartej zmiennej (razem 2z
wiodgca spacijg). Przez po-
danie kolejnej nazwy zmiennej
moglibyscie omingé ten prob-
lem. Za pomocg “parse” mo-
zecie zleci¢ poszukiwanie do-
wolnych sekwencji znakéw i
wediug ich potozenia dzielié
taricuchy znakowe. Musicie w
tym celu migdzy zmiennymi
umiesci¢ po prostu wzorzec w
cudzystowie (wzorzec odnosi

sig do zmiennej, po ktérej stoi
— przyp. tlum.).
Niech i inne
programy dziafaja!

Przechodzimy teraz do naj-
wazniejszej wtasciwosci ARexxa
—do komunikacji miedzy proce-
sami. Za pomoca stowa Kklu-
czowego “address” i podania
nazwy okreslacie, do jakiego
message portu powinien byé
wystany rozkaz. Message portto
pewien adres, zgloszony syste-
mowi operacyjnemu wraz z na-
zwg przez dzialajgcy program
uzytkowy. Mozecie za pomocg
polecenia “address” wysytaé¢ do
takich message portéw komen-
dy, ktére nastgpnie bedg opra-
cowywane przez odpowie-
dni program uzytkowy. To jest
wiagciwie materiat nastepnego
odcinka kursu. Teraz chcemy sie
ograniczy¢ do pewnej formy
specjalnej: “address command”.
Poleceniem tym mozecie tak
wywotywaé programy, jak gdy-
byscie sie znajdowali w CLI.
Listing 17 jest przyktadem.

Przekazane parametry zosta-
ja rozdzielone miedzy zmienne
“zrodlo” i “przeznaczenie”. Jesli
nie podano argumentu “przezna-
czenie”, zmienna “przeznacze-
nie” przyjmuje wartosé dwéch
znakéw cudzystowu, co sprawia,
ze polecenie “copy” dziata zgod-
nie z oczekiwaniem: plik zostaje
skopiowany do aktualnego kata-
logu.

Teraz pokazemy mozliwosci
ARexxa przy programowaniu
pewnego rozkazu CLI. Zbuduje-
my program, ktéry przeszukuje
dany katalog i podaje sume dfu-
gosci wszystkich plikéw w baj-
tach. Program, ktdry to robi,
wywotuje rekurencyjnie sam sie-
bie, gdy w katalogu znajdujg sie
jeszcze podkatalogi (listing 18).
W nastepnym odcinku zajmiemy
sie sterowaniem programami
wyposazonymi w port ARexxa,
jak na przyktad “CygnusEd".
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Listing 10

/* Wszystkie rodzaje petli */
/* Najpierw blok programowy
bez petli

- dlatego "say” jest wykonane
tylka raz */
do

say ~"Halo do!”

end -

/* A teraz z parametrem petli

1. Klasyczna petla liczni-
kowa */

say “Pgtla licznikowa o 5
przebiegach!”
do i=1 to 10 by 2
say i
end
/* 2. Pgtla o uetalonej licz-

bie przebiegéw bez licznika */
say “Petla o 5 przebiegach!”
do for S5

say “"Halo!*

end

/* 3. Petla bez kofica. Aby
jednak z niej wyjéé, uzyjemy
licznika *i” i opuédcimy petle
przy pomocy "leave”, gdy zos-
tanie spelniony warunek i=6 */

i=0

say "Petla bez kofical”

do forever

say 'bez kofica!”

1=14+1

if i=6 then leave

end

/* 4. Petla ‘*while”. Przed
kazdym przebiegiem jest spra-
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wdzany podany warunek i w
zaleznoéci od niego petla jest
wykonywana lub zakoficzo-
na. Jeéli warunek nie jest
speiniony przed pierwszym pr-
zebiegiem petli, petla jest
ignorowana */

i=5

say “Petla ‘while’”

do while i=4

say "Ta petla ‘while’ nie
zostanie wykonana*®

end

do while i=5

say “Ta petla ‘while’ bedzie
wykonana 1 raz”

i=1-1

end

/* 5. Pgtla *until”. Tu jest
podany warunek; gdy jest spel-
niony, petla zostanie przer-
wana. Oprécz tego warunek jest
sprawdzany po Kkazdym prze-
biegu petli, tak ze petla
*until®* jest zawsze wykonana
przynajmniej raz %/

i=4

say “Petla ‘until‘’®

do until i=4

say “Ta petla ‘until’ bedzie
wykonana 1 raz*

/* i to mimec tego, te warunek
jest spelniony */

end

else do
say “to nie zostanie wyprowa-
dzone*
say “i to tez nie”
end

Listing 13 ;
/* Test instrukcji *select” */
i=5

select

when i>0 then say “i jest
dodatnie”

when i=0 then say *i = 0*
otherwise say *i jest ujemne”

end

Listing 11

/* Demonstracja leave i break
Najpierw break =/

do

say *'break’-testl®

break /* Powoduje opuszczenie
bloku *do [...) end”

dlatego nastepne polecenie nie
bedzie wykonane */

say “’'break’-test2"

end

/* Teraz leave */

do i=0 /* Petla bez kofica ze
zmienng licznikowg i */

say “‘leave’-testl”

do for 5

leave i /* Powoduje opuszcze-
nie zewngtrznej petli dlatego
drugie ‘say’ i tu nie bgdzie
wykonane */

end
say “‘leave’-test2*
end

Listing 14

/* Test podprograméw */
test = *Halo!”

call procedura

say test

call podprogram

say test

exit
procedura:procedure
say test

test = *"Podprogram!”
return

podprogram:

say test

test = "Podprogram!”

return

arg i /* Argument funkcji w
zmiennej i %/

ret = 1

/* Ta petla oblicza iloczyn

wezystkich liczb calkowitych
od 1 do i %/

do k=1 to i

ret=ret*k

end

/* Gdy po *return” stoi argu-
ment, zostaje zwrécony jako
wynik funkeji */

return ret /* Koniec funkcji */
/* Ten podprogram robi to
samo. Stanowi jednak rekuren-
ecyjne rozwigzanie zadania i ma
Wam pokazaé, 2e tego rodzaju
rzeczy nie s3 w ARexx'’ie nic-
zym niezwykiym *

silnia_rekurs:procedure

arg i

if ic=1 then ret=1 /* Przer-
wanie rekursji */

else ret=silnia_rekurs(i-1)*i

/* Wedlug wzoru rekurencyj-
nego silnia(ij=silnia(i
=1)*i, */

return ret /* Koniec funkcji */

Listing 12
/* Test instrukcji *if* */
i=5
if i>4 then

say “i jest wigksze od 4~
else

say “i jest mniejsze lub
réwne 4*
if i<6 then
say “i jest mniejsze od 6~ -

Listing 15

/* Demonstracja uzycia funk-
eji */

/* Wywolanie funkcji przez
podanie nazwy i argumentu w
nawiasie. Gdy jest wigcej ar-
gumentéw, oddziela sie je pr-
zecinkami */

i=silnia(6)

/* Wyprowadzenie wyniku */
say *“Silnia 6 wynosi* i

/* Drugim sposcbem wywolania
funkeji jest uzycie *call”.
Argument umieszcza sie po naz-
wie funkcji, oddzielony spa-
cjg. Dalsze argumenty oddzie-
la sie przecinkami. */

call silnia 7

/* Przy tym sposobie wywolania
funkcji wynik znajdzie si@ w
zmiennej *result® ! */

say “Silnia 7 wynosi” result
/* Poniewaz funkecja zwraca
wynik, jej wywolanie moie sta-
nowié takze argument innej
funkcji lub polecenia */

say *“Silnia 5 wynosi* sil-
nia_rekurs{(5)

exit /* Koniec programu gidw-
nego */

/* Funkcja oblicza silnig li-
czby catkowitej nieujemnej.
Uzywa lokalnych zmiennych! */

silnia:procedure -

Listing 16

/* Demo analizy parametréw */
/* Argument, ktéry uzytkownik
podaje przy wywolaniu pro-
gramu, zostaje przyporzqdkow-
any zmiennej ~argument*® i wy-
prowadzony */

parse arg argument
say argument

/* Teraz przykiad pedzia-
Iu danej zmiennej. Zmienna
“test” zostaje podzielo-
na wedlug spacji */

test = “Chce mi sig pié-
parse var test a bc d
say a

say b

say c

say 4

Listing 17
/* Jak uruchamia si¢ programy
Shellu? Prosty program, ktéry
kopiuje jeden plik Gdy brak
drugiegc parametru, kopicwa-
nie odbywa sie automatycznie
do katalogu aktualnego */

parse arg zrodlo przeznacze-
nie

if przeznaczenie = ** then
przeznaczenie = ‘**‘

address command ‘copy’ zredlo
przeznaczenie

Listing 18
/* Nazwa programu: bytes.rexx

Ustal sume diugofci plikéw
w bajtach w podanym katalogu i
wszystkich podkatalogach |w»

Markus Stoll, 31.5.91 #*/
parse arg pfad

/* Nastgpujgca komenda wymus-
za skok do etykiety BREAK_C
(i zakoriczenie programu), gdy
utytkownik wcidnie Ctrl-Cc */

signal ON BRERK_C

/* Punkcja ARexxa EXISTS()
sprawdza, czy podana dciezka
istnieje ™/

if EXISTS(pfad) then ermit-
tleumfang (pfad)

else say “Sciezka biednie po-
dana!”

exit

BREAK_C:

say “** Przerwanie”

exit
ermittleumfang:procedure
parse arg pfad
filename="RAM:count_temp”

/* Wywolanie rozkazu DOS’u
*List” z zadang Sieika i ski-
erowanie wyniku do pliku w
RAM-dysku */

bef ="list >" || filename "**
|| pfad || *‘** <“NOHEAD NO-
DATES”

address command bef

/* Otwarcie pliku z listingiem
dla odczytu */

succ=0PEN (datei, filename, ‘R")
/* W zasadzie nie powinno byé¢
biedu, jeéli jednak - wtedy
koniec programu */

if suce = D then exit 10
dirs=0 /* licznik podkata-
logdw */

bytes=0 /* ilodé bajtéw w
danym katalogu */

/* Petla czytajgca dane linia
po linii i wartodciujgca az do
napotkania korfica pliku */

do until (EOF(datei))
zeile=READLN (datei)

/* Gdy pierwszym znakiem jest
*:” -> komentarz do poprzed-
niego pliku, cpuscié! (":” nie
moze przeciez zdarzyé sie w
nazwie pkiku) */

a=SUBSTR(2zpile,1,1) /* Pier-
wszy znak Nafdcucha */

if (COMPARE(a,“:")>0) then do
call parsezeile

if (COMPARE(name,””)>0) then
do

if (COMPARE(groesse,”Dir")=0)
then do

dir.dirs=name

dirs=dirssl

end

else if

(COMPARE (groesse, "empty” ) >0)
then

bytessbytes+groesse

end

end

end




CLOSE (datel) /* zamknigcie pli-
ku =/

/* Usunigecie pliku tymecza-
sowego */

address command “delete >nil:*
filename

/* Przeszukanie podkatalogdéw */
if (dirs>0) then do

do i=0 to dirs-1

/* Rozszerzenie £ciezki na
podkatalogi */

if (COMPARE(pfad,””*)=0) then
temp=dir.i

else do

if (COMPARE (RIGHT (pfad, 1) ,*:"})=0)

then
temp=pfad || dir.i
else temp=pfad || */" || dir.i

end

/* Wywolanie rekurencyjne ze
éciezky podkatalogu */
bytes=bytes +

ermittleumfang (temp)

end

end

say pfad bytes

return bytes /* Wyprowadzenie
diugoéci dla rekureneyinego
wywoiania */

/* Witadciwie nastepna 1li-

nia powinna wystarczyé zamiast
wywoilywania funkcji “parsezeile*:

parse var zeile name groesse
rest

Poniewaz jednak nazwy plikéw i
katalogéw mog3 zawieraé spa-
cje, jest konieczne nastepu-
jgce, kosztowniejsze rozwia-
zZanie */

parsezeile: '

/* Chwyt: larfcuch przetwar-
zamy od kofica dzigki inwersji
przed “parse’ i ponownej inw-
ersji po */ L

/* reverse() zwraca podany lanf-

cuch w odwrdconym porzadku (jak-
by przeczytany od tylu!) =/
temp=REVERSE ({zeile)

parse var Cemp bits groesse
name

groesse=REVERSE (gqroesse)

/* Usufi jeszcze przy pomocy
STRIP() spacje na koficu nazwy */
name=STRIP {REVERSE (name) , “T*}
return

- -
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Marek Pampuch

B C2B ([convert] c[haracter string into] b[inary string] —
przeksztaté faricuch znakowy w binarny) *** FUNKCJA
C2B(a$)

gdzie: a$ — to (jak fatwo sig domyslié) taricuch znakowy.

Tweorzy taricuch binarny bedgcy cdpowiednikiem taficucha a$.

UWAGA: Znaczenie stowa “Odpowiednik” nalezy potraktowaé
w ten sposoéb, ze kazdemu znakowi faricucha a$ zostaje
przypisany jego kod ASCII, a nastgpnie kody te zostajg
przeksztatcone na postac¢ binarng. Przyktad:

SAY C2B(‘abc') (da w wyniku taricuch ‘01100001011000-
1001100011°).

B C2D ([convert] c[haracter string into] d[ecimal] — prze-
ksztat¢ taricuch znakowy w liczbe) *** FUNKCJA

C2D(a$ [,n])

gdzie: a$ — to taricuch binarny lub heksadecymalny, za$ n —
cyfra. Zamienia taricuch a$ na odpowiadajgcy mu kod ASCII
(podany cyfrg dziesigtng). Podczas konwersji dodawany jest
znak bitu. Jesli podasz parametr n, wéwczas taricuch a$
zostanie potraktowany jako “stowo” n-bajtowe. W takim
przypadku taricuch zostanie odpowiednio zaokraglony lub
uzupetniony na poczatku zerami. Jesli warto$é taricucha
przekracza (dziesigtnie) 258, a nie uzytes n lub n jest wieksze
od 2, wéwczas funkcja przyjmie wartosé -1. Przyktad:

SAY C2D('0020'X)

(da w wyniku 32),

SAY C2D(‘FFFF'")

(da ten sam wynik), za$

SAY C2D(‘FF01000°X,2)

(da w wyniku 256).

B C2X ([convert] c[haracter string into he] x[adecimal string]
— przeksztat¢ taricuch znakowy w heksadecymalny) ***
FUNKCJA

C2X(a$)

gdzie: a$ — to taricuch znakowy.

Zamienia taricuch znakowy w jego “odpowiednik” heksadecy-
malny. Przyktad:

SAY C2X(‘abe’)

(da w wyniku '616265').

B CALL (wywotaj) “** INSTRUKCJA

CALL <a$ib$> [w1 [,w2, ... , wn]] gdzie: a$ — to zmienna
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taricuchowa, b$ — taricuch, za§ w1 ... wn — wyraZenia.
Wywotuje funkcje wewnetrzng lub zewnetrzng o nazwie a$ lub
b$. Uzyte wyrazenia stajg sig parametrami wywotanej funkcji
(tzn. wartosciami, z jakimi funkcja bedzie obliczana). Warto$é
przyjeta lub obliczona przez wywotang funkcje zostanie
podstawiona pod zmisnnq 0 nazwie RESULT. Przykiad:
CALL center nazwa,|+4,'+'

wywola funkcjg wewnetrzng CENTER (opisang nizej), obliczy
je] warto$¢ z parametrami a$="nazwa", I=l+4 i p$="+". Jesli
przed wywotaniem funkcji zmienna | miata warto$¢ na przyktad
3 — woéwczas pod zmienng RESULT zostanie podstawiony
taricuch ‘+nazwa+’'.

B CENTER (umiesé w srodku) *** FUNKCJA dopuszczalna
jest réwniez (w starszych wersjach ARexxa) nazwa CENTRE
CENTER (a8,l,[p$]) gdzie: a8 — to tarficuch, | — liczba, za$ p$
— to faricuch 1-znakowy. Tworzy nowy faricuch o podanej
dtugosci (1), w ktérym umieszcza taricuch a$ na ponizszych
zasadach:

* Jesli | jest wigksze niz diugosé laricucha a$, wéwczas zostana
dopisane spacje, az do uzyskania przez taricuch wynikowy dtugosci
|— jedna na poczatku, pozostate na koricu. (Jest to chyba niedorébka
w tej wersji, z jakg miatem do czynienia, bowiem nazwa sugerowata-
by, Ze spacje powinny zosta¢ umieszczone mniej wigcej po potowie,
przed i po faricuchu a$).

* Jesli uzyjesz parametru p$, wéwczas w miejscach, gdzie majg byé
spacje, zostanie umieszczony znak p$,

* Jesli | jest wigksze niz dtugosé taricucha, wéwczas taricuch wyni-
kowy zostanie utworzony w ten sposéb, ze znak wystepujgcy na
pierwszej pozycji faricucha a$ bedzie $rodkowym znakiem faricucha
wynikowego, za$ z faricucha a$ zostanie usunigte tyle znakéw, ile
wynosi warto$¢ parametru |. Przyktad:

SAY CENTER('abc’,6)

(da w wyniku taricuch ‘_abc_'. UWAGA: Podkreélenia oznacza-
ia tu spacje),

SAY CENTER('ABC',6,'=")

(da w wyniku ‘=ABC=="), zas

SAY CENTER(‘abcdefg’,3)

(da w wyniku ‘bed’)

B CLOSE (zamknij) *** FUNKCJA

CLOSE(a$)

gdzie:a$ — taricuch alfanumeryczny.




Zamyka zbiér o podanej nazwie a$ (uwaga: taricuch a$ musi byé
podany w apostrofach). Jezeli zbiér o takiej nazwie nie zostat
wczesniej otwarty, wéwczas funkcja przyjmie warto$é = 1.
Przyktad:

SAY CLOSE('moj_zbior’)

(zamknie zbiér o nazwie “moj_zbior". Jesli nie otworzyte$ go
wczesniej — da w wyniku 1).

B COMPRESS (zgnieé) *** FUNKCJA

COMPRESS (a$ [,b$))

gdzie: a$,b$ — faricuchy.

Usuwa z taricucha a$ wszystkie spacje (zaréwno wewnetrzne,
jak i zewnetrzne). Jesli uzyjesz parametru b$ — z taricucha a$
zostang usuniete wszystkie znaki, jakie wystepujg w zmiennej
b$. Przyktad (w ktérym znak “_" oznacza spacje):
COMPRESS(‘_Commodore_Amiga__")

(da w wyniku taricuch ‘CommodoreAmiga’),
COMPRESS('+12.34-56+12.82",'-+.")

(da w wyniku ‘1234561282').

B COMPARE (poréwnaj) *** FUNKCJA

COMPARE (a$,b$ [,c$])

gdzie: a$,b$ — taricuchy, ¢$ — taricuch 1-znakowy.
Poréwnuje taricuchy a$ i b$ i podaje numer pierwszej pozycji,
na ktérej sg réznice, lub 0 — gdy taricuchy sg identyczne. Jesli
taricuchy majg rézng diugosé, wowczas krétszy z nich zostaje
uzupetniony na poczatku spacjami (lub znakiem podanym przez
zmienng c$) — tak, aby oba taricuchy byty tej samej diugosci.
Przyktad:

SAY COMPARE (‘abcde’,'abcie’)

(da w wyniku 4),

SAY COMPARE('abed’,'abed’)

(da w wyniku 0), zas

SAY COMPARE(‘abc’,"+++asm’,'+'")

(da w wyniku 5)

B COPIES (skopiuj) *** FUNKCJA

COPIES (a$,n)

gdzie:a$ — taricuch, n — liczba.

Tworzy nowy taricuch

bedacy n-krotnym powtérzeniem taricucha a$. Jesli podasz n=0
— wéwczas w wyniku otrzymasz taficuch pusty. Przyktad:
SAY COPIES('bar',4)

(da w wyniku ‘barbarbarbar’).

B D2C ([convert] d[ecimal into] 2[binary string] — przeksztaté
liczbe w taricuch dwéjkowy) *** FUNKCJA

D2C (n)

gdzie: n — liczba.

Tworzy taricuch, ktérego wartodcig jest binarny odpowiednik
podanej liczby dziesigetnej n. Zera znajdujgce sig po konwersji
na poczgtku faricucha wynikowego zostang uciete. Przyktad:
D2C(4) (da w wyniku ‘100’).

B D2X ([convert] d[ecimal into he] x[adecimal string —
przeksztatc liczbe w tarficuch heksadecymalny) *** FUNKCJA
D2X (I [,n])

gdzie: |,n — liczby.

Zamienia liczbe dziesietng | na taricuch heksadecymalny. Jesli
uzyjesz parametru n — taricuch wynikowy zostanie przedsta-
wiony jako liczba n-znakowa, na przyktad:

D2X(10)

(da w wyniku ‘0A'X),

D2X(10,1)

(da w wyniku ‘A’X).

B DATATYPE (typ danej) *** FUNKCJA

ATATYPE (a$ [,b$])

gdzie: a$ — taricuch, b$ — taricuch 1-znakowy.

Jesli nie uzyjesz parametru b$§ — wéwczas funkcja sprawdzi,
jakim typem zmiennej jest taricuch a$ (jesli jest zmienng
liczbowg — wtedy wynikiem bgdzie NUM, jesli znakowg —
wynikiem bedzie CHAR). Uzycie parametru b$ spowoduje
testowanie taricucha a$ w zaleznosci od znaku, jakim jest b$.
Masz do wyboru:

* b$="A’ — badanie, czy taricuch a$ sktada sig¢ ze znakéw alfanu-
merycznych (male i duze litery alfabetu, cyfry 0-9),
* b$="B' — badanie, czy a$ jest faricuchem binarnym,
* b$='L’ — sprawdzenie, czy zmienna a$ skiada sig wytgcznie z
matych liter alfabetu,

* b$= ‘M’ — czy skiada sie wylgcznie z liter (matych i duzych),

* b$ = ‘N' — czy skiada sig z cyfr,

*b$ ='S"' — czy zmienna a$ zawiera wytgcznie prawidtowe (z punktu
widzenia jezyka ARexx) symbole,

* b$ = ‘U’ — sprawdzi, czy zmienna a$ sktada sig wytgcznie z duzych
liter alfabetu,

* b$ = ‘W' — zbada, czy a$ jest liczba catkowita, zas
* b$= ‘X' — czy jest taricuchem heksadecymalnym.

Jesli taricuch a$ spetnia warunki postawione przez test
(okreslony przez b$), funkcja przyjmuje wartosé true(1), w
przeciwnym wypadku — false (0). Przykiad:

SAY DATATYPE('123")

(da w wyniku NUM),

SAY DATATYPE("1AF2','X")

(wynikiem bedzie 1), za$ z

SAY DATATYPE('AbCdEf',’U")

(wyjdzie 0).

B DATE (data) *** FUNKCJA

DATE ([a$].[d],[bS])

gdzie: a$,b$ — taricuchy, d-liczba catkowita.

Ustawia aktualng date w formacie zaleznym od podanych
parametréw. Parametr a$ moze przyjmowad¢ nastepujgce
wartosci:

B (beginning — poczatek) — liczba dni od 1.01.0001,

C (century — wiek) — liczba dni od 1.01.1900 ,

D — liczba dni od 1.01 obecnego roku,

E —data w formacie DD/MM/RR (adzia: DD — dzieri (liczba),

MM-miesige (liczba), RR-rok),

| — liczba dni w formacie wewngtrznym (liczba),

J — data w formacie RRMMM, gdzie MMM to trzyliterowy skrét

angielskiej nazwy miesigca (na przykiad Jan — January —
styczeri),

M — petna angielska nazwa miesigca (na przyktad February —

lUtYJ-

N — data w formie DD MMM RRR (ustawiona domysinie, gdy

opuscisz parametr a$),

O — data w formie RR/MM/DD,

S — data w formie RRRR MM DD,

U (US Standard) — data w formacie MM/DD/RR (jak na IBM),

W (weekday) — angielska nazwa dnia tygodnia.

Parametr d okresla, czy data ma by¢ podana w postaci prostej
(rok na koricu — ustawione defaultowo), czy “sortowanej” (rok
na poczgtku). Parametr b$ — ma znaczenie podobne jak a$ —
ztym, Ze moze przybierac tylko 2 wartosci (I lub S). Dla daty 10
luty 1991:

SAY DATE()(da w wyniku 10 Feb 1991),

SAY DATE(‘M’)

(wynikiem jest: February),

SAY DATE('S’)(w wyniku otrzymasz: 1991021.)

UWAGA: Mimo Ze dzi§ mamy (zalézmy) 10.2.91, w mojej
Amidze data systemowa (bo nie mam zegara) jest akurat:
20.4.1988. Zatem:

SAY DATE('S’,DATE(‘I')+21) (daje '19890609'), zas

SAY DATE('W’,19890609,'S’)

(powoduje wynik:’Friday’).

M DELSTR (del[ete] str[ing] — usun taricuch) *** FUNKCJA
DELSTR (a$,n [,1])

gdzie: a$ — taricuch, n,| — liczby catkowite.

Usuwa z faricucha a$ jego fragment zaczynajacy sie od n-tego
znaku i o dtugodci | znakdw. Jedli opuscisz parametr | —
wowczas defaultowo zostanie usunieta reszta taricucha (tzn. od
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pozycji n do korica). Przyktadowo:

SAY DELSTR('123458',2,3)

(da w wyniku taricuch ‘156').

B DELWORD (del[ete] word [from string] — usuri stowo z

taficucha) *** FUNKCJA

DELWORD (a$,n [,1])

gdzie: a$ — taricuch, n,| — liczby catkowite.

Usuwa z taricucha a$ — | stéw (za stowo jest uwazany fragment

taricucha, po ktérym nastepuje spacja). Usuwanie rozpoczyna

si@ od n-tego z kolei stowa. Jesli opuscisz parametr | — zostang

usunigte wszystkie stowa poczynajgc od n-tego stowa do korica

taricucha. UWAGA: taricuch wynikowy zawiera spacje, ktéra

nastgpuje po ostatnim nie usunigtym stowie. Przykiad:

SAY DELWORD(‘Opowiedz mi ladna bajke’,2,2)

(wypisze na ekranie “Opowiedz bajke”),

SAY DELWORD(‘001 002 003 004 005°,3)

(da w wyniku faricuch ‘001 002’)

B DIGITS ([return] digits [number set] — podaj liczbe usta-

wionych miejsc dziesietnych (tu: precyzje) *** FUNKCJA

DIGITS ()

Podaje precyzje, jaka zostata ostatnio ustawiona instrukcjg

NUMERIC. Jesli jest to (przyktadowo) NUMERIC DIGITS 8,

wolwczas

SAY DIGITS()

(da w wyniku 8).

B DO (zréb) *** INSTRUKCJA

DO [n1=w1 [TO w2] [BY w3] [FOR w4] [FOREVER] [WHILE w5

| UNTIL w6] Znaczenie parametréw: n1 — nazwa zmiennej , wi

... w6 — wyrazenia. Jest to odpowiednik Basicowego FOR.

Instrukcja DO otwiera grupg rozkazow, ktére majg byc

wykonywane wielokrotnie (czyli “petli”). Kazdy blok instrukcji

otwartych przez DO — musi koriczyé sie instrukcjg END.

Wszystkie rozkazy, zawarte pomigdzy DO i END, sg w ARexx'ie

nazywane zakresem dziatania instrukcji DO. Nie przestrasz sig

zatem, jesli napotkasz gdzies taka nazweg. Wszystkie parametry

w DO s3 opcjonalne (tzn. mozesz je opuscic). Jesli opuscisz

wszystkie parametry — wéwczas instrukcje zawarte w bloku DO

... END zostang wykonane tylko raz. Parametr n1 jest zmienng

licznikowg przyjmujacg wartos¢ wyrazenia wi. Jesli uzywasz

jakichkolwiek opcji (poza FOREVER), wéwczas zmienna

licznikowa musi by¢é pierwszym wyrazeniem nastgpujacym

bezposrednio po instrukcji DO.

Wyrazenie w2 (po stowie TO) okresla warto$¢ zmiennej

licznikowej, przy ktérej nastgpi zakoriczenie dziatania bloku DO
D.

Wyrazenie w3 (po stowie BY) — okresla przyrost zmiennej
licznikowej i moze przyjmowac dowolne warto$ci numeryczne.
Jesli opuécisz parametr BY — wowczas warto§é w3 zostanie
domys$inie ustawiona na 1.

Wyrazenie w4 (po stowie FOR) musi dawaé¢ wynik, bedacy
liczbg catkowitg okreslajgcg minimalng ilosé iteracji, jaka ma
by¢é wykonana. Opcji FOR mozna uzywac razem z opcjami BY
i TO.

Uzycie stowa kluczowego FOREVER — spowoduje wykony-
wanie instrukcji do momentu napotkania w bloku DO ... END
instrukcji LEAVE lub BREAK. UWAGA: W tym przypadku nie
nalezy uzywac zmiennej licznikowej. Z tego wynika wniosek, ze
FOREVER powoduje wykonywanie petli bez nadawania indek-
séw zmiennym (na przyktad, jesli chcesz zatrzymaé przez
chwilg program). Identyczny efekt jak opcja FOREVER da
instrukcja:

DO i=1

Wyrazenie wb (po stowie WHILE) jest obliczane przy kazdej
nowej iteracji. Wynik wyrazenia musi byé réwny 1 (wéwczas
nastepuje kolejna iteracja) lub 0 — wéwczas “petla” koriczy
swoje dziatanie.

Na identycznych zasadach (tyle ze “odwrotnie” — tj: 0-dalsza
iteracja, 1-koniec) “dziata" wyrazenie w6 w opcji UNTIL.
Przyktad:

DO i=1 TO limit FOR 5 WHILE time<10

A0

y.i=i*"time

END

teraz (dla poréwnania) “robigca to samo” petla w BASIC-u:

10 i=1

20 y(i)=i*time:if time>10 then end

if i<5 then 30

if i=limit then end

30 i=i+1:goto 20

| co jest prostsze? Jesli jeszcze nie jestes przekonany, sprébuj
“upro$cié” sobie program w BASIC-u przez zastosowanie pegtli
FOR ... NEXT.

B DROP (wypadnij) *** INSTRUKCJA

DROP a|b ... z]

gdzie: a-z — symbole zmiennych dowolnego typu.

Jako wartos¢é zmiennej zostanie podstawiona nazwa zmiennej.
Jesli uzyjesz nazwy zmiennej rdzeniowej — wdwczas operacja
DROP zadziata na wszystkich — mozliwych do uzyskania z tej
zmienne] — zmiennych zioZzonych. Czynnos$é wykonywana
przez funkcje DROP nazywana bywa czasem “antyinicjaliza-
cjg". Jesli usitujesz “zDROPIi¢" zmienng, kt6rg juz wczeséniej tak
potraktowates — woéwczas nic si¢ nie stanie. Na przykiad:
a=1;b=12

SAY ab

(tu zostanie wydrukowane 1i 12), ale jesli uzyjesz

DROP ab

SAY ab

(to zostanie wydrukowane A i B).

B ECHO *** INSTRUKCJA

ECHO w1

Parametr w1 — to wyrazenie.

Wyswietla

wynik wyrazenia na ekranie (tak samo jak SAY). Uwaga: Jesli
wyrazenie jest faricuchem — wéwczas musi byé tu podane w
cudzystowie. Przyktadowo:

ECHO “AMIGA 500"

(da ten sam efekt co

SAY ‘AMIGA 500’ .

a bedzie to wypisanie na ekranie najmilej brzmigcej na $wiecie
nazwy.)

B ELSE (w innym przypadku) *** INSTRUKCJA

ELSE [;] [w1]

gdzie: wi — to wyrazenie warunkowe.

Instrukcja (podobnie jak w BASIC-u) pozwala na wybér réznych
mozliwosci w instrukcji IF. UWAGA: Nie moze by¢ uzyta poza
zakresem dziatania instrukcji IF i musi wystepowaé po instrukcji
THEN. Jeéli zagniezdzisz w sobie kilka IF-6w, wéwczas ELSE
dziata w zakresie najblizszego poprzedniego IF. W przypadku
zagniezdzenia, nie wolno stosowaé “pustego” ELSE (zamiast
tego musisz uzy¢ instrukcji NOP) ani tez ELSE ze $rednikiem
(ELSE;, ktore jest rownowazne “pustemu” ELSE). Przyktad:
IF i«<>2 THEN SAY ‘chyba nie’

ELSE SAY ‘chyba tak’

B END (koniec) *** INSTRUKCJA

END [n]

Parametr n — jest symbolem zmiennej licznikowej w instrukcji
DO. Instrukcja END koriczy zakres dziatania instrukcji DO lub
SELECT. Zmiennej opcjonalnej n uzyj wtedy, jesli masz w
programie wiele instrukcji DO i chcesz by¢ pewny, ze END
odnosi sie do wtasciwego DO (jesli nazwy symboli sie nie
zgadzajg, wéwczas wystapi btad). Przyktad:

DO i=1TO 11 BY 2

SAY i

END i

(na ekranie zostang wydrukowane cyfry 1,3,5,7,9,11).

B EOF (e[nd] o[f] f[ile] — koniec zbioru) *** FUNKCJA

EOF (a$)

gdzie: a$§ — to taricuch znakowy.

Funkcja sprawdza, czy zbiér o nazwie a$ (UWAGA: Tu nazwa
jest podana bez apostroféw) ma ustawiony znacznik korica
zbioru (end of file). Jesdli tak — wéwcezas funkcja przyjmuje




wartosé “true” (1), w przeciwnym wypadku “false” (0). Przyktad:
SAY EOF(moj_zbior)

(Jesli zbidér “moj_zbior" ma znacznik korica, wéwczas na
ekranie pojawi si¢ 1, jesli zas go nie ma, wtedy pojawi sig 0).
B ERRORTEXT ([return] error [message] text — podaj tekst
komunikatu o btedzie) *** FUNKCJA

ERRORTEXT (n)

gdzie: n — liczba z zakresu 1 — 48.

Funkcja przyjmuje jako wartoé¢ informacje o btedzie, ktérego
kod wynosi n. Jesli liczba n jest niecatkowita lub spoza zakresu
— wowczas zostanie utworzony taricuch pusty. ARexx informu-
je o nastepujgcych bigedach:

* kod=1 Program not found — nie znaleziono programu o podanej
nazwie, lub nie jest to program ARexxa.

* 2 — Execution halted — program zostat zatrzymany — albo z
klawiatury (jesli nacisnafes$ jednoczesnie klawisze [Ctrl] i [C]), lub z
uzyciem przerwania programowego. UWAGA: Z tego bledu mozesz
wyjécé, jezeli wezesniej uaktywnite$ przerwanie typu HALT.

* 3 — Insufficient memory — brak wystarczajace;j ilogci pamieci do
wykonania programu.

* 4 — Invalid character — w programie uzytes nie zdefiniowanego
wczesniej znaku niestandardowego (na przykfad o kodzie 281, spoza
zakresu ASCIl). Aby zdefiniowaé taki znak — musisz przed pier-
wszym uzyciem przedstawié¢ go w postaci taficucha binarnego lub
heksadecymalnego.

* 5 — Unmatched quote — Otworzytes cudzystéw lub apostrof i
zapomniates go zamkngg.

* 6 — Unterminated comment — Otworzyte$ komentarz (znakiem /
*), ale nie zamknates go (przez */).

* 7-— Clause too long — Uzyte przez Ciebie wyrazenie jest zbyt
dtugie, aby zmiescito sie w buforze. Musisz podzielié je na kilka
krotszych.

* 8 — Invalid token — w wyrazeniu znajduje sie nieprawidiowy (z
punktu widzenia ARexxa) znak lub operator.

* 9 — Symbol or string too long — uzyta zmienna lub taricuch ma
zbyt diugg nazwe.

* 10 — Invalid message packet — probowates przesiaé¢ niepra-
widtowy rozkaz do programu rezydentnego ARexx'a.

* 11 — Command string error — btagd w nazwie rozkazu,

* 12 — Error return from function — Niewtasciwe parametry funkcji
zewnetrznej spowodowaty generacjge kodu btedu funkcii.

* 13 — Host environment not found — brak portu komunikatéw
odpowiadajgcego obecnemu adresowi zarzgdzajgcemu lub adres
zarzgdzajgcy nie jest uaktywniony.

* 14 — Requested library not found — Prébowales otworzy¢ bib-
lioteke o nazwie (lub numerze wersji) niezgodnej z tg, jakq zapisates
w spisie bibliotek (Library List), lub biblioteki 0 podanej nazwie nie ma
na dysku.

* 15 — Function not found — Wywotates funkcje, ktéra:

— nie jest wbudowana, :

— nie jest zdefiniowana jako program zewnetrzny lub

— nie ma jej w spisie bibliotek.

* 16 — Function did not return value — wywotates funkcje, a ta
funkcja zlodliwie nie przyjeta zadnej wartosci (bo na przykiad nie
spodobaly sig jej Twoje parametry, choé na oko ilos¢ i jakosé
parametréw si¢ zgadza).

* 17 —Wrong number of arguments — tu réwniez wywotana funkcja
zastrajkowata, gdyz podates jej zbyt mata lub zbyt duzg liczbe
parametréw (w stosunku do liczby wymaganej).

* 18 — Invalid argument to function — Opuscites argument funkcji,
ktdry jest niezbgdny do prawidiowego dziatania funkcji lub podates go
w sposéb niewlasciwy.

* 19 — Invalid PROCEDURE — Uzytes instrukcji PROCEDURE w
niewtasciwym kontekscie. Biad ten wystepuje réwniez, gdy w PRO-
CEDURE wywotujesz nie uaktywniong funkcje wewnetrzng lub
PROCEDURE zostato wczesniej umieszczone w aktualnym $rodo-
wisku pamieciowym.

* 20 — Unexpected THEN or WHEN — uzytes$ jednej z tych dwu
instrukcji w niewtasciwym kontekscie (WHEN mozna uzywad tylko w

zakresie SELECT lub DO, THEN moze wystepowad po IF lub WHEN).
* 21 —Unexpected ELSE or OTHERWISE — uzytes ktérejs z tych
instrukciji w ztym kontekscie (OTHERWISE moze by¢ uzyte tylko w
zakresie SELECT, ELSE mozna uzyé tylko po IF).

* 22 — Unexpected BREAK, LEAVE or ITERATE — uzyes ktdrejs
z tych instrukeji poza zakresem instrukeji DO.

* 23 — Invalid statement in SELECT — W zakresie instrukcji
SELECT moggq znajdowaé sig tylko WHEN, THEN i OTHERWISE
oraz wyrazenia warunkowe zwigzane z tymi instrukcjami.

* 24 —Missing or multiple THEN — Zapomniates umiesci¢ THEN po
WHEN Ilub IF albo uzytes zbyt duzo THEN po pojedynczym IF
(WHEN).

* 25 — Missing OTHERWISE — jeéli zaden z warunkéw posta-
wionych przez WHEN nie jest spetniony — na koricu MUSI wys-
tepowac instrukcja OTHERWISE.

* 26 — Missing or unexpected END — nie zamknate$ zakresu
instrukcji DO(SELECT) przez END lub uzyles END poza zakresem
wyznaczonym przez te instrukcje (na przyktad po kolejnym DO).

* 27 — Symbol mismatch — symbol okreslajgcy zmienng uzyty w
instrukcjach END, ITERATE lub LEAVE nie zgadza sig z symbolem
bedgcym zmienng licznikowg poprzedzajgcej je instrukcji DO, lub
dwa zakresy wyznaczone przez DO zachodzg na siebie.

* 28 — Invalid DO syntax — jezeli uzyle$ parametréw TO lub BY w
instrukcji DO — muszg by¢ one poprzedzone okresleniem zmiennej
indeksujgce).

* 29 —Incomplete IF or SELECT — W instrukcji IF lub SELECT nie
umiescites wszystkich wymaganych przez te instrukcje parametrow
(na przykiad wyrazeri warunkowych po stowach THEN, ELSE, OTH-
ERWISE).

* 30 — Label not found — brak w programie etykiety uzytej w
instrukeji SIGNAL lub etykiety, do ktdrej odwolujesz sig w programie
bezposrednio przez przerwanie. UWAGA: Btad nie wystgpi, jesli
etykieta zdefiniowana jest dynamicznie instrukcjg INTERPRET lub
przez interaktywne wprowadzenie z klawiatury.

* 31— Symbol expected — w miejscu, gdzie w programie powinna
znajdowaé sie nazwa zmiennej (na przyktad w instrukcjach END,
LEAVE, UPPER itd) — umiescites inny znak lub pominate$ te nazwe.
* 32 — Symbol or string expected — W miejscu, gdzie moze
wystepowaé wytgcznie nazwa zmiennej lub faricuch — umiescites
inny znak.

* 33— Invalid keyword — btednie wpisates stowo kluczowe (czylito,
co w opisie jest duzymi literami).

* 34 — Required keyword missing — Zapomniate$ umiesci¢ w
instrukciji stowa kluczowego, ktére musi wystgpowaé (na przyktad
stowa kluczowe dotyczace obstugi przerwari typu SYNTAX itd. w
instrukcji SIGNAL).

* 35 — Extraneous character — uzytes niepotrzebnych (nadmia-
rowych) znakéw na koricu wyraZenia.

* 86 — Keyword conflict — Uzytes dwéch wzajemnie wykluczajg-
cych sig stéw kluczowych (czyli takich, ktére w opisie rozdzielone sg
znakiem |) lub zastosowates dwa identyczne stowa kluczowe w tej
samej instrukcji.

* 37 — Invalid template — szablon zamieszczony w instrukcjach
ARG, PARSE lub PULL zostat niewfasciwie napisany,

* 38 — Invalid TRACE request — stowo kluczowe w instrukcji
TRACE lub argument w funkcji wewnetrznej TRACE s3 niepra-
widtowe.

* 89 — Uninitialized variable — przy uaktywnionych przerwaniach
typu NOVALUE probowates wywotaé zmienng niezainicjalizowana.
* 40 — Invalid variable name — prébowates podstawié nowg
wartoé¢ pod nazwe oznaczajgcy stafg.

* 41— Invalid expression —podczas obliczania warto$ci wyrazenia
nastapit btad (na przyktad dzielenie przez 0). Bigd wystapi takze przy
niewtasciwej liczbie operandéw w wyrazeniu lub przy nadmiarowych
znakach w tym wyrazeniu

* 42 — Unbalanced parentheses — nie zamknate$ otwartego na-
wiasu.

* 43 — Nesting limit exceeded — uzyle$ za duzej liczby zagnie-
zdzonych instrukcji DO (wiecej niz 10) lub “podprograméw” w
wyrazeniu (wigcej niz 32). Mo2esz usungé bigd zamieniajgc “petie”
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DO naiteracjg lub rozdzielajgc wyrazenie na dwa lub wiecej wyrazer.
* 44 —|nvalid expression result — obliczona warto$¢ wyrazenia jest
nieprawidtowa (na przyktad skok lub wartosé koricowa zmiennej
licznikowej w instrukcji DO jest nienumeryczna).

* 45 — Expression required — opusciteé wymagane w danym
kontekscie wyrazenie (na przyktad, jesli w instrukcji SIGNAL opuscisz
stowo kluczowe ON (lub OFF), wéwczas musisz uzyé wyrazenia).

* 46 —Boolean value not0 or 1 — wyrazenie logiczne przyjeto inng
warto$é niz 0 lub 1.

* 47 — Arithmetic conversion error — Uzyled operandu nienu-
merycznego w wyrazeniu numerycznym lub btednie wpisates
faricuch binarny czy heksadecymalny.

* 48 — Invalid operand — uzyle$ nieprawidtowego operandu (na
przyklad dzielenie przez 0) lub w funkcji wyktadniczej uzytes wykia-
dnika niecatkowitego. UWAGA: Kazdy btad powoduje generacje
Amigowskiego kodu zwrotnego (z wszelkimi wynikajacymi z tego
konsekwencjami). Przewaznie kodem zwrotnym jest 10, jedynie btedy
o0 kodzie ARrexx'a 3i43 generuja Amigowski kod zwrotny = 20, za$ bigd
ARexx'a o kodzie 1 generuje Amigowski kod zwrotny = 5. Przykiad:

SAY ERRORTEXT(42)

(spowoduje wypisanie komunikatu “Unbalanced parentheses).
B EXISTS ([file] exists — czy zbidr istnieje) *** FUNKCJA
EXISTS (a$)

gdzie: a$ — taricuch (tu podany w apostrofach).

Sprawdza, czy istnieje zewnetrzny zbiér o nazwie a$. taricuch
moze zawieraé¢ sciezke. W wyniku otrzymasz wartos$é = 1 (gdy
zbidér istnieje) lub = 0 (gdy go nie ma). Przyktad:

SAY EXISTS('df1:c/ed’)

(da w wyniku na przyktad 1 — jesli na dyskietce w stacji df1: w
katalogu c jest zbiér o0 nazwie “ed”).

B EXIT (wyjscie) *** INSTRUKCJA

EXIT [w1]

Parametr w1 jest wyrazeniem.

Instrukcja przerywa wykonywanie programu. Mozesz |a
umiesci¢ w dowolnym miejscu programu. Jezeli uzyte$
parametru wi — wéwczas warto$é wyrazenia zostanie obliczo-
na i przestana do miejsca w programie zewnetrznym, z ktérego
nastapito wywotanie programu przerwanego przez EXIT.
Przyktad:

EXIT

(przerywa wykonanie programu i powraca bez obliczonej
wartosci wyrazenia).

EXIT 10

(przerywa wykonanie programu | generuje kod zwrotny 10).

B EXPORT (wyslij) *** FUNKCJA

EXPORT (a$ [,b$] [,I] [,c$])

Znaczenie parametréw jest nastepujgce: a$,b$ — taricuchy, c$-
tadcuch 1-znakowy , I-liczba catkowita. Funkcja EXPORT
kopiuje taricuch b$ w obszar pamigci o adresie a$ (ktéry musi
by¢ 4-bitowym taricuchem binarnym lub heksadecymalnym).
Jesli uzyjesz parametru | — woéwczas zostanie skopiowane |
pierwszych znakéw taricucha b$ (domyéinie przyjeta jest
catkowita dlugosc taricucha b$). Jeéli | jest wieksze niz dtugosé
taricucha, wéwczas faricuch zostanie uzupetniony na poczatku
zerami, a jesli uzyte$ parametru c$ — znakiem, jaki wystepuje
w c$. Jednoczeénie funkcja przyjmie wartoéé = |. UWAGA:
Poczatkujgcym “AReksiom” radze NIE EKSPERYMENTOWAC
z tg funkcja, jako ze kopiowany tarficuch b$ zapisuje sie na tym,
co juz jest w pamigci pod adresem a$. Od momentu uzycia
funkeji nie wolno przetgczaé dostepéw. Zabawa w EXPORT-
erow moze zakoriczy¢ sig zawieszeniem komputera!ll.
Przyktad:

co=EXPORT('0004 0000"X,’AMIGA’)

(skopiuje stowo “Amiga” do komérki o adresie 40000, a zmienna
co przyjmie wartos¢ 5).

B FORM ([return] form — podaj forme) *** FUNKCJA
FORM()

Podaje nazwe aktualnie ustawionego formatu zapisu cyfr.
Przyktad:
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NUMERIC FORM SCIENTIFIC

SAY FORM()

(wypisze na ekranie sfowo SCIENTIFIC (tu notacja “naukowa”))
B FIND (znajdz) **" FUNKCJA

FIND (a$,b8), gdzie: a$,b$ — to taricuchy.

Okresla pozycje zestawu stéw b$ w wiekszym zestawie stow a$
i przyjmuje wartos¢ réwng miejscu wystepowania pierwszego
stowa taricucha b$ w taficuchu a$. Jeéli nie znaleziono danego
zestawu stéw b$ — woéwczas funkcja przyjmie wartosé = 0.
Przyktad:

SAY FIND (‘Najlepszym komputerem jest Commodore Ami-
ga’,'jest Commodore’) (da w wyniku 3).

B FREESPACE (wolne miejsce [tu: ilodé pamigci]) *** FUNKC-
JA

FREESPACE (a$,b)

Znaczenie parametréw: a$ — taricuch, b — liczba.
Przekazuje blok pamigci rozpoczynajgcy sie od adresu a$
(taricuch 4-bajtowy) i majgcy dtugosé | do wewnetrznego bufora
interpretera. Jesli opuscisz argumenty [UWAGA: sktadnia w
tym przypadku musi by¢: FREESPACE() | — wéwczas funkcja
poda wielkosé pamieci wewnetrznego bufora interpretera. Nie
jest konieczne uzywanie tej funkcji na poczatku programu,
poniewaz wéwczas alokacja zostaje wykonana automatycznie,
nalezy jednak z niej korzystaé¢ wtedy, gdy zaczynasz mieé
problemy z pamigcig w programie. Funkcja przyjmuje warto$é 1
— gdy operacja przebiegnie pomy$inie, lub warto§é 0 — gdy
jest niemozliwa. UWAGA: Wygodnie jest uzyskaé adres
pierwszej wolnej komérki bufora interpretera za pomogcg
opisanej dalej funkcji GETSPACE. Przykifad:

SAY FREESPACE (‘0004 2000'X,32)

(przetransferuje 32 bajty pamieci do komorki 42000 i (gdy
wszystko przebiegnie pomys$inie) przyjmie wartosé réwna 1.
B FUZZ (zaktécenia) *** FUNKCJA

FUZZ()

Podaje aktualnie ustawiony poziom zakléceri numerycznych.
Przyktad: .

NUMERIC FUZZ 3

SAY FUZZ()

(da w wyniku 3).

B GETCLIP (get [from] Clip[board list] — pobierz z listy bufora)
*** FUNKCJA

GETCLIP(a$)

gdzie: a$ — to taricuch.

Szuka na liscie bufora (Clip List) danej odpowiadajgcej nazwie
podanej taricuchem a$ (tu a$ musi byé umieszczone w
apostrofach) i przyjmuje wartosé tej danej (lub 0, gdy nic nie
zostato znalezione). Jesli w buforze znajduje sie na przykiad
wyrazenie ‘liczba’ o wartosci rownej ‘Pl1=3.142" i uzyjesz

SAY GETCLIP ('liczba’), wéwczas w wyniku otrzymasz:
Pi=3.14,

B GETSPACE (pobierz [adres pamieci z wewnetrznego bufora”
interpretera] *** FUNKCJA

GETSPACE(!) gdzie: | — to liczba catkowita.

Alokuje blok pamigci o podanej dtugosci | w wewnetrznym
buforze interpretera i przyjmuje jako warto$é adres pierwszej
wolnej komérki w tym buforze w postaci 4-bajtowego taricucha.
Nie zaleca sig jej stosowania w programach zewnetrznych
obstugiwanych przez ARexx. Przykiad:

SAY C2X(getspace(32))

(przealokuje 32-bajtowy blok pamigci, przeksztaici otrzymany
adres na liczbe heksadecymalna i wypisze na ekranie
‘0003BF40'X [w przypadku gdy jest to pierwsze uzycie funkcji
od poczatku programu])

B HASH (podaj kod pomytkowy [niedozwolony — tzw. op-
code]) *** FUNKCJA

HASH (a$) gdzie: a$ — to taficuch 1-znakowy.

Podaje tzw. op-code dla znaku a$ (w postaci cyfry dziesigtnej)
i aktualizuje ten op-code. Przyktad:

SAY HASH('1")

(wyswietli na ekranie 49).




W IF (jesli) *** INSTRUKCJA

IF w1 THEN [;] [w2]

Znaczenie parametréw: wi — wyrazenie, w2 — wyrazenie
warunkowe. Pozwala na sterowanie dziataniem programu w
zaleznosci od tego, czy wyrazenie wi jest spetnione (tzn.
przyjmuje warto$¢ logiczng “true” (1), czy nie (“false”(0)). W
przypadku “true” zostanie wykonane wyrazenie w2, w przypad-
ku “false” program przejdzie do nastepnego wiersza, ktdry
moze zaczyna¢ sie instrukcjg ELSE. Przyktad w instrukcji
ELSE.

B IMPORT (przyslij, tu: pobierz) *** INSTRUKCJA
IMPORT(a$ [,I])

gdzie:a$ — taricuch 4-bajtowy, | — liczba catkowita.
Wynikiem dziatania instrukcji jest taricuch utworzony przez
skopiowanie z pamigci obszaru, rozpoczynajgcego sie w
komérce o adresie a$ i o diugosci I. Jezeli pominiesz | —
zawarto$¢ pamigci bedzie dopisywana do taricucha wyni-
kowego az do momentu napotkania bajtu zerowego. Przykiad:
SAY IMPORT(‘0004 0000'X,8)

(da w wyniku zawartos¢ 8 komérek pamigci, poczawszy od
40000 (na przyktad FF FF FF 00 3A BE FF FF), zas

SAY IMPORT(‘0004 0000'X)

(da w wyniku taricuch ‘FF FF FF').

B INDEX "** FUNKCJA

INDEX(a$,b$ [,1])

Parametrami sg tu: a$,b$ — tfaricuchy, | — liczba catkowita.
Szuka miejsca wystgpowania wzorca b$ w tarfcuchu a$§ —
rozpoczynajac szukanie od I-tej pozycji taricucha a$ (gdy
opuscisz |, wdwczas przeszukiwanie nastepuje od poczatku
taricucha. Jako wartos¢ przyjmuje pozycje znalezionego wzor-
ca w taricuchu a$ (liczac od poczatku taficucha a$) lub wartosé
0, gdy dany wzorzec w taricuchu nie wystgpuje. UNAGA: W tej
funkcji — taricuchy sg w cudzystowie. Przyktad:

SAY INDEX("1234567","23")

(da w wyniku 2),

SAY INDEX("1234567","890")

(da w wyniku 0), zas

SAY INDEX("123123123","23",3)

(da w wyniku 5).

B INSERT (wsur) *** FUNKCJA

INSERT (a$,b$ [.s] [,1] [,c$])

gdzie: a$, b$ — to taricuchy, c§ — taricuch 1-znakowy, |,s —
liczby catkowite.

Wsuwa taricuch a$ w taricuch b$ poczynajac od pozycji s+1
(jesli opuscisz s — wowczas jest dopisywany na poczatku, jesli
s jest wigksze niz dtugos¢ laricucha b$, wéwczas na poczatku
taricucha wynikowego wystepuje taricuch b$, dalej znajduje sig
tyle spaciji, ile wynosi réznica migdzy s i dlugoécig faricucha b$,
za$ na koricu wystepuje taricuch a$. Jesli uzyjesz parametru c$,
wdwczas w miejscu spacji zostang umieszczone znaki, jakie
zawiera zmienna c$. Parametr | podaje, jakg dtugo$¢ ma miec
taricuch a$ jako czes¢ taricucha wynikowego. Przyktad:

SAY INSERT('ab’,'12345")

(da w wyniku taricuch ‘ab12345'), natomiast

SAY INSERT(‘abc’,'12',3,5,"")

utworzy taricuch '12*abc*"

B INTERPRET (zinterpretuj) *** INSTRUKCJA

INTERPRET w1

gdzie: wi — to wyrazenie. W wyniku dziatania instrukcji
INTERPRET — wyrazenie w1 zostanie wykonane, a jego wynik
zostanie potraktowany jako instrukcja programowa. Jako
wyrazenie mozna uzyé takze dowelnej instrukcji lub bloku
instrukcji (typu DO ... END). Instrukcja uaktywnia swdj zakres

kontrolny, z ktérego mozna wyj$é instrukcjami LEAVE lub |

ITERATE (z zachowaniem efektu dziatania INTERPRET) lub

przez BREAK (z likwidacjg tego efektu). Instrukcja pozwala na’

dynamiczne konstruowanie i testowanie programéw (dzieki
traktowaniu rozkazu jako zmiennej) lub na uzycie fragmentéw
programu jako argumentéw instrukcji. Przyktad:

naz ='say’

MAGAZYN AMIGA 271982

(tu podstawiamy instrukcje jako zmienng naz)

INTERPRET naz Amiga500

(efektem dziatania bedzie wykonanie rozkazu SAY ‘Amiga500’,
czyli wypisanie tekstu Amiga500 na ekranie).

B ITERATE (ziteruj) *** INSTRUKCJA

ITERATE [n]

gdzie: n — to nazwa zmiennej.

Instrukcja ta przerywa dziatanie iteracji w petli DO ... END i
zaczyna iteracje od poczatku. Jesli w petli nie umiescisz
rozkazu LEAVE, wéwczas przy 11 kolejnej iteracji moze
wystapi¢ btad. Jesli uzytes nazwy zmiennej — musi byé ona
taka sama jak w odpowiadajgcej instrukcji DO. Zatézmy, ze j=3.
Jesli wpiszesz ponizszy przyktadowy programik:

DO i=1 to 7IF i=j THEN ITERATE i

ELSE SAY i

LEAVE

END

(wéwczas dziesieciokrotnie wydrukowana zostanie para liczb
1,2 — po czym nastgpi wyskok z petli).

B LASTPOS (last pos|ition] — ostatnia pozycja) *** FUNKCJA
LASTPOS (a$,b$ [,s])

Znaczenie parametréw: a$ — taricuch 1-znakowy, b$ —
taricuch, s — liczba catkowita.

Szuka wzorca a$ w taricuchu b$, rozpoczynajac od pozycji s.
Réznica miedzy LASTPOS | FIND polega na tym, Ze przeszuki-
wanie odbywa si¢ w tyt. Jesli opuscisz parametr s, wowczas
szukanie rozpocznie si¢ od ostatniego znaku taricucha b$.
Funkcja przyjmuje warto$é pozycji, na ktére] znajduje sie
wzorzec, lub 0, gdy wzorzec nie zostat znaleziony. Przyktfad:
SAY LASTPOS('2','12345")

(da w wyniku 2),

SAY LASTPOS('2','123123123")

(da w wyniku 8), zas

SAY LASTPOS('2','123234',3)

(da w wyniku 2).

LEAVE (pozostaw) *** INSTRUKCJA

LEAVE [n]

gdzie: n — to nazwa zmiennej.

Pozwala na natychmiastowe wyjscie z zakresu instrukcji DO ...
END lub ITERATE. Jesli uzyjesz nazwy zmienne|, wéwczas
musi ona by¢ taka sama jak w odpowiednim DO. W przeciwnym
razie wystapi btad. Wystapi on réwniez wtedy, gdy uzyjesz
LEAVE poza zakresem DO ... END. Przyktad:

DO i=1 TO limit

IF i>10 THEN LEAVE i

END

(petla DO ... END zostanie wykonana 10 razy, poc czym nastagpi
wyskok z niej).

B LEFT (left{imost substring] — lewa czes$é tfaricucha) ***
FUNKCJA

LEFT (a$,l [,b$])

Parametramisg tu: a§ — faricuch, b$ —faricuch 1-znakowy, | —liczba
catkowita. Funkcja LEAVE tworzy taricuch ztozony z | pierwszych
znakéw taricucha a$. Jesli diugosc taricucha jest mniejsza niz podana
liczba |, wowczas na koricu faricucha wynikowego dopisywane sg
spacje. Jezeli uzyjesz parametru b$ — w miejsce spacji zostang
dopisane znaki zawarte w faricuchu b$. Przykiad:

SAY LEFT('1234567',4)

(da w wyniku taricuch ‘1234'), natomiast

SAY LEFT(*123456,9,"")

(wydrukuje taricuch ‘123456**"').

B LENGTH (length [of string] — dfugo$é taricucha) ***
FUNKCJA

LENGTH(a$)

gdzie: a$ — to taricuch.

Oblicza dtugos¢ taricucha a$, wliczajac w to ewentualnie
wystepujgce w nim spacje. Przyktadowo:

SAY LENGTH (‘Commodore’) (da w wyniku 9), zas

SAY LENGTH (‘Amiga 500)

(da w wyniku réwniez 9 [gdyz spacja zostanie wliczona]).
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B LINES ([number of] lines — liczba wierszy) *** FUNKCJA
LINES(a$)

gdzie: a$§ — faricuch.

Podaje liczbg wierszy wpisanych uprzednio do zbioru, ktdry jest
aktualnie przyporzgdkowany polu interaktywnemu. Przyktad:
PUSH 'to jest wiersz'

PUSH ‘a to nastepny’

SAY LINES(stdin)

(da w wyniku 2).

B MAX (max[imum]) *** FUNKCJA

MAX (n1,n2 [,n3, ... , nn])

Znaczenie parametréw: n1 — nn cyfry.

Znajduje warto$¢ maksymalng spomig@dzy dwoéch lub wigkszej
liczby cyfr, ktére sg argumentami funkcji. Przyktad:

SAY MAX(2,7,-4,12,8,15,3,9)

(da w wyniku 15).

B MIN (min[imum]) *** FUNKCJA

MIN (n1,n2 [,n3, ... ,nn])

gdzie:n1 ... nn - cyfry.

Analogicznie jak MAX — znajduje najmniejszy spoéréd po-
danych argumentéw cyfrowych. Przyktad:

SAY MIN (4,8,-2,7,18,0,-8,12,4)

(da w wyniku -8).

B NOP (n[o] op[eration] — nie réb nic) *** INSTRUKCJA
NOP

Ta instrukcja nie robi nic. Jest jednak konieczna, gdy chcesz
uzy¢ “pustej” instrukcji ELSE np. w zagniezdzonych instrukc-
jach IF ... ELSE (uzycie samego ELSE spowodowatoby biad
polegajgcy na powrocie do pierwszej instrukcji IF. Przyktad:
(przy prébie nie wpisuj komentarzy w nawiasach, ktére sg
konieczne dla zrozumienia dziatania przyktadu):

IF i=] THEN

(to jest zewnetrzna instrukcja IF)

IF j=k THEN a=0 x

(to jest wewnetrzna instrukcja IF)

ELSE NOP

(ta instrukcja ELSE zwigzana jest z wewnetrznym IF)

ELSE a=a+1

(natomiast to ELSE zwigzane jest z zewnetrznym IF).

B NUMERIC ([set] numeric [precision] — ustaw precyzje) ***
INSTRUKCJA

sktadnia 1: NUMERIC <DIGITS | FUZZ> wi

(gdzie: wi — wyrazenie),

sktadnia 2:NUMERIC FORM <SCIENTIFIC | ENGINEERING>
Instrukcja (w zaleznoéci od uzytej sktadni i stowa kluczowego)
ustawia format i precyzje dla stosowanych w dalszej czesci-
programu wyrazeri numerycznych. Ustalone w ten sposéb
format i precyzja bedg obowigzywac réwniez przy przekazywa-
niu wartosci jako argumentéw funkcji wewnetrznych. Przy
sktadni pierwszej:

* DIGITS w1 — ustawia precyzje (liczbg miejsc, jaka bedzie
obliczana po przecinku w obliczeniach arytmetycznych na
wartosé obliczong przez wyrazenie wi . UWAGA: Zamiast
wyrazenia mozesz podaé wprost liczbe. Wartoéé w1 musi byé
catkowita liczbg dodatnig. Przyktad:

NUMERIC DIGITS 14

(obliczenia arytmetyczne bgdg prowadzeone do 14 miejsca po

przecinku),

* FUZZ w1 — liczba miejsc dziesigtnych oznaczona przez
wyrazenie w1 bedzie ignorowana przez program podczas
obliczen, np.:

NUMERIC FUZZ 4

a=1.23456 ; b= 4.59824

SAY a‘b

(da w wyniku 5.4, a nie jak mozna by sie spodziewaé
5.67680318294).

Dia sktadni 2:

*NUMERIC FORM SCIENTIFIC — okre$la, ze wszystkie wyniki
od tej pory bedg podawane w notacji naukowej, zap:

* NUMERIC FORM ENGINEERING — w notacji inzynierskiej.
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[Notacja naukowa to przedstawienie liczby jako mantysy
pomnozonej przez 10 do jakiej$ potegi, np. 1.23E3 to jest 1230
w tej notacji. W notacji inzynierskiej mantysa jest z zakresu 1-
1000, zas wyktadnik jest wielokrotnoscig liczby 3, np 71D3 to
357911]. Zaktadajgc ze a=12345 otrzymamy: przy

NUMERIC FORM SCIENTIFIC

SAY a

(da w wyniku 1.2345E4), zap przy

NUMERIC FORM ENGINEERING

SAY a

(da w wyniku 23.111D3).

B OPEN (otwdrz) *** FUNKCJA

OPEN(a$,b$ [,'A’ | ‘R’ | 'W’)

gdzie:a$, b$ — taricuchy.

Otwiera zbidér zewnetrzny, aby wykonaé na nim oznaczone
dziatanie. a$ —oznacza nazwe, pod jakg dany zbiér bedzie
wywotywany w dalsze| czgpci programu, b$ — jest nazwg
wtorng (zawiera np. nazwe, pod jakg zbiér wystepuje na dysku,
urzadzenie, na ktérym jest zainstalowany, itp.). UWAGA: Jak
pokazuje- przykiad, mozesz otwieraé przez OPEN nie tylko
zbiory dyskowe. Nie ma ograniczenia co do liczby otwieranych
przez OPEN zbioréw zewnetrznych w jednym programie.
Wszystkie otwarte zbiory zostajg automatycznie zamkniete w
momencie wyjécia z programu. Funkcja przyjmuje wartopé
“true” (1), gdy operacja otwarcia sig powiedzie, lub “false” (0),
gdy wystgpi btad. Stowa kluczowe oznaczajq:

* A — otwarcie zbioru na dopisywanie danych,

* R — otwarcie zbioru na odczyt,

* W — otwarcie zbioru na zapis. Oczywiscie jesli otwieramy
urzgdzenie inne niz zbiér dyskowy — wéwczas opuszczamy
stowo kluczowe. Przyktad:

SAY OPEN('MojeOkno’,"CON:160/50/320/100/MojeOkno/cds’)
(otwiera okno o podanych parametrach [opis tych parametréw
znajdziesz przy opisie instrukcji WINDOW Amiga BASIC/ tom Il
tej ksigzki] i przyjmuje warto$é 1, jesli okno zostanie otwarte),
SAY OPEN(‘wyniki’,"df1:roboczy’,'W’)

(otwiera na dysku df1: zbiér o nazwie “roboczy” przeznaczony
na zapis. Jesli zbidr istnieje i nie jest zabezpieczony przed
zapisem — wodwczas funkcja przyjmie wartopé 1, w innym
przypadku 0. Od tej chwili wszystkie odwotania do zbioru
“wyniki” spowodujg zapisywanie danych w zbiorze o nazwie
“roboczy”, chyba ze zamkniesz go przez CLOSE).

B OPTIONS (opcje, inne moZliwopci) *** INSTRUKCJA
OPTIONS [NO] [FAILAT w1 | PROMPT w2 | RESULTS | CACHE ]
gdzie: wi — wyrazenie,

Pozwala na ustawienie wartosci poczatkowych w programie.
Jesli nie uzyjesz zadnego ze stéw kluczowych — wszystkie
opcje kontrolowane przez stowa kluczowe zawarte w instrukcji
przyjmg wartosci wstepnie ustawione (default). Poszczegélne
stowa kluczowe (pamigtaj, ze jesli uzyjesz jednego z nich,
woéwczas nie mozesz juz w tej samej instrukcji uzyé drugiego)
oznaczajg: * FAILAT:w1 — liczba catkowita w1 okresla poziom,
ktéry spowoduje traktowanie kodu zwrotnego rozkazu jako
btedu (podobnie jak w ADOS),

* PROMPT w2 — tu wyrazenie w2 jest taricuchem, ktéry bedzie
zastosowany jako wskaznik gotowosci systemu (prompt) w
instrukcjach PULL lub PARSE PULL,

* RESULTS — “wskaze" interpreterowi na konieczno$¢ uzycia
taricucha wynikowego przy przekazywaniu rozkazéw do pro-
gramu zarzgdzajgcego,

* CACHE — uaktywnia wewnetrzng procedure cache’owania
(UWAGA: wiaczona jest ona defaultowo przy starcie programu
| przyspiesza prace interpretera. Przed kazdym z tych stéw
kluczowych mozesz uzyé stowa NO, ktére spowoduje przywré-
cenie defaultowej wartosci dla danej opcji. Przyktad:

* OPTIONS FAILAT 10 (jepli kod zwrotny instrukcji wynosi 10
lub wigcej — wystapi komunikat o btedzie), zas

OPTIONS PROMPT “Slucham Cig mé6j Wiadco?”

(spowoduje, 2e jesli bedzie potrzebna Twoja interwencja, komputer
w tak mity dla oka sposéb poprosi o taskawe dotknigcie klawiatury).
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Marek Pampuch

Kazdy czasami ma potrzebe |

podzielenia sie z bliznimi swoi-
mi uwagami lub genialnymi
pomystami czy wyzalenia sie
na caty $wiat. Najczescie] jed-
nak w takiej chwili miotamy
sig bezsilnie przed lustrem.
Nikt nie chce nas stucha¢, zas
redakcje grzecznie informujg,
2e "nadestany tekst nie nada-
je sie". Bezsilna zto$¢ moze
czasem rodzi¢ agresje. Prag-
ngc da¢ upust temu, co w
kazdym z nas siedzi — zapra-
szamy do Amigowego Hyde
Parku. Bedziecie w nim mogli
wyspowiadaé sie ze wszy-

stkiego, co Wam lezy na ser-
cu. Aby jednak Wasze teksty
mogty by¢ zamieszczone w tej
rubryce, muszg spetniaé czte-
ry warunki:

B muszg byé w jakikolwiek
sposéb zwigzane z Amiga,

B nie mogq by¢ dtuzsze niz
jedna strona,

B aby Hyde Park nie kojarzyt
sig z 0-hyde-g — tekst nie moze
zawierac stéw powszechnie uzna-
nych za niecenzuralne,

B list nie moze byé anoni-
mowy.
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HYDE PARK

Po przeczytaniu tego ostat-
niego warunku nieco odeszta
Wam ochota na wykr?yczenia
sig. Aby jednak umozliwié
Wam petng swobode wypo-
wiedzi, zamieszczane teksty

| nie bedg podpisywane (adres

pozostaje do wiadomosci re-
dakcji). Jest jednak jeden
wyjatek od tej reguty. Jezel
tekst bedzie zawierat sper-
sonifikowany atak, wdwczas
zostanie on opatrzony na-
zwiskiem autora, aby “ofiara”
napasci miata prawo obronié

sig (na tych samych tamach).
Nie bgdziemy takze nadesta-
nych tekstéw opatrywaé ko-
mentarzem (choé czasami az
jezyk Swierzbi).

Teksty nalezy nadsytaé na
adres redakcji w kopertach z
dopiskiem HYDE PARK.
UWAGA: REDAKCJA NIE PO-
NOSI ZADNEJ ODPOWIEDZIAL-
NOSCI ZA ZAMIESZCZONE W
TEJ RUBRYCE TEKSTY.

Na zakoriczenie — pierwsze
przyktadowe teksty z dzie-

| dziny Amigowskiej demokra-

cji (nie podpisane i podpisa-
ny):

* Czy to prawda, 2e Commo-
dore zaprzestal produkcji Ami-
gi 5007 Chyba zglupieli. Zréb-
cie cos z tym fantem, o ile
mozecie. Proponuje zatozyc
“Klub ratowania piecésetki”.
Mozna by urzgdzié pikieto-
wanie Commodore lub strajk
glodowy, albo zaskariyé te
decyzje do Rady Europy. My,
Polacy, mamy w takich spra-
wach doswiadczenie.

* Zamieszczajcie wigcej opi-
sow programdéw uZytkowych.
Niebiescy (tzn.|BM-owcy) do
kazdego programu moga kupié
sobie ksigzke, a my Amigowcy

| to od macochy? Wiem, Ze nie

opfaca sig wydanie ksigzek w
nakfadzie 10.000 egzemplarzy,
ale wasze pismo mogioby cos
w te] dziedzinie zrobié.

* Ja juz nfe moge. Mdj star-
szy brat Jurek jest paskudny.
Jak ja chce sobie pograc, to
mdwi, 2e Amiga nie jest dla
smarkaczy i chowa dzojstik.
Konradek Wytrzyszczynriski,
Lipowo Srédlesne

Tyle w sprawie Hyde Parku ma
do powiedzenia redakcja. Przy-
sztosé tej rubryki zalezy tylko od
Was. Czekamy na listy.
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PROGRAMY KOPIUJACE

PZEGLAD
PROGRAMOW

(CZ 2)

W poprzednim odcinku poznaliscie zasady zapi-
su na dysk i niektore programy kopiujace, dzié

omoéwimy pozostate, a takze pokazemy Wam, jak |

wyglgdaja na ekranie Amigi. Dowiecie sig takze, w
jakim czasie dyskietki sg kopiowane przez te pro-

gramy. Lektura obu czesci artykutu pozwoli Wam

na wybdr najbardziej odpowiedniego programu. W

tym numerze koficzymy artykut — nie oznacza to

jednak, ze do tematu nie powrécimy (naj-

prawdopodobniej z nieco bardziej profesjonalnym
podejéciem).

Thomas Lopatlc

RATTLE COPY

Ten program kopiujacy jest
rozprowadzany jako Share- |
ware, Jest to dosyé szybki, ‘

‘1['! LY,

poréwnywalny z Xcopy, kopi-
er. W rattle copy posiadacz

(minimum 1 MB) moze wc-

zyta¢ program do RAM-u, |
a stamtad przesta¢ go na |

dowolng liczbe dyskietek.
Funkcja RAM-Copy tego pro-
gramu jest szybsza niz
analogiczna funkcja Xcopy.
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KOPIUJACYCH

Podobnie jak w przypadku
XCopy, mozna zamiast cate]
dyskietki kopiowaé tylko wy-
brane §&ciezki. Program
ma opcje HELP stuzgca jako
$cigga dla zapominalskich.

PCOPY

Uzytkownicy, kiérych nie

staé na zakup programéw ko-
piujgcych, muszg sig zado-
wolié¢ kopierami z rodzaju
Public Domain. Znajdujg sie
wéréd nich catkiem niezte
programy kopiujgce. Alterna-

| tywa dla przedpotopowego

rozkazu DiskCopy moze byé
program o nazwie Pcopy.
Rézni sie on od omawianego
rozkazu miedzy innymi tym,

ze PCOPY mozna obstugiwaé |

za pomocg myszki.

TURBO BACKUP

Kolejny program kopiujgcy
rodzaju Public Domain na-
zywa sig Turbo backup.

| Takze i ten program swoja

szybkosécig i funkcjonalnoscia
wielokrotnie przewyzsza roz-
kaz DiskCopy. Moze praco-
waé z dwiema do czterech
stacji dyskéw. Nie ma tu

| jednak, znanej Ci choéby z

XCopy mozliwosci jedno-
czesnego zapisu na kilku
dyskietkach, a ponadto, ku
zmartwieniu wiekszosci uzyt-
kownikéw Amigi, program ten
nie bedzie dziatat z jedng
stacjg. W przypadku napotka-
nia na btad przy odczycie lub
zapisie — kopiowanie zostaje

| przerwane, jednak uzywajac

opcji RETRY mozesz sprébo-

| waé naprawié btad. Nie zrazaj

sie, jesli btad sie powtdrzy.
Trafita mi sig kiedy$ dyskietka
z biedem, na ktérym “wylaty-

| waty" wszystkie programy
kopiujgce (Turbo backup
tez). Poniewaz autor pro-

gramu twierdzit, ze to ostatnie
jest niemozliwe, a mnie zale-
zato na programie — wykona-

tem test “na wytrzymato§é”. |

rzeczywiscie, btad zostat na-
prawiony! Wprawdzie dopiero
po dwudziestym drugim (to

. nie pomytka!) kliknigciu opcji
' RETRY, ale jednak. Tak uzys-
' kana kopia stuzy mi juz dosyé

diugo. Turbo backup teo-
retycznie nie powinien kopio-
waé programéw zabezpieczo-

. nych, jednak zdarzajg sie

wyjatki potwierdzajgce regu-

| . W naszym lescle byf]aden

tall mrsuma e

wEni plLyPﬂUUl\ rrogiairn dzia-
fa nieco wolniej niz opisywane
wyze] kopiery (na przyktad
Rattle Copy czy XCopy), a to
dlatego, ze jako jedyny nie
uznaje kopiowania bez wery-
fikacji. Kazda préba wyigcze-
nia jej powoduje wyswietlenie
komentarza, Ze kopiowa-
nie bez weryfikacji jest tylko
stratg czasu, | ... w takim
przypadku nic nie zostanie
skopiowane. Przeprowadza-
ne przeze mnie testy wykazu-
ja, ze jest to jeden z naj-
pewniejszych (jezeli nie naj-
pewniejszy) programéw ko-
piujgcych.

WHITE LIGHTNING

Jeden ze starszych pro-
graméw kopiujgcych. Bardzo
tatwy w obstudze, a przy tym
bardzo pewny. Je$li juz co$
uda sig nim skopiowaé, wéw-
czas mozesz by¢ pewien, ze
tak uzyskana kopia bedzie Ci
dtugo stuzyé. Nieco stabszg
strong programu jest forma-
towanie. Wprawdzie funkcja
FAST FORMAT wykonu-
je swoje zadanie bardzo szyb-
ko, jednak dyskietka nie zaw-
sze zostanie sformatowa-
na wiasciwie. Ciekawg cecha

| White lightining jest to, ze nie

kopiuje on catej dyskietki, a
jedynie te sektory, ktére zaw-
ierajg jakies§ dane. Dzieki
temu uzytkownik oszczedza
czas. Z drugiej strony pro-
gram nie pozwala na wyko-
rzystanie dodatkowych stacji
dyskéw. Jesli juz miatbym go
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komu$ polecaé, to jedy-
nie uzytkownikom Amig bez
rozszerzenia pamigci.

BURSTNIBBLER
1.0

To chyba najszybszy pro-
gram kopiujgcy... pod wa-
runkiem, ze kopiujesz w trybie
DOS copy. Zastosowane tu
procedury staly sig podstawg
programu wykorzystywanego
w SYNCRO EXPRESS, stad,
jak tatwo sig domysli¢
— szybko&¢ kopiowania nie-
wiele ustgpuje temu ostatnie-
mu, mimo e Burstnibbler nie
korzysta z Zzadnego dodat-
kowego sprzetu. Ale nie ma
rézy bez kolcow. Kopiowanie
w tym trybie, choé szybkie —
nie jest weryfikowane,
co praktycznie

zabezpieczonych

réwno weyfikacje, jak i bardzo

gigboka analiz¢ zabezpieczef. |
W momencie pojawienia sig |
programu nie byio na rynku |
zabezpieczenia, ktére mogto- |

by si¢ Burstnibbler-owi opr-
zeté, zwlaszcza, ze ma on
mozliwo&¢ kopiowania zaréw-
no do 81 Sciezki, jak i (do
pewnego stopnia) przediu-
Zzonych $ciezek. Za tge wygode
trzeba jednak ptacié. Aby
uzyskaé kopig dyskietki w
trybie Deep copy, program
potrzebuje az 274 sekund.
Dodatkowo, program jest
na tyle “nieinteligentny”, ze
nawet wéwczas, gdy pomytko-

wo bedziesz usitowat skopio- |
waé nie zabezpieczong dys- |

kietkg w tym trybie, to i tak
bedzie ona “analizowana”.
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pozwa- |
la na kopiowanie tylko nie |
dyskie- |
tek DOS-owskich. Jakby dia |
réwnowagi, drugi tryb kopio- |
wania (Deep copy) ma za- |
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Oprécz wersji PD (1.0) ist-
niejg takze nieco ulepszone
wersje, ktére w zatozeniu
miaty by¢é komercyjne. Préby
wprowadzenia ich na rynek
spowodowatly jednak liczne
protesty producentéw opro-
szego czasu nie pojawita sig
Zzadna jego nowa wersja.

A COPIER

Pierwszy kopier na Amige
z rodzaju Public Domain. Sta-
ry i niezbyt dobry. Kopiowanie
A copier-em jest niewiele
szybsze od kopiowania na

poziomie Amiga DOS-u, nie |

ma weryfikacji, za$§ fakt, ze
dane sg odczytywane z dysku
dwukrotnie wolnie] niz zapi-
sywane na kopii, nie wrézy
diugiego Zycia kopii tak
uzyskanej. Ponadto —pro-
gram wczytuje do pamigci je-
dynie 23 $cieZki i pracuje tylko
z wbudowang stacjg df0: a
zatem kopiowanie wigze sig
z koniecznoscig czterokrot-
nej wymiany dyskietki. W okre-
sie, gdy na rynku pojawiajg sig
coraz nowsze | lepsze pro-
gramy kopiujgce, A COPIER
nie powinien zastugiwaé nawet
na krétkg wzmiankeg, jednak

uznalem, ze w przegladzie ko- |
pieréw powinny sig znalez¢ nie |

tylko “brylanty”.

Méwigc o programach kopiu- |
jgcych, nie mozna pomingé |
tych, ktére pozwalajg na uzy- |
skanie kopii bezpieczefistwa |
pojedynczych zbioréw. Nie- |

stety, z powodu niewielkiej
iloSci miejsca przeznaczone-
go na ten artykut nie mozna
ich szerzej omoéwic. Mimo, ze
istnieje kilka specjalizowa-
nych programéw tego rodza-
ju, jednak standardem w za-
kresie kopiowania plikow stat

sig program, dla ktérego takie
kopiowanie jest jedynie drob-
ng czescig jego funkcji. Jak
juz sie pewnie domyslacie,
chodzi oczywiscie o Disk ma-
ster. By¢ moze omoéwig ten
program doktadnie (bo war-
tol) w ktorym$ z kolejnych
numeréw Magazynu AMIGA,
zwlaszcza 2e pojawita sie
jego wersja 2.0 — zawierajg-
ca wiele ulepszen w stosunku
do najbardziej rozpowszech-
nionej wersji 1.3. UWA-
GA: Spotykana gdzieniegdzie
wersja 3.0 — chociaz wyko-
nuje podobne operacje — jest
jednak zupetnie innym pro-
gramem, napisanym przez in-
nych ludzi i rozprowadza-
nym na zasadach niekomer-
cyjnych. Program pozwala na
kopiowanie bez weryfikacji
zbioréw znajdujgcych sie na
dyskietkach o formacie DOS-
owskim. Préba skopiowania
dyskietek zabezpieczonych w
najlepszym przypadku spo-
woduje komunikat: Bad Direc-
tory. Aby skopiowaé zbibr,
wystarczy w jednym oknie
katalogowym ustawi¢ dysk
“Zrodiowy”, w drugim “doce-
lowy” (moze to by¢ takze RAM-

dysk, co jest wygodne w przy-
padku posiadania jed-
nej stacji dyskéw), zaznaczy¢
za pomocg myszki programy,
ktére chcemy skopiowaé
i wybra¢ z repertuaru rozkaz
COPY lub MOVE. W tym ostat-
nim przypadku zbiér po skopio-
waniu zostanie usuniety z dys-
ku “Zrédlowego”. Mozna takze
kopiowa¢ zawarto$¢ catego
podkatalogu — zaznaczajac
jego nazwe. W razie potrzeby
mozna tez sformatowaé dy-
skietke w dowolnej stacji. Jak
juz wspomniatem, Disk master
ma wiele innych funkcji, jed-
nak nie one sg tematem tego
artykutu.

DIRECTORY OPUS

Program ten — podobny w
dziataniu do Disk Mastera
pojawit si¢ na rynku stosunko-
wo niedawno i (chyba troche
na wyrost) zostat okrzykniety
nastepcqa tamtego progra-
mu. Czym rézni sig Directory
Opus od Disk Mastera w in-
teresujgcym nas zakresie ko-
piowania zbioréw i formatow-
ania dyskietek? O tym takze
przeczytacie w zapo-wiadzi-
anym artykule.

CLI-MATE

Na podobnych zasadach,
jak oba opisane programy,
dziata starszy program tego
samego typu Climate. Nie jest
on jednak tak chetnie sto-
sowany, gdyz ma kilka
cech powodujgcych mniej
komfortowg obstuge, niz w
przypadku Disk Mastera. Jest
to migdzy innymi denerwujg-
cy chyba wszystkich uzyt-
kownikéw tego progra-
mu “fastdir® — czyli zbiér

| zawierajacy uporzadkowany

katalog, ktéry zapisuje sig na
dysku. Préba kopiowania Cli-
mate -m zbioréw z katalogu, w

kiérym jest wigce] niz 144

pliki, zakoficzy sie (ze wzgle-
du na takg wiasnie pojemnosé
okna katalogowego) fiaskiem.
Przy kopiowaniu calych kata-
logéw nalezy o kilka razy
wigcej niz w Disk-Masterze
potwierdzi¢ ten zamiar (za
pomocg myszki).

Istniejg takze mniej chet-

nie wykorzystywane progra-

my przeznaczone do kopio-
wania, jak Dir Util, Amigutil
czy File copy.

Do  “rodziny®" progra-

méw kopiujgcych  zaliczajg
sig takze programy pozwala-
jace na wykonanie tzw. back-
upu twardego dysku. Mimo
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PROGRAMY KOPIUJACE

SCH.

Gielda AMIGI
Regulamin

1. Ogtoszenie w Gietdzie AMIGI moze zamiescié¢
kazdy.

2. Ogtoszenie jest ptatne przed opublikowaniem
— do listu z trescig nalezy dotgczy¢ kopie potwier-
dzenia 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, ktér-
zy przy tresci ogtoszenia powinni podaé¢ numer

iz od czasu niezbyt milej |
przygody z wirusem XENO,
zakonczonej sformatowaniem |
twardego dysku, bardzo chet-

czonych przed kopiowaniem)
programow:

Workbench 1.3D, Becker-
text, HED, SIDMon 2, MusicX,

nie uzywam takich programoéw,
jednak pominatem je w niniej-

Dragons Lair, Dungeon Que-
st, Flipit, Diskmaster (wersja

szym zestawieniu, bo chociaz | PAL), International Soccer,
rowniez sluzg do uzyskania | Grand Prix Circuit, Kin-
kopii bezpieczenstwa, to jed- | gs Quest IV, Dr. Plummer

nUUBU UI ILLIA, nUllIﬂlle UI
three Kingdoms, Crack.

W ponizszej tabelce poda-
ny jest sredni czas kopiowa-
nia (bez czasu zuzytego
na zamiang dyskietek). Jesli
czas ten nie jest podany,
oznacza to, ze program nie

IIIU‘U Wy'\Ullﬂb l\UplU"Glllﬂ w

danym trybie.

nak ze wzgledu na sposdb ich
dziatania — nie mogtem ich
poddac testom polegajgcym na
wykonywaniu kopii dyskietek.
Uprzedzajgc stuszne protesty
posiadaczy “twardzieli”, moge
im tylko przyrzec, ze Magazyn
AMIGA o nich nie zapomni.
UWAGA: Podczas testowa-
nia programow kopiujacych
uzywalismy zestawu nastepu-
jacych oryginalnych (zabez-

niasnsarmunkh | in =alhasnia_ Tham unfaanmmrh
pieCZonyCn 1 mie ZaoeZpie i

Amiga Magazin 7/1991

Czas
kopiowania 1
dyskietki w
trybie DEEP
lub  NIBBLE

Czas
kopiowania 1
dyskietd z
weryfikacja
(tryb DOS)

Czas
kopiowania 1
dyskietki bez

weryfikacji

(ryb  DOS)

Nazwa
programu
kopiujgcego

R T N Y

I T TS TN
T N Y

prenumeraty.

4. Ogloszenia ukazujg si¢ w trzech rubrykach:
SPRZEDAM, KUPIE NAWIAZE KONTAKT.

cene i

= PREAEMAL
. UQIUDLBIIIE DI'I"ILCUHWI

nie moga to byé ogtoszenia dotyczace

— s ——ensl e £

nmius£Lq <Lawiviau

dziatalnosci gospodarczej kogo$, kto produkuje
dany artykut czy posredniczy w handlu nim.

6. Ogtoszenia SPRZEDAM niezgodne z wy-
mienionymi ograniczeniami nie bedg zamieszc-
zane, a wptacone za nie pienigdze przepadna.

7. Ogtoszenia NAWIAZE KONTAKT powinny
zawiera¢ wyszczegoélniony obszar zainteresowarn.

8. Redakcja nie ponosi odpowiedzialnosci za
tres¢ ogtoszer ani skutki z nich wynikajgce.

9. Na kopercie prosimy umieszczaé dopisek

“Gietda AMIGI".

Wszelkie sprawy mozna takze

zatatwié w siedzibie redakciji.

SPRZEDAM

Amige 500 (IMB) gwarancja,
monitor, literature, dyskietki
itp. — 10 min zt

K. Loster, ul. Pocztowa 4a,
34-410 Rabka, tel. 76864 (po
potudniu). a1

Samplery:

Stereo (mono 32 kHz, stereo
16 kHz) — 300 tys. zt

Mono (17 kHz) — 195 tys. zt
Oraz MIDI (2xOUT, 1xIN) —
200 tys. zt

Programater EPROM-6w do
Amigi — 1.5 min zt

Marcin Skoneczko, ul. Ra-
bieriska 24, 94-227 £0dZ. (e

Maéwigcy mikrokomputer, méwig-
cy gong, méwigcy notatnik lub
zegar, budzik. Wspétpracuje

z kazdym komputerem lub
samodzielnie i jako samo-
dzielny sampler. Wystarczy
dotgczyé RAM | wgraé tekst
przez mikrofon. Wszystko w
jednym uktadzie scalonym.
Uktad+ptytka+opis — 240
tys. z¢

Jerzy Andreasik, ul. Spét-
dzielcéw 10/3, 57-320 Polani-
ca Zdroj.

Amiga 500 v. 1.3 Zrozszerze-
niem pamieci do 1 MB, moni-
tor monochromatyczny firmy
Philips, dyskietki, dodatkowa
literatura, mouse-pad, joy-
stick, kabel Amiga-Euro —
5.950.000 2zt

Sebastian, Katowice 588-674.
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Norbert Spittenarndt

pierwszym odcinku

zajmowalidmy sie

gtéwnie instrukcjami

PSET i LINE. Teraz

péjdziemy nieco dalej.
Poznamy kolejne rozka-
zy graficzne Amiga BASIC-u
(na przyktad CIRCLE), a po-
nadto postaramy sig, aby
nasze rysunki wykorzystaty
mozliwosci Amigi w zakresie
barw. Aby utatwié zrozumie-
nie czesci teoretycznej, przy-
gotowaliémy, podobnie jak w
pierwszej czesci kursu, kilka
krétkich programéw. Ponow-
nie sprawdzicie, dzigki pros-
tym éwiczeniom, zasdb naby-
tej wiedzy.

Co to jest kolor i w jaki
sposdb widzi go nasze oko?
Swiatfo jest promieniowaniem.
Z fizycznego punktu widzenia
takim samym jak na przy-
ktad stosowana w kuchen-
kach mikrofala lub promienio-
wanie Roentgena. Rézni sig
jednak od wymienionych
promieniowan dtugoscia fali.
Swiatlo widziane przez ludzi
ma dtugos¢ fali od 380 do 720
nm. Promieniowanie to pa-
da na siatkéwke oka, ktérg
mozna sobie wyobrazi¢ jako
raster sktadajacy sie z czop-
kéw. Kazdy z czopkéw ma w
sobie pigment barwny i przez
to rdznie reaguje na fale
réznej dtugosci. Inne impulsy
nerwowe wytworzy czopek,
na ktéry padnie promienio-
wanie o wigkszej dtugosci fali,
a inne —przy promieniowaniu
“krétszym”. Sygnaty te sg
przetwarzane przez “centrum
wzroku" naszego mézgu i w
efekcie natozenia sie na sie-
bie tysigcy impulséw otrzy-
mujemy obraz. Na “kraricach
widzialnosci” lezg kolory — z
jednej strony ficletowy, a z
drugiej zielony i pomararn-
czowy. Wtasciwie to istniejg
tylko trzy kolory podstawowe.
Co do czerwonego i nie-
bieskiego panuje jedno-
mysino$é, natomiast rézne
szkoly wiodg spdr, czy tym
trzecim ma byé zoity, czy
zielony. W technice wizyjnej
przyjeto, ze jednak ten ostatni.
Pozostate kolory otrzymujemy
przez odpowiednie mieszanie
barw podstawowych.

Istniejg dwie metody mie-
szania barw. Pierwsza z nich
— addytywna (od ang. add —
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Programowanie grafiki

(cz. )

KOLOROWY
PITAGORAS

Powiadaja, ze $wiat jest kolorowy. Dlaczego?
Przeciez wszystko tworzg bezbarwna materia i
taka sama energia. Ale przeciez kolor jest, a jaki
jest, kazdy widzi. W kolejnym odcinku naszego
kursu pokazemy Wam, jak w BASIC-u mozna

programowac kolorowe obrazki.

dodawac) stosowana jest na
przykiad w telewizji koloro-
wej, wymaga jednak koloréw
podstawowych w standardzie
RGB (ang: red, green, blue —
czerwony, zielony, niebieski).
Metoda subtraktywna dziata
na innych zasadach. Jako
koloru podstawowego uzywa
barwy biatej. Swiatto, prze-

chodzac przez filtr danego |

koloru, traci skiadnik tej sa-
mej barwy.

Wystarczy tej teorii. Spré-
bujmy zobaczy¢, jak ma sig
ona do tematyki naszego kur-
su. Przy uruchomieniu BASIC
“widzi” tylko 4 kolory przejete
z Workbencha: czarny, biaty,
pomarariczowy i niebieski. Sg
to “az" 4 barwy (numerowane
od 0-3). Sprébujemy zmienié
te kolory. Umozliwia to in-
strukcja PALETTE. Potrzebu-
je ona czterech parametréw:
numeru zmienianego koloru
oraz trzech parametréw okre-
$lajgcych intensywnosé trzech
podstawowych barw w kolo-
rze, jaki chcemy uzyskaé. Jak
juz wiemy, na razie pierwszy
parametr moze si¢ zmieniaé
w zakresie 0-3, natomiast trzy
nastgpne muszg by¢ liczbg z
zakresu od 0 do 1 (przy
ustawianiu tych parametrow
przyjmuje sie skok = 1/15, co
umozliwia nam uzyskanie 16
wartosci). Wartosé = 1 ozna-
cza peing intensywnosé da-
nego skiadnika, 0 — brak

sktadnika w tworzonym kolo-
rze. Nietrudno sie chyba
domysli¢, ze parametry doty-
czg kolejno: najpierw sktadni-
ka czerwonego, potem
zielonego, zas ostatni z nich

— niebieskiego. Jesli w PAL-

ETTE okreslimy, ze wszystkie |

sktadniki RGB majg te samg
intensywnosc, na przyktad:

PALETTE 2;.5,.5.,.5

woéwczas w wyniku powstanie
kolor szary o $redniej jasno-
sci.

PALETTE 2,1,.5.,.5 da w wyniku
kolor jasnoczerwony, zaé PALETTE
2,1,0,1 — czysty fiolet.

Wprowadzanie parametréw okre-
Slajgecych zawarto$é poszcze-
gélnych skfadnikéw RGB w
zakresie od 0 do 1 jest ucia-
zliwe. Wpiszcie programik Co-
lor Setter. Umieszczona w
nim procedura SETRGB poz-
woli na podawanie tych para-
metréw w zakresie 0-15. Na
przyktad:

SETRGB 2,8,8,8

pozwoli na utworzenie ta-
kiego samego szarego kolo-
ru, jak opisana wyzej in-
strukcja PALETTE 2,.5,.5.,.5

Program Color Setter zo-
stat pomyslany jako pomoc
naukowa dla eksperymenta-

GRAFIKA

toréw. Pyta on o trzy sktadniki
barw i na tej podstawie rysuje
prostokat z odpowiednig mie-
szankg koloréw. W sumie
mozliwe jest 16 x 16 czyli
4096 ré2znych kombinacji. Po-
bawmy sig. Ustawcie wartoéé
parametru okreslajgcego za-
wartos¢ jednego lub dwéch
sktadnikéw barwy i obnizajcie
pozostale stopniowo o 1; albo
— ustawcie sktadniki barw na
0ipodwyzszajcie stopniowo o
1, a potem ustawcie jakie$
sktadniki barw na dowolng
wartoéé i zmieniajcie stopnio-
wo pozostate. Podprogram
GETRGB w listingu Color Set-
ter dziata w sposéb przeciwny
niz opisany SETRGB. Podaje
on wartosci parametrow okre-
$lajgeych skiadniki RGB dla
aktualnego koloru. Poréwnaj-
my wyniki programu z nie-
wielkg liczbg koloréw, jakie
standardowo oferuje BASIC.

* W modelu RGB kolor pow-
staje przez addytywne mie-
szanie réznych odcieni kolo-
row podstawowych: czerwo-
nego, zielonego i niebieskie-
go. Model ten jest modelem
“technicznym” nie przypomi-
najgcym w zaden sposéb me-
ted, jakich uzywamy na przy-
ktad przy malowaniu obra-
zéw, kiedy bierzemy jakis
kolor i mieszamy go w odpo-
wiednim stosunku z biatym
lub czarnym. Na tym sposobie
pracy oparty jest drugi stoso-
wany model o nazwie HSV.
Poszczegoélne sktadniki nazwy
tego modelu oznaczajg:

H — to odciert (ang. hue) —
jest okreslany jako kat z zakre-
su od 0 do 359 stopni, ktory
pokrywa spektrum barw upo-
rzadkowane w formie kota. Kat
rowny 0 stopni oznacza kolor na
lewym koricu spektrum (poma-
rariczowo-czerwony), 180 stop-
ni w Srodku (niebieski), a 360
stopni oznacza kolor z prawe-
go korica spektrum barwnego
(czerwono-fioletowy).

S—tonasycenie (ang. satura-
tion). Barwy majg niekolorowy
(biaty, czarny lub szary) i ko-
lorowy skiadnik. Przyktadowo:
kolor ustawiony w naszym pro-
gramie parametrami SETRGB
2,10,8,8 ma skiadnik szary o
wartosci 8, zas skladnik czerwo-
ny réwny 2. Parametr S w modelu
HSV ma wartos¢ z zakresu 0 do
1 oznaczajgcy zawartosé skfad-
nika kolorowego. Wartosé 1
oznacza maksymalny stopier
nasycenia (brak skfadnika
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GRAFIKA

WHILE e$<>“n"
INPUT "Rot-Komponente: “;r¥
INPUT "Grin-Komponente: *;g%
INPUT "Blau-Kcmponente: *;b¥%
SEIRGB 3,r%,g%,b%
LINE (50,50)-(350,150),3,bf
LOCATE 21,1
INPUT "Noeh ein Versuch?Ende=
<n> “;e$
C1s
WEND
END

SUB SETRGB(nr%,r%,g%,b%) STATIC
PALETTE nr¥,r%/16,g%/16,b%/16
END SUB

SUB CETRCB(nr%,rf%,g%,b%) STATIC
IF nr¥>VINDOW(6) THEN ERROR
7
e t&=PEEKL( PEEKL(PEEKL (WINDOW(
T)446)448) +4)
£%=PEEKW(ctis2%nrg)
r%=(f% AND 3840)/256
g%=(f% AND 240)/16
bE=r% AND 15

E:BEORSETE

lory ze
Lnikow

bialego). Przykladem wysokiego
nasycenia jest czesto stosowany
w malarstwie bigkit pruski. Re-
iatywnie niskie nasycenie (i duzg
zawarto$¢ bieli) ma natomiast
kolor jasnoniebieski. Najwyzsze
nasycenie ma 8 barw podsta-
wowych i wszystkie inne, w
ktérych sktadnik barwny jest ze-
rowy (na przyktad czarny).
Zmniejszajgc parametr S, pow-
igekszamy jednoczesnie zawarto-
¢ bieli w kolorze.

V (ang. value) jest warto-
écig oznaczajgcg jasnosc ko-
loru. 0 jest najmniejszg ja-
snoscig, czyli po prostu
czernig. Przy najwyzszej war-
todci V (1) otrzymujemy biel
(1). Gdy zmniejszamy ten
parametr, nasz kolor uzysku-
je coraz wigkszg domieszke
czerni.

Aby pokazaé, w jakim stop-
niu jest to praktyczne, w
programie Set Circle umiesdci-
lismy podprogram: SETHSV.
Zastosowalismy go w celu
utworzenia barwnego koétka.
Aby zamieni¢ wartosci z mo-
delu HSV na zrozumiate
przez komputer, odpowiada-
jace im, wartoéci modelu

RGB, dotgczone sg podpro- -

gramy RGBTOHSV | HSV-
TORGB. W ten sposéb moz-
na zamieni¢ model HSV na
model RGB
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Skiadnia rozkazu
CIRCLE

CIRCLE (x,y), promien, ko-
lor, kat poczatkowy, kat kori-
cowy, wspétezynnik proporcji
obrazu.

Teraz przejdziemy do nas-
tepnego tematu. “Nie niszcz-
cie moich két" — rzekt grecki
uczony Archimedes do rzym-
skich Zotnierzy, ktérzy zdep-
tali mu jego rysunki na piasku.
Legenda méwi, ze wielki ma-

| tematyk nie wyszedt dobrze

na zrobieniu tej uwagi. Na-
szego CIRCLE nikt nie zni-
szczy. Instrukcja BASIC-a —

CIRCLE — rysuje jednak... |

elipse, bowiem okrag jest spe-
cjalnym rodzajem elipsy. Spro-

bujmy to zrobié. Na poczatek |

ustawmy na ekranie takie same
okna LIST i wynikowe, jak to
zrobilismy w poprzednim odcin-
ku naszego kursu. Teraz wpisz-
cie w oknie LIST:

CIRCLE (314.93),90

i uruchomcie program naci-
skajgc jednoczesnie klawisze
[prawy Amiga) i [R]. Nasz
“program” narysuje koto mniej
wigcej na Srodku okna, o
promieniu réwnym 90 pikseli.
“No dobrze, ale takie okragte
to koto jednak nie jest” —
przyczepi sig nasz dociekliwy
Czytelnik. Czyzby zalezato to
od ustawienia ekranu? Cier-
pliwosci. Zobaczymy to za
chwile. Na razie mamy kolej-
ny problem. Dlaczego nasze
“koto” musi mieé promiert 90

pikseli? Na to pytanie odpo-
wiedz jest prosta. Poniewaz
nasze okno wynikowe ma
wysokos¢ 187 punktéw ekra-
nowych, staraliSmy sie dopa-
sowac jego wielkos¢ do tej
wysokosci. Ale to jako$ nie
pasuje. Oto dowdd:

Wpiszcie pod powyzszg in-
strukcjg CIRCLE dwa ponizsze
wiersze:

LINE (314,93)-STEP(S0,0)
LINE (314,93)-STEP(0,90)

i uruchomcie ten trzywier-
szowy “program”. Rozkazy z
LINE narysuja kat prosty w
kole. Co my tu mamy? Nasze

koto ma 90 pikseli szerokosci, |

okoto 40 wysokosci i wias-
ciwie wyglada na elipse, a nie
na koto. Cos jest nie tak.
Poszukajmy zatem przyczyny.

Standardowy ekran Amigi
ma, w przyjetej przez nas
wielkos$ci, wymiary 618 x 187
pikseli. A teraz zmierzmy linij-
kg wymiary ekranu. Standard-
owy monitor Commodore ma
21,5 cm x 12,5 cm. Wynika z
tego, Ze na jeden centymetr
ekranu w poziomie wypada
okoto 30 punktéw, za$ na
jeden centymetr w pionie oko-
fo 15. A zatem stosunek
wysokosci do szerokosci row-
niez jest (mniej wigcej) jak
1:2.

Twoércy Amiga BASIC-u
wiedzieli o tej sprawie i uwz-
glednili to przy rysowaniu.
Oczywiscie interpreter jezy-
ka nie ma bladego pojecia o
tym, jaki typ monitora jest
podigczony do Twojej Amigi

G T T=Ye) TL=Te Tk Moira w kolorach. Linie rysowane

Iinstrukcjg CIRCLE.

(nie musi byé to przeciez
koniecznie monitor “firmo-
wy”). Czasami opisany wyzej
stosunek wysokosci do sze-
rokosci bedzie nieco inny,
i zastosowanie w instrukcji
(ostatniego) parametru okre-
$lajgcego go nie pomoze w
petni. Jesli nie mamy innego
wyjsécia, nalezy wtedy dosto-
sowaé rozmiary obrazu za
pomocg odpowiednich po-
kretet w monitorze, tak aby
koto byto rzeczywiscie ko-
tem. Ustawianie rozmiaréw
monitora potencjometrami nie
jest jednak rozwigzaniem naj-
epszym, bowiem moze sie
tak zdarzy¢, ze jakis$ program
rysujacy, z ktérego chcesz
korzystaé, stosuje inne pro-
porcje ekranowe niz BASIC.
Ponadto Twéj monitor moze
nie mie¢ pokretet do regulacji
wymiaréw obrazu. Zastosuj-
my zatem inny $rodek pole-
gajacy na ustaleniu proporcji
ekranu. U nas akurat bylo to
1:2, czyli 0,5, u Ciebie moze
byé nieco inaczej (przypus-
émy, Ze po zmierzeniu i
podzieleniu wyszto Ci przy-
ktadowo 0,615). Zapamietaj
te liczbe i wszedzie tam,
gdzie w instrukcji CIRCLE w
naszych przyktadach wyste-
puje parametr dotyczgcy pro-
porcji rysunku, musisz go
dostosowac do swojego mon-
itora (przy podane] wyzej
wartosci, tam gdzie w pro-
gramie jest 0,5 dasz “swoje”
0,615, tam gdzie u nas jest
1 — Ty dasz 1,3 itd.). Wpro-
wadimy zatem:

CIRCLE (314,93),90,,,,0.5

(cztery przecinki sg dlatego,
aby oszczedzié sobie wpisy-
wania niepotrzebnych nam w
tej chwili parametréw. Niech
instrukcja przyjmie tu na razie
wartoéci domysine).

Uruchamiamy “program” i...

Voila, oto nareszcie dokta-
dne kétko. Oczywiscie, jesli
chcecie, mozna zmienié¢ do-
wolnie (w rozsgdnych grani-
cach) ten ostatni parametr,
po to, aby uzyskaé rézne
elipsy.

Skoro co$ juz umiemy, spraw-
dZzmy to.

CWICZENIE 1

SprawdZcie, metodg préb i
bteddéw, przy jakiej wartosci
parametru okreslajacego pro-
porcje ekranu uda sie za po-
mocg rozkazu CIRCLE nary-
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DEF FN rad(grad)=6.283184/360%
grad

SCREEN 2,320,256,5,1
WINDOW 2,,,0,2

SETRGB 1,0,0,0
SETRGB 0,15,15,15

FOR winkel=0 TO 360 STEP .2
farbef=INT(winkel/15)+4
SETHSV farbef,winkel,il,1!
COLOR farbef,0
CIRCLE (156,126),200,,-FN rad

(winkel),-FN red(winkel),1

NEXT winkel

WHILE INKEY3=“" : WEND

WINDOW CLOSE 2

SCREEN CLOSE 2

SUB SETHSV(nr¥,h,s,v) STATIC
HSVtoRGB h,s,v,r,g,b

Ba mm——

END SUB

SUB HSVtoROB (h,8,v,r,g,b)
STATIC
=V | g=V : b=v
IF 8> 0 THEN
hi=INT(h/60)
hf=h/60-hi
tlsv¥#(1-8)
t2=v#(1-g¥hf)
t3=vi(1-gh(1-hf))
IF hi=0Q THEN
g=t3.: batl
ELSEIF hi=1 THEN
r=t2 ! b=tl
ELSEIF hi=2 THEN
r=tl : b=t3
ELSEIF hi=3 THEN
r=tl : g=t2
ELSEIF his4 THEN
r=t3 : g=tl
ELSEIF hi=5 THEN
g=tl : bst2
END IF
END IF
END SUB

SUB SETRGE(nr%,rf%,g%,b%) STATIC

PALETTE nrf,r%/16,g%/16,b%8/16
END SUB

COLORCIRCLE[Z&

cedura SETHSV utatwia

wybdr koloréw.

sowad kreske pionowa, a przy
jakiej poziomg.

CWICZENIE 2

Zaprogramujcie rysunek “Eli-
psy 1". Oznacza to, 2e macie
narysowac 16 elips o tym samym
$rodku, réznigeych sie jedynie
parametrem okreslajgcym pro-
porcje ekranu.

Wréémy do naszego kota. W
podanym wyzej przykiadzie na
rysowanie “okrggltego” kota

opuszczone sg trzy parame-
try. Zgodnie ze sktadnia —
zaraz po promieniu powinien
byé podany numer koloru,
jakim ma byé rysowane koto
(domysinie 1), nastepnie para-
metr okreslajacy "kat poczat-
kowy" (domy$linie 0) i kat kori-
cowy (domysinie “dwa pi”).
Oczywiscie, w tym przypadku
zostaly przyjete wartoséci do-
mysine.

Instrukcja CIRCLE rysuje nie
tylko “cate” kota i elipsy. Za je|
pomocg mozna takze tworzyé
fragmenty tukéw lub wycinki
kota. Jesli chcemy to uzyskaé,
musimy okre$li¢ parame-
try “kgta poczatkowego" | “kon-
cowege". WyobraZimy sobie
niewidoczng linig zaczynajgcg
sie w $rodku kota i biegnaca w
kierunku kota (na przyktad lek-
ko skosnie w lewo). Kat, jaki
tworzy ta prosta z 0sig poziomg
X (przy zatozeniu, Ze Srodek
ukiadu znajduje sie w Srodku
kota,) bgdziemy nazywaé "ka-

"
tem poczatkowym”. Druga, pe-

dobna prosta, moze biec na
przyktad skoénie w prawo.
Przez analogie mozemy zatem
zdefiniowaé “kat koricowy”. Dla-
czego jednak kagty te nazy-
wamy “poczgtkowym” i “kon-
cowym"? Otéz, opisane proste
“wycinajg” nam z kota pewien
fragment, ktéry “zaczyna” siew
miejscu przecigcia z okregiem
pierwszej prostej, a "koriczy" w
miejscu przecigcia si¢ z nim
drugiej. Za pomoca tak zdefi-
niowanych wycinkéw mozemy
narysowaé wiele ciekawych
rzeczy. Przypusémy, Ze nary-
sujemy sobie kolistg tarcze
zegara. Wystarczy teraz umé-
wid sig, ze (przyktadowo) kgt 0
stopni to godzina 3., 180 stop-
ni to godzina 9., 270 stopni —
12., zas 360 stopni — ponow-
nie godzina 3., i juz mozemy
rysowac “wskazoéwki” naszego
zegara. Jak wynika z powyz-
szych wywoddéw — bedziemy
musieli w rozkazie CIRCLE
poda¢ wartosci katéw. Nie-
stety, parametréw tych nie
mozemy poda¢ w stopniach.
Podobnie jak w innych kompu-
terach — wszystkie katy na-
lezy podaé¢ w tzw. mierze
tukowej, w radianach. Skad
bierze sig taki radian? Przyj-
muje sie, ze w tej mierze koto
ma obwéd o wielkosci 6,28
jednostek. (Doktadnie jest to 2
x “liczba pi” czyli 2 x 3,141593).
W mierze katowej odpowiada
to 360 stopniom. A zatem, aby

przeliczy¢ warto$¢ z kata na
radiany, nalezy pomnozy¢ wiel-
kosé katowa przez 360 i po-
dzieli¢ przez "2 razy pi". Dla
tych, ktérzy nie lubig bawic sie
w matematyke, w programie na
“zegar" zastosowali§my funk-
cje przeliczajgca:

DEFFNRAD (grad)=6,283184/360%grad

a nastepnie instrukcja:

rad=FNRAD(x)

przeliczamy warto§¢ x po-
dang w stopniach na te nie-
szczesne radiany.

(Od redakgiji: Liczba 6,283184
to “2 * pi". Amiga BASIC nie ma
liczby “pi" jako gotowej statej.
Jedli wydaje Ci sie, ze powyisze
przyblizenie jest zbyt mato do-
ktadne, mozesz sobie obliczyé
doktadniejsze “pi" przez na przy-
kfad:

PIN = 4*ATN(1)

i do definicji funkcji zamiast

6,283184 wstawi¢ 2*Pl#)
Mozna takze opisang powyzej

funkcje wywolujgca wstawic bez-

posrednio do instrukeji CIRCLE,

na przyktad:

CIRCLE
(100,100),50,2, FNRAD(0} , FNRAD (90)

jednak bardziej przejrzyste
jest zastosowane przez nas
rozwigzanie:

AW =
EW =
CIRCLE

FNRAD(O)
FNRAD(45)
(100,100),50,2,AW, EW

Nalezy wspomnieé o jesz-
cze jednej. zalecie rozkazu
CIRCLE. Jesli podamy ujem-
ng wartos¢ kata, woéwczas,
oprocz utworzenia odcinka,
BASIC narysuje nam linig
prostg tgczgcg Srodek okregu
z poczatkiem (lub koricem)
odcinka — tworzgc w ten
sposéb wycinek kofa. Na
przyktad:

CIRCLE (100,100),50,2,-AW, -EW

Po chwili eksperymentéw
wyniknie jednak problem. “Co
bedzie, jesli ktérys z katdw
réwny jest 07" Przeciez licz-
by -0 nie ma. W takim przy-
padku nalezy podaé nieco
mniejszg wartosé, na przykfad -
0,00000001. Gwarantujg, ze nie
zauwazycie réznicy w rysunku,

GRAFIKA

Instrukcja CIRCLE jest o
wiele bardziej uniwersalna niz
omawiana wczesniej LINE. Za
pomocg CIRCLE mozna bo-
wiem narysowaé nie tylko koto
czy elipse, ale takze proste i
linie. Aby zaszedt ten osta-
tni przypadek, oba parametry
okreslajgce kgt muszg byé
réwne. Jesli majg wartos¢ ujem-
ng, wowczas zostanie nary-
sowana linia, jesli za$ sg dodat-
nie — punkt.

CWICZENIE 3

Zaprogramujcie koto rowe-
rowe widoczne na rysunku
“Elipsy 2". Nasze koto za-
wiera 30 szprych. Sprébujcie
plerwszg z nich narysowad
pod katem 6 stopni.

Teraz wiemy juz wszystko,
aby méc narysowaé nasz ze-
gar. Spéjrzcie na listing AClock.
Instrukcja:

ON TIMER(60) GOSUB SETZEZEIT

zajmie sig tym, aby co minute
BASIC wywolat podprogram,
ktéry najpierw wymaze wszyst-
ko, co znajduje sig wewnatrz
okregu, nastgpnie okresli czas
za pomocyg funkcji TIMES,
przeliczy go na sekundy i minu-
ty, a nastgpnie (zgodnie z
naszg umowsg przyjetg na po-
czatku) — przeliczy tak otrzy-
many czas na wartosci katéw,
ktére okreslg pozycje, w ja-
kich bgedg narysowane nasze
wskazowki.

| Ekspery-
menty z proporcjg ekranu.

(s}




GRAFIKA

DEF FN red(gred)=6,283184/360%g
rad

FOR 1=6 TO 360 STEP 6

w=FN rad(1)

CIRCLE (300,100),150,,w,%,.5
NEXT 1
FOR 1=30 TO 360 STEP 30

v=FN rad(1)

CIRCLE (300,100),150,,-w,¥,.5
NEXT 1
GOSUB SetzeZeilt

ON TIMER(60) COSUB SetzeZeit
TIMER ON
WHILE INKEY$=""
SLEEP
WEND
CLS
END

SetzeZeit:
CIRCLE (300,100),140,2,,,.5
PAINT (200,100),0,2
s=VAL(LEFT$(TIMES,2))
m=VAL(MID3(TIMES,4,2))

s=(s+9) MOD 12 : s=s+m/60

m=(m+45) MOD 60

§=12-5 ! m=60-m

sw=6.283184/12%s : mw=6,28318
4 /60%m

CIRCLE (300,100),140, ,~mw,mw,
4

CIRCLE (300,100),120,,-6,8W,
W3

RETURN

ACLOCK T B

stosowanlainstrukcjiCIRCLE.

Skiadnia rozkazu
PAINT

PAINT (x,y), kolor wypet-
nienia, kolor obrzeza.

Przy okazji wpisywania pro-
gramu AClock poznamy je-
szcze jedng instrukcje — PA-
INT. W naszym programie
maze ona poprzednio nary-
sowane wskazowki. Instrukc-
ja PAINT wypetnia dowolny
obszar zamkniety kolorem,
rozpoczynajgc od punktu o
wspoétrzednych (x,y). Mozna
takze okresli¢ kolor, jakim
bedzie namalowany brzeg
zamalowywanego obszaru. Przy-
ktadowo zestaw instrukciji:

CIRCLE (300,100},50,2,,.5
PAINT (300,100),2

narysuje koo pomarariczowe i
wypelni je takze na pomarari-
czowo. Jedli chcemy mieé br-
zeg innego koloru, musimy do-
datkowo okresli¢ jego kolor.
Przyktadowo ostatnig instruk-
cje mozna poprawié na:

54

PAINT (300,100),23

i w ten sposdb otrzymamy
pomarariczowe koto z czarng
obwddka.

Podczas rysowania kota lub
elipsy kursor graficzny znajdu-
je si¢ w jego srodku. Mozna
zatem wykorzystac (jezeli nie

| zapomnieliscie tego) omawia-
| ne w poprzednim odcinku kur-

su wspotrzedne “relatywne” |
parametr STEP, na przyktad:

PAINT STEP (0,0),2

Przy postugiwaniu sig roz-
kazem PAINT nalezy mieé na
uwadze jedno. Sposéb pracy
tej instrukeji mozna przyréw-
na¢ do nalewania wody do
naczynia. Jesli ma ono dziurg
— wszystko sig wyleje. Podo-
bnie, jedli PAINT znajdzie
“dziurg” w zamalowywanym
obszarze (tzn. nie bedzie on
catkowicie zamknigty) — tez
sie “wyleje” i w efekcie naj-
czesciej zostanie zamalowa-
ny caty ekran. Wystarczy je-
den piksel nieszczelno-
§ci. Ponadto — punkt, od
ktérego rozpoczynamy zamalo-
wywanie, MUSI znajdowac sig
wewnatrz zamalowywanego
obszaru. W przeciwnym razie
zamalowane zostanie nie to,
co chcieliSmy zamalowac.

Wskazéwki naszego zega-
ra nie beda niestety identy-
czne. Dlaczego? Bierze sie to
Zz nieszczesnych propor-
cji ekranu. Skoro centymetr
mierzony “w pionie” zawiera o
potowe mniej punktéw niz ten

“dotychczasowa” rozdzielczoéé
640 x256. Uzyte powyzejpojecie
“rozdzielczosci” nie . jest pra-
widtowe, bowiem zageszczenie
punktéw, mimo iz wyrazone cy-
frowo (na przyktad 640 x 400)
bedzie takie samo — inaczej
wyglada na duzym monitorze, a
inaczej na malym. Pozostarimy
jednak przy tym popularnym
okresleniu.

Skiadnia instrukcji
SCREEN

SCREEN numer, szero-
koéé, wysokosé, “gieboko-
8¢é", tryb graficzny.

Powierzchnia, na ktérej wy- |

$wietlane sg obrazy Amigi nazy-
wasig “ekranem” (ang. screen). Nie
nalezy jednak myli¢ tego pojecia
z ekranem monitora, Rozkaz
SCREEN obstuguje poszczegél-
ne ekrany. Parametrami sg tu:
kolejny numer ekranu, jego wy-
sokos¢ | szerokosé, parametr
okreslajaey liczbe koloréw (na-
zwany przez twéreéw, “gleboko-
cig”), ktéry bedzie omdwiony za
chwilg. Ostatni parametr okresla
tryb graficzny, w jakim bedzie
pracowat dany ekran. W poniz-
sze| tabelce opisane sg tryby
graficzne Amigi dostepne z pozio-
mu Amiga BASIC.

Nazwy trybéw graficznych

w tabelce biorg sig z potgcze-

nia angielskich stéw low (nis-
ki), high (wysoki) i res[olution]
(rozdzielczos¢). PAL (Phase
Alternation Line) i NTSC
(National Television Standard
Code) — to systemy telewi-

TRYBY GRAFICZNE AMIGA BASIC
Tryb graficzny Rozdzielczosc Nazwa trybu
1 320 x 256 PAL - Lores
2 640 x 256 PAL - Hires
3 320 x 512 ook
E) 640 x 512 PAL - Hires

sam centymetr mierzony “w
poziomie”, to muszag wyste-
powaé réznice w wygladzie,
bowiem nasze wskazéw-
ki (zgodnie z definicjg okrggu)
muszg mie¢ zawsze te samg
dtugoéé, bez wzgledu na po-
tozenie.

Jak ustawi¢ wielko$¢ ekranu
na Amidze? Okno, z jakie-
go dotgd korzystalismy, jest
zwigzane z Workbenchem. Stad

zyjne uzywane w Niemczech i
USA. Przypusémy, ze chce-
my ustawi¢ ekran, ktéry bedz-
ie miat rozdzielczos¢ 320 x
256 punktéw i 4 kolory w
trybie PAL Lores. Odpowied-
nia instrukcja wyglada tak:

SCREEN 2,320,256,2,1

“Zaraz, zaraz!” — zaprotes-
tuje nasz uwazny Czytelnik.

Przeciez trzeci parametr okre-
$la kolory. Mamy mieé cztery,
anie dwa. Racja, tyle tylko ze
parametr nazywa sie prze-
$miesznie “gtebokodc”, a nie
liczba koloréw. Podstawiana
tu wartosé wynika z niuanséw
kodu dwdéjkowego. Zasadg
jest, ze dwa podniesione do
potegi, podanej jako ten pa-
rametr, daje nam liczbe kolo-
row. Poniewaz bez sztuczek
(na ktére przyjdzie czas na
koricu kursu) —w Amiga BA-
SIC-u mozna uzywaé mini-
malnie dwdch, a maksymalnie
trzydziestu dwoéch koloréw,
jasnym jest, ze parametr “gte-
boko$é” moze przyjmowaé
wartosdci od 1 (2') do 5 (25).
Przy ustalaniu wartosci tego
parametru musicie jednak pa-
migtaé o tym, Zze w trybie ze
zwigkszong liczbg punktéw
pionowych mozna w BASIC-u
korzystaé maksymalnie z sze-
snastu koloréw.

Skiadnia instrukcji
WINDOW

WINDOW numer, nazwa,
(xL,yl)-(xp,yp), flaga, numer
ekranu.

Aby w programie BASIC
mozna byto przedstawi¢ wy-
niki dziatania instrukeji gra-
ficznych, musimy otworzyé
okienko. Robi to za nas in-
strukcja WINDOW. Poniewaz
w programie mozemy otworzyé
kilka okien jednoczeénie, za-
tem pierwszym parametrem
jest numer okna. (Do numeru
tego bedziemy sie odwo-
tywaé gdy zajdzie ta-
ka potrzeba.) Aby umiescié
okno na ekranie, musimy,
podobnie jak przy rysowa-
niu prostokagta za pomo-
cg instrukcji LINE, okresli¢
wspéirzedne lewego gérnego
i prawego dolnego narozni-
ka okienka. UWAGA: Jesli
nasze okno bgdzie miato list-

| we tytutowq.\\éwczas gor-

ng wspotrzedng' Y musimy
zwiekszy¢ o co najmniej 8.
Dlaczego zwigkszyé? Przy-
pomnij sobie, w ktérg strone
skierowana jest o$ pionowa
Y. Dobrze jest tez (w przy-
padku otwierania okna na
caty ekran) nie “dociggac” z
oknem do samego korica,
a zatem zamiast (640,200) bez-
pleczniej bedzie podaé (639,199).
Réznicy nie zauwazycie, a
unikniecie kilku kiopotéw. Pa-




rametr “flaga” pozwala na
dotaczenie do okna réznych
symboli utatwiajgcych jego
obstuge (tzw. gadzetéw).
Wartoéci tego parametru pr-
zedstawiono w tabelce ponizej.

podprograméw. W programie |

VIEWS podprogram OPENVIWE
stuzy do okreslania numeru
ekranu i okna, tytut okna, liczba
stosowanych koloréw (nie ma
tu Zadnej stafej liczby, lecz

GADZETY OKIEN AMIGI

parametr  "flaga"

na ekranie pojawi sig gadzet
umozliwiajacy:

(okno bez gadietéw)

Zmiang@ wymiaréw okna myszkg

przesuwanie okna po ekranie

chowanie lub wysuwanie okna

2
4
8

usunigcie okna 2z ekranu

-

przesuwanie  zawartosci okna

[MIZLeEE sesii cheemy uzyskaé kilka gadzetéw — nalezy
zsumowa¢ odpowladajace im wartosci

Do naszych eksperymen-
téw na razie nie potrzebujemy
gadZetéw, a zatem podamy tu
wartoéé 0.

Numer ekranu okreéla to,
na jakim ekranie pojawi sig
nasze okno graficzne. Jesli
go opuscimy lub podamy do-
mys$ing wartosé 1, wéwczas
nasze okno pokaZe sie na
ekranie Workbencha. Z tego
powodu nalezy tu podawad
numer rézny od 1.

Teraz nauczymy sig¢ pew-
nej sztuczki. Jesli podacie 0
jako parametr “flagi” i jedno-
czesnie ‘opuscicie parametr
“nazwa”, wowczas nasze ok-
no graficzne pojawi sie bez
listwy tytutowe] | gadzetéw,
co nieraz jest efektem pozg-
danym. Jesli natomiast opu-
écicie wspotrzedne okreéla-
jace potozenie naroznikdw
okna, wowczas okno grafi-
czne bedzie miato maksyma-
Ine, mozliwe w danej roz-
dzielczosci, rozmiary (to zna-
czy otworzy si@ “na catym
ekranie”). Kazdy otwarty ek-
ran i okno nalezy zamkngé
wéwczas, gdy nie zamierzamy
sig wigcej do niego odwoly-
waé. Wprawdzie w naszym
przyktadowym programie nie
bedzie to konieczne, jednak
zalecam Wam, abyscie to zro-
bili. Aby zamknaé¢ ekran
(ub okno), wystarczy uzy¢ tej
samej instrukcii, jaka ekran (okno)
zostat otwarty, za$ jedyny-
mi parametrami tej instrukcji bedg
stowo CLOSE i numer zamyka-
nego ekranu (okna), na przykiad
SCREEN CLOSE 2.

Obszar rysowania okreslimy
sobie teraz za pomocg dwéch

parametr jest wartoscig zmien-
ng) i tryb graficzny,
w jakim chcemy pracowad.
CLOSEVIEW zamyka ekran i
okno.

A teraz zndw nieco dcwi-
czeri:

CWICZENIE 4

Zaprogramujcie Basicowy
zegar w rozdzielczosciach
320 x 256 | 640 x 512.

CWICZENIE 5

Okresicie dla kazdej roz-
dzielczosci proporcje ekranu
(przypominam, Ze jest to os-
tatni parametr rozkazu CIR-
CLE). Podstawcie te warto$¢
pod zmienng bv. Najprostszg
chyba metoda rozwiazania
problemu bedzie uzupetnie-
nie instrukcji IF z podprogra-
mu OPENVIEW o para-
metr “wysokos$¢”. Gdy potem
jeszcze dopiszecie wiersz

SHARED bv

ponizej instrukeji SUB OPEN-
VIEW, wéwczas parametr bv
bedzie mozna stosowaé do
dowolnego kota i wynikiem
dziatania rozkazu
LE bedzie zawsze idealnie
okragte kétko, bez wzgledu
na zastosowang rozdzielc-
zos6.

Znamy juz zasady dziata-
nia rozkazéw rysujgcych Ami-
ga BASIC-u i poznali$my
praktyczne efekty ich dziata-
nia. Postaramy sie umiescié
je wszystkie w nieco bardziej
rozbudowanym programie ry-
sunkowym BASIC DRAW. Za
pomoca tego programu moz-
na bedzie interaktywnie ry-
sowad takie elementy grafi-

czne jak linia, kwadrat, fuk
lub zamalowywaé zamknie-
te obszary. W rysowa-
niu okregéw za pomocg my-
szy przydadza sie funkcje
trygonometryczne: sinus, co-
sinus i tangens. Rozkazy
“wypetniajagce” réwniez ob-
stugujemy tym sympatycznym
Zwierzakiem. Wystarczy “klik-
naé”, gdy wskaznik znajduje
sie w miejscu, gdzie chcemy
umiesci¢ wspétrzedne poczgt-
kowe (lub s$rodek okregu),
nastepnie przesungé myszke
do miejsca wspdtrzednych
korficowych (obwodu kota) i
ponownie “tupnad”. Pod-czas
poruszania myszki bedzie-
cie widzie¢ zmieniajgcy sie
ksztatt elementu. Klawiszem
[L] uruchomicie “narzedzie”
pozwalajgce rysowadé linie,
odpowiednio [R] uaktywni
rysowanie prostokatéw, zas
[K] kota. Klawisz funkcyjny
[F1] zmieni kolor, jakim ry-
sowane beda elementy, a
klawisz [F2] — Kkolor tta. To
ostatnie zmieni réwniez kolor
(na domysiny), gdy bedziecie
mazaé swoje arcydzieto, uzy-

SUB OPENVIEW(nr%,titel$,modus¥
,anzf%) STATIC

IF modus§=1 THEN 52320 : h=
256

IF modusf=2 THEN b=640 : h=
256 ]

IF modus$=3 THEN b=320 : h=
512

IF modus$=4 THEN b=640 : h=
512

t=CINT(L0G(anz %) /L0G(2))

SCREEN nr%,b,h,t,modus¥

WINDOW nrf¥,titel$,,0,nr¥
END SUB

SUB CLOSEVIEW(nr%) STATIC

SCREEN CLOSE nr¥
WINDOW CLOSE nr¥

END SUB
4IRSt atwe zarzadza-

nle screenaml.

CIRC- |

wajac w tym celu klawisza
[Del]. Sadzeg, ze powinnis-
cie mie¢ sporo satysfakcji z
tego pierwszego “powaznie-
jszego” programu. Oczy-
wiscie nic nie stoi na przesz-
kodzie, abys$cie po sporza-
dzeniu na wszelki wypa-
dek kopii dokonywali najréz-
niejszych zmian w tym kolo-
rze. Eksperymentujgc moze-
cie oprzed sig na tym, czego
dotad sie nauczyliscie, jak i
na wiedzy, ktérg zdobedzie-
cie w dalszym ciggu kursu.

GRAFIKA

Skiadnia instrukcji
COLOR

COLOR — kolor rysowa-
nia, kolor podktadu.

Kolor mozna wprowadzaé
w poznanych juz instrukcjach
graficznych. Mozna w tym
celu uzy¢ takze instrukcji
COLOR. Jesli uzywamy zna-
kéw, wéwczas kolor rysowa-
nia (takze przy PRESET) nie
ma znaczenia. Jesli jednak,
przyktadowo, uzyjemy rozka-
zu CLS (Clear screen —
czysé ekran), wéwczas ekran
zostanie zamalowany aktual-
nym kolorem podktadu. Pro-
ponowany przez nas program
BASIC DRAW zawiera pod-
program o nazwie DRAW-
MODE, ktéry ustala tryb ry-
sowania. Szerze] zostanie on
oméwiony w kolejnej czesci
kursu. Podprogram utatwiaja-
cy interaktywne rysowanie
nazywa sie DRAWMODE2.
Wigcza on tryb XOR. Ozna-
czato, ze rysowane elementy
sq stabiej widoczne | dopiero
w momencie “zatwierdzenia”
ksztattu przez powtdérne na-
cisnigcie myszki tryb XOR
zostanie wytgczony i nary-
sowany element bedzie wyra-
Znie widoczny. Jednak proce-
dura ta uzywa najbardziej
“niebezpiecznej” instrukcji Ami-
ga BASIC-u, a mianowicie
POKE. Podczas wpisywania
tego podprogramu nale-
Zy bardzo uwazaé. Jedna po-
mytka w parametrze POKE
moze (cho¢ nie musi) spo-
wodowac to, Ze nasza Amiga
“zwariuje”. W dalszej czesci
kursu pokazemy, w jaki sposdb
zabezpieczy¢ sie przed kon-
sekwencjami biednego POKE.

Poeksperymentujmy sobie
troche. Dopiszcie podprogram
DRAWMODE2 do poznanego
w pierwszej czgsci kursu pro-
gramu na “linie losowe” i
zobaczcie, co z tego wyniknie
(pod warunkiem, ze na koricu
tego programu nie zapomnicie
dopisac¢ podprogramu DRAW-
MODE1). Program BASIC
DRAW bedzie wymagat od
Was nieco wiecej pracy przy
wpisywaniu. Jednak nie jest
naszym gtéwnym celem to,
abyscie go jedynie wpalcowali
i uzywali. Program prezentuje
nam rézne metody grafiki in-
teraktywnej. Te umiejetnosci
mog4 sie pdzniej bardzo przy-
daé (nawet, jesli porzucicie
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SCREEN 2,320,256,5,1
VINDOV 2,,,,2

bv.=1

vgl.%=1 : hgf.%=0 : rf.%=1
Werkzeug=1
ON MOUSE GOSUB BearbelteMaus :

MOUSE ON

WHILE Ende=0
dunmy=MOUSE(0)
mxsMOUSE(1) : my=MOUSE(2)
e$=INKEYS
IF e$< > "" THEN GOSUB SetzeW
erkzeug
ON Werkzeug GOSUB Linie,Linie
,Krels,Kreisbogen,
Fuellen,Text
WEND

WINDOW CLOSE 2
SCREEN CLOSE 2
IND

BearbeiteMaus:
klick=klick+1l
IF Xlick=1l THEN
mxlsmx : mylsmy
END IF
RETURN

SetzeVerkzeug:

e=ASC(e$)

IF e8="1" THEN Werkseug=i

IF e3="r" THEN Werkzeugs2

IF e$="k" THEN Werkseug=3

IF e3="b" THEN Werkzeug=4

IF e3="f" THEN Werkszeugs5

IF e3="t" THEN Werkzeugs6

IF e=27 THEN klick=0

IF e=127 THEN CLS

IF e=129 THEN vgf.%=VAL(zahl
$) : COLOR vgf.%,hgf.%

IF e=130 THEN hgf.%=VAL(zahl
$) : COLOR vgf.%,hgf.5

IF e=131 THEN rf.s=VAL(zehl$)

IF e=138 THEN Ende=1

IF e=134 THEN h.=VAL(zahl$)
: SETHSV vgf%,h.,s.,v.
_ IF e=135 THEN s.=VAL(zahl$)
: SETHSV vgf%,h.,s.,v.

IF e=136 THEN v.=VAL(zahl$)

: SETHSV vgff,h.,s.,v.

IF (e3>="0" AND ¢$<="3") OR

e$="." THEN

zahl$=zahl$+ed
ELSE
zahl$=""
END IF
RETURN

Linie:
IF kllck< >0 THEN
DRAWMODE 2 ;
IF Werkzeug=1 THEN
LINE (mx1,myl)-(mx,my)
ELSE
LINE (mx1,my1)-(me,my),,b
END IF
IF lick>1 THEN
¥lick=0
DRAWNODE 1
END IF
IF Werkzeugs=1 THEN
LINE (mx1,myl)~(mx,my)
ELSE
LINE (mx1,myl)-(mx,my),.
END IF
END IF

RETURN

Kreis:

IF klick< >0 THEN
DRAWMODE 2
radius=ABS (mx-mx1)
CIRCLE (mx1,myl),radius,,,

,bv.

IF klick>1 THEN
Elick=0
DRAWMODE 1

END IF

CIRCLE (mx1,myl),

radius,,,,bv.

END IF

RETURN

Fuellen:

IF klick< >0 THEN
PAINT(mx1,myl),,rf.
klick=0

END IF

RETURN

Text:
IF klick< >0 THEN
LOCATE "INT(my1/8)+1,INT(m
x1/8)+1
INPUT **,dumny$
k1lick=0
END IF
RETURN

SUB DRAWMODE(mode$) STATIC
POKE VINDOW(8)+28,modes
END SUB

SUB SETHSV(nrf,h,s,v) STATIC
HSVtoRGB h,s,v,r,g,b

Biremee o
PALETIE ovf, )60

END SUB
SUB SETRGB(nrf¥,c%,g%,b%) STATIC
PALETTE nr%,r%/16,g%/16,b%/16
END SUB
SUB RGBtoHSV(r,g,b,h,s,v)
STATIC
v=r
IF v<g THEN v=g
IF v<b THEN v=b
mins=r
IF min>g THEN min=g
IF min>b THEN minsb
ba=v-min
h=-1 : g=0
IF v>0 AND v<1 THEN
g=ba/v
IF ver THEN
h=(g=b) /ba
ELSEIF v=g THEN
" h=(b-r)/ba+2
ELSEIF v=b THEN
h=(r-g) /ba+t
END IF N
IF h<0 THEN h=h+6
h=h*60
END IF
END SUB

SUB HSVtoRGB (h,s,v,r,g,b)
STATIC
r=v : g=V ! b=y
IF >0 THEN
hi=INT(h/60)
hf=h/60-h1
tl=vh(1-8)
t2avi(1-g%hf)
t3ev#(1-a%(1-nf))
IF hi=0 THEN

g=t3 : b=tl
ELSEIF hi=1 THEN ’

r=t2 : b=tl
ELSEIF hi=2 THEN
ratl : b=t3
ELSEIF hi=3 THEN
r=tl : g=t2
ELSEIT hi=4 THEN
r=t3 : g=tl
ELSEIF hi=5 THEN
g=tl : bst2
D 17
END SUB
BASIC DRAW ['=%
aktywne rysowanle elemen-
16w graficznych.

BASIC | "przesigdziecie" sie

na nrnﬂrnmnwnnin nnuunrb-

= MRV RIS, PV i e

my w jezyku C). Przeanaluzul-
cie zatem gruntownie jego lis-
ting.

a r‘:vu namin!:nln nagz " nln-

e ]

ter" z poprzednlego odcinka
kursu? Za pomoca podpro-
graméw MOVETO, DRAWTO |
PLOTOBJECT rysowalismy so-
bie litery na ekranie. Dokonujgc
w tym programie niewielkich
zZmian, mozemy uzupeinic go o
nowe mozliwosci.

Sidadnia instrukcji

AREA

AREA (x,y)

Przypusémy, Zze przyszta
nam na przykiad ochota na
to, by pomalowaé litery na-
rysowane za pomocg PLOTO-
BJECT. Rozkaz PAINT be-
dzie tu mato przydatny, bo-
wiem do rysowania uzywalis-
my wspodtrzednych zwigza-
nych z dang literg, a przy
tak nieregularnych ksztai-

30 Speichen

tach “wyciggnigcie” wspdél-
rzednych z powrotem beg-
dzie benedyktyriskim mozo-
fem. Pomy$icie ponadto, ile
to bedzie przepisywania
i dopisywania. Uzyjemy in-
strukcji AREAFILL. Instruk-
cja ta wypetnia obszar okre-
§lony wczesniej instrukcia AREA.
W naszym programie PLOTOB-
JECT pobiera wspétrzedne z
wierszy danych i przekazuje
je do DRAWTO i MOVETO.
Rozszerzmy oba te podpro-
gramy o instrukcje:

AREA (x,window(3)~-y)

Ak bedzie wypeiniany obszar? W

m Aalin nread DILATAD IEST
|y||| UTIU MIATU T LW DU

nalezy dopisac ponizsze wiersze:

NEXT i
AREAPTLL
READ n

To juz mamy. Ale jakim kolo-
rem beda wypetniane nasze
litery? AREAFILL przyjmuje
ustawiong instrukcjg COLOR
barwe tta. Nasza litera A skia-
da sig¢ z dwéch powierzchni.
Obie zostalyby wypetni
ne tym samym koiorem. Tak!
nie moze byé. Kolor dla kaz-
dego obszaru musimy umies-
ci¢ w wierszach danych. Przy-
ktadowo mozemy poprawié
dane nastepujaco (poréwnaj
ponizsze wiersze z odpowlied-
nimi wierszami “starego” pro-
gramu):

LiteraA:

DATA :17.2.3,1:3,35.:%

DATA 9,6,0,12,7,0,...

Numer bedzie czytany razem

Instrukcja CIRCLE rysuje elipsy, kola | okregi

{program A Clock steruje zegarem).




ze wspdtrzednymi. Aby jednak
powiekszenie liczby danych
nie spowodowato zamiesza-
nia, musimy takze odpowiednio
poprawié instrukcjg READ, jak
ponizej:

READ x,y.,£

Teraz wystarczy tylko
przed instrukcja AREAFILL
umiedcié instrukcje:

COLOR £.,0
Gotowe.

* Przypusémy, ze udato
Wam sig stworzy¢ jakgs przy-
zwoita grafike. Ale co za
pozytek z tego, jesli po wyta-
czeniu komputera mozna o
niej zapomnieé. Programisci
z Microsoftu zapomnieli w
Amiga BASIC-u umiescic roz-
kazy pozwalajace na zanisy-
wanie i odczytywanie obraz-
kéw. Nie jest jednak tak Zle.
Opiszemy to w nastepnym
odcinku kursu (a moze nawet
poswigcimy temu tematowi
jakis oddzielny artykut— przyp.

red.). Przypominam o potrze-
bie eksperymentowania i zy-
cze wielu sukceséw w pro-
gramowaniu. Macie na to caty
miesigc.
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Zgodnie z obietnicg — zamie-
szczamy rOZWIﬁzaﬁIE cwiczen
z plerwszej czesci kursu pro- ‘
gramowania grafiki w BASIC-
u. Oczywiscie nie sg to roz-
wigzania jedyne. BASIC jest
na tyle elastyczny, ze ten sam
efekt mozesz uzyskaé w inny
sposdb. Nie twierdzimy tez, ze |
sg to rozwigzania najlepsze. ‘
Jesdli uznasz, ze Twdj “sposdb
nadane ¢wiczenie" jest lepszy |
— nadeslij listing na adres |
redakcji. Najlepsze rozwigza-
nia zamiescimy, wynagradza-
jac wedtug obowigzujgecych
stawek.

UWAGA: Wszystkie progra-
my oraz rozwigzania zadan
kursu znajdg sie (oprécz in-
nych programéw) na pierwszej
dyskietce dla prenumeratoréw,
ktéra ukaze sie w grudniu.
Osoby nie prenumerujgce Ma-
gazynu AMIGA bedg mogly
naby¢ te dyskietke na warun-
kach, jakie podamy w na-
stgpnym numerze.

CWICZENIE 1

Zadanie wydaje sie banalnie
proste. Okazuje si¢ |ednak,
Ze najprostsze rzeczy bywa-
ja wiasnie najtrudniejsze. W
momencie przystgpowania do
wykonywania éwiczenia “nie
znamy" jeszcze rozkazu LINE,
a zatem musimy uzyé PSET.
Najpierw ustalamy wspétrze-
dne punktu, z ktdrego beda
rysowane linie.

Przyktadowo:

X=160:Y=100

Teraz procedura rysowania
‘pilonowo w gore":

RIAPSATVA AVIISS A AIaPA

Rozw:qzama cwiczen

- gy -y ‘l- ‘-L

Z 1czesci

XluX:YleY

5 YlaYl-1:IF Y1<50 THEN 10
PSET (X1,Y1),1

aoTo 5

10 REX pionowo w dd

Zobaczmy, co tu sie dzie-
je. Najpierw ustalamy wspét-
rzedne “robocze” dla instru-
keji PSET. Nie moze to by¢ X
i Y, bowiem wspoétrzedne te
beda sig w trakcie rysowania
zmieniac, a skoro wszystkie
proste majg wyjs¢ z tego
samego punktu, to wspét-
rzgdne “poczatkowe” jeszcze
nam si¢ przydadzg. W zwigz-
ku z tym wspotrzedne robo-
cze okreslamy jako X1 i Y1,
Na poczgtku sg one réw-
ne punktowi poczatkowe-
mu. Wspéirzgdna X1 wias-
ciwie tutaj nie bedzie nam
potrzebna, ale dla utatwienia

soble dalszej pracy zosta- f

wiamy ja. W wierszu z etyki-
etg 5 zmniejszamy Y (bo linia
ma i§¢ pionowo w gore) o 1.
Sprawdzamy, czy osiggnglismy
koniec (w rozwigzaniu przyjgtem
dtugodé wszystkich linii pros-
tych réwng 50 — po osi X i
po osi Y. Wy oczywis-
cie mozecie przyjaé inne war-
todci, starajgc sie nie wyjscé
poza obreb okienka). Jeéli do
korica nam daleko, wéwczas
warunek po IF nie jest spet-
niony | program przecho-
dzi do nowego wiersza, w
ktérym rysuje za pomocg

PSET kolejny punkt prostej, a
nastgpnie wraca do wiersza z

etykietg 5 | tak “w koto Ma- |
cieju”, az “przekroczymy” ko-

niec (tu Y=100-50, czyli 50),
woéwczas nasze ciggle zmniej-
szane Y wyniesie 49 | wa-
runek po IF zostanie spetnio-
ny, a zatem program przej-
dzie do wiersza z etykietg 10.
Wiersz ten nie nalezy juz (jak
wskazuje komentarz) do ry-
sowania prostej *w gére”,
ale znéw dla wygody tu go
umieszczam,

Na czym polega wspom-
niana dwukrotnie “wygoda”"?
Wystarczy teraz oznaczyé
powyzszg procedure za po-
mocg myszy jako blok, sko-
piowaé¢ go (COPY z listwy
tytutowej), ustawié kursor w
pierwszym wolnym wierszu i
“doklei¢” blok (za pomocg
PASTE z listwy tytutowej).
Ale to jeszcze nie wszystko.
Kolejna prosta ma byé ryso-
wana “w dot" a zatem wspét-

rzedna robocza bedzie sig |

powigksza¢ do (100+50).

Trzeba takie odpowiednio |

pozmieniaé nazwy etykiet i
odwotania do nich. Mozna tez

(choé to niekonieczne) zmie- |

ni¢ kolor rysowane| linii odpo-
wiednim parametrem w PSET.
Po skoplowaniu | poprawkach
kolejny fragment bedzie wy-
gladat mniej wigce| tak:

Xl=X:¥l=Y

15 ¥is=Y1=-1:IF Y1<¢l150 THEN 20
PSET (¥1,Yl),2

GOTO 15

20 REM pozlieme w prawo

| tak jeszcze szesé razy. Po
ostatnim bloku (jesli zacho-
wasz numeracje etykiet jak tu,

| wdwoezas po narysowaniu os-

tatniej z wymaganych pros-
tych nastapi skok do etykiety
80) dobrze jest zastosowad
“petle czasowg”, abysmy mogli
podziwiaé nasz rysunek jesz-
cze okoto 5 sekund po naryso-
waniu:

80 FCR I=l TO 5000:NEXT I

| to juz wszystko. Caly “pro-
gram” wyglgda tak:

X=160:¥=100

REM PIONOWO W GORE
Xl=X:Yl=Y

5 Yla¥1-1:IF ¥1<50 THEN 10
FSET (X1,¥1).,1

GOTO 5

10 REM picnowe w dél
X1l=X:1Y¥1=Y

15 ¥1aY1-1:IF Y1>150 THEN 20
PSET (X1,Y1),2

GOTO 15

20 REM poziome w prawe
X1=X:Y1=Y

25 xl=X1+1l:1IF
PSET (X1,¥1),3
GOTO 25

30 REM poziomoc w lewo

Xl=X:YleY

35 x1=x1-1:1IF Yl<110 THEN 40
PBET (X1,Y¥1),1

GCTC 35

40 REM ukoérie prawo-géra
Xl=X:¥1l=yY

45 ¥Y1=¥1-1:X1=X141:IF X1>210 THEN
50
PBET

x1>210 THEN 30

[X1,¥1),2

| GOTO 45

50 REM ukodnle lewc-géra
X1=X:Yl=Y

57
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55 ¥l=¥1-1:X1=X1-1:IF Y1<110 THEN
60

PSET (X1,¥1),2

GOTO 55

60 REM ukoénie lewo-déi
X1=X:¥1laY

65 Yl=Y1l+1l:x1=x1=-1:IF x1<110 THEN
70

PSET (X1,Y¥1),3

GOTO 65

70 REM ukodnie lewo-gdéra
Xl=X:Y1l=Y

75 ¥1a¥1=1:X1=X1+1:IF X1>150 THEN
80

PSET (X1,¥1),1

GOTO 75

80 FOR 1=1 TO SOO0:NEXT I

CWICZENIE 2

Tu wpisywania bedzie znacz-
nle mniej, ale za to nie tak
“bezmyéinego” jak w dwicze-
niu 1, Choéby na przykta-
dzie tych programéw widzicie,
jak czasem pomyst oszcze-
dzi niepotrzebne| pracy. Przypo-
minam, Ze éwiczenie polegato na
narysowaniu linii “punktowanej".
Oto przykiadowe rozwigzanie:
Okreslamy wspétrzgdne po-
czatkowe (x,y), “odstep”, w
jakim majg byé rysowane punk-
ty, i dtugo$é linii (d). Mozna tez
(choé nie jest to konieczne)
okresli¢ kolor rysowania (k):

X=100:¥=50:2=10:D=200:K=l

Teraz pozostato juz tylko ry-
sowanie:

FOR i=x TO x+d STEP z
PSET (i,y).k
NEXT

i to wszystko.

Powyzszy przyktad narysuje
linig poziomg. Sprébujmy teraz
narysowac linie pionowg, zmie-
niajge odstep migdzy punktami.
Poprawek bedzie niewiele:

X=100:¥=150:2=5:D=100:K=2
FOR i=y TO y+d STEP z
PSET (x,1),k

NEXT

Sprébujcie teraz jako wprawke
narysowaé linig ukoéna. Tu juz
nie dam wam “Sciagi”.

CWICZENIE 3

Cwiczenie polegato na odtwo-
rzeniu “rastra” z rysunku w
artykule. Sprawa nie jest trud-
na. Wystarczy "odpowiednio”
potaczyé oba powyzZsze “pro-
gramy" i dopasowac parametry.

58

W efekcie wyjdzie cos takiego:

x=10:y=10

FOR i=x TO 120 STEP 20
FOR j=y TO S50 STEP 10
PSET ({i,])

NEXT 3§

NEXT {

Rézne "dtugosci” po osi X 1Y,
oraz rézne “kroki” wynikajg z
proporcjl ekranu.

CWICZENIE 4

Aby program “Linie losowe" nie
rysowat “w kolorze zerowym”,
wystarczy odpowiednio ogra-
niczyé zakres uzyskiwanych
funkcig RND wartodci. Mozna
to zrobié na przyktad tak:

£=RND*2
LINE (x1,y1)-(x2,y2), fsl

Pozostate wiersze pozostajg
bez zmian. W pierwszym
zmienianym wierszu generu-
jemy liczby z zakresu 0-2.
Poniewaz jednak nasz para-
metr f ma mieé wartoéé z
zakresu 1-3, w nastepnej
linii zwiekszamy go o 1.

CWICZENIE 5

Tu chodzito o raster “liniowy"
z rysunku w artykule. Wbrew
pozorom nie mozna tego zro-
bi¢ przez proste zastgpienie
rozkazu PSET z éwiczenia 3.
przez rozkaz LINE. Jesdli nie
wierzysz — sprébuj. Nalezy
rozdzieli¢ rysowanie linii po-
ziomych i pionowych, na pr-
zyktad tak jak ponizej:

najpierw ustalamy wspo6t-
rzedne “naroznikéw” nasze-
go pokratkowanego prosto-
kata:

x1=10:y1=10:x2=110:y2=50

teraz rysujemy linie poziome
(to znaczy te, w ktdrych zmie-
nia sig tylko wspéirzedna X):

FOR i=xl TO x2 STEP 20
LINE (i,yl)=-(i,y2)
NEXT i

a teraz to samo dla linii pio-
nowych: /

FOR i=yl TO y2 STEP 10
LINE {(x1,1i)-(x2,y)
NEXT {

ito juz wszystko. “Dla porzgd-
ku” caty program:

X1=10:yl=10:x%2=110:y2=50
FOR i=x1 TO x2 STEP 20
LINE (i,yl)-(i,y2)

NEXT i

FOR i=yl TO y2 STEP 10
LINE (x1,i)-(x2,y}

NEXT i

CWICZENIE 6

Nalezato narysowaé sze-
§cian, z przerywanymi linia-
mi, ktére sg zasfoniete.
Najpierw wpiszmy procedureg
“setpattern”, ktdra pozwoli
nam uzyskaé linie prze-
rywane (przepisujemy sam
podprogram, bez trzech os-
tatnich wierszy demonstru)g-

cych dziatanie programu). |

Ale to jednak nie wszystko.
Teraz weZmy kawatek kartki i
narysujmy na niej nasz sze-
dcian. Ponumerujmy wierz-
chotki i taczgce je linie |
opiszmy wspdtrzedne wierz-
chotkéw. Ja przyjatem na-
stepujgce:

x1=10:y1=20
%2=160:y2=20
x3=160:y3=90
x4=10:y4=590
x5=30:y5=10
x6=180:y6=10
X7=1B80:y7=60
x8=30:yB8=8B0

Wpiszmy te wspéirzedne do
komputera. Zostato nam jesz-
cze tylko narysowanie sze-
écianu. Najpierw narysujmy
linie “widoczne™:

setpattern "*~*

LINE (X1,¥1)-(X2,¥2)
LINE (X2,¥2)-(X3,¥3)
LINE (X3,¥3)-{X4,Y4)
LINE (X1,¥1)-(X4,¥4)
LINE (X1,Y1)-(X5,Y5)
LINE (X5,Y5)~-(X6,Y6
LINE (X6,Y6)~-(X2,Y¥2)
LINE (X6,Y6)-(X7,¥7)

LINE ({(X3,¥3)=-(X7,¥7)

Uwazny Czytelnik zwréci uwa- |

ge na to, ze niektére linie sg
rysowane “w drugg strong". Po
prostu tak byto wygodniej wpi-
sywaé.

Teraz narysujemy przerywa-
ne linie “niewidoczne”:

setpattern "=*= *
LINE (X4,Y4)-{(X8, Y8}
LINE (X8,Y8)=(X7,Y7}
LINE (XB,Y8)-(X5,Y¥5)

Teraz jeszcze tylko ustawmy
wzorzec rysowania linii z po-

wrotem na linig ciagtg, aby przy
kolejnym c¢wiczeniu nie spot-
kata nas niespodzianka:

getpattern ***
i mozemy juz spojrzeé na caty
program:

REM tu ma by¢ podprogram SETPAT-
TERN
X1=10:y1=20
x2=160:y2=20
X3=160:y3=90
xd=10:y4=30
x5=30:y5=10
®x6=180:y6E=10
xT7=180:y7=80
xB8=30:y8=80
setpattern ***

LINE (X1,Y1)-(X2,¥2)
LINE (X2,Y2)-(X3,Y3)
LINE [X3,Y3)-(X4,Y4)
LINE (X1,Yl)=-(X4,6Y4)
LINE (X1,¥1)-(X5,¥5)
LINE {(X5,Y5)-(X6,Y6
LINE (X6,Y6)=(X2,¥2)
LINE (X5,Y6)-(X7,¥7)
LINE (X3,Y3)-(X7,¥7)
setpattern *** *

LINE (X4,Y4)-(X8,YB)
LINE (XB,¥YB)-(X7,¥Y7)
LINE (X8,YB)-(X5,Y5)
setpattern -

CWICZENIE 7

W tym éwiczeniu chodzito o
to, aby na ekranie wypisy-
wane byly wspéirzedne punk-
tu, w ktérym znajduje sie
aktualnie wskaznik. Aby wspdt-
rzedne byty wypisane — nale-
2y nacisngé lewy kla-
wisz myszki. Jeden rzut oka
na program MiniPaint i juz
widzimy, ze wystarczy go tyl-
ko nieco zmodyfikowaé, na
przykiad tak jak ponizej:

| winpow 1, <~

loop:
WHILE MOUSE(0)=0 AND WINDOW (0)=1
WEND
IF WINDOW(O)=1 THEN CLS:PRINT
*x=*;MOUSE(1), "y=";MOUSE(2) GOTO
lcop

Wspétrzedne ukazg sie w okol-
icy lewego gérnego rogu okna.
Pomy$l, co nalezy zrobié, aby
ukazywaly sig gdzie indziej.

| to juz wszystko. Za mie-
sigc rozwigzania ¢éwiczen z
drugiej czesci kursu. Zache-
cam do ciaggtego ekspery-
mentowania. Piszcie do re-
dakcji o wszystkich swoich
problemach (umieszczajcie
na kopercie dopisek “kurs
grafiki").
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Szanowni Czytelnicy!

Poczgwszy od dwéch ostatnich wydan naszego pisma
staramy sig dostarcza¢ Wam opisy i podpowiedzi do gier.
Jednak dopiero teraz wygladajg one tak, jak powinny, gdyz
wprowadzilismy system oceny. Nie jest on taki sam, jak w
naszym bratnim pismie — AMIGA Magazin. Po dyskusji w
gronie redakcyjnym doszliSmy do wniosku, ze nie wszystko
mozna bezkrytycznie przenies¢ z niemieckiego oryginatu do
jego polskiej edycji. PostanowiliSmy wprowadzi¢ wtasny sys-
tem oceny gier, moze nie tak wymys$iny, jak w AMIGA
Magazin, iednak, naszym zdaniem, bardziej przystepny,
Zastosowalusmy oceny z przedziatu od 1 do 9, ponadto 0
oznacza, ze co$ nie wystepuje (dla rzeczy tragicznych za-
rezerwowana jest jedynka) — 10 to gra daleko wybiegajgca
naprzod lub naprawde $wietna. Ta ostatnia nota moze sie
niekiedy zdarza¢ w ocenach sktadowych, jednak gier, ktére
dostang jako ocene ogdlng — 10, bedzie, wediug nas, nie
wigcej niz jedna czy dwie, w catym roku. Ocene ogoding 9
dajemy grom, kidre szczegdlnie polecamy, wybér gier z nizszg
oceng zostawiamy juz Czytelnikom.

Ocenie poddajemy cztery aspekty gry. Pierwszy to grafika
—jak wiadomo, dobra gra powinna mie¢ dobrg grafike. Oce-
nia¢ bedziemy nie tylko cechy artystyczne, ale takze uzytkowe
— Co z tego, ze grafika prezentuje najwyzszy poziom, jezeli
bardziej przycigga uwage niz akcja gry. Jest to wazne, gdyz
zdarzaja si¢ programy (na razie nie podajemy nazw), w
ktérych niektorzy ludzie majg wielkie trudnoéci z grg wtasnie z
powodu “przedobrzonej” grafiki...

Nastepng rzecza, ktdra oceniamy, jest dzwigk. Jak ogdlnie
wiadomo, Amiga ma najlepsze mozliwosci muzyczne ze
wszystkich obecnie popularnych na polskim rynku kompu-
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terow. OczywiScie mowa o wersji podstawowej, gdyz na
przyktad uzytkownik PC moze wiozyé do komputera karte
Roland LAPC, ktdra w zasadzie jest przynajmniej péiprofes-

| jonalnym syntezatorem, lub popularnego Soundblastera i

wmawiac nam, uzytkownikom Amig, ze jego PC lepiej gra od
Amigi. Rzeczywiscie gra lepiej — szczegdblnie w wersji podsta-
wowej z pc-speakerem... Dos¢ dygresji, powréémy do gtow-
nego tematu. Ot6z przez pojecie “dzwiek” rozumiemy zaréw-
no muzyke tytutowa w grze, przerézne “jingle”, jak i efekty
dzwigkowe (special fx). Tu réwniez bedziemy zwracaé¢ uwage
na ich funkcjonalnos¢ oraz realizm — wszak Amiga moze

wydobyé 7 siebie dowelny dawigk.

Nastepng kategorig oceny jest pomyst. Przez to okreslenie
rozumiemy tu oryginalnosé gry, odmienno$¢ od innych. Wyktad-
nikiem jest tu Srodek skali ocen — jezeli grze za pomyst przyzna-
jemy 5, oznacza to, ze nie wyrdznia sie niczym szczegdlnym od
innych. Oceny wyzsze oznaczajg, ze gra zawiera cos ciekawego,
nie spotykanego w innych jej kategoriach, natomiast interpre-
tacje ocen ponizej piatki zostawiamy Czytelnikom...

Przedostatnig ocena jest atrakcyjnosé. Zapewne tu beda
najwieksze kontrowersje — ocena ta zalezy wytacznie od
upodobarn osoby oceniajgcej. Oznacza to zapewne, ze recen-
zent nie lubigcy gier strategicznych oceni atrakcyjnosc o wiele
nizej niz ich zwolennik. Jednak za punktacje gry odpowiada
wytgcznie recenzent i ma on prawo do ustalenia jej w sposéb
dowolny. Wszak nieraz sie zdarza — biorgc przyktad z innych
gazet— ze jedna i ta sama ksigzka jest zupetnie niedoceniona
w jednym pismie, a w drugim dostaje tytut “ksigzki miesigca”.
Na dodatek, nikt nie ma o to pretensji. My réwniez liczymy na
wyrozumiato$é naszych Czytelnikow.

Ostatnig ocena jest ocena nazwana “ogdlnie”. Nie jest to
wbrew pozorom Srednia arytmetyczna poprzednich ocen, lecz
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wrazenie calosciowe, jakie gra wywarta na oceniajgcym.

Ponizej bedziemy zamieszcza¢ nazwe firmy wydajacej gre
— zwykle zagranicznej. W przypadku gier dostepnych na
naszym rynku w oryginalnych kopiach podawaé¢ bedziemy
takze polskiego dystrybutora, jezeli oczywiscie udostepnit
nam dany tytut. Nie jest to zadna forma kryptoreklamy, wybor
gier do oceny nie zalezy od dystrybutora i zastrzegamy sobie
prawo swobodnego wyboru. W ekstremalnym przypadku
moze sig¢ zdarzyC tak, ze dang gre ocenimy bez podania jej
polskiego dystrybutora i oznaczaé to bedzie, ze nie zostata
nam przez niego dostarczona.

Przy ocenianiu gier liczymy takze na wspéfprace Czytelni-
kéw. Przysylajcie nam wiasne recenzje, jezeli uznamy, ze
nadajg sig do publikacji, to zamiescimy je, a autor dostanie
tzw. wierszowke zgodng ze stawkami obowigzujgcymi w
naszym piémie. Najlepiej teksty przysylac na dyskietkach
3,5" sformatowanych na Amidze (880 KB) lub PC, (720 KB,
1,44 MB), ktére oczywiscie zwrécimy. Prosimy o uzywanie
polskich liter w standardzie Mazovii. Nie przysylajcie
nam tekstow o objetosci mniejszej niz pétorej strony ma-
szynopisu, czyli 2500 — 2700 bajtéw, jednak, aby zapobiec
wodolejstwu czy “bajkotwdrczosci”, zastrzegamy sobie mo-
zliwos¢ skrétéw. Przykiadowe ekrany z gier mozna réwniez
przystaé do redakeji w formie standardowego obrazka iFF

ILBM, jednak bez zadnych zmian — sprawdzimy to! Sposéb

“Sciggnigcia” ich z gier zostawiamy juz inwenciji Czytelnikéw
— polecamy sprzgtowe przystawki, jednak moze sie zda-
rzy¢, ze ekran nie da sie zgra¢ na dysk w ogdle lub nie uda

| si¢ go zgrac w catosci —wtedy nie nalezy przesylaé czesci
obrazka — my sig tym zajmiemy. Swoje produkcje przysyta-
jcie na adres naszego pisma Z WYRAZNYM DOPISKIEM
“AMIGA — RECENZJA" na kopercie. Przy okazji, nie odpo-
wiadamy za prace poczty i ewentualne trudnosci wynikte zjej
powodu.

Ostatnig rzeczg, ktérg chciatbym poruszyé, jest lista przebo-
jow gier. Od tego numeru zaczynamy jg prowadzié. Oczy-
wiscie nie bedzie ona miata sensu bez odzewu Czytelnikéw, a
wigc prosimy o nadsylanie WYLACZNIE KARTEK POCZ-

| TOWYCH z gtosami na 5 tytutéw gier. Na karice pocztowej
wyraznie dopiszcie “AMIGA — TOP20". Za udziat w glosowa-
niu zapewne bedg nagrody, wigcej szczegdtoéw przy samej
liscie. Jednoczesnie wprowadzamy nowo$é na rynku: liste
przebojéw programow polskich. Pierwsze notowanie w na-
stgpnym numerze. Zasady — jak wyzej, glosujemy na 5
pozyciji, a na kartce pocztowej dopisujemy “AMIGA — POL5".

To na razie tyle w ramach wstepu do dziatu gier, spotkamy
sig za miesige, Czytelnicy licza na ciekawe gry i podpowiedzi
do nich, my liczymy na odzew od Czytelnikéw. Do zobaczenia

| W numerze 3/92i

Wasz Rafal Wiosna

“

MEGATRAVELLER Il

300000 lat temu rozegrata sig we wszechéwiecie straszna
wojna. Obie strony konfliktu wyniszczyty sie wzajemnie,
uzywajgc apokaliptycznych broni. Jedynym wiadkiem tam-
tych wydarzefn pozostaly tajemnicze budowle, ktérych
przeznaczenia nie udato sie wspdlczesnym naukowcom
wyjasnié. Wtadnie w jednym z takich miejsc, na planecie

Rhylanor, dochodzi do wypadku podczas trzgsienia ziemi.
Zostaje uruchomione tajemnicze urzadzenie. Skutkiem jego
dziatania jest powstanie szybko rozprzestrzeniajgcego sie
§luzu o toksycznym dziataniu, Planeta zostaje objeta kwaran-
tanng, ludnoé¢ czesciowo ewakuowana. Naukowey sg bez-
siini, gdyz $luz catkowicie odcigt dostgp do biologiczne]
maszyny. Rhylanor to migdzygalaktyczne centrum adminis-
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tracyjno-gospodarcze, w ktérym krzyzuja sie interesy wielu
ludzi i poteznych korporacji. Czy wydarzenia w tajemniczej
budowli to tylko zbieg okolicznoéci, czy tez mieli w nich udziat
dwaj tajemniczy osobnicy, widziani przez éwiadkéw?

Twoim zadaniem jest wyjasnié te zagadke. Jako nagrode za
uratowanie planety badZ czesci je] powierzchni, rzad i popie-
rajgce go korporacje przeznaczyly ogromna kwote — pét
miliarda kredytéw. Sam jednak nie podotasz temu trudnemu
zadaniu, mozesz sobie dobra¢ czterech wspéttowarzyszy
(przebywajgcych do tej pory w miejscowym barze). Wybiera-
jac ich rase, pte¢, $wiat, z ktérego pochodza, oraz zawéd
(sposrod kilkunastu mozliwych, od piratéw poprzez oficeréw
armil i kupcéw az do naukowcéw) determinujesz ich cechy |
zdolnosci. Mozesz je modyfikowaé przez dobér typu szkole-
nia. Powinienesé zwrécié baczniejszg uwage na warunki fizy-
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czne kazdej postaci badZ tez skoncentrowaé sie na dos-
konaleniu jej umiejetnosci w zakresie obstugi urzadzen i

pojazdéw. Nie nalezy zapominac takze o tym, ze Twdj zespét

bedzie narazony na liczne niebezpieczenstwa, tak wiec sztu-
ka postugiwania sie réznorodng bronig nie powinna by¢ mu
obca. Program pozwala Ci skorzystac z gotowych juz postaci,
mozesz je tez generowac sam.

Sly Rawlings

Ehylanor
Jump €

no damage

day C

Gra jest dos¢ rozbudowana. Akcja toczy sie na réznych
planetach, musisz spenetrowaé wiele tajemniczych miejsc,
nawigzywac kontakty z napotkanymi osobami, staczaé walki
zaréwno na Ziemi, jak i w kosmosie. Program dostarcza wielu
mozliwosci zdobywania funduszy w twej wedréwce przez
wszechéwiat. Mozna trudni¢ sie galaktycznym handlem,

Rhylanor
Jump B

no darnage

day €

spienigzac znalezione cenne przedmioty lub tez zabawié sie
w towce nagréd za gtowy przestepcéw! W kazdym porcie
kosmicznym znajdziesz: sklepy, komende policji, szpital,
biura podrézy turystycznych, osrodki szkolenia armii lub floty
i wiele innych. Napotkane osoby bgdg wykazywaty rézny
stopien uprzejmoéci w stosunku do Ciebie. Jedne bez wa-
hania udzielg Ciinformacji, inne zrobig to dopiero po otrzyma-
niu sowitej fapéwki. Dbaj wigc o stan swoich funduszy.
Sterowanie zespotem odbywa sig zaréwno za pomocg
myszy, jak i klawiatury. Wybér dostepnych opcji jest dosé
przejrzysty i nie nastrgcza wigkszych probleméw w postugi-
waniu si¢ (dobrze dobrany zestaw ikon). Grafika nie osza-
tamia, szczegdlnie widok z géry przy poruszaniu sig¢ po po-
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wierzchni planety, ale dzigki swej réznorodnosci | wpleceniu
wielu sekwencji animowanych jest do przyjecia. Jako podktad
muzyczny mozemy wybra¢ muzyke ze wstepu (dobrze do-
brang nastrojowo) bad? tez efekty dzwiekowe, réwniez na
nieztym poziomie. Produkt firmy Paragon Software zajmuje
trzy dyskietki i wskazane jest posiadanie drugiej stacji dyskow,
w przeciwnym razie nalezy si¢ przygotowac na ucigzliwg
zonglerke. Program Megatraveller |l polecam przede wszyst-
kim fanom gier typu adventure lub role-playing, ktérzy maja
duzo wolnego czasu. Znajda w nim oprdcz standardowych
elementéw wiele nowych, ciekawych pomystow.

Roman Sadowski

MEGATRAVELLER Il

Paragon Software
Grafika DA A A A
Dzwiek
Pomyst
Atrakcyjnosé
Ogéinie

SKARABEUSZ

SCRABBLE jest grg szeroko rozpowszechniong na $wie-
cie. U nas w Polsce rozpopularyzowana zostata na tamach
niezapomnianego tygodnika “Razem” — organizuje sig nawet
mistrzostwa polski w StOWKA — bo tak brzmi polska nazwa
tej gry. Zasady uczestniczenia w niej sg bardzo proste: na 225-
polowej, roznokolorowej planszy (15 na 15 pél) uktadamy
wyrazy z klockéw oznaczonych literami. Gracze maja po
siedem klockéw | mogg uzywaé wytacznie tych, ktére wtasnie
trzymaja w dtoni. Kazda litera ma swojg warto$¢ wypisang w
prawym dolnym rogu klocka. Za utozenie wyrazu uzyskujemy
tyle punktow, ile jest w sumie na wszystkich jego literach.
Rozne kolory pél planszy oznaczajg specjalne wiasciwosci.
Jezeli klocek ustawimy na polu jasnoczerwonym, to suma
punktow wszystkich liter podwaja sig, podwaja sie takze
warto&¢ litery ustawionej na polu jasnoniebieskim. Podobnie
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jest z polami ciemnoczerwonymi i ciemnoniebieskimi — tutaj
jednak zachodzi potrojenie.

Wyrazy, ktére uktadamy, musza — rzecz jasna — co$
znaczy¢. Moga to wiec byé rzeczowniki w obu liczbach,
przymiotniki w mianowniku obu liczb w dowolnym
rodzaju, czasowniki w dowolnej osobie obu liczb w czasie
terazniejszym w trybie orzekajgcym, zaimki lub nazwy wiasne.
Ponadto, wyrazy nalezy “przyktadaé” poziomo lub picnowo do

istniejgeych juz liter, inaczej ruch jest niewazny. Powstata |

konstrukcja ma przypomina¢ krzyzéwke.

W czasie gry mozliwa jest wymiana klockéw w dtoni. Pozwa-
la to pozby€ sig nieuzytecznych, cho¢ zwykle duzo wartych-
liter, zamieniajgc je na losowo wybrane z pozostatych. Nie-
kiedy zdarzy sig, ze dostaniemy literg pusta, zaznaczong jako
znak podkreslenia (“_"). Jest ona warta 0 punktéw, ale za to
moze zastgpi¢ dowolng inng litere wybrang przez gracza. | to
wilasciwie tyle zasad gry — reszta nalezy do grajgcych.
Warto jedynie wspomnie¢, ze w przypadku wykorzystania, do
utozenia wyrazu na planszy, wszystkich siedmiu liter z reki
dostajemy ekstra 50 punktéw.

Zasady gry sg wyjgtkowo proste, jednak wymagaja od
graczy dobrej znajomosci jezyka oraz duzego zasobu stow.
Mimo to, jest to wrgcz wymarzona gra do implementacji na
komputery. Na Amige powstato kilka wersji SCRABBLE, lep-
szych lub gorszych, jednak nasi rodzimi programisci stusznie
stwierdzili, ze sg one wytacznie angielskojezyczne i przydata-
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polskie wydanie SCRABBLE, jest bardzo atrakeyjna. Tu mata
dygresja. Otz daje sig zauwazy¢, ze §wiezo upieczony pro-
gramista zaczyna od gier, na kiére zawsze znajdg sie chet-
ni — zwykle sq to gry logiczne. Przyktadem mogg byé czion-
kowie grupy Crusaders, ktérych pierwsza gra byta dwuwymia-
rowg wersja kostki Rubika. Podobnie jest z innymi i mozna
wysnu¢ wniosek, ze pisanie takich gier jest prostsze od napisa-
nia na przyktad Battle Squadron czy Lemmingéw. Programy
takie wymagajg bardzo diugiego czasu wiozonego w przy-
gotowanie systemu, na przyktad wy$wietlania obiektéw na
ekranie, czasu na zaprojektowanie grafiki tta i utozenie jej w
przesuwajacy sig krajobraz (lub w plansze, jak to ma miejsce w
Lemmingach). Jedna oscba obarczona wszystkimi tymi obo-
wigzkami (oczywiscie wytacznie od strony programowania; nie
mozna wymagaé, zeby programista byt zarazem muzykiem i
grafikiem w jednej osobie) jest bardzo nieefektywna i stworze-
nie gry jest o wiele kosztowniejsze niz przy pracy zespotowe;.
A gry logiczne wcale nie jest tak trudno zaprogramowaé, na
pewno fatwiej niz “rasowy” produkt i dlatego tez zwykle od tego
sie zaczyna. Doé¢ jednak, wréémy do SKARABEUSZA.

Jest to, o ile pamigtam, pierwsza polska gra, a jezeli nie, to
pierwsza tak rozprowadzana. Napisat ja pan Marek Hyla z
Krakowa, jedna z bardziej znanych postaci w $wiecie Amigi,
przynajmniej z czaséw ACC. Jest on pionierem rodzimego
oprogramowania, jako jeden z pierwszych napisat stownik
angielsko-polski. Teraz jego SKARABEUSZ moze staé sig
wizytdwka autora.

Program jest napisany prawdopodobnie w jezyku C, mozna
to wywnioskowa¢ z charakterystycznej dla tego jezyka po-
wolnosci. Najpierw jesteSmy raczeni gustownym ekranem
poczatkowym, a potem plansza, na ktérej mozemy wybraé
liczbe graczy (nie ilos¢, jak to jest napisane — gracze sg
niewgtpliwie policzalni), ktérymi sterowaé bedzie komputer
(mozna zmusié program do zagrania partii, w ktérej wszystki-
mi czterema graczami steruje maszyna), nazwy uczestnikow,
sitg komputera (ktéra jest proporcjonalna do czasu potrzeb-

| nego na wykonanie ruchu przez Amige). Ponadto program

pozwala rozegra¢ do czterech partii w tym samym gronie
graczy. Punktacje oraz wszystkie dane turnieju mozna nagraé
na dysk. Mamy jeszcze mozliwo$¢ przywotania gry z dysku,
wyjscia z programu oraz rozpoczecia rozgrywki. Przedostat-
nia opcja jest, wedtug mnie, Zle pomyslana — powoduje

| wyzerowanie komputera zamiast wyjécia z powrotem do CLI,
by sig wersja polska. | nie mylili sie — gra w SKARABEUSZA, |

z ktérego program zostat uruchomiony...
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Gre rozpoczyna wybrany losowo gracz. Jezeli jest to czto-
wiek, to musi ustawi¢ pierwszy wyraz tak, aby jedna z jego liter
lezata w centrainym miejscu planszy. Inni gracze dokiadajg juz
swoje litery do lezacych na planszy. Gdy gracza zastepuje
komputer, w miejscu ikon gry (w prawej, gérnej czesci ekranu)
znajdujg sie "oczy” komputera. Co pewien czas zamykaja sie
— pozwala to stwierdzi¢, ze komputer prébuje wybraé naj-
lepszy ruch. Czas oczekiwania na odpowiedZ programu jest
niekiedy niezwykle dtugi, nawet gdy ustawimy site komputera
nai,

Litery na klockach w rgku gracza, ktéry ma wtasnie wykonaé
ruch, sg w kolorze rézowym. Jezeli graczem jest cztowiek,
program czeka na jego posunigcia. Myszka wskazujemy pole,

gdzie chcemy wstawi¢ litere, mlaskamy lewy jej przycisk, a
nastgpnie mlaskamy nad litera z reki lub wpisujemy jg z
klawiatury (przepraszam za “bieleckos¢” tekstu). Tuczekana
nas niespodzianka — otéz litery Z i Y sg umieszczone jak w
klawiaturze niemieckiej, co moze sprawi¢ pewne klopoty lu-
dziom przyzwyczajonym do ukiadu angielskiego (a zapewne
jestich wigkszoé¢). W przypadku gdy stwierdzimy, ze co$ jest
nie tak, mozna jednym przyci$nigciem myszki nad odpowied-
nig ikong “zdjg¢” wszystkie klocki z literami z planszy. Mozna
tez wymienié litery w dtoni na losowo wybrane z reszty, ktéra
pozostata (ile ich jest, wida¢ w prawym dolnym rogu — nie
mozna tego zrobi¢, kiedy wskaZnik jest czerwony), jednak
kosztowaé bedzie to nas ruch. W ekstremalnym przypadku
mozemy opuscié ruch, a gdy zrobig to wszyscy gracze, rozgry-
wka zostaje zakoriczona. Wtedy od wyniku uzyskanego przez
danego gracza jest odejmowana suma liter, ktére pozostaty w
rece, a osoba (maszyna?), ktéra po tej operacji bedzie miata
najwiecej punktéw, wygrywa. Poczatek stownika SKARA-
BEUSZA skiada sie wytgcznie z rzeczownikéw, jednak pro-
gram uczy sig wyrazéw nie znanych mu, ktdrych uzyt cztowiek.
Mozna je potem zapisa¢ i na state wigczy¢ do zasobu stéw
gry.

Catos¢ oprawiona moze byé w doéé Srednie
efekty dZwigkowe lub lepszg od nich muzyke — mozliwe
jest przetaczenie w czasie gry. Grafika nie prezentu-
je najwyzszego poziomu — mogtaby byé lepsza — jednak
speinia swoje zadanie. Obstuga gry nie jest trudna, poza tym
do dyskietki dostarczana jest instrukcja obstugi —12-stro-
nicowa broszurka. W celu ochrony przed nieuczci-
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wymi uzytkownikami program jest indywidualnie oznakowany,
a poza tym naprawde bardzo sprytnie zabezpieczony — nie
powiem jak, jednak moge stwierdzié, ze takie zabezpieczenie
jest bardzo skuteczne, o wiele bardziej niz przemyéIne syste-
my zapisu specjalnych danych, na przyktad na éciezce 82...

Cato$¢ sprawia dobre wrazenie, bardzo przyjemna jest gra
w cztery osoby i zdecydowanie polecam SKARABEUSZA

- wszystkim. Laczy on przyjemne z pozytecznym — wszak gra
| w niego jest $wietnym éwiczeniem z polskiego! Nalezy tu

jednak zaznaczy¢, ze nie jest najlepsza dla ucznidéw wczes-
nych klas szkoly podstawowej — po prostu nie majg oni tak
duzego zasobu stéw, jakiego gra wymaga. Niemniej, program
wspaniale nadaje sie dla szkét wyposazonych w Amige i moze
by¢ ciekawszym zajgciem niz, na przyktad, uczenie sig
wierszy na pamiec...
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LURE OF TEMPTRESS

Roman Sadowski

W kraju rzadzonym przez madrego kréla zapano-
wat spokéj. Ucichty spory migdzy mieszkaricami, a od wroga
zewnetrznego skutecznie chronito morze i nieprzebyte gory.
Ludnos¢ zajeta sig zbiorami, za$§ monarcha mogt odda¢ sie
swej ulubionej rozrywce —polowaniu. Idylle te przerwat
postaniec przynoszacy niepokojace wiesci. Nastepnego dnia,
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nie opodal miasta Tornvale wtadca i jego mata eskorta stoczyli
nieréwny bdj z armia bestii, ktére niczym zjawy wytonity sie z
porannej mgly. Dowodzita nimi piekna, a zarazem przewrot-

na, czarodziejka Selena. Bitwe przezyta tylko jedna osoba — |

przypadkowy Swiadek Diermot. Ogtuszony po upadku z
konia, zostat odnaleziony przez zwycigskiego wroga i wtrgco-
ny do lochéw Tornvale.

| w tym misjscu rozpoczyna sig akcja gry “Lure of Tempt-
ress” napisanej przez Revolution Software Ltd. Moim skrom-
nym zdaniem program ten ma szanse stac sie szlagierem w
klasie gier przygodew%::h. Pierwsze, co sie rzuca w oczy, to
dopracowana grafika. Duza liczba detali, ptynna animacja to
tylko niektore jej zalety. Oprawa muzyczna prezentuje rownie
wysoki poziom. Autorzy pokusili sie o petne odwzorowanie

odgtosow rzeczywistego $wiata (na przykiad trzask ognia w
kominku, szczek kufliw barze itd). Zupetnie nowym pomystem
jest obdarzenie wystgpujgcych w grze postaci petng inteli-
gencjg. Prowadzg one niezalezne zycie, rozmawiajg ze sobg,
zatatwiajg wiasne sprawy. Ty jako gtdwny bohater mozesz
sta¢ z boku i obserwowacé je badz tez bezposrednio ingerowaé
w ich dziatania. Kazda osoba ma specyficzny charakter, w
rozny sposob reaguje na Twoje wysitki zmierzajgce do
rozwikiania tajemnic. Czesto bedziesz miat do wyboru pod-
czas dialogéw wiele zwrotéw o réznym znaczeniu. Od ich
prawidtowego wyboru, kidrego dokonasz na podstawie zgro-
madzonych juz informacji, bedzie zalezat Twéj dalszy los.
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Niektére fragmenty gry wymagaja szybkich dziatan, nie
mozesz pozwoli¢ sobie na chwilg zawahania, w przeciwnym
razie spotka Cie rychta $mieré z reki Skorla. W Twojegj
wedrowce po Tornvale przyjdzie Ci réwniez prowadzié¢ walki.
Sag one dosc¢ ciekawie rozwigzane. Cate sterowanie odbywa
sie wtedy za pomocg myszy. Od tego, na jakg czeéé Diermota
wskazesz, zalezy rodzaj zadawanego ciosu, zaé o tym, jaki
ma on mie¢ charakter — ofensywny czy obronny, decyduije to,
ktory przycisk myszy nacisniesz. Niezwykle wazne jest do-

‘ ktadne oglgdanie kazdego pomieszczenia, czesto pewne ele-

menty przedmiotéw ujawniajg sie po ich doktadnym obejrze-
niu. Na przyktad zamek w drzwiach stanie sie widoczny dla

Twojego bohatera dopiero po wydaniu mu polecenia “look at
door”. W pewnych sytuacjach nie bedziesz w stanie poradzié¢
sobie zwykonaniem niektérych czynnosci, ale od czego masz
przyjaciét? Mozesz zwraca

Twoje polecenia moga by¢ bardzo skomplikowane i zawieraé
do kilku komend. Program charakteryzuje sie olbrzymig
dbatoscig o zgodnos¢ z rzeczywistym $wiatem, wszystko ma
swoj logiczny sens. Osoba, ktéra weszta do pomieszczenia,
nagle nie znika, pozostaje tam (mozesz sprawdzi¢, czym sig
zajmuje, podgladajac jg przez okno).

Autorzy twierdzg wrecz, ze stworzyli nowy gatunek gry
nazwany przez nich “Virtual Theatre”. W programie do per-
fekcji dopracowany jest sposéb komunikacji z otaczajgcym
Cig éwiatem. Przypomina on system uzyty w takich grach jak
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Kult czy Operation Stealth. Wszelkie komendy wydawane sg
za pomocg myszy, poprzez wybdér odpowiednich opcji. Twoim
zadaniem jest jedynie najechanie na wybrany przedmiot bgdz
osobe i kliknigcie (lewy przycisk stuzy do ogladania rzeczy,
za$ prawy daje dostep do czynnosci, jakie mozesz w danym
momencie wykonac). W miare postepéw w grze uaktywniajg
si¢ kolejne dostepne polecenia, a napotkane osoby moga
inaczej niz przedtem odnosié sig do Twoich dziatan. Program
zajmuje cztery dyskietki, wspdtpracuje z dwoma stacjami
dyskow i dziata na 1 MB (nieodzowne jest zarezerwowanie
pigtej dyskietki na zapisy). “Lure of Temptress” mozna z
czystym sumieniem poleci¢ kazdemu — nie tylko zaawanso-
wanym graczom, ale takze tym poczatkujgcym, ktérzy tylko

[
troche znajg jezyk angielski.
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ZONE WARRIOR

Mamy rok 2967. Od ponad dziesieciu lat wrogie Imperium
Geekoéw prébuje podbi¢ Zjednoczenie Ludzi i Innych Form
Zycia na Ziemi na wszelkie sposoby. Teraz przygotowuja swoj
decydujgcy i najgrozniejszy atak, ze wszystkich, ktérych do tej
pory sig dopuscili. Dzigki ich machinie czasu zamierzaja sie
przenieS¢ w przesziosé, aby zniszczy¢ Ziemie. Czas nagli.
Najsprawniejszy z zotnierzy Zjednoczenia musi szybko wy-
braé si¢ w przeszios¢, aby obroni¢ Ziemian i Inne Formy Zycia.

Tym zoinlerzem jested Ty, Twgj pseudconim: Zone Warricr,

“Standard” — pomysli zapewne czeéé Czytelnikdw. Historyj-

ka prawie jak z brukowej powiesci science-fiction lub z... gry
komputerowej. | doktadnie tak jest — tak przedstawia sie
fabuta gry Zone Warrior, wydanej przez znana firme Electronic
Arts. Jak mozna sie spodziewaé, jest to gra typu bij-zabij,

gdzie myslenie nie jest zwykle wymagane, za to refleks jest
jedng z podstawowych cech, ktérg musi mieé grajgcy. Od
dawna takie gry cieszyly si¢ popularnoécia, szczegdlnie bylo
to wida¢ na komputerkach 8-bitowych, gdzie w takie hity jak
Terra Cresta, Xevious czy Commando grato sie godzinami.
Réwniez na 16-bitéwce napisano wiele gier takiego typu i
cieszg sig one powodzeniem.
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Po wezytaniu gry raczeni jestesmy sekwencjg wprowadza-
jacg, z ktorej mozna sig dowiedzied, z jakiego powodu i po co
wybieramy sig w przeszio$¢. Trzeba przyznaé, ze czesé ta nie
jest najgorsza, cho¢ widziano lepsze. Nastepnie, po kilkukrot-
nej zmianie dyskéw, mozemy zagrac. |dea jest prosta —
strzelaj do wszystkiego, co sie rusza. Tym razem poruszamy
gtéwna postacia, ktérag jest uzbrojony po zeby Zzotnierz z

budz%"'a c’acur}ek !Ufa na ramieniu. InVnIULUIIIy punuaaau DI? W

lewo, prawo oraz wykonywac skoki. W przemieszczaniu sie
przeszkadzajg przerézne stwory — w pierwszej fazie gry sg to

N

prehistoryczne gady, jako ze przeniesieni zostaliémy do epo-
ki, w ktorej czujg sie one najlepiej — epoki kamienia tupanego.
Jak mozna sig domysli¢, kazde zetknigcie sie z nimi powoduje
utrate sit oraz zycia.

Swojg drogg to ciekawe, wnioskujac z gier komputerowych
zjawisko reinkarnacji jest jednag z wrodzonych cech czfowie-
ka, czesto wykorzystywanych wszedzie, gdzie tylko mozna
dosta¢ przystowiowg “kulke w teb”. Szkoda jednak, ze nie
mozna tak naprawde...

AR



Wracajac jednak do gry, w miarg jej uptywu przenosisz sie
w czasie, oczywiscie, jezeli jestes w stanie stawi¢ czota
wszystkim przeciwnosciom z tym zwigzanym. Twoje rozkazy
sg proste: 1. MUSISZ wykonaé¢ powierzong Ci misje, nie ma
innego wyjscia. 2. Staraj sie nie daé¢ zabié — pamieta), ze

martwy zotnierz nie jest przydatny w dziataniach wojennych. |

3. Ratuj wigznidw (sg to zwykle diugonogie blondynki...).
4. Uwolnij Boda, najwaznis{szego wigznia, bez ktérego nie jest
mozliwe zatrzymanie Imperium Geekéw. 5. Zabijich przywéd-
ce (jak zwykle...). Przy okazji mozesz dowolnie zabijac szere-
gowych Geekéw, jak i inne stwory, ktére moga Ci zagrozic.
W miarg poznawania krainy mozesz znaleZé bardzo przyda-
tne rzeczy — jak na przyktad przystawke do twoje] Iufy
powodujacg wzrost sity razenia, substancje przyspieszajgce
poruszanie sie lub mapy terenu. Sa to niezbedne rzeczy do
ukonczenia misji, wigc staraj sig ich jak najwiece] znaleZé.
Gra jest typowg “sirzeiankg” wykonang na $rednim poziomie
— nie jest to cos specjalnego, ale tez trzyma pewien standard
wytyczony przez komputery 16-bitowe. Program sprawia wra-
zenie bezpoérednio przeniesionego z Atari ST, gdyz animacia
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jest typowa dla tego komputera (czyt.: nie jest ptynna, fachowey

W tym wydaniu znowu siggamy do tajemnej ksiegl gler.
Najpierw jednak zalegto$¢ z numeru pierwszego:

Armalyte

W trakcie gry wciénij pauze i wpisz DELTA 3, a zostaniesz
niesmiertelny.

oraz zalegtos¢ z numeru zerowego:

International Karate +

Po udanym ciosie przeciwnika naciénij klawisz spacji, a
nastgpnie przycisk FIRE.

Dalej prezentujemy “tylne wejécia” do gier od litery C do L.
Przy okazji zachecamy Czytelnikéw do przysytania nam
swoich odkryé na tym polu, kazdg poprawke na pewno obej-
rzymy i jezeli bedzie nadawata sig do publikacji (1zn. nie bedzie
sig powtarzata), to zamiescimy z podaniem imienia i nazwiska
(lub pseudonimu) osoby, ktéra jg przystata. Czekamy na listy
przysytane na adres redakcji z dopiskiem "GRY-NIELEGAL-
NY DOPING".

Cybernoid

Na ekranie tytutowym wpisz RAISTLIN | naciénij spa-
cje. Wcisnigcie N zmienia aktualny poziom. Mozesz tez
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moéwig “50 ramek na sekundg”) i kolory sg dos¢ ciemne
(kazda skiadowa koloru na Amidze to 16 wartosci, na ST —
tylko 8, wigc gdy bezposrednio przenosi sig dane graficzne
z ST na Amige, obraz zwykle jest o potowe ciemniejszy).
Zone Warrior dedykowany jest ludziom, ktérzy lubig ten typ
gier — sg wszak tacy, ktérzy potrafig przejéé “Battle Squad-
ron" czy “lkari Warriors” nie tracgc ani jednego Zycia.
Jedyng zalslg lakich gisr jest io, Zs s§ tanie | dzigki temu

moga sig cleszyé powodzeniem wéréd nabywcow.

Rafat Wiosna
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sprébowaé zdefiniowaé klawisze sterowania jako Y X E S (w
takie] kolejnosci), aby uzyskaé nieskonczenie wiele statkéw.,

Cybernoid Il

Wpisz NECRONOMICON na ekranie tytutowym. Podobnie
jak w pierwszej czesci gry wcisnigcie N zmienia poziomy.
Rdéwniez zdefiniowanie klawiszy sterowania jako Y G RO da
Ci nieskoriczenie wiele statkdw.

Darkside

Przytrzymaj klawisze 2 i 8 | naci$nij przycisk FIRE —
zobaczysz zdjecia programistéw.

Elite

Kilka nie udokumentowanych mozliwosci gry: gdy ujrzysz
ekran tytutowy z obracajgcym sig statkiem, wcisnij A
— to spowoduje, ze przestanie on sig krecié. Teraz mozesz
porusza¢ nim za pomoca klawiszy kursora lub A+klawisz
kursora (szybciej). Istnieje mozliwosé przyblizania i oddalania
statku poprzez weinigcie O lub |. Jezeli zabawa Ci sig znudzi,
wcisnij D. W czasle lotu naciénij W, aby zapozna¢ sig ze
swoimi wynikami oraz z tym, kto zrobit gre. Wpisz SARA jako
hasto i naciénij RETURN. Wejscie do zastrzezonego ekranu
Jest mozliwe przez naciéniecie “gwiazdki".
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Exolon

Wopisz w tablice wynikéw AD ASTRA, aby uzyskaé nie-
skoriczone zycie.

F-29 Retaliator
Wpisz sig jako DIDYMEN, kiiknij ikong COLONEL i weisnij
RETURN.

Flood

Oto kody do pierwszych 42. poziomdw:

01 - FROG 08 - GRIP 15 - FOUR 22 - REED 29 - LOOP 36 - BRIL

02 - YEAR 09 - TRAP 16 - GRIT 23 - LIME 30 - SING 37 - BEGGS
03 - QUIF 10 - THUD 17 - ZING 24 - QUID 31 - JOUX 38 - HENS
04 - LONG 11 - FRAKX 18 - JING 25 - WING 32 - PINK 39 - HAIL
05 - WORD 12 - VINE 18 - LIDO 26 - FLEE 33 - GOGOC 40 - SOAP
06 - FRED 13 - UMP 20 - POOL 27 - GIGA 34 - LETS 41 - FOAM

07 - WINE 14 - NILL 21 - HATE 28 - HEAD 35 - QUAD 42 - MEER

Ghostbusters Il

Przytrzymaj klawisze ALT CTRL 5 U, gdy na ekranie znaj-
duje sig znaczek firmy Activision i weiénij przycisk FIRE.

Ghost'n’Goblins

Wpisz na obrazku z informacjami o autorach gry wyraz
DELBQY, a otrzymasz niesmiertelnosé.

Ghouls’n’Ghosts

Tuz po rozpoczeciu gry wpisz KAREN BROADHURST, a |

uzyskasz nie$miertelnos¢.

The Great Giana Sisters

Wpisz ARMIN, aby przenie&c¢ sie o jeden poziom wyzej.

Hard drivin’

Sprébuj uzyskaé maksymalng szybko$¢ | nacisngé N.

Utatwi Ci to sterowanie oraz da nie$miertelnos¢ i nieskoriczo-
ny czas.

Hollywood Poker Pro

Gra dla prawdziwych mezczyzn. Po wybraniu parinerki do
gry i ukazaniu si¢ je] obrazka z lewe] strony na-
cisnij SHIFT + H + F9 i nie puszczajac tych klawiszy, nacisnij

trzecig rekq dwa razy przycisk DROP na ekranie. Twoja przeci- |

wniczka postusznie zrzuci czes¢ garderoby. Gdy za pierwszym

razem sig to uda, mozemy catg sytuacje powtdrzy¢, jednak w |

tym przypadku DROP wciskamy tylko raz. Ponadto, gdy przeci-
whiczka zacznie obrzucaé Cie wyzwiskami, wciéni klawisz A i
napisz jej co$ “od serca”, oczywiscie w jezyku angielskim,
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Hybris
Jest to poprzednik Battle Squadron. Na ekranie
najlepszych wynikéw wpisz COMMANDER i wcisnij przycisk
FIRE w joysticku. Nastgpnie wcisnij F10. Uzyska-
{e$ niesmiertelno$¢ — statek powinien drgaé. Ponadto F1 do
F5 rozbudowuje statek, F8 zmienia poziom gry, a F10 wyia-
cza/wigcza tryb "szkoieniowy”.

Interphase

W czasie gry wpisz Fenny (przez duze F). Po wcisnieciu
lewego przycisku myszy bedziesz w stanie ogladac przedmioty.

Jumping Jackson

TENEBRE; B — SYNTHE, FUNK, ELVIS. Ponadto sprébuj
wcisngé prawy przycisk myszy na ekranie tytutowym.

Last Ninja Ill

Oto kody, ktére mozemy wpisaé w tablicy najlepszych
wynikéw. Przeniosg nas one do pozioméw: 1 — SUSS, 2 —
IMED, 3 — URTI, 4 — BASD, 5 — NOUS, 6 — REQQ.

Gdy rozpoczniesz WPISZ: i
HURSTWANTSTOCHEAT (bez jakichkolwiek spacji
nieémiertelnosé.

Lemmings

Oto kody do poziomow:

Fun
3 > 11 OHODHCELCS 21 NNHCAKCFDV
2 KJJLDLCCCN 12 KMDLCINMCL 22 FLCMKLLGDJ
3 NJLDLCADCY 13 MDLCAKLNCS 23 LCENLLFHDV
4 HNLHCIOECW 14 DLCIJNMOCM 24 CMNMLFLIDP
5 LDLCAJNFCK 15 LCAOLMDPCY 25 CCJIMFLIDQ
6 DLCIJNLGCT 16 CMOLMDLQCV 26 IJJIMFLCKDX
7 HCAONNLHCX 17 CEJHLFLBDX 27 NIMFLCCLDW
8 CINNLDLICI 18 KKILFHCCDM 28 HMFHCIOMDY
S CEKHMDLJCO 19 NJINNHCADDR 29 MNHCAKNNDL

10 IXHMDLCKCT 20 JLFLCKNEDW 30 FLCOKLMODU

Tricky
1 HCGOLONPDX 11 CERKOLIJEK 21 OHLFMCADFN
4 CMOLMGLQDJ 12 IKHMEMCKEX 22 ILFMCKCEFJ
3 CCJJLDOBEJ 13 OJOLICCLEN 23 LFMCEJMFFT
4 IKHLDMCCEN 14 HMDMCIOMEM 24 GICKKOLGFK
5 CHNLIBADEP 15 MDMCOJIMNEL 25 MCONMLFHFL
6 IDLMCIOEEU 16 LMBIJOOOEJ 26 BKOMNFIIFO
7 LDMCCJINFEP 17 KCCOMMLPEU 27 CAJIMGMIFS

& EMCIJMLGEW 18 CRNLMDMQEV 28 KKKOOICKFV
9 MCEOLLDHEW 19 CCKHENNKBFR 29 OHMFMCALFW
10 CKNLLEMIEP 20 IJJLGMCCFS 30 HMGMCMONFU
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Taxing

1 MFMCGKLNFC 11 LGANCLDHGT 21 GGKHNNHBHY
2 GMCOKLMOFY 12 GKNOLDLIGU 22 KJJLFNGCHK
3 MCANMMFPFC 12 GAJIMMHIGX 23 NJLGNGADHW
4 CINOMGMQFK 14 OKHMOCNGKGT - 24 KNOHCOOEHL
5 GEKKNMJBGJ 15 OIMELGALGR 25 LFNGCJINFHJ
6 KJILDLGCGU 16 HMDLGKOMGT - 26 GNGIJLLGHP
7 RENLOGCDGY 17 HMBELGCRLNGN 27 HFAMLLFHRU
8 TLDLGMOEGN 18 DLGIJCMOGY 28 FINLLFHIEN
9 LDLGCJOFGV 19 LGENMMDPGU 29 FAJHMFHIHP

10 ENGIUNLGGO Z0 GKNNOLHQGS 30 IJEMFMFKHG

1 NIMNLFELHX 11 LDIFAJLFIO 21 IFANLMDPIN
2 HMFOFINMHQ 12 DIFIJLLGIX = 22 FINLMDIQIW
3 MFHFAJLNHX 13 MGCNNLEHIO 23 FAJHLFIBIT
4 FHFIJLMOHQ 14 FINLLDIIIN 24 TJHLFIFCJS
HFANLMFPHN 15 FATHMDIJIP 25 NHLFIFADJP
FINLMFHQHW 16 IJHMEMGKIO 26 HLFIFINEJY

IJHLDIFCIP 18 HMDIFPINMIO 28 FPIFIJLLGJIK

5
]
7 FAJHLDIBIW 17 NHMDIFALIV 27 LFIFAJLFJR
B
9 NHLDIFADIN 19 MDIFAJINIX 29 IFANLLFHKX

10 HLDIFINEIV 20 DIFIJLMOIQ 3

o

FINLLFIIJQ

Na dzisiaj tyle, nastepna czesé w nastepnym numerze. Nie
zapomnijcie| Czekamy na poprawki od Was!

Rafai Wiosna

PODPOWIEDZI DO CIVILIZATION
cZ-2

Kontynuujemy cykl podpowiedzi do gry CIVILIZATION,
wydanej przez firme Microprose.




PA KTY | DANINY Tobg. Zabiera to czas, ale notoryczne unlkanie spotkan]a '
' | | z Innymi przywédcami muze' byé zrozumfana jako Iggq-i I

1. Nie bdjsig odrzucac propozycjiinnych cywilizacji. Co | rancja | prowadzi nlechybnle do wojny. A
 prawda moga oni potraktowa¢ to jako powdd do ! 8. Nawet posiadanie jednegozcuddw éwlata—Naro-
wojny, jednak moga tez respektowaé Twoja niezaleznosé i déw Zjednoczonych (United- Nations: Wohdel) nie moze
i zaoferuja danine. . Cie w stu procentach uchronié przed tamaniem paktéw
2. Poznaj swoich sgsiadow. Niektorzy mogg byé na- | o nieagresji, szczegoinie W pozniejszym stadlum ary.
| stawieni pokojowo, jezeliim zaptacisz, inni zrobia to bezin- | Jezeli nie masz opinii agrssoraigraszppkojow i lfazpo
 teresownie. | takim podstepnym ataku \nryéllj‘ﬂyplomatéw ozpocznij
|
|
|
|
|

3. Mowiac krétko: nie ufaj Stalinowi, Mao, Hammura- negocjacje; wrég zaprogonu}a zaptacenie przez Ciebie
| biemu i Genghis Khanowi. Stosunek do innych musisz daniny. Jezeli jeste§ nastawtony bardziej wojowniczo,
wykorzystaj czas, ktory daja Ci Narody Zjednoczone, do
zgromadzenia armii zdolne; odeprzec atak i zmiazdzy(;
przeciwnika.

9. Zwrét uwage, czy przeclwnik ma broh nuklearnq
Niektérzy nie bojg sie uzyé bomby atomowe; Nawet jezeh

| sobie wyrabi¢ na podstawie doswiadczen.

| 4. Jednazcywilizacji moze zaproponowac Ciwilaczenie

| Twoich sit militarnych do kampanii przeciwko trzeciej.

| Musisz bardzo uwaza¢ — moze sig zdarzyé, ze masz | |

mozliwo$¢ rozbicia innego, bardziej rozwinietego przeci- ‘ _
|

| wnika. przezyjesz i bedziesz w stanie zainicjowaé negocjacje z
| 5. Pomysl dwa razy, zanim zaptacisz daning. Cywiliza- - agresorem, to zanieczyszczenie Srodowiska wywo{ane
Sje, Kibie 2gdajg ou Ciebis pisniglzy, CZgSio bglg wirgsal | | PiZez Ciiniury raUiDanyWile MOLe Ziujiowac: 1 WO Wylik:
! sie w sprawy Twojego paristwa. Zaptac jedynie wtedy, gdy | = Najlepsza obrong jest atak — staraj si¢ wiec zniszczy¢
| nie masz innego wyjscia. i przeciwnika, ktory ma brori nukleamq, 1ezell oczywiscie
| 6. Wymiana zdobyczy naukowo-technologicznych to | | mozesz.
bardzo ryzykowna rzecz. Wymieniaj sie tylko z cywilizac- - 10.Jezeli masz'.qélmele od siebie silniejszego wroga,
jami bardziej rozwinigtymi, ale stabymi. Rozdawanie | sprobuj stworzy¢ icje przeciwko niemu.
| wiedzy mocniejszym i wojowniczym nie jest najmadrzej- To tyle w tym numerze, dalsza cze$¢ podpowiedzi w
SzZym posunigciem. nastepnym.
7. Spotykaj sie z liderami innych cywilizacji co najmnigj ;
przy co irzeciej probie nawigzania przez nich kontakiu z ‘ Hatai Wiosna
Lp. Nazwa gry Nazwa Firmy

5 Db B KO TP I SR o st et ]
Co | lousTuoChalewgel | Gemn |

Populous 1| Electronic Arts
Megatraveller : Paragon

Speedball Il Image Woerks

Sim City Infogrames

20 Secret Of Monkey Island Lucasfilm
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HARDWARE

Dzigki gniazdom, znaj- |
dujgcym sie na tylnej
sciance obudowy, Ami-
ga ma kontakt z “resz-
tg Swiata”. Najczesciej
wykorzystywanym, ale i
najbardziej wrazliwymna

Przetgcznik drukarek i zabezpieczenie gniazda

PODWOJNE
ZABEZPIECZENIE

dla uktadu CIA tadunki elek-

uszkodzenla,jestgmazdo niej uszkodzenie ukfadu CIA
I'é\l’\ﬂ"l (Complex Interface Adaptor).

degle (paraIIeI pon) Uktad te)r: psu;easie najczes-
Utzqdzenie, ktorego Sa- | ciejwéwczas, gdy przetaczasz

modzielne wykonanie pro-
ponujemy, uczyni Twoja
Amige bezpieczniejsza.

Gdy Amiga zachowuje sig
niezbyt normalnie (na przy-
ktad przestat dziata¢ zegar
lub drukarka nie reaguje) —

oznacza to najprawdopodob-

urzadzenia, jakie majg byc¢ pod-
piete do tego gniazda (wszyst-
ko jedno, czy bedzie to drukar-

ka, digitizer obrazu czy sam-
pler) i zapomnisz przy tym
wytgczyé Amige z sieci. Istnieje
wprawdzie mozliwosé zakupu
przetgcznika mechanicznego,
jednak urzgdzenie to moze
réwniez generowad szkodliwe

Cpls

pofgczen

Urzgdzenle

oznaczenie na  piylce

Amiga Ji

Drukarka 1 J4

gnlazdo  SubD

Drukara 2 JB

Zasilanie Ja

fﬂm I prrycisk J2

5-zigezowy

Spis elementéw

nazwa elementu

4 opomik 1 kohm

zastosowanie

zabezpleczenie

trostatyczne. Proponujemy Ci
przetgcznik z zabezpiecze-
niem elektronicznym. Jest on
tariszy od dosyé drogiego
(oketo 350 000 zt) przetgczni-
ka mechanicznego i pewniej-
szy w dziataniu.
Proponowany uktad pracu-
je bez zastrzezed z A500,
A500+, A2000 | A3000. Posia-
dacze A1000 musza wyko-
nactgczéwke, gdyz obtozenie zigoz
gniazda szeregowego jest w
ich komputerze nieco inne.
taczoéwka taka przyda sie im

kondensator 100 nF
uktad scalony 74LS00
ukfad scalony 74LS32
uktad scalony 74LS157

uktad scalony 74L5245

przetacznik 1-pozycyjny
(wiaczony/wylgczony)

wygladzenie napigcia

waslialanans
————
reset | zabezpieczenie
przetgcznika
rozdzielenie sygnatéw RESET
| STROBE

sygnat stanu wyboru drukarki
buforowanie danych

wybdr drukarki

1 przycisk reset drukarki

1 wiyczka SubD 25-zigczowa meska podigczenie do gniazda Amigi
2 gniazdo SubD 25-zigczowe Zeriskie

1 piytka

podigczenie drukarek

wyg rysunku obok

przy zasilaniu pobleranym z
gnlazda dodatkowe] stac|i
dyskéw ALBO
przy zasllaniu zewngtrznym
stabilizowany +5V

1 wiyczka 23-ztgozowa meska

zasliacz zewngtrzny

|

Jak naswietlié wiadciwie

Rysunek piytki (obok) zostat przygotowany w ten sposéb, aby mozna bylo
plytke bezposrednio naswietlié. Zauwazcie, 2e na nastepne| stronie znajduje
sig w tym miejscu rozmieszczenie elementéw w kolorze niebieskim. Nie jest to
Zaden bigd wydruku, lecz pewien zamysi. Poniewaz kolor niebieski jest dla
promieni ultrafioletowych “niewidoczny” — zatem to, co jest narysowane wtym
kolorze, nie pojawi sig na plytce. Aby prawidlowo wykonaé naéwietlenie, nie
zalecamy kserowanlia rysunku plytki. Nalezy wycigé go nozyozkami. Nastgpnie
pokryjcie powierzchnie rysunku (z obu stron) lakierem do wioséw w aerozolu,
Paczekajcle, aby wysecht (zbyt szybkie suszenie spowoduje skurczenie sig
rysunku, co utrudni montaz). Nastgpnle poldicie rysunek tak, aby strona
zadrukowana na czarno lezata na plytce. Nakryjcle catosé cienkg plytkg
szklang | naswietlajcie lampg kwarcows. Czas naswietlania zalezy od rodzaju
lampy. Najlepiej wyprébowac ten czas na jakims kawatku plytki.

Od redakeji: Mimo szacunku dla pomystu kolegéw z niemieckiego AMIGA
Magazin — zalecamy jednak tradycyjna “fotograficzng” metods.
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réwniezwéwczas, gdy beda cheieli
podigczyé do swojej “tysigczki”
urzgdzenie dopasowane do in-
nych Amig. Opis oblozenia zigcz
w A1000 i w pozostatych Ami-
gach znajduje sig w dalszej
czedci tego artykutu.

Wiemy juz, Zze urzgdzenie ma
zabezpieczaé gniazdo, lecz po
co nam przetgcznik. Przypu-
§¢émy, 2e mamy drukarkg lasero-
wa, ktéra doskonale drukuje
grafike, lecz wykonywanie na
niej listingéw dtugich progra-
méw mija sig z celem (chocby
ze wzgledu na koszt kasety z
tonerem). O wiele bardziej
optaci sie kupié tanig (nawet
uzywang) drukarke znakowa,
ktéra nie musi mieé nawet
mozliwosci graficznych. Do
gniazda réwnolegtego mo-
zesz takie podigezyd digitizer
obrazu lub diwigku (sam-
pler). State przetaczanie tych
urzgdzert moze spowodowad
mechaniczne uszkodzenie sa-
mego gniazda lub (w opisa-

nych na poczatku warunkach)
uktadu CIA. Od redakcji: wy-
miana uszkodzonej z winy
uzytkownika kosci CIA za-
zwyczaj nie jest objeta gwa-
rancjg i kosztuje obecnie oko-
to 600 000 zt.

UWAGA: Urzgdzenie skon-
struowane wedtug podanego
w artykule schematu dziata
poprawnie tylko w przypadku
dwéch drukarek. Oprogramo-
wanie uruchamiajgce sampler
i digitizer zmienia nieco ste-
rowanie uktadem CIA, zatem
opisany uktad moze w takim
przypadku nie zadziata¢ wia-
$ciwie. Jesli Czytelnicy wyka-
z3 duze zainteresowanie
“ztodziejkgq" drukarka/sampler,
wdwczas postaramy sie opu-
blikowaé schemat i opis wyko-
nania takiego urzgdzenia. Po
jego wykonaniu bgdziesz miat
opisane wyzej ktopoty “z gto-
wy”. Zasada dziatania jest
nastepujgca: Dane z Amigi sg
podawane obu drukarkom

AR+
ano
=y
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16 67 3STWDS IpLOKA )y
LS

t
(oB wy)1r

4ok

ok
-

++

Ice |
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T

(L4 )Pl
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¥
(2-4d )5

Rozmieszczenie elementow 2t

wiutowywaé na plytke elementy najtariszei najbardziejodporne.
Pod ukiady zastosujcle bezwarunkowo podstawki. Zwréécle
uwage na prawidiowe wiozenle uktadéw do podstawek.

MAGAZYN AMIGA 2/1882

HARDWARE

przez ukiad sterowania da-
nych (74LS245). Za pomocg
przetagcznika mozna wybrac
drukarke, ktérej chcesz uzy-
waé. Sygnat zmiany zostanie
przepuszczony przez dwie
potgczone krzyzowo bramki
NAND (74LS00). “Zabezpieczacz’
przepuéci sygnai STROBE
wskazujgcy na gotowosé do
przesytania danych tylko wy-
branej drukarce. Meldun-
ki zwrotne (BUSY, ACK, POUT
i SELECT) zostang przetgczo-
ne za pomocg multipleksera
(74LS157). Przycisk pozwala
na zresetowanie aktualnie wy-
brane] drukarki bez konie-
cznosci resetowania kompu-
tera. Jest to konieczne na
przyktad wtedy, gdy w buforze
drukarki znajdujg sie jeszcze
wprowadzone tam poprzed-
nio dane, ktérych nie chcesz
drukowaé. Bity danych (DO
do D7) sg buforowane przez
uktad 74LS245 | przesylane
stamtad na wejscie wybranej

nie ma, zatem osobom nie
majagcym zbyt duzego dos-
wiadczenia w elektronice nie
polecamy tego rozwigzania.
Lepie] jest pcbraé napigcie
z gniazda dodatkowej stacji
dyskow. Nawet jesli jest tam
podtgczona jakas stacja, to
wiekszod¢ z nich ma gniazdo
przelotowe. Zasilanie +5V po-
bieramy ze ztgcza 12. gniazda
stacji dyskéw (lub “przelotki”).
Rozwigzanie to ma jednak
pewng wade. Nalezy dodat-
kowo zakupi¢ wtyczke 23-ztgc-
zowa (a w Polsce sg z tym
problemy — przyp. ttum.), a
ponadto przy réwnoczesnej
pracy przetgcznika i dodat-
kowej stacji dyskéw mogg
wystapié zakiécenia pracy tej
ostatniej.

Najlepszym rozwigzaniem,
zwtaszcza dla uzytkownikdéw

A500i A500+, w ktdrych zasi-
| lacz jest zbytnio “wyzyto-

wany” | podtgczenie kazdego
| dodatkowego urzgdzenia wy-

gnlazda réwnoleglego

Oz nl:x.k

Znaczenie

AB00/500+/20007300 Al000

STROBE

Do danych

D1 danych

D2 danych

danych

> |la|m
0 I N S

D4

o8

~ | =

Do

or

ACK

1

Busy

souT brak

SELECT

13 13

+ 8V zasllanie

14 213

styk  nisoblozony

18 24

potwierdzenle

RESETY zwrotne

18 285

GND masa

17-28 14-22

drukarki. Bramka OR (74LS32)
pozwala na skierowanie syg-
natéw STROBE i RESET wy-
tgcznie na wybrang drukarke.
Impuls otrzymany z bramek
NAND jest doprowadzony do
bramek OR, gdzie STROBE |
RESET zostajg rozdzielone.
Zasilanie urzgdzenia moze
byé pobrane bezposrednio z
Amigl. Podtgczenie napigcia
+5V z gniazda parallel port
mozliwe Jest Jedynie wdéw-
czas, gdy na ztgczu tym wmon-
towany jest opornik ograni-
czajacy. W modelu fabry-
cznym takiego opornika tam

magajgcego zasilania moze
spowodowaé problemy — jest
zasilanie zewnetrzne. Przy
budowie, lub zakupie, dodat-
kowego zasilacza nalezy zwrd-
cié¢ uwage na to, aby byt to
bezwzglednie zasilacz stabi-
lizowany. Przy nie stabilizo-
wanym napigciu mogg bowiem
wystapi¢ prady btgdzgce, co
nie wyjdzie na zdrowie nasze-
| mu urzgdzeniu.

Ptytka na Amidze zostata
zaprojektowana programem o
nazwie “L100". Jeéli macie
taki program (dostepny jest
on na dyskietce z programami
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arka 1 Drukarka 2
Druk
Gniazdo Gniazdo
1c4 zeriskie zeriskie
Wiyczka *meska* 9
EN
245 3 78
a2 - A7 B7 55 £y s
1 54 Dig A5 b6 i s
N7 Dis AS BS [ [
DL e A B4 - 34 i
a1 )5——2'——1 | Al B3 f1g D A & P s
n - - D0 34 D0 35
I - - > 54 e 21
> - — — .
Strobe* Rl
2 > ' 0L o 2 s
10 Ack* 11 s 1 .
a1 € =~ 4 < 35
11 Busy 12, 12_,
a € S ceviiks S S
12 p_out
a1 € ey 5 { 14 a< 5
e.
a1 (I"'—m SEL t} 72 o ”) Js
71 >_17_ 1 . 48T e _l; Js
n >—1s_ g \d 7 23 54 L—— s
3 )T' 3y, IR '—is) 34 —123 55
EA >T- 7 h ‘T) 4 *——E) 5
1 >T BRI 3 —=> 34 s
7 2 | iy 1o ) 3)“ | e
i >T 157"‘ | s 211 —> 35
1 >T Reset* —24y 5, —E} s
3 >? —23 4 —=> 55
5 Sy + -
-
+5v
Elementy
zewngtrzne 32 4] s
i e 1c1 1c2
Drukarka 1 1 i o0 32
Drukarka 2°2 “2 >; - 7 1 bt 1 é T‘\ 3  Strobe2
g2 gz > s 7
wybér drukarki 3
Jz2* J2 & 4
: ) :——\/ g Reset2
; - ' 6 ese
Jopudciél L g l
Jz 7~ ., L
Rese! drukarki +5V 1: |' \, {8 —l-g;ﬂ\ g Scropel
mEs e > Kt
12: 12! R 131
= = ]I )= 1l 1 1] Rese
1X L I
P . . . - +5y
rzelacznikizabezpieczenic [N : I
gniazda. Ukfad jest tatwy do zbudowania. zewnetrznego lub na- : 3
W efekci k PRSI AL e = ] c1 c2 c3 )
4
ekcle uzyskasz wygodne | niedrogie 12) z gniazda dodal- Ground T 100nF T 100re T 100aF T 100nF
urzqdzenle. kowe] stacji dyskéw L

z numeru 12/91 niemieckiego
AMIGA Magazin — przyp.
tlum.), mozecie dowolnie zmie-
ni¢ ptytke, aby dopasowac ja
do swoich potrzeb. Aby nie
byto probleméw z budowg
urzgdzenia, zaprojektowano
druk jednostronny. W ten spo-
sob utracono mozliwosé wy-
konania niektérych potrzeb-
nych potaczed za pomocg
druku po drugiej stronie.
W 2zwigzku z tym npalezy
wlutowaé po drugiej stronie

rysunku zestawienia elemen-
tow sg to kreski). Lutowanie
rozpoczynamy od najmniej
wrazliwych elementéw, a za-
tem wlutowujemy w kolej-
nosci: wspomniane wyzej mo-
stki, przetgcznik, przycisk,
gniazdka wyjdciowe i wej-

éciowe, oporniki, kondensa- |

tory i podstawki pod uktady.
Przy wkiadaniu uktadéw sca-

| lonych do podstawek zwroc-

“mostki” wykonane z drutu (na |
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cie uwage na ukierunkowanie
nacigé na uktadach. Powinny
by¢ one takie, jak na rysun-

ku zestawienia czesci. Przy
prébach mozna gniazda wyjs¢
drukarki przytgczyé za po-
mocg kabli wstgzkowych za-
koriczonych  26-ztgczowy- |
mi wtyczkami typu Scotch-
flex (podraza to jednak koszt
budowy o okoto 150.000 zt — |
przyp. ttum.). Po wlutowaniu
wszystkich czesci obejrzyj-
cie doktadnie ptytke, spraw-
dZcie, czy nie ma na niej
zwaré spowodowanych zbyt
“obfitym w cyneg” lutowaniem.
Skontrolujcie takze prawidto- |

woscé wbudowania elementéw
i utozenia uktadéw scalo-
nych w podstawkach. Wtycz-
ke urzadzenia nalezy wkfa-
daé do gniazda parallel port
Amigi wytacznie wtedy, gdy
komputer jest wytgczony z
sieci.

Amiga Magazin 12/1881

Tium, Marek Pampuch

Od redakcji: Wydaje nam sig, 2e nle maw lej

chwill w Polsce firmy produkujgce] “zto-

dziejki do gniazda réwnolegtego”. Jezeli sig

mylimy, prosimy zainteresowanych o nade-
slanie sprostowania na adres redakgji.
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W kazdym uzytkowniku Amigi drzemig ukry-

te mozliwosci. Kazdy na pewno potrafi zrobic ze

swoim komputerem cos, czego nie umiejg inni,

cho¢ by¢ moze nawet nie zdaje sobie z tego
sprawy . A sprobowac warto !

Jestjuz odzew na nasz apel o nadsytanie sztuczek. Tricki

dostarczone przez Czytelnikéw bedg systematycznie za-

mieszczane w “Kuferku”, a zgodnie z naszg obietnicg, ich
autorzy otrzymajg cztery dyskietki. Aby odkry¢ sztuczke,
nie potrzeba weale wielkich umiejetnosci w zakresie obstugi
komputera. Najczeécie] odkrycie jest kwestig przypadku,
tak jak w przypadku jednej z nadestanych sztuczek, ktérej
autor wpadt na pomyst po zaledwie trzech dniach uzywania
Amigi. Zgodnie z zasadg, na jakiej funkcjonuje “Kuferek”,
nie musi to by¢ sztuczka programowa czy sprzetowa. Wy-
starczy opis rozwigzania problemu, z ktérym daliscie sobie
radg. Przy okazji prosba. Poniewaz otrzymujemy coraz
wiecej listow na rézne tematy —na listach i kartkach do-
tyczgcych tej rubryki zamieszczajcie dopisek “AMIGA-
Kuferek”.

* Obraz monochromatyczny

Tomasz Stasiak

Na odpowiednio poditgczonym monitorze kolorowym (na
przykiad 1084 S) mozna wyswietli¢ obraz monochromatyczny
(odcienie szarosci). Jak wiadomo, Amiga ma wyjécie mono-
chromatycznego sygnatu wizyjnego (jesli patrzymy z tylu na
A500, jest to pierwsze gniazdo z prawej strony). Monitor,
ktdrego uzywamy, musi mie¢ wej$cie takiego sygnatu. Majg je

firmowe monitory C 1084 lub C 1084 S, ewentualnie inne |
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monitory z wejsciem composite video (w 1084 S wejécie to
nazywa sig CVBS). Kablem koncentrycznym (ale nie ante-
nowym) z wtyczkami typu chinch tgczymy oba gniazda. Jesli
nie mamy takiego kabla, mozemy sami go wykonaé albo
poswigci¢ kabel od naszego zestawu wiezowego. Pozostaje
jeszcze tylko przetaczenie monitora tak, aby odbierat sygnat
mono. W przypadku monitora 1084 S nalezy w tym celu
przycisngé przycisk CVBS/RGB. Jesli chcemy znéw praco-

| waé w trybie kolorowym, przyciskamy jeszcze raz ten sam

przycisk | juz mamy kolor.

Monochromatyczny obraz uzyskiwany po takiej operaciji jest
wyraZniejszy od obrazu kolorowego i mniej meczy oczy.
Doskonale nadaje sig do prostych czarno-biatych prac DTP
czy do pisania tekstow.

*SEKA i drukarka

Frank Schneidgr

Jesli chcemy wydrukowaé kod Zrodtowy uzyskany za po-
mocg assemblera SEKA, wéwczas za pomoca;

> [Enta:T\nazwa> pre:

(gdzie parametr nazwa jest nazwag zbioru z naszym kodem Zrédtow-

\tm\ m_i;\zemy uz}rsll_aé}ego ‘-‘-“,.”J"JK Nie zawsze iadnak Md-zebrn’. iast

ca%y wydruk. Wykorzystajmy zatem rozkaz programu:

p nn

(gdzie nn jest liczbg wierszy, jakie chcemy wydrukowad,
liczong od wiersza aktualnego). Po zakoriczeniu wydruku
nalezy nacisngé “pusty” klawisz [Enter], co oprézni bufor
drukarki i zamknie kanat wydruku.

Amiga Magazin 8/1991
Tlum, Marek Pampuch

** Najprostsze sledzenie programu
w assemblerze

Frank Schneider

Podczas testowania duzych programéw napisanych w
assemblerze niekiedy trzeba sprawdzi¢ tylko jakas czesc tego
programu. Prace t¢ mozna sobie utatwi¢ — wpisujac, w
wierszu poprzedzajacym poczatek testowanego fragmentu,
rozkaz:

move #SC0kol,S4££180

co zmieni kolor przeszukiwanego fragmentu programu na
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ekranie, pod warunkiem, ze zamiast literek “kol” wpiszemy
tutaj kod heksadecymalny z zakresu od 0 do F — odpowiada-
jacy jednemu z 16 koloréw.

Amiga Magazin 8/1991
Tium. Marek Pampuch

*** Surowe teksty

lise Koch

Pozytecznym narzedziem przy programowaniu w assem-
blerze jest funkcja “RawDoFmt". Programisci korzystajg
Zz niej chetnie, poniewaz dziata prawie tak samo
jak funkcja "printf()” z jezyka C. Funkcji tej nalezy okresli¢
parametry dotyczace taricucha formatowania i poia danych.
Trzeba takze napisa¢ niewielkg procedure, ktéra bedzie
odczytywac kolejno pojedyncze znaki wydruku tekstu. Lar-
cuch formatowania moze, oprécz normalnych znakéw, zaw-
iera¢ takze znak rozkazu formatowania “%" znany tym
wszystkim, ktérzy programuja w jezyku C. W przypadku, ady
chcemy uzyé symbolu “%” jako znaku w taricuchu, wéwczas
rozkaz “%" nalezy zastgpi¢ rozkazem “%%". Rozkaz “%" ma
nastepujace opcje:

2[-) [szerckoéé][,limit] (1) [dixIslc])

Za pomoca rozkazu formatowania mozna napisac zaréwno
liczby dziesietne, jak i heksadecymalne, a takze pojedyncze
znaki. Liczby dziesigtne i heksadecymalne mozna wypro-
wadzié w postaci stéw lub w postaci dtugich stéw. Wszystkie
wydruki da sie justowaé zaréwno do prawej, jak i do lewej
strony. Drukowane liczby mozna dopetni¢ zerami na poczatku
liczby. Przy faricuchach znakowych mozna przy tym ustali¢
wielkos¢ pola wydruku. PrzejdZmy teraz do oméwienia opcji:

[ | = rozkaz formatowania

[-] - oznacza, ze wydruk bedzie justowany po lewej stronie
[szerokosd] jest to liczba dziesietna, ktéra okresla szerokodé
pola wydruku. Jesli parametr [“szeroko$¢"] nie jest poprzedzo-
ny znakiem “minus”, wéwczas wydruk bedzie justowany tylko
po prawej stronie. Jezeli taricuch znakéw jest diuzszy, anizeli
podana wyzej szerokos¢, to nie ulegnie ona skrdceniu, lecz
wydruk wyjdzie poza oznaczone pole. Aby tego unikngé,
nalezy uzyé parametru “limit", o ktérym bedzie mowa dalej.
Jesli wprowadzamy liczby z zerem, wéwczas zera nalezy
wprowadzié zaréwno przy zapisie dziesigtnym, jak i heksade-
cymalnym. [Limit] — jest to liczba dziesigtna, ktéra okresla
dopuszczalng szeroko$¢ wydruku. Opcja ta jest pozyteczna
zwlaszcza wtedy, gdy uzyjemy jej razem z parametrem
“szerokosc¢”. Uwaga: “szeroko$c¢” i “limit" nie mogg byé wpro-
wadzane w postaci binarnej, lecz muszg by¢ podane jako
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tekst. Jezeli zastosujemy parametr “I", wéwczas liczby dz-
iesigtne | heksadecymalne muszg byé podawane w formacie
diugich stéw.
Kolejnym parametrem jest jeden ze znakéw d, x, s lub c.
Parametr ten okresla sposdb wydruku:
-d = liczba dziesigtna;
-x = liczba heksadecymalna;
-s = faricuch znakowy;
-G = ZhaK.
Przyktadowo moze to byé:
%X = liczba heksadecymalna w formacie stowa;
%Id = liczba dziesietna w formacie dtugiego stowa;
%12c = znak bedzie wydrukowany w polu o diugoéci
12 znakéw i justowany po prawej stronie;
%128 = taricuch znakéw bedzie wydrukowany w polu
o diugosci 12 znakéw, i justowany poprawej stronie;
%-12.10s = justowanie nastgpuje po lewej stronie w
poiu obejmujgcym 12 znakéw. Jednak gdy taricuch bgdzie
diuzszy niz 10 znakéw, wszystkie nadmiarowe znaki
przy wydruku zostang obcigte;

%08lx = liczba heksadecymalna wydrukowana zostanie
i

w postaci 8 znakdw i ewentualnie poprzedzona zeram

Oto przyktad taricucha formatowania:

Lancuch: de.b *Szanowny Panie %s. Informujemy ze zalega Pan od dnia”
de.b *%02dd,%02d.%4d na kwote %14 zlotych.*,0

oraz zwigzanego z nim rekordu danych:

Dana: de.]l Nazwieks
dc.w 13,06,1992
dc.1l 2545700
Nazwisko:

de.b *Przykladowski®

W tym przypadku dzieki funkcji “RawdoFmt” otrzymamy
nastgpujacy wydruk:

Szancwny Panie Przykladowski. Informujemy ze zalega Pan od dnia

13.06.1992 na kwote 2545700 zlotych.

Pole danych zawiera dane dla wydruku. Muszg one wy-
stepowac¢ w polu danych w tej kolejnosci, w jakie] bedg
wykorzystywane w taricuchu formatowania. Liczby dziesietne
I heksadecymalne zamieszczone w polu danych muszg,
zaleznie od formatu, wystgpowaé w formie stéw albo diugich
stéw. W przypadku faricucha znakdw, petla musi mieé etykie-
te. taricuch alfanumeryczny, podobnie jak i taricuch forma-
towania, musi byé zakoriczony zerem.

Ateraz zilustrujmy cato$é zagadnienia za pomocg przykta-
dowego programu.

Uwaga: Funkcja RawDoFmt biblioteki Exec wymaga co
najmniej trzech parametréw, jednak wprowadzenie ewentual-
nego czwartego parametru nie ma zadnego wptywu na wyko-
nanie funkcji; parametr ten jest tylko przekazywany dalej do
funkcji przejmujgcej sformatowany juz taricuch.

AMIGA Magazin 3/1682
Tium. Roman Pampuch
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** Trafic (z tekstem) w dziesiatke

Jens Freisen

Kazdy, kto usitowat programowaé grafike w Amiga BASIC-u—
zapewne czesto zioéci sie z powodu braku mozliwo-
ci dokiadnego umieszczenia tekstu na rysunku. Istnieje
wprawdzie rozkaz LOCATE, ale pozwala on jedynie na pozy-
cjonowanie tekstu z doktadnoscig do jednego wiersza lub
kolumny. Na szczgscie Amiga daje nam o wiele wigksze
mozliwosci niz to, co proponujg “geniusze” ze stajni
Billa Gatesa. Wykorzystajmy zatem umiejgtnosci naszego
komputera. W naszym przypadku postuzymy sig rozkazami
z biblioteki “graphics.library”. Znajduje si¢ w niej rozkaz

*Move&Rastportd, x& y&". Jeél okreslimy strukture portu ras-

tra okna przez funkcje BASIC-a WINDOW z parametrem 8,
wowczas rozkaz “Move&Rastport” umiesci nam kursor, za-
réwno tekstowy, jak i graficzny, w punkcie o wspétrzednych x&
i y&. Aby méc skorzystac z dobrodziejstw takiego rozwigzania,
nalezy sig najpierw upewnic, czy mamy na dysku zbiér danych
z odpowiednig mapg bitéw (“bmap”), a ponadto, na poczatku
programu nalezy otworzy¢ rozkazem LIBRARY biblioteke.
Rozkaz biblioteczny mozna wywota¢ bezposrednio (odpow-
isdnim rozkazem BASIC-a). My jednak postuzymy sie tu
funkcjg POKE. W zwigzku z powyzszym — podprogram,
ustawiajgcy kursor, bedzie wyglgdat jak ponizej:

SUB TextXY (XE&,Y&) STATIC
POKEW WINDOW (B)+36, X&
POKEW WINDOW{B)+38, Y&
ENDSUB

Teraz wystarczy jeszcze tylko obliczyé lub wprowadzié
wspétrzgdne X& | Y&, a nastgpnie wywotaé podprogram
rozkazem:

TextXY (X&,YE&).

Prostszego sposobu prawdopodobnie nie ma. (A moze
ktdrys z Czytelnikéw jest odmiennego zdania? Czekamy na
odzew — red.)

AMIGA Magazin 8/1991
Tium. Marek Pampuch

SysBase EQU 4

start:

lea Napis(pc), a0l

bsr.w printf

moveg #0,d0

rts

Napis:

dc.b “Komputer %s produkowany przez *,34

de.b “%c*,34," ma standardowo montowany procesor”,10

de.b “o symbolu %ld produkcji koncernu

de.b *Pamied ta w tym modelu rozcigga sie cd *

dec.b “adresu $%061x do $8%061x.~,10,0 -

TIPS & TRICKS

even

de.l Komputer

dc.w “c*

dc.l 68000

de.1l Firma

dc.w 512

dec.d 0,37LLLL

Komputer:

de.b “Amiga*®,0
even

Firma:

de.b *Motorola“,0
even

printf:

movem.l d0-d7/al-ab, - (sp}

i al = adres tekstu

move.l a0,al

loop: -

tst.b (al)+

bne.s loop

move.l al,d0

addq.l #1,d40

belr #0,40

move.l d0,al ; al = tekst do uzupelnienia

lea putchproc(pe) ,a2 ; a2 = adres procedury wypisujacej

lea putchdata(pc),a3 ; a3 = adres bufora tekstu
|' elr.l1 lenght

move.l (SysBase).w,ab

st -522 (a8] ; Rawbormt

lea DosName (pc), al i al = nazwa dos.library

moveq #0,d0

jsr -552(a6) i OpenLibrary

tst.1 do

beq.s errorl

move.l &0,a6

jar -60 (a6) 7 Output

move.l d0,d1

beqg.s error2

move.l #putchdata,d2

move.l lenght(pc),d3

jsrx -48(a6) : Write

error2:

move.l af,al

move.l (SysBase).w,aé

jsr -414 (ab) 3 CloseLibrary

errorl:

movem.l (sp)+,d0-d7/al-aé
Ice

putchproc:

move.b 40, {a3)s+

addg.l #1,lenght

res

putchdata: ds.b 256
lenght : dec.l "]
DosName : de.b

even

; dlugosc wg uznania

*dos.library~,0

DLl I tvworzy stormatowany wydruk.
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TANE |
LEGALNE

Dzi$ kolejna porcja “rybnych smakolykéw”. Jak zapew-
ne zauwazycie, niektorzy autorzy nadsytajg

do Freda nowe wersie przedstawianych wczedniej
programow.

Axel Winzer

FISH DISK 512

CSH — Jest programem 2zastepuiacym Shell Amigi zhlizonym w
mozliwosciach do Unixowskiego CSH. Mamy tutaj ponad 100
zintegrowanych rozkazéw, 70 réznych funkcji, dodatkowe zmienne
systemowe, kompleksowe nazwy zbioréw danych, automatyczng
zmiang katalogéw, menu sterowane za pomoca myszki i wiele innych.
Wyjatkowo duza szybkosd, zjaka pracuje ten program, nie pozostawia
wyboru: nalezy go koniecznie mie¢. Wersja 5.15. Rozszerzenie wersji
4.02 z Fish-dysku 458. [Program i kod Zrodiowy]. Autorzy: Dominik
Mueller, C.Borreo, S.Drew i M. Dillon,

FLIPIT — Kolejna wersja gry Reversi (otello), w kt6rej komputer jest bardzo
trudnym przeciwnikiem. [Program.] Autor: Adrian Millett.

M2PASCAL — Nazwa wyraZnie wskazuje na to, Ze program fen stuzy do
tlumaczenia na Pascal innych programéw napisanych w jezyku
Modula-2. W ten spos6b mozna na przyktad program, stworzony w
Jednym z licznych kompilatoréw Moduli na Amidze, przetozy¢ na kod
Zrédtowy w Pascalu i pracowaé na nim dalej pod kompilalorem Pascala
(nawet na innych komputerach!). Wersja 1.0. [Program i kod Zrédfowy
w Moduli-2.] Autor: Greg Mumm.

SOLITAIRE — Kolejna odmiana gry “Samotnik” (nieco inna niz ta z dysku
511). Zaletami je| s tadna grafika | opracowanie muzyczne [Program.]
Autor: Pat Clark.

FISH DISK 513

DKBTRACE (DKB) — jest chyba najlepszym programem do raytracingu,
jaki moZna uzyskaé w kategorii programéw niekomercyjnych.
W poréwnaniu z programami, za kiére placisz cigzkie pieniadze — nie
Jest weale gorszy, i to z jakiego kolwiek punktu widzenia. Program
wezytuje zwykte dane zapisane w kodach ASCIi przelicza je za pomocg
posiadanych rozkazéw na kompletny rysunek. Potrafi nawet pracowad
z obrazami grafiki 24-bitowe] (jesli nie masz karty grafiki 24-bitowe),
wowoezas obrazy te muszg byé wozesdnie] “przefozone” na tryb HAM),
Rozne struktury | duza liczba form pozwalajg na wielostronne
opracowywan|e obrazéw. Dodatkowo masz dostep do licznych danych
przykladowych, ktére moggq byé potraktowane jako podstawa do
pierwszych “prywatnych" obliczeri. Program jest dosy¢ duzy, zatem jego
‘reszta” musiala byé przerzucona na dysk 514. Wersja 2.12.
Rozszerzenie wersji2.0 z Fish-dysku 397 [Program.] Autor: David Buck.

NEWLIST — Procedura zastepujgca rozkaz LIST, ktéra zawiera wiele
dodatkowych funkcji. Mamy tu na przyktad: filtr, rozréznianie duzych |
malych liter w nazwach zbloréw,filtry Uniksowe , wiekszoéé funkeji

| oryginalnego rozkazu LIST | wiele innych. Z nowych funkcji godne

podkresienia sg: mozliwosé obrébki wielu ciezek oraz zatrzymywanie W
wydruku po kaidej stronie ekranowej. Wersja 5.0a.Rozszerzenie
wers|i 5.0 z Fish-dysku 501. [Program] Autor: Phil Dietz.

FISH DISK 514

DKBTRACE — Dokoriczenie programu DKB trace z dyskietki 513. Wiasciwie
nie tyle dokoriczenie, ile rozmaite programy pomocnicze. Mozna za ich
pomocy przyktadowo stworzy¢ nowe zbiory danych lub przystosowad
juz istniejace zbiory do przeliczenia. [Program] Autor: David Buck.

GEARCALC — Jest to program pozwalajacy na przeliczenie przetozenia
transmisji k&t samochodu (777 — przyp. red). Wersja 2.0 [Program.]
Autor: Ed Bacon.

$220TOBSVX — Program ten przekiada sample z Rolanda §220 lub S10czy
MKS-100 na dobrze wszystkim muzykom amigowskim znany format
IFF-8SVX (8-bitowy). Ta wersja pozwala na nastawienie wzmocnienia,
a takZe na zaznaczenie punktu poczatkowego | koricowego prze-
twarzania.Wersja 1.4. Rozszerzenie wersji 1.0 z dysku Fisha n288.
[Program i kod Zrédiowy.] Autor: Dieter Bruns.

TLOG — Program sterowany za pomocg myszki, kiéry tworzy zbiory
slatystyczne opisujgce nasze treningi. Mozna tu wpisaé wartosci do
tyczace trasy, czasu, rytmu serca, wagi i temperatury. Za pomocg
rozkazéw Arexxa mozna fatwo ingerowa¢ w program. Wersja 1.0
(Shareware). [Program.] Autor: Ed Bacon.

FISH DISK 515

CHECKBOOK — Procedura stuzaca do wyswietlania, poprawiania | analizy
aktualnego stanu naszego konta. Wprawdzie nie zastepuje ksigzeczki
czekowsj, lecz dziatanie programu jest na niej oparte i moze byé
pomocne w dokonywaniu wielu transakcji. Mozna sortowad, kopiowaé,
poprawiaé dane, a takze przeprowadza¢ badania statystyczne na
wprowadzonych danych. Program bedzie dziatat prawidiowo z systemem
operacyjnym w wersjl 1.3 lub 2.0, [Program.] Autor: Jeffrey R. Aimasol.

D110EDDEMO — Jest to wersja demonstracyjna programu pozwalajgcego na
edycjg sampli uzyskanych za pomocq syntezatora Roland D-110.
[Program demonstracyjny.] Autor: Dieter Bruns.

PP — Power Patcher jest programem, ktdry chetnie miatoby wielu
uzytkownikow Amigi. Skompresowane dobrze znanym Power Pac-
kerem dane sa niedostepne, bez uprzedniego ich zdekranczowania,
Power Patcher pozwala na uzywanie takich danych w postaci
skompresowane|, wykorzystujac w tym celu bibliotekg DOS.Library.
Pozwala on takZe na archiwizacje zbiordw opisujgcych ikony (z
rozszerzeniem “info"). Umozliwia réwniez obrébke  skompre-

sowanych teksidw za nomocg dowolnege edytora, Wersia 1.0

(shareware). [Program i kod Zrédtowy.] Autor: Michael Berg.

SETCCOPTS — Umotzliwia tatwa prace zmanxowskimi zmiennymi CCOPTS,
Mozna zapamietac rézne ustawienia. Sterowany myszka, Wersja 2.0,
[Program.] Autor: Stephan Flother.

FISH DISK 516

ENIGMA — Gra Enigma daje Wam “interaktywna animac|e”, ktéra moze byé
uwazana takie za ukladanke typu puzzle. “Maszyna szyfrujgca”
Enigma moze by¢ tez przez uzytkownika ustawiona w taki sposéb, aby
tworzyta zaszyfrowane teksty. Wprowadzonych tekstéw program uzyje
tu w celu stworzenla z nich innych “rozsgdnie” wygladajacych siéw.,
Wersja 1.0. [Program.] Autor: Martin C. Kees.

LOOM — Symulacja warsztatu tkackiego, ktéry uzywa 15 koloréw nicl. Mozna
uzyskac olbrzymig liczbg wielobarwnych “tkanin®, zaé wynik pracy
mozna zapisac na dyskietce lub wydrukowad, Wersja 1.0. [Program.]
Autor: Martin C. Kees.

PHONEGRAM — Procedura tworzy tekst ... numeréw telefondw. Program
prébuje znale2¢ wszystkie slowa trzy- lub czteroliterowe, jakie mozna
zakodowaé pod numerem telefonu. Wersja 1.01 (Od redakgii: W wielu
krajach zachodnich na tarczy telefonu znajdujg sie nie tylko cyfry od

0-9, ale i litery alfabetu.) [Program.] Autor: Martin C. Kees.
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QUOTES — Program, ktcry losowo tworzy cytaty. Wystarczy nim potrakiowaé
na przykiad dowolny fragment “Trylogii" zapisany jako zbiér ASCII, a
Quotes zrobi z niego takg “jajecznice”, ze biedny Sienkiewicz chyba
przewréci sig w grobie. Program potrafi wystartowaé jedynie z pozicmu
CLl, a zatem radzimy doinstalowaé mu odpowiednia sekwencje
startowa. [Program | kod Zrédfowy.] Autor: Adam Evans.

REXXVIEW — RexxView dozoruje komunikaty, ktére zostaly pobrane z portu
ARexxa. Wszystkie meldunki sg podawane razem z numerem
aktualnego zadania, podane s takze inne informacje o nich. [Program |
| kod Zrodiowy w JForth.] Autor: Martin C.Kees.

Xl— Wersja demonstracyjna programu, ktéry zdaniem autora jest “gene-
ratorem animacji komoérkowe] opartym na pojedyriczym bit-planie”.
Liczne rozkazy Arexxa i wiele funkcji utatwiajg obstuge programu.
Program wymaga biblioteki “req.library”. Wersja demonstracyjna nie
ma mozliwosci zapisywania stworzonych dzigki niej animacii.
[Program demonstracyjny.] Autor: Martin C.Kees. |

AQUEIPOT — program ten stuzy do przeliczania wielokolorowych rysunkéw
Za pomocq specjainego algorytmu. Pracuje zaréwno z rysunkami
tworzonymi w trybie PAL, jak i w NRSC, zardéwno w wysokiej, jak | w
niskie] rozdzielczosci. Program ma dwie predkodci dziatania |
(zwigzane z tym) dwie jakoéci otrzymanego rysunku. Gotowe obrazki
mozna zapisac¢ w formacie IFF. Specjaine skrypty pozwalajg nawet na
przeliczenie pelne] animacii. Dokumentacja programu jest zaréwno po
angielsku jak | po niemiecku. Wersja 1.15. Rozszerzenie wersji 1.06 z
dysku 474, [Program i ked Zrédtowy [PCQ.] Autor: Juergen Matem.

AMIBACK — jest wersjg demonstracyjng nowoczesnego programu do
archiwizac]l twardego dysku .Wsréd jego funkcji znajduje sig m.in.
zapis na wszystkich mozliwych urzadzeniach (dyskietki, twarde dyski,
dyski wymienne [Bernoull]], Streamer). Uzytkownik moze wybra¢
pomigdzy cafosciowq kopig bezpieczeristwa | archiwizacjg ozna-
czonych zbloréw danych. Wersja demonstracyjna nie pozwala jednak
na uzywanie tak zarchiwizowanych zbloréw, ani tez na sprawdzenie
poprawnosci archiwizac)i. Wersja 1.04. Rozszerzenie wersji 1.03 z
dysku 493 [Program demonstracyjny]. Autor: MoonLighter Software.

CWTOY — program z rodzaju “méwigoych zabawek”, ktéry pomaga
komunikowac sig Amidze w migdzynarodowym kodzie Morse'a (tylko
zkim? — przyp. tum.). Wiele uzytecznych funkeji sprawia, ze program
ten bedzie wiasciwym wyborem wszystkich interesujgcych sie
Jezykiem Morse'a. Wersja 1.0 [Program i kod zrédiowy w C.] Autor: Rob
Frohne.

HEX —jak nazwa wystarczajgco objasnia, ten edytor“szesnastkowy” pozwala
na tworzenie | obrébke danych binarmych., Duza liczba funkii
umozliwia wygodng prace z tym programem. Wersfa 1.0 [Program
Shareware]. Autor: Nicola Salmeria.

RUSSIANFONTS — ten kalalog zawiera czcionki rosyjskie (cyrylice) w
wielkosciach od 13 do 31 punktéw ekranowych. [Katalog: (fonts).]
Autor: Daniel Amor,

SPLINER — wygaszanie ekranu dla systemu operacyjnege w wersji 2.0.
[Program.] Autorzy: Tom Rokicki | Sebastiano Vigna.

AMIDOCK — implementacja funkc]i “Dock" z komputera NeXT. Program
otwiera pod Workbenchem maie okno, ktére jest wypeinione pedziem
(brush) IFF. UZytkownik moze teraz przez wybranie myszkq tej ikony
(dwuklik) uruchomié dowolny program uzytkowy. Wersja 1.3. Roz-
szerzenie wersji 1.2.4 z dysku 474 [Program Shareware.]Autor:Gary
Knight.

LISTER — program do pokazywania réznych informacji zapisanych w
zarchiwizowanych zbiorach danych. Potrafi rozpoznad nastepujgce
formaty kompresowania danych: *Arc”, “Cpio”, “LHarc”, “Tar", “PkZip"
i “Zoo". Wersja 1.0 [Program | kod Zrédfowy.] Autorzy: Kerry Clanos |
Geoffrey Faivre-Malloy.

POST — komfortowy interpreter do stworzonego przez firme Adobe jezyka
programowania “PostS cript’. Program wspéipracuje z czcionkami |
Post Scriptowymi typu 1 i 3, wyniki wyprowadzane sg na ekran, do

zbioru  danych | oczywiscie na drukarke. Wymaga biblioteki
| “arplibrary” (w wersji 39 |ub wy2szej) oraz  programu‘Conman” (w
wersjl 1.3 lub wyzsze]). Wersja 1.6. Rozszerzenie wersji 1.5 z dysku

468. [Program i kod Zrédiowy w C.] Autor: Adrian Ayiward.

| FIFOLIB—FIFOQ (first in —first out) bazuje na biblictece “fifo.library” i pozwala

AVLSORT — programem AVLSort mozna sortowaé pojedyncze dane |
tekstowe, Bazuje on na zalgczonym na dyskietce pakiecie AVL. Liczba
wierszy tekstu, jakie moga byé opracowane tym programem, zalezy
jedynie od ilosci wolnej pamieci. [Program.] Autorzy: Robert Pyron i
Mark Mallett,

CHKFRAG — program tworzy raport o fragmentacji pamieci w systemie
[Program]. Autor: Timeus.

na elastyczng prace ze stosem. Wersja 3.1. Rozszerzenie wersji
2 z dysku 448 [Biblioteka i jej (niepeiny) kod Zrédtowy].Autor: Matt
Dillon.

OAKLISP — implementacja systemu OAKLISP na Amige. OAKLISP jest w
zasadzle uproszczong odmiang jezyka programowania LISP, z tym, ze
Jest nieco bardziej zorientowany obiektowo. Z powodu objetosci [
OAKLISP musiat zostac podzielony na dwa dyski (Fish Dysk 5191 520).
Do pracy potrzebne sg oba dyski. Autorami systemu sg Kevin Lang i
Barak Pearimutter [Program | kod Zrédtowy]. Implementacja na Amige:
Mike Meyer.

OPTIMIZER — program do optymalizacji zbioréw na dyskietkach | twardych
dyskach. Jego zadaniem jest wczytanie rozrzuconych na tych dyskach
danych i ponowne zapisanie tych danych, iecz “we wiasciwym z
punktu widzenia Amiga DOS porzadku”, co w przysziosci znacznie
skroci czas tadowania programéw (i oszczedzi glowice dysku — przyp.
tum.). Przy przepisywaniu *bezpieczeristwo" danym zapewnia to, ze
f weigz zapisywany jest tylko jeden blok.. Wersja 10[Program.] Autor:
~ Tom Stotelmeyer.

IOBOARD — kompletny schemat urzadzenia pozwalajacego na dolaczenie
dodatkowych gniazd interfejséw: szeregowego i réwnolegtego do
Amigi 500, 1000 | 2000. W przyszioéci zapowiadane jest urzadzenie
pozwalajace zwigkszyd liczbe gniazd do 4 kazdego typu. Zawiera
sterowniki pozwalajace na obstuge obu tych gniazd. Wersja 2.10.
[Schemat, sterowniki oraz ich kod Zrédtowy.] Autorzy: Jeff Lavin, Dan
Babcock | Paul Coward.

OAKLISP — druga czgé¢ systemu OAKLISP w wersji na Amige, ktérego czesé
plerwsza, niezbednie potrzebna do pracy, znajduje sie na dysku 519,
[Program | kod Zrédiowy.] Autorami sa Kevin Lang | Barak Pearimutter.
Implementacja na Amige: Mike Meyer.

ABBK —assembler na procesor Motorola 68000 w wersji “pierwotne]” napisany
przez przez Briana Andersona w jezyku “Modula-2". W 1987 Charlie
Gibb przetozyt go na jezyk C. Program w te] wersji akceptuje kod
assemblera zgodny ze standardem firmy Metacomco | generuje zblory
“object” na Amige. Wersja 2.71. Rozszerzenie wersji 2.61 z dysku 314.
[Programikod Zrédiowy w jezyku C.] Autor: Brian Anderson, konwersja
na jezyk C: Charlie Gibb.

BATCHMASTER — ten program pracuje tak, jakby byt kombinacjg rozkazéw
Amiga DOS: Ask; Ifi Skip. Za jego pomoce mozna umiescié w zblorach
wsadowych (np. typu “startup-sequence”) pytanie zczterema mozliwo-
Sciami odpowiedzi do wyboru. Program wymaga biblioteki “arp.library".
Wersja 1.27. [Rozkaz ADOS,| Autor: Janne Pelkonen.

CHECKPRT — za pomoca wiasnych rozkazéw sprawdza, czy do gniazda
réwnolegiego podtgczona jest drukarka, | jakl jest jej aktualny status.
Za pomocq réznych funkgji | programéw pomocniczych mozna fatwo
zlokalizowa¢ ewentualnie wystepujace problemy z drukarka, co utatwi
sunigcie bfedu. Rozszerzona wersja programu z dysku 479. [Program.]

Autor: Tom Kroener.
(Cdn.)
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Oceny, pochwaly, propozycje

(...) Teraz o nowym pi$mie. Mam nadzieje, Ze bedzie to wiasnie to,
na co czekali$émy. Poczatek jest interesujgcy. Nareszcie zapowiada
sig pismo na przyzwoitym poziomie (mam nadziejg, Ze cena bedzie
rowniez przyzwoita) wylacznie o Amidze. No c62, C&A to nie tylko
Amiga, a malo ktéry amigowiec jest jeszcze zainteresowany C64,
wigc polowa pisma jest nie dla niego. Zawartosci nie skomentuje.
Pozostate pisma (64+4, Amigowiec, Kebab, Amiger) s wiasciwie
amatorskie i stosunek ich zawartoéci do ceny jest niezbyt korzystny.
Wy macie najwigksze szanse na zostanie Nr 1 dla Amigi w Polsce.
Fakt posiadania zaplecza w postaci artykutéw zagranicznych bardzo
Wam pomoze, ale powinniscie réwniez zamieszczaé artykuty polskie.
Artykuly zagraniczne w wigkszosci wypadkéw sg promocja réznych
produktéw najczgsciej w Polsce niedostepnych, a jesli dostepnych to
tylko dla niewielu Polakéw. Mozna je traktowac jako ciekawostke (co
stychac w swiecie), ale nie mogg stanowié catosci. Kilka stron o grach
jest konieczne (trzeba czyms$ przyciggnacé szarego uzytkownika
Amigi), ale umiarkowanie. Dobrym pomystem byioby zainteresowa-
nie czyilel)nikéw powazniejszymi zastosowaniami Amigi, nie tylko
grami. (...

Bardzo nam si¢ podobat artykut o Fredzie Fishu. My réwniez
jestesmy zafascynowani jego biblioteks i staramy sie przyblizyé ja
polskim uzytkownikom, jak na razie z dos¢ dobrym skutkiem. (“Do-
chodze do wniosku, ze przed przeczytaniem Waszego ogioszenia w
jednym z ubieglorocznych numeréw 64+4 wykorzystywatem naj-
wyzej 20% mozliwosci Amigi (nie méwiac o moim mézgu). Od tamtego
czasu twierdze, ze >Mysz Shareware< zrobita wiecej dla tzw.
komputeryzacji niz wszystkie nasze czasopisma komputerowe 13-
cznie. Kazdy, kto twierdzi inaczej, koriczy z przestrzelonym proce-
sorem.” — cytat z jednego z listéw.) Dobrym pomystem jest zamiesz-
czanie polskich opiséw zawartosci dyskéw Fisha (cho¢ my za-
czelibysmy gdzies od numeru 400 — duzo ciekawych, nieprzestarza-
tych programéw, sporo animacji, np. Schwartza). {(...)

Krétko o nas i naszych celach. Chcemy stworzyé kompletng bib-
lioteke programéw public domain i shareware, w kidrej kazdy mogiby
znalez¢ program, jakiego szuka (...). Za punkt wyjsciowy przyjelismy
kolekcje Freda Fisha (...). Dodatkowo myslimy o wprowadzeniu
innych liczacych sig kolekcji (...). Ponadto stworzyliémy wiasng kole-
kejg. Pod whasng firma rozpowszechniamy dyskietki stworzone przez
nas (jak Mysz 022; 001-010; 031-037), dyskietki réznych autorow
(grup) nie nalezgce do bibliotek (np. megadema) oraz pojedyncze
dyskietki z réznych bibliotek nie noszace numerdw (Mysz 038, 039).
()

Robert Jacaszek
“Mysz Shareware”
Gdynia

MA [ !

(-..) Gdy kupitem lipcowy numer wydawanego przez Was popular-
nego czasopisma, jakim jest “ENTER", z wielkim zadowoleniem
przeczytalem wiadomosé, ze od wrzesnia bedzie Wasz nowy pro-
dukt, ktérym jest “Magazyn AMIGA”. Bardzo mnie to cieszy. Jednak
z zadowoleniem “przyszedt” takze kiopot. Mianowicie nie wiem, czy
“Magazyn AMIGA” bedzie dostepny w calym kraju. Bardzo bym
chcial, zeby to czasopismo mozna byto kupié¢ w kazdym kiosku (nawet

we wsiach). (...)

Pierwszy (wrzesniowy) nu-
mer Magazynu AMIGA zo-
stat wydrukowany w 45 tysig-
cach egzemplarzy, z czego
40 tysiecy trafito do RUCH-u
(reszta to prenumerata oraz
inne kanaty dystrybucji). Sg-
dze wigc, ze pismo jest dosyd
fatwo dostepne w kioskach.

Dominik Biernacki
Warta wo. sieradzkie

Jesli jednak bedziecie mieli
ktopoty z kupieniem naszego
miesiecznika w jakiej$ miej-
scowosci, to prosimy o po-
informowanie nas (sprébuje-

. my wptyngg¢ na tzw. rozdziel-

nik i zwigkszy¢ przydzielang
do Waszej miejscowosci licz-
be egzemplarzy).

AMIGO — do szkoly!

(...) Jestem nauczycielem matematyki w szkole podstawowej. (...)
Kupitem ten komputer (Amige — przyp. red.) gtéwnie z myslg o moich
dzieciach (chlopey 7 i 9), chociaz doradzano mi XT, a znajomy
programista z firmy komputerowej przez diuzszy czas nie mdgt
przebolec, ze wyrzucitem pienigdze. Uwazam, ze jednym z celéw
nowego magazynu powinno by¢ zdjecie z Amigi odium maszynki
wylgcznie do gier. Marzy mi sig, aby ten komputer trafit do szkét.
Niestety, np. dyrektor mojej szkoly wspomniat, ze chciatby kupic jakis
dobry komputer. Gdy zaproponowatem Amige, zachnat sie — “za te
ceng mozemy mie¢ PROFESJONALNY (!!l) XT". To nieporozumie-
nie, przeciez Amiga ze wzgledu na relacje cenowo-jakosciowe,
wszechstronnos¢, mozliwos¢ wprowadzenia polskiej wersji Work-
bencha, jest komputerem idealnym do celdw dydaktycznych. Mam
wigc nadzieje, ze w nowym pismie znajdzie sie staly dziat poswigcony
dydaktycznym zastosowaniom Amigi. (...)

Co jeszcze chcialbym znalez¢? — informacje na temat:

— mozliwosci wspolpracy Amigi z domowymi, elektronicznymi
instrumentami muzycznymi przez MIDI (opis konkretnych pro-
gramoéw),

— wspotpracy z modemem (opis dostepnego u nas sprzetu wraz z
cenami),

List jest bardzo obszemy (na- | maczenia. Liczymy tutakze na
wet po skrdtach), wigc po kolei. | Waszg aktywnos¢ pisarska.

1.Nie bede komentowat za- 3.Gry. Staramy sie nie zapomi-
wartych w liscie ocen pism | na¢ ani o graczach (granie nie
funkcjonujacychnarynku Amigi | wydaje nam sie niczym nagan-
(osobiscie oceniam je wyzej). | nym), ani o uZytkownikach zain-
Podobnie jak autor listu, takze | teresowanych powaimnymi zasto-
my mamy nadzieje, Ze z cza- | sowaniami swego komputera Kwe-
sem Magazyn AMIGA wej- | sfa proporg jest zawsze otwarta i
dzie do czotowki polskichpism | zalezy od Waszych sugesti.
“amiganckich”. W kazdym ra- 4.Shareware. Dziatalnosci
zie, bedziemy nad tym usilnie | “Myszy Shareware” mozna je-
pracowac. dynie przyklasng¢. By¢é moze

2.Co do tlumaczer artyku- | réwniez redakcja Magazy-
téw: chcielibySmy, aby pod | nu AMIGA wniesie cos do tej
koniec roku 80% tekstow uka- | sprawy. Poki co, staramy sig
zujgcych sig w naszym mie- | koncentrowaé na wydawaniu
sigczniku stanowity artykuly | pisma, gdy jednak dojrzejemy
oryginaine, a jedynie 20% tlu- | organizacyjnie — kto wie...

— mozliwosci korzystania z Amigi jako faksu,
— rozbudowy 500-ki z opisem mozliwosci zastosowar. (...)

Nawracanie jest trudng sztu-
kg, zwiaszcza gdy nawracany
nie chce stuchac. Wydaje sie,
Ze przykladéw podobnych do
opisanego w licie mozecie
przytoczy¢ wiele; sadze jednak,
Ze nie warto — sami siebie prze-
konywacniemusimy,adi, kidrych
cheielibySmy przekonaé, stéw
tych nie przeczytajg. War-
to natomiast pokazac przyidady
edukacyjnychzastosowart AMIGI.
Jesli znajdziecie takie, gorgco
prosimy o ich przedstawienie —
dostarczymy w ten sposéb argu-
mentéw apostolom.

Jesli chodzi o inne wymie-
nione tematy, zapisaliSmy je
w kajecie — czekajg na reali-
zacje. Mamy w zwiazku z tym
propozycije: sprébujemy uru-
chomié rubryke “Artykut na
zamoéwienie”, w ktdrej publi-
kowa¢ bedziemy materia-
ty na tematy wskazane przez
Czytelnikéw. Oczekujemy lis-
téw z propozycjami najwa-
zniejszych i najciekawszych
Waszym zdaniem tematéw.

Listy wybratiwimieniu reda-
kcji na nie odpowiedziat

Kolega Redaktor
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