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CHOINKE

Co chcielibyscie znalez¢ pod cho-
inka? Moze nowa drukarke do Amigi?
Jesli tak, to radze wczesnie] wystac
Swietemu Mikotajowi ten numer Ma-
gazynu AMIGA, chocby po to, aby
prezent nie okazat sie “niewypatem”.
Powyzszy wstep ttumaczy wszystko
— tematem przewodnim numeru sg
wiasnie te sympatyczne urzadzenia
przektadajace jezyk bitow i bajtow na
zrozumiate dla wszystkich obrazki i
symbole. W tym wydaniu naszego
magazynu zamykamy, wiazacy sig w
duzym stopniu z drukarkami, pier-
wszy etap rozwazan na temat stan-
dardu polskich znakéw na Amige.
Redakcja zorganizuje spotkanie trzech
autorow propozycji standardu. O tym,
czy “kwadratura okragtego stotu” cos
data — dowiecie sie z lektury nas-
tepnego numeru.

Zgodnie z zapowiedzia, w numerze
znajdziecie opisy wielu nowosci, jakie
pojawity si¢ na amigowskich targach
w Kolonii, a takze reportaz z samych
targow. Rozpoczynamy takze redak-
cyjne testy sprzetu. Na pierwszy ogien
idzie Amiga 4000. Kupic, nie kupi¢ —
ale poczytaé o niej warto.

Swieta to okres, gdy kazdy (nawet
najbardziej zapracowany uzytkownik

Amigi) ma nieco wiecej wolnego cza-
su. UznaliSmy zatem, ze to najlepszy
moment, by poprosic Was o prze-
myslenie — i przelanie na papier —
swojego zdania na temat Magazynu
AMIGA. Pomoze Wam w tym ankieta
zamieszczona w numerze. To kolejna
z zapowiadanych niespodzianek pod
choinke.

Piszecie nam, ze macie spore prob-
lemy z nabyciem naszego czasopis-
ma. Sami takze widzimy, w jaki spo-
sob monopolista kolportazowy roz-
prowadza AMIGE. Metoda jest pros-
ta. Tam, gdzie sprzedano wszystko,
kolejny przydziat jest obnizony, tam
za$, gdzie byty zwroty — dostarcza
sie dwukrotnie wigcej. W efekcie, w
niektérych kioskach AMIGA znika w
ciggu kilku godzin, winnych zas wzra-
staja zwroty.

Czytamy wszystkie listy od Was, jed-
nak nie na wszystkie mozemy odpo-
wiedzieé. Najciekawsze z nich otrzyma-
ja odpowiedz na tamach pisma, pozo-
statych Czytelnikow przepraszamy.

o Jeml ]
NMacey, T LUMM




AKTUALNOSCI

Nareszcie... |

Wbrew pesymistycznym pro- |
gnozom pojawity sie juz pierw-
sze rozszerzenia, ktore mozna
podigczy¢ do Amigi 600. O
posiadaczach tego komputera

pomyslaty firmy KCS, BSC i |

Micro-Pace. Wersja 4.5/600

znanego emulatora |IBM “KCS |

Power” daje uzytkownikom
mozliwo§¢ udawania zaréwno
samego IBM-a, jak i jego karty
dZwigkowe] Soundblaster. Nie-
stety, jak kazda nowosé, jest
dosy¢ droga. Kosztuje o 48 DM
wiecej niz ten sam emulator do
A500. Ale “na bezrybiu i rak
ryba". KCS proponuje ten sam
emulator w wersjach do wszys-
tkich pozostatych (poza A1000)
modeli Amig. Dokiadny test
“KCS Power v 4.5" znajdziecie
w jednym z najblizszych nu-
meréw Magazynu AMIGA.
Brytyjska firma Micro-Pace
oferuje rozszerzenia pamieci
1 MB do “szes¢setki”. Ptytka
wiasciwie nie rézni sie od

podobnego rozszerzenia do |

A500. Nieco inne jest tylko
ztacze pozwalajace na pod-
taczenie jej do “niestandar-
dowe|” szesésetki. Rozsze-
rzenie to kosztuje 130 DM.
Bardzo interesujgca jest pro-
pozycja BSC. Wprawdzie na
targach oferowano tylko
prototyp rozszerzenia, lecz
sprzedawane ma ono byc¢ juz
przed Gwiazdkg. Jest to roz-
szerzenie 4 MB. Podobnie jak
dotychczas produkowane urza-
dzenia tego typu, moze byé w
wersji z 0, 1, 2 lub 4 MB.
Ciekawostkg jest mozliwosé
wlozenia w sloty szybkich
pamigci typu SIMM. Catosé
podtaczana jest do zigcza
PCM CI|A. Wprawdzie proto-
typ byt “bezcenny”, ale udato
nam sig dowiedzieé, ze wer-
sja z 4 MB szybkiej pamigci
ma kosztowaé¢ ok. 750 DM.

Marek Pampuch
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Font—azja

Jako zwariowany kolekcjoner
wszelkiego rodzaju czcionek
zwrdcitem uwage na propo-
nowane na targach Amiga
Messe fonty. Oferty byty tylko
trzy, ale za to FONTastyczne.
Firma Curbois Software z Ho-
landii przedstawita jako Pub-
lic Domain zestaw “zwyklych”
fontéw amigowskich. Wyda-
walo mi si¢ to propozycja
niezbyt ciekawg, do momen-
tu, gdy okazato sig, ze za 25 DM
mozna stac sie wtascicielem

10 dyskietek zawierajgcych |

789 zestawdw, przy czym
wiele z nich byto w kilkunastu
wielkosciach, dochodzgcych
nawet do 138 pikseli. Gdy
rzucitem okiem na liste —
okazato sie, ze spoéréd 1893
krojow, z jakimi do tej pory
miatem stycznos$é, powtarza-
to sig jedynie 37! Pozostate

dwie oferty byly juz bardziej |

profesjonalne, ale i duzo droz-
sze. Firma PAGAGON zapro-
ponowata 1115 krojow pisma
w dwdch wersjach (na IBM PC
oraz na Amige). Za kazdy
zestaw 7 znakéw nalezato
jednak zaptaci¢ 95 DM plus
koszty przesytki (do Polski —

11,90 DM). Najdrozszg oferte |
przedstawita firma DMV. Kaz- |

dy z 10 oferowanych zesta-
wow zawierat jedynie 3 fonty i
kosztowat 97 DM. Jednak —
sg to kroje skalowalne | po-
dobno 64-kolorowe, choé¢ pod-
czas prezentacji na ekranie
Amigi nie potrafitem sie
tylu doliczyé. Prawdopodob-
nie jestem “Slepy na kolory”,
jak wigkszo$¢ mezczyzn. Na
kazdej dyskietce, oprécz fon-
téw, znajduje sie program in-
stalujacy je w jednym z nas-
tepujgcych formatéw, w za-
leznosci od zyczenia uzyt-
kownika: IntelliFont, CGFont,
DFM Ilub Adobe PostScript
(typ 1). Czysta FONTazja.

Marek Pampuch

Modem dla Amigi

Znana firma Supra Corp. z
USA postanowita sprzedawaé
za okoto 400 dolaréw ame-
rykanskich swéj najnowszy
fax/imodem V32bis z opro-
gramowaniem do Amigi i pig-
cioletnig gwarancjg.

Krzysziof Miynarski

Nowa Amiga !!!

Firma Commodore przed-

stawita niedawno kolejny no- |

wy model Amigi, oznaczony
symbolem 1200. Zewngtrznie
podobny jest troche do A600,
lecz jest nieco wigkszy i ma
klawiature numeryczna.

Parametry:

— Procesor 68EC020 14 MHz,
32-bitowa szyna danych

— 2 MB chip RAM w podsta-
wowej konfiguracji (rozszerzal-
na wewnetrznie do 6 MB).

— 512 KB ROM z Kickstar-
tem 3.0.

— Nowe koséci graficzne
(paleta 16,7 miliona koloréw i

nowe rozdzielczosci — jak w
A4000).

— Kontroler AT-Bus.

— Slot PCMCIA.

Nowy komputer bedzie |

przed $wietami w sprzedazy
w cenie ok. 900 DM.

Piotr Drapich

Maestro — graj!

Firma MacroSystem na tar- '

gach Amiga Messe 92 zapro-
ponowata uzytkownikom Amig
2000/2500/3000/4000 nowa
wersje jedynej w swoim ro-
dzaju karty Maestro Profes-
sional. Jest to 16-bitowy sam-
pler stereofoniczny o czesto-
tliwosci préobkowania 23-48
kHz. Pozwala on na bez-
posrednie przenoszenie sam-
pli na dyskietke lub twardy
dysk. Dotaczone oprogramo-
wanie zawiera interfejs ARexxa

(ponad 170 rozkazow). Dzwiek |

mozna podawaé zaréwno
ze Zrédet konwencjonalnych
(mikrofon, magnetofon, ptyty
analogowe i kompakty czy
tuner), jak | z dotad nie spoty-
kanych przy samplingu
wejscie foniczne TV stereo
oraz wejscie stereo tunera TV
SAT (z mozliwosciag wprowa-
dzania utworéw nadawanych
przez “satelitarne radio").

| Mozna takze za pomocag Mae-

stra | dotgczanego bardzo
wygodnego w obstudze edy-
tora “rasowac” stworzone
wczesniej 8-bitowe sample
amigowskie (stereo i mono).
Na wyjsciu otrzymujemy dzwigk

niczym nie ustepujacy ptytom |
CD (styszelismy). Taki dZzwiek |

mozna nagra¢ na magnetofon

zwykly lub cyfrowy DAT (wi-
dzieliSmy — w cenie 598 DM).
Oprécz 850 DM (cena karty)
nalezy jeszcze sie liczyé z
wydatkiem na rozszerzenie
pamigci wyposazone W mini-
mum 2 MB RAM (gdyz “po-
nizej" 3 MB karta Maestro nie
zadziata).

Marek Pampuch

Nie smiejcie sie
zPD

W swej “targowe|” ofercie
oprogramowania Public Do-
main liczacej ponad 5000
pozycji firma Curbois Soft-
ware proponuje caty szereg
emulatorow. Oprécz dobrze
juz znanych emulatoréw PD
(Commodore 64, Atari ST,
IBM, PC-Task, CPM) zo-
baczyliSmy takze emulatory
Atari 800XL, ZX Spectrum (az

2), a nawet Sinclair QL. Te
trzy ostatnie wymagajg mini-

mum 1 MB pamigci. Kazdy
emulator ma, podobnie jak
99% oferowanych przez Cur-
beois programoéw PD, statag
cene 6 DM. To jednak nie
wszystko. Firma Curbois ofe-
ruje jedyng w swoim rodzaju
ustuge osobom, ktére zakupig
u niej emulator, a nie majg
pamigci masowej od “udawa-
nego” komputera (lub maja ja,
ale nie wiedzg, w jaki sposdb
nalezy podtgczy¢é np. mag-
netofon od Spectrum do Ami-
gi). Za 6 DM od programu
(plus koszty wysytki) firma
przegrywa dostarczony na ory-
ginalnej (tak, tak — panowie
piraci) kasecie lub dyskietce
program na dyskietke 3,5cala
i w formacie danego emulato-
ra. Rzecz jasna, przystane
programy sg zwracane.

Marak Pampuch
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Najtarisze 24 bity

Firma Macro System wpro-
wadzita na rynek Amigi karte
pozwalajacg na wyswietlanie
obrazu w petnych 24 bitach —
czyli w ponad 16 milionach
koloréw. Niby nic nowego —
juz od dawna powstawaty ta-

kie karty, lecz ta jest pierwsza
kartg tego typu kosztujgca tak
mato — 500 DM za zestaw z 1
MB pamiecil Retina, bo tak
nazywa sie to urzgdzenie,
wspdétpracuje poprawnie z
Amigami 2000, 3000 i 4000
(!), pozwala na osiggnigcie
rozdzielczosci 740 x 600 w 16
milionach koloréw (rozdziel-
czo$¢ w sam raz dla za-
stosowan w telewizji) przy
czestotliwosci ramki 50-70 Hz
non-interlace (bez przeplotu),
800 x 600 w 65536 kolorach
(72 Hz, non-interlace), 1024 x
768 w 256 kolorach (réwniez
72 Hz, non-interlace przy
monitorze, ktéry to “wytrzy-
ma") oraz 1280 x 1024 w 256
kolorach — 87 Hz interlaced
(z przeplotem) lub 55 Hz non-
interlace. Pamig¢ karty opiera
sig na modutach 1MB ZIP,
ponadto karta zawiera wiasne
procescry obrazu, jak to pieknie

ujeto w materiatach prasowych |

— “zadne adaptery z kart VGA
do PC!". Do urzgdzenia po-
trzebny jest monitor SVGA
o odpowiednich parametrach.
Karta jest sprzedawana z dri-
verami do Art Department Pro 2
oraz do programu graficznego
TVPaint.

Rafat Wiosna

A500 szybsza niz
A3000!

Great Valley Productions (GVP)
wprowadzito na rynek urza-
dzenie do “pigtsetki” o sym-

bolu A530 podobne do twar-
dego dysku, jednak zawiera-
jace oprécz niego w standar-
dzie SCSI o pojemnosci do 240
MB takze “dopalacz” z proce-
sorem 6BECO030 taktowanym
zegarem 40 MHz oraz miejsce

na 8 MB 32-bitowej pamigci |

operacyjnej. Po takiej kuracji
Twoja Amiga 500 staje sie
szybsza niz Amiga 3000!!! Jak-
by tego byto mato, uzytkownik
moze dokupi¢ emulator PC/286
wkladany do srodka A530. Juz
zupetnie za darmo GVP dodaje
zewnetrzny zasilacz o mocy
pozwalajace] na “nakarmienie”
takiej bestii.

Rafal Wiosna

Komputero
Zabawki

Znana miodszej czesci na-
szych Czytelnikéw firma Fisher-
Technik produkuje klocki “le-
gopodobne” ze specjalnym
sterownikiem, ktéry mozna
podtgczyé do komputera!
Dzigki sterowaniu silniczkami
i sensorami przez prosty pro-
gram zapisany w postaci al-
gorytmu (flow-chart) mozliwe
staje sie zbudowanie pros-
tych maszyn nasladujacych
prawdziwe urzgdzenia, takie
jak plotter, odtwarzacz piyt
CD, pisak sterowany kompu-

terem czy automat sprzedajg-
cy gazety! Dziecko oprocz
klockéw uktada réwniez pro-
gram sterujgcy urzadzeniem.
Takie klocki (czy sq to jeszcze
klocki?) sa Swietng pemocg
dydaktyczng dla kazdego —
od przedszkola zaczynajgc, a
na szkole Sredniej konczgc.
Niestety, cena najprostszego
zestawu nie jest juz taka
edukacyjna i odstraszy nie-
jednego nabywce z Polski.

Rafal Wiosna

AKTUALNOSCI

ADDI

ADDI znanej amerykanskiej
firmy GVP jest systemem do
obrébki obrazow w czasie
rzeczywistym. System oparty
jestna Amidze 2000 z proce-
sorem 68030 taktowanym
zegarem 50 MHz z 16 mega-
bajtami 32-bitowej pamieci i
oprécz nie] zawiera takze
420 MB superszybkiego dys-
ku twardego pozwalajgcego
na obrébke 15 sekund filmu,
24-bitowg karte graficzng,
24-bitowy framegrabber/di-

| gitizer, genlock najwyzszej

jakosci, Transcoder Video
Interface pozwalajgcy t3-
czyt i wysytac sygnaty RGB,
Y/C i compozytowe oraz
opcjonalnie 1 GB wymienial-
nego dysku optycznego. Ta-
kie studio moze zastgpi¢ o
wiele kosztowniejsze, uzy-
wane dotychczas w telewi-
zji, i pozwala na kreowanie
efekidw specjalnych nie gor-
szych niz w “Terminatorze 2"
lub“Nie$miertelnym 2".

Rafal Wiosna

24-bitowy monitor

Znana firma Panasonic wpro-
wadzita na rynek produkt o
nazwie: “Panasonic 24 bit
Colour Monitor”. Jest to mo-
nitor klasy multisync przezna-
czony specjalnie do wspét-
pracy z kartami grafiki 24-
bitowej (a wigc 16,7 miliona
koloréw na ekranie). Na rynku
brytyjskim monitor ten kosz-
tuje okolo 530 funtdw.

Krzysztof Miynarski

Amiga i Apple

Amerykafiska firma Digital-
Union Inc. wprowadzita na
rynek karte interfejsu Apple-
Talk zgodng ze standardem
Zorro Il (do Amigi 2000
i wyzej). Karta ta wraz
z firmowym oprogramowa-
niem umozliwia posiadaczom
Amig zaréwno podtgczanie
swoich maszyn do macin-
toshowej sieci AppleTalk,

jak réwniez wykorzystywa- |

nie urzgdzen peryferyjnych
przeznaczonych dla kompu-
terow Macintosh.

Krzysztof Miynarski

More BACKUP!

W Wielkiej Brytanii pojawit sig
na rynku cyfrowy naped
tasmowy o0 nazwie Archive
Python DAT umozliwiajgcy
przechowywanie na jednym
cartdridge 2GB danych. Urza-
dzenie to jest obstugiwane
poprzez interfejs SCSI i wraz
z oprogramowaniem kosztuje
okoto 1200 funtow.

Krzysztof Miynarski

I znéw DTP gorg ...

Na rynku amerykanskim po-
jawita sig nowa drukarka lase-
rowa o nazwie LaserMaster
UNITY 1000. Drukarka ta
umozliwia druk z maksymailng
rozdzielczoscig do 1000 dpi.
Sterowana jest procesorem
32-bitowym z zegarem 40
MHz, ma 9 MB RAM oraz 20
MB dysk twardy (sicl). UNITY
1000 ma ponadio 135 wbu-
dowanych fontow. Wystarczy
teraz sobie wyobrazi¢ Page
Streama z polskimi znakami i
takiego “potwora” w akcjil

Krzysztof Miynarsk

Nowy skaner

Firma AGFA wprowadzita na
rynek nowy skaner o nazwie
ARCUS. Urzadzenie to umoz-
liwia skanowanie 24-bitowych
obrazéw z rozdzielczoscig do
1200 dpi |, jak twierdzg fachowcy
z firmy AGFA, bije w ten sposéb
wyroby konkurencji, ktére przy
zachowaniu tych samych pa-
rametréw osiggaja maksymalnie
600 — B0O0 dpi. Do skanera ma
byé dotgczone oprogramowanie
dia komputerdw: Macintosh, IBM
PC i Amiga,

Krzysziof Miynarski

Klawiatura
Z kotkiem

Angielska firma Kensington
Ltd stworzyta nowa klawia-
ture w wersji dla Amigi 2000
zintegrowana z trackballem o
wysokiej rozdzielczosci. Jak z
tego widaé, nie wystarczy
juz standardowa klawiatura i
“stara” mysz.

Krzysziof Miynarski
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DRUKARKI

DRUKAREK

lﬂf\l

JAK MROWEK

Marek Pampuch

by dokonaé prawidto-

wego zakupu, powi-
nienes najpierw po-
nznac nieco teorii. W
przeciwnym bowiem

razie moze sie zdarzyé sytu-
acja, ze chcgc kupi¢ dru-
karke, zeby uwieczni¢ swoje
obrazy stworzone na Amidze
— zostaniesz uszczesliwiony
drukarka rozetkows, ktéra moze
jest doskonata, ale do Twoich
celéw absolutnie sig nie nadaje.
Ze wzgledu na sposdb
dziatania drukarki zasadniczo
dzielimy na: rozetkowe, ter-
miczne, iglowe, atramentowe
i laserowe. Oméwmy krétko |
kazdy z tych rodzajow.

Drukarki rozetkowe

Dziataja na zasadzie identy-
cznej jak elektryczna maszy-
na do pisania. Sygnat z kom-
putera ustawia okragta tarcze |
z symbolami (“rozetke”) tak,
aby odpowiedni znak znalazt |
sig¢ w szczelinie, przed ktdrg |
przebiega tasma. Tak usta-
wiona czcionka zostaje “wy-
pchnigta” i wydrukowana na
papierze. Drukarka rozetko-
wa daje doskonatg jakosé
wydruku, nawet lepszg niz
zwykla maszyna do pisania,
na tej ostatniej bowiem wszyst-
ko zalezy od sity, z jaka
naciSniemy klawisz, na drukar-
ce rozetkowej za$ “nacisk”
jest zawsze identyczny. Me-
chanizm obracajgcy rozetke
nie jest jednak szybki, stad na
drukarce rozetkowej mozna
uzyskaé maksymalnie 35 cps
(characters per second —
znakéw na sekundg). Na ro-
zetce moze znalez¢ sig tylko

6

Namnozyto nam sie ostatnio rodzajéw drukarek (o
typach juz nie wspomne). Jezeli nie jestes do-
$wiadczony — bardzo tatwo zgubisz sig w tej
drukarkowej dzungli. Sprébuiemy Ci nieco poméc,

odpowmdajqc na pytame. Co to jest drukarka i
‘Z czym to sie je?”

ograniczona liczba symboli.
Byiem Swiadkiem sytuacji, w
ktérej wtasciciel takiej drukar-
ki musiat przygotowaé tekst
upstrzony réznymi dziwnymi
znakami w rodzaju caiek i iiter
alfabetu greckiego. Zaopat-
rzyt sie wprawdzie w odpo-
wiednie rozetki, ale... na jedne]
byt zestaw cyfr i liter alfabetu
facinskiego, na drugiej alfabet
grecki, a na trzeciej symbole
matematyczne. W przygoto-
wanym na komputerze tekscie

nalezato jeszcze umiescic ko- |

dy sterujgce, ktére zatrzymu-

ja wydruk przed wystapie- |

niem ktéregokolwiek symbolu
z innej rozetki. Po zatrzymaniu
wydruku wystarczyto tylko
wymieni¢ rozetke i wznowié
wydruk, az do kolejnego za-
trzymania. Cafe szczgscie, ze
tekst byt napisany po angiel-

sku. Do dostgpnych na rynku |

drukarek tego typu nie ma
rozetek z polskim alfabetem.
Wspomniany kelega przerobit
zatem rozetke od elektrycznej
maszyny do pisania Robo-
tron. Nie byto to jednak takie
proste. Dedeerwska rozetka
byta nieco wigksza od miejsca
przewidzianego na nig w
drukarce. Podczas préb dopa-
sowania zepsuliSmy chyba cz-
tery rozetki..., ale do pieciu
razy sztuka.

Drukarka rozetkowa nie za-
dowoli chyba w petni uzy-
tkownika Amigi. Jak tatwo sie

domysli¢ z powyzszego opisu
— nie ma ona zadnej mozli-
wosci drukowania grafiki (po-
za “pseudografika blokowg”
ziozong z liter i symboli, ale
taka “grafika” byia dobra
éwieré wieku temu). Doskonale
natomiast nadaje sie do druku
wszelkiego rodzaju jednoli-
tych tekstow (najlepiej bez
polskich liter) i zestawien fi-
nansowych czy kosztorysow,
wowczas gdy wymagana jest
dobra jako$é tych wydrukow.
Czcionki rozetki sa ponadto o
wiele bardziej wytrzymate niz
igty w drukarce igtowej i nie
zapychajg sie tak jak dysze
drukarki atramentowej. Dru-
karkitego typu drukujg zaréw-
no na pojedynczych kartkach,
jak i na cigglym papierze
komputerowym. Sama dru-
karka rozetkowa jest dosy¢
droga (ok. 10 min zt drukarka
i ok. 600 tys. zt jedna rozetka)
— nie wynika to jednak z jej
oszatamiajgcej jakosci, lecz z
faktu, ze jest produkowana
przez niewiele firm (w tej
chwili prawdopodobnie na
placu boju pozostaty jedynie
IBM, Brother i Robotron), a
zatem stosunkowo trudna do
zdobycia. Amiga nie ma wias-
nego sterownika do drukarek
rozetkowych, jednak ze wzgle-
du na to, ze nie potrafi ona
drukowac grafiki — z czystym

| sumieniem mozna uzywacé

sterownika “generic”.

' Drukarki termiczne

Do tej grupy zaliczamy dwa
| rodzaje drukarek, réznigce
sie wlasciwie wszystkim, poza
iedna cechga — w obu przy-
padkach obraz jest “wypala-
ny". Pierwszy rodzaj to dru-
karki drukujgce na specjal-
nym papierze zwanym papie-
rem termicznym. Drukarka te-
go typu (przyktadem moze

huA nainnweara drianka MEDA
cyC NanOwsSae GZISCRO Vic i

Btonie —MF100 za ok. 2 min
zt) zazwyczaj jest niedroga i
nieduza. Proces wypalania

iogt docud wanlnu a arsu tum
jeSt COSYT woiny, a pray wym

drukarka dos§¢ mocno si¢ na-
grzewa, totez co kilkanascie
minut (co 2-3 strony wydruku)
nalezy zrobié kilkuminutowg
przerwe. Papier termiczny
jest dosy¢ drogi | trudno
dostgpny. Konia z rzedem
temu, kto zakupi go w Polsce.
99% “zorientowanych” sprze-
dawcow wzruszy jedynie ra-
mionami, “uswiadomiony” zas
1% wcisnie klientowi papier
od telefaxu. Niby dobrze (fax
dziata na tej samej zasadzie
co opisywany rodzaj druka-
rek), ale ze szkodg dla kie-
szeni klienta. C6z, jak sie nie
ma, co sie lubi, to sie lubi, co
sig ma. Jesli nie zetkneliscie
sie do tej pory z taka drukarka
(a kiedy$ bytoe o to tatwo,
wystarczyto péjs¢ do kolegi
dysponujgcego czyms$, co sie
| nazywato Spectrum i dru-
karka Seikosha GP50), wow-
czas do oceny jakosci wy-
druku powinien Wam wy-
starczyc¢ jakikolwiek odebrany
telefax. Drukarki tego rodzaju
nadajg sie wiasciwie jedynie
do drukowania zapisow pro-
graméw i prostych grafik.
Kosztowna eksploatacja po-
twierdza slogan “co tanie, to
drogie”. Do Amigi nie ma
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sterownikow dla tego typu
drukarek, jednak dziatajg one |
ze sterownikiem “generic”, a |
nawet “generic_pol" napisa-
nym przez ks. Pikula.

Drugi rodzaj drukarek ter-
micznych to ekstraklasa. Za-
rowno pod wzgledem jakosci
wydruku (niejednokrotnie na-
wet lepszym niz w przypadku
drukarek atramentowych), jak
i... pod wzgledem ceny. Dru-
karki te réwniez wypalajg ob-
raz, ale mogg drukowaé¢ na
wszystkich materiatach (m.in.
na folii samoprzylepnej), ko-
rzystaja bowiem ze specjalnej
tasmy. Pozwala to uzyskac
kolorowy wydruk bardzo do-
brej jakosSci, bez smug i plam,
jakie moga czasami wystapié
przy drukarkach atramento-
wych, jednak to kosztuje. Za
drukarki tego rodzaju nalezy
zaptaci¢ (w przeliczeniu) ok.
30 min zt, tasdme za$ do nich
mozna zdoby¢ jedynie w wy-
branych sklepach specjalisty-
cznych (w cenie ok. 700 tys.
zt). Tasma taka zuzywa sig o
wiele szybciej niz tasma ko-

lorowa do drukarek igtowych.
W nagrode otrzymujemy wy-
druk o jakosci nie gorszej niz
z plotera. Drukarek tych uzy-
wa sie do profesjenalnych
zastosowan graficznych. Moz-
na to podsumowac sloganem:
“dobra inwestycja to dobry
zarobek”. Zapewne dlatego,
ze jedynie profesjonalisci ku-
pujg te drukarki— Amiga moze
nimi sterowa¢ jedynie za po-
moca specjalnych driverow
umieszczonych w réwnie dro-
gich programach typu CAD.
Drukarki iglowe
Jest to najpopularniejsza
grupa (ze wzgledu na ceng
nie wygérowana w stosunku
do mozliwosci sprzetu). Okoto
65% drukarek produkowanych
obecnie na éwiecie to wtasnie
drukarki tego typu. Rynek pol-
ski jest nasycony nimi w
jeszcze wigkszym stopniu niz |
swiatowy. Wszystkie dzialaja |
na identycznej zasadzie. W
gtowicy takiej drukarki za- |
montowane sg igietki, ktére w ‘
zaleznoéci od otrzymanego z |
komputera sygnatu ukiadajg ‘
sig w odpowiedni ksztalt. Igty,
ktore tworza ten ksztatt, sg |
wypychane do przodu i ude- |
rzajac w taéme barwiaca po- |
woduja wydruk charaktery- |
stycznego, “wypunktowanego” |
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znaku. tatwo to napisac, trud-
niej zrobi¢, zwtaszcza ze igly
takie musza by¢ wykonane z
odpowiednig precyzja, aby
przesuwajac sie obok siebie
nawet i do 1300 razy na
sekunde (aktualny ‘“rekord
$wiata” dla drukarek igtowych
to 650 cps, ale przeciez igta
musi jeszcze powrdci¢ do
potozenia poczatkowego) nie
zaczepily o siebie. Od liczby
igiet w glowicy zalezy jakosé
wydruku. Im tych igiet wiecej,
tym sa ciensze, co dodatkowo
wptywa na koszt ich wyko-
nania. Stad, mimo ze drukarki
igtowe wtasciwie nie roznig
sie od siebie mechanika, ele-
ktronika zas
niewielkim stopniu — na cene
ma wplyw witasénie liczba igiet
w gtowicy. Prosta drukarke 9-
iglowa mozemy kupi¢ juz za
ok. 2,5 min zt, za drukarke 24-
iglowa (nawet tego samego

typu) — zaptacimy prawie
dwukrotnie wiecej, natomiast
drukarki 48-iglowe, zwane

przez niektérych, ze wzgledu
na jakos¢ wydruku, “drukarko-
ploterami”, kosztujg ponad 30
min zt. Chodzg stuchy, ze
konstruktorzy z firmy Epson
pracujg nad drukarkg 96-igto-
wa, ale to meledia przysztosci.

W drukarkach 9-igtlowych
igty ustawione sa w prostokat
o wysokosci 9 punktéw, a
szerokosci od 7 do 18 punk-
tow. Niektére z tych drukarek
moga drukowac pismem NLQ
(Near Letter Quality — czyli
Jakos¢é Prawie jak Drukowa-
na). W celu uzyskania tad-
niejszych liter, po wydrukowa-
niu ich gtowica przesuwa sie o
pot punktu i ponownie drukuje
ten sam tekst. Zwalnia to
wprawdzie szybkoS¢ wydru-
ku, ale przy drugim przebiegu
igietki trafiajg w “puste” dotad
miejsca na papierze i zaciera-
ja dotychczasowy “punktowa-
ny" ksztatt. Nie nalezy sig
zbytnio sugerowac reklamami
podkreslajacymi zawrotng szyb-
kos¢ drukarki. Wezmy dla
przykiadu dwie drukarki: pier-
wsza "ma w prospekcie” 160
cps, druga za$ 240 cps. Po-
niewaz potrzebujesz szybkie]
drukarki — bez wahania wy-
bierasz druga. Po pewnym
czasie okazuje sig, ze kolega,
ktory kupit te pierwszg, druku-
je szybciej od Ciebie. Czyzby
wmontowal sobie dopalacz do
swoje] wolniejszej drukarki?
Nie! Po prostu zastanowil sig i

sprawdzit. Okazato sie, ze
faktycznie Twoja drukarka ma
o te B0 cps wiecej, ale... tylko
teoretycznie, drukuje bowiem
tylko w jedng strong (gtowica
drukarki kolegi nie marnuje

| czasu na powrdt), a ponadto

réznig sie w |

wolniej wysuwa papier po
wydrukowaniu wiersza.
Drukarki 24-igtowe tak na-
prawde sa drukarkami... 12-
iglowymi, jesli bowiem za kry-
terium nazewnictwa wezmie-
my wysokos¢ prostokata z
igtami w gtowicy, to w takiej
drukarce jest tych igiet 12!
Dodatkowo jednak, tuz obok

DRUKARKI

12 igiet, z tym ze tutaj cztery
rzadki igiel poprzesuwane sa
wzgledem siebie zaréwno w
pionie, jak i w poziomie oraz w
lewo i w prawo (za kazdym
razem o pol punkta). gty
takiej drukarki majg grubos¢
ok. 0,1 mm, a przy tym muszg
wytrzymacé kilka miliardéw
uderzen. Sama gtowica takiej
drukarki kosztuje zatem wig-
cej niz cata drukarka 9-igto-
wa. “Okret flagowy czter-
dziestek 6semek”™ — Epson
TLQ “4800" kosztuje wiasnie
tyle marek (co daje ok. 45 min
zi.). Poniewaz do Amigi nie ma

elektro-
magnesy
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wystepuje réwnolegty rzadek
igietek umieszczonych o pot
punktu wyzej. Stad jako$é
NLQ uzyskujemy juz przy jed-
nokrotnym przebiegu. Kon-
sekwentnie — drugi wydruk
tego samego tekstu powinien
dac jakosc¢ LQ (Letter Quality
— Jakos¢ jak Drukowana). |
tak jest, a wiasciwie — do
niedawna bylo. Ostatnio bo-
wiem coraz wiekszg popular-
nosc zdobywa sobie standard
PostScript firmy Adobe. Stan-
dard ten zarezerwowany je-

szcze niedawno dla drukarek |

laserowych z wolna zaczyna
wywalczaé sobie prawo bytu
takze | wsrod drukarek igto-
wych. Obecnie, jesli kto$ chce
uprawiac¢ poletko DTP na dru-
karce igtowej, musi naby¢
wtasnie drukarke z opcja
“postscriptowg” (np. Epson
FX-1050).

tatwo sie domyslic, ze w
drukarce 48-igtowej takze jest

dotad sterownika dla drukarki
48-iglowej — chyba lepiej za
mniejsze pienigdze kupi¢ sobie
plotter Rolanda formatu A3.
Nieco inaczej wyglgda
sprawa w przypadku druko-
wania graficznego. Tu o jakosci
wydruku decyduje rozdziel-
czos¢ drukarki, mierzona w
poziomie i okre$lona jednost-
kami zwanymi dpi (dots per
inch —punktéw na cal). Jak
latwo zauwazy¢, rozdzielczosé
taka zalezy gléwnie od 3red-
nicy uzytych w glowicy igiet i
waha sie od 90 do 480 dpi. Te
| ostatnig granice przekraczaja
tylko drogie drukarki 48-iglo-
we. Drukowanie “w trybie
graficznym” odbywa sie zna-
cznie wolniej niz drukowanie
tekstu (nawet NLQ). Dzieje
sie tak dlatego, ze w przypad-
ku wydruku tekstu wystarczy
jeden sygnat z komputera, po
to, aby uaktywni¢ kody steru-
jace ufozeniem igiet pamie-
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DRUKARKI

tane w EPROM-ie drukarki. W |
przypadku wydruku grafiki — | z nazwg drivera.

Amiga moze kaza¢ utozyé
sie igtom w najdziwniejszy
sposob (nie wytaczajac stop-
nia wysuniecia igly przy druku
odcieni). EPROM drukarki nie
jest w stanie zapamietac
wszystkich tych kombinacji,
stad przetwarzanie sygnatow
musi sie odby¢ w komputerze,
co powoduje, ze caty proces
jest znacznie wolniejszy.
Niektére drukarki igtowe
mogg takze wykonywac druk
kolorowy. Rozwigzano to w
prosty sposob. Tasma takiej
drukarki sktada sie z trzech
lub czterech kolorowych pas-
kéw. W tym samym czasie,
gdy igty glowicy ustawiaja sie
na ksztatt symbolu, ktéry ma

zostaé wydrukowany, sama |

gtowica wykonuje ruch w pio-
nie, tak aby ustawi¢ sie na
wysokosci paska o odpowied-
niej barwie. Kolory, jakie pow-
stajg z mieszania barw pod-
stawowych tasmy, uzyskiwa-
ne sa w sposdb podobny jak
przy druku NLQ (przez kolej-
ny przebieg). Poniewaz prze-
suwanie gtowicy w pionie jest
proste do wykonania pod
wzgledem technicznym
drukarki kolorowe nie sg wiele
drozsze niz ich czarno-biate
odpowiedniki. Dwa lata temu
doszto nawet do catkiem
zabawnej sytuacji. Drukarki
Stara LC-10 byly towarem
bardzo peszukiwanym na ryn-
ku, stad ich cena rosta w
miare zwiekszania sie popy-
tu, natomiast drukarki LC-10
Color zalegaty poétki. Zrozpa-
czeni sprzedawcy obnizaliich
ceng tak, ze doszto do para-
doksalnej sytuacji, iz kolo-
rowy Star byt tafiszy niz czar-
no-biaty. Koszt eksploatacji
drukarki kolorowej jest jednak
znacznie wyzszy niz drukarki
czarno-biatej. Po wydrukowa-
niu ok. trzydziestu obrazkéw
w trzydziestu dwdch kolorach
i o §rednim nasyceniu barw
tasma kolorowa nadaje sig
“do kosza". Takich kaset nikt
w Polsce nie regeneruje, a
zatem trzeba zakupié nowg
kasete, ktérej koszt waha sie
od 200 do 300 tys. zt (kaseta
czarna kosztuje 70 — 150
tys., regeneracja za$ jej jest
o 20 tys. zt tarisza). W przy-
padku druku w kolorze na
Amidze — nie musimy ko-
rzysta¢ ze specjalnych ste-
rownikéw. Wystarczy, aby
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nézwa drukarki zgadzata sig

Jezeli chcemy na drukarce
igtowej korzystaé z innego
zestawu znakéw niz ten, w
jaki drukarka zostata wyposa-
zona przez producenta, mamy
dwa wyjécia. Mozemy prze-
programowa¢ EPROM tak,
aby zawieral wszystkie nasze
znaki. (W tej chwili “wtozenie”
znakéw w standardzie Mazo-
via do EPROM-u drukarki
STAR LC10 kosztuje w zalez-
nosci od stopnia bezczelnosci
ustugodawcy od 100 do 200
tys. zt. Mozna takze wybraé
mniej obcigzajaca kieszen,
ale znacznie bardziej praco-
chionng metode zaprogramo-
wania tzw. downloadéw dru-
karki (oczywiscie, jezeli dana
drukarka ma takg mozliwosc).
Wbrew pozorom, nie jest to
rzecz supertrudna. Mozna to
zrobié nawet w Amiga BASIC-
u. Inna sprawa, ze BASIC-
owe downloady bedg sig dru-
kowac¢ z predkoscig zolwia. A
jesli chcemy szybciej? Tez
mozna, z tym ze nie bedzie to
juz takie proste.

Czesto spotykam sie z py-
taniami “co to takiego ten
bufor drukarki i czy io jest
potrzebne?” Nierzadko zda-
rza sig, ze komputer przesle
dane do wydruku szybciej, niz
drukarka zdazy wydrukowaé
poprzedni znak. Bufor jest to
wydzielona pamieé drukarki,
w ktérej przechowane sa takie
“za szybko” nadchodzace ko-
dv. Czy mozna obejs¢ sie bez
takiego bufora? Wydaje mi
sig, ze w warunkach domo-
wych — tak. Zwolni to wpraw-
dzie nieco szybko$é wydruku
(komputer bedzie czekat z
dalszym przetwarzaniem da-
nych), ale nie w znacznym
stopniu. Praktyka pokazuje,
Ze przy drukowaniu tekstéw z
polskimi znakami (wg pro-
pozycji standardu ks. Pikula)
czas wydruku zwiekszyt sie o
okoto 7—8%. Co ma piernik
do wiatraka? Ano to, ze w
drukarce Star LC-10 mamy do
wyboru; albo bufor (DIP-swi-
tch na gérze), albo “down-
loady”, a zatem i polskie znaki
(ten sam DIP-switch na dole).
Obecnie prawie wszystkie
drukarki iglowe maja bufor,
jednak jego wielko$¢ nie po-
winna by¢ kryterium decydu-
jacym o zakupie (chyba ze
zamierzamy prowadzi¢ olbrzy-
mi magazyn na Amidze i

potrzebujemy tony wydrukéw
dziennie).

Zdrowa konkurencja po-
miedzy producentami druka-

. rek igtowych zaczyna przy-

| jeden
“zwyktych" sterownikéw. Inna

nosié rezultaty. Jednym z nich
jest spadek cen drukarek. Za
przerazliwie wolng, i majgcg
tylko jeden nietadny krdj
czcionki, drukarke Seikosha
GP100VC (ktérej uzywatem
do Commodore 64) zapta-
citem duzo wiecej niz
za nieporéwnywalnie lepszg
Star LC-10 (ktérg zakupitem
trzy lata pézniej). Innym pozy-
tywnym objawem konkurencji
sq coraz lepsze rozwigzania
techniczne samych drukarek,
zaréwno pod wzgledem szyb-
kosci, jak i "gtosnosci” wy-
druku, a takze coraz wieksza
wytrzymalo$c¢ glowic oraz nowe
mozliwosci samej drukarki
(“paper park”, mikroprzesu-
wy, “high speed draft", elek-
troniczne programowanie funk-
cji i wiele innych).

Wrtasciwie do kazdej popu-
larnej drukarki 9-igtowej ist-
nieje odpowiedni sterownik
(zobacz w sasiednim arty-
kule). Dzieki wysitkom niez-
mordowanego ks. Pikula kaz-
da drukarka firmy Epson iub
mogaca emulowacé takie dru-
karki potrafi pisaé po polsku.
Nieco gorzej wyglada ta spra-
wa w przypadku drukarek 24-
igtowych. Znany mi jest tylko
polski | siedem

sprawa, ze sg to drivery do
najpopularniejszych obecnia
na Swiecie drukarek 24-igto-
wych. Nie ma sterownikéw do
drukarek 48-igtowych, co wy-
klucza te urzgdzenia z oto-
czenia Amigi.

Moze moje zdanie bedzie
nieco subiektywne, ale uwa-
zam, ze Star LC-10 jest naj-
lepszg drukarkg do celéw
domowych dla przecigtnego
uzytkownika Amigi. Jesli chce
on powiesi¢ na Scianie kole-

' kcje swoich (lub cudzych) ob-

razéw “made by Amiga”, wéw-
czas powinien zakrzatngc¢ sig
koto Star LC-10 Color. Os-
tawiony NEC P6+ daje co
prawda wydruki nieco lepszej
jakosci, ale za cene, ktéra
kaze mowic “nie warta skérka
za wyprawke". Zwolennikéw
szybkosci i DTP namawiat-
bym na EPSONA FX-850,
ktéry jest najtariszg drukarkg
wyposazong w opcje Post-
Script, a tak ogdlnie — przed

zakupem drukarki radzitbym
poodwiedzaé znajomych | zo-
baczy¢, co oni majg. Temat
uzywania drukarek z Amigg
jest traktowany przez mass
media wyjatkowo po maco-
szemu | poza nielicznymi po-
zycjami ksigzkowymi jestes-
my wiasciwie skazani na wy-
miang doSwiadczen z kole-
gami. Wréémy jednak do na-
szych drukarek.

Drukarki
atramentowe

Te drukarki zwane s3 slan-
gowo plujkami. Nazwa w petni
uzasadniona, bowiem drukar-
ka taka “wypluwa” z siebie
kolorowy tusz, kidrym barwi
papier. Podobnie jak w drukar-
ce igtowej, i tu znaki tworzone
sg w matrycy, z tym ze za-
miast wypychanych igietek
znajdujg sie w gtowicy cienkie
dysze, przez ktére wylewa sig
tusz. Dysze te sg zamykane i
otwierane, a przy sterowaniu
tg czynnoscia wykorzystany
jest efekt piezoelektryczny
(natadowany elektrycznie tusz
| wypychany jest ze zbiornika).
Najiepszy wydruk uzyskuje
si¢ na gtadkich powierzch-
niach (np. na folii samoprzy-
lepnej). Jesli chcemy dru-
kowac na papierze — nalezy
wybieraé najdrozsze papiery
dobrej klasy (np. kredowy),
w przeciwnym bowiem razie
mogg powsta¢ smugi nie do-
dajace rysunkowi uroku. Eks-
ploatacja drukarki atramen-
towej jest w naszych warun-
kach dosy¢ droga. Nie dosé,
ze wymaga drogiego papleru,
to pojemno&¢ zasobnika z
tuszem wystarcza na ok. 500
stron A4. Tusz taki, poza tym
ze trudna go kupié, jest dosyé
kosztowny (ok. BOO tys. zi).
Pojawit sig wprawdzie tarszy
polski tusz, ale otrzymatem
sygnaty, ze ma on niewtfas-
ciwa gestosé i zatyka dysze.
Ponadto — duzym problemem
w przypadku drukarki atra-
mentowe| jest uzywanie pols-
kich liter. W tej chwili nie ma
na naszym rynku drukarki
tego typu, ktéra by to po-
trafita. Wprawdzie dealer
rozprowadzajgcy drukarke
Brother Breeze zapowiada w
najblizszym czasie wyposa-
| zenie je] w zestaw znakéw
| standardu Mazovia, ale to
| odlegta przysztosé. Do Amigi
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Zasada dziataniall C e e e

poza tym 2zywotnosé zbyt
mocno nagrzewanego wow-
czas bebna. Odradzam nato-
miast druk na foliach samo-
przylepnych. Ze wzgledu na
temperature panujacg w oko-
licy bebna folia taka, nawet
jesli jest zabezpieczona pa-
pierem, rozwarstwia sig |
przykleja do bebna. Taki po-
klejony bgben nadaje sig juz
tylko do wymiany (chyba
ze chcemy mieé¢ paskudne
wydruki).

Nie odpowiedziatem dotad
na pytanie zadane na po-
czgtku akapitu. Drukarka la-
serowa w warunkach do-
mowych optacalna jest je-
dynie wowczas, gdy wykonu-
jemy bardzo duzo wydrukoéw,
a przy okazji wydruki te
“zarabiajg na siebie”. Przy
obecnych cenach ustug poli-
graficznych — drukarka lase-

DRUKARKI

wiele w poréwnaniu z nie-
ktorymi drukarkami iglowymi
osiggajgcymi nawet 480 dpi,
ale wystarczy poréwnaé wy-
druki, aby sie przekonaé, co
jest lepsze. Do Amigi istnie-
je kilka sterownikdow dla
drukarek laserowych, przy
czym zaden 2z nich nie
dziata w petni prawidtowo.
Na szczescie jest osoba (nie
podam tu jej nazwiska, bo i
tak juz jest nieprzyzwoicie
czgsto uzywane), ktéra po-
trafita znaleZ¢ i usungc btedy
ze sterownika “HP Laser Jet”
przy okazji wyposazajgc gow
polskie czcionki. Na margi-
nesie uwaga: Kilka oséb, ktére
zostaty skuszone atrakcyjng
cena drukarki Star LS04, do-
niosto mi, ze miaty niepraw-
dopodobne wrecz problemy
przy uzywaniu tej drukarki z
Amiga. Niedawno zetknglem

istnisje kilkanascie sterowni- | to, ze wszystko cdbywa sis w
kéow dla drukarek atramen- = miarg cicho. Na drugim bie-

towych, nie ma jednak ani
jednego “polskiege”. Byc moze,
jesli niezmordowanemu ks.
Pikulowi ktos zapewni dostep
do takiej drukarki, doczekamy
si¢ na przyktad sterownika
“PaintJet_pol”.

Drukarki laserowe

Cho¢ drukarki tego typu
pojawity sie na rynku juz kilka
lat temu — nie zdobyty po-
czatkowo wigekszej popular-

nosci. Prawdopodobnie spra- |

wita to bardzo wysoka cena.
Jakies dwa lata temu dopro-
wadzeni do ostatecznosci pro-
ducenci znacznie obnizyli te
ceny. Przy odrobinie szczes-
cia mozna byto wéwczas ku-
pi¢ HP Ilp za 600 USD.
Jednoczesnie przyszta moda
na Desk Top Publishing, co
spowodowato olbrzymi run na
te drukarki. W konsekwencji
cena znow poszia w gore.
Obecnie za “lasera" musimy
zaptaci¢c od 17 do 36 min
ztotych. Czy warto wydacé
taka astronomiczng kwotg? |
tak, i nie. Drukarka laserowa
dziata na podobnej zasadzie
co kserokopiarka. Proszek
zwany tonerem jest tadowany
ujemnie, zas papier, na ktérym
drukujemy — dodatnio. Uto-
zony w ksztaft drukowanego
symbolu proszek jest przycia-
gany przez papier, a nas-
tepnie “wgrzewany” w niego.
Zaletami takiego druku sa:
doskonala jakosé, szybkos¢ i
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gunie stoja koszty eksploata-
cyjne drukarki (toner wystar-
czajgcy na ok. 5000 kartek
kosztuje 2 min zi), niestety, to
jeszcze nie wszystko. Zgod-
nie z instrukcjg obstugi co
10.000 kartek (a praktycznie
co 30.000) musi by¢ wymie-
niany beben drukarki (a ta
przyjemno$¢ kosztuje aktu-
alnie ponad 5 min zi). Jesli
kupujemy “lasera”, ktéry ma
wspoétpracowaé z Amigg, na-
lezy pamietac takze o tym, ze
drukarka taka musi mie¢ mini-

mum 1 MB pamigci, w prze- |
ciwnym razie kazdy wydruk |

zatrzyma sie w poiowie kariki.
Modut rozszerzajgcy 1 MB do
drukarki Hewlett Packard ko-
sztuje ok. 1,7 min zt. To tez
nalezy wliczy¢ w koszty.
Whbrew powszechnemu mnie-
maniu nie ma natomiast prob-
lemu z papierem. Tzw. papier
do drukarek laserowych jest
drogi (ok. 140 tys. zt za 1000
sztuk), lecz mozna go za-
stgpi¢ papierem kserografi-
cznym (ok. 110 tys. za 1000
sztuk), a w ostatecznosci
nawet zwyktym papierem ma-
szynowym (ok. 65 tys. za
1000 sztuk). W tym ostatnim
przypadku nalezy jednak pa-
migtaé o tym, ze wydruk
moze by¢ nieco gorszej ja-
kosci, a ponadto przy zbyt
cienkich kartkach bardzo
czesto przytrafia sie “paper
jam" (wciagniecie kartki do
srodka — zmora wszystkich
laserowiczéw), skraca sige

rowa wraz z kosztami mate-

riatéw eksploatacyjnych i wy-
miang bebna “zwraca sie” po
wydrukowaniu (i sprzedaniu)
ok. 40.000 stron A4. Jesli
drukujesz na przyktad 10
stron dziennie — wodwczas
bedzie to ok. 11 lat. Po-
niewaz na drukarce laser-
owej nie powinno sig dru-
kowaé wiecej niz 850 stron
dziennie (4 godziny) — przy
maksymalnym wykorzystaniu
drukarki da to 1,5 roku. Dru-
karki laserowe najlepiej na-

sie z ofertg kolorowej drukarki
laserowej (cena ok. 42 min zt).
Nie ma dla niej jednak
niestety odpowiedniego ste-
rownika do Amigi.

Na zakonczenie dodam,
ze czekam z utesknieniem
(i chyba nie tylko ja), az
drukarki laserowe o0 roz-
dzielczosci ponad 1000 dpi
| wejdg do produkcji masowe;j.
Cena przestarzatych “trzyse-
tek” musi wtedy spas¢, i to
znacznie, byé moze nawet do
poziomu drukarek igtowych

daja si¢ do wydruku wszel- | wyzszej klasy, co pocigg-
kiego rodzajow tekstéw i gra- | nie za sobg spadek cen tych
fik. Moze sig wydawaé, ze | ostatnich — czego sobie i
rozdzielczo$¢ 300 dpi to nie-  Wam zycze.

tadowanie
toneru (-)

naswietlanie

(neutralizacja) Q

czyszczenie
na

podgrzane
rollka

tadowanie
papieru (+)

y4:1-7-To - We F4F: 1 =111 - | drukarki laserowe).



Marek Pampuch

akup odpowiedniej dru-

karki jest obecnie o

wiele trudniejszy niz

przed kilku laty. Po-

niewaz do Amigi pasuje
wiasciwie kazda drukarka
standardu Centronics (czyli
méwiac jezykiem zrozumia-
tym dla wiekszosci sprze-
dawcow “do ajbiema”) — ry-
nek wabi nas coraz szersza
ofertg zapewniajac w rekla-
mach, ze wtasnie ta drukarka,
ktorg sprzedaje dana firma,
jest najszybsza, najlepszaiw
ogdle robig taske sprzedajac
ja tak tanio. Nawet doswiad-
czony uzytkownik komputera
moze sie fatwo da¢ omamié.
Na zbyt waskich tamach na-
§zego magazynu nie ma nie-
stety wystarczajgcej ilosci
miejsca na to, aby podaé
nawet skrécony opis drukarek
sprzedawanych na polskim

DRUKARKI

rynku. Mimo wszystko posta- |

ramy sig podac Wam kilka
wskazéwek, ktérymi nalezy
sig kierowaé przy zakupie
drukarki do Amigi.

Najpierw zamiar zakupu
drukarki musimy skoniron-
towa¢ z naszym, coraz bar-
dziej pustym portfelem. Drukar-
ki nie naleza do tanich spra-
wunkow. Za ie najiepsze piaci
sie niejednokrotnie wiecej niz
za sam komputer. Cena zaku-
pu waha sie (listopad 92) od
2,1 min zi za prostg drukarke
termiczng nawet do 112 min z¢
za postscriptowa drukarke do
pracy ciggtej (heavy duty).
Wybrany model musi by¢ z
koniecznosci kompromisem
pomigdzy tym, czego bedzie-
my wymagaé od naszej dru-
karki, a tym, ile jestesmy w
stanie na nig wydaé. Ponizsza
tabelka przedstawia zastoso-
wanie poszczegdlnych typow
drukarek. Ocena punktowa w

0 - | nie nadaje sig

w ostatecznosci moze byé

nadaje sig tak sobie

nie najgorsza do tych celdw

dobra

nadaje sig doskonale

+_ | dotych celow lepszy jest ploter
niz drukarka.

KUPUJEMY
DRUKARKE

Po okresie fascynacji grami przychodzi moment
refleksiji: “A moze by tak na tej Amidze zrobi¢ cos$
porzadnego?” Wszystko jedno, czy bedzie to
wspaniate dziefo graficzne wykonane za pomoca
naprzykiad Deluxe Paint, czy artykutdo Magazynu
AMIGA, czy zestawienie 5678 przedmiotow, ktory-
mi obraca Twoja hurtownia — prawie w kazdym z
tych przypadkow bedziesz chciat (lub nawet mu-
siaf) uwieczni¢ swoje dzieto na papierze. W tym
celu niezbedna bedzie drukarka — najwazniejsze
po ekranie komputera urzgdzenie wyjsciowe Amigi.

tabelce przyjgta zostata nas-
tepujaco:

Przy ocenie pod uwage brane
byly: stosunek efektow do ceny,
koszty eksploatacii drukarki, jej
szybkos¢ dziatania, wytrzyma-
fos¢ i niezawodnose.

Zanim podejmiecie jakgkol-
wiek decyzje dotyczaca zaku-

rzecz jasna, zupetnego braku
mozliwosci wydruku w takim

. przypadku. Brak wtasciwego

sterownika ograniczy jednak
mozliwosci wydruku drukarki
do tego, na co zezwala driver
“generic”, ktéry bedzie wspdi-

pracowal z dowolnq drukarkq
standardu Centronics (stan-

pu drukarki, radze przejrze¢ | dardowy =zestaw znakow i
podkatalogi DEVS/PRINTERS | bardzo uproszczony wydruk
Rodza] drukarkl

SomA termiczna| rozet- | Iglowa | Iglowa | atramen- | laserowa
kowa | g, | 20lg. | ‘towa

programowanie

(listingi, praste 3 2 5 3 3 2

wydruki itp.)

obrobka tekstu 1 4 3 4 2 3

wydruk grafiki 0 0 1 2 5 4

DTP 0 0 1 2 4 5

CAD* 0 0 1 2 5 4

Formutarze (np.

magazynowe) 1 5 5 3 0 1

praca biurowa (tekst

S o) 0 0 4 3 3 5

na swoich dyskietkach. Przy-
najmnie| na jednej z nich musi
sie znalezé zbidr sterujgcy
drukarka, jaka chcecie kupié
(tzw. driver). Jeéli nie bedzie-
cie mieli odpowiedniego driv-
era, wowczas nawet naj-
lepsza drukarka nie bedzie
chciata wspétpracowac z Ami-
ga, proby za$§ zastosowania
driveréw od podobnych dru-
karek mogaq sig udac, ale tylko
czesciowo. Nie oznacza to,

w trybie graficznym). Do ta-
kich celéw wystarczy jednak
nabycie najprostszej (czytaj
“najtanszej") drukarki.
Commodore dostarcza wraz z
Workbenchem 1.3 nastepujace
drivery (w nawiasach nazwy
drukarek, ktére mogg wspéipra-
cowac z innym driverem):

Alphacom: Alphaphro_101
Brother: HR15XL
Calcomp: Color Master Color

Viev 5912;
Canon: PJ-1080A (BJ130 — dri-
ver CBM_MPS1000), LBPS;
CBM: MPS1000,(MPS1250 —
driver Epson X), MPS1250 (driv-
er MPS1000), MPC1224 (driver
MPS1000);
Diablo: 630,Advantage D25,C-150;
Epson: drukarki serii LS,LQ,-
EX,FX,JX,LX,MX.RX,SX;
Howtek: PixelMaster;
HewlettPackard: DeskJet, Laser
Jet, Laser Jet Plus, Laser Jet 2,
Laser Jet lIp, Paint Jet, Think Jet.
UWAGA: Sterownik LaserJet
ma pewne braki, ktére powodujg
niewlasciwg prace drukarki, a
wrecz uniemozliwiaja prace na
drukarkach emulujgcych tryb HP
Laser Jet (np. Star LS08);
IBM: Imagewriter, Imagewriter
I, Proprinter (driver Canon LBP-
8), 5152 (driver MPS1000);
Star: SG10-X | sg-15 (driver Ep-
son Xold), NL-10 i LC-10 (driver

Epson X), SR-10i SD-10 (driver
l:r\snn YO\

T ANy

NEC: Pinwriter P5,P6,P7,P9,-
P2200;

OKI: Okimate 20, Okidata 92,
Okidata 293I;

Quadram: QuadJet;

Qume: Letter Pro 20;

Toshiba: P531, P531C, P531 X

i noznctala 24.inlnwa
t POI0Saie =4-IgiCWeE

Toshiby;

dAriikar
drukark

Ponadto na rynku polskim

spotkalem nastepujgce ste-

rowniki autorstwa innych firm:

BlueChip: 1300Al;

Brother: 1824L;

Canon: B3450,B3550,BJ-130,
LBPS8-II;

Calcomp: Color Master Il;
Fujitsu: DX2000;

Epson: GQ3500, seria SQ;
HighPrint: Drukarki serii 4000;
Manessman Tally: 294, drukarki
serii 380 i 390, MT81, MT90;
NEC: CP6;

Panasonic: KX-P1124 KX-P1540,
KX-P4450;

Seikosha: 2000;

Star: LC10,XB24,NB24,SB-10;

| Tektronix: 4693D ,4696;

Xerox: 4020;
oraz sterownik ColorPost-
Script umozliwiajgcy wydruk
w kolorze na wszystkich dru-
karkach majgcych opcje post-
scriptowg i mozliwosé druku
barwnego, a takze PostScript
pozwalajacy na to samo w
wersji czarno-biatej.
Wymienié¢ tu nalezy takze
sterowniki dla niektérych dru-
karek wymienionych w pier-
wsze] grupie. Zostaty one
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napisane przez ludzi, ktérzy
podobnie jak ja uwazaja, ze
kopia czasami moze by¢ lep-
sza od oryginatu.

(Od redakcji: Niestety, nie
bedziemy mogli spetnic présb
typu: “Blagam, przyslijcie mi
driver do drukarki Jak jag
tam zwat, bo nie moge dru-
kowac". Podobnie jak i inne
procedury — zbiory z podka-
talogu “Devs/Printers” objete
sa prawem autorskim. Jezeli
temat ten zaciekawi wigkszg
liczbg Czytelnikow, wowczas

w szerszym artykule omé- |

wimy konstrukcje takiego zbio-

ru i zasady dopasowywania |

go do wilasnych potrzeb.)

Do osobnej grupy nalezy
zaliczy¢ drivery umozliwia-
jace wydruk polskich znakéw
w szybkim trybie tekstowym
“draft” i w trybie zblizonym do
jakosci druku “profesjonal-
nego” (Near Letter Quality i
Letter Quality). Drivery takie
do tej pory zostaly stworzone
przez ks. Jana Pikula oraz
przez dr. Janusza Konopke.
Nie ma ich niestety zbyt
wiele:

Epson_pol (polskie znaki —
“downloads” — propozycja stan-
dardu ks. Pikula);

EpsonX_Mzv (polskie znaki w
standardzie Mazovia);
Star1_pol (Star LC20);

StarLC_pol (StarLC10ijejamery- |

kariska odmiana Star NX1000);
Star_pol (Star NL10);
EpsonlLXpl (wszystkie drukarki
Epsona serii LX);
EpsonQB (wbrew krgzacej opinii
istnieje sterownik do Epsona
drukujacy polskie znaki “down-
loads” zgodnie z propozycja
prof. Bruszewskiego, tyle... ze
nie wiadomo, kto go napisal.
Prof. Bruszewski si¢ do niego
nie przyznaje);
Generic_pol (“downloads” zgo-
dne z propozycja standardu ks.
Pikula);

Hpjet_pol (przy okazji ks. Pikul
poprawit tu niedordbki, jakie wy-
stepowaly w wersji oryginainej);

UWAGA: Jesli nie zamie-
rzacie drukowac polskich zna-
kéw lub chcecie wykorzysty-
wac je tylko w trybie “grafi-
cznym”, wowczas nie musicie
korzystaé ze spolszczonych
sterownikow.

Jezeli Wasza drukarka ma
stuzy¢ wytgcznie do prac z
dziedziny projektowania wspo-
maganego komputerem (CAD),
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wowczas bedziecie mieli je-
szcze wiekszy wybdr. Pro-
gramy CAD-owskie (Aegis-
Draw, IntroCad, Dynamic
CAD itp.) majg bowiem swoje
wiasne, niezalezne od ami-
gowskich, sterowniki pozwa-
lajgce na korzystanie z kazdej
drukarki, ...ale tylko w obrebie
danego programu.

Przeszukujgc sterowniki do-
konaliémy kolejnej selekcji dru-
karek. Zostato ich mniej, ale i
tak wybdr jest duzy. Teraz
zastanowmy sie nad tym, jaka
drukarke Kkupi¢. Biednego nie
sta¢ na tanie zakupy. Coz bo-
wiem z tego, ze okazyjnie kupi
niezbyt drogo jaka$ drukarke o
rewelacyjnych mozliwosciach
technicznych, skoro okaze sie
ona na przyktad bardzo droga w
eksploatacji. Aby uzmystowic
Wam fakt, ze koszty eksploa-
tacji wecale nie muszg by¢ takie
niskie, jak mozna by sie byio
spodziewa¢ — powiem tylko,
ze:

— Papier do drukarki ter-
micznej jest bardzo drogi, na-
tomiast drukarki termiczne pra-
cujgce ze specjalna tasmg
dajg wprawdzie doskonale ba-
rwne wydruki grafiki, ale tas-
ma ta szybko sig zuzywa, a

uzywaniu takiej tasmy nie-
uchronnie powoduje konie-
cznos¢ wymiany glowicy.

— Nabdj do drukarki atra-
mentowej wystarcza na ok.
500 stron i kosztuje 400-700
tys. zl. Pojawily sig wpraw-
dzie juz tansze polskie nabo-
je, ale otrzymatem sygnaty,
ze zastosowany w nich tusz

| jest zbyt gesty. Konsekwen-

ponadto jest wtasciwie nie- |

dostepna w Polsce i w zwiazku
z tym bardzo droga (do ceny
wynikajgcej z przeliczenia z

marki [ok. 700.000] nalezy .

dodac¢ jeszcze koszt przywie-
Zienia takiej kasety z tasmag).
— Kaseta do drukarki igto-
wej kosztuje od 80-230 tys. zti
wystarcza Srednio na ok. 400
stron druku. Powyzsze dane
dotycza tasmy czarnej. Tasma
kolorowa kosztuje 280 — 400
tys. zt i wystarcza srednio na
ok. 40 rysunkow lub 150 stron
druku. Jesli drukujemy tylko
grafike lub wykorzystujemy
gtowice potozong jak najblizej
tasmy — da nam to wprawdzie
lepszg jako$¢ wydruku, ale
skroci zywotnos¢ tasmy.
Zuzyta tasme musimy wy-
mieni¢ na nowa lub regene-
rowagé, to znaczy nasaczyé ja
nowym tuszem. Ta druga ope-
racja jest tansza niz nabycie
nowej kasety z tasmg srednio
0 20 — 40 tys. zt, gdyz oplata
za nasaczanie to mniej wiece|
potowa ceny kasety. Jednak
serdecznie odradzaibym dru-
gie rozwiazanie. Nasgczona
tasma daje o wiele gorszg

| jakos¢ wydruku, a przy okazji

zlepia igty, co przy dtuzszym

cja sa nieostre wydruki, co
zas dzieje sig z glowicg —
tatwo sobie wyobrazic.

— Za wkiad z tonerem do
drukarki laserowej zaptfacimy
okoto 2 min zt. Przy oszczed-
nym gospodarowaniu tonerem
(co oznacza wydruk z nie-
wielka liczba zaczernionych
ptaszczyzn) moze on nam
wystarczyé na ok. 5.000 stron.
W mojej dotychczasowej prak-
tyce (praca biurowa — teksty
i prosta grafika) wynik waha
sig od 6.200 stron samego
tekstu do 3.700 stron grafi-
ki. Zuzyty wkiad nalezy bez-
wzglednie wymieni¢. Prdba
zmniejszenia kosztow eksplo-
atacji przez tzw. regeneracje
toneru spowodowata konie-
czno§¢ przedterminowej wy-
miany bebna w drukarce
HPIllp. Beben taki byt, rzecz
jasna, o wiele drozszy niz zysk
na regeneracji.

Przy szacowaniu kosztéw
eksploatacji nalezy takze
uwzgledni¢ materiat, na jakim
bedziemy drukowali, Moze to
by¢ dowolny papier (np. ma-
szynowy — 60—150 tys. zt za
1000 sztuk, lub komputerowy
220 — 380 tys. zt za 1000
sztuk) dla drukarek igtowych,
papier termiczny lub do tele-
faxu (do drukarek termicznych
—cena 40—1201tys. zt za 1000
sztuk), papier kserograficzny
lub “laserowy” (120—220 tys.
zt za 1000 sztuk) do drukarek
laserowych. Bardziej wymysl-
nymi materiatami sa folia prze-
zroczysta (1,600—2,300 zt za

| 1 sztuke) lub folia samoprzy-

lepna, ale sa to rzeczy mniej
istotne, ktérymi nie bedziemy
sie tu zajmowac.

Przy zakupie drukarki lasero-
wej, majgcej wspolpracowac z
Amigg, nalezy jeszcze zwrdcic
uwage na to, ze drukarka taka
MUSI mieé¢ minimum 1 MB
pamigci, w przeciwnym przy-
padku (dotyczy to wigkszosci
programdw) zostanie wydru-
kowana jedynie potowa strony.

Dla “aptekarzy” wazne tez
beda koszty energii elektry-

DRUKARKI

cznej zuzywanej przez dru-
karke. Zasilacze drukarek
maja moc od 25 W (przy
prostej drukarce igtowej) do
400 W (niektdre drukarki lase-
rowe).

Aby zakonczyé rozwazania
eksploatacyjne — zauwazmy
jeszcze, ze przy intensywnym
uzywaniu drukarki w koncu
“poleci” gtowica lub beben w
drukarce laserowej. A nie jest
torzecz tania (szacunkowo jej
koszt wraz z zamontowaniem
wynosi od 25-40% ceny dru-
karki, przy czym reguta jest,
ze te gérng granice spotyka
sig w przypadku drukarek
najdrozszych). Gtowica dru-
karki wytrzymuje od 1—4 mid
znakéw (co odpowiada ok.
500.000 stron standardowego
maszynopisu. Beben “lasera”
wg producenta nalezy wymie-
niaé¢ co 10.000 stron, jednak na
moim biurowym laserze HPIllp
toner byt juz wymieniany 14-
krotnie (co daje ok. 70.000
stron), a beben jeszcze sie
trzyma. Jednak, aby przedtuzy¢
zycie tej najdrozszej czesci w
drukarce laserowej, nalezy co
10.000 egzemplarzy przemywac
go delikatnie spirytusem, nie
stosowaé toneréw podejrza-
nego pochodzenia oraz nie
drukowa¢ na folii samoprzy-
lepnej. Na marginesie: Niektore
drukarki laserowe wyposazone
sg w mechanizm liczgcy wyko-
nane kopie. Po osiggnieciu
10.000 egz. beben blokuje sig i
trzeba go wymieni¢. - Serde-
| cznie odradzam zakup takiej
drukarki.

Byé moze w tym momencie
zdecydowaliscie sig na za-
kup. Niezdecydowani muszg
jeszcze poznaé cechy tech-
niczne drukarki. Przy okazji:
Jesli sprzedawca nie potrafi
powiedziet nic o sprzecie, ani
nawet pokaza¢ instrukcji z
opisem jego dziatania (znam
takie przypadki), to nie radze
kupowaé w tej firmie.

Z powyzszych rozwazan wy-
nika, ze do celéw domowych
najbardziej nadaje sie drukar-
ka 9-igtowa, a dla zasob-
niejszych amigantow —drukar-
ka laserowa. Dlaczego? O tym
przeczytacie w sasiednich
artykutach. Dowiecie sie z nich
takze, dlaczego do niektérych
zastosowan drukarka atramen-
towa jest lepsza, a do nie-
ktorych gorsza niz drukarka
laserowa.

Zycze udanego zakupu.

11




Krzysztof Miynarski

Konstruktorzy Amigi od
samego poczatku przy-

wigzywali duzg wage
do ufatwienia uzytkow-

DRUKARKI

nikom tego komputera
korzystania z rozmaitych
typbéw drukarek.

szystkie modele
Amig sg standar-
dowo wyposazane
zarowno w ztgcze
réwnolegte, jak i szeregowe
wraz z ich zintegrowanymi
sterownikami umieszczonymi
bezposrednio na ptycie gtow-
nej komputera. Ztgcza te sa
bardzo podobne do stoso-
wanych w adapterach dostep-
nych dla IBM PC, a co za tym
idzie — standardowe.
Dlaczego jednak napisatem
bardzo podobne? Wynika to z
faktu, ze firma Commodore
wprowadzita do tych ztgcz
pewne innowacje, ktére w
przypadku portu szeregowego
zwigkszyly jego funkcjonal-
nos¢, a w przypadku portu
rownolegtego staty sige przy-
czyng wielu nieprzyjemnych
zdarzen. A mianowicie. Stan-
dardowo przyjmuje sig, ze pin
14 w porcie réwnolegtym
stuzy do sterowania przesu-
wem poszczegdinych wierszy
podczas wydruku (funkcja ta
jest bardzo rzadko stosowana
w drukarkach, poniewaz jest
ona zastepowana innymi me-
chanizmami). W wigkszosci
drukarek pin 14 nie jest pod-
faczony (oznaczone to jest na
schemacie poprzez N/C —
ang. not connected). Firma
Commodore zmienita znacze-
nie tego sygnalu wyprowa-
dzajgc w tym miejscu napie-
cie +5V (100 mA). Ta z pozoru
niewielka zmiana doprowa-
dza czesto do uszkodzenia
komputera i drukarki. Dlatego
tez po zakupieniu kabla do
drukarki nalezy wycigé we

wtyczce pin 14, co zabezpie-
cza sprzet przed uszkodze-
niem. Sam korzystatem z ta-
kiego kabla potaczeniowego
przez wiele lat i nie po-
wodowato to zadnych skut-
kéw ubocznych (notabene uzy- |
watem tego kabla takze | z |
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IBM PC). Amiga wspdipra-
cowata poprzez tak “udos-
konalony” kabel zaréwno z
wieloma typami drukarek mo-
zaikowych, jak i z drukarkami
laserowymi. Wszystkie pozos-
tate sygnaty wyprowadzone w
porcie rownolegtym Amigi sg
zgodne ze standardem.

Jeéli zaé chodzi o strong
programowa, to na dyskiet-
kach systemowych Workben-
cha s3 zawsze dotgczane dri-
very do wigkszosci popular-

datkowo program Preferen-
ces umozliwia zdefiniowanie
lewego i prawego marginesu
(poprzez wpisanie numeru
kolumny tekstowej), typu sto-
sowanego papieru (ciggty lub
pojedyncze kartki), wysoko-
sci liter (ang. Pitch), jakosci
druku (ang. Quality) i odste-
péw miedzyliniowych (ang.
Spacing).

Po odpowiednim ustawie-
niu wyzej wymienionych opcji

| mamy juz skonfigurowane pa-

nych drukarek stosowanych |

obecnie na $wiecie. Korzysta-
nie z tych driveréw jest bar-
dzo proste. Aby uaktywnic¢
konkretny driver, wystarczy
jedynie uruchomié¢ program
Preferences znajdujgcy sig
takze na dyskietce Workbench

rametry dotyczgce drukowa-
nia tekstu. Parametry konfi-
guracyjne dotyczace wydru-
kow graficznych sg dostepne
po wybraniu opcji Graphic
Select. Mozna tu migdzy inny-
mi ustawi¢ stopien zaciem-
nienia wydruku, kolory wydru-

GAIl

KARKI

i wybra¢ z listy dostepnych
driveréw ten, ktory bedzie ob-
stugiwat naszg drukarke.

Jak jednak dokonaé wyboru
wtasciwego drivera? Jezeli
nie ma w dostepnym zestawie
drivera o nazwie identycznej z
nazwa naszej drukarki, to
nalezy znalez¢ w opisie za-
taczonym do drukarki przez
producenta informacije, z czym
jest ona zgodna. Wigkszosé
obecnie stosowanych druka-
rek igtowych jest zgodna ze
standardem firmy Epson lub
IBM. Jesli za§ chodzi o dru-
karki laserowe, to najczescie]
sg one zgodne z serig Laser-
Jet firmy Hewlett Packard (w
skrocie HP).

Po wybraniu wtasciwego
drivera nalezy jeszcze usta-
wi¢ kilka dodatkowych opcji.
Najpierw trzeba wskazac, czy
nasza drukarka jest podta-
czona do portu rownolegtego
(ang. Parallel), czy tez szere-
gowego (ang. Serial). Pézniej
nalezy zadeklarowaé rodzaj
uzywanego papieru (poprzez
wybdr z dostgpnej na ekranie
listy) oraz podac liczbe wier-
szy tekstu przypadajacych na
strone (standardowo 66). Do-

ku (czarno-bialy, skala sza-
rosci lub kolorowy), ustawie-
nie poziome Ilub pionowe,
druk w pozytywie lub negaty-
wie, metody drukowania ko-
loréw, metody wygtadzania i
skalowania grafiki itd.

Po ustawieniu tych wszyst-
kich parametréw mozemy przy-
stgpi¢ do testowania naszej
drukarki. Warto zaznaczyc w
tym miejscu, iz ustawiony
przez nas driver i jego para-
metry obowiazujg w prawie wszy-
stkich programach urucho-
mionych z poziomu tak skonfi-
gurowanego Workbencha. Jest
to kolejna ciekawa cecha
Amigi, ktéra nie wymaga
ustawiania oddzielnych driv-
erow dla poszczegdlnych pro-
gramow (jak to ma np. miejsce
w $rodowisku MS-DOS na
IBM PC). Napisatem jednak
“prawie wszystkich”, dlatego
ze i tu bywaja wyjatki. Takim
chyba najbardziej typowym
przyktadem moze by¢ stynny
juz pakiet DTP o© nazwie
PageStream. Program ten po-
stuguje sie skalowalnymi fon-
tami wektorowymi, ktérych
dopasowanie do parametrow
konkretnej drukarki przerasta

mozliwosci driveréw syste-
mowych. Tak wiec PageStre-
am zawiera zestaw wiasnych
driverow do wiekszosci do-
stepnych drukarek, ktére sa
catkowicie niezalezne od driv-
erow systemowych dostepnych
na dyskach Workbencha. Inny-
mi przyktadami moga tu byt
programy przeznaczone do ob-
stugi plotteréw (np. Aegis Draw),
ktdre musza mie¢ drivery do tych
urzadzen, poniewaz dyski sy-
stemowe Amigi nie zawierajg ich.

Wroémy jednak do standar-
dowych driveréw systemo-
wych konfigurowalnych za po-
mocag programu Preferences.
Korzystajac z tych driverow
przetestowatem ich wspdét-
prace z kilkoma popularnymi
na polskim rynku drukarkami
oraz z dwiema kolorowymi
drukarkami firmy Commodore,
a mianowicie MPS 1500C (9-
iglowg) i MPS 1224C (24-
iglowg).

Zacznijmy od najprostszej,
najtanszej, a co za tym idzie
najpopularniejszej w Polsce
drukarki Star LC-10. Jak pow-
szechnie wiadomo, jest to
drukarka mozaikowa, 9-igto-
wa o 10-calowej szerokosci
watka, przystosowana zaréw-
no do druku na pojedynczych
kartkach, jak i na papierze
ciggtym (tzw. sktadance). Na-
lezy tu takze zaznaczyc, ze
firma Star wprowadzita na
rynek nowe wersje tej drukar-
ki, m.in. modele LC-20 i LC-
200; drukarka LC-15 jest to po
prostu “diuga” wersja LC-10,
czyli 9-igtowa drukarka z wat-
kiem 15-calowym. Sprawdza-
tem wspétprace z Amiga za-
réwno drukarki LC-10, jak i
LC-15 i w obu przypadkach
zachowywalty sie one zgodnie
z oczekiwaniami, zarowno w
trybie tekstowym, jak i w
trybie graficznym. Réwniez
przy wspotpracy z programem
PageStream nie byto zadnych
probleméw, a nawet drukarki

' te zaskoczyty mnie jakoscig

otrzymywanych z PageStrea-
ma wydrukéw, co wigcej dwie
osoby uznaly, ze te wydruki
pochodza z drukarki 24-igto-
wej (1). Moim zdaniem ,na taka
ich jako$¢ wptynety dwa czyn-
niki: nowe tasmy barwigce w
drukarkach oraz bardzo spec-
jalny sposéb drukowania wy-
muszany przez driver do-
stgepny w PageStreamie.
Drukarke LC-10 i pokrewne
mozna $miato poleci¢ uzytko-

MAGAZYN AMIGA 4/1892




wnikom Amigi, potrzebujacym
taniego i prostego sprzetu do
zastosowan domowych. Tylko
troche drozsze sg bardzo po-
dobne w konstrukcji mode-
le 24-iglowe: Star LC24-10,

LC24-15, LC24-20 i LC24-
200.

Oferujg one znacznie lep-
szy tryb tekstowy, szcze-

goélnie w NLQ. Drukarki te sg
bardzo czesto oferowane z
wbudowanym zestawem pols-
kich liter w standardzie Mazo-
vii opracowanym na kompu-

terach zgodnych z IBM PC. |

Dla Amigi jest wersja zna-
komitego edytora Cygnus z
zainstalowanymi znakami w
tym wiasnie standardzie, dzig-
ki czemu mozliwe jest wyko-
rzystanie gotowych znakow.
Rozwigzanie takie jest bardzo
wygodne. Jakos¢ tekstu
otrzymywana z drukarek 24-
igtowych moze by¢ $miato
wykorzystywana w celach ko-
respondencyjnych. Jesli za$
chodzi o grafike, to nie bytem
najbardziej usatysfakcjono-
wany efektami otrzymywany-
mi podczas wydruku obrazéw
graficznych przy uzyciu stan-
dardowego drivera EPSONQ,
dostepnego na jednej z dys-
kietek z Workbenchem. Moim
zdaniem, wbrew oczekiwa-
niom, jakos¢ otrzymanych wy-
drukdw graficznych nie byta
duzo lepsza niz np. z drukarki
LC-20. Jedynie PageStream
potrafit w peitni wykorzystac
mozliwosci tych drukarek. Ja-
kos¢ druku byta tu wyraznie
lepsza, szczegodlnie przy dru-
ku matych elementéw, takich

jak drobne litery czy tez ry-
sunki tworzone cienkimi linia-
mi. Drukarki serii LC24-xx
mozna przede wszystkim po-
leci¢ osobom potrzebujgcym
wydrukéw tekstowych dobrej
jakosci.

Ostatnia mozaikowa dru-
karka firmy Star, ktdéra tes-
towatem z Amiga, byt model

XB24-15. Jest to dosc duza

drukarka wyposazona w po-
dajnik papieru, mogaca dru-
kowaé zaréwno na pojedyn-

zdaniem lepszej jako$ci niz
otrzymywane z drukarek serii
LC24-xx. Drukarki serii XB
mozna poleci¢ bardziej za-
moznym uzytkownikom, pla-
nujgcym wykorzystywac je w
pracy biurowej, a nie chcgcym
kupowaé drozszej drukarki la-
serowej. Tyle o najbardziej
popularnych na polskim rynku

drukarkach firmy Star.

czych kartkach papieru ma- |

szynowego, jak i na szerokiej
(15 cali) sktadance. Jest to
oczywiscie drukarka 24-igto-
wa, od np. LC24-15 rézni sie
przede wszystkim szybkoscia
wykonywania wydrukow, licz-
ba dostgpnych funkeji oraz,
oczywiscie, ceng. W trybach
tekstowych (drukarka ta ma
rézne rodzaje fontow) XB24-
15 wspoipracowala z Amiga
prawidtowo. Wszystkie wy-
druki byty dobrej jakosci.
Sprawdzatem takze dziatanie
definicji znakéw uzytkownika
(ang. download characters),
wpisujac w tym celu pro-
gramik w BASIC-u znajdujgcy
sie w firmowej dokumentaciji.
Programik dziatat prawidto-
wo, definiujac i drukujgc znaki
zgodnie z opisem znajdujg-
cym sie w instrukcji obstugi
drukarki. Do drukarek serii XB
mozna dodatkowo zakupic
specjalne cardridge’e z do-
datkowymi krojami czcionek
(np. polskimi). W trybie grafi-
cznym XB24-15 emuluje m.in.
drukarki Epson serii LQ. Wy-
druki graficzne bylty moim

Przejde teraz do wczeéniej
juz wspomnianych drukarek
firmy Commodore. Tak sig
sktada, ze ich popularnosé na
polskim rynku jest odwrotnie
propeorcjonalna do popular-
nosci komputerdw tej firmy. O
ile w przypadku uzytkowni-
kéw osmiobitowych kompu-
teréw tej firmy (a wiec C16,
C116, C+4, C64 i C128[D])
drukarki typu MPS 803 (kto je
dzis jeszcze pamigta?) byly
dosy¢ popularne, o tyle uzy-
tkownicy Amigi wykorzystuja
u nas gtéwnie drukarki firm
Star, OKI, Epson, a nie fir-
mowe Commodore'a.

Po dtuzszych poszukiwa-
niach wsréd znajomych udato
misie jednak znaleZ¢é drukarki
firmy Commodore | zobaczyé¢,
jak dziatajg. Pewna cieka-
wostkg moze byé fakt, iz obie
drukarki byty w wersji kolo-
rowej. Pierwszg z nich jest
MPS 1500C. Jest to drukarka
mozaikowa, 9-iglowa, z tas-
ma barwiaca w kasecie, dru-
kujaca z maksymalng szyb-
koscig 200 znakdw na sekun-
de (DRAFT) i 120 znakéw na
sekunde (NLQ), emulujgca
drukarke IBM Graphic Printer.
Drukarka wyposazona jest w
watek 10-calowe] szerokosci.
MPS 1500C moze drukowaé
zaréwno na papierze ciggtym
(wyposazonym w traktory),
jak i na pojedynczych kart-
kach. Dodatkowo istnieje
mozliwos¢ wyposazenia tej
drukarki w podajnik papieru
do pojedynczych Kkartek,
przez co znacznie tatwiejsze
jest drukowanie. Taéma bar-
wigca jest czterokolorowa.
Ma kolory: czarny, magen-
ta (rézowofioletowy), cyan
(zielonkawobtekitny) i 2éity.
W trybie tekstowym mozna
oprécz drukowania w tych
czterech kolorach osiggnaé
jeszcze: zielony, pomaran-

| czowy i fioletowy poprzez od-

powiednie naktadanie kolo-
réw podstawowych. Poszcze-
godlne kolory otrzymuje sie
wysytajac do drukarki odpo-

DRUKARKI

wiednie kody poprzedzone
znakiem ESC. O ile w trybie
tekstowym druk kolorowy wy-
glada nawet fadnie (jeéli po-
miniemy oczywiscie jakos¢
tekstu otrzymywang na dru-
karce 9-igtowej), o tyle w
przypadku druku graficznego
sytuacja nie wyglgda juz tak
dobrze. Kolory sg rozmazy-
wane i wystepujg przebarwie-
nia, przez co wydruk piono-
wych przej§¢ koloréw jest wta-
§ciwie niemozliwy. Dodatko-
wo drukarka ta jest dosyc
gtoséna, co moze by¢ dokuczli-
we szczegdlnie, jesli uzywa
sie jej w domu. Nie polecam
jej do prac graficznych. Jezeli
komus$ zalezy na wydruku tek-
stéw w kolorze, ale jakosé
samego tekstu nie jest dla
niego najistotniejsza (np. kwi-
ty, rachunki itp.), to moze
uzywac wiasnie tej drukarki.
Moim jednak zdaniem nie jest
to uzasadnione ekonomicznie.

Drugg testowang przeze
mnie drukarkg firmy Commo-
dore byta MPS 1224C. MPS
1224C zwraca na siebie uwa-
ge swoimi rozmiarami. Jest to
niewatpliwie jedna z najwigk-
szych drukarek mozaikowych,

jakie kiedykolwiek widzia-
tem. Drukarka MPS 1224C
ma, oczywiscie, 15-calowy

watek umozliwiajacy druko-
wanie zaréwno na pojedyn-
czych kartkach, jak i na sze-
rokiej sktadance. Do drukarki
dotgczone sg przez produ-
centa dwie ksigzki opisujace
jej dos¢ liczne, jak sig okazu-
je, mozliwosci. Nalezy w tym
miejscu zwrdcié uwage na
fakt, iz dokumentacja ta jest
wyczerpujaca i bogato ilu-
strowana przyktadami oraz
rozmaitymi rysunkami i sche-
matami. Po pierwsze, drukar-
ka ta oferuje az trzy petne
emulacje, moze pracowaé w
trybach emulacji drukarek:
EPSON LQ 2500, IBM Pro-
printer XL24 i NEC Pinwriter.
Dodatkowo MPS 1224C moze
réwniez pracowac w jednym z
| trzech trybow:
— tekstowym — z mozliwo-
§cia wykorzystania réznych fon-
téw, ktérych zaséb moze zostaé
zwigkszony poprzez dotgczenie
| karty z dodatkowymi zestawami
| czcionek oraz z mozliwoscig
wyboru wielkosci drukowanych
znakow,

— hex-dump — umozliwia-
jacym przedstawianie druko-
wanego pliku w postaci kodéw
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hexadecymalnych, co moze
byé potrzebne w niektérych
zastosowaniach programisty-
cznych,

— graficznym — oferujac mo-
Zliwos¢ druku kolorowego z ma-
ksymalng rozdzielczoscig 360 dpi.

Oczywiscie mozliwosci te-
chniczne tej drukarki zna-
cznie przerastajg mozliwosci
oferowane przez drivery sys-
temowe zatgczane do Amigi
wraz z Workbenchem. Uwa-
ga ta dotyczy trybu graficz-
nego, poniewaz w trybach
tekstowych drukarka byta w
petni wykorzystywana przez
Amige i osiggata wydruki
bardzo dobrej jakosci. Dla-
tego tez wiekszosS¢ testow
graficznych tej drukarki prze-
prowadzitem korzystajagc z
programu PageStream i do-
taczonych do niego driveréw.
Najlepsze efekty udato mi sig
osiagnaé podczas pracy w
trybie emulacji drukarek NEC
Pinwriter Color. Ostro$¢ ob-

LaserPrinter

14

DRUKARKI

razu byta zadowalajgca. Je-
dynie niekiedy pojawiaty sig
drobne przebarwienia przy
zmianie znacznie réznigcych
sie koloréw (np. z ciemnonie-
bieskiego na zofty). Jako
ciekawostke moge dodaé¢,
ze drukarke MPS 1224C tes-
towatem tez z IBM PC386
korzystajgc z programow do-
stepnych w srodowisku MS-
Windows. | tutaj MPS 1224C
radzita sobie niezle. Jedyng
wadg tej drukarki jest to,
ze pracuje niezbyt szybko.
Drukarka MPS 1224C wydaje
sieg by¢ dobrym i trwatym
sprzetem. Jedyne trudnosci,
jakie moze napotkaé poczat-
kujacy uzytkownik, wynikaja
z bardzo duzej liczby doste-
pnych ustawien i rozmaitych
opcji, co moze by¢ przyczy-
ng pewnych nieporozumien.
Dlatego tez osobom zaintere-
sowanym zakupem tej wia-
$nie drukarki polecam wnikli-
we przestudiowanie zataczo-

| nigdzy.

| standardem HP Laserdet.

nej do niej dokumentacji. |
Drukarke MPS 1224C moz-
na wykorzystywa¢ do rozma-
itych prac biurowych, w
ktérych oprécz jakosci wy-
druku osigganej przez dru-
karki 24-igtowe potrzebna
jest tez mozliwos¢ druku w
kolorze.

Jesli chodzi o inne drukarki
mozaikowe, ktére udato mi sie
przetestowac z Amiga, to moim
zdaniem na szczegdélng uwa-
ge zastuguje NEC CP7C. Nie
bede ukrywat, ze jestto jednaz
najdrozszych 24-igtowych dru-
karek kolorowych, ale jest ona
warta wydanych na nia pie-
Drukarke te miatem
okazje testowac przez Kilka
miesiecy. Aby sie nie powta-
rza¢, napisze, ze ma ona
podobne parametry techniczne
jak wyzej opisana MPS 1224C.
Jednakze jesli chodzi o jakosé
wydruku graficznego, to NEC
CP7C jest nie do pobicia.
Kolorowy wydruk graficzny
w najwiekszej rozdzielczosci
(360 dpi) charakteryzuje sie
dwoma bardzo rzadkimi ce-
chami, a mianowicie: brakiem
widocznych $ladéw po przej-
Sciu glowicy drukujace|, bra-
kiem jakichkolwiek przebarwien
w miejscach zmiany koloréw,
Dodatkowo NEC CP7C jest
naprawde dos¢ szybka dru-
karka, nawet w trybie grafi-
cznym. Podczas intensywnej
eksploatacji nie zauwazytem ja-
kichkolwiek nieprawidlowosci w
jej dziataniu. NEC CP7C mozna
poleci¢ wszystkim bardziej
zamoznym uzytkownikom Ami-
gi, ktérzy potrzebuja wydrukéw
barwnych wysokiej jakosci.

PrzejdZmy teraz do dru-
karek laserowych. W tym
przypadku zycie uzytkowni-
kéw Amigi jest znacznie pro-
stsze. Jak juz na poczatku
wspomniatem, wiekszos¢ do-
stepnych na rynku drukarek
laserowych jest zgodna ze

Dzieki temu fatwiejsze jest
znalezienie odpowiedniego dri-
vera do drukarki. Rowniez
wiekszos¢ drukarek lasero-
wych moze drukowacé na poje-
dynczych kartkach formatu
A4 lub bardzo podobnego
US Legal, przez co znacznie
prostsze jest ustawianie ty-
poéw wydruku w programach
konfiguracyjnych. Dodatko-
wymi wspaélnymi cechami dru-
karek laserowych dostepnych
na naszym rynku sa:

— rozdzielczos¢ osigganego

| wydruku (najczesciej 300 dpi),

— fakt, iz zdecydowana wigk-
szo8C drukarek laserowych to
drukarki czarno-biate.

Z Amiga testowatem na-
stepujace drukarki laserowe:
OKlLaser 400 (z 512 KB
RAM), HP Laserdet Il, HP
LaserJet Ill i Star LS-8.

Z wymienionych drukarek
trudnosci we wspéipracy daty
sie odczué tylko w przypadku
najprostszej z nich, OKlLaser
400. Drukarka ta jest bardzo
wolna (4 strony na minute), a
na dodatek zainstalowana w
niej standardowo pamigé —
512 KB RAM — nie wystarczy
najczesciej nawet do wydru-
kowania w trybie graficznym
jednej strony A4, co unie-
mozliwia zastosowania typu
DTP. Oczywiscie mozna zwigk-
szy¢ RAM tej drukarki, przez
co znikng ktopoty z brakiem
dostepnej pamieci, ale nie
wptynie to znaczgco na szyb-
kosé samej drukarki. Drukar-
ka OKlLaser 400 zawdzigcza
swg popularnos¢ w Polsce
jedynie niskiej cenie (czasem

| nawet nizszej od cen drogich

drukarek 24-igtowych).

Wszystkie pozostate dru-
karki wspotpracowaty z Amiga
prawidtowo, zaréwno w trybie
graficznym, jak i tekstowym.
Jak zwykle w przypadku do-
brych drukarek okazywato sig,
ze systemowe drivery dostar-
czane wraz z Amiggq przez
Commodore'a nie potrafig wy-
korzysta¢ w peini mozliwosci
dobrej drukarki laserowej przy
wydrukach w trybie graficz-
nym, ktére nie zawsze wy-
gladaty dobrze. Jak zwykle
miarodajnym testerem okazat
sig tu program DTP Page-
Stream, ktory w peini wykorzy-
stywat mozliwosci testowanych
drukarek.

Z moich testéow wynika, ze
Amigi moga wspotpracowac z
kazda drukarka wyposazo-
ng w standardowe interfejsy
paralell lub RS-232C. Jak
zawsze duzo zalezy od mo-
zliwosci oraz niezawodnosci
samej drukarki. Zupeinie od-
rebnym tematem jest problem
standardow polskich znakéw
stosowanych na Amidze |
mozliwosci ich wydrukowania
na poszczegolnych drukar-
kach, ale ten temat bedzie
jeszcze niejednokrotnie po-
ruszany na tamach naszego
pisma.




Janusz Konopka

Co robi laser
w drukarce?

Laser jest zrodiem Swiatta
spojnego. W drukarce pro-
mien lasera pada na fotoczuty
beben powodujgc, ze w miej-
scu naswietlonym pojawia sie
fadunek elektryczny. Czarny
proszek (toner) przyciggany
przez ten tadunek uktada sie
akurat w miejscach natado-
wanych elektrycznie. Obraz z
fotoczutego bebna, przenie-
siony na papier i poddany
utrwalaniu w wysokiej tem-
peraturze, daje oczekiwany
wydruk.

Pojawity sie tez alternaty-
wne rozwigzania LED (OkilLa-
ser 820, Fujitsu RX7100) i
LCS (Qume Crystal Print).

W technologii LED (Light
Emithing Diodes) zamiast jed-
nego lasera i skomplikowa-
nego ukfadu sterujgcego z
wirujacym zwierciadetkiem,
uzywa sie statycznej matrycy
2550 indywidualnych zrodet
swiatta — kazde dla poje-
dynczej kropki (pixeli).

Rozwigzanie LCS (Liquid
Crystal Shutter) ma jedno
Zrédto Swiatta i martyce —
przestone z ciektego krysz-
tatu. Przestona odstania fo-
toczuly beben tylko wtedy,
gdy ma nastapi¢ jego elek-
tryczne natadowanie. Dzia-
tanie to mozna poréwnaé do
zasady dziatania aparatu fo-
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LASER, POSTSCRIPT
IKAPSULKI
0 CZYM WARTO WIEDZIEC

tograficznego. Ciekty krysztat
petni funkcje migawki. Mo-
ment otwarcia migawki to
odpowiednie spolaryzowanie
krysztatu, tak by przepusz-
czat Swiatto. Zamkniecie mi-
gawki — to taki stan krysztatu,
ze beben jest catkowicie za-
stoniety. Technologia LED i
LCS wykorzystuje ta samag
zasade przenoszenia obrazu
z fotoczutego bebna na pa-
pier, co drukarki laserowe.
Drastycznie zmniejszona jest
jednak liczba elementéw rucho-
mych (nie ma wirujacego zwie-
rciadetka), przez co drukarki te
sa trwalsze i bardziej nieza-
wodne.

Drukarki laserowe najczes-
ciej drukuja z doktadnoscia
300 punktéw na cal. Drukarki
LED i LCS, mimo ze nie maja
lasera, klasyfikuje sie jako
drukarki laserowe, albowiem
jakosé druku jest identyczna.
Takiej jakosci nie da sie
uzyskaé z zadnej drukarki
igtowej.

Nic wigc dziwnego, ze $wiat,
zwariowany na punkcie jako-
$ci, zwraca sie coraz czesciej
w strone drukarek lasero-
wych. Przymyka sie przy tym
oko na wady tych urzgdzen.
Nie ma bowiem sensu kupo-
wanie drukarek laserowych,
jesli chce sig mie¢ dlugie
wydruki, wielokrotne kopie
przez kalke lub druk na niety-
powych formularzach. Jesli
nie zwracacie uwagi na takie
drobiazgi jak nieréwne zaczer-
nienie pierwsze] i tysiecznej
strony (tasma barwiaca wysy-
cha, a tusz sig zuzywa) oraz
bzyczenie przy drukowaniu,

to o laserze nie warto mysleé.
Jeéli jednak chcecie mieé
doskonatg jakos¢, cicho i
szybko pracujacy sprzet oraz
czyste rece (nie trzeba zmie-
nia¢ tasmy barwigcej), tow tym
momencie warto sig zasta-
nowié¢ i powaznie rozwazyé
mozliwoéé zakupu drukarki
laserowej. Produkcja tych
urzgdzen wzrasta, a ceny
spadajg. Wiele firm zapowia-
da prawdziwg rewolujg ce-
nowa juz niedtugo (firma
Compaq — tanie drukarki la-
serowe juz w 1993 roku).

Konfiguracja
podstawowa

Wiekszos¢ drukarek laser-
owych, jakie sg aktualnie na
rynku, emuluje standard HP
LaserJet. Na dyskietce Work-
bench w szufladzie Devs:
znajduje sie sterownik tej
drukarki. Jeéli nie zapomnie-
liémy kupi¢ kabla (najczesciej
CENTRONICS), to wystarczy
ustawi¢ prawidtowo parame-
try sterownika i juz mozemy
drukowac.

Na co warto zwracaé uwage
kupujgc drukarke laserowa,
co jest istotne w reklamach i
danych technicznych?

PREDKOSC
DRUKOWANIA

Podawana jest najczesciej
jako maksymalna liczba stron
na minute. Inaczej moéwiac,
wiecej sie z te] drukarki nie
uda wycisng¢. Informacja ta
dotyczy bardziej parametréw

1R




mechanicznych niz elektroni-
ki. Tak wigc, jesli drukujecie

duzo tekstu, to warto mieé¢ |

szybkg maszyne. Jesli chce-
cie drukowaé¢ duzo grafiki,
to ten parametr jest mniej
istotny.

PAMIEC

Ostateczny ksztait strony
jest najpierw formowany w
pamigci drukarki. Im bardziej
skomplikowana jest strona,
im wiecej zawiera grafiki, tym
wigce] pamigci jest potrze-
bne. Absolutnym minimum
jest 1 MB dla wydrukéw
z petnostronicowg grafikg,
Pamieg¢ nigdy nie jest dostep-
na w catosci. Po wilaczeniu
drukarki do jej pamieci RAM:
kopiowane sg kroje czcionek i
inne dane. Z 1 MB pozostaje
najczesciej 720 KB. Nie jest
to zbyt duzo, szczegélnie dla
grafiki w wysokiej rozdziel-
czosci. Rekomendowana pa-
mieé to 3 MB.

MECHANIZM
WYSUWU PAPIERU

FALSL R0 0 FA

naniar
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apie
skomplikowang droge we-
wnatrz drukarki, a przy tym
jestnieréwny, to z pewnoscia
pojawig sie problemy, wy-
stapia zacigcia. Grubo$é i
sztywnos¢ papieru ma tu tez

nrzarhndzi
844 !

wigksze znaczenie niz przy |
innych drukarkach. Druko- |

wanie adreséw na kopertach
najczesciej jest niemozliwe.
Najlepsze sg takie rozwigza-
nia, w ktérych papier pobrany
z kasety przesuwa sig pozio-
mo i wychodzi z tytu drukarki.
Tolerowane sg wtedy nie-
rownoéci, a nawet mozna
drukowaé na kartonie.

Pamigtajmy, Zze papier w
drukarce laserowej poddawa-
ny jest morderczej obrébce w
wysokiej temperaturze. Ziy
jakosciowo papier deformuje
sig, sklejane koperty ulegajg
odksztalceniu w miejscach
klejenia.

RECZNY
PODAJNIK
PAPIERU

To urzgdzenie jest bardzo
przydatne, jesli czesto druku-
je sig na nietypowym forma-
cie, a takze przy wydrukach
dwustronnych.
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DRUK NA
PRZEZROCZYSTYCH
FOLIACH

Drukowanie na przezro-
czystych foliach jest istotne
dla tych, ktérzy chcg na
Amidze przygotowaé mate-
riat do bezposredniego sko-
piowania w drukarni. Omija
sig w ten spos6b dos¢ kosz-
towny proces sktadu i obniza
koszty. Nie wszystkie drukar-
ki majg takie mozliwosci, to-
nery nie maja wystarczajgcej
przyczepnosci do folii badz
rozmazujg sig¢ na gladkiej
powierzchni.

POWIEKSZONA

ROZDZIELCZOSC

Hewlett Packard
specjalny algo-
rytm dopasowujgcy rozmiar
pojedynczej kropki do ksztattu
kreslonego rysunku (rys.1).
Wygtadzane sa jeszcze bar-
dziej krawedzie i poprawiana
jest czytelnosé¢ dokumentu.
Drukarka robi to sama bez
wzgledu na to, jakie opro-
gramowanie jest uzywane w
Amidze.

Drukarki

serii lll maia
gerit Il maia

JEZYK DRUKARKI

Drukarki czesto zawieraja
procesor o mocy podobnej do
komputera, z ktérym s3 pota-
czone. Przetwarza on dane
wysytane z Amigi wykorzystu-
jac dostepne w drukarce go-
towe procedury.

W drukarkach HP IIP, I,
111D wbudowano specjalny je-
zyk PCL5 zawierajacy proce-
dury skalowania czcionek,
obracania tekstu i figur,
kresSlenia grafiki wektorowej.

Znajdujg si¢ one w ROM-mie |

drukarki i nie obcigzajg pa-
migci, daja przy tym wieksza
predko$é i znacznie posze-
rzajg mozliwosci drukarki. Sg
jednak skuteczne, jesli opro-
gramowanie zainstalowane w
Amidze potrafi te procedury
wykorzystac.

Dla takich programéw, jak
DPaint IV, Professional Page,
Professional Draw lub Page-
Stream, jest to zupetnie bez
znaczenia. Wysytaja one do-
kument jako grafike rastrowg
(bitmapowg) poprzez stero-
wnik zainstalowany w Prefe-
rencjach (LaserJet), ktory nie
widzi nowych mozliwo$ci dru-
karek HP. Jesli wiec Wasze

zastosowania to grafika i

| tekst obrabiany tymi progra-

mami, to dodatki oferowane
przez HP sg wtasciwie nie-
przydatne. Tylko oprogramo-
wanie (SuperBase V), ktore
ma specjalny sterownik dla
drukarek HP Ill, moze by¢ tu
wykorzystane.

PAPIER

Drukarka laserowa nie dru-
kuje na papierze sktadanym
(zyg-zag), jej wydruk pojawia
si¢ na pojedynczych jedno-
stronnych kartkach papieru
umieszczanych najczesciej w
specjalnym magazynku. Nie-
ktére drukarki moga tez dru-
kowac na dwdch stronach tej
samej kartki (HP LaserJet
I1ID). Papier musi byé od-
porny na wysoka temperature
i nie moze sig odksztatcac.
Najlepszy jest tu papier kse-
rograficzny (nasz z Kwidzynia
sprawuje sie bardzo dobrze).
Nie mozna drukowac na wiek-
szym formacie niz A4.

woduje, ze dokument zostaje
zamieniony na ciag znakow
ASCIl. tatwo to sprawdzié
kierujgc wydruk na dysk lub do
RAM:, a nastgpnie edytujgc
rezultat takim programem jak
ED (z dyskietki Workbench) lub
Cygnus ED. Skierowanie wy-
druku na drukarke postscrip-
towa powoduje wystanie czys-
tego kodu ASCII na logiczne
wyjscie Kkurier PAR: z po-
minieciem sterownika usta-
wionego w preferencjach. In-
terpretacja tego kodu odbywa
sie dopiero w drukarce i do-
konuje tego najczesciej spec-
jalny komputer, tzw. procesor
PostScriptu.

Tak sie dzieje w
drukarkach postscriptowych,
ktore sg stosunkowo drogie.
W wigkszosci drukarek lase-
rowych najczesciej
tego procesora, oferowana
jest jedynie opcja w posta-
ci cartridge’a emulujgcego
PostScript. Taki emulator
pracuje bardzo wolno, bo-
wiem poza wszystkimi funke-

tvnowvch
typowych

'@
Sk,
SS.

(Y e A Lol 7= ] ] na grafike rastrows | wek-

torowa.

Co daje PostScript?

PostScript to jezyk opisujacy
tekst, grafike i ksztatt strony.
Sposéb kreslenia poszczegdl-
nych liter jest opisany przez
rozkazy tego jezyka, ktore
tworzg program komputerowy.
Jest to najczesciej zwykty tekst
ASCII, czyli sekwencja instru-
kcji wraz z danymi. Takie pro-
gramy jak Professional Page
czy Professional Draw maja
opcje wyjscia na PostScript.
Zastosowanie tej opcji po-

jami przetwarzania dochodzi
jeszcze ttumaczenie rozka-
zéw jezyka PostScript na
wewnetrzne kody drukarki.
Warto takze pamigtac, ze
emulator PostScript nie be-
dzie funkcjonowat, jesli wias-
na pamig¢ drukarki jest mniej-
sza niz 1,5 MB.

PostScript daje bardzo du-
zo, albowiem jest to standard
przyjety we wszystkich pro-
fesjonalnych zastosowaniach.
PostScript zrewolucjonizo-

| wat proces druku i znacznie

zwiekszyt stopien wykorzys-
tania komputeréw do sktada-
nia tekstu.
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NIEZALEZNOSC
0D URZADZENIA
| SYSTEMU
KOMPUTEROWEGO

Program w PostScripcie to
przeciez czysty kod ASCII, a
wiec moze by¢ bez prob-

leméw przeniesiony z Amigi |

na IBM Ilub dowolny inny
komputer,
SKALOWANA
GRAFIKA
| CZCIONKI

Procedury PostScript to
matematyczne formuly opi-
sujgce czcionki i elementy
graficzne. W odréznieniu od
grafiki rastrowej, opis mate-
matyczny (wektorowy) daje
duzg elastycznosé w mani-
pulowaniu ostateczna formag
wydruku. Powiekszanie, ob-
roty i inne podobne operacje
nie powodujg znieksztatce-
nia rysunku. Powigkszenie
grafiki rastrowej oznacza
takze uwydatnienie wszyst-
kich nieréwnosci na krawe-
dziach, Nie ma tego przy

ciiach.

PostScripcie.

WBUDOWANE
CZCIONK!

Emulatory PostScript majg |
. towym. Kazdy kolor moze by¢

najczesciej kilkadziesiat kro-

jow czcionek, 35 krojow to |

obecnie minimalna oferowa-

na liczba. Na jednej stronie |

moga one by¢é w dowolny
spos6b kombinowane.

BIBLIOTEKA CZCIONEK

PostScript daje dostep do
tysigcy krojow czcionek opra-
cowanych przez réznych pro-
ducentéw. Firma Adobe ofe-
ruje ponad 1200 krojow, Bits-
ream podobnie. Daje to nie-
zwyktg elastycznosé w dobo-
rze | ostatecznym wygladzie
dokumentu.

MOZLIWOSC
DRUKU Z WYZSZA
ROZDZIELCZOSCIA

Rozdzielczos¢ 300 punk-
téw na cal jest wystarczajgca
przy drukowaniu tekstu. Przy
grafice nie jest to jednak za-
dowalajgca precyzja.

Typowa biato-czarna foto-
grafia zawiera ciggte spek-
trum szarosci. Przekazanie
tej niezliczonej ilosci odcieni
nie jest mozliwe w rozdziel-
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czosci 300 punktéw na cal.
Znaczaca poprawe uzyskuje
sie dopiero przy rozdziel-
czosci 2400 punktéow na cal.
Urzgdzenia pracujgce z tak
wysoka precyzja sa drogie i
wiasciwie niedostepne dla
przecigtnego wtasciciela Ami-
gi. Firmy poligraficzne i wigk-
sze drukarnie maja takie
urzadzenia i mozna z nich
skorzysta¢ uruchamiajgc po-
stscriptowy dokument bez
zadnej zmiany. Poprawa ja-
kosci odbywa sie automaty-
cznie, uzytkownik nic w pro-
gramie nie zmienia. Inaczej
moéwigc, dokument wykonany
przez Professional Page lub
inny program na Amidze,
zapisany jako plik postscrip-
towy na dysku moze byc
bezposrednio przekazany na
naswietlarke Ilub dowolne
inne profesjonalne urzgdze-
nie poligraficzne z Post-
Scriptem.

DRUK
W KOLORZE

Takie programy jak Profes-
sional Page czy Professional
Draw moga rozdzielic wielo-
barwna grafike na trzy lub

cztery podstawowe kolory wy-
korzystywane w druku offse-

zapisany jako plik postscrip-
towy i przekazany na dyskiet-
ce do drukarni. Na Amidze
mozna wiec przygotowaé nie
tylko czarno-biaty dokument.
Mozna uzyskac w petni pro-
fesjonalny, wielokolorowy, o
dowolnym formacie wydruk.
Drukarka nie jest tu w zasa-
dzie potrzebna, przydaje sie
jednak do kontroli. Pierwsze
przyblizenie ostatecznej for-
my dokumentu uzyskuje sie w
postaci czarno-biatej na dru-
karce, a wydruk finalny z
rozdzielczosciag 2400 punk-
tow na cal powstaje dopiero w
drukarni.

POLSKIE LITERY

Niektérzy producenci czcio-
nek (Adobe) oferuja zestawy
znakow tacznie z naszym
ogonkiem do “g" i “g", polskim
“t"i“Y". Dodatkowo dostgpne
sg wszystkie akcenty do “¢, §,
QNG s SHOIN 2Py
Jesli dysponujemy odpowie-
dnim programem (TEX), to pi-
sanie po polsku nie stanowi
problemu.

MOJE BOJE

Czego PostScript |
nie oferuje i na co
trzeba uwazac?

wigc do wymiany informacji
pomiedzy réznymi programa-
mi na Amidze, a takze po-

| migdzy roznymi komputerami.

Aplikacja takiej kapsutki

| moze odbywac sie poprzez

STANDARD

Mimo ze jezyk jest jeden, 10
mozna w nim napisa¢ rézne
programy. Poza tym nie pow-
stat on w ciggu jednego wie-
czora, PostScript sig rozwija i
jego wczesniejsze implemen-
tacje moga by¢ niekompaty-
bilne z nowymi wersjami. Wy-
kryte wczesniej bledy sg usu-
wane, ale pojawiajg sie nowe,
tak jak to w Zzyciu bywa.
Najlepszym na to lekarstwem
jest doswiadczenie i zaufanie
do sprawdzonych firm. Jesli
producent oprogramowania
trzyma sig $cisle standardu
Adobe, to pewno probleméw
nie bedzie. Jesli jednak wpro-
wadza wiasne zmiany, to na
niektérych drukarkach moze-
my otrzymac¢ niespodzianki.
tow emulatoréw PostScriptu
do réznych drukarek.

POSTSCRIPTOWA
KAPSULKA

Przestrzeganie standardu
nie jest tatwe | zawsze wigze
sie z pewnymi ograniczeniami
dla twdrcéw oprogramowa-
nia. Nie wszyscy chca tego
przestrzega¢. Mozemy si@ wigc
spotkac z sytuacja, ze na
jednej drukarce nasz doku-
ment drukowany jest bez pro-
blemdw, a na innej powstajg
robaczki lub inne tego typu
niespodziewane efekty. Le-
karstwem na to jest postscrip-
towa kapsutka EPSF (Encap-
sulated PostScript Format).

Kapsutka EPSF zawiera
ograniczong liczbe instrukcji
PostScript. Opisujg one doku-
ment tak, ze nie traci sie na
doktadnoéci ostatecznego wy-
druku. Taka postscriptowa
kapsutka zapisana jednym
programem (Professional Page)
moze byé potknieta przez
kazdy inny program nie uczu-
lony na takie lekarstwo (Pro-
fessional Draw).

Jesli zapiszemy nasz doku-
ment w postaci kapsutki EPSF,
to mozemy jg zaaplikowac
takze Venturze na IBM lub
podobnym programom na Ma-
cintoshu. Format EPSF stuzy

modem, bezposrednie poig-
czenie komputerow zigczem
RS-232 lub doustnie (z wyko-
rzystaniem dyskieiki).

Kapsutka ma tez wady. Jest
zamknieta formg, nie mozna
jej modyfikowac, a czesto nie
mozna zobaczy¢, co jest w
srodku. Na ekranie Amigi jest
najczesciej wysSwietlana jako
szary prostokat.

ROZNE
CZCIONKI

To prawda, ze PostScript
daje dostep do wielu czcio-
nek, nie daje tego jednak za
darmo. Kosztem jest czas |
pamigé. Aby czcionka mogta
by¢é wydrukowana, najpierw
musi sie w drukarce znalez¢.
Jesli nie jest zawarta w cart-
ridge'u, to najpierw jest prze-
sylana 7z Amigi do pamieci
drukarki i dopiero wtedy moz-
na jg wydrukowaé. Proces
fadowania czcionek (down-
load fonts) jest diugotrwaty.
Kazda czcionka zajmuje tez
pamigec¢ drukarki. Nie mozna
wpakowac do niej wiecej, niz
moze sie tam zmiesci¢. Te
dwa ograniczenia sg dos¢
istotne i warto je bra¢ pod
uwage.

Dopalacze
do PostScriptu
i wiasne
doswiadczenia

Na szczgscie sg na Swiecie
dobrzy ludzie, ktérzy myslg
o niecierpliwych. Catg gameg
dopalaczy stworzono nie tyl-
ko dla Amigi, ale takze dla
drukarek postscriptowych.

Moja A3000 jest potgczona
z drukarkg HP Ill. PostSript
jest firmy PacificPage PE (10
lat gwaranciji). Dopalacz tak-
ze PacificPage XL. Wszystko
sprzedawane jest razem za
cene okofo $700.

Akcelerator to specjalny kom-
puter z procesorem Intel 960
RISC (Reduced Instruction Set
Computer) i 2 MB pamieci
na pokiadzie. Ten 32-bitowy
komputer przyspiesza prace
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drukarki prawie o$miokrotnie.
Nie zastgpuje on pracy gféw-
nego procesora drukarki,
przejmuje na siebie jedynie
czg$¢ zadan. Drukarka wy-
posazona w takie dwa proceso-
ry i odpowiednia pamie¢ druku-
je jedna strong opracowujgc w
tym samym czasie nastepng.
35 wbudowanych krojow eli-
minuje diugotrwate tadowanie
czcionek postscriptowych. Do-
tadowa¢ trzeba jedynie te,
ktérych w cartridge'u nie ma.
Limit dodatkowych czcionek
przy pamigci drukarki 2 MB
wynosi 4, a przy 3 MB az do 14.

Praca z takimi programami
jak Professional Page, Profe-
ssional Draw, TEX nie spra-
wia zadnych kiopotéw. Je-

dynie w wersji Kickstart 2.02 ‘

parallel.device z szuflady Devs:

nie dziata poprawnie. Wersje |

1.3 i 2.04 pracuja bez za-
rzutéw. Karta akceleratora
jest catkowicie przezroczys-
ta dla uzytkownika, jedyne,
€0 mozna zaobserwowacé na
zewngtrz, to zwigkszenie
szybkosci dziatania. Powiek-
szona doktadnosé w HP Il
dziata, wbudowane w dru-
karke czcionki wektorowe sa
nieprzvdatne, funkcjonujs je-

LyVudll Clo

dynie te, ktdre sg w cart-
ridge'u PostScriptu.

tatwo tez mozna przetgczyé
drukarke na prace bez Post-
Scriptu. Jest to dosé istotne,
albowiem niektdre rozwiazania
wymagaja fizycznego usunie-
cia cartridge’a i dopiero wtedy
drukarka powraca do trybu
PCL5. Ta mozliwo$é pozwala
przetacza¢ drukarke dowolnie
w zaleznosci od programu.
Przy pracy z programami, kidre
nie maja wyjscia na PostScript
(Superbase, Deluxe Paint),
jest to dos¢ istotne. Plik o
diugosci 260 KB z Professional
Draw drukowany jest dwukrot-
nie szybciej, jesli wyjscie skier-
owane jest na PostScript, i
jakos¢ w moim przekonaniu
jest zdecydowanie lepsza na
korzysé PostSeriptu.

Czy warto?

Jesli Wasza Amiga jest
narzedziem pracy przyno-
szgcym zysk, to PostScript
jest niezbedny. Wszystko
wigc zalezy od potrzeb, am-
bicji, cierpliwosci, no i o-
czywiscie od mozliwosci fi-
nansowvych,

T L IR S

Jak sie ogtasza¢ w Magazynie AMIGA?
Ogfoszenia drobne

Ogloszenia drobne ukazuja sig na specjalnych stronach w
standardowej postaci — po dwanascie na stronie. Cena
jednego ogtoszenia wynosi 350 tys. ztotych. Chcac opu-
blikowac¢ tego typu ogioszenie, nalezy dokonaé wptaty na konto
Wydawnictwa (IX Oddziat PKO BP w Warszawie r-k 1599-
318121-136, nazwa rachunku: LUPUS Sp. z 0.0. Warszawa, ul.
Stgpifiska 22/30), a nastgpnie dotgczyé kopie przekazu do

kartki z ogfoszeniem sktadajgcym sie z nagiéwka (np. nazwa
firmy albo nazwa produktu) o dtugosci nie przekraczajgcej 15
znakow oraz tresci nie przekraczajacej 450 znakéw — i catosé
wystaé pocztg do redakeji. Rzecz jasna, zatatwié calg sprawe i
zaptaci¢ mozna takze na miejscu, w redakcji. Uwaga: nie bedag
przyjmowane ogloszenia drobne w formie do reprodukcji — ani
w catosci, ani w czesci (np. znaki firmowe).

LITERATURAI |
COS WIECEJ |

NOWOSC ! NowosEtlt | | |

| Kasety edukacyjne video :

“Amiga i Ty" | Fundacja Edukacji Technologicznej |
| 3 L oferuje literaturg po polsku o |
(3 godz * cena promocyjna PR |
145.000), : MOJA AMIGA:
| “Commodore 64" | — Wprowadzenie
(2 godz.* 125.000), Il — BASIC

Il — Wirusy | “szczepionki”

IV — Sztuki | sztuczki

V — Hardware (X. 92)
PROTRACKER (z dyskietka).
Ponadto:

literatura o CO4, programy | gry na
Amige, C64, IBM i wiasne kartridze |
do C64. Wysytka za zaliczeniem |
pocztowym. Przy zakupie hurtowym
znizki. Informacie listownie lub tele- ‘
VIDEQ JED Sp. cyw. I fonicznie.

| os. Hutnicze 1 - KRAKOW Fundacja Edukacji

Technologicznef
tel 0-12/461664 ul. Burdziriskiego 5

tel. 0-22/18-01-76

Przeznaczone dla poczat-

| kujgcych (ale nie tylko). Mo-
zliwa wysytka za zaliczeniem
(po dodaniu kosztu przesyiki).
Przy zakupie hurtowym: rabat
do 30%, mozliwos¢ negocjacii
terminu ptatnosci.
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| oferuje ciggle dostawy do FIRMY COMMODORE:
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cyjnych cenach. AMIGA 500 Pius
PAMIEC' ?OKSZHL‘WNH [}Flﬂ]e_{:.
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4 * 256k | Monitory 1084S i Phiips CNE833/1I
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iM* 4 do 270040 Action Replay Mk Il

Drukarki LC 20
Ponadto oferujemy komputery
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W obudowach DIP,ZIP,SMD
nowe oraz zdemontazuz peing ‘
gwarancja. w

z akcesoriami.
W Serdecznie zapraszamy, @
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STARY DOBRY STAR

Marek Pampuch
akis czas pdzniej otrzy-
matem propozycje prze-
testowania drukarki Star
NX1000, ktéra miata byé
rozprowadzana przez

Baltone. Jakiez bylto moje

zdziwienie, gdy okazato sig, |

ze to nic innego, jak ame-
rykanska wersja “nieciekawej”
LC-10. Zabratem sig za robote,
odkrywajac coraz nowsze
mozliwoéci drukarki. Okazato
sig, ze mozna z niej “wycis-
nac” 42 rézne rodzaje pisma.
To jednak nie byto wszystko.
Okazato sig, ze za pomoca
odpowiednio podanych kodow
sterujgcych mozna uzyskac
kolejne kombinacje. Nie byto
to jednak takie proste. W
firmowej instrukcji podane byty
kody dla trybu standard oraz
IBM. Te ostatnie, rzecz jasna,
nie chciaty dziataé, natomiast
tryb standard w polgczeniu ze
sterownikiem Epsona czasami
dziatat tak jak w instrukcji, a
czasami inaczej.

Drukowanie znakéw zarow-
no w trybie draft, jak i w trybie
NLQ opanowatem bezprob-
lemowo, w zwigzku z czym
zabratem sie za grafike. Tu
sterownik Epsona dziatat bez
zarzutu. Jedynym rozczaro-
waniem byt wydruk liter w
trybie graficznym. Byty one
nieco znieksztaicone w po-
réwnaniu do tych, jakie ukazy-
watly sie na ekranie, na przy-
ktad w spolszczonym przez
prof. Bruszewskiego Prow-
rite. Nalezalo cos wymyslié.
Pierwszym pomystiem, jaki
wpadt mi do gtowy, byio prze-
programowanie EPROM-u.
Wszystko byloby swietnie, gdy-
by nie to, ze dostepny pro-
gramator maégt obstuzyc kosci
8 KB, zas EPROM drukarki
LC-10 byt o wiele wiekszy. W
ciagu dwoch miesigcy udato
mi sig chatupniczymi metoda-
mi wprowadzi¢c do EPROM-u
trzy litery “g, €, e", ale konca
pracy nie byto widag¢.

Z prawdziwg radoscig
przyjatem zatem wiadomosc
o tym, ze ks. Pikul opracowat
sterownik pozwalajgcy druko-
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Z drukarkg STAR LC-10 zetkngtem si¢ po raz
pierwszy na Targach Poznanskich w czerwcu 1987.
Zzacizby glow ujrzatem niemitosiernie zgrzytajace
urzadzenie smarujace (inaczej tego nazwac nie
mozna) jakié wykres stupkowy. Dopiero pozniej
uzmystowitem sobie, ze to byt koniec targow i
wyeksploatowana drukarka musiata pracowac
na wielokrotnie regenerowanej tasmie —niemniej
jednak moje pierwsze wrazenie byto kiepskie.

waé polskie znaki (i to zaréw-
no w trybie draft, jak i NLQ) z
wykorzystaniem programo-
wania wiasnych znakow (tzw.

download). Wprawdzie sie-
rownik zdaniem Autora byt

przeznaczony do drukarki NL- |

10, ale stwierdzitem, ze skoro
to tez “epsonopodobna” dru-
karka, zatem musi dziatac¢ i na
moim sprzecie. | rzeczywis-
cie. Wprawdzie w pierwszej
wersji odkrylem pewna nie-
dorobke, polegajgca na tym,
ze przy kroju Courier NLQ w
wydruku otrzymujemy litere
“¢" zaréwno wtedy, gdy w
tekscie wystepuje “¢”, jak i
“6", ale nie byla to wina
drukarki, lecz pierwsze] wer-
sji procedury “polfonts”. W
kolejnych wersjach juz wszys-
tko jest w porzadku. Jako

ciekawostke podam, ze LC-
10 drukowata polskie znaki
ks. Pikula bez zarzutu, nato-
miast NL-10, ktérej dedyko-
wany byt ten sterownik — na
polskich znakach dostawata
lekkiej “czkawki”.

Ciekawym doSwiadczeniem
przy pracy z LC-10 byio druko-
wanie po rosyjsku. Aby roz-
wigzac ten problem, przyjgtem
metode “dwustopniowa”. Za po-
mocg edytora czcionki FED
przygotowalem kroj zwany cy-
rylica, natomiast EPROM na
modte radziecka przeprogra-
mowat doc. Jan Kietbasa wraz
ze swoim synem Szymonem.
Jaka “tatwa” byta to praca, otym
mogg powiedzie¢ tylko obyd-
waj zainteresowani. W kazdym
razie efekt wywart szokujgce
wrazenie na obserwujacych

druk Rosjanach. Sprawa pad-
fa z prozaicznego powodu —
“funds lack”.

Z drukowaniem grafiki nie
byto problemdéw, niestety oka-
zalo sig, ze LC-10 ma o wiele
krolszg tasme w kasecie niz
NL-10, w zwigzku z czym w
szybkim czasie wszystkie wy-
druki wyblakty. Byt to rok
1987 i nikomu jeszcze nie
$nito sie o regeneracji tasm.
Kolega wprawdzie poradzil,
bym nasaczyt tasme tuszem
do stempli kauczukowych, ale
odrzucitem te propozycje. W
koricu wpadlismy na pomyst,
aby przecigé tasme maszy-
nowg “16" urzadzeniem do
ciecia filméw amatorskich i
tak uzyskana “8" wtozyli§my

| do kasety. Podczas tej oper-

| acji

musialem natychmiast

| cos wydrukowacé. Udato mi sig

w ten sposéb, ze wlozytem do
drukarki dwie kartki rozdzie-

| lone czarng kalka maszy-
| nowg. Sposob ten stosowa-

tem i péZniej — zwtaszcza
wowczas, gdy chodzito o wy-
druki grafiki (wydruk “normal
ny" byt moim zdaniem zbyt
ostry — tzn. miat zbyt wy-
razne punkty). Obecnie uzy-

wam dwéch kaset. W momen-

cie gdy jedna jest w regene-
racji — druga pracuje, i na
odwrét. Czasami spotykam
sig z informacja, ze dang
kasete mozna regenerowac
tylko 5 (lub 10) razy. Praktyka
pokazuje, ze kasetydo LC- 10,
chociaz mate, sg wyjatkowo
odporne mechanicznie | mimo
olbrzymiej liczby “rozbidrek™
przy regeneracji dalej dobrze
ciggng tasme (natomiast ka-
sety do innych drukarek, z
jakimi mam stycznos¢ w pra-
cy: Seikosha 2000 i Star ZA-
200, rzeczywiscie wytrzymuja
tylko kilka rozbidrek, po czym
tasma sie w nich zakleszcza).

Czas ptynat nieubtaganie.
Pojawita sie nowa wersja
Workbencha (1.3), ktdra mia-
ta w poréwnaniu z poprzednig
znacznie rozbudowane pre-
ferencje w zakresie obstu-
gi drukarki. Droga ekspery-
mentéw udalo mi sie dojs¢ do
paru ciekawych rozwigzan, o
ktérych nie ma stowa w

instrukcjach obstugi WB i
drukarki:
— Jesli chcemy wydru-

kowac tekst szerszy niz 80
znakow, wéwcezas prawy mar-
gines w Preferences nalezy
ustawi¢ na dowolng liczbe z
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zakresu 256-999. Kto$ mogt-
by mi zarzuci¢, ze ten sam

efekt mozna otrzymaé przez |

ustawienie z panela Kkroju
zwezonego (condensed). Ow-
szem, mozna, ale bywajg ta-
kie sytuacje, ze trzeba wyko-
rzystac powyzsza “sztuczke”.

— Czasami zachodzi po-
trzeba “wypuszczenia” wyni-
ku jakiego§ rozkazu DOS-
owskiego na drukarke. MGj
Star LC-10 (a przypuszczam,
ze i Wasze Stary tez) robi to
po otrzymaniu rozkazu (przy-
kladowo):

dir >prt:

UWAGA: Drukarka musi
by¢ wezeséniej zainicjalizowa-
na (np. przez InitPrinter).
Jesli tego nie zrobicie, pojawi
sig odpowiedni requester. Le-
niuszki moga go usungc wybi-
erajgc CANCEL i ponownie
wpisujac rozkaz.

— Opcja THRESHOLD z
Preferencji moze sterowaéd

“ostroscig” wydruku. Przy usta- |

wieniu ponizszych wartosci
uzyskasz nastepujace roz-
dzielczosci wydruku:

60 x
80 x
90 x
120 x
180 x
260 x
60 x
90 x
120 x
180 x

180,
180.

EdEEA & Bk

ammwmmawmn

— Uzywajgc opcji GRAPH-
IC DUMP mozna w prosty
sposdéb uzyskac kopie ekra-
nu. Tak sie jednak nieszcze-

Sliwie sktada, ze wielkos¢ ko- |

pii jest dopasowywana do
szerokosci kartki. Nie zawsze
jednak chcesz mieé wydruk
na calg szerokoS¢ strony.
Wielko$é wydruku nalezy regu-
lowa¢ ustawiajgac odpowied-
nio lewe lub prawe marginesy
w Preferences. | tak, jesli
chcesz uzyskac “hardcopy”
trzykrotnie mniejsze niz to,
jakie uzyskalbys z wartosci
“‘domysinych” (default), po-
praw prawy margines na 47.

Star LC-10 spodobat mi sie
tak, ze po zwrocie testowanej
NX-1000 nabytem taka sama
drukarke. Podczas 5-letniej,
bardzo intensywnej eksploa-
tacji (szacuje, ze wydruko-

watem na niej ponad 300.000 |
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stron) Star LC-10 zepsut sie
tylko raz. Dtugo nie czyszczo-
na glowica zaczela sig¢ za-
wieszaé. Po jej wyczyszcze-
niu i nasmarowaniu wszystko
wrdcite do normy.

Oprocz wersji zwykle] ist-
nieje takze niewiele drozsza
wersja Star
(w Stanach nazywa sig¢ ona
NX1000 Rainbow).

Star LC-10 ‘potrafi druko-
wac wlasciwie na wszystkim.
Swego czasu zatozytem sig z
jakims niewiernym Tomaszem,
ze chwyci nawet papier toale-
towy. | wydrukowata! Wpraw-
dzie caly nastepny dzien stra-

sg wykonane niedokfadnie i
mogg sie przesungé nawet

. pod wptywem wibracji pow-

LC-10 Color |

citem na czyszczenie glowicy, |
| godnego zycia. Przelgczniki

ale nie zmienia to faktéw.
Natomiast proba wciggniecia
grubszego (np. kredowego)

papieru nieodmiennie kon- |

czyta sie jego przekrzywie-
niem, co zmuszalo do recz-
nego poprawiania potozenia
kartki. Prawdopodobnie po-
wodem jest niezbyt réwno
osadzony watek.

Wadg LC-10 jest tez, moim
zdaniem, zbyt wysoko pofo-
zony czujnik konca papieru,
conierzadko powoduje obcig-
cie ostatniej linijki wydruku.

ktadajgc pod drukujaca sie
kartke nowa kartke, w chwili
gdy nieuchronnie zblizat sie
moment zadziatania czujnika,
jednak jest to dosyé praco-
chtonne, a przy korzystaniu z
dodatkowego podajnika pa-
pieru wiasciwie niemozliwe.
Wprawdzie czujnik mozna wy-
taczy¢, ale powoduje to (moim
zdaniem) znacznie wieksze
ktopoty przy wydruku. Dota-
czona prowadnica znacznie
utatwia wymiane pojedyn-
czych kartek. Przy ustawieniu
jej pod wtasciwym katem kart-
ka sama wpada w miejsce, od
ktérego zaczyna dzialaé me-
chanizm wciggajacy. Czasa-
mi tylko nalezy jg lekko dop-
chngé. Z papieru “kompute-
rowego” korzystam raczej
rzadko. Do jego uzywania
zniechgca mnie niezbyt cie-
kawie rozwigzany mechanizm
“traktora”. Zbyt mate w sto-
sunku do dziurek w papierze
kotki wymagajg idealnie pros-
topadtego naprowadzenia pa-
pieru. Wystarczy lekkie skrzy-
wienie (o co w ciasnej rze-
czywistosci M-3 jest niez-
miernie fatwo), aby zaczety
sig problemy. Ponadto kotki
blokujace przesuw “traktora”

stajgcych w czasie wydruku
— efekt taki sam jak po-
wyzej.

W instrukcji obstugi widnieje
ostrzezenie, ze gtowica nagrze-
wa sig podczas diuzszego druku.
Faktycznie, glowica LC-10 nie
ma radiatora (jak inne nowsze
drukarki), ale z tym grzaniem to
chyba przesada. Zdarzato mi sie
drukowac nawet i 10 godzin bez
przerwy, az reka bolala od pod-
kfadania kartek, a gfowica i tak
nie potrafita mnie oparzyé .

Osoby pragngce zmieniaé
zestaw znakow nie maja wy-

wewnatrz drukarki, tzw. DIP-
switche, sa dostepne, jednak
umieszczono je, moim zda-
niem, za gieboko. EPROM
jest réwniez dostepny, ale
wymiana tego uktadu sprawia
nieco probleméw mniej do-
Swiadczonemu uzytkowniko-
wi.

Na pewno ciekawym roz-
wiazaniem jest funkcja PA-
PER PARK pozwalajaca na
korzystanie z druku na kart-
kach bez koniecznosci zdej-
mowania paniery komputs-
rowego, mnie jednak najbar-
dziej podoba sie mozliwosé
ustawiania marginesdw z pa-
nelu kontrolnego za pomocag
mikroprzesunigé.

Funkeja, z ktdrej korzystam
najczesciej, jest “blokowanie”
ustawienia wydruku na pa-
nelu. Pozwala to na wydruk w
takiej formie, w jakiej chce ja,
a nie tworca programu na
Amige. Wprawdzie zapewne
wszyscy wiedza, jak to zrobig,
ale choctby tylko dla tego
jedynego z Czytelnikéw, ktéry
nie ma o tym pojecia, warto
przypomnie¢, ze jesli przy
wtaczaniu drukarki przytrzy-
mamy klawisze NLQ TYPE
STYLE i PRINT PITCH, wow-
czas drukarka bedzie stuchaé
rozkazéw (np. dotyczacych
kroju pisma) takich, jakie jej
ustawimy na panelu, a nie
takich, jakich wymaga pro-
gram amigowski (oczywiscie
pod warunkiem, ze nie “za-
bootujemy” — co za pigkne
stowo! — Amigi). Dla tych
samych, wkraczajgcych w kro-
lestwo drukarek, Czytelnikow
przypominam, ze aby polskie
znaki “download” (np. wg pro-
pozycji standardu ks. Pikula)
byly drukowane — nalezy

. nr 14 nie dochodzi

przed witgczeniem i zainicja-

| lizowaniem drukarki przesta-

wi¢ DIP-switch 2-1 (tzn. pier-
wszy od lewej na drugim,
mniejszym przetaczniku) na
pozycje dolng. Jesli zamie-

| rzamy korzysta¢ z LC-10 tylko

z Amigg — wiasciwie moze on
w tej pozycji pozostac.
Aby zakonhczyé Biblig dla

| poczatkujacych, przypominam

po raz tysigczny, ze aby
podtgczyé Amige do drukarki
kablem Centronics, nalezy
upewnic¢ sig, ze we wtyczce
od strony Amigi do zigcza
zaden
kabelek. Jesli dochodzi —
nalezy go bezwzglednie od-
cigé. Wprawdzie, podobno
akurat w przypadku LC-10 nie
ma to najmniejszego znacze-
nia, ale “strzezonego...”. Nie
radze takze odigczaé drukarki
od pracujgcej Amigi (ta zaba-
wa moze kosztowac obecnie

' nawet do 600 tys. zt).

Po pewnym czasie zaczatem
drukowac na LC-10 takze tek-
sty i grafike z IBM-a. Pomia-
jac nieszczesnego Chiwritera, na
ktérym traci sig najwieksze zale-

| ty LC-10 (druk w obie strony,

“wtasne” czcionki drukarki), i tu-

taj réwniez nie bylo najmnisj-

szych probleméw. Przy dru-
kowaniu z obu komputeréw
podtgczam drukarke przez dwu-
pozycyjny rozdzielacz mecha-
niczny. | tym razem maj konser-
watyzm wyszedt mi na zdrowie.
Gonigey za nowinkami techni-
cznymi kolega nabyt “multiplex-
er elektroniczny” zasilany ze-
wnetrznie. W efekcie — prawie
natychmiast po wiaczeniu tego
urzgdzenia musial oddawaé do
naprawy ilBM-a, i Amige. Ostata
mu sig jeno drukarka i ten
pechowy multiplexer.

Czas na podsumowanie:
Star LC-10 jest niedroga dru-
karka zaspokajajaca “domo-
we" potrzeby prawie kazdego
uzytkownika Amigi, ktory nie
ma zbyt wygdrowanych wy-
magan w stosunku do jakosci.
Wprawdzie jest konstrukcja
nieco przestarzalg, a w po-
réwnaniu ze swoimi nastepca-
mi (chotby LC-20) drukuje
dos¢ wolno i gtosno, jednak w
odréznieniu od nich jest dru-
karka “nie do zdarcia", wymaga
tylko niewielu zabiegdw kon-
serwacyjnych. Drukarka ta ma
pewne wady, ale nie ocze-
kujmy cuddw za tak niska cene.
Zreszta, do wszystkiego moz-
na sie przyzwyczaic.
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Marek Pampuch

ak zwana scena polska
jest fenomenem samym
w sobie. Istnieje wiele
mniej lub bardziej for-
malnych grup zwigza-

nych z poszczegdlnymi typa- |

mi komputeréw. Nas oczy-
wiscie interesuje tylko ten
jeden, najlepszy. Tymcza-
sem fakt jego istnienia na
scenie nie doczekat sig zad-
nego oddzwigku w amigows-

kich mass mediach. Naszym |

zdaniem jest to biad, mozna
to bowiem poréwnac do pisa-
nia na przyklad o Enrico Fer-
mim z pominigciem bomby
atomowej. Postaramy sie na-
prawic ten biad.

Wiemy, ze catkowite po-
godzenie sig konkurencyjnych
odtamow “sceny” jest absolut-
nie niemozliwe. W naturze
cztowieka |lezy bowiem posia-
danie wroga. Skoro zgodnie z
zasada: lezacego sie nie kopie
— Atari 520 ST odpada, na
IBM-a zas “scena” nie istnieje
(czy widziat ktos porzadne
polskie demo na “wielkiego
niebieskiego"?), zatem wrogow
nalezy poszukaé¢ sobie migdzy
swoimi. Przyktad idzie z samej
gory. Nie roscimy sobie pre-
tensji do oczyszczenia tej staj-
ni Augiasza, ale zamierzamy
byc skrzynkg kontaktowa dla
tych grup, ktére na pewno
chetnie nawigzalyby ze sobg
kontakt (jezeli tylko beda o
sobie wiedziaty).

Jednym z krokow w tym
kierunku jest przedstawienie
dziatajacych “na scenie” grup.
Dtugo zastanawiali§my sie, w
jaki sposob poprowadzi¢ te
rubryke. Zaréwno cztonkowie,
jak i wspéipracownicy redakceji
maja kontakt z wieloma grupa-
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mi i mogliby co$ na ten temat
napisa¢. Opis taki mégiby by¢
jednak subiektywny, a ponad-
to nie dotarlibysmy do wszyst-
kich. Aby daé kazdemu réwne

szanse,
kazda grupa sama napisze o
sobie. ChcielibySmy jednak,
aby kazdy przedstawiat sie w
podobny sposéb, a zatem

postanowilismy, ze |

“Nacreneg.

proponujemy opiera¢ sie na
umieszczonych ponizej wymy-
Slonych wzorcach (naslado-
wnictwo stylu opisu raczej
niewskazane).

Mile widziana bytaby dota-
czona do opisu dyskietka z
“osiggnigciami” (zwrdcimy ja)
lub — jesli potraficie to zrobié
sami — “zrzut" ekranu z dem-

| w formie: MAC,
| 776655. Nie bedziemy takze

| osiggniecia i

kiem (w formacie IFF), zilus-
trowatoby to bowiem Wasz
opis.

| jeszcze jedno. Jak wynika
Z powyzszego opisu — grupa
moze by¢ jednoosobowa, ale
nie moze byé anonimowa.
Mozna jedynie zastrzec sobie
adres i dane personalne do
wiadomosci redakcji, a wow-
czas kontakt bedzie podany
tel. 0-22/

promowaé grup trudniacych
sig wytgcznie piractwem.

Co daje Wam uczestnictwo
w naszej zabawie? Po pier-
wsze stawe , po drugie rek-
lame, po trzecie poszerza
mozliwosé kontaktow (na tony
listow i tysigce telefondw, ja-
kie otrzymacie po takim anon-
sie —przynajmniej jeden nie
bedzie od lamera). Grupy,
ktére najciekawiej przedsta-
wia swoje dotychczasowe
zamierzenia,
bedg miaty mozliwos¢é szer-
szego zaprezentowania sig¢

| na tamach Magazynu AMI-
| GA (przeprowadzimy z nimi

wywiad). Jednoczesnie ogta-
szamy ranking wsrod Czy-
telnikéw na najlepszag z
przedstawionych grup. Zwy-
cieska grupa zostanie przez
redakcje uhonorowana nieco
ciekawie| niz “tylko” wywia-
dem. A zatem oderwijcie sie
od kodowania na pie¢ minut,
naskrobcie co$ i wyslijcie na
adres redakcji z dopiskiem
AMIGA-SCENA. Poniewaz
nie orientujemy sig, jaki
bedzie odzew na powyzszy
apel — rubryka ta begdzie sie
ukazywata wowczas, gdy na-
destane opisy grup wypetnia

| calg kolumne. To, czy scena

bedzie co miesiac, czy rza-
dziej — zalezy wytacznie od
jej aktorow.
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Robert Korzeniewski

dawnych czasach

Commodorka 64,

powstat ruch pira-

tow (crackerow) zaj-

mujgcych sie tama-
niem zabezpieczen w erginal-
nych programach tak, aby
mozna je byto swobodnie ko-
piowac¢. Oczywiscie poczat-
kowo byta to dziatalnoé hob-
bystyczna nie obliczona na
zyski. Coraz wiecej ludzi
organizowato sig w nowe gru-
py crackerskie, powstata pew-
nego rodzaju konkurencja.
Najlepsza grupa okazywata
sie ta, ktdra pierwsza ztamata
i rozpowszechnita najnowszy
program. Aby wiadomo byto,
kto tego “dokonai”, czionko-
wie grupy wstawiali przed
programem tak zwane IN-
TRO, czyli maty programik-
wizytowke, w ktérym na ekra-
nie umieszczony byt znak lub
nazwa grupy, pseudonimy
crackeréw, pozdrowienia dla
innych grup lub uzytkownikow
programu — catosci towa-
rzyszta muzyczka.

W tej dziedzinie takze roz-
wineta sie miedzygrupowa kon-
kurencja polegajgca na stwo-
rzeniu jak najbardziej orginal-
nego intra.

Programisci przescigali sie
w wymyslaniu coraz nowszych
i niesamowitszych efektéw,
ktére miaty zaszokowaé pro-
gramistow z konkurencyjnej
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Dema, intra, piraci, grupy, modemy, magazyny

dyskowe, copy-party — to wszystko jest

czescla

wielkiej, miedzynarodowej spoteczno$ci amigowej

zwanej SCENA. W jej skfad wchodzg mtodzi lu-

dzie, ktorzy za swoj cel przyjeli uzywanie Amigi winny
sposab niz normalni, szarzy uzytkownicy.

grupy. Po pewnym czasie za-
czely sie pojawiac intra, ktére
nie byly dodatkiem do ztama-
nego programu. Coraz bardziej
rozbudowywane przeksztatcity
sie w samodzielne programy
demonstracyjne, inaczejzwane
DEMAMI. Przez to scena
rozdzielita sig na dwa nurty.
Dziatalnosé legalng — zajmu-
jaca sie two-rzeniem dem i
wymiang legalnych programoéw,
oraz dziatalno§¢ pirackg — po-
legajgca na tamaniu i roz-
powszechnianiu zlamanych wer-
sji oryginalnego oprogramo-
wania. Na naprawde duzg skalg
pirac-two rozwingto sie dopiero
na Amidze.

Quartex, Skid Row

1inni...

Grupa zajmujgca sie crac-
kowaniem programow jest bar-
dzo dobrze zorganizowana —
tak, aby wydajnos¢ byta jak
najwieksza w jak najkrotszym
czasie.

Pierwszym ogniwem w gru-
pie jest tzw. ORGINAL SUP-

PLAYER. Jest to cziowiek,
ktory zajmuje sie zdobywa-
niem z réznych Zrédet orygi-
natu, np. gry. Musi to zrobié¢
przed ukazaniem sie gry na
rynku. Wtedy to wersja ztama-
na ukazuje sie wczesniej lub
w tym samym czasie co wer-
sja oryginalna.

Nastepnym i chyba naj-
wazniejszym czlowiekiem w
grupie jest CRACKER, ktory
zajmuje sig tamaniem zabez-
pieczen. “Dobry fachowiec”
spedza Srednio przy jednej
grze od kilku minut do kilku
godzin. Tylko niektére gry
wymagajg wiecej czasu —
dzien lub dwa. W grupie jest
najczesciej dwoch lub trzech
crackeréw, gdyz nie zawsze
kazdy z nich ma czas akurat
wtedy, gdy orginal supplayer
zatatwi nowy program.

Oddzielna czes¢ grupy zaj-
muje sie robieniem intra. W
jej sktad wchodzg w zasadzie
trzy osoby. Jedna z nich jest
KODER, czyli programista pi-

| szacy intro, MUZYK, ktéry

musi napisaé muzyczke zaj-
mujgcq jak najmniej pamigci,

oraz GRAFIK, ktéry narysuje

[ ladne logo (znak) grupy oraz

reszte potrzebnej grafiki. In-
tro powinno by¢ jak najkrot-
sze, gdyZz nierzadko musi sig
znajdowaé na dyskietce, na
ktdrej, poza gra, nie zostato
zbyt wiele miejsca. Dlatego
tez muzyka nie moze mieé
wigcej niz kilka kilobajtéw, a
grafika musi by¢ ograniczona
do minimum (kilka koloréw,
niewielki rozmiar). Czesto
grupa nie ma ludzi, ktérzy
piszg intra, i zmuszona jest
kupowac je od innych, legal-
nych grup.

Ostatnie ogniwo grupy sta-
nowig jej cztonkowie odpo-
wiedzialni za rozpowszechnie-
nie ztamanej wersji programu
po catym Swiecie. Na samym
poczatku tg wazna sprawg
zajmowali sig SWAPPERZY,
czyli ludzie wymieniajgcy sig
programami drogg pocztowa.
Swapper nic innego nie robit,
tylko wysytat listy z dyskietka-
mi i chodzit co dzien na poczte
sprawdzac swojg skrytke. Nie-
stety, ta metoda jest, powie-
dziatbym, nadzwyczaj mecza-
ca i kosztowna, tak wiec
miejsce pocztowego swap-
pera zajat MODEM TRADER.
Dzieki sposobom na darmowe
dzwonienie, modem trading
rozwingt sie nadzwyczaj
szybko.

Szybkie modemy pozwalaja
na przesytanie danych z pred-
koscig ok. 100 KB na minute
(14.400 HST), co pozwala na
przestanie skompresowanej
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gry w ciggu 5 lub 8 minut.
Kazda liczgca sie grupa ma
jeden lub wigcej swoich wtas-
nych BBS-ow, czyli bankow
danych, pod ktére sig dzwoni
modemem | pobiera naj-
nowsze zlamane programy.
Przede wszystkim w Stanach,
gdzie sposoby darmowego

dzwonienia sa tatwe do wy-
krycia, ludzie ze sceny spe-
cjalizuja sie w prowadzeniu

najlepszych i najszybszych
BBS-ow na swiecie. Niektore
z nich maja po kilka linii
telefonicznych, 500 lub wie-
cej MB twardych dyskdw i
kilkugodzinne “stuffy”, czyli
supernowe programy. Czasa-
mi wystarczy dzien lub kilka
godzin, aby oryginat zostat
ztamany i rozestany do naj-
bardziej prestizowych BBS-
ow. Na drugi dzien jest on juz
prawie we wszystkich BBS-
ach w Stanach i Europie.

Scena legalna

Nie wszyscy chca prowa-
dzi¢ dzialalnos¢ niezgodna z
prawem. Dlatego duzo wie-
ksza czgsc sceny robi pro-
gramy demonstracyjne. W skiad
grupy robigcej dema wchodzi
niejednokrotnie kilku kode-
row, muzykow i grafikow. Nie-
stety, grupa musi mie¢ jakis
kontakt z resztg sceny, tak
wiec w jej sktadzie konieczny
jest przynajmniej jeden swap-
per lub modem trader.

W tej dziedzinie grafika i
muzyka to tylko oprawa dla
kunsztu programistow, prze-
scigajacych sie w coraz dos-
konalszych lub jak najbar-
dziej wyszukanych efektach,
ktérych jeszcze nikt dotych-
czas nie zaprogramowal. Na
samym poczatku dema skta-
daty sie¢ z jednej czeSci, w
ktorej sktad wchodzita muzy-
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ka, jakies logo (znak grafi-
czny) lub czasami obrazek i
najwyzej kilka efektdw na sta-
tycznym, nie zmieniajacym
sie ekranie. Dzisiaj demo jest
trwajacym po kilka minut po-
kazem szybko zmieniajacej
sie grafiki, animacji, efektow i
zgranej ze wszystkim muzyki.

Dobrze zrobione demo ma
kilka czesci, ktére nie s3 od
siebie odseparowane i tworza
jedna catos¢. Praca nad na-
prawde duzym demem trwa
od dwéch lub trzech miesigcy
do pél roku. Najwigcej pracy
wkiada w powstanie dema
koder, ktory stara sig, aby
bylo ono jak najbardziej orygi-
nalne, nowatorskie i zaskaku-
jace konkurencje. Mimo iz
najbardziej liczgcymi sie gru-
pami sg te, ktore zrobily
dema-giganty, to wcigz pow-
staja mate demka, ktére czgs-
to sg zaledwie informacja o
jakims wydarzeniu. Scena or-
ganizuje sobie liste najlep-
szych, w ktére] typuje sie
koderéw, muzykow, grafikow,
grupe, demo itp. Taka lista
ukazuje sie na dyskietce roz-

COPY-PARTY sa spotkaniami
raczej towarzyskimi. Na kaz-
dym takim zlocie organizo-
wane sa konkursy na najlep-
sze demo, muzyke, grafike
itp. Im wigksze party i wyzsze
nagrody, tym wiecej ukazuje
sie nowych i wspanialszych
dem. Najwieksze z dotychcza-

| sowych COPY-PARTY zorga-

powszechnianej co miesigc |

na caly $wiat. Przyktadem
moze by¢ EUROCHART.

Copy-Party

Ludzie ze sceny spotykajg
sig na organizowanych przez
siebie zlotach zwanych COPY-
PARTY. Jak sama nazwa
wskazuje, zlot ma stuzyé
przede wszystkim kopiowaniu
najnowszego oprogramowa-
nia. Na poczatku rzeczywi-
scie tak byto, lecz teraz, gdy
kazda szanujgca sig grupa
ma modem tradera, a naj-
nowsze programy ukazuja sie
w BBS-ach, nie ma juz sensu

przyjezdza¢ na party tylko |

dla samych nowosci. Obecne

nizowane zostaly w Danii |
w Norwegii. Na takie zloty
przyjezdza czasami ponad
2000 ludzi z catej Europy. Sa
tez jednak imprezy bardziej
lokalne, na ktérych frekwen-
cja nie przekracza 300-500
os6b. | u nas w Polsce byly
organizowane Copy-Party.
Dotychczasowymi miejscami
zlotu byly Gdansk, Warszawa
i Zywiec. Informacje o tego
typu imprezach ukazujg sig w
BBS-ach, rozsylane sag za-
proszenia i robione sg spe-
cjalne, zaproszeniowe dema.
Zostaje jednak jeszcze jedna
mozliwoS¢ rozgloszenia tej
informacji, czyli napisanie arty-
kutu do MAGAZYNU DYS-
KOWEGO.

Magazyny dyskowe

Jak sama nazwa wskazuje,
magazyny dyskowe ukazuja
sie na dyskietce w formie
programu, ktéry umozliwia
nam czytanie z ekranu tek-
stow przy mitej oprawie muzy-
cznej i graficznej. Pierwszym
magazynem na Amige byt
CRACKER JOURNAL. Nieste-
ty, po dwéch latach jego
poczytnos¢ zmalata. Spowo-
dowane to byto nizszg ja-
koscia artykutéw oraz poja-
wieniem sig¢ na scenie innych
magazyndéw, jak ZINE Ilub
I.C.E. W tych komputerowych
gazetkach mozna przeczytaé
raporty z party, targéw kom-
puterowych, artykuty o tym,

SCENA

| co sig aktualnie dzieje na
scenie, jakie sg losy grup, a
takze teksty, ktore nie zawsze
nawiazuja do tematyki kom-
puterowej. U nas w Polsce
jest wydawanych pie¢ maga-
zynéw dyskowych, w ktdrych
oprocz artykutéw zwiazanych
z polska scena mozemy zna-

lez¢ dowcipy, raporty z wys-
taw i Smieszne opowiadania.
Wszystko to jest pisane na
duzym luzie i z przymru-
zeniem oka. No, ale temat
magazynéw dyskowych wy-
maga osobnego opracowania.

Podsumowanie

Scena piracka jest bardzo
hermetyczna. Nie kazdy, kto
ma modem i nie pfaci ra-
chunkéw za telefon, moze sie
dostaé do supergrup pirac-
kich lub potaczy¢ sie z naj-
szybszymi BBS-ami na $wie-
cie. Trzeba naprawde duzo
czasu poswieci¢ na siedzenie
przy komputerze i przesytanie
najnowszych programéw z
jednego BBS-u do drugiego,
aby wyrobi¢ sobie odpowied-
nia marke. :

Demo-scena jest bardziej
liberalna | kazdy, kto jest
dobrym muzykiem, grafikiem
lub, co najwazniejsze, kode-
rem, bedzie zaakceptowany.
Trzeba jednak powiedzie¢,
ze zardwno scena crackers-
ka, jak i scena legalna ma
swoich “wielkich” oraz swo-
je legendy. Jednym z naj-
lepszych crackeréw na swie-
cie jest Phil Douglas, za
ktérego cztonkostwo niektore
grupy zaptacityby duze pie-
niadze. Na demo-scenie gru-
pami-legendami byly RED
SECTOR i SCOOPEX. Teraz
najwyzsze notowania maja
SILENTS, SANITY i PHE-
NOMENA.
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osmiokolorowych zestawéw stkie znaki Kary moiﬁa po- jakby byty pisane piérem.
czcionek o wielkosci 104 i 82 dobnie jak czcionki stanéard- Za pomoca znajdujacych
punkty (tylko duze Ilitery). owe (jednokolorowe), zamie- sig na dyskietce palet (chrom,
Cztery z tych krojéw (chrome, 3 refleksy $wietine na ztocie,

Sl Brick ] - X ni¢ za pomoca odpowiednich - : 2/ 3 :
marble, brick i granit) mozna | 5 0004y na znaki pochylone | Miedzi i brazie) mozemy do-
w tatwy sposdb przeksztatcic

: 2 SRR lub podkreslone. Na dyskiet-
na wywotujgce duze wrazenie | .o 7 sestawy Headlines 3
kroje lmjwymlarouye.. Wys- Znajduje sie tez taka procedu-
iaIkzy potraktoyvac le Jako | .o (Od redakcji: Mimo wszys-
pedzel (brush) i zastosowac | tko lepiej nadaje sie do tego
do rysowania linii. Utworzone

ke B iat tad Deluxe Paint Ill, bowiem za- !
ro'jeb. £da mialy wygladzoneé | swno w dostarczonej proce- Feil e e a S
waeiania, durze, jak i przy zastosowaniu e W e BV

innych programéw podczas

Pélautomwczna takich operacji mogg wys-

. , tapi¢ pewne przektamania.)
fegUIac]a Odstepow Do zestawu dostarczane sg
takze procedury pozwalajgce

msz ”temmi na przeksztatcenie atrybutéw
czcionek tak, aby zespét byt

Zestaw Subheads (kroj do | “kapitalizowany”. (Oznacza to,
podtytutéw) zawiera te same ze duze litery pozostajg takie,
czcionki, ale nieco mniejsze | jakie sg, natomiast male lite-
(wielkos¢ 72 i 55 punktédw). | ry, przyjmujace wyglad du-
Wbudowana jest pétautoma- | zych liter, zachowujga swoja
tyczna regulacja odstgpow | wysokos$é.) Mozna takze zmie-
miedzyliterowych. ni¢ odstgp miedzy oznaczo-
Teraz omoéwimy nowe ze- | nymi literami (na przyktad A i
stawy czcionek. Zestaw Head- | V). Ostatni zestaw dyskietek

lines 2 zawiera cztery nowe | zawiera czcionki animowane.
czcionki: chisel script (ang. | Na kazdej dyskietce znajduja
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Teoria jest, jak zwykle, metna. Istote animacji czcionek lepiej bedzie
przedstawié na przyktadach. Najpierw musicie znaleZ¢ jakis kroj, kiory nawet
bez poruszania fadnie prezentuje sig na ekranie. Do animacji najlepiej nadaje |
sie chyba program Deluxe Paint. W ilu fazach nalezy pokaza¢ budowanie
znaku na ekranie? Nie ma tutaj zadnej teoril, wartos¢ te nalezy dobraé
doswiadczalnie. Wstawcie nastepnie te wartosé do opcji FRAME w
repertuarze Anim/Bilder/Anzahl (tytuty repertuaréw wg wersjl niemieckiej —
przyp. red.). Z kolei umiesccie znak, ktéry cheecie animowac, na kazdym
obrazku. Zauwazcle, e znak znajdujgcy sie w ostatniej ramce przed
zamknigciem petli bedzie widoczny takze | na poczgtku pierwszej fazy. Nie jest
to efektam nozadanym, Nalezy zatem ustawic opcle “Spravdose” ipotraktowac

Siefy salelliusidl

nig takie koncowe znaki.
Opcji “Spraydose” mozna uzyé takze do uzyskania catkiem innego ciekawego |
efektu. Jesli bedziemy za jej pomoca mazaé punkt po punkcie nasze litery, |
wéwczas w efekcie otrzymamy “rozsypujace sie” czcionki, tak jakby byly z
piasku.

Innym efektem jest oznaczenie kota wewnatrz lub na zewngtrz litery, a
nastepnie liniowe wymazywanie zawartoéci takiego kota (na przykiad od
| $rodka w kierunku obwodu lub odwrotnie). Jezeli znacie Deluxe Paint —
zapewne nie sprawi Wam trudnosci uzyskanie znakow rozsypujacych sig na
prostokatne kawatki lub kawatki “wybuchajgce”. Jedyng nieprzyjemng sprawg
w calym tym zajeciu bedzie ogrom pracy, jaka trzeba w nie wiozyé. Niestety,
Amiga poszia tek do przodu, ze trudno jest obecnie zablysnaé bez
“pracoholizmu”. Jak my$licie, ile czasu poéwigcita autorka opisywanych w
artykule czcionek? Po opracowaniu efekiu nalezy ponownie przejs¢ do
ostatniego obrazka (tam, gdzie litera jest cata) | zapamigtac sobie wspdirzedne
{ewego doinegoi prawego goinego rogu ramni, w kiore) jest znax. Potem trizeba
wrdcié do pierwszego obrazka, uruchomié opcje Anim/Pinsel.anim/Greifen |
wyclaé z niego okreslony przed chwila obszar. Najlepiej zapisac tak utworzony
zbiér animowanych liter (duze | male litery razem) jako zbidr danych dla
animowanego pedzla. UWAGA: Eksperymentujacy z systemem operacyjnym
w wersji 2.0 majg znacznie utatwiong sprawe. Mozna wykorzystac do animacii
dotgczone do systemu skalowane kroje, kidre (zwlaszeza przy duzych
rozmiarach znakéw) daja bardzo dobrg jakos¢.
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ka czarnoksigznika. Dla tego
kroju dostepne sg palety:
chrom, ztoto, metalik i srebro.
W przypadku kroju capsule
mamy mozliwosé sterowania
animacjg. Az dwéch dyskie-
tek wymaga kréj Anim Font 4
— oémiokolorowy chrom chis-
el script. Jest to wypolerowa-
na gotycka czcionka z duzymi
i matymi literami craz odmia-
naminiektérych liter (r, z, s.1).
Litery te ukazuja sie najpierw
jako “slady na piasku”, a nas-
tepnie w zaleznosci od jednej
z o$miu wybranych palet wy-
peiniane sa “ciektym” ztotem,
srebrem, chromem, otowiem,
miedzig, brgzem, platyng
lub... wodg.

Fonty Kary kosztujg okoto
700.000 zt (za kazdy zestaw).

nie majg ani

lautéw”, ani znaku “ss”. Mate
kropki nad literami mozna
uzyska¢ metoda graficzng (na

przykiad przez skopliowanie

ich z litery “i"), natomiast znak
“ss" jest wtasciwie nieosiggal-
ny. (Od redakeji: Jak wida¢,
nie tylko my mamy ktopoty z
naszymi narodowymi, “ogo-
niastymi”, literami. Przekazu-
jemy jednak ciekawg wiado-
mos¢. Znalazta sig osoba,
ktéra w porozumieniu z panig
Karg zobowigzata sie spol-
szczy¢ fonty Kary. Mamy na-
dzieje, ze wyjdzie jej to lepiej
niz firmie Unicorn spolszcze-
nie AmiPro 2.0. Jestesmy w
kontakcie z tg nie$wiadoma,
na co sig porywa, osobg. O
dalszych szczegdtach poin-
formujemy wkrétce.) Jesli za-
mierzacie animowac fonty Ka-
ry za pomocg chociazby De-
luxe Paint Ill, musicie miec
dostep do co najmniej 1,5 MB
pamieci. Procedura Color Text
dostarczana z kazdym zesta-
wem pozwala na systemowe
wprowadzenie tych znakéw
do wiasnych programow, gdzie
mozna je pozniej traktowaé
tak, jakby to byty standard-
owe, jednokolorowe czcionki.
Jednak, jak juz wspomniano,
najlepiej z fontami Kary rozu-
mie sie program do rysowania
Deluxe Paint w wersjach Il i
IV. Chociaz nawet i tu, przy

Rlimnatatu

“
IS SISy, ums-

ANIMACJA

| pochyleniu znakéw, kontury
moga si¢ nieco znieksztaicic.
Z innych znanych programéw,
do ktérych prébowalismy sto-
sowaé fonty Kary — przy
probie instalacji zarowno w
Pro Titler, jak i w Scala Video
Titler zdarzata sie “utrata
koloréw”, a podobnie jak Ami-
ga — bez koloru fonty Kary
traca wiele ze swej wartosci.
Digi Paint nieco znieksztaica
te kolory, z Imagine nie
byto problemoéw, zas po prze-
puszczeniu przez konwerter
programu Broadcast Titler 2
— czcionki pani Kary wy-

| gladajg nawet tadniej niz w

| oryginale!

Widok

Z pomieszczenia

strzelca
pokiadowego

Za pomocg Starfields Kara
Blohm zabrata sig do pene-
tracji “dziewiczych” dotgad ob-
szaréw. Na dwdch dyskiet-
kach znajdziecie trzy ani-
mowane “piekta gwiezdne”
o rozdzielczosci 704 x 480
punktéw. Animacja o nazwie
Front zawiera 100 obrazéw i
symuluje widok z okna kokpitu
strzelca obstugujacego dziat-
ko poktadowe. Side (300 ob-
razkéw) daje wam widok z
okna z boku, za$ przy Oblique
(250 obrazéw) gwiazdy poja-
wiajace sie na Srodku ekranu
przeptywajg lekko skosnie w
lewo w kierunku ogladajg-
cego. Moze to byé¢ idealny
podkiad pod wykonana przez
Was animacje science-fiction.
W wykonaniu tej ostatniej moga
pomdc takze cztery rodza-
je animowanych obiektéw w
Starfields. Najlepsza z nich
jest kometa. Trzy pozostate
elementy (asteroidy, Ziemia i
satelita) zawierajg zbyt duzo
nieruchomych skfadnikow, aby
animacja z tymi obiektami
mogta wydawac sie naturalng.

AMIGA Magazin 8/1992
Thum, Marek Pampuch
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Wchodzacy w Swiat Amigi wiedzg juz, jak podta-
czy¢ komputer, a takze majq nieco wiedzy o okien-
kach. Dzisiaj co$ “powazniejszego”. Prace zAmiga
DOS-em mozemy rozpoczaé na trzy sposoby.
Wkfadamy dyskietke z Workbenchem do stagijii...

...w momencie gdy ekran zmieni sig na niebieski,
Mnaciskamy jednoczes$nie klawisze [CTRL] i [D]
przytrzymujac je, az...

...na ekranie pojawi sie¢ znak zachety (prompt).
Mozna tez...

...poczeka¢, az zataduje sie Workbench, otworzyé
BMliokno SYSTEM i klikngé ikone CLI, trzecim zas
sposobem jest...

...wybranie za pomocg myszki ikony SHELL (tylko w
Workbenchu wersji 1.3 | wyzszych).

5 Gdy jestesSmy w Amiga DOS-ie, mozemy urucha-

Mmiac programy wpisujac za znakiem zachety rozkaz

EXECUTE (nazwa programu). Po kazdym rozkazie
ADOS nalezy nacisna¢ klawisz [RETURN].

Niekiedy jednak po takim uruchomieniu pojawig sie
na ekranie dziwne znaczki (na przyktad: Unknown
command 6pqv3st5).

Takie programy mozna uruchomié¢ przez wpisanie
BRUN (nazwa programu).

Rozkaz RUN otwiera nowe zadanie (cyfra przy

znaku zachety zwiekszy sig o 1). Nowe zadanie
mozemy tez otwarzyé rozkazem NEWCLI...

n...a zakonczyé przez ENDCLI.

Najczesciej uzywane rozkazy Amiga DOS-u to DIR

His wyswietlajgcy zawartosc katalogu...

n...jego “petniejsza” odmiana — LIST oraz...

zmian w tak zwanej sekwencji startowej. Ale o tym
juz w nastepnym odcinku.

...rozkaz ED (edytor), zwlaszcza do wprowadzania

26

i
A
R
Al

bench Disk. Release 1.3.2

Horkbench release,

Utilaties

Horkbench Soreen

=1l
Utilities

innadore -Aniga, Inc

1.3.2

e

FastHenF irst

ofF a5 tHen

version 34,20

version 34.28

HergeHen

Inutreinter

[abol

Fislont

5%

RAH DISK

L)
Horkbenchl 3

RAM DISK

Fas
Harkbenchl.3



ZACZYNAMY

CLI proce
endcll

RAN DISK

[

Py
Horkbenchl, 3

| ! [—]'

Utilitie s Lxpansion

I BRAILELL]

| -
Shell Prefs
Trashean

1.5YS:!} execute stantgame
1.Horkbenchl . 3:Utilaties) newcl
1.Horkbenchl.J:Utilrtres)

MWorkbench Screen Horkbench Screen
RAM DISK
), T
M Horkbenchl.3

| m—c=—u e N L [ [ N —
Utilities Systen Expansion -

" P = ==,
'\‘ ! IT -f"'"W Morkbenchl, 3:Utilities) dir
She vels

2 lcuinor
e \l\'\l into
Teashean info

15 wH‘}l‘.:'n’n

e
<%

S LT

aphicDunp
stallPrinter

les

AYZT OO OO0
Tl

iltilities) execute natepad g
Notepad. info

(] nd ave
1, Hopkbenchl, JiUtilities) PrantFiles.info
Say.info

1.Horkbenchl.3:Util

Horkbench Screen

RAH DISK

ray
-

4 i ¢84 --p-rved

Horkbenchl.3 " == ==pued

~-rye

“rwed

— ot
1y 1L _-I ln-.l.\lannhl‘
Shell Prefs Ll(l””l“! info

" cujator

allPrinter.info

CHD
No tepad
lenlator. info

1. U-!leu hi.3: Hnllln's\ execute notepad R 3
i sonnand 076 ¥ o ‘;I\VIJ info
3: ) op -
ichl. 3:Utilatie run notepad "““.),_“[rmrn A
: ¥ as Hore, info 298 ====pund
1-»1 kbenchl.3:Utilities) 21 files = 288 blocks used
1. Hn;L'hmchi Jiutilities)

tPatch INIL: 15 ;patch systen functions

“*Aniga Workbench Disk. Re 1.3.2 version 34.28"
en/FastHenFirst | nove nory to last an list
BindDrivers
SetClock load ;load svsven tine fron real tine clock (ALB8A owners should
Hw SetClock load with Date
FF XHIL: -8 :
pesident CLI'L: hell Scsf S‘!SI[H pure add; activate Shell
. resident c:Execute pure

UTIITiEs Tysten EXpansion nount newcon:

o -
0 [ = Failat 11
Shell Prefs run execute s:StartupIl :This lets resident be used for rest of sor

wailt ONIL: 5 nins jwait Fon Scu-lupl[ to complete (will signal uh(m dune)

§¥‘,\ Systen/SetMap usal ;Activate the ()/% on kev}a«l
sath ran: atilities sysisysten s: SYSIpre add ;set path Tor Horkbenc

.BHNB del a1t for inhibit to end before continuing

1.Horkbenchl. tilities) newcli
1.Horkbenchl. tilities) 1.Horkbenchl.3:5) ed startup-sequence




AMIGA PO POLSKU

“ IZ POLACY NIE GES..”

“...izswojjezyk majg” — pisatkiedys niejaki Mikotaj
Rej. Chociaz od tego czasu uplynelo juz sporo

wody w Wisle — temat nie przestat by¢ aktualny

| wraz z rozwojem cywilizacji powraca jak bume-

rang. “Amiga po polsku”—to nie tylko spolszczone

programy i wydruki. Problem obejmuje takze spol-

szczenie jezyka, jakim postugujg sie uzytkownicy
komputeréw.

Marek Pampuch

hoé¢ nie jest to moze zbyt oryginalny temat, pragniemy

rowym. Byé moze niektérzy Czytelnicy bedg mielinam za

zle, ze zajmujemy miejsce w magazynie taka “bzdurg”.
Wydaje nam sig jednak, ze temat jest dos¢ wazny. Kazdy nowy
miesiac przynosi dalszy rozwdj w interesujgcej nas dziedzinie
komputeréw, a co za tym idzie — nowe stowa, ktére nie mogg sie
doczeka¢ sensownego spolszczenia. Na prébach w tej dzie-
dzinie pofamali sobie zgby o wiele lepsi purysci jezykowi ode
mnie (cho¢by red. Jakub Tatarkiewicz), nawet inicjatywa EN-
TER-a sprzed kilku miesiecy (chodzito o Windowsy) spalita na
panewce. Niektdrzy z Czytelnikéw moga mie¢ pretensje oto, ze
odzieram “cudowny” slang komputerowy z nimbu tajem-
niczodci jezyka egipskich magéw. Nie zabraniam Wam
porozumiewania sie stowami “majinij ten skranczowany fajl na
4800 bodach”. Niemniej jednak “drugiego” jezyka chyba war-
to sie nauczyé, zwlaszcza jesli jest on tak fadny jak polski. Ktéz
bowiem zareczy, ze na kretej zyciowej sciezce nie spotkacie
kogos w rodzaju profesora Kleinera, ktéry zwykt byt mawiaé do
delikwenta zdajgcego egzamin z matematyki: “Wprawdzie
dowod twierdzenia przeprowadzit Pan bezbtednie, ale po-
niewaz w tym miejscu napisat Pan rérzniczka — zgtosi sig Pan
na egzamin poprawkowy”, Poza tym, w naszym szalonym
skomputeryzowano-zwideowano-usateliconym $wiecie wypa-
daloby moze kultywowac tradycje i piekno jezyka, ktdry, miedzy
innymi za sprawg wyzej wymienionych mediéw, zachwascit sie
nieprzecietnie. Licze na to, ze uzytkownicy Amigi okaza sie
bardziej czuli na czysto$é jezyka polskiego niz posiadacze IBM-
6w (to przytyk do wyniku akcji ENTER-a) i przynajmniej w
dziedzinie Amigi doczekamy sie znaczacych osiagnieé.

Czym grozi zlekcewazenie tematu? Pomijajac juz fakt kto-
potéw ze zrozumieniem pewnych fachowych artykutow,
w ktorych wyrazy (zazwyczaj pochodzenia angielskiego) tu-
maczone sg przez autoréw w sposob raczej dowolny, to za
Kilka lat, przy utrzymaniu si¢ obecnego tempa zmian w termi-
nologii komputerowej, mozemy doczekac sig sytuacji, w ktérej
dwaj komputerowcy beda méwili o tym samym, ale tak roznymi
stowami, ze jeden drugiego nie bedzie w stanie pojgaé. Ponad-
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to, dla zwyktego $miertelnika, wchodzgcego w éwiat kompu-
teréw, zastyszane stowa (przyktadowo): “kliknij gadzet, aby
przemowi¢ pamieé¢ z alokowanej na extended” skutecznie
zniechecg do jakichkolwiek préb, innych niz naciskanie czer-
wonego guzika na joysticku. Chyba nie o to chodzi. Tak na
marginesie: w cytowanym wyzej (autentycznym!) zdaniu
“przemdéwic” weale nie pochodzi od “mowy”, lecz od angiel-

| skiego stowa “move” (przesuwac).

Swoistym kuriozum, z jakim spotkatem sie onegdaj, bylo
pirackie ttumaczenie jednej z instrukcji do Amigi. Wprawdzie
“wydawca” postarat sie i (prawdopodobnie) zatrudnit do ttu-
maczenia dobrego angliste, jednak musiat by¢ to filolog “stare;j
daty”, bo w tekscie znalazly sie wyrazenia “uratowaé program”
i “obcigzyc program”. Niby dobrze (posrod kilku znaczen
“save” moze by¢ “ratunkiem”, “load” zas — “obcigzeniem”), ale

| w kontekscie komputerowym byto to raczej zatosne.
rozpoczat kolejng dyskusje o polskim jezyku kompute- |

Ale... nawet | mtodsi ttumacze, ktérzy Amige wessali nieo-
mal z mlekiem matki, a przy okazji nieZle znajg angielski, tez
nie sg wolni od podobnych bfedéw. W innym tlumaczeniu
instrukcii do Amigi czytamy miedzy innymi: “DUPLICATE —
duplikuje implementowane werteksy”. Ten fragment ttuma-
czenia zaintrygowat mnie na tyle, ze siggnagtem po oryginat.
W odno$nym miejscu przeczytatem: “DUPLICATE — dupli-
cate implemented vertexes”. Hmm... zeby tak przettumaczyé,
to chyba nie trzeba zna¢ angielskiego. A czy nie szkoda czasu
na taka robote? Moze chodzi o to, aby czytajacy instrukcje nie
zrozumiat tego, co jest w niej napisane, gdyz wiadomo, ze
matfia swoich tajemnic nie zdradza. Najprawdopodobniej jed-
nak jest to btgd popetniony nieswiadomie. Kupujgcy ttuma-
czong instrukcje wolatby chyba jednak jg rozumiec. Nie rosz-
czgc sobie praw do tego, aby uznac ponizsze ttumaczenie za
najlepsze zmozliwych, przedstawitbym je raczej nastepujaco:
“DUPLICATE — kopiuje wigaczone wierzchotki’. Nie byt to
zresztg jedyny “kwiatek” na tej tgczce.

Klasycznym przypadkiem nieudolnego ttumaczenia jest
stowo okreslajgce tak zrozumiata czynnosé jak dwukrotne
nacisnigcie lewego klawisza myszki. Tutaj stowotwdrstwo
kwitnie w najlepsze. Celuje w tym maj ulubiony autor, ktérego
niekidrzy okreslaja mianem “Kraszewskiego polskiej informa-
tyki”. Od pewnego czasu namietnie kolekcjonuje uzyte w jego
ksigzkach, i nie tylko tam, wyrazenia okreslajace po polsku
(777?) opisang wyzej czynnos¢. A oto wynik tej zbieraczej pasji:
Aby uzyskaé efekt taki sam, jak po dwukrotnym nacignieciu
lewego klawisza myszki, wystarczy ten klawisz “kliknaé,
dwuklikngé, dwumysznaé, dwumlasnaé, dwutrzasnaé, dwu-
tupng¢, dwuweisngg, zaklikac, wyklika¢, wyclickaé (tu akurat
mam niezbyt tadne skojarzenie polegajgce na wymianie
czwartej i piatej litery na jedna nieco inng), wykonaé click,
odklika¢”. Powie ktos: “przyganiat kociot garnkowi”, i bedzie
miat racjg. Sam czesto uzywam takich wyrazen i wcale nie
ttumaczy mnie to, ze robig to z wrodzonej ziosliwosci.
W rewanzu kto§ moze przeciez wysmiaé moje, tez niezbyt
udane proby spolszczenia opisu tej czynnosci. Wprawdzie



wydaje mi sig, ze “wybranie za pomocg myszki” jest nieco
bardziej po polsku, ale tak jedynie mi sie wydaje, a ponadto
“humaczenie” to jest zdecydowanie za dfugie.

Mozecie zapytaé: “Czy nie szkoda kruszyé kopii o taki
drobiazg? W koncu, akurat w tym przypadku i tak kazdy
domysli sie, o co chodzi". Owszem, tylko ze diabet siedzi
wiasnie w tak, zdawatoby sie, nieistotnych szczegdtach.
Spdjrzmy na sprawe z nieco innego punktu widzenia. Przy-
pusémy, ze odpuscimy komu$ “drobiazdzek”, czyli diug
w wysokosci 100 ztotych. Jaka mamy gwarancje, ze nas-
tepnym razem ten kto$, rozzuchwalony powodzeniem, zwrdci
nam pozyczony milion?

Moim zdaniem walke o czystos¢ polskiego jezyka kompu-
terowego nalezy rozpoczac¢ wiasnie od tych stow, ktdre sg
uzywane najczesciej. W zwiazku z tym proponujemy Wam
zabawe, ktéra pozwoli oderwaé na kilka minut wzrok od
ekranu z“Harpoonem”, a dtorh od uchwytu joysticka. Poza tym,
ze wyjdzie Wam to na zdrowie — macie szanse:

AMIGA PO POLSKU

® przejs¢ do historii jako twércy polskiego standardu
stownictwa komputerowego,

® zyska¢ wdziecznos¢ przeciwnikdw “komputerowego
slangu” (a takich ludzi wbrew pozorom jest bardzo duzo),a
oprocz tego uzyskac tez pewne korzysci “materialne”

@® Wasze przemyélenia na ten temat zostang wydruko-
wane w naszym magazynie,

® ofrzymacie za to honorarium.

Przyjmiemy takze najbardziej zwariowane pomysty. Nie
przejmujcie sig tym, ze na poczatku ktos moze Was wysmiac.
Na Edisona tez poczatkowo patrzono jak na wariata. A moze
nasze podejscie jest niestuszne? Wystuchamy kazdego gtosu
Czytelnikéw na ten temat.

W tabelce ponizej znajdziecie pierwszy zestaw stdw, jakie
proponujemy Wam do spolszczenia. W kolejnych rubrykach
s3: stowo angielskie, proby spolszczenia, z jakimi sie spot-
kaliSmy, oraz dokfadniejszy opis tej czynno$ci, dzieki ktéremu
mogg nasunac sie Wam skojarzenia.

Stowo Dotychczasowe tiumaczenia *) | slang Objagnienie

uﬁ guru, alarm faled] Guili MBssags, | nie fywo

| allocation [alokacja) przesunigcie pamigci do innego adresu

ibﬂmup [mapa bitowa) cobszar pamigal Amigi, w kidrym kazdemu bitowi odpowiada jeden punkt ekranu

| bifplan bitplan [karta oprawkowa) fragment mapy bitowej odpowladajqoy jednemu rzgdowi punkiow na ekranie

[bom-sednr butsektor [sekior startowy] saktor na dysku, w ktorym znajdujg sie dane uruchamiajace odczyt dysky, a takze winusy

|brush pedzel, brasz [szczotka) “pecizel”, ale nie taki Zwykly - moZna ped niege podioZy¢ cbrazek (nawet animowany)

cartndge kartridz, moduf [nabé{] dodatkawa plytka dofaczana do komp j4ca jego moziiwodai (np. action repiay)

chip kosé, ukiad scalony, czip (okruch, pastylka) klocki, z kidrych zbudowana jest 2ardwno Amiga, jak | urzadzenia dodatkowe

cick Kiknag, ¢, upnad, miasngd, ¢, woisnad [ | s:r:&wm na dwukrotnym naciénlgciu lewege klawisza myszki (najczescie] shutgca do uruchomienia gier, a czasami

copler kopik, kopier, program kopiujacy [powielacz) © |zamiast fumaczen umlnm am] XCoPY 1

cracker kraker [roziouszacz) osobnik usuwajgcy zabezpieczenia programu przed kopiowaniem

| runching b v, kompresja, pakowanie [kompresia] c2ynnosé, po dokonaniu ktore] zbiée zajmie na dysku mnie] misjsca niz przed t3 czynnoscia

cyeling kotysania banw, plazma, cyklowanie [kolysania] piynna zmiana barw na ekranle

digitalizing udziesieinienie, digitalizacja [dyskretyzacia] przerobienie obrazu lub d2wigku na format *Zjadliwy”™ dia komputera

filo plik, zbidr, fall{2bidr danych] w tym 53 zapisana dane | programy na dyski

flicker-fixer antydrgawiec, fificer [uspokajacz migotania] karta powoduigea likwidacie ucigZliwego dla oczu drzenia w iryble interiace

gacget gadzet, wylacznik, przetgcanik [prosty przyrzad mechaniczny] :ymhul.mm*mmdp'nwipcia‘ww*mnﬁewruddl

genlock dzeniok, genlok [zamek ogdiny] urzadzenie pozwalajgce na mieszanie obrazdw ze Zrddia wideo | Amigi

hacker haker (czasami mylony z krakerem') [nacinacz] osobnik buszujgcy w sieciach komputerowych (najczesciej bankowych lub wojskowych)

hardware osprzet, hardier, bebechy [okucia] Wszystko, co [est zwigzane z Amiga, a nie da sip wySwietié na ekranie, wydrukowad ani zapisad na dysk

iiterface scoe i iteriej [zlacre siand I u?d.mpc;:;hmpohuar‘-knqinmtmzmnym,ahrisiy!hn{mmbyﬁmimmprw'graﬁcmyiﬂarte,is

interlace drzgezka, przeplot, interlefs [przeplatania] drzenie ekranu przy pracy w wysokiej rozdzielczoéci na tanim monflorze

Joystick manipuiator, dzof [drazek sterowy] Zzapomnialem, co to takiego

Jumper ecid) i ; (zwieracz] kawalek drutu (nieraz opakowany w plastik) - zaleznie od tego, co zwiera urzadzenie, w kiérym go zastosowano, bgdzie sig inaczej
wybleramy z niego dania Amigowskie (zupe 2 funkcj, piecze z programéw, & na deser procedury).

e OpRAual merk, menLs fsperuer] W Workbenchu: i nlekirych programach mo?e byé “rozwijany”.

mode tryb, moid, modus [dominanta) stan, w jakims coé (np. Amiga) sie znajduje (np. mold interlejsu)
kios, kio bez jakichkohwiek kwalifikaci zyje z cudze] pracy. Potrafi jedynie kopiowat dyskietii (nierzadko psujqc programy na nich) ze

mugger frane b Tosie) |blorami ie napisanymi przez siabis (baz zgody autora) | sprzdawaé Jo po sionych canach,

pull-down menu repertuar rozwijany, menu rozwijane [menu $ciggane] rodza| repertuary,  kidrego moina wybiera¢ opcje (moziiwosci). Czasami znajduje sig na tytelbarze

raster siatka [tio obrazu] odpowiadajaca maksymalnej wielodci mapy bitdw siatka umoZiwiajaca tworzenie obrazow w roine] rozdzielczosci

sampler digitizer dzwigku [probnik] urzadzenie pozwalajace na *przepisania” twojego ulubionego kawalka ze Zrédia diwigku (np. magnetofon) na Amige

Yie ol [probial ﬁmnmgumm'mmwmwpmumwmmmmmmmpm

Workbench stolnik, lorkbencz [stét warsztatowy) zestaw programéw shuzgeych (wraz 2 mysz3) do utrudniania zycia uzytkownikom Amigi

°) nie zawsze najszczpsliwsze. Znaczenie “slownikowe™ podane jest w nawiasach kwadratowych.
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Na razie tyle wystarczy. Czekamy na Wasze listy.

29




MUZYKA

Flobert Korzenfawska

inT "zdecydu]emy sie
na jakis program muzy-
czny, musimy sie zas-
tanowié, do czego be-
dziemy chcieli wyko-
rzystaé¢ nasz komputer i jakg
wiedzg muzyczng dysponuje-
my. Amiga moze byé nie-
zaleznym instrumentem mu-
zycznym, ktéry bedzie sam
odtwarzat skomponowany przez
nas utwdr, lub urzgdzeniem
sterujgcym albo wspétpracu-
jacym z profesjonalnymi in-
strumentami elektronicznymi.

Druga wymieniona przeze mnie |

grupa oprogramowania doty-
czy zastosowania Amigi w
Srodowisku urzadzen wypo-
sazonych w interface MIDI.
Tak wiec teraz zajmijmy sig
pierwszym 2z wymienionych
rodzajow programow.

Jezeli chcemy kompono-
wat muzyke na Amidze, mu-
simy najpierw ocenié¢, jaka
jest nasza wiedza na ten
temat. Jezeli jestesmy wy-
ksztatconymi muzykami i za-
pis nutowy nie sprawia nam
zadnych ktopotéw, to na pew-
no mozemy sie zdecydowaé
na wybér programu w stylu
AEGIS SONIX. Jezeli zas jes-
tesmy absolutnymi laikami w
teorii muzycznej, za to mamy
dobry stuch i umiemy po-
brzdgkaé¢ cos na pianinie, to
nic prostszego jak zaopatrzyé

auzo. wuqc nowe Wt:lbjl:! uplugldmuwal lia muzy-

cznego zalewajg nasz rynek i dzieki temu prawie

kazdy moze sobie wybra¢ program, ktdry bedzie
mu najbardziej odpowiadat.

niekoniecznie trzeba byé
wyksztatconym muzykiem, aby
poznaé radosé i satvsfakcia
ze skomponowanego przez
siebie utworu. Nasza Amiga
otwiera wielkie mozliwo$ci mu-
zyczne przed prawie kazdym.

Standard trackerow

Opis programéw muzycz-
nych zaczng od standardu
TRACKER. Programy pracu-
jace w tym standardzie sag
chyba najbardziej znane i lu-
biane przez najrézniejszych
muzykéw (profesjonalistow i
amatoréw). Pierwszym pro-
gramem, w ktérym zostat zas-
tosowany ten rodzaj zapisu
muzyki, byt SOUNDTRACK-
ER napisany przez Karstena
Obarskiego. Program ten da-
wat mozliwo§é tworzenia mu-
zyki ludziom, ktérzy absolut-
nie nie znajg zapisu nuto-

wego, ale za to znajg rozktad |

klawiszy fortepianu i maja
dobry stuch. Na klawiaturze
komputera odtworzona byta
klawiatura muzyczna, system
za$ zapamietywania muzyki
pozwalat na prosty | zrozumia-

sig w jeden z programéw z f ty na pierwszy rzut oka zapis

serii TRACKER. Tak,
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tak... |

poszczegéinych nut. Modut

(tak nazywa sie zapisany na
dysku utwér skomponowany
na jakimkolwiek programie
muzycznym) skiada sig z
czterotaktowych czesci, nazy-

wanych PATTERNAMI, w kt6- |

rych na czterech $ciezkach
zapisujemy melodie. Zapis
patternu nie jest klasy-cznym
zapisem nut od lewej do
prawej strony, tylko zapi-sem z
géry na dét. Kazda 5cuezka
patternu podzielona jest na
dwie czesci. W pierwszej wpi-
sujpmy warto§¢ nuty, a
w drugiej aktualny efekt |ub
komende sterujgca np. samplem.

Cc-1 1C30
[ I\
1 2345

1 — Wartosé nuty

2 — Numer instrumentu

3 — Komenda

4 — Wartos¢ sterujaca
komendy

5—]w.

Kazdy pattern ma 64 pozy-
cje, w ktérych mozemy za-
pisa¢ dowolng melodie. Z tak
przygotowanych patternéw
sktadamy juz wiasciwy utwor.
Zaletg tego systemu jest to,
Ze nie potrzeba powtarzaé

. tencji (np.

wczesnie] zrobionych sen-
refrenu). Wystar-
czy tylko wstawi¢ w dane
miejsce odpowiedni pattern.
Wykorzystanieczteroéciezko-
wego patternu jest bardzo pro-
ste. Przykta-dowo przyjmuje-
my sobie, ze na $ciezce numer
1 zapiszemy perkusje, sciezce
numer 2 — bas, na numerze 3
— instrumenty bedace w tle
melodil, np. skrzypce, a na
ostatnim nasz gtéwny temat pr-
zewodni lub jakg$ partie solowa.

SOUNDTRACKER wraz ze
swoim stylem tworzenia mu-
zykibardzo szybko przyjat sie
w srodowisku komputerowych
kompozytoréw. Dawat on mo-

Zliwos¢ szybkiege i fatwege

| skomponowania utworu mu-

zycznego, a nastepnie wyko-
rzystania go w grze lub pro-
gramie demonstracyjnym. Mi-
mo tych wszystkich zalet ST
byt bardzo niedoskonaty w
obstudze, co bylo powodem
powstawania coraz nowszych
jego wersji, ktére uzupetniaty
braki wersji podstawowej.
Nastepng generacjg SOUND-
TRACKEROW byt program
NOISETRACKER napisany
przez dwéch miodych ludzi

| z Norwegii o pseudonimach

KAKTUS i MAHONEY. NT miat
bardzo duzo komend sterujg-
cych instrumentem (samplem).

Przetomem w programach
muzycznych byt program o
nazwie OKTALYZER, w ktérym

| po raz pierwszy zastosowano

zapis muzyki na oSmiu ka-
natach. Komputer dzielit prace
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kazdego przetwornika na dwie
czeéci i zamiast czterech dZwie-
kéw oémiobitowych otrzymy-
walismy osiem dZwigkow cztero-
bitowych. Dzieki temu podzia-
towi powstawalo wiecej ka-
natéw, ktére niestety miaty
gorsza jakos¢ dzwigku. Zaletg
OKTALYZERAbytoto, ze moz-
na byto dokonaé podziatu kaz-
dego przetwornika C/A nie-
zaleznie. Dawato nam to mo-
zliwos¢ zachowania jakosci
sampli, na ktérych najbardziej
nam zalezato. Mimo mozli-

wosci pracy w trybach od 4 do |

8 kanatéw, bardzo rozbudowa-
nego edytora sampli oraz mno-
gosci efektow OKTALYZER nie
przyjat sie jako popularny pro-
gram muzyczny. Gtéwna przy-
czyng bylo to, ze programisci
nie odniesli sie¢ zbyt przy-
chyinie do programiku replay
routine odtwarzajacego muzy-
ke w ich programach. Zaj-
mowat on zbyt duzo czasu
procesora, w ktérym zamiast
odgrywad muzyczKg, mozZna
byto uzyskac niesamowite efe-
kty na ekranie naszego kom-
putera. Gdy modut zrobiony byt
na wiecej niz czterech ka-
natach, procesor zajety byt
tylko i wytacznie podziatem
pracy przetwornikéw, a na obli-
czenia pozostatych efektéw po
prostu brakowato czasu.
Nastepnym krokiem w ewo-
lucji SOUNDTRACKERA byt
program STARTREKKER, w
ktérym po raz pierwszy zas-
tosowano wieloekranowe me-
nu, w ktérych zostaty umiesz-
czone poszczegdlne funkcje
programu. Nareszcie gtéwny
ekran programu nie byt to-
talnie zasmiecony, a wszyst-
kie mozliwosci zostaty pogru-
powane tak, aby byty tatwo
dostepne. W STARTREKKE-
RZE zastosowano prosty pro-
gram obstugujgcy sampler.
Dzieki temu nie bylismy zmu-
szeni do wgrywania oddziel-
nego programu do samplowa-
nia dzwigkow. Nastepng za-
leta STARTREKKERA byilo
zastosowanie po raz pierwszy
symulatora generatora instru-
mentéw syntetycznych. Dzie-
ki temu byto mozliwe pisanie
muzyki z zastosowaniem in-
strumentéw syntetycznych,
ktére, jak wiemy, zajmuja
niewiele miejsca. Program
umozliwiat generowanie fal
pitoksztattnych oraz szumu
(potrzebnego przy instrumen-
tach perkusyjnych). Niestety
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mozliwosci tworzenia instru-
mentéw syntetycznych byty
znikome w poréwnaniu z mo-
zliwosciami, jakie daje pro-
gram MED.

MED alternatywa
dla ProTrackera

Program na pierwszy rzut
oka bardzo przypomina klony
SOUNDTRACKERA. Jednak
po doktadniejszym obejrze-
niu wszystkich funkcji pro-
gramu dochodzimy do wnios-
ku, ze jest to bardzo wyrafi-

| nowane narzedzie dla kom-

puterowego muzyka. Zasada
tworzenia muzyki na MED-
zie jest bardzo podobna jak w
innych TRACKERACH. Mamy
do dyspozycji czterosciez-
kowe patterny, z ktérych,
podobnie jak w innych pro-
gramach, sktadamy caty

| utwér. Ogromne mozliwosci

generowania instrumentéw
syntetycznych sg najmocnisgj-
szg strona MED-a. Do dys-
pozycji mamy nie tylko pod-
stawowe fale dzwigkowe. Mo-
zemy je réwniez, w usta-
lonych przez nas granicach,
modulowaé, mieszaé, doda-
waé efekty, zmieniaé najréz-
niejsze parametry zupetnie
tak, jak w profesjonalnych
syntezatorach analogowych.
MED ma bardzo rozbudowa-
ny program do samplowania,
a nastepnie obrébki sampli, a
komendy sterujace samplami
w utworze niewiele réznig sig
od komend stosowanych w np.
PROTRACKERZE. Podstawowg
wada MED-a jest bataganiarski
sposéb, w jaki zostaty roz-
mieszczone ikony poszcze-
gélnych funkcji — sa bardzo
stabo widoczne. Mimo wielu
oddzielnych menu, program
jest nieczytelny. Do tej wady
mozna sie jednak przyzwy-
czai¢, a MED-a osobiscie
bardzo bym polecit jako pro-
gram z duzymi mozliwos-
ciami tworzenia muzyki.

ProTracker —
The world’s
number one!

Nie wszyscy sig z tym
zgadzajg, ze ProTracker jest
najlepszym programem do
tworzenia muzyki. Nikt nie
zaprzeczy jednak temu, ze

jest to najpopularniejszy pro-
gram muzyczny na Amige.
Jak sama nazwa wskazuje,
jest on nastepna generacja
SOUNDTRACKERA. Mimo to
ré6znica pomiedzy ProTrack-
erem a jego protoplastg jest
wiecej niz znaczgca. Pro-
Tracker jest programem, kté-
ry taczy w sobie funkcje paru
programéw na raz. Oprécz
zwyktego trackera, w ktérym
zastosowano nowe komendy
sterujace instrumentem, pro-
gram ma nadzwyczaj duze
mozliwosci obrobki, a nas-
tepnie wykorzystania sampli.
Po raz pierwszy zastosowa-
no tzw. setup, czyli moz-
liwosé zmiany wygladu oraz
funkcji programu i ich zapa-
mietanie. Zawsze dostepny
HELP utatwia nam korzysta-
nie z naszego ProTrackera.
ProTracker, mimo Zze nie ma
mozliwosci wykorzystania in-
strumentéw syntetycznych,
jest najbardziej lubianym pro-
gramem muzycznym dzieki
zastosowaniu nowych komend,
ktére otwieraja nowe mo-
zliwoéci przed muzykami. Pro-
Trackera polecam wszyst-
kim, ktérzy interesujg sig
muzykg na Amidze. Dla kom-
pozytoréw jest to nadzwyczaj
rozwiniete narzedzie pracy, a
dla zwyktych uzytkownikow
program, dzigki kiéremu moz-
na stucha¢ muzyki skompo-
nowanej przez innych.

Kraj za miastem,
czyli “nie-trackery”
— Future
Composer, SID,
Sound Monitor

Gdy chcemy napisa¢ mu-
zyke wykorzystujacg tylko in-
strumenty syntetyczne, po-
lecatbym programy wymie-
nione wyzej. Jest to oddzielna
grupa programdw odbiegajg-
ca filozofig tworzenia muzyki
od programéw typu TRACK-
ER. Programy te bardziej
przypominaja edytory na Com-
modore 64. Tworzy sie w nich
nie cztero-, a jedno$ciezkowe
patterny, z ktérych dopiero
sktadamy nasz utwdr. Jest to
system troche trudniejszy w
obstudze, ale w efekcie
upraszczajacy strukture modu-
fu, a przez to zajmujgcy mniej

pamigci. Edytory syntetycz-
nego dzwigku sg bardzo roz-
budowane. Daje to mozliwosé
tworzenia ciekawych brzmien
przypominajgcych starego Com-
modorka. Dzigki temu, Zze
modut zajmuje bardzo ma-
to miejsca, muzycy, ktoérzy
muszg napisaé muzyke do
intra zajmujacego np. 20 KB,
uzywaja wiasnie takich pro-
gramow.

Aegis Sonix

Sonix jest programem dla
ludzi, ktérzy dobrze znajg
zapis nutowy, a jednoczeénie
majg duze wymagania co do
wyboru brzmien | diwiekow.
AEGIS SONIX pozwala na
wykorzystanie zaréwno in-
strumentéw syntetycznych, jak i
sampli. Funkcje edytowania
sampli nie sg zbyt rozbu-
dowane, za to edytor dZwiekéw
syntetycznych to prawie pro-
fesjonalny syntezator LA (tzn.
wynosazony w generatory dZwie-
ku). SONIXA polecatbym tym
wszystkim, ktérzy na co
dzien zajmujg sie¢ muzykg
profesjonalnie, a przed kom-
puterem siadajg dla zabicia
czasu.

Playery, czyli tak
zwane

“wgmwam”

Gdy mamy duzo najprze-
rézniejszych modutéw, na-
pisanych pod réznymi progra-
mami muzycznymi, lub nie
mamy akurat zadnego pro-
gramu muzycznego pod rekg,
wtedy z pomoca przychodzg
nam PLAYERY, czyli pro-
gramy odgrywajgce same mo-
duty.

PLAYER stuzy wiasciwie
tylko do odgrywania samych
modutéw bez ich edycji. Wy-
glad i mozliwosci takiego pro-
gramu zalezne sg tylko i
wylacznie od inwengcji i checi
samego programisty. PLAY-
ER moze odgrywac¢ moduty z
kilku lub tylko z jednego pro-
gramu muzycznego. Moze
mieé tadne menu i graficzna
oprawe, ale jako tto do odgry-
wanego modutu moze tez
stuzyé puste okno CLI. Do
najpopularniejszych progra—
mow tego typu nalezg miedzy
innymi: INTUITRACKER, MULTI
PLAYER, MODPLAY.
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PROGRAMY DTP

(DOKONCZENIE)

Kontynuujemy rozpoczety w numerze 3/1992 |

test poréwnawczy trzech najlepszych programéow

DTP na Amige: Professional Page 2.1, Page
Stream 2.2 i Saxon Publisher 1.1.

nazwa programu
odstep migdzywierszowy

odstep migdzy akapitami
2lamanie akapitu
weigcie akapitu

| tabulatory

gotowe wzory formatow (patrz : "Operacje
na ramkach’)

rézne rodzaje famania
Rundsaiz (sktad dookéiny )

moziiwosci wydruku (narzedzia)

ilos¢ kopii

separacja barw
rastry

wycigg|

stopniowanie szarosci

znaki obciecia (sznyty formatowe)
krzyzyki orientacyjne (pasery)
format

skalowanie

powigkszanie posterowe (do wielkosci
plakatu)

definiowanie pofozenia strony

jakosc druku

import
eksport
skalowanie
wycinek
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Typografia Il

Professional Page 2.1
absolutny (niezmienny), wzgledny

zalezny od odstepu migdzywierszowego
bez wphywu

Z prawej, 2 lewsj

tylko rdwnanie do prawego

| tak

tak
nie

‘ wspaniaty drajwar postscriptowy,
| ColorPostScript, drukarka mozaikowa w

| PageStream 2.2

| absolutny, wzgledny

|
zawsze rowny odstepowl wierszowemu
bez wplywu
Z prawej, 2 lewej

| tylko réwnanie do prawego

tak

tak

nie

| PostScript, wiele drajwerdw do drukarek
mozaikowych, laserowych, atramentowych,

| zaleznosc od Preferences; wydruk do pliku, | barwnych drukarek QMS,

| port szeragowy lub réwnolegly, podglad
strony

| wiele

mozliwos¢ definlowania gestosci i kata
pojedyncze lub wszystkie wyciagi

wydzielone (separowane) [ub petnotonowe,

UCR

péfton, Random, FloydSteinberg
(Preferences)

tak
tak

| ploteréw,ColorPostScript,wydruk do pliku,
do portu szeregowego | réwnolegtego

wiele, w kolejnosci rosnacej/malejacej
i wladciwej (x razy strony 1 do n)

| moziiwos¢ definiowania kata i gestosci
wszystkie wyciagl separowane

| pefnotonowe

wzor

tak
tak

inverse, adbicie |ustrzane (tylko PostScript) | invers, odbicie lustrzane

tak
tylko reczne

format pionowy |ub poziomy, zamiana
| stron

| na drukarce mozalkowej bardzo dobry,
| naswietlanie bardzo dobry, drukarka
laserowa bardzo dobry, drukarka

ploter dobry

atramentowa dobry, do pliku (trwa krotko),

Grafika rastrowa

tak
|
| automatycznie

format pionowy

drukarka mozaikowa: bardzo dobry,
naswietlanie dobry, laserowa bardzo
dobry, atramentowa bardzo dobry, ploter
bardzo dobry, do pliku (nadzwyczaj diugo)

ILBM (IFF), TIFF, GIF, Macpaint
ILBM, EPSF

| wszystkie wyciagi separowane lub

|ILBM (IFF)

tak

Saxon Publisher 1.1

absolutny, plus 20 lub 30 % wysokosci
znakdw, minimalny odstep
migdzywierszowy

absolutny

bez wplywu

Z prawej/z lewej

tylko réwnanie do prawego

tak

tak
nie

| Ling 150, Lino 250 (PostScript niedtugo

bgdzie gotowy), druk do pliku, do portu
rownolegtego i szeregowego

nie

mozliwosc definiowania kata i gestosci
separacja czterobarwna Apex, UCR,

peinotonowe [
nie
nie
nie

invers, odbicie lustrzane

| nie

nie

naswietianie dobry
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| narzedzia linia, prostokat, koto, elipsa, dowolna
figura, wielobok krzywa
| import EPSF (bez pokazania zawartosci tresci),
Aegls Draw, Professional Draw
export EPSF,
atrybuty linii kolor, od gruboscl wiosa do 127 punkiow

(7 grubosci predefiniowanych), 9 wzoréw

forma korica (zakoriczenia) koniec prosty

| taczenie pojedynczych elementow tak

ocena ogdlna 7,7 na 12 mozliwych (zadowalajaco)
stosunek cena/oferowane mozliwosci wystarczajaco dobry
} dokumentacja dobra
obstuga bardzo dobra
mozliwos¢ nauczenia sig (opanowania) | bardzo dobra
moc - oferowane mozliwosci i zadowalajaca

reasumujac ' Professional Page 2.1 jest programem typu
' DTP o ograniczonych mozliwosciach
dziafarl twdrczych. WartosS¢ produktu
podnosza: pewnosc dziatania funkeji,
przejrzysta koncepcja i dobry wyglad
(estetyczne opracowanie pod wzgledem
wizualnym).

niezawodna separacja kolordw, mozliwosé
Zimiany formatow akapitow, moziwast
zmiany rozkfadu strony, dobra jako$¢
wydruku na drukarkach mozaikowych,
gotowe szablony formatdw.

| plusy

2a mato zestawbw znakéw, brak mozliwosci
obrablania stron rozkfadowych, zbyt mato
mozliwosci podgladu tekstu przed
wydrukiem (ograniczony w dziafaniu zoom:
mato stopni zwigkszania/zmniejszania),
mato krojéw pisma, staba implementacja
funkcji graficznych

minusy

Grafika kreskowa

linia, (zaokraglony) prostokat, kofo (fuk),
| elipsa (fuk),wielokat, dowolna figura

Aegis Draw, Professional Draw, EPSF,
Degas, DR2D6, IBMEPS,

| Metafile, Neochrome,PCX, TNY, Degas
| EPSF,

| kolor, od 0,01 do 1310 punkiéw
(7 predefiniowanych grubosci),
7 predefiniowanych wzorow mozliwych
do zmiany przy pomocy edytora
| 3 rodzaje linii (strzatka, prosty koniec i
| koniec zaokrgglony) zawsze z podziatem:
| na poczatku / na koricu

tak

Ocena AMIGA Magazin

| 9,8 na 12 mozliwych (dobry)
bardzo dobry

zadowalajaca

dobra

dobra

bardzo dobry

PageStream 2.2 jest zdecydowanie
najlepszym programem DTP na Amige.

W nowej wersji usunieto wiele z wad wersji
poprzednich.

|
| dobra implementacja funkgji graficznych,

| G00TE WigtZenie programow

| wspomagajacych (edytor tekstu, programy
do rysowania), wiele drajweréw w imporcie

| eksparcie, szablony formatow,

brak trybu pracy na siatce wspétrzednych,
brak barwnej prezentacji grafiki rastrowej
na ekranie, niezadowalajgcy serwis hotline,
mato przekonujaca funkcja obrobki stron
rozkfadowych, do$c uciazliwe

i skomplikowane zarzadzanie stronami
wzorcowymi, tylko wersja angielska
(zmniejszenie wartosci podobnie jak w
przypadku Saxona)

linia, krzywa, (wypetniony) wielobak,

(wypetniony) kwadrat (wypetniona) elipsa,
wielobok

EPSF, ProVector

kolor,od grubosci wiosa do 62,5 punkia

prosty koniec
nie

5,8 na 12 mozliwych (wystarczajgco)
staby

dobra

wystarczajaca

wystarczajaca

zadowalajaca

| wiele nowych lub dobrze przerobionych
starych pomystow sprawia, 2e w przypadku
dalszego dziatania w tym kierunku Saxon
moze sig sta¢ interesujaca alternatywa. W
chwili obecnej jego silne strony ograniczaja |
sig raczej do kompozycii za pomoca tekstur
i pracy z kolorami.

dobre zarzadzanie kolorami, grafika

rmndomiiia | balonbanal asakl 4. 44,
fastitwa i \enstanii, SZaoiGny 10fMatow,

ramka w formie wielokata, fatwe
definiowanie inicjatéw, fatwa do zmiany
definicja klawiatury (w zakresie klawiszy
funkeyjnych),

| zagmatwana struktura programu, pracuje
| wytacznie w trybie interlace,
niezadowalajaca aktualizacja ekranu,
wskazdwhki obsfugowe i dokumentacja
wylgcznie w jezyku angielskim

(co prowadzito do obnizenia notowania po
jednym punkcie za dokumentacijg, obstuge
i mozliwo$¢ opanowania programu).
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InterComp

tel. (022) 266607
Oferuje

| * Komputery A2000/A3000/A4000
* Wszelkie peryferia jak stacje dyskdw, rozszerzenia
pamieci dowolnej wielkosci, twarde dyski | karty do A2000/
| A3000/A4000
* Emulatory IBM PC
Oferujemy sprzet tylko znanych lirm jak
GVP,Supra,Vortex,CSA,Datel,Macrosystem

vortex

dealer

poszukujemy dealeréw i programistéw (gotowych programdw)

Oferujemy takze nasze

programy :
Virus Expert 2

nowa bardzo rozszerzona wersja - ponad 230 wirusow 11!

Polskie litery do PageStreama !ll
Ksigga Przychoddw i Rozchoddw

Ziofolecznictwo

Wkrotce !!!

Stownik Dowolnego Jezyka

Kuchnia Polska

. dopracvideo. Nasze stanowiska graliczne sg

Specjalna ofertia !!!

Dla wszysikich, kiérzy w grudniu zakupia |
Action Replaya MK Il —nowa obnizonacena !!
Jako autoryzowany dealer firmy Datel Elec-
tronics Lid — producaenta tego urzgdzenia,
jestesmy wstanie zaoferowac Panstwu nowg
nizszg ceng. Tylko

1480 tys. i

(wraz z _p_o_ls_ka instr_uqu)
Dla profesjonalistow

mamy szerokg oferie komputerdw, kart grafi-
cznych i kart turbe oraz sprzelu niezbgdnego

tanie | wysokie] jakosci 1!

AIAPATVAL AMIIA A 44000
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GALERIA

Anonimowy Czytelnik Magazynu Amiga nadestat do
Galerii kilka obrazéw. Sg to fraktale. Brak podpisu
autora jest sprawg godna zastanowienia. Doktadna
analiza nadestanych dziet wskazuje, ze zrealizowano je
programem MandelVroom. Powstiaje wiec pytanie: czy
ich autorem jest Kevin L.Clague — twérca narzedzia?
Jezeli zgodzimy sie z taka opinia — musimy jedno-
czeSnie zakwestionowaté podpis Michata Aniota pod
jego dzietami i zastgpi¢ go podpisem producenta
miotkow, ktérych uzywat ten stynny rzezbiarz. Sprawe
komplikuje dodatkowo fakt, ze geometrie fraktali
wymyslit Benoit Mandelbrot — pracownik firmy IBM.

Warunkiem prezen-
tacji elektronicznych
obrazow w Galerii jest
zaakceptowanie na-
stepujacych zasad:

S RS IR

1.Prace wykonane sa
na Amidze.

2. Artysta wysytajac ob-
razy oswiadcza, ze jest
ich autorem i jedynym
wiascicielem praw au-
torskich.

3. Artysta zgadza sie na
opublikowanie prac w
Magazynie AMIGA “dla
stawy”, tj. nieodptatnie.

4. Artysta zgadza sie
rowniez na umieszcze-
nie opublikowanych prac
na dysku Public Domain
Magazynu AMIGA.

34

Dzieta przypadku, takie jak bryty taricuchéw gérskich
czy rysunki, jakie tworzy szron na szybach okien, mozna
opisa¢ za pomocg geometrii fraktali. Méwi sig, ze jest
ona czegscig “teorii chaosu”. Fraktale to obiekty, ktére
przypominajg dzieta natury. W najmniejszym fragmencie
zapisany jest obraz catoéci — tak jak w lisciu idea
drzewa. Kto zatem bytby natyle bezczelny, aby podpisaé
sig pod obrazem chmur z dnia 1 grudnia o godzinie
11.287 To samo pytanie dregczylo zapewne naszego
Czytelnika.

Jan Brus

RAAPS AR ALALFS A A4 B850
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Rafat Wiosna

ajprostszg forma "kom-
‘l patybilnosci” jest moz-
I liwo$é wymiany plikéw

miedzy dwoma kom-

puterami, a raczej mie-
dzy dwoma systemami ope-
racyjnymi — w naszym przy-
padku jest to MS-DOS (lub
MS-DOG jak pieszczotliwie
okreslaja go jego przeciwnicy)
i AmigaDOS. W po-przednich
wydaniach naszego pisma
wspomnieliSmy o programach
pozwalajgcych zapisywac
i odczytywaé na Amidze dyski
sformatowane na PC o roz-
nych pojemnosciach — 360 KB
(5,25"), 720 KB (3,5") i 1,44
MB (3,5" HD — tylko w Amidze
8.0 08 M0 o 0 E0 O
lub pc nabyciu specjalnego
napedu oferowanego przez
Commodore). Sg to np. DOS-
2-DOS, CrossDOS (jest to
standardowy dodatek dla
Amig z Workbenchem 2.1 i
3.0) czy inne tego typu pro-
gramy. Jednak niekiedy przy
przenoszeniu duzej liczby
plikéw lub plikéw o wiele
wigkszych niz 720 KB poja-
wiaja sie pewne problemy.
Zaréwno po stronie PC, jak i
Amigi trzeba plik podzieli¢,
a potem potgczyé. Wszyscy,
ktorzy uzywali komendy Join
z Workbencha 1.3, wiedza,
2e Jest to megka, nawet

36

Od dwoch numerdw probujemy przyblizy¢ Czy-

telnikom problem “upecetowienia” Amigi. Jest to

nieuniknione, poniewaz w polskim $wiecie kom-

puterowym brak chociazby namiastki zgodnosci z

przemystowym standardem PC jest zabéjczy dla
kazdego komputera.

przy wykorzystaniu ram-dys-
ku. Czy nie ma innego spo-
sobu na przeniesienie bazy
danych wielkosci 7,6 MB
w formacie SuperBase z
Amigi na PC?

Z pewnoscig grate$ kiedy$
w gry Global War, Lotus Il czy
F-29 Retaliator. Jedng z zalet
tych programéw jest to, ze
dwie osoby moga gra¢ jedno-
czesnie na dwdch kompute-

rach. Gdy ktos ma dwie Amigi
lub PC i Amige, moze za-
prosi¢ kolege i zmierzy¢ sie z
nim. Ale jak to jest mozliwe?
Otéz wigkszosé komputeréw
ma ztgcze szeregowe znane
réwniez jako ztgcze RS232.
Dzigki niemu uzytkownik mo-
ze przesylaé dane szerego-
wo, a wiec po jednym bicie na
jednostke czasu. Takie roz-
wigzanie wykorzystywane jest
do komunikacji z wieloma
urzgdzeniami zewnetrznymi,
takimi jak modem, interfejs
MIDI czy stare drukarki. Ztg-
cze RS232 daje rowniez mo-
zliwos&¢ sprzegniecia ze soba
dwoéch komputeréw specjal-
nym kablem zwanym z angiel-
ska null-modem, czyli niby-
modem. Taki kabel pozwala
na potaczenie dwdch maszyn
tak, ze bedzie mozliwos¢ ko-
munikacjl migdzy nimi — nie
umozliwia tego normalny ka-
bel, np. od komputera do
modemu.

W transmisji szeregowej
zwyklo sig uzywac nastepuja-
cych szybkosci przesyiania:
300, 1200, 2400, 9600, 19200,
38400, 57600 i 115200 bo-
déw. Dla przypomnienia —
bod jest jednostka oznacza-
jgcg bit na sekunde. Starsze
Amigi (1.3 z gasnaca diodg
POWER) potrafity obstuzyé
przeptyw danych przez ztagcze
szeregowe az do 19200 bo-
déw. Nowsze — A500 z “no-
wym" Agnusem, A500 Plus,



A600, A3000, A4000 potrafia
obstuzyé gniazdo RS232 az
do predkosci 38400, a nie-
kiedy wyzej, zwilaszcza w
szybkich komputerach. Dzieje
sie to zaréwno ze wzgledu na
sprzet, jak i na oprogramo-
wanie. Serial.device, czyli
“program” odpowiedzialny za
port szeregowy zawarty na
Workbenchu 1.3.x, nie jest
najszybszy. Mozna to jednak
obej$¢ stosujgc niezalezne
sterowniki ztacza szerego-
wego, Jak np. baudban-
dit.device rozprowadzane w
BBS-ach amigowskich, nato-
miast uzytkownicy Kickstartu
2.04 nie beda mieli proble-
méw — cata zawartosé ROM i
Workbencha zostata przepi-
sania na kod maszynowy,
ktéry jest o wiele szybszy od
jezyka BCPL stosowanego az
dowersji 1.3. Nieszczesliwey,
ktérzy nadal maja te lub weze-
$niejsza wersjg, musza za-
bawi¢ sig w instalowanie
alternatywnych sterownikow
portu szeregowego. Nalezy
w tym celu zmienié¢ plik
“DEVS:MountList” i odwoty-
wacé sig nie do urzgdzenia
SER: stanowiacego wejscie/
wyjscie danych ze ztgcza sze-
regowego sterowane przez
serial.device, ale np. do BAUD:
(lub inna nazwa zdefiniowana
w “mountliscie”), co niekiedy
moze przekraczaé mozliwo-
$ci przecietnego posiadacza
Amigi. Jedynym wyj$ciem jest
uzycie programu, ktéry odwo-
tuje sie bezposrednio do hard-
ware komputera omijajac sys-
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tem. Jest to rozwigzanie rady-
kalne, gdyz nie gwarantuje
poprawnego dziatania na kom-
puterach nowych generacji,
jak np. Amiga 4000. Mimo
tego jestesmy przyzwyczaje-
ni do prowizorek, a poza tym,
w chwili gdy pisze te stowa, w
kraju sg moze dwie lub trzy
Amigi 4000.

Dotychczas jedynymi pro-
gramami, ktére mozna wyko-
rzysta¢ do przesytania plikéw
z komputera na komputer via
kabel null-modem, byty pro-
gramy przeznaczone do tgcz-
noéci z BBS-ami, popular-
ne terminale. Niestety, tes-
ty pokazaty, ze najwieksza
szybkosé przesytania plikow
to 19200 bodéw lub 38400 w
przypadku wysytania ze sta-
rej A500, a odbierania na
A3000. Nie ma szans na
zwigkszenie tej szybkosci,
mimo ze dane bedg jeszcze
przesytane — ale liczba bte-
déw | powtdrzeri spowoduje
spadek efektywnej szybko-
$ci niekiedy ponizej 19200
bodéw!!! Ponadto bez wy-
soce specjalistycznego opro-
gramowania nie mozna
wykonywaé nawet najprost-
szych komend typu delete,
move czy copy. Potrzebne
jest co$ innego, lepszego
niz terminal.

Jedng z zalet programéw
typu Public Domain (opisy-
wanych w naszym piémie) czy
Shareware jest to, ze niekiedy
wypetniaja one luki pozosta-
wione przez kemercyjne pro-
dukcje wielkich firm. Dzieje

sig tak dlatego, ze progra-
misci Shareware czesto rzu-
cajg sie na projekty zupeinie
nieoptacalne z ré6znych powo-
dow dla wielkich firm. Dobrym
przyktadem moze by¢ tu bo-
hater tego odcinka “bycia nie-
bieskim”, czyli program Twin-
express.

Twinexpress jest progra-
mem przeznaczonym zaréw-
no do wykorzystania na
Amidze, jak i na PC — ma
dwie czeéci dla odpowiednie-
go komputera. Mozliwosci TE
(takim skrétem bede okres-
lat Twinexpress) sg nastepu-
jace: przesytanie plikéw mie-
dzy dwoma komputerami
przy szybkoéci maksymalnie
115200 bodéw, proste ope-
racje na obu komputerach

iadnann 2z
jecne ge z

nich, takie jak kopiowanie,
kasowanie, zmiana nazwy
pliku, wy$Swietlenie zawar-
tosci plikéw i kilka innych
rzadzie] uzywanych komend.
Wszystko to wykonuje sig
wydajac komendy iak jak w
MS-DOS czy CLI. Gdy chce-
my sige odwota¢ do komputera
na drugim koncu kabla, na-
lezy przed nazwa pliku czy
katalogu wstawi¢ znaczek “~"
(tylda, nad klawiszem TAB).
Dla przyktadu:

wulanuwana 7z
wyxoenywane 2

copy dh0:targli.txt ~c:\teksty

spowoduje przekopiowanie
pliku targi.txt z dysku kom-
putera lokalnego (w tym przy-
padku Amigi) na dysk kom-
putera zdalnego (PC) do od-

DIALOGI

powiedniego katalogu. Wspo-
mniany przyktad wydano na
Amidze uzywajgc amigowej
czesci Twinexpressa. Na PC
bedzie to wygladato tak:

copy ~dh0:targi.txt c:\teksty

Przy okazji TE pozwala na
kopiowanie catego drzewa
podkatalogéw, wystarczy do-
daé¢ na koncu rozkazu dyrek-
tywe SUBDIR. Kopiowanie
plikéw przez kabel to nie
wszystko, co oferuje TE. Moz-
na dla przyktadu zmieni¢ naz-
we pliku:

rename ~ram:targi.txt
~ram:targi.bak

rename ci\teksty\targi.txt
c:\teksty\targi.bak

albo skasowaé plik z kom-
putera lokalnego lub zdal-
nego:

delete ci\teksty\*.bak
delete ~ram:*.txt

Przy okazji warto wspom-
nie¢, ze TE rozpoznaje kryte-
ria (wildcards), jednak wy-
tacznie takie, jakie sa uzy-
wane na PC — czyli *.”, ".txt
itp. Amigowe kryteria #7.txt
czy #? nie sg akceptowane
przez program. Inne mozli-
wosci programu to wySwie-
tlenie  zawartosci  pliku
tekstowego:

type -ram:targi.txt

wyswietlenie katalogu
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dir ~c:\games
lub drzewa katalogdéw

tree ~c:\

Za pomoca TE mozna ope-
rowa¢ réwniez katalogami:
stworzy¢ katalog

mkdir ~c:\roboczy
lub usungé go (tylko pustyl)
radir -c:\roboczy

Nie zapomniano o mozli-
wosci zmiany aktywnego ka-
talogu na obu maszynach.
Oto przyktad wykorzystania
przy kopiowaniu:

cd -c:\teksty
copy ~*.txt ram:teksty
copy ~*.ced dh0:cygnus\txt

Podstawowa zaletg TE jest
mozliwoéé pracy przy szyb-
kosci 115200 boddw, i to na
zwykte] Amidze 500! Duzg
role odgrywa tu dlugosé kabla
— im jest on diuzszy, tym
wiecej moze wystgpi¢ bie-
ddw, ktére oczywiscie TE sko-
ryguje. Przy tgczeniu kom-
puteréw z réznych pomiesz-
czen lub réznych budynkow
moze byé pomocne zmniej-
szenie szybkosci transmisji
na np. 38400 — zniweluje to
btedy powstajgce przy przesy-
faniu i koniecznosé powtarza-
nia bfednych kawatkdw pliku.

Drugg zaletg jest to, ze TE
nie rozréznia komputerdw na
koncach kabla — moga to by¢
zaréwno dwie Amigi, Amiga i
PC, jak i dwa “pecety”. Nie ma
jednak rézy bez kolcow. W
obecnej wersji 1.1a znalaz-
tem pare irytujacych btedéw.

I

Po pierwsze, czes¢ PC ma
bardzo brzydki zwyczaj za-
wiadamiania uzytkownika, ze
port COM1 WYDAJE SIE BYC
() ZAJETY, niezaleznie od
faktycznego stanu. Nie poma-
ga nic, tylko czerwony przy-
cisk z napisem RESET w
obudowie “peceta”. Drugim
btgdem, a witasciwie niedo-
ciagnigciem jest to, ze gdy na
komputerze po drugiej stronie
kabla wyda si¢ komende
QUIT —wyjscie z programu —
zostanie to zrobione od razu
na obu maszynach. Niby jest
to logiczne, ale czesto pow-
staje koniecznos$¢ uruchomie-
nia jakiego$ programu w cza-
sie, gdy wykonuje sig TE. Na
Amidze nie jest to wiekszym
problemem — wystarczy ot-
worzyé drugie okno CLI lub
lepiej Shell i tam wykonywac

| wszystko, czego dusza za-

pragnie. Niestety, PC to nie
Amiga — MS-DOS nie ma
nawet namiastki wielozada-
niowoéci. W rezultacie jestes-
my ZMUSZENI do opuszcze-
nia TE. W potaczeniu z oma-
wiang wczesniej wadg czesci
“pecetowe|” moze sig okazad,
ze po QUIT jestesmy zmusze-
ni “zresetowa¢” PC... Jest to
bardzo niewygodne.

TE nie jest jedynym pro-
gramem do przesytania plikow
po kablu, na polu PC istnieje
wiele lepszych — np. PcAny-
where firmy Symantec, ktéry
pozwala na zdalng prace w Win-
dows (!), czy nawet Norton Com-
mander ze swoja opcja Link —
ale nie spotkatem sie z podob-
nymdia Amigi. Niestety, zmusze-
ni jesteésmy poczekaé na Disk-
Mastera z mozliwoscia aczenia
komputeréw, podobna jak w Nor-
ton Commanderze, lub na spec-
jalny handler pozwalajacy na
prace z urzadzeniami RDO:
(remote drive 0), RHO: (remote
harddrive 0) lub podobnymi.

Bogatsi uzytkownicy juz te-
raz mogg ‘naby¢ karty i opro-
gramowanie sieciowe pozwa-
lajgce podiaczy¢é Amige do sie-
ci Novell — odpadnie w tym
przypadku problem wymiany
plikéw, poniewaz takie mecha-
nizmy sg wbudowane w Novel-
la, lecz nie kazdego sta¢ na
taki wydatek, nawet w Swiecie
PC. Pozostaje wigc albo wy-
miana na dyskietkach, albo
kabel, ktérego opis przedstaw-
iamy w powyzszej ramce.
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Gielda AMIGI

SPRZEDAM

GVYP— Impact vision 24 do A 2000, cena; 2850USD;
Compenent Transcoder do Impact vision 24, cena:
759 USD: Accelerator G-FORCE A 2000 0040/33/4,
cena 3350 USD. Telefon (warszawski) 29-54-99 (17|

Oryginalne programy 2z  instrukcjqy  firmy
"Alderan”: A-Word — 70.000z1; Ortografia —
4000028, Word Teacher 20 — $59.000a;
W.Turczyn,ul lezioma 1/17, 10-153 Olsatyn il

Do Amigi 2000:

* AT Bridgeboard A2286 z kontrolerem HD Amiga/
IBM —5.500.000zF * Action Replay TT— 1.100.000z¢
Krzysziof Mazanowsks, Wroclaw, tel. (0-71)
25-26-41 w. 181 (do 16:00) [gi81

Amigg 500 v. 13, IMB + Modulator TV, g j

éo 30/11M92 -, 5.700.000z1

Jacek Konopko, Wierzhowa SA/T9, 15-743 Biatysiok (gin)
GENLOCK Roc Gen Plus (RG310C), gwarancja —
3,700,000

Amige 2000, 3MB RAM (2 moiiwopag razbudo-wy do
9MB), twardy dysk 40MB, dwa napedy dyskietek
3.5%, spregtowy emulator PC z napgdem 5.25" (360KB),
kolerowy menitor stereo 14”, dodatkowo dyskietki i
lieraturn. —  19.000.00021:Robert NiedAwiedZ, ul. Gde-

-Grzegorz Mrozek, ul. 3 Maja 28, 36-200 Brzowdw, nickiego 17/10, 50-337 Wroctaw ]
1el. 419-95 Eatt) _— S
- AT-Once — 1200000, Arur Halaczkiewice,
* Programowy emulator IBM-CGA, obstuguje porty ul. Meander 11 m. 25, 02-791 Warszawa [g19)
50.000z; * Programowy emulator Atari ST, rewelacia

50.000z1 WYMIENIE

M. Turek, 33-342 Barcice 97, tel, (0-18)616-01 Oryginalne programy: Power Monger i Global Efect
(po 16:00) lgat2) (IPS) ma oryginalng instrukcjg do Amigi 500 w

j. polskim, numery Amiga Action oraz programy:

Amige 500, IMB, przelacenik Chip Memo, WNGS i Birds of Prey (IPS) Wojciech Jama,

moni-tor (kolos, steree) 10845, filr, drukarka |  30-009 Krakéw, ul. Friedleina47/5 119)
Star LC-20 + kabel, ok. 200 dyskéw + pudetko, | —M -
literatura, 2 joy-sticki, mouse pad (spezet jest nowy) ‘ NAWIAZE KONTAKT Z

ok 15 min.2t Osobami grajacymi aktualnie w gre “Black Crypt”
Wojciech Wasilewski, ul. Grunwaldzka 120/52, 99-301 | celem wymiany dodwisdczed Wojciech Jama,
Kutno, tel. 365-78 3 | 30-009 Krakéw, ul. Friedleina47/5 (™ ]

Regulamin

Ogloszenie w Gieldzie AMIGI moze zamie$ci¢ kazdy. Ogloszenie jest platne przed
opublikowaniem —do listu z trefcig nalezy dolaczy¢ kopig potwierdzenia wplaty 50.000 zt
na konto: LUPUS Sp. z o.0. PKO BP IX O/Warszawa, r-k 1599-318121-136.0d optaty
zwolnieni s3 prenumeratorzy, ktérzy przy trefci ogloszenia powinni podaé numer prenume-
raty.Ogloszenia ukazuja si¢ w trzech rubrykach: SPRZEDAM, KUPIE, WYMIENIE,
NAWIAZE KONTAKT.Ogloszenia SPRZEDAM musza zawieraé ceng i nie moga to byé
ogloszenia dotyczace dzialalnopéci gospodarczej (kogof kio produkuje czy popredniczy w
handlu).Ogloszenia SPRZEDAM nie zgodne z wymienionymi ograniczeniami nie beda
zamieszczane ,a pieniadze wplacone zanie przepadng, Ogloszenia NAWIAZE KONTAKT
powinny zawieraé wyszczegdlniony obszar zainteresowar. Redakcja nie bierze odpowie-
dzialnodci 2a tre$é ogloszer ani skutki z nich wynikajace. Na kopercie prosimy umieszczaé
dopisek “Gielda AMIGI”. Wszelkie sprawy mozna takze zatatwié w siedzibie redakcji.

HDP Electronics s.c., pl. Staszica 7

50-223 WROCLAW , tel. (071) 21-57-82

OFERULJE DLA KOMPUTEROW AMIGA

& ..
Profesjonalny digitalizer obrazu

- Whadowany REB-Splitter wejécia F-BAS (VHS Video8) Y-C (S-VHS Hi8)

~ Duia szybkost | wysoka jakos¢ przetwarzania obrazu

« Pracuje z kaidym typem AMIGI CENA....... 4,900,000z

Profesjonalne GENLOCKI
AMIGA GENLOCK (F-BAS - VHS , Video8) 3.100.000zt
AMIGA GENLOCK PRO (F-BAS , S-VHS , RGB-SPLITTER) 4.800.000zt

Przetgczniki KICKSTA RTOW

KICK ROM {KICKSTAF{T V1.3 dla A500 plus; 480.000zt
KICK ROM (KICKSTART V2.0 dla A500/2000 680.000z¢

Rewelacyjny program

DIGITON V1.1
Tylko 200.000zt za program ktéry jest wspaniatym narzedziem
cyfrowego przetwarzania déwigku , oraz obstugi sampleréw
ATRAKCYJNA CENA ZESTAWU
DIGITON+SAMPLER MONO 28 KHz - 38000021 DIGITON+SAMPLER STEREQ 20KHz - 520,000z

2wieku,

SOUND SAMPLER (mono , 28 KHz) 270.000zt
SOUND SAMPLER (stereo , 20KHz 420.000zt
AMIGA A500/2000 SLOT - 1*Zorro-ll dla AS00(+) 450,000zt
Elektroniczn]y BootSelektor DFO-DF3 270.000z¢
Amiga MIDI Pro (1*IN,1*THRU,2*OUT) 370.000z¢
Rozszerzenie pamieci dla AMIGI 500+ 1MB 990.000z¢
AmiKay - umotiwia podiaczenie Kawiatury od 1BM AT do AMIGI 500 350.000zt

oraz wiele innych urzgdzen
UWAGA |l Sprzedaz réwniez za zaliczeniem pocztowym

'F"w:

i
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Juz w kioskach "Ruchu'"!




v

Do Koionii pojechaiismy nie na wczasy, aie siuzbowo.

Olbrzymie koloriskie hale targowe (na ich renowacje wydano
w maju br. “tylko” 1 mid DM).

Poczatkowo sadziliSmy, ze trzy SEAT-y Ibiza to fatamorgana
wynikajgca z naszego zmeczenia.
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' targowe (na

Wir stallen aus:

Kb’lu
KdlnMesse
08-11.10.1992

Marek Pampuch, Rafat Wiosna

ala historia zaczeta sie
dosy¢ zagadkowo. Na-
czelny wziagt kalkulator
i wykonat dos¢ skom-
plikowane obliczenia. Udato
nam sig podejrze¢ wzor: lw =
Ip/3284 + ler/2 — wer/109 +
nbz/42 — hpa/909. Niestety,
poza tym, ze nbz oznacza
numer buta zastepcy, niczego

wiece] sie nie dowiedzielismy.

Domysélilismy sie natomiast, ze
lw to liczba wyjezdzajgcych.
Aby bylo Smieszniej. wyszio
1,5. Naczelny jednak zaokraglit
to w gore i rzekt “chcem, ale nie
muszem jechac”, i tak padio
na nas.

WyruszyliSmy PLL samo-
LOTem (“business class”) na

miejsce przeznaczenia. Przy-

witat nas deszcz; aby sie
opalac, nalezy raczej jechac
na kolonie, do Kolonii zas

pgjeclhnllémy nis na mczasy.

ale stuzbowo. Najwigksze
targi Amigi na S$wiecie
Amiga Messe (odbywajgce
sig juz porazczwarty) ,miaty w
tym roku nieco zmieniona for-
mute. Wiasciwie rozdzielono
je na dwie imprezy: Computer
Shopper Show — czyli pre-
zentacja wystawcow potgczona
ze sprzedaza, oraz Amiga En-
tertainment — to znaczy raj dla
fanéw nadpsutego joysticka.
Pytany przez nas Ralf Hollax
(szef imprezy) odpart, ze
spowodowane to bylo wiel-
koscig targow. Rzeczywiscie,
czego tam nie byto... Nalezato
by raczej zapytaé¢, KOGO nie
byte. Najwigkszym nieobec-
nym byta firma Commodore.
ZapytaliSmy o przyczyne. Pan
Hollax u$miechnat sie zagad-
kowo i poradzil, aby$my infor-
macji poszukali z drugiej strony
medalu. Z niezaleznych Zrédet
doszty nas jednak stuchy, ze
Commeodore obrazit sig na targi.

Qlbrzymie kolonskie hale
ich renowacje
wydano w maju br. “tylko” 1
mid DM) wypetnity sie tiumem
zwiedzajgcych. Z trudem prze-
pchalismy sig przez kolejke
do centrum prasowego, gdzie
akredytowali§my sie bez pro-

Wir frauen uns auf ihven Besuch!

blemu. Zaopatrzeni w karty
prasowe wyruszyliSmy sztur-
mowac stoiska.

Wystawcéw mozna byto z
grubsza podzieli¢ na cztery
kategorie: ponurych, a przy
okazji nie lubigcych Polakéw
(sztuk 2), angazujacych sig w
sprawe tylko z poczucia obo-
wiazku (lub ze strachu przed
wszechwtadzg dziennikarzy
— sztuk 3), umiarkowanych
entuziastéow (prawie cala re-
szta) oraz na superentuzjas-
téw uradowanych mozliwoscia
wspoipracy z Polska, a z Ma-
gazynem AMIGA w szczegdl-
nosci. Do tej ostatniej katego-
rii zaliczylismy cztery firmy (z
klasyfikacji wytaczona jest juz
wspotpracujgca z nami Markt
und Technik): BBM, KCS, Su-
pra i Innovatronics.

Na stoisku tej cstatniej

my sympatyczny, mtody ame-
rykanski szef ucieszyt sig
bardzo, gdy po zakorczeniu

el
niu

Fiw_
PiE

raTMmAWY
TN Ty y

egzemplarz naszego maga-
zynu. Przy okazji stwierdzif,
Ze W sponsorowanej przez
niego druzynie futbolu amery-
kanskiego ma kilku graczy
pochodzenia polskiego, kto-
rzy mu na pewno przettumaczg
gazete. Okazalo sig takze, ze
zona zastepcy szefa BBS jest
Polkg, a zatem takze i on nie
bedzie miat ktopotu z ttuma-
czeniem. Najwiecej rezerwy
sposréd tych, ktdrzy nas polu-
bili, zachowywali poczatkowo
Amerykanie z Supry, lecz gdy
delikatnie wspomnieliSmy o
Rosjanach kupujacych (z bra-
ku mozliwosci wyjazdu do
Niemiec) sprzet w Polsce —
ostatnie lody zostaty przeta-
mane. Wyjatkowo sympaty-
cznie zachowali sie tez sze-
fowie firmy KCS, cho¢ z po-
czatku nie wygladato to zbyt
rézowo, z przeSmiesznego
wrecz powodu — rozmowe
rozpoczeliSmy w jezyku gos-
podarzy targéw. Niestety,
Holendrzy dali zna¢ na migi,
ze nie rozumiejg w tym jezyku
ani stowa. Ze zgroza przy-
pominalismy sobie zapamie-
tane z kanatu “RTL 4" holen-
derskie stéwka, gdy przypad-
kiem okazato sie, ze twdrca

\nranvullému
Teayiioiny
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W KOLONII

chipu KCS méwi po angiel-
gku, | dalej poszto jak z
ptatka.

Obeszlismy wszystkie stoi-
ska. Pod koniec targow przy-
pominaliSmy kondycja pols-
kich pitkarzy w czternastej
minucie meczu z Hiszpania (z
ta réznica, ze daliSmy sobie
wbié tylko dwa gole — patrz
niesympatyczni ponuracy — i
w meczu z wystawcami pro-
wadzilismy trzycyfrowg rdz-
nicg). WykrzesalisSmy z siebie
resztki sit, by dowlec sie do
ostatniej sall.

Poczgtkowo sgdzilismy, Ze
stojgce w niej trzy SEAT-y
Ibiza to fatamorgana wynika-
jaca z naszego zmeczenia lub
ze przez pomytke zaszliSmy
na jakies innetargi. Céz bowiem
wspélnego mogly mie¢ te
hiszpanskie samochodziki z
Amiga? Po zbadaniu sprawy
okazato sie, ze bardzo wiele.
W kazdym z nich na miejscu
obok kierowcy stata “dwu-
tysiaczka", a przed samocho-
dami byly duze ekrany. Jak
tatwo sig domyélié, mozna
byto pojezdzi¢ SEAT-em nie
ruszajac go z miejsca (z

wykorzystaniem LOTUS Tur- |

bo Challenge Ill). To jednak
nie wszystko. Z tablicy umie-
szczonej powyzej dowiedzie-
lisSmy sie, ze ta osoba, ktdraw
danym dniu uzyska najlepszy
czas, staje sie wiascicielem
samochodu. Poniewaz pew-
niej czujemy sie na ziemi niz
w powietrzu, postanowilismy
wroci¢ do Polski samocho-
dem, ewentualnie wymienié¢
go na A4000 z karta Vortex
486, kartg graficzng Rainbow
Paint Il | wieloma innymi
dodatkami. W tym celu za-
siedli§my za kierownicg. Ni-
estety — dato zna¢ o sobie
zmeczenie. Poczatkowo byto
nieco probleméw ze skrzynig

biegéw SEAT, pézniejzaénasz |

kierowca chcac nadrobié straty
pojechat zbyt brawurowo. W
efekcie byto jedno lekkie wypad-
nigcie z trasy | uzyskalismy
czas, ktéry uplasowat nas na
dwunastej pozycji.

Najbardziej znani wysta-
wey CSS (czyli powaznej
czesci targéow) to na pewno

MARATVA AMIFZA Ard009

Markt und Technik (nowy nu-
mer AMIGA Magazin 11/92),
Electronic Arts, Data Becker,
Gold Vision, Intercomp, KCS,
Cachet Software (nowe
X-Copy), Golem Computers,
Masoboshi, DTM Computers
reprezentujgcy GVP (prezen-
towano system o nazwie
ADDI do obrébki filméw), HCL
(karta Impact Vision 24), ICD,
Supra (rozszerzenia pamiegci
do A2000, modemy 14400
z faxem oraz oprogramowa-
niem dla Amigi), Innovatron-
ics, RCS Management, Macro
System, Maxon Computers (z
nowym Maxon C++), Omega
(karty Rainbow Il i Rainbow
1), Psygnosis (Shadow of the
Beast [ll), Sega, Softlogic
(PagestreamD 2.2 HL), UBI
Soft, Virgin Games, Vortex
A2/3/4000), Steinberg (!), X-
Pert Computer oraz ogromna
liczba reseleréw sprzedaja-
cych sprzet, oprogramowanie
oraz literaturg wielu firm.

W salach “rozrywkowych”
oprécz nieprzebrane| cizby
gtéw i olbrzymiego wyboru
gier (prawie jak na gietdzie
warszawskiej) zauwazylismy,
Ze mozna byto jeszcze pograc¢
na jednej z kilkunastu usta-
wionych Amig korzystajgc z
przerézne] masci | ksztattu
joystickéw, postrzelaé z Troy-
an Phasera (joystick w ksztat-
cie pistoletu pomocny w grach
typu bij-zabij), porysowaé po
ekranie piérem swietinym (lub
jego odmiang o nazwie Brush
doskonale wspétpracujacg z
DP4), a ci, ktorym udato sie
dopchaé do urny na stoisku
Psygnosis i wrzuci¢ do niej
kartke z nazwa ulubionej gry
tej firmy, mogli co godzing
stawaé sie posiadaczami T-
Shirta z rysunkiem reklamo-
wym Shadow of the Beast Ill.
Amatorzy mocnych wrazen
mogli skorzystaé z Kkabiny
symulatora hydraulicznego
ustawionej nie opodal —
jednakze przed positkiem...
Prezentowano réwniez Kukte
sterowana Amiga oraz makie-
ty z miniaturowymi kolejka-
mi, gdzie Amiga byta jedno-
czesnie zawiadowcy, dyspo-

Mozna byio pojezdzi¢ SEAT-em nie ruszajagc go z miejsca.

W salach “rozrywkowych” oprécz olbrzymiego wyboru gier

(prawie jak na gieldzie warszawskiej)...

... mozna byto zobaczy¢ kukie sterowang Amiga.
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Spotkalismy sie z szefostwem niemieckojezycznego AMIGA
Magazin. Herr Absmeier (z lewej) okazal sie wyjatkowo

sympatycznym rozmowca.

; Hren o)
Uscisneto nam rece takze i kilka innych dobrze znanych w
srodowisku amigowskim osdéb, miedzy innymi twdrca
wspaniatych animacji — Tobias Richter.

Natargach moznabyto kupi¢ wszystko, co bylo wystawiane...
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zytorem ruchu, zwrotniczym
I panienkg zapowiadajgcg
przyjazdy i odjazdy.

Kto miat czas i mocne tok-
cie, mogt zrobi¢ sobie prze-
tworzone komputerowo zdje-
cie. Na jednym ze stoisk za
niewielkg optatg artysci plas-
tycy pokrywali dostarczane
Amigi, peryferia, myszy lub
dyskietki wymysinymi i kolo-
rowymi obrazami.

Faniamigowej muzyki mog-
li zasiaé¢ za klawiatura MIDI
potaczong z Amiga wykonu-
jaca program obstugujacy ten
instrument. Udostepniono takze
namiastke virtual reality —
gre, w ktdrej gracz byt gtdwng
postacig na ekranie monitora.
Zadanie bylo proste — wy-
machiwanie rekami i zbijanie
balonikéw. Prawdziwa sen-
sacja dla muzykow byt fakt
przedstawienia przez firme
Steinberg sequencera PRO
24 znanego dotad tylko z
Atari. Nareszcie zostat prze-
tamany monopol Atari i poku-
tujgcy gdzieniegdzie mit, Ze
tylko ST nadaje sie dla pro-
fesjonalnych muzykow.

Zmeczeni mogli przysiasé
wjednej z kilku restauracyjek,
aby cos zjes¢, wypic i zapalic¢
ku rozpaczy niepalacych.

Na targach spotkalisémy sie
takze z szefostwem niemiecko-
jezycznego AMIGA Magazin.
Herr Absmeier okazat sig
wyjatkowo sympatycznym roz-
moéwca. Po niemiecku umiat
troche lepiej od nas, wiec
zaraz przeszliémy na angiels-
Ki i ustalilismy zasady dalszej
wspoipracy, a takze poroz-
mawialismy na rézne ogoélne
tematy (takie jak specyfi-
ka polskiego rynku, piractwo,
targi itp.). Stoisko wydawcy
niemieckiej AMIGI wyrdzniato
sie wyjatkowo dowcipng kon-
feransjerkg i bardzo ciekawa
oferta (m.in. ksiazka “Wszys-
tko o Amidze” — 1045 stron
wiedzy za 30 DM, czy archi-
walne numery magazynu po
szokujaco niskiej cenie).

Oprécz wspomnianych pa-
now Hollaxa | Absmeiera

| uscisneto nam rece takze i
| kilka innych dobrze znanych w
Srodowisku amigowskim osaéb,

miedzy innymi twdrca wspa-

| niatych animacji — Tobias Rich-

ter, wynalazca zadziwiajgcej
kosci 0 nazwie KCS — Mr Kolff
i..., ale o tym nie powiemy, bo

to bedzie niespodzianka dla |

Czytelnikow.

. wszystko,
| wiane, i to po szokujaco nis-
. kich cenach powodujacych

Jak juz wspomnielismy, na
targach mozna byto Kkupic
co byto wysta-

duze obroty wystawcéw. Dia
przyktadu: karty graficzne 24-
bitowe mozna byio naby¢ juz
za ponad 500 DM. Amiga 500
kosztowata ni mniej, ni wiecej
tylko 500 DM, A600 — 585
DM, A3000 - 100 oferowano
juz za 3200 DM. Modem US
Robotics 16800 Dual Stan-
dard z faxem kosztowat 1200
DM, a 9600/V32 mato znanej
firmy — 333 DM! Sterownik
SCSI| z mozliwoscig rozsze-
rzenia pamigci o 8MB mozna
byto dostaé¢ juz za 250 DM.
Kto nie wykazat sie nalezytym
refleksem i nie zakupit przed-
miotu swoich marzen przed
obejrzeniem wystawy, mogt
obejs¢ sie smakiem.

Hitem oczywiscie byta Ami-
ga 4000 (4000 DM za system
z68040/25MHz, 170 MB twar-
dego dysku i 6 MB pamieci).
Stanglismy na chwile przed
jednym z wyjsé¢ i w ciagu
dziesieciu minut naliczylismy
osiem oséb wynoszgcych to
cudo. Dla utatwienia dodamy,
ze nie byli to wystawcy ani
zlodzieje.

Olbrzymim powodzeniem cie-
szyly sie takze modemy i karty
graficzne, natomiast chyba
nikt nie kupit A570, czyli CD
ROM-u do Amigi 500. By¢
moze, na te decyzje miat
wptyw test, jaki ukazat sie w
dostepnym na targach jede-
nastym numerze AMIGA Ma-
gazin (wersja niemiecka).
Urzgdzenie to otrzymato naj-
nizsza w historii testow AMIGI
oceng (4,1 z 12).

Zainteresowanie targami byto
olbrzymie. Sgdzac po liczbie
zwiedzajacych w pigtek (byto
nie byto — dzien roboczy) prze-
widywana przez organizato-
réw liczba zwiedzajacych —
80.000 — powinna zostac
przekroczona. Jednak w wigk-
szosci byli to Niemcy taksujg-
cy chtodnym i rzeczowym
okiem przedstawiane cuderka,
badZ specjalisci prowadzacy
suche i uczone rozmowy.
Czegos nam brakowato... Po

| chwili juz wiedzielismy, czego.
Gdyby najstabsza z prezen-

towanych animacji pckazaé na
jakiejkolwiek imprezie w Pol-
sce, spod ekranu dobywa-
tyby sie co chwile “ochy i
achy”, tymczasem tu pano-

MAZATVN AMICA AHOO2



wata cisza. Prébowaliémy to
nadrobi¢, jednak nasze jeki
zachwytu ginety w tlumie.

Brakowato nam takze
“naszych”. Spotkalismy tylko
dwéch: jednego z lepszych
“video-clipowcow” w Kkraju
(Adama Mrzygtockiego) oraz
pracujacego w firmie DTM
(europejska filia GVP) — pa-
na Musiota. Nie byto Commo-
dore, byt natomiast kiub uzyt-
kownikéw  (sponsorowany
przez Commodore), z ktérym
nawigzalismy kontakt. Dos¢
mata liczba sprzedawcow
oferowata czesci do Amigiiw
poréwnaniu ze sprzetem, ksigz-
kami czy oprogramowaniem
byty one dos¢ drogie. Niektd- |
rzy wystawcy (zwtaszcza spo- ‘
§rod najmniejszych) nie po-
trafiii odpowiedzie¢ na za- |
dawane przez nas $rednio
proste pytania dotyczgce ich
asortymentu. Rzecz jasna — |
tacy fachowcy nie zostali
przez nas zaszczyceni propo-
zycjg blizszych kontaktow,
ani tez nie zastuzyli na to, aby
otrzyma¢ nasz Magazyn AMI-
GA. Nie byto takze (naszym
zdaniem) tadnych dziewczyn
na stoiskach, natomiast kilka
z pan (m.in. z Markt und Tech-
nik czy Vortexu) wykazato sig
zaskakujgco duzg wiedza na
temat sprzetu. Jak na warunki
niemieckie, stosun-kowo nie-
wiele bylc oprogramowania
Public Domain. C6z — sprze-
dawcy PD, jak z samej nazwy
tych programéw wynika, nie
mogg zarabia¢ zbyt duzo,
koszt zaé wynajecia jednego
metra kwadratowego stoiska
wynosit 240 DM. Nie jeste$my
ekonomistami, ale wydawato
nam sie, ze to duzo. Gdyby
jakos¢ firmy oceniaé kwota
wydang na ten cel (czyli
wielkoscia stoiska), wéwcezas
najwigksza wiarygodnosé po-
winny wzbudzaé¢ GVP (w
Srodku nawet mieli wiasny
barek), Supra i Markt und
Technik.

Wyjazd na targi zaowoco-
wat bardzo duzg ilo$cig mate—
riatéw. Dzigki temu juz w tym
numerze nasi Czytelnicy znaj-
da opisy najciekawszych no-
wosci, od nastepnego zas
numeru rozpoczng sie testy
targowych hitéw (Amiga 4000
czy emulator IBM wraz z kartg
Soundblaster i wiele innych).
Gdybysmy chcieli napisaé
wszystko od razu — ten numer

liczytby co najmniej pareset

stron (doktadnie tyle, ile
miat kazdy z pieciu cieszg-
cych sig zaskakujgco duzg
popularnoscig oryginalnych
“reference manuals” dotyczg-
cych bibliotek i device'éw
systemowych, sprzetu, opro-
gramowania i wygladu pro-
graméw pod nowy Kickstart
2.0). Jezeli juz méwimy o
Kickstarcie, to warto wspom-
nie¢, ze jedna z nowosci w
A4000 jest system operacyjny
0 numerze 3.0.

Wiele z targébw mogty wy-
nies¢ (a raczej kupi¢) mole
ksigzkowe, gdyz zaréwno Markt
und Technik, jak i konkuren-
cja (Data Becker) oferowaty
sterty literatury dotyczgce]
nie tylko Amigi. Aby nie zwar-
iowaé od nadmiaru wrazen,
mozna byio sie odprezy¢ stu-
chajgc zakupionego réwniez
na targach (takze po niskiej
cenie) najnowszego kompak-
tu Chrisa Huelsbecka. Nie
samymi targami jednak czto-
wiek zyje. Dzieki wspaniale
potozonemu hotelowi (100 m
od pigknej kolonskiej katedry,
niewiele wiecej od centrum,
od terendw targowych za$
oddzielonemu jedynie mos-
tem na Renie), poznali$my
tez kawatek Kolonii, ktéra jest
miastem wartym odwiedzenia

nie tylko w okresie targow. |

Wieczorem, gdy przestawato
la¢, pieknie oswietlona kate-
dra i inne zabytki tworzyly
niepowtarzalny nastroj. Przy
okazji zmieniliSmy nieco ste-
reotypowe pcjecie o Niem-
cach, zgodnie z ktérym “cho-
dzg oni spa¢ z kurami”. Nawet
o 21,30 ulice byty rojne i
gwarne, czemu zapewne
sprzyjaty otwarte jeszcze (!)
sklepy i restauracje przy
Srodmiejskim korso.

Wszystko, co pigkne, szybko
sig konczy. Zmeczeni, ale
i zadowoleni, wrdcilismy do
Warszawy. Nastroju nie zmacity
nam nawet perypetie naszych
bagazy. Po przyjeZdzie okazato
sie, ze wybraty sie one w podrdz
zupeinie innymi samolotami niz
my. Po kilku nerwowych godzi-
nach na nowym Terminalu Oke-
cie 1, podczas ktérych najbar-
dziej obawialismy sie o los
materiatdw i sprzetu do testowa-
nia, wszystko zakonczylo sig
szczesliwie. Pozostaje nam
czekaé¢ dwanascie miesigcy na
nastgpne Amiga Messe w Kolo-
nii, na ktére serdecznie wszyst-
kich zapraszamy.

Hitem byfa oczywiscie Amiga 4000 (4000 DM za system z
68040/25MHz, 170 MB twardego dysku i 6 MB pamieci).

Dzieki wspaniale potozonemu hotelowi — 100 m od pigknej
koloriskiej katedry/[...], mimo sigpigcego deszczu, poznalismy
tez kawatek Kolonii, ktdra jest miastem wartym odwiedzenia
nie tylko w okresie targow.
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Markus Stoll

atgczony listing w je-
zyku C jest to program
z kompletnym portem
ARexxa. Abyscie mogli
wykorzystaé nasz przy-
ktad, bedzie Wam potrzebny
kompilator jezyka C (“SAS/
C", “Lattice-C 5.0x", “Aztec-C
5.x", z ktérymi sg oferowane
inkludy systemowe, lub kom-
pilator Public Domain DICE,
do ktérego musicie jeszcze
zdoby¢ inkludy systemowe),

beda Wam takZe potrzebne |

inkludy ARexxa. Pliki z inklu-
dami ARexxa znajdziecie na
oryginalnej dyskietce z ARe-
xxem, sa one jednak takze
czescig inkludéw systemo-
wych Amiga-0S 2.0.
Program wyposazony w
port ARexxa musi obstugiwac
dwa rodzaje zdarzen: musi
mieé¢ mozno&¢ przyjmowania i
wykorzystywania wiadomosci
przesytanych do message-
portu | musi umie¢ wysytac
informacje. Gdy chcecie na
przyktad, by Wasz program
uruchomit jakis program ARe-

vva nraunnmniinia anhia Cu.
HEE (priypemn jCie sCie LY

gnusEd, ktéry za pomocag
klawisza funkcyjnego moze
uruchomi¢ program ARexxa),
wtedy wysylacie wiadomos¢ z
nazwg programu do rezydent-
nego portu “host” ARexxa.
Jest to wtasciwy interpreter
ARexxa. Ma on zainstalowa-
ny message-port o nazwie
REXX. Za pomocg wiado-
mosci wysytanych do tego
message-portu mozecie uru-
chamiaé w Waszym progra-
mie programy lub tez poje-
dyncze rozkazy ARexxa. Aby
méc przyjmowaé ARexx-mes-
sages, Wasz program musi
zainstalowaé message-port
wyposazony w nazwe (po-
niewaz programy ARexxa mo-
ga przeciez wysytaé wiado-
mosci do message-portéw tyl-
ko przy uzyciu ich nazwy).
Biblioteka “amiga.lib” oferuje
w tym celu dwie funkcje, ktére
wyreczajg Was w tej pracy:

A

Rexx, krolewski jez

k

programowania

Szlachectwo

W poprzednich trzech czesciach kursu wyttuma-
czyliSmy Wam, jak sie pisze i wykorzystuje pro-
gramy ARexxa. Wiecie takze, jak si¢ steruje pro-
gramami, ktére majg port ARexxa. Moze zasta-
nawialiScie sie juz, co nalezy uczynié, gdy chcecie
wyposazy¢ Wasze wiasne programy w taki port.
Ten problem objasniamy w ostatniej czgsci naszego

- Zobowigzuje

kursu.

portdw i zwraca wskaznik na

ten port, Wenomniana lista |

jest posortowana wedtug po-
danego priorytetu; normalnie
mozecie podawac priorytet
zero. Przy koncu programu
usuwacie port za pomocag
funkeji DeletePort() | zwalnia-
cie tym samym takze zajetg
przez port pamieé. Gdy przyj-
rzycie sie funkcji main() w
naszym programie przykta-
dowym, zauwazycie, ze pro-
gram instaluje message-port
0 nazwie “host_demo” | ze
otwiera biblioteke “rexxsys-
lib.library”. Ta biblioteka nale-
zy do $rodowiska progra-
mowego ARexxa i oferuje
niektére bardzo pomocne funk-
cje, ktére zaraz poznacie. Tak
zainstalowany message-port
mozecie teraz kontrolowaé —

jak to robicie np. z IDCMP w |

wypadku okien “Intuition” - za
pomocg Wait() albo Wait-
Port() i GetMsg(). Do tego
portu przychodzg tylko ARexx-

struct MsgPort *CreatePort(char

void DeletePort{struct MsgPort *msgPort)

*name, LONG pri)

CreatePort() instaluje mes- |

sage-port o podanej nazwie
(lub bez nazwy, gdy zostanie
podane zero), wigcza go do
systemowe] listy message-
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messages. Jak jednak wias-
ciwie wyglada ARexx-mes-
sage? W inkludach ARexxa
jest zdefiniowana tzw. struk-
tura RexxMsg:

przekazany przy odpowiedzi.
W programach ARexxa uakty-
wniacie to rozkazem “options
results”.

RXFF_STRING — Ten zna-

| eznik ma znaczenie w wypad-
| ku wiadomosci, ktére prze-
| sytacie do rezydentnego por-

tu “host” ARexxa (a wiec do
wiadomosci, za pomoca kté-
rych mozecie uruchamiaé
programy ARexxa). Gdy ten
znacznik jest ustawiony, tan-
cuch znakdéw przestany w
“rm_Args[0]" bedzie interpre-
towany nie jako nazwa pro-
gramu ARexxa, tylko bez-
poSrednio jako jednoliniowy
program ARexxa. Zobaczycie
to péZniej na przyktadzie.

W polach “rm_Result1” i
“rm_Result2" sg przekazy-
wane przy odpowiedzi na
wiadomos¢: kod powrotu i
ewentualnie wynikowy tan-
cuch znakéw.

Elementy “rm_Args[0]" do
“rm_Args[15]" sa przewidzia-
ne na wtasciwe rozkazy. Nor-
malnie (takze w naszym
przyktadzie) uzywa sie tylko
pola “rm_Args[0]”, ktére za-
wiera wskaZnik na ArgString

struct

RexxMsg ( struct Message rm Node;

/* Struktura Exec

Message */

APTR rm _TaskBlock:

APTR rm_LibBase;

LONG rm_Action; /* Xod uP:;':. - zob. nizej */

LONG rm_Resultl; /* Kod powrotu */

LONG rm_Result2; /* wskaZnik na lafdcuch wynikowy */

STRPTR rm_Args[16]; /* blek argumentédw (ARGO-ARG15) */

struct MsgPort *rm_PassPort; /* Port, do ktdrego wiadomodé jest
ew.dalej przekazywana */

STRPTR rm_CommAddr ; /* Nazwa standardowegc message-portu */

STRPTR rm_FileExt; /* Standardowe rozszerzenie nazwy */

LONG rm_Stding /* Strumien wejéciowy (DOS-filehandle) */

LONG rm_Stdout; /* Strumien wyjéciowy (DOS-filehandle] */

LONG rm_avail;

)i

Gdy chodzi o element | (jest to specjalny tancuch

rm_Action, nastgpujace war-
toéci majg dla nas znaczenie:
RXCOMM — To ARexx-mes-
sage zawiera rozkaz w elemen-
cie “rm_Args[0]". Zamiast roz-
kazu mogtoby to byé np. wy-
wotanie funkcji; normalnie wys-
tarczy jednak, by port ARexxa
‘rozumiat’ rozkazy.
RXFF_RESULT — Wysyta-
jacy te wiadomosé oczekuje
jako wyniku tancucha zna-
kéw. Ten taricuch w opisy-

wanym przypadku musi byé |

znakoéw, nizej doktadniej go
objasniamy). Dalsze pola nie
sg zwykle wykorzystane; w
naszym przyktadzie wykorzy-
stujemy ostatnie pole w tym
celu, by zapamieta¢ wskaznik
tak dtugo, az nadejdzie od-
powiedz na wiadomosé.

W praktyce wszystko jest
naturalnie o wiele prostsze,
poniewaz biblioteka “rexx-
syslib.library” udostepnia nam

| funkcje, utatwiajace tworze-

nie RexxMsg:

struct RexxMsg *CreateRexxMsg(struct MsgPort *port,
UBYTE *extensiomn,
UBYTE “host)

void DeleteRexxMsg(struct RexxMsg *)
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Funkcja CreateRexxMsg
wymaga nastepujgcych para-
metrow:

— WskaZnik na message-
port, do ktérego jest wysytane
message jako odpowiedz. W
naszym przypadku jest to ten
sam message-port, do
ktorego posytacie rozkazy
ARexxa “od zewnagtrz". Nie
stanowi to problemu, ponie-
waz messages przestane jako
odpowiedz tatwo odrézni¢ od
“nowych” (zob. listing “han-
dleRexxMsg”).

— Wskaznik na tancuch
znakow, ktory zawiera stan-
dardowe rozszerzenie nazwy
programéw ARexxa (przypo-
minacie sobie: w wypadku
Cygnusa byto to rozszerzenie
“ced").

— Wskaznik na nazwe mes-
sage-portu, do ktdrego zos-
tang automatycznie wystane
rozkazy, nie znane dla ARe-

xxa. Jest to naturalnie nazwa |

portu, ktéry nasz program
sam zainstalowat. Sens tego
jest oczywisty: by programy

ARexxa, uruchomione przez |

nasz program, mogty ste-
rowaé naszym programem.
W tym celu "nowe"” rozkazy,
ktérych nie zna interpreter
ARexxa i ktére rozumie tylko
nasz program, muszg by¢
wystane do naszego portu
ARexxa.

Wyze| zostato napisane, ze
w polach “rm_Args” struktury
RexxMsg stoi pewien specjal-
ny tancuch znakéw. Przy-
czyng tego jest fakt, ze Arg-
String jest zwalniany nie zaw-
sze przez ten program, ktéry
go utworzyt (np. gdy jest
zwracany tarficuch wynikowy).
Dlatego wielkos¢ zajetej pa-
mieci musi by¢ réwniez zapa-
migtana. O dalsze szczeglty
nie musimy sig troszczyé,
poniewaz biblioteka “rexxsys-
lib.library” takze tu stawia do
dyspozycji dwie funkcje:

UBYTE *CreateArgString (UBYTE *,
ULONG]

void DeleteArgString (UBYTE *)

CreateArgString() tworzy
z danego tancucha znakow
ArgString podanej dtugosci.
W ArgString jest zaznaczona
wielkosc¢ zajetej pamigci; po-
za tym mozecie wykorzysty-
waé ArgString jak zupetnie
zwykty tancuch znakdéw. De-
leteArgString() zwalnia zajeta
pamigé.

\
|

Gdy chcecie w Waszym
programie przyjmowaé¢ ARe-
Xx-messages poprzez zain-
stalowany w tym celu mes-
sage-port, robicie tak, jak w
wypadku IntuiMessages. Za
pomoca GetMsg() przyjmuje-
cie wiadomos¢ i za pomocg
ReplyMsg() odpowiadacie na
nig. Normalnie oczekujecie
tez wiadomosci z innych por-
téw (np. od IDCMP), takze
uzywacie do oczekiwania na
wiadomos$¢ funkcji Wait() za-
miast WaitPort() (por. funkcje
handleWindow() na listingu).
W programie przykiadowym
ARexx-messages s3a przyj-
mowane | obstugiwane cat-
kowicie przez funkcje han-
dieRexxMsg(). tafcuch zawie-
rajgcy rozkaz w nadcho-
dzgcej wiadomoéci zostaje
sprawdzony, czy przedstawia
sobg jakies znane polecenie, i
w tym wypadku jest wywoly-
wana funkcja obstugujaca to
polecenie (w listingu jest to
doktadniej udokumentowane).
Z rozkazami nieznanymi trze-
ba specjalnie postgpi¢. Nie
przesyta sie odpowiedzi na
zawierajgcg je wiadomosc.
Zamiast tego rozkaz zostaje
wystany do rezydentnego
“hostu” ARexxa, ktory probuje
uruchomi¢ program ARexxa o
nazwie nieznanego rozkazu.
Wiadomos$¢ z nieznanym roz-
kazem =zostaje zapisana w
nowo utworzonej wiadomosci
i odpowiedzZ na nig wysyta sie
dopiero wtedy, gdy nadejdzie
odpowiedZ na te nowa\wia-
domosé od portu “host” ARe-

xxa. To postepowanie umo-.

zliwia uzycie w programach
ARexxa nazw innych pro-
graméw ARexxa wprost jako
rozkazow (za chwilg poznacie
jeszcze odpowiedni przykiad).

Wysytanie
rozkazoéw
do poriu “host”

Jak juz wspomniano na
poczatku tej czesci kursu,
mozecie uruchamia¢ progra-
my ARexxa przez wystanie
wiadomosci do message-por-
tu REXX. W tym celu znaj-
dziecie w listingu funkcje sen-
dRexxMsg(), ktéra tworzy z
podanego taficucha znakdw
kompletna wiadomos¢é Rexx-
Msgiwysyta te wiadomoéc do
podanego message-portu, W

listingu ta funkcja jest wyko-
rzystana w tym celu, by argu-
menty, przekazane przy star-
cie programu, uruchomi¢ jako
program ARexxa (por. funkcje
main()). Przy tym znacznik
RXFF_STRING w strukturze
RexxMsg jest ustawiony. In-
terpreter ARexx probuje wte-
dy tadcuch zawierajgcy roz-
kaz uruchomié¢ jako jednoli-
niowy program ARexxa. Zaraz
zobaczycie to na przykitadzie.
Jesli jednak podacie jako ar-
gument nazwe jakiegos pro-

Wywotajcie teraz program
nastepujgcym poleceniem:

host line 10 10 100 100

Program zostanie urucho-
miony i przekazany rozkaz
ARexxa “line 10 10 100 100"
zostanie wykonany.

Mozecie takze uruchomi¢
jakis program ARexxa przez
podanie jegc nazwy. Prze-
piszcie nastepujacy program
i zapiszcie go w logicznym
katalogu “REXX:":

‘ I* test.rxdemo */

options results /*

version /* zadanie numeru wersji i daty */
‘ say resulc /* wyprowadzenie wyniku */
guit /* zakotficz "host” */

2gdanie wyniku

e f

gramu ARexxa (tzn. nie roz-
kaz ARexxa, tylko nazwe pli-
ku z programem —przyp. ttum.)
lub w tym jednoliniowym pro-
gramie zdarzy sie rozkaz od-
noszgcy si¢ do naszego pro-
gramu, wiedy interpreter ARe-
xxa —nie znajgc tego rozkazu
— wysyta go do naszego
message-portu, poniewaz po-
dalismy jego nazwe jako “port
standardowy” dla nieznanych
rozkazow. Jesli jest to rozkaz,
ktéry zna nasz program, to
zostanie on wykonany. Jesli
jednak mamy do czynienia
z nazwa jakiego$ programu
ARexxa, wtedy wchodzi w gre
wyzej wspomniany mecha-
nizm: nasz program wysyia
polecenie z powrotem do in-
terpretera ARexxa, ale teraz
bez znacznika RXFF_STRING,

“\i w ten sposéb uruchamia

program.
Jesli juz zadaliscie sobie
tyle trudu, by przepisac re-
produkowany program w je-
zyku C (przy czym linie ko-
mentarza mozecie sobie na-
turalnie darowac) i skompilo-
waliscie go pomysinie, mo-
zecie wyprébowaé port ARe-
XXa za pomocg paru pro-
gramow.
Program przyktadowy rozu-
mie trzy rozkazy ARexxa:
quit: konczy program (i dla-
tego ma identyczne dziatanie
jak gadget zamykajacy);
version: wyprowadza nu-
mer wersji | date (jezeli pro-
gram ARexxa zazadat wyni-
kowego taricucha znakéw za
pomoca “options results”);
line: rysuje w oknie linig
migdzy podanymi punktami.

Teraz uruchomcie nasz
program przyktadowy pole-
ceniem "host test”. Zachodzi
wyzej opisany proces i 0s-
tatecznie zostaje uruchomio-
ny program z rozszerzeniem
“.rxdemo” (to rozszerzenie
jest przeciez ustalone w pro-
gramie w jezyku C). Otrzyma-
cie w Shellu numer wersji i
date naszego programu.

Jak to przeczytalicie do-
ktadniej powyzej, nasz pro-
gram stara sie uruchomic
polecenia ARexxa, ktérych
nie rozumie, jako progra-
my ARexxa. Mozemy z tego
skorzysta¢ i napisaé dal-
sze polecenie ARexxa dla
naszego programu. Prze-
piszcie nastepujgcy listing
i zapiszcie go w logicznym
katalogu “REXX:":

/* prostokat .rxdemo

Narysuj prostokat (parametrami sg
wapdlrzedne lewego gérnego 1 pra-
wego delnege wierzcholika */
parse arg x1 y1 x2 y2

line x1 yl x2 yil

line x2 yl x2 y2

line %2 y2 x1 y2

line x1 y2 x1 yi

Od tego momentu mozecie
uzywac polecenia “prostokat”
tak, jakby nasz program w
jezyku C sam je rozumiat.
Pokazuje Wam to ostatni
przyktad:

host prostokat 20 30 SO 100

Rozumiecie juz na pewno:
przy realizacji portu ARexxa
(we wiasnym programie — przyp.
ttum.) mozecie sig ograniczyé
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do prostych i podstawowych

rozpracowac takie zagadnie-

rozkazéw | zlozone rozkazy | nia, jak biblioteki ARexxa czy

zrealizowa¢ o wiele wygodniej

jako programy ARexxa.
Pozostaje jeszcze nadmie-

nié¢, ze w tym kursie oczy-

‘hosts” funkcyjne. Jestescie
w kazdym razie dobrze przy-
gotowani do tego, by w swoim
programie zrealizowaé¢ port

wiscie nie wszystkie aspekty | ARexxa.
ARexxa mogty by¢ oméwione.
Jesli Wasza ciekawosé ciagle
jeszcze jest nie zaspokojona,
to teraz bedzie Wam {atwiej

AMIGA Magazin 10/1991
Tium. Jan Pikul

/* Nazwa programu: host.c
Program instaluje port ARexxa i obsluguje za jego pomoca kilka
rozkazéw ARexxa

Polecenia dla kompilacii:

AZTEC C 5.0:

c¢ host.c In hest.o -lc
LATTICE 5.0x i SAS/C:

lc -L host
DICE:

dcc host.c -o host
W wypadku DICE brak inkludéw; musicie sie o nie osobno
postaraé. Trzeba skorzystaé koniecznie z biblioteki "amigas20.lib”
oferowanej razem z DICE lub z oryginalnej “amiga.lib” 2.0, bo tylko
w nich sa dostepne odwolania do podprogramdw RexxSysLib.library.
Sa one konieczne, bo DICE w przeciwiefistwie do AZTEC-C i SAS/C nie
uzywa wywolad “Inline”, ./

#include <exec/types.h>linclude <rexx/rexxio.h>

#include <rexx/rxslib.h>

#include <rexx/errors.h»

#include <intuition/intuition.h>

#include <string.h>

#include <ctype.h> 53
/" Deklaracje funkcji i definicje pragma dla bezpodredniego
wywolywania funkecji dla Lattice € 5.x lub SAS/C 5.10 */

#ifdef LATTICE

#include <clib/intuition_protos.h>

#include <clib/graphics_protos.h>

#include <clib/exec_protos.h>

#¥include <clib/alib_protos.h>

#include <pragmas/intuition pragmas.h>

#include <pragmas/graphics_pragmas.h>

#include <pragmas/exec_pragmas.h>

/* Komentarz od tiumacza: jako uzytkownik kompilatora Lattice C v.
5.04 mueialem powyzsze dyrektywy #include =zastapié innymi:
#include <protosfintuition.h> 4#include <proto/graphics.h> #in-
clude <proto/exec.h> “/

/* Poniewaz na oryginalnej dyskietce ARexxa i w oferowanych
aktualnie inkludach 2.0 brak deklaracji funkcji i definicji pragma,
teraz podajemy definicje pragma dla wykorzystanych funkcji
RexxSysI:ib. W wypadku nastepnych wersji kompilatora bedziecie megli
prawdopodcbnie zastapic¢ to przez #include <pragmas/rexxsys-
1ib_pragmas.h> */

#pragma libcall RexxSysBace CreateArgstring 7E 0802

dpragma libcall RexxSysBase DeleteAragstring 84 801

“#pragma libcall RexxSysBase LengthArgstring BA 801

f#pragma libcall RexxSysBase CreateRexxMsg 90 09803

#pragma lihcall RexxSysBase DeleteRexxMsg 96 801

#endif

/* Tu podajemy deklaracje funkecji z biblioteki RexxSysLib. Takie
w tym wypadku, jedli bedziecie mieli nowsza wersie kompilatora,
nastgpujace teraz linie stana sig prawdopodobnie zbedne. W wypadku
kompilatora Aztec-C bedziecie mogli je po prostu usunaé (sg zawarte
w <functions.h>), w wypadku kompilatora Lattice/SAS nalezy
zastosowad: #include <clib/rexxsyslib_protos.h> */

UBYTE *CreateArgstring(UBYTE *string, unsigned long length ); veoid
DeleteArgstring( UBYTE *argstring );

ULONG LengthArgstring( UBYTE *argstring );

struct RexxMsg *CreateRexxMsg(struct MsgPort *port,

UBYTE *extension, UBYTE *hcst ); void DeleteRexxMsg(
struct RexxMsg *packet );
/* A teraz to samo dla kompilatora AZTEC S5.x */
#ifdef AZTEC_C
#include <functions.h>
#include <pragmas.h>
/* Teraz definicje pragma dla funkcji RexxSysLib, tylke tym razem
w formacie kompilatora Aztec-C. Te definicje beda moie w nastepnych
wersjach zawarte w pliku <pragmas.h> i wtedy moga by& usuniete #*/

#pragma amicall (RexxSysBase, Ox7e,CreateArgstring(a0,do}}
#pragma amicall (RexxSysBase, 0x84, DeleteArgstring(ald))
¥pragma amicall (RexxSysBase, OxBa,LengthArgstring{ad))
#pragma amicall (RexxSyeBase, 0x90,CreateRexxsg(ad,al,d0}}
fpragma amicall (RexxSysBase, 0x96,DeletaeRexxMsg(a0))
#endif
/* Deklaracje naszych funkcji ARexxa */
void replyRexxCmd(struct RexxMsg *, long, char *);
void handleRexxMsg(] ;
struct RexxMsg *sendRexxMsg(char *, struct RexxMsg *, long):
/* Deklaracje innych funkcji */
void cleanup(char *str);
veid HandleWindow(struct Window *);:
void rexx_quit(struct RexxMsg®, char *);
void rexx_version(struct RexxMsg®, char *);
void rexx_line(struct RexxMsg®, char *);
/* Emienne globalne dla ARexx-messages "/
struct MsgPort *host_port:
struct RxsLib *RexxSysBase;
long host_portbit;
long messages_sent;
4define extension *rxdemo*
/* Definicja struktur dla listy rozkazédw ARexx’'a */
struct rexxBefehle
{ char *name; void (*funktion)(}; /* WskaZnik na funkcje, ktéra
jest wywolywana, gdy zostanie przyjety odpowiedni rozkaz */ };
/* Lista rozkazéw ARexxa, ktére nasz procram rozumie, razem z
przynaleznymi wskainikami do funkcji */
struct rexxBefehle rxdemc_befehlel] =
{
{*quit®*, &rexx_guit}, {*version", &rexx_version}, {*line®,
Erexx_line}, {NULL, NULL} };
/* Laricuch, ktéry a) jest odezytywany przez rozkaz "version® systemu
Amiga-08 2.0 i b) jest wyprowadzany na polecenie ARexxa “version”
=
char rxdemo_version[] = “SVER: Host-Demo V1.0 (29.7.91)%;
/* Zmienne globalne dla wiadciwego programu */
struct IntuicionBase *IntuitionBase;
struct GixBase *GixBase;
struct Window *w = NULL;
struct NewWindow nw =
{0, ©, 400, 150, 1, 0, CLOSEWINDOW, WINDOWSIZING | WINDOWCLOSE
| WINDOWDRAG | WINDOWDEPTH | SMART_REFRESH | ACTIVATE |

GIMMEZEROZERO, NULL, NULL, "Host-Demo”, NULL, NULL, 20, 20, -
1, =1, WBENCHSCREEN); BOOL mach_weiter = TRUE;

/* A oto program gidwny! */
main{int argc, char *argv[]) { char my_arg[256]; int x;
/* Najpierw otwarcie znanych bibliotek */
if (! (IntuitionBase = (struct IntuitionBase *)
OpenLibrary(“intuition.library®,33))) cleanup(*Nie mogg
otworzyé intuition.library!\n*);

if (1 (GExBase = [struct GixBase =
OpenLibrary (“graphics.library®,33))) cleanup (“Nie moge otworzyf
graphics.library!\n");

/* A teraz otwarcie rexxsyslib.library. Oferuje ona kilka waznych
funkcji, ktére uiatwia nam obsiuge portu ARexxa. Jej nazwa RXSNAME
jest zdefiniowana w <rexx/rxslib.h> */

if (! {RexxSysBase = [struct RxsBase ¥) OpenLibrary (RXSNAME,
011} cleanup{“ARexx nie jest prawidlowo zainstalowany!\n”®);
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/* Teraz za pomoca FindPort() sprawdzamy, czy juz istnieje
message-port o nazwie “host_demo”. Jesdli tak, program przerywa
dziatanie, meldujac o bledzie. Wywokanie FindPort() musi sie
odbywad zawsze przy wylaczooym multitaskingu (a wiec miedzy
Forbid() i Permic())! */

Forbid|}); if (FindPort("host_demo”)) { Permic():
cleanup(“Port o nazwie 'host_demo’ juz istnieje!\n®); 1

/* W przeciwnym wypadku instalujemy port o nazwie “host_demo® i
dopierc wtedy wiaczamy multitasking, by w ten sposéb nie mogly
pojawié sig dwa porty o takiej samej nazwie */

host_port = CreatePort("host_demo®, O0L); Pexmitl);

/* Gdy np. z braku pamigci port nie mégl by¢ zainstalowany, program
korficzy komunikatem o biedzie */

if (lhost_port] cleanup{“Port ARexxa nie moze by¢ otwarcy!\n”*);

/* Tu tworzymy maske, w ktdrej jest ustawiony bit wskazujgcy, ze
w danym message-porcie jest wiadomofé. PSiniej za pomocq funkeji

Wait () bedziemy czekaé na ustawienie tego bitu w strukturze Task,
a przez to na wiadomod$é w tym porcie. */

host_portbit = 1L << host_port->mp_SigBit ;
/* Teraz otwarcie okna { w razie bledu koniec programu */
if (!(w = OpenWindow{&nw)})
niemoczliwe!\n");

cleanup (“Otwarcie okna

/* Teraz wazyatkie przekazane argumenty zostana potaczone w jeden
taricuch i uruchomione jako program ARexxa. W strukturze RexxMsg
znacznik RXFF_STRING jest przy tym ustawiony. Blizej o tym w tekicie
kursu! */

my_arg(0]=0; for (x=1:; X<arge: x++} { streat (my_arg,
aravix]ll: atreat (my_avra, * %) 1 if (my_aral0l}
sendRexxMsg(my_arg, NULL, RXFF_STRING);

/* Oczekiwanie na wiadomodci tak dluge, az program zostanie
zakoficzony */

HandleWindow( w );

/* i zakolficzenie programu bez meldunku c bigdzie */

cleanup (NULL): }
/* zamknigcie wszystkich otwartych biblictek, naszego okna i
zainstalowanego message-portu. Jefli jest przekazany wskaiZnik na
taficuch znakdw, to takie wyprowadzenie tego napisu (komunikatu o
biedzie] =/
void cleanup(char *str)
{

if{str) printf(*%s\n®, str);

if(w) CloseWindow(w);

if{host_port) DeletePort (host_port);

if(IntuitionBase) Closelibrary(IntuitionRass); i€ (GfxBassa)

Closelibrary (GfxBase) ; if {RexxSysBase) Closelibrary| {struct
Library =]RexxSysBase];

exit (0); }

/* Obstuga wszystkich wiadomofci przesianych do IDCMP okna i do
portu ARexxa w zaleinodcl od ich rodzaju */

void HandleWindow(struct Window *w)

{

struct IntuiMessage *imsg: ULONG signal, idemp_sig;

/* Maska sygnaiowa dla IDCHP */

idemp_sig = 1L << w->UserPort->mp_SigBit;

/* Zmienna globalna "mach_weiter" jest ustawiana jako TRUE przy
starcie programu i przybiera wartofé FALSE dopierc wtedy, gdy
zostanie wybrany gadget zamyvkajacy okno lub nadejdzie rozkaz ARexxa
*quit”. Zmienna “messages_gent” przechowuje lirzbe wiadomofei,
ktére zostaly wyslane do *hostu” ARexxa i jeszcze nie doczekaly sie
odpewiedzi. Ponizsza petla bez korca jest wykonywana tak diugo,
dopéki wszystkie wystane wiadomo$ci nie uzyskaijg odpowiedzi, a
zmienna “mach_weiter” nie przybierze wartodci FALSE. =/

while{mach _weiter || messages_sent) ( /* Czekaj, dopdki nie
nadejdzie wiadomog¢ do (DCMP lub portu ARexxa. W zmiennej "signal*
jest wtedy ustawiony bit tego pertu, do ktdrego nadeszla wiadomosé.
bt}

signal = Wait(idemp_sig | host_portbict);
/* Gdy wiadomoi¢ nadeszia do portu ARexxa, obsiuzyé jg! */

if (signal & host_porthit) handleRexxMsg();
/* Gdy nadeszia wiadomodé od Intuition, nalezy ja (i ew. dalsze

wiadomo$éci) obsiuzyé. Nasz program przykiadowy reaguje tylko na
jedna wiadomodé: CLOSEWINDOW. Ta wiadomosfé jest wysylana, gdy
wybierzecie gadget zamykajgcy okno. */

if (signal & idcmp_sig) { /* Pgtla while sprawdza port

az do wyczerpania wiadomosci czekajacych na przyjecie */
while (imsg = (struct IntuiMessage *) GetMsg (
w-sUserPert || { switch [ imsg->Class | { /

* Gdy zostal wybrany gadget zamykajacy, ustawiamy globalna zmienna
*mach_weiter” jako FALSE. To powoduje opuszczenie gldwnej petli
{gdy tylko nadejdzie odpowiedZ na wszystkie wystane wiadomofci).
o 4

case CLOSEWINDOW: mach_weiter = FALSE;
break; } ReplyMsg ( (struct Message *) imsg); ]
1 ¥ J

[akshhbresesdnashibiananantsssstrrakankdh * Rozkazy ARexx’a dla
naszego programu LR AL LA AL LA L LL AL LA ALLAARS TS AL LALER LR dys

/* Nasz program demenstracyiny rozpoznaje trzy rozkazy poprzez port
ARexxa {*quit”, “version” i “line”). Dla kazdego z tych rozkazdw
mamy ponizej funkcje wywolujaca odpowiednie akcje. Na poczatku
programu jest tabela =zawierajaca te rozkazy i wskaZniki na
odpowiednie funkcje. Funkeia *handleRexxMsg” poréwnuje przychodza-
cy rozkaz ARexxa z rozkazami w tabeli i w wypadku zgodnodei wywoluje
odpowiednig funkcje

Kazda z tych funkcji ma te same parametry:

struct RexxMsg *msg oraz char *p

“msg* wskazuje na RexxMsg, ktdére zawieralo ten rozkaz, a “p~
wskazuje na lancuch znakdéw, ktéry zawiera rozkaz i ewentualne
argumenty. */

azem "quit”. Jej dzlalanis
jest identyczne, jek w wypadku wyberu dgetu zamykajacego ckno:

zmienna globalna Ymach_weiter" przyjmuje warto$é FALSE i zapewnia
w ten sposdb zakoficzenie programu. */

void rexx guit(struct RexxMsg *msg, char *p)
{

mach_weiter = PALSE; }
/* Funkeja rexx_version jest wywolywana rozkazem “version®. Funkcja
ta zwraca na zyczenie tardcuch znakéw, ktdry zawiera numer i date
wersjl tego programu. W tym celu w programie ARexxa trzeba za pemocy
“options results® wyraZnie zazqdaé¢ zwrIotu iancucha znakowego.

rxdemo_version jest larfcuchem zawierajacym dane © wersji ze
znacznikiem (SVER), dla rozkazu *version” systemu AmigaO$ 2.0. Ten
Zaficuch jest przekazywany bez znacznika (dlatege “+67) do funkcji
“replyRexxCmd” razem z kodem biedu 0. Ta funkcja sprawdza, czy
zazadano laficucha jako wyniku; jeéli tak — zwraca kopie przekazanego
laficucha (por. tez dalszy komentarz ponizej!) */

vold rexx_version(struct Resoddsg *msg, char *p)
{

replyRexxCmd(msg, 0, rxdemo_version + €); )
/* Teraz rozkaz, ktéry dostarcza naszemu programowi jego specyfi-
cznej mo2liwodci: Ponizsza funkcja jest wywolywana na rezkaz
*line*. Rozkaz ARexxa ma nastepujjca skladnie: line x1 yl x2
¥2 Rozkaz powoduje poprowadzenie w oknie linii prostej miedzy
punktami (x1,y1} i (x2,y2). */

void rexx_line(struct RexxMsg *msag, char *p)
{

short #1, yl, x2, y2; int n;

/* Najpierw trzeba odczytad linig zawierajgcy rozkaz. Cztery
argumenty reprezentujg wspdirzedne punktdw, miedzy ktdrymi nalezy
przeprowadzié linie. Funkcja jezyka C sscanf jest tak wywolana, ze
wspdlrzedne punkidw Koficowych zostajq zapamietane w zmiennych
[x1,yl) oraz (x2,y2). */

n = gscanf(p, *%$*s %hd %hd %hd thd”, &xl., &yl, &kx2, &y2):

/* Gdy linia byla niekompletna (a wigc byic mniej niz 4 argumenty)
zostaje wyprowadzony kod biedu. #/

if (n<d) replyRexxCmd (msg, 10, NULL): else

/* ¥ przeciwnym razie rysujemy linie wy Zzyczenia za pomocy dwéch
funkeji graphics.library */ { Move(w->RPort, x1, vl Draw{w-
>RPort, x2, y2}: )
"Qi AR L R e L e e L L s ) - TG[HZ

nastepuja funkcje, odpowiedzialne za wiasciwg * * obsZuge portu
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ARexxa. Jefli chcecie je dolgczyé do * * wiasnego programu, globalne
zmienne (zob. poczatek * * programu) muszg by¢ dostepne i podstawione.

B R AR AR AR AR R E A R R R A AR R R R SRR RS RRARRRARREe)

/* Ta funkcja przesyla rozkaz ARexxa do rezydentnego “hostu” [czyli
do wladciwego interpretera ARexxa).

Przekazywany laficuch znakdw zawiera wiadciwy rozkaz i ewentualnie jego
parametry. Parametr m (wskaZnik na RexxMsg) jest albo pusty (NULL),
albo wskazuje na otrzymane message zawierajace rozkaz, ktérego nie zna
nasz program (np. *rechteck”). Poniewaz a) ARexx nie zna tego rozkazu,
b) nasz program nie zna tego rozkazu, pozostaje sprébowaé zinterpre-
towad ten rozkaz jako nazwe jakiegog programu ARexxa i uruchomié ten
program [tc dzieje sie w funkcji “handleRexxMsg”, ktéra przeciez
prébuje odczytaé otrzymane wiadomofci). Poniewaz odpowiedi na
otrzymana wiadomodé mozna przestaé dopiero wtedy, gdy rozkaz w niej
zawarty zostanie calkowicie wykonany, nadchodzgqca wiadomodé =z
nieznanym rozkazem zostaje zapamigtana we wskaZniku rm_Args[15] i
odpowiedZ na nia nastepuje dopierc peo codpowiedzi na wysylana tu
wiadomodé., W zmiennej "flags” funkeja orrzymuje informacje, czy w
strukturze RexxMsq musi by¢ ustawicny jeszcze pewien okredlony
znacznik (np. RXFF_STRING, ktdéry siuzy do wymuszenia potraktowania
zawartodci ArgString jake jednolinicwego programu ARexxal.

Funkcja ta zwraca wskainik na przeslang wiadomosé lub w wypadku
biedu NULL */
struct RexxMsg *sendRexxMsg(char *s, struct RexxMsg *m, long flags)
{

struct MsgPort *ARexx_port; struct RexxMsg *RexxMsg = NULL;

/* Gdy brak portu -> wysylamy NULL */
return {NULL] ;

/* Teraz tworzymy wiadomofé w formacie ARexxa za pomocy funkeji
2z biblioteki RexxSysLib.library... */

if [lhost_port)

if (! {RexxMaqg = CreateRexxMsg (host_port, excension,
host_porc->mp_Node. ln_Name) )) return [NULL) ;

/* i umieszczamy w niej rozkaz jako ArgString. */
if (RexxMsg->rm_Args[0] = CreateArgstring(s.
{long)strleni(s))) ( /* Zaznaczamy w RexxMsg, Ze chodzi o rozkaz,
i ustawiamy ew. przekazane znaczniki. */

RexxMsg->rm_Action = RXCOMM | flags;

/* Teraz zapamigtujemy ew. przekazang w parametrze “m"
wiadomosé =/

RexxMsg->rm_Args [(15) = (STRPFTR)m;

/* Teraz prébujemy przestaé te wiadomodé do portu przebiega-
jacego w tle procesu REXX. Zademonstrowany tu sposéb postgpowania
z Porbid{)/Permit() jest przy tym ogromaie wazny, aby port nie
zostat usuniery miedzy wywoclaniem FindPort() i PutMsg() ! */

Forbidi(): if (ARexx_port = FindPort(“REXX"))
PutMsg (ARexx_port, (struct Message *)RexxMeg); Permitc ()t
/* Je$li wiadomodé zostaia przestana prawidiowo, trzeba
zwiekszyé o 1 zmienna messages_sent, poniewaz przed zakoficzeniem
programu nalezy zaczeka¢ na odpowiedZ (w koricu trzeba takze zwolnid
pamigé) ., =/

if (ARexx_port) { nessages_sent++; return (Rexxmsg) ;
] } /= W wypadku biedu nalezy zwolnié zajeta pamied =/
if (RexoMsg->rm_Axgs(0]) DeleteArgstring (RexxMsg=-
srm_Args[0]); DeleteRexxMsg (RexxMsg); return{NULL); }

/* Ponizsza funkcja sprawdza, czy w naszym percie ARexxa znajduia
sig¢ wiadomodci i cbsiuguje je. Gdy nadchodzi rozkaz ARexxa, ktéry
nasz program rozumie, wywoluje cdpowiednia funkecje [(zob. wyzej) */
void handleRexxMsgl()
{

struct RexxMsg *RexxMsg; struct rexxBefehle *rb; char *p;

/* Gdzie nie ma portu, nie moga tez nadchodzié wiadomosci. */

if (host_port == NULL) return i

{* Teraz nastepuje petla catkiem analogiczna jak wyzej przy
obstudze IDCMP. */

while (RexxMsg = (struct RexxMeg *)GetMsg (host_port)) { /
* Przypadek 1: Wiadomog¢ jest odpowiedzia na wiadomosé, ktdra
zostala przez nasz program wysiana do rezydentnego “hostu” ARexxa.
*

if {RexxMag->rm_Node.mn_Node.ln_Type == NT_REPLYMSG) { /
* Jeéli w polu rm Args[15] nie stoi NULL, to znaczy, Ze jest tam
zapamietana wiadomodé, na ktéra teraz nalezy odpowiedzieé, Jest to

potrzebne przy obsludze nieznanych rozkazéw (zob. sendRexxMsg, a
takie nizej i w tekécie kursu). */

if (RexxMsg->rm Args(15]) ReplyMsg( {struct Message
*] RexxMsg->rm_Arge([15])); /* VWiadomoSé i Argstring zostaly
utworzone przez ten program, wiec musimy zwolnié zajeta na to
pamigé. */

DeleteArgstring (RexxMsg->rm_Args([0]);
DeleteRaxxMsg (RexxMsag) ;

/* Nasz globalny licznik mozna zmniejszyé, bo jest juz
przeciez o jednq wiadomos€ mniej. */

messages_sent—; ) else /* Przypadek 2: Wiadomodé z
rozkazem zostaia przesiana do naszego message-portu. Prébujemy
wykonaé o::zyﬁmny rozkaz. */ { /* p jest wskaZnikiem
na rozkaz (wzm_Azgs[0)); Poréwnujemy z nim pozycje tabeli rozkazdw.
=y

p = (char *)RexxMsg->rm_Arge(0]:

/* Nalezy ominaé wiodace spacje, tabulacory itd., */

while (*p > D &k *p <= ' *) P

/* Pola wynikowe ustawiamy wstepnie na 0 (pomyslne wykonanie
+ brak taricucha wynikowego */

RexxMsg->rm_Resultl = 0; RexxMsg->rm_Result2 = 0;

/* Teraz w petli pordwnujemy poszczegélne pola tabsli
rozkazdéw z otrzymanym rozkazem */

for (rb = rxdemc_befehle; rb->name; rb++) { /
* Do pordéwnania wykorzystujemy funkcjg ANSI strnicmp; Dla
uzytkownikéw Aztec-C ta funkeja 2najduje sie na koficu tego listingu.
.
/

if (stznicmp(rb->name, p, strlen(rb->name)) == 0) {
/* Gdy rozkaz zostanie znaleziony, wywolujemy funkcje, ktdra
znajduje sie w tabeli rozkazdw na tei samej pezycji. Dokumentacig
tej funkecji i jej parametrdw znajdziecie powyzej. */

(*rb->funktion) (RexxMsg, p); break; }

/* Przypadek 3: Rozkaz, ktéry nadszedi, nie jest znany. (rb
wskazuje na ostatniq pozycje (NULL,NULL))1 =/

if (rb-sname == NULL) { /* W cym przypadku prébujemy
wysiad rozkaz do rezydentnego procesu {interpretera ARexxa —przyp.
tium.). Byé moze istnieje program o takiej nazwie, ktdry mégliby byé
uruchomiony. Takie postgpowanie umozliwia Wam stosowanie w programie
nazw innych programéw ARexxa tak, jak rozkazdw. Waine jest to, ze
funkcja sendRexxMsg otrzymuje wskafnik na aktualng wiadomodé& i 2e
odpowiedf na t¢ wiadomofd nie jest jeszcze wysylana. OdpowiedZ wydlemy
dopiero, gdy aktualnie wysylana wiadomoéé doczeka sig odpowiedzi. */

if (!sendRexxMsg (RexxMsg->rm_Args[0], RexxMsg, 0)) {
/* Cdy wiadomodé nie moze byé wysalana, zwracamy kod biedu i
odpowiadamy na wiadomogé. %/

replyRexxCmd (RexxMsg, RC_FATAL, NULL):
ReplyMsag| (atruct Message *)RexxMsg); } } else

/* W przypadku 2. nalezy jeszcze odpowiedzieé na wiadomodé
=¥ g
ReplyMsg( (struct Message *)RexxMsg); T |
void replyRexxCmd(struct RexxMsg *Meg, long rc, char *g)
{
Meg->rm_Resultl = r¢; if ((Msg->rm_Action & {1L << RXFB_RESULT))

&& 8) Msg->rm_Result2 = (long)CreateArgstring(s, strlen(s)):
else Mag->rm_Result2 = 0L; )

/* Dla uzytkownikéw kompilatcora Aztec-C wozedniejszych wersji (np.
5.0a), wktérych brak funkcji ANSI *strnicmp*, podajemy nizej wersje
tej funkeji w jezyku C, bydcie w kazdym przypadku mogli skompilowaé
program. Jedli przy konsolidacji pojawi sie odpowiedni komunikat,
wtedy usuricie tylko znaki komentarza, otaczajgce ponizsza funkcie
(usytkownicy DICE i SAS/C nie muszq tego cczywificie przepisywad).
Ponizsza funkcia pordwnuje dwa rafcuchy znakéw do pewnej maksymal-
nej, podanej diugodci, bez odrézniania malych i duzych liter. */
,!
int strnicmp (char *s, char *t, unsigned n)
{

char a, by while|(TRUE) { a = islower(*s} ? *a : tolower(¥s];
b = islower(®t) 7 *t : tolower(*t): if (a != b} return(a
-b): if (a == 0] return(0); if (1 (=-n)) return(0] ;
S44; T T

48

RAARAZVRI AMINR2A ATH00M




SKtADNIA ROZKAZOW AREXXA

Marek Pampuch

W PRAGMA (zmiana atrybutéw) *** FUNKCJA

PRAGMA (a$ ,[b$])

Znaczenie parametréw: a$ — tarficuch przedstawiajacy opcje
wg ponizszego opisu, b$ — tancuch lub cyfra w zaleznosci od
wybranej opcji. Funkcja PRAGMA pozwala na zmiane
atrybutéw w programie zaleznie od uwarunkowan $rodowiska
systemowego. taficuch a$ — ckreéla atrybut i moze to byé:

* D — okresla aktualny katalog, ktéry bedzie traktowany jako
katalog podstawowy dla zbioréw, ktére w nazwie nie beda miaty
podane] nazwy sciezki. Funkcja przyjmie jako warto$é nazwe
poprzedniego katalogu podstawowego. Jesli nie uzyjesz
tancucha b$ — woéwczas funkcja przyjmie nazwe $ciezki, na
ktore| jestes, bez naruszania nazwy obecnego katalogu,

* P — okresla nowy priorytet dostgpu. Teoretycznie mozesz
uzyc¢ liczby z zakresu od -128 do 127, lecz w ARexxie zaleca sig,
by najwyzszy priorytet miat zawsze program rezydentny, ktory
ma defaultowo ustawiony priorytet nr 4. Funkcja przyjmie
wartosé poprzednio ustawionego priorytetu,

* |D — przyjmuje jako warto$¢ 8-bajtowy tancuch heksadecy-
malny, ktéry jest adresem bloku dostepu — wykorzystywanym
przy wywolywaniu programu w ARexxie. (UWAGA: dla kazdego
programu inny). Za pomocg opcji ID mozesz nazwac program
tym niepowtarzalnym identyfikatorem.

* Jesli jako a$ uzyjesz taficucha o sktadni (‘W’,<'N' | ‘WB'> —
wowczas mozesz kontrolowac dostep do pola WindowPtr (ktére
powoduje wySwietlanie komunikatéw systemowych). Jesli
uzyjesz parametru N — wtedy zaden komunikat nie ukaze sie na
ekranie, jezeli WB — btedy bedag sygnalizowane w postaci
requesteréw znanych Ci z WB (i opisanych w tomie 1), za$ gdy
uzyjesz taricucha o sktadni:

*' [,a8]

pozwoli Ci to zdefiniowaé kanat lub zbiér o nazwie a$ jako
aktualng obstuge konscli (dzigki czemu bedzie mozliwe np.
otwarcie dwéch kanatéw danych dla jednego okna). Jezeli
opuscisz nazwe — wtedy obstuga konsoli zostanie ustawiona
tak, jak w programie wewnetrznym. Przykfad: SAY PRA-
GMA(‘D’,’df0:c) (jesli do tej pory byte$ w katalogu gtdwnym —to
w wyniku otrzymasz nazwe dyskietki znajdujgcej sie w stacji
df0:. Jednoczesnie od tego momentu katalogiem gtéwnym
stanie sig podkatalog rozkazowy C:), SAY PRAGMA(‘Id’) daw
wyniku (przyktadowo) 00221AAB), zas SAY PRAGMA(™*',-
STDOUT) (przekaze obstuge konsoli na STDOUH).

B PROCEDURE *** INSTRUKCJA

PROCEDURE [EXPOSE n1 [n2 n3 ... nn]]

gdzie: n1 - nn — nazwy zmiennych.

Instrukeji PROCEDURE mozna uzyé wewnatrz jakiejkolwiek z
wbudowanych funkcji, po to, aby stworzy¢ nowa macierz nazw.
Pozwoli to na zabezpieczenie przed uszkodzeniem przy
wykonywaniu funkcji nazw zdefiniowanych w otoczeniu
wywotania. PROCEDURE powinna by¢ pierwszym wyrazeniem
w “przeksztatcanej” funkcji, chociaz mozna ja umiescic w
dowolnym miejscu tej funkcji. UWAGA: Nie wolno uzywaé
dwoch lub wigcej instrukcji PROCEDURE wewnatrz tej samej
funkeji. Jesli uzyjesz stowa kluczowego EXPOSE — pozwoli Ci
to na dostep do macierzy nazw | przekazanie zmiennych
globalnie do funkcji. Nazwy zmiennych wystepujace po stowie
EXPOSE begdg odpowiadaé symbolom z macierzy. Nazwy
zmiennych przy EXPOSE moga by¢é nazwami zmiennych
rdzeniowych lub ztozonych. Jesli np. warto§é zmiennej J wynosi
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123, woéwczas instrukcja PROCEDURE EXPOSE J A.J
(przekaze do funkcji zmienne J i 123), za§ PROCEDURE
EXPOSE A.J J (przekaze A.J i J). Jesli uzyjesz w EXPOSE
nazwy rdzeniowej — wowczas wszystkie mozliwe do utworze-
nia z niej zmienne ziozone zostang “wziete pod uwage” przez
EXPOSE, np. jesli masz zdefiniowane wczesniej |, K, L —
woéwczas PROCEDURE EXPOSE A. (przekaze A.l, A.K, A.L)
itp. Przyktad: SILNIA: PROCEDURE ARG i IF i<=1 THEN
RETURN 1 ELSE RETURN i*fact(i-1) (obliczy silnie w
zaleznosci od wartosci i).

M PULL ([parse upper] pull — przeanalizuj z wyciaganiem) ***
INSTRUKCJA

PULL [a$ [,bS, ..., z§]

gdzie: a$ - z§ — tancuchy.

Instrukcja czyta tancuch z konsoli, przeksztatca go na taficuch

| ztozony tylko z duzych liter i przekazuje go do wzorca, ktérym

jest tancuch a$. Jeséli w instrukcji uzyjesz wigkszej liczby
tancuchow-wzorcow — woéwczas zostang w ten sam sposéb

| potraktowane kolejne tarficuchy z konsoli. Przyktad:

PULL pierwszy drugi

(przeczyta dwa faricuchy z konsoli i przeksztaici je w sposdb
opisany powyzej).

B PUSH (pchaj) *** INSTRUKCJA

PUSH [w1]

Parametr w1 jest wyrazeniem. Instrukcja PUSH przygotowuje
zbior danych, ktoéry bedzie wykorzystany przez program
zewnetrzny lub $rodowisko rozkazowe. Do wyniku otrzymanego
z wyrazenia w1 zostanie dodany wysuw linii (czyli CR/LF

| inaczej [RETURN]) , a cato¢ zostanie przekazana do stosu

pamigciowego lub do kanatu STDIN. UWAGA: Wiersze w stosie
sg umieszczane w kolejnoéci: pierwszy na “dét” stosu, kazdy
nastepny “wyze|", np. po wykonaniu instrukeji:

PUSH wiersz 1

PUSH wiersz 2

PUSH wiersz 3

ze stosu zostang odczytane wartosci (kolejno): “wiersz 3",
“wiersz 2" i “wiersz 1".

Instrukcja PUSH moze byé uzywana tylko w odniesieniu do
urzgdzenia umozliwiajgcego prace interaktywng (np. CON:
lub PIPE:). Ponadto w katalogu L: musisz mieé na-
grany handler DOS-u, ktéry zawiera w sobie rozkaz
ACTION_STACK. Amiga DOS 1.3 nie zawiera takiego
rozkazu, jednak potrafi “zaakceptowaé¢" odpowiedni handler
przegrany z dyskietki WB 2.0. Instrukcja PUSH jest bardzo
wygodnym narzedziem pozwalajgcym przeksztalcic kanat
STDIN w podreczny notatnik stuzgcy do przygotowania
danych. Mozesz na przyktad potgczyc kilka zbiorow w jeden
w nastepujacy sposab:

* wezytaj kolejno te zbiory,

* wypchnij je (PUSH) do kanatu STDIN, gdzie mozesz je
dowolnie edytowac nie naruszajac przy tym zawartoéci zbioréw
na dyskietce ani nie tracgc miejsca na niej na robocze kopie
przed i po edycji,

* w momencie, gdy zawartos¢ stosu zostanie wyczerpana —
kanat STDIN powraca do swoje] zwykte]j roli. Przypusémy, ze
chcesz skompilowa¢ i zlinkowac program wykorzystujgc stos.
Wystarczy Ci wowczas wpisac:

PUSH “blink c.o+main.o library amiga.lib to moj_program”
PUSH “cc main”

B QUEQUE (kolejka) *** INSTRUKCJA

QUEQUE [w1]

gdzie: wi — to wyrazenie.
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Instrukcja QUEQUE jest wiasciwie identyczna jak PUSH,
z dwoma wyjgtkami:

1) do obstugi konieczny jest handler DOS-owski z rozkazem
ACTION_QUEQUE (opisany handler z WB 2.0 zawiera go
takze),

2) Wiersze ze stosu sg zapisywane PRZED wierszami wpisany-
mi tam w sposéb interaktywny, zas ZA wierszami wpisanymi
przez PUSH — natomiast czytane sg w odwrotnej kolejnosci niz
instrukcja PUSH. Zatem trzy wiersze:

QUEQUE wiersz 1

QUEQUE wiersz 2

QUEQUE wiersz 3 £
bedg odczytane w kolejnosci “wiersz 1", “wiersz 2", “wiersz 3",
Analogicznie, aby uzyska¢ wiasciwy efekt kompilowania
i linkowania programu z przyktadu przy PUSH — trzeba go
napisaé “odwrotnie”, czyli:

QUEQUE “cc main”

QUEQUE “blink c.o+main.o library amiga.lib to moj_program”
B RANDOM (losowy) *** FUNKCJA

RANDOM ([a] [,b] [,c])

Parametry: a, b, ¢ — to liczby catkowite. Generuje pseudo-
losowy numer z zakresu pomiedzy liczbami a i b. Jesli opuscisz
te liczby — wéwczas a i b przyjma wartoé¢ (a=0, b=1000).
Liczby a i b mogg byé dowolne przy zachowaniu nastepujacych
warunkéw:

* a musi byé mniejsze niz b,

* réznica b — a nie moze przekraczaé 100.

Jezeli potrzebne Ci sg wigksze wartosci liczb losowych niz
1000, wéwczas musisz postuzyé sie funkcjg RANDU. Argumen-
tu opcjonalnego ¢ mozesz uzyé, aby okreslic tzw. ziarno
generatora, co pozwoli na jeszcze wigkszg losowos¢ otrzyma-
nej liczby. Przyktad:

SAY RANDOM (1,10)

(za kazdym razem powinno wyj$¢ cos innego. Mnie teraz wyszio 4).
B RANDU (rand[omize] u[niformed] value — warto$¢ losowa
zuniformizowana) *** FUNKCJA

RANDU ([a])

gdzie: a — to dowolna liczba z zakresu 1-256.

Generuje zuniformizowang liczbe pseudolosowg z zakresu 0-1,
ktéra ma taka precyzje, jaka jest ustawiona przez NUMERIC.
RANDU Pozwala na uzyskanie liczby losowej z dowolnego
przedziatu. Opcjonalny parametr a jest “ziarnem” generatora.

| Przyktad:

NUMERIC DIGITS 8

| SAY RANDU()

(mnie wyszto 0.62185573), a teraz dajmy np.
NUMERIC DIGITS 2
SAY RANDU(42)

| (tym razem u mnie jest 0.35). Aby uzyskat wieksze liczby

losowe, zastosuj
SAY 1000*RANDU()
(wyszto 5600, bo nie ustawitem precyzji. Tobie moze wy|§¢ co$

| innego. Jesli trafiasz za kazdym razem tak samo jak ja —

oznacza to, ze co$ nie jest w porzadku albo z Amigg, albo
z Twojg kopia ARexxa).

B READCH (read chlaracters] — czytaj znaki) *** FUNKCJA
READCH (a$,n)

Znaczenie parametrow: a$ — tancuch, n — liczba.

Tworzy taficuch ztozony z n pierwszych znakéw zbioru o nazwie
a$. Jesdli przed wczytaniem n znakéw napotkano na znacznik
konca zbioru (EOF) — operacja zostaje zakoriczona.
Przyktad:

nazwa = READCH (‘moj_zbier’,32)

SAY nazwa

(wydrukuje najwyzej 32 pierwsze znaki ze zbioru o nazwie

Dystrybutor sprzetu firm: ~ 3-STATE,

Dwa komputery w jednym !
Emulatory sprzetowe PCI:

A Tonce classic - 7 MHz

(cena ok.2100 tys.)

KCS PC Power Board - 11MHz
(cena 0k.3300 tys.)

A Tonce plus ! - 16MHz

(cena ok.4200 tys.)

~
EUREKA 5SOFToHARDWARES

tel.fax.(066)-362-072 (16-20h). 62300 WRZESNIA UL.ZWIRKI i WIGURY 13a
VORTEX,

DATEL ELECTRONICS Ltd.,

AT-APOLLO - kontroler do dysku twardego AT-Bus

ACTION REPLAY - nadal najlepszy cartridge frezujacy do Arpigijtﬁ:gfquiogj 550 tys)

“moj_zbior").

KCS, GOLDEN IMAGE,

dyski twarde w komputerach z kontrolerami

Public Domain & Shareware.
czyli tanie, legalne oprogramowanie.

2 dyskach - 25 tys

sh, Helvetica, Amok, Cactus,
Antares, Time, Fonts, Dpaint, DTP, Icons,
Midi, Soft-House (po polsku}

KNapisaleé program ? Kupimy go od Ciebie

Zamowienia realizujemy wysytajgc za pobraniem pocztowym.

Ceny ze wzgledu na inflacje przyblizone. Prosze dzwonic lub przysytaé
po nowq, bogatszq oferte. Hurtownie i sklepy !

Prowadzimy sprzedaz hurtowq.

DYSKIETKI bezfirmowe 3,5", 5,25"

na cele zaopatrzeniowe i z podatkiem.
Akcesoria komputerowe. Hurt.

el
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P R E N u M E R A iJ A

(ENTEFI to ilustrowany, popularny, wysokonakiadowy miesigcznik poswig- |
cony technice mikrokomputerowe] | jej zastosowaniom. Magazyn ENTER |
adresowany jest do uzytkownikéw réznych komputeréw, w szczegdinosci: |
Atari ST, Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Takze osoby nie posiadajgce |
komputera a zainteresowane tatechnikg znajda w miesigczniku wieleciekawych |
materiatéw. ENTER jest bogato ilustrowany i wydawany na wysokim poziomie |
edytorskim. Na szczegéing uwage zastuguijg trzy rubryki pisma: :

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

% LABORATORIUM - niecdfaczng czeécig miesiecznika sg testy sprzetu i
oprogramowania publikowane w kazdym numerze; ‘

% KONSYLIUM-rzeczw polskiej prasie komputerowejdotychczas nie spotykana |
czyli porady wformie pytari czytelnikéw i zwiezlych, precyzyjnych odpowiedzi |
ekspertow (kilka - kilkanascie pytari w jednym numerze). ‘

& Cena kioskowa: 17.000 zt

AWNIC T
P TII/O

# W prenumeracie taniej: za 6 numeréw 95.000 zi, za 12 numeréw :
180.000 zt, wysytka poczta gratis! i

PCKkurier to informacyjny dwutygodnik (25 wyda rocznie) przeznaczony |
dla uzytkownikéw komputeréw osobistych. Skiada sig nan kilka blokéw:

¢ Notes czyli zwigzte notki o wydarzeniach, kiére miaty 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 rozkladéwce rubryka Pro memoria, w ktérej |
publikowane sg w formie zestawien, tabel itp. funkcje programéw, poréwnania ‘ Lu nJ 0 403 G |
roznych kart, dyskéw itd, stowem informacie, ktére nawetjeslinie sa w danym
momencie potrzebne, to warto zachowag; i it g
¢ Dla praktykéw czyli rubryka z réznymi sztuczkami i rozwigzaniami Sn _" AOd
najrézniejszych probleméw; E s
# i wreszcie: Gietda czyli setki drobnych (gratisowych) ogloszen - Kupie, u.l n J 0
Sprzedam, Zamienig, Dam prace, Szukam pracy. £ JG VO
¢ PCkurier ukazuje sie od 1989 roku. ;
4 Cena kioskowa: 9.000 zti.

g4110(0 1 op iuzom tiadns

+ Wprenumeracie taniej: roczna (26 numeréw) 260tys. zI, péiroczna |
(13 wydan) 110 tys. zi. Wysyika poczta gratis! i

d41Nd

zainteresowanych komputerowym wspomaganiem projektowania (CAD czyli | 241001 op Atzois Uadns
Computer Aided Design). W pismie przedstawione sa rézne systemy CAD -m. |
mechanika, elektronika | projektowanie obwodéw, grafika itd. . u-l n.l 0;03 G |
Wiele jest informacji praktycznych, nadajgcych sie do natychmiastowego —
nie tylko do oséb profesjenalnie zajmujgeych sig CAD-em, ale takze do |-
wszystkich tych, ktorzy cheg (chotby wstepnie) poznaé temat, dowiedzie¢ |
¥ Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem w Polsce (istnieje od 1989
roku). '

CADforum to dwumiesiecznik (6 wydar rocznie) przeznaczony dla oséb |

in. AutoCAD, LogoCAD, SysCAD... Rézne takze obszary zastosowar lezg w |

kreguzainteresowania pisma: architektura, budownictwo, geodezja, kartografia, |

wykorzystania (m. in. programy w LISP-ie). : Sn_l I AO d

¥ CADforum jestpismem fachowym. Mimo tego jednak pismo adresowane jest B !
sig jakie w interesujacych ich dziedzinach istnieja mozliwoéci stosowania a%
techniki komputerowsj. Projektowanie bez komputerato dzisiajjuzarchaizm. |

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

to moja pierwsza prenumerata
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%

PCvirus to wydawany w formie biuletynu dyskietkowego dwumiesiecznik |
poswigcony wirusom komputerowym | walce z nimi. PCvirus wydaje |
najmocnie|szy zespol jaki mozna sobie w naszym kraju wyobrazié. Tworza go:
Andrzej Kadlof (twérca programu antywirusowego PAW) oraz Marek Sell |
(twérca programu antywirusowego Mks_VIR). Nikt, tak jak oni, nie zna tej |
problematyki. Na dyskietkach kolejnych numerdw znajduje sie m. in. unikalna |
bazadanych wszystkich dotychczas schwytanych wiruséw zawierajaca komplet |
danych pozwalajgcychnaidentyfikacje wirusai stworzenie wiasnej szczepionki. |
Rozprowadzane sg takze najnowsze wersje pakietu antywirusowego firmy
McAfee.

AVOH

I

O’*ﬂiaL

4 Poza tymi “rarytasami" czytelnicy znajda wyczerpujgcy serwis informacyjny
na temat wiruséw komputerowych, zasady profilaktyki, porady itd. i

4 PCuvirus jest pismem catkowicie unikalnym ito zaréwno ze wzgledu na forme ﬁ
(dyskietki) jak i tresé.

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

Ndn’

Magazyn AMIG A toilustrowany miesigcznik przeznaczony dla uzytkownikéw |
komputeréw Commodore Amiga — zaréwno dla tych poczatkujgcych jak i dia |
zaawansowanych, zarowno dla interesujgcych si¢ oprogramowaniem jak i |
tajnikami sprzetu. Czeéé artykutéw jest tumaczoniem znajpopulamiejszegona |
rynku niemieckim miesiecznika “AMIGA Magazin”. 5
Wsréd statych rubryk czytelnicy znajdg m.in.:

% AMIGA Play — opisy | oceny kilkunastu gier (nowosci ale takze ulubionych :
“klasykow"). ‘

¥ Public Domain — opisy dyskietek najpopularniejszej biblioteki ‘._
oprogramowania Public Domain — dyskietki Fisha. :

@ Kuferek AMIGI czyli Tips&Trics.

< Testy sprzetu | oprogramowania.

¢ Wszystkie te rzeczy znajdg Panstwona 80 bar"unych stronach miesigcznika. |

% Cena kioskowa: 20.000 zt. i

Wezsiep
¥

z 'dg SNdN

@ W prenumeracie;
za 6 numerdow —  120.000 z,
za 12 numeréw — 240.000 zt.

@ Wysytka poczta gratis!

DECforum toilustrowany kwartalnik o objetosci ok. 60 stron przeznaczony |
dla uzytkownikéw systeméw komputerowych firmy Digital Equipment oraz — |
nieco szerzej— dla uzytkownikw systeméw mini i wigkszych. Pismo wydawane |
jest na zlecenie | pod merytoryczng kontrolg Digital Equipment.
W pismie pojawiajg sie migdzy innymi nastepujgce rubryki:

<+ Nowe idee

«» Oprogramowanie
< Sprzet

<+ Nowe produkty

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

\VI + W prenumeracie: za 4 numery — 80.000 z. Wysytka poczta |

b Aratiel




Norbert Spittenarmndt

momencie pojawie-
nia sieg AMIGI w
1985 roku wszyscy
byli zachwyceni mo-
zliwosciami grafi-
cznymi tego komputera. Oso-
by programujace w BASIC-u
spodziewaty sig, ze w inter-
preterze ich ulubionego BA-
SIC-a wszystkie te mozliwosci
takze zostang zaimplemen-
towane. Niestety “specjalisci® z
Microsoftu nie zadali sobie
zbyt wiele trudu z przerdbka
G[....] Wlartego] BASIC-a.
Niektére funkcje systemu
operacyjnego nie otrzymaty w
Amiga BASIC odpowiedniej
funkeji czy instrukcji (np. re-
pertuary [menu] pomocnicze
czy gadzety). Te niedordbki
na szczescie mozna jednak
obejsé.
MW Jak myslicie, co moze kry¢
sie pod tajemniczym stowem
“library” (po polsku “bibliote-
ka")? W tym odcinku kursu
objasnimy to Wam. Na po-
czatku przyjmijmy jednak za-
tozenie, ze kazda biblioteke
systemowa AMIGI| bedziemy
traktowac jako rozszerzenie
BASIC-a, poniewaz mozna jg
wbudowaé w program BASIC-
owy za pomoca instrukcji LI-
BRARY. W ten sposéb osoby
programujace w BASIC-u ot-
rzymuja do uzytku wiele no-
wych funkcji i instrukcji.
M Zaczniemy od procedur
zawartych w bibliotece “intui-

- POMOC
SYSTEMU

- stadjakorozszerzeniedla

Programowanie grafiki (cz.4.)

Biblioteki ~ systemowe
Amigi mozna wykorzy-

dosy¢ ubogiego Amiga
BASIC. Pokazemy Wam,
jak za pomocg graficz-
nych funkcji - systemo-

wych uzyska¢ (progra- |

mujgcwBASIC-u)owiele
lepsze efekty.

tion.library”. Jest to czesé
systemu operacyjnego za-
rzgdzajgca miedzy innymi
screenami, oknami, gadze- |
tami i repertuarami (menu).
Programy (takze w Amiga |
BASIC) odwotujg sie do odpo- |
wiednich procedur bibliote-

| cznych, wykorzystuja je, po

czym wychodzg z “intuition”.

(= (oo He]4)1(sX:1#]] Tak pracuje funkcja systemowa Flood

(po lewej stronie w trybie 1, po prawej w trybie 0).

Zadne zarzadzanie nie moze
sie jednak odbywaé¢ bez da-
nych. Intuition rezerwuje dla |
kazdego screenu czy okna |
odpowiedni obszar, w ktérym }
beda przechowywane “dane |
personalne” tego okna czy |
screenu. W tabelkach “Struk- ‘
tury Danych” znajdujgcych

sig w innym miejscu tego

artykutu jest doktadnie poka-

zane, ze (przyktadowo) kazde

okno ma swoja nazwe | wiel-

koé¢. Pamigtane sg tam takze

funkcje odnoszgce sig do |
odpowiedniego obiektu gra-
ficznego (np. okna czy screenu).
M Funkcja BASIC-owa WIN-
DOW(7) oblicza adres po-
czatkowy aktywnego okna.
Mozna jej zatem uzyé do
réznych manipulacji tym ok-

nem, wykorzystujgac przy

okazji procedury z biblioteki |

“Intuition.library”. Na przykiad,
w sposdéb bezposredni:

MoveWindow WINDOW(7),10,20

lub posredni (z wykorzysta- |
niem zmiennych): ‘

Win2k = WINDOW(7) ‘
MoveWindow Win2&, 10,20

LIBRARY “intuition.library”
WINDOW 2..(0,0)~(200,30)
¥ in&=WINDOW(7)
INPUT “x-Koordinate:
VHILE x§<>0
INPUT *"y-Xoordinete: ",y%
dx¥=x%-PEEKN (wink+4d)
dyX=y$-PEEKV (wink+6)
MoveWindow wink,dx%,dy%
CLS: INPUT "x-Koordinate: ",x%
WEND

*,x%

WINDOW CLOSE 2

| przesuwa okno.

Przesuwanie B2

cedura MoveWindow z bi-
blioteki “intuition.library”

ktadem jest

GRAFIKA

Oba opisane powyzej spo-
soby przesuwaja okno o 10
punktéw ekranowych w prawo
i 20 punktéw w dét. Poéwi-
czmy dalej. Weczesniej jednak
musimy skopiowaé¢ zbiér da-
nych “intuition.omap” do RAM-
dysku. Co to takiego ten
“bmap”? Jesli nie wiecie —
spéjrzcie do tabelki MAPY
BITOW.

Zwrocécie uwage na drugi
sposob przesuniecia okna
(powyzej). Zmienna, jakiej
uzylismy, zakoriczona jest zna-
czkiem “&". Dzieje sie tak
dlatego, ze do przechowywa-
nia adreséw (numerdw ko-
morek pamigci) mozna uzy-
waé wytgcznie zmiennych ty-
pu “long integer” (dtuga cat-
kowita), a ten wiasnie zna-
czek okresla taki typ zmien-
nej. Przy okazji: jako parame-
try funkcji systemowych BA-
SIC akceptuje rowniez tylko
liczby catkowite (z tym ze
tutaj mogg byé one “dtugie”
(&) lub “krotkie"(%)).

B Wpiszmy teraz listing
“Przesuwanie”. Program ten
pyta o wspéirzedne i ustawia
okno w nowym potozeniu. Do
przesunigcia uzyjemy proce-
dury bibliotecznej “MoveWin-
dow”, dzigki czemu zapa-
migtane zostang wspotrzedne
w obszarze danych dla okna.

Instrukcja LIBRARY CLOSE
zamyka BASIC-owi dostep do
bibliotek systemowych. Moze-
cie te instrukcje opusci¢, po-
niewaz interpreter przy uru-
chomieniu nowego programu
zamyka wszystkie wezesnie]
otworzone biblioteki (w tym
ich zbiory danych, screeny i
okna) — jednak dobrzy pro-
gramisci tego nie robig.

Bardziej praktycznym przy-
listing “Paleta
barw”. Pokazuje on, w jaki
sposdb mozna rozwigzag pro-
blem, powstajgcy przy otwie-
raniu kolejnych okien. Przy-
pusémy, ze chcecie utworzyé
program rysunkowy lub do-
wolny inny program uzytko-
wy, przy ktérym uzytkownik
bedzie wykonywat rysunki za
pomocg myszki. Chcecie ot-
worzyé dodatkowe okno, w
ktérym pojawi sie proponowa-
na przez Wasz program pale-
ta barw, z kiorej za pomoca
myszki bedzie mozna wybraé
odpowiedni kolor. Sgk w tym,
ze jesli cheielibyscie to zrobié
z poziomu “czystego” BASIC-
a, wowczas z funkcji MOUSE
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otrzymamy wspdétrzedne obli-
czone relatywnie do gérnego
lewego naroznika otwartego
juz okna, co spowoduje na-
rysowanie zupetnie innego
punktu niz zamierzaliSmy.
Przy wiekszej liczbie otwie-
ranych okien moze to dopro-
wadzi¢ do nieprawdopodob-
nych wprost komplikacji. Po-
radzimy sobie zatem w inny
sposo6b, korzystajac z pro-
cedur biblioteki systemowe;j.
Otwieramy okno zawierajace
naszg palete barw i wysu-
wamy je naprzéd przez:

WindowToFront Winle

Poniewaz interpreter nie
pozna, ze funkcja systemowa
otworzyta sobie “wiasne” ok-
no — to wprowadzane za
pomocg myszki wspétrzedne
rysowanych punktéw dalej
dziatajg w oknie gtownym w
taki sposdb, jakby sie nic nie
stato (czyli poprawnie). A jed-
nak co$ sig zmienito. Jesli
teraz wybierzemy sobie za

jego koficu bajt

E Zeichenmnodi : I%l:

liotek systemowych muszg
byé liczbami catkowitymi —
nie mozemy uzywa¢ w na-
szych podprogramach tan-
cuchéw znakowych. Zamiast
tego mozna jednak podaé

adres pamieci, w ktérym
przechowywany jest taki
tancuch. Adres ten dostar-

czy nam BASIC-owa funkcja
SADD. Procedury systemowe
“zaopiekujg sie” odpowiednim
obszarem pamigci, od poda-
nego adresu az do miejsca,
gdzie tancuch sig konczy (to
znaczy napotkany zostanie
kod 0 (CHR$(0)). Amiga BA-
SIC potrafi obliczyé diugosc
takiego tancucha. Jednakze,

. aby to wszystko zadziatalo —

musicie przed obrébka ta-
kiego taricucha doczepié na
zerowy.
Przyktad:

Writel§ =~Okno”+CHRS(0)
STitel§ = “Screen”+CHR$(0)

SetWindowTitles
SADD (WTitel$), SADD(STitel$)

LR TELTTGY Moina nalozyé kolor lub “odwrocic”

kolor podkiadu. Sposob pracy odpowiednich rozkazéw

graficznych zmieni procedura “SetDrMd”.

pomoca myszki nowy kolor z |

okna z paleta — kolejne punk-
ty beda rysowane juz w no-
wym kolorze.

W jednej z tabelek znajdzie-
cie takze i inne funkcje biblio-
teki systemowej “intuition.lib-
rary”. Poeksperymentujcie z
nimi. Oto pare kruczkéw:

M Poniewaz parametry w
rozkazach dotyczgcych bib-

R4

B BASIC uzywa funkgji i rozka-
z0w bibliotek systemowych ja-
ko zmiennych. Po wykonaniu
instrukcji LIBRARY program
praktycznie otrzymuje dodat-
kowe zmienne. Ich wartosciami
s3 adresy odpowiednich proce-
dur. Mozecie to na przykiad
sprawdzi¢ za pomocg:

PRINT SetWindowTitles

Tak niefortunny sposéb im- |
plementacji ma nastgpujgcg
przykra konsekwencje: tak
jak w przypadku kazdej “nor-
malnej” zmiennej BASIC-owe] |
mozna zmieniaé wartosci | |
tych zmiennych. Jednak, jesli |
tak sie stanie, wéwczas kolej-
ne wywotanie procedury moze |
spowodowacé zawieszenie sig |
komputera. Ale nie tylko to. |
Podobny efekt otrzymamy |
wtedy, gdy umiescimy kazda
“zwykia"” zmienng w osobnym |
wierszu. BASIC zinterpretuje
je wéwczas jako procedury |
bibliotek systemowych lub pro- |

tosci skoczy do odpowied-
niego adresu w pamigci — a
wtedy na ekranie pojawi sig
“Guru”.

Mozecie to jednak spokoj-
nie wyprébowaé. Uruchom-
cie BASIC, wprowadzcie w
trybie bezposrednim (“z
reki") do okna rozkazowego
jakas litere i nacisnijcie kla-
wisz [RETURN]. W tym mo-
mencie pojawi sig ramka z
komunikatem “Software Er-
ror — Task Held". Jest to
pouczajgcy przyktad na
drodze do efektywnego wy-
korzystania procedur syste-

mowych. Komunikat
moze pojawié sig

gram w assemblerze, | na |
podstawie tak uzyskanej war-

taki
réwniez

CO TO JEST BIBLIOTEKA?

| Struktura programu sktada sie z funkcji lub podprograméw w programie
gtéwnym, ktére wykorzystuja funkcje do wykonania okreslonego zadania.
Poniewaz zadaniem programisty nie moze by¢ zastanawianie sig nad tym, w
jaki sposdb (przykiadowo) komputer przeksztatci wpisany rozkaz na rysunek
linil na ekranie lub dlaczego komputer reaguje na naciénigcie klawisza w ten lub
w inny sposéb — producent komputera umiescit odpowiednie procedury w
systemie operacyjnym. Procedury te napisane sg w assemblerze i znajduja sig
| w tzw. Kickstart ROM-ie Amigi. Interpreter BASIC-a przyjmuje jednak swoje
| rozkazy iinstrukcje. Rozkazy te wywotujg z Kickstartu odpowiednie procedury,
| ktére pomagaja wykonaC rozkaz. Jednak ‘tumaczenie” rozkazu na kod
zrozumiaty dla komputera zabiera nieco czasu. W zaleznosci od tego, jak
porzgdnie wykonany jest interpreter, trwa to diuzej lub krécej. Amiga BASIC
zrobiony jestfatalnie. Po te] dygresji wréémy jednak do naszych bibliotek. Zbiér
procedur systemowych odpowiedzialnych za jedna “dziatke” (przykiadowo za
| grafike) nazywa sig biblioteka. W miarg rozwoju Amigi do takiego zbioru

dopisywane sg nowe procedury i w ten sposéb biblioteka sig rozszerza.
| Najwazniejsze biblioteki Amigi umieszczono w Kickstart ROM, natomiast
pozostale znajdujq sie na dyskietkach w katalogu “libs” (jezeli na dyskietce nie
ma lakiego katalogu, oznacza to, ze biblioteki z Kickstartu wystarczajg dla
sprawnego dziatania programu — przyp. tfum.). Przy wigczeniu komputera
biblioteki z Kickstartu zostaja przyporzadkowane systemowemu urzadzeniu
| logicznemuLIBS:. Jesli teraz whoZycie do staciji dyskietke z innymi bibliotekami,

zostang one takze przyporzadkowane temu urzadzeniu. Podobnie dzieje sig
| po wykonaniu RESETU z klawiatury. Podczas pracy Amiga “pobiera”
potrzebne jej procedury z LIBS:. Mozecie zobaczy¢ nazwy tych procedur z
poziomu BASIC-a wpisujgc rozkaz:

FILES “LIBS:”

Wszystkie funkcje w bibliotece systemowej sg numerowane i moga by¢
| wywolywane. Przykiadowo, Jesli piszecie program w assemblerze, to dia
| MOVE (przesun) i DRAW (rysuj) — wyglada to tak:

jsr -240(aé)
jsr -246(aéb)

| Jednak programujgc w BASIC-u nie mozemy niestety “skoczyé do
| podprogramu”w opisany wyzej sposéb. Jakos jednak powinno to by¢ moziiwe.

| jest. Interpreter przechowuje w odpowiednich zbiorach dane potrzebne do
| wywolania procedur ze wszystkich bibliotek systemowych (Od redakgii:
uzywamy nazwy biblioteki systemowe na okreslenie tych bibliotek, ktére
zostajg dostarczone wraz z Amiga, aby odréznié je od innych bibliotek, np. typu
“explode.library”, stworzonych przez programistéw.) Niektore z opisanych
wyZej “bibliotecznych™ zbioréw danych znajdujg sig nie na dyskietce z
Workbenchem, ana dyskietce AMIGA Extras (w katalogu BASIC demos). Jesli
chcemy z nich korzystaé w pisanym przez siebie programie, nalezy je
wczesniej przekoplowaé na dyskietke z naszym programem lub do RAM-
dysku. Nazwa takiego zbioru danych skiada sie z nazwy biblioteki i
rozszerzenia “.bmap” (na przykiad: graphics.bmap). Jezeli na dysku nie
znajdziemy potrzebnego nam zbioru typu “.bmap”, wéwczas musimy go
stworzy¢ za pomocg programu ConvertFD znajdujgcego sig takze na
dyskietce AmigaExtras. O tym, jak to zrobi¢, méwi opis w ramce “Mapy bitowe”.




MAPY BITOWE

Jesli potrzebujemy uzy¢ w pro--
gramie BASIC-owym funkcji z
biblioteki systemowe|, wdwczas
uzywamy odpowiedniego zbioru
typu “.bmap”. Dla bibliotek syste-
mowych exec, graphics, dos i disk
font — zbiory takie znajdujg sig na
dyskietce Extras. Niestety, nie da
sie ich wywotaé za pomocg ikeny.
Jezeli chcecie mie¢ takie ikony, lub
korzysta¢ z innych map bitéw,
musicie nieco znac obstuge Shella
lub CLI. Sposdb postepowania jest
nastepujacy:

— Wyswietlamy katalog dyskietki
Extras i zapamigtujemy nazwe
zbioru zaczynajacego sie od FD
z potrzebng nam mapa bitowa.
(Jezeli nie ma tam odpowiada-
jacego nam zbioru tego typu,
musimy przegrac taki zbior z innej
dyskietki.)

— Przechodzimy do podkatalogu
“BasicDemos" i uruchamiamy pro-
gram ConvertFD. Program pyta
nas o nazwe zbioru i o fo, gdzie
chcemy mie¢ odpowiadajaca mu
mape bitowa. Przykiadowo mo-
zemy tu wpisac:

/Fdl.2/intuition_lib.FD
RAM: intuicion.bmap

— Gdy podamy te dane, program
rozpocznie prace. Czasami moze
to troche potrwaé. Zakoriczenie
dzialania program sygnalizuje ko-
munikatem “Ok”, ktéry pojawi sig w
oknie rozkazowym BASIC-a.

— Wtymmomencie potrzebny nam
zbidr wraz ze swojg ikong znajduje
sig juz w RAM: | mozemy z niego
korzysta¢. Najlepiej jednak od ra-
zu przepusci¢ przez ConvertFD
wszystkie zbiory, a nastepnie prze-
kopiowaé calg zawartos¢ RAM-
dysku na dyskietke, skad w razie
potrzeby bedzie mozna wezytywaé
juz gotowe zbiory. i
UWAGA: W zbiorze danych o
rozszerzeniu “FD" znajduje sig
lista wszystkich procedur cdpo-
wiednich bibliotek systemowych.
Program ConvertFD przeksztaica
taki zbidr na format uzywany przez
Amiga BASIC. Zawarto5¢ zbioru
typu “FD” mozna obejrze¢ za
pomoca dowolnego edytora (na
przykiad systemowego “ed”).

przy wystepujgcych w pro-
gramie btedach, zwigzanych
Z opisana wyze] niedordéb-
kg interpretera. Nalezy wow-
czas wykonac reset z klawia-
tury ([Ctrl] + [prawy klawisz
Amiga] + [lewy klawisz Ami-
ga]) i zaczaé szukaé biedu w
programie. Pamietajcie jed-
nak, aby przed kazdym eks-
perymentem konsekwentnie

stosowaé zasade “najpierw
zapisz (SAVE), potem uru-
chom (RUN)”, jesli bowiem
uruchomisz program z bte-
dem, a nie zapisate$ go, to
jak myslisz, co stanie sie po
resecie?

W Sprébujmy iS¢ dalej z “grap-
hic.library”. Instrukcje:

Move RastPortk,xl1%,yl%
Draw RastPort&,x2%,y2%

majg takg samg funkcje,
jak podprogramy MOVETO i
DRAWTO omawiane w poprze-
dnim (trzecim) odcinku kursu:
Move umieszcza kursor gra-
ficzny w punkcie o wspotrzed-
nych (x1, y1), Draw rysuje
linie od tego miejsca do punk-
tu o wspétrzednych (x2, y2).
Nowy jest w tym wszystkim
parametr RastPorté&.
RastPort jest zakresem
zmiennych systemowych. W
obszarze zmiennych kazdego
okna znajduje sie adres ta-
kiego zakresu. Zawiera on
wszystkie informacje, jakich
procedury systemowe potrze-
buja, aby opracowac rysunek
na ekranie komputera: adres |
wielkos¢ pamigci ekranowej,
kolory rysowania tta | znakdw,

| pozycja kursora, ksztatt i roz-
| miar znakéw, tryb graficzny i
| wiele innych danych. Funkcja
BASIC-owa — WINDOW(8) —
oblicza adres tego zakresu z
parametréw aktualnego okna.
Systemowe Move | Draw
pracuja o wiele szybcie] niz

| ich BASIC-owe odpowiedniki

opisywane wczesniej. Ta ce-

LIBRARY “intuition.library”
FOR 1=0 TO 3

NEXT 4
w2&=WINDOW(7)
WINDOW 3,,,,2

LOCATE 10,6
e3=INKEY$
WHILE e3< >CHR$(27)

SCREEN 2,640,256,2,2 : WINDOW 2, *Farbe®, (0,0)-(40,40),16,2

LINE (0,1%10)-(40,1¥10+10),1,bf

ON MOUSE GOSUB BearbeiteMsus : MOUSE ON
LOCATE 8,6 : PRINT "Ende mit <Ege> "
: PRINT "Farbausvahl mit <f>*

dummy=MOUSE(0) : mx=MOUSE(1) : my=MOUSE(2)

IF e$="f" THEN GOSUB ZeigeFenster

IF e§="e” THEN WindowToBack w2k

e$=INKEYS

LOCATE 5,5 : PRINT
WEND
WINDOW CLOSE 3
LIBRARY CLOSE
END
BearbeiteMaus:

£E=WINDOW(0)

IF f§=2 THEN

my=PEEKW(w2&+110) : farbe®=INT(my/10)
IF rarbe§<=3 THEN COLOR farbe%,0

END IF

RETURN
ZeigeFenster:

dxFsmx-PEEKW (w2k+4) : dyF=my-PEEKW(v2&+6)

MoveWindowk w2k,dx%,dyZ : WindowToFront w2&

RETURN

USING " # # # ";mx;ny

: WINDOW CLOSE 2 : SCREEN CLOSE 2

o121 B o F 14V “Rozkaz” wywotuje na ekran okno

pomagajgce wybracé odpowiedni kolor.
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ROZKAZY STERUJACE OKNAMI W INTUITION

cha stanowi duzg zaletg wy-
korzystywania gotowych pro-
cedur systemowych.

W Jesli chcemy uzywaé pro-
cedur z biblioteki systemo-
wej, musimy o tym powia-
domié, za pomoca instrukcji
LIBRARY, interpreter. Pod-
czas jej wykonywania inter-
preter szuka odpowiedniego
zbioru danych mapy bitéw w
katalogu, z ktérego zostat
uruchomiony BASIC, a takze
w katalogu “libs” na dyskietce
z Workbenchem. Jesli potrze-
bne dane znajdujg sig gdzie
indzie], musicie w nazwie
zbioru okresli¢ takze Sciezke.
Przyktadowo, ‘aby przyspie-
szy¢ operacje tadowania, moze-
cie potrzebne mapy bitow sko-
piowaé¢ do RAM-dysku, umie-
szczajgc w instrukcji LIBRA-
RY sciezke "“RAM:”". Przykiad:

LIBRARY “RAM:graphics.library*

M Przy wywotaniu funkcji
bibliotecznej BASIC spraw-
dza jedynie to, czy parametr
jest typu “dtugi catkowity”
(znacznik “&”). Interpreter
“wie” tylko, w ktérym miej-
scu pamieci szukaé takiej
funkcji, ale nie ma pojecia o
tym, co ona robi. W zwigz-
ku z tym nie potrafi skon-
trolowac¢ tego, czy wszystkie
parametry maja prawidto-
we wartodci. Przy btednych
parametrach system reaguje
jednak bardzo nieprzyjemnie
— w wigkszosci przypad-
kéw powoduje zawieszenie
komputera.

ER
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ROZKAZY STERUJACE SCREENAMI W INTUITION

MoveScreen Scré&,DeltaX%,Delta¥Y% — przesuwa okreslony przez Scr&
screen o DeltaX% punktdw ekranowych w prawo lub w lewo (gdy DeltaX% jest
ujemne) oraz o DeltaY3% punktéw w dét lub w gére (przy wartosci ujemnej).
ClearScreeen Scr& — wymazuje okreslony screen z ekranu (wraz ze
znajdujgeymi sie na nim oknami, listwa tytulowa i gadzetami.
ScreenToFront Scr& — wysuwa okreélony screen przed wszystkie inne

SIC. Zgodnie z tym, co na-
pisalismy na poczatku kur-
su, zamieszczamy go nie
dlatego, aby spopularyzowaé
programowanie grafiki w BA-
SIC-u, lecz poto, aby od czego$
zaczgt, gdyz algorytmy pro-
gramowania sg takie same —

(jezeli takie istniejg).

ScreenToBack Scr& — chowa oznaczony screen. |

| | bez wzgledu na przyjety jezyk.
Jedyne réznice to sposéb wpisy-

M Rozkazy graficzne BASIC-a
dzialajg w oknie aktyw-
nym Ilub w oknie, Kktoére
zostato okreslone instrukcja
WINDOW QUTPUT jako “wyij-
Sciowe”. Rozkazy systemowe
pracujg niezaleznie od sposo-
bu zarzgdzania oknami przez
interpreter BASIC-a. W zwigz-
ku z tym musicie kazdo-
razowo dopasowywac adres
zakresu zmiennych systemo-
wych (struktura RastPort), w
jakim system ma znalezé da-
ne potrzebne mu do wyko-
nania pracy.

M Biblioteki nie umieszczone
na state w pamieci ROM
zostang w calosci dota-
dowane do pamigci przy pier-
wszym uruchomieniu BASIC-a,
podczas gdy nie wszystkie z

nich bedg Wam do pracy |

potrzebne. Jesli macie mato
pamigci, wéwczas najlepszym
rozwigzaniem bedzie okresle-
nie na samym poczatku
programu nazwy potrzebnej
biblioteki.

Tutaj nalezy wtrgcic kilka
stéw. Autor tego cyklu nie ma
zamiaru nauczy¢ Was two-
rzenia profesjonalnych, i na
dodatek w peini wykorzy-
stujacych graficzny interfejs
uzytkownika, programéw w
BAS|C-u. Wynikiem takich
prob bedg bardzo dtugie,
wolne i pamigciozerne pro-
gramy, a w trakcie pracy
wynikng takie problemy, ze
na ich oméwienie zabrakioby
miejsca. Wina nie lezy jed-
nak w jezyku programowania
BASIC, a tylko w jego tra-
gicznej implementacji na
Amige. (Od redakcji: Firma
Commeodore docenita widac
“‘wspaniate dzieto geniuszy
od Gatesa”, bowiem poczaw-
szy od Amigi 3000 — wszys-
tkie nowe modele Amig sg
dostarczane BEZ interpret-
era BASIC-a. Cé6z jednak
ma zrobi¢ szary cztowiek,
ktérego sta¢ jedynie na uzy-
wang Amige 500, a jedynym
dostepnym jezykiem progra-
mowania jest wtasnie BA-

R

PROCEDURY BIBLIOTEKI GRAFICS.LIBRARY

| okreslonej przez Liczba% odpowiednie wartosci skladnikéw RGB (*krtkie”

parametrze Kolor% numerze. Odpowiada instrukcji BASIC-owej. COLOR.

SetBPen (RastPort&,Kolor%) — nadaje pidru B (BPen) kolor o podanym w |
parametrze Kolor% numerze. Odpowiada Instrukcfi BASIC-owej: COLOR. |
Bigd& = WritePixel (RastPort&, XPos%,YPos%) — rysuje punkt o podanych
przez XPos% | YPos wspofrzednych, zazwyczaj (zalezy to od przyjetego trybu
graficznego) w kolorze nadanym piéru A. Zmienna Btad& przyjmuje warto$¢
=-1wdwczas, gdy rysowany punkt lezy poza aktywnym oknem, w przeciwnym
wypadku przyjmuje ona wartos¢ = 0. Odpowiednik BASIC-owy: PSET.

Kolor& = ReadPixel (RastPort&, XPos%,YPos%) — okresla numer koloru,
jaki ma punkt o podanych wspdtrzednych. Odpowiednik BASIC-owy: POINT.
Move(RastPort&,XPos%,YPos%) — ustawia kursor graficzny w punkcie o
podanych wspéirzednych. Odpowiednik BASIC-owy: POINT.
Draw(RastPort&,XPos%,YPos%) — rysuje prosta od miejsca, w kiérym
aktualnie znajduje sig kursor graficzny do punktu o podanych wspéfrzednych.
W BASIC-u to samo robi LINE.

DrawEllipse(RastPort&,XPos%,YPos%,PromienX%,PromienY%) — ry-
suje elipse o rodku w punkcie XPos%,YPos% | pcdanych promieniach. Jesli
PromienX% i PromienY% sa réwne, a wspétczynnik proporcji ekranu réwnasie
1, wéwczas rysowany jest okrag. Odpowiednik BASIC-owy: CIRCLE.

PolyDraw(RastPort&,liczba&,wskaznik%) — faczy linlami (w wielobok)
okreslona liczbe punktow, ktérych wspdirzedne zostaty wezesniej umieszczone w
odpowiednim zakresie (np. przez WritePixel). Nie ma odpowiednika w BASIC-u.

RectFill(RastPort&,X1%,Y1%,X2%,Y2%) — rysuje prostokat o wspdt-
rzednych lewego gornego rogu X1% i Y1% oraz prawego doinego rogu
X2%,Y2% | zamalowuje go kolorem ustawionym dla piéra A. W BASIC-u
podobnie dziata LINE z parametrem BF.

Flood(RastPort&, Tryb%,XPos%, YPos%)—zamalowuje obszar zamkniegty,
rozpoczynajac od podanych wspdirzednych. Przy Trybie% = 1 procedura
zamalowuje obszar tak dlugo, az napotka na punkt ¢ innym kolorze. Jesli
Tryb% = 0 malowanie trwa do napotkania obiektu graficznego pomalowanego
na inny kolor. Uwaga: Aby uzy¢ Flood, nalezy wczesniej uzy¢ procedur
pomocniczych (na przykfad tak jak w listingu “Wypeinianie®). Instrukcja PAINT
z BASIC-a zachowuje sig tak, jak Flood w trybie 0. Tryb 1 nie ma odpowiednika
w Amiga BASIC-u.

SetAPen (RastPort&,Kolor%) — nadaje piéru A (APen) kolor o podanym w i
|

AreaMove(RastPort&,XPos%,YPos%) — zapamigtuje w obszarze danych |
otwartym przez Arealnit wspéirzedne poczatkowe wieloboku. Odpowiednik
BASIC-owy: AREA.

AreaDraw(RastPort& XPos%,YPos%) — zapamigtuje kolejne wspdirzedne
wieloboku w opisanym powyze| obszarze. W BASIC-u robi to AREA. §
AreaEnd(RastPort&) — zamyka i zamalowuje wielobok tworzony przez
AreaMove | AreaDraw. Uwaga: Ten rozkaz musi byé wspomagany
procedurami pomocniczymi. W BASIC-u: AREAFILL.

Arealnit(ArealnfoPointer&,ArrayPointer&,liczba&) — otwiera zakres da-
nych, w kidrym beda przechowywane wspéirzedne punktéw tworzgcych
wielobok. W BASIC-u nie ma odpowiednika.

RGB% = GetRGB4&(ColorMap&,Kolor%) — przyjmuje wartoé¢ skfadnika
RAGB dla koloru o numerze okreslonym przez Kolor%. Ten 16-bitowy parametr
(“krotka” liczba catkowita) zostanie zatem obtozony (przykladowo) przez: 15-
12:0, 11-8: Czerwony, 7-4: Zielony, 3-0: Niebieski (zobacz tez listing “Tryb
znakowy II”). W BASIC-u nie ma zadnego odpewiednika.

SetRGB4 ViewPort&,Kolor%,Czer%,Ziel%,Nieb% — ustawia wartos¢
skladnika RGB dla koloru o numerze podanym przez Kolor%. W BASIC-u w
tym celu korzystamy z PALETTE.

LoadRGB4 ViewPort&,ColorMap&,Liczba% — ustawia dla kolordw w ilosci

liczby cafikowite, zobacz w listingu “Tryb znakowy II).

wania programéw, nieco inne
rozkazy oraz szybkos¢ i jakosé
dziatania.)

Dosé¢ dygresji. Wstepnie

omoOwilismy, w jaki sposdb
nalezy korzystaé z pomocy
procedur systemowych. Jed-
na z tabelek zawiera procedu-
ry z Dbiblioteki “graphics-
Jlibrary”. Podobnie jak i po-
przednio, sprdbujcie z nimi
poeksperymentowac. Zndw pa-
re uwag:
M Przy programowaniu nale-
zy odrézni¢ rozkazy (i in-
strukcje) od funkcji. Te ostat-
nie obliczaja jakags wartos¢.
Przy funkcjach bibliotecznych
wartos¢ ta jest zawsze nu-
meryczna. W zwigzku z tym
mozna kazda z nich podsta-
wi¢ pod zmienng numeryczna
lub nawet wstawi¢ do wyra-
zenia, na przyktad:

fié=ReadPixel& (RP&, XPos%, YPos%) *2

Aby jednak BASIC pozwalat
na wydrukowanie otrzyma-
nych w ten sposdb wartosci,
musicie najpierw dang funk-
cie zadeklarowaé. Stuzy do
tego instrukcja DECLARE
FUNCTION. Przyktad:

DECLARE FUNCTION
ReadPixel&LIBRARY

Znaki za nazwa funkeji infor-
mujg BASIC o typie danych,
jakie maja byé wyprowadzone.
Funkcje biblioteczne z reguty
obliczaja wartosci w postaci
dtugich liczb catkowitych.

Najpierw SAVE, a
potem RUN

M Gdy chcecie przedstawic¢
procedurg systemowg w po-
staci tablicy numerycznej lub
jako cigg liczbowy — nalezy
ja przeksztatcié w fancuch
alfanumeryczny przez dodanie
adresu. Przyktadowo:

adr&=VARPTR (xy%(2))

oblicza adres trzeciej(!) “krot-
kiej” liczby catkowitej w tabli-
cy XY.

M Jesli zamierzacie pobraé
jakas wartos¢ z zakresu zmien-
nych systemowych, musicie
uzy¢ odpowiedniej funkcji BA-
SIC-owej w zaleznosci od
typu danych: PEEK (1 bajt),
PEEKW (2 baijty) lub PEEKL
(4 bajty). Odpowiednio odnosi
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sig to do préb zmiany takiej | czy majg sie ukazaé same

wartosci za pomocg instrukcji piksele, czy sama “pustka”: LIBRARY “graphics.1ibrary” |

POKE, POKEW i POKEL. W SCREEN 2,320,256,4,1 ‘
tabelkach “Struktury danych” | setprid RastPorte,Trybx WINDOW 2, "Zelchenmodl®, ,,2

adresy wymagajgce danych Farben:

4-bajtowych zaznaczone sa Jako Tryb% stosuje sie DATA 0,0,0, 15,15,15

symbolem "*". nastepujgce wartosci: ; DATA 15,0,0, 15,15,0, 0,15,0, 0,15,15, 0,0,15, 15,0,15

B TRYB ZNAKOWY: System — Tryb A (0) — narysowane DATA 3,3,3, 6,6,6, 9,9,9, 12,12,12, 8,8,8, 0,8,0, 0,12,12, 11,4,2

DIM Farden%(15)

graficzny Amigi matrzy “piéra”: | zostana (za pomocag koloru FOR £<0 10 15
A, B i O. Kazdemu z tych | ustawionegodlapidraA)tylko READ =%, 2%, b%
“piér" mozemy przypisaé jakié | piksele tworzace znak. W Farben%(f)=r5¥256+g5%16+b%
kolor. Dla pierwszego i dru- | miejscu “pustki” pozostanie NEXT £
giego robi sie to przez: dotychczasowy podkiad i bg- | ::zﬁ;ifiﬁi‘”mm“ﬁ)
n “, " =
dzie “wyzierat” spod zrlaku. ) TAGABOEAL iYed VARETE  Farbenk(0)): 1t
SetAPen RastPorts,Kolor’ — Tryb A plus (1) — “pusta FOR 1=0 T0 15
SetBFen RastPorté,Kolor% Drzestrzen obok plksell "Z0- LIHE(i‘lO,lD)-(i‘lD-flU,ZO),L,hf
stanie wypetniona kolorem NEXT 1
Najwazniejsze funkcje ry- | ustawionym dla pidra B. LINE (0,10)-(160,20),1,b
sujgce z biblioteki “graphics- — Tryb Dopetnienia (2) — FOR 1=24 T0 128 STEP 2
library” potrafia postugiwaé sie | tak jak opisany wyzej tryb A, z mL'f'Nf (1) =(16031)
tylko j.edpym kolorf.-m, i to | ta réznica, ze piksele nie ph=NINDOW(8)
przy uzyciu wytacznie “pidra” SetAPenk Tph,2 : SetBPenk rpk,3
A (PenA). Przy wydruku teks- SetDrMdi rp&,0 : LOCATE 5,5 : PRINT “Zeichenmodus 0*
tu jest nieco inaczej. Znaki SetDrMdk rpk,1 : LOCATE 7,5 : PRINT “Zeichenmodus 1°
s'andardowego zestawu To- SetDrMdk rpk,2 : LOCATE 9,5 : FRINT "Zeichenmodus 2”

paza mieszcza Sie wtabllcy 8 SetDrMd& ©pk,4 : LOCATE 11,5 : PRINT “"Zelchenmodus 4"

e 2 SetDrMd&k rpk,3 : LOCATE 13,5 : PRINT “Zelchenmodus 3"
X bl skindajy 822 piksel!, . NextWindowWindow SetDrMdk rpk,5 : LOCATE 15,5 : PRINT "Zeichenmodus 5"
lktm:e widzimy, gdy'znak po- LefiEdge2 SetDrMdk rpk,1
jawia sig na ekranie oraz z TopEdge.2 WHILE INKEY$-"" : WEND
otaczajacych je pustych prze- Width2 | WINDOW CLOSE 2
strzeni (na przyktad “nary- Height.2 SCREEN CLOSE 2
sowanych” piérem Q). Przez Mousey.2 LIBRARY CLOSE
wybér odpowiedniego trybu Mousex,2
tekstowego mozemy okreslié, MinWidth, 2
MinHeight,2 : i
MaxWidth,2 VA=llolal=lgla1]0 e (1 1-3 |} Ten listing tworzy na ekranie
:',:;::'gm'z obraz przyktadowego trybu znakowego.
«MenuStrip,Menu
«Nextscreen,Screen «Title, UBYTE
+ FirstWindow,Window «FirstRequest,Requester -Layer,Layer
LeftEdge,2 «DmRequest,Requesterreqcount,2 Ve P S = e -BitMap,BitMap
TopEdge,2 ~WScreen Screen +AreaPtrn USHORT
Width,2 -RPort,RastPort »TmpRas,TmpRas
Height,2 BorderLeft,1 +Arealnfo,Arealnfo
Mousey,2 BorderTop, 1 +Gelsinfo,Gelsinfo
Mousex,2 BorderRight,1 Mask,1
Flags,2 | | BorderBottom,1 FgPen,1
+Title,UBYTE -BorderRPort,RastPort N ¥a il Sl 27 BgPen1
+DefaultTitle UBYTE +FirsiGadget Gadget e e AOLPen,!
BarHeight,1 «Parent Window | DrawMode,1
BarVBorder,1 +Descendant Window AreaPtsz,1
BarHBorder1 - Pointer USHORT Struktura danyc Filler,1
MenuVBorder,1 PtrHeight,1 " " linpatent,1
MenuHBorder,1 mrwil.gm Bitmap Flags,2
WBortop,1 XOFFset,1 - | LinePtrn2
WBorleft,1 YOFFset,1 cp_x,2
WBorright,1 IDCMPFlags4 cp_y,2
WBorBottom,1 +UserPort, MsgPort +Next ViewPort minterms,65
Filler1 - WindowPort, MsgPort +ColorMap,ColorMap PenWidth,2
+Font TextAttr +MessageKey IntuiMessage +Dspins CoplList PenHeight,2
ViewPort ViewPort DetailPen,1 +Sprins,CopList «Font TextFont
RastPort,RastPort BlockPen 1 +Clrins CoplList AlgoStyle,1
BitMap,BitMap -CheckMark,Image +UCopins,UCopList TxFlags,1
Layer__Info,Layerinfo «ScreenTitle,UBYTE DWidth,2 TxHeight,2
+FirstGadget,Gadget GZZMousex 2 DHeight,2 TxWidth,2
DetailPen,1 GZZMousey,2 DxOffset,2 TxBaseline,2
BlockPen,1 GZZWidth,2 DyOffset,2 TxSpacing,2
SaveColor0,2 GZZHeight,2 Modes,2 «RP__User, APTR
-BarLayer,Layer «ExiData,UBYTE SpritePriorities, 1 longreserved,20
«ExtData,UBYTE +UserData,BYTE reserved,1 wordreserved 58
«UserData,UBYTE | +WLayer,Layer -IFont,TexiFont +Rasinfo,Rasinfo reserved 65
Struktura danych@i@Struktura danych@ill Struktura danych@llStruktura danyc
"Window" "Screen" "ViewPort" "RastPort"



GRAFIKA

zostang narysowane kolo-
rem, jaki ma piéro A, lecz jego
“dopetnieniem”. Jesli uzywa-
my 16 koloréw, wéwczas przy
ustawieniu pidra A na ryso-
wanie kolorem 0 bedzie to 15,
dla ustawionego dla A koloru
nr1 — 14, dla 2 — 13 itd.
(Mozna tez liczy¢ odwrotnie:
dla 15 bedzie to 0, dla 14 — 1
itp.). W konsekwencji: dwu-
krotne rysowanie znaku na lej
samej pozycji pozostawi pod-
ktad takim, jakim byt na po-
czatku (a kolor znaku sie
zmieni).

— Tryb Dopetinienia/A plus
(8) — wypetni cata tablice 8 x
8 kolorem “dopetnienia” i w

efekcie otrzymamy pasek in-
nego koloru niz to.

— Tryb Negatywowy (4) —
dziata jak tryb A, z tym Zze
kolory tta i pikseli zostang ze
soba zamienione.

— Tryb Negatywowy/A plus
(5) — dziata jak tryb A plus, z
tym ze kolory tta i pikseli
zostana ze soba zamienione.

Jak widaé, tryby 3 | 5 pow-

stajg z pomieszania pozos-
tatych czterech trybéw pod-
stawowych.

B Aby uzywaé systemowych |
funkciji wypetniajacych: FLOOD,
RECFILL i AREAFILL musimy
wczesniej wykona¢ pewne |
przygotowania: musi zostaé |

LIBRARY “graphics.library”
LIBRARY “exec.library”

SCREEN 2,640,256,4,2

TpL=WINDOW(8)

IF PEEKL(rp&+12)=0 THEN
TS Pl sk a8 mJans A8

GETHEM Rasterg,20580&,2%

GETMEM TmpRask,B8&,2&

POKEL rpk+12,TmpRask

END IF

RANDOMIZE TIMER

FOR 1=1 TO 30
x%=RND*WINDOW(2) :
radiusf=10+AND*50
fR%=f%+1 : IF %=16 THEN £¥=1
SetAPenk rpk,f% : Modusf=1

Floodk rpk,Modus%,x%,y%

NEXT

POXE RastPort&+27,Farbed

END SUB

DECLARE FUNCTION AllocMem& LIBRARY
WINDOW 2, "Fluten®,,,2

InitTmpRasg TmpRask,Rasterk,20480

y¥=RND*WINDOW(3)

REM SetOutline rp&,f$ : Modus¥=0
DrewEllipse Tpk,x%,y%,radlus¥2, radiusf

VHILE INKEY$="" : WEND
WINDOW CLOSE 2 : SCREEN CLOSE 2 : LIBRARY CLOSE
END

SUB SetOutline(RestPorti,Farbef) STATIC

POXEW RastPort&+32,PEEKW(RastPorti+32) OR 32

SUB OutlineOff(RastPortk) STATIC
POKEW RastPorti+32,PEEKV(RastPorti+32) AND (-1-32)
END SUB
SUB GETMEM(memadr,sizek, typk) STATIC
IF getflag=0 THEN
OPEN “ram:memory” FOR APPEND AS #1 :
OPEN "ram:memory” FOR INPUT AS #1
IF NOT EOF(1) THEN
WHILE NOT EOF({1)
INPUT# 1,0ldptrk,cldsized :
WEND
END IF
CLOSE 1 : KILL “ram:memory”
END IF
menadri=Allochenk(sizek, typk)
IF memadr&=0 THEN
ERROR 5
ELSE
OPEN 'rgm:uemoz-y' FOR APPEND AS #1
PRINT # 1, memedrk,sizek : CLOSE 1
END IF
END SUB

CLOSE 1

FreeMem oldptrk,cldsizek

: getflag=1

IV/eT= 1417111 (=8 Ten program tworzy i wypeinia kota

w sposéb nieznany dia “normalnego” BASIC-a.
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PROGRAM MEMORY PEEKER

programow przyktadowych).

stworzony tymczasowy ra-
ster. Wymaga to pewnych
objasnien dotyczgcych pod-
staw grafiki komputerowej,
czyli pamigci ekranu. Zape-
wne wielokrotnie obito Wam
si¢ o uszy pojecie bitplanu.
PGstaram\rl SH$ Wam to taraz
objasnic:

Zapomnijcie na chwile ©
tym, czym jest okno. Przyj-
rzyjmy sig najpierw troche
pamigci ekranowej pojedyn-
czego screenu. Przypusémy,
ze mamy dwukoiorowy screen.
Kolor czarny jest podktadem,
na biato za$ rysowane s3
znaki. Intuition zarzadza nim

vESiin

za pomoca zakresu zmien- |

nych struktury “Screen”. W
192. komodrce tego zakresu
znajduje sie adres pamigci
ekranu. Dobrze, ale w jaki
spos6b mamy sie dosta¢ do
adresu tego zakresu danych?

Otwérzmy okno. Za po-
moca funkcji WINDOW(7)
uzyskamy adres obszaru da-
nych okna i teraz za pomoca
funkcji PEEK otrzymamy po-
trzebny nam adres dotyczgcy
screenu:

SCREEN 2,320,256,1,2
WINDOW 2,,,.,2

wink = WINDOW(7)
8cr& = PEEKL(win&+d46)
WINDOW CLOSE 2

PEEKowanie i
POKEowanie
pamieci
A teraz okno wypetni swagj

obowigzek. Za pomocg

be&=PEEKL(BCcr&+192)

otrzymamy adres pamieci
ekranu. Ma ona wielko§¢ (w
tym przypadku) 10240 Ko-

marek (czyli bajtéw). Kazdy |

bajt zawiera informacje o 8

Za pomocg programu Memory Peeker mozna obejrze¢ zawartoSc naj-
wazniejszych obszaréw danych. Program ten wymaga jednakze informacii
zawartych w tabelkach “Struktury Danych™. W zwigzku z tym nalezy wpisat
listing w edytorze (tekstowym lub BASIC-owym). Za pomocq funkeji “Struktur
laden” program dotadowuje sobie dane w kodach ASCIl. W tym momencie
program juz “wie”, jak sg zbudowane doczytane dane i moze je pokazac. Jesli
w danym obszarze zmiennych znajduje sig adres Innego obszaru, wowczas po
“Kliknieciu” wiersza z tym adresem, zostanie on réwniez pokazany (pod
warunkiem, ze wczesniej zatadowaliécie go do pamieci). (Na dyskielce do nr
11/91 niemieckojezycznej AMIGA Magazin znajduje si¢ rozbudowana i
bardziej wygodna w obstudze wersja programu Memory Peeker, a takze kilka

punktach ekranu. Pierwszy
bajt oznacza zatem Kolory
punktéw, ktdére majg wspot-
rzedne ekranowe z zakresu

od (0,0) do (7,0), nastepny
odnosi sie do punktéw
o wspotrzednych (8,0) do

(15,0) itd. Na jeden wiersz
ekranu potrzeba zatem 40
bajtow. Drugi wiersz zaczyna
sie od bajtunr 41, a poniewaz
bajty numerowane s3 od zera
jest to 40. bajt zakresu pam-
ieci ekranu.

wiersz%¥=100

FOR 4 =.0 to 10

FOKE bs& + wiersz%*4D+1,255
NEXT 1

Ten krotki program wpa-
kowuje (a raczej “wpokeowu-
je") jeden wiersz do pamigci
ekranu. Dzieje sie to nawet
catkiem szybko. Nastepny
przyktad:

POKE hs&+100*40+80,255
POKE be&+101*40+8Q,1
POKE bs&k+102%40+80,2
POKE bs&+103*40+80,4
POKE bs&+104*40+80,8
POKE bs&+105%*40+80,16

Kolejne potegi cyfry 2, od 1
(270) do 128 zapalajg posz-
czegolne punkty (bity) na jed-
nej z o$miu pozycji komadrki
pamieci ekranu. Jesli chcemy
zapali¢é wigcej niz 1 punkt,
wowczas nalezy zsumowac
odpowiadajgce tym pozycjom
wartosci (na przykfad 3 = 142
zapal punkty na pozycji 1i2).
Wartosé 255 zapala wszyst-
kie punkty, wartos¢ 0 gasi je
wszystkie. Zapalone punkty
pojawiaja si¢ na ekranie w
kolorze, jaki wybralismy do ry-
sowania znakéw (u nas biaty),
zgaszone — W kolorze pod-
ktadu. Pobawcie sig tym trocheg.

Dwa kolory to do wiek-
szoéci zastosowan w grafice
komputerowej troche za malo.

MAGAZYN AMIGA 4110992
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ViewNrf=1 : AnzelgeFenster%=9 : Pfad$=""SMax3=50 : SDateMax%=1000
DIM SData§(SDateMax¥,1),Zellek(64,1), stacks(SMaxs) , stacks(SMaxs)
SetStructlen "LayerInfo”,102
LoadStruct *Window” : LoadStruet “ViewPort”
LoadStruct “RastPort” : LoadStruct “BitMap” : LoadStruct “Screen”,
MENU 1,0,1, “Funktionen” : MENU 1,1,1, "akt. Fenster anzeigen”
MENU 1,2,1, "Struktur laden” : MENU 1,3,1, "Ende”
ON MENU COSUB BearbeiteMenue : MENU ON
ON MOUSE GOSUB BearbelteMaus : MOUSE ON
VHILE Endef=0
ef=INKEY$ : IF e$< > """ THEN GOSUB BearbeiteTastatur
WEND
CLS : END
BearbeiteMenue:
m=MENU(D) : L=MENU(1)
IF m=1 THEN
IF i=1 THEN GOSUB ZeigeFensier
IF 1=2 THEN GOSUB LadeStruktur
IF 1=3 THEN Endef=1
END IF
RETURN
BearbeiteMaus:
k11ck®=MOUSE(0) : KZeilef%=INT(MOUSE(2)/8)+1
IF KZellef <Zeilef THEN
struct$=-SData${Block&(Block®,1) +KZeile§-1,1)
svar$=SData$(Block&(Block®, 1)+KZeile¥-1,0)
IF VAL(struct$)=0 THEN
GOSUB SearchStruct
IF found¥ THEN
IF LEFTS$(svar§,1)="%" THEN
IF Zeile&(KZeile%,0) < >0 THEN
SAdri=Zeilek(KZeile%,0) : GOSUB SetactStruct
END IF
EISE
SAdri-Zellek(KZeile%,1)
GOSUB SetactStruct
END IF
END IF
END IF
END IF
RETURN
BearbeiteTastatur:
IF e$="-" THEN
IF Block®>1 THEN
Blockf=Blcck®-1
menptré=Block&(Block%,0) : 1SDataf-Block&(Block®,1)
Block%=Block$-1 : GOSUB Display
END IF
ELSEIF e$="+" THEN
IF memptrk<SAdri+SLaenged THEN GOSUB Display
END IF
RETURN
ZeigeFenster:
struct="Window” : SAdrk=WINDOW(7)
GOSUB SearchStruct
IF foundf¥ THEN COSUB SetactStruct
RETURN
SearchStruet:
found%=INSTR(SNameIndex$,CHR3(0)+structs)
IF found¥< >0 THEN
45Data%=CVI (MID$ (SNameIndex$, found¥-4,2))
SLaenge%=CVI{MID$(SNameIndex$, found$-2,2))
END IF
RETURN
SetactStrues:
Block#=0 : memptri=SAdré
IF spf<SMax¥ THEN
sp=spi+l : stack$(sp¥)=struetd : stacki(sp¥)=Sidrk
END IF
GOSUB Display
RETURN
Display:
AnzZeilen%=VINDOW(3}/8 : Zeile%=1 : BlockZ=Block¥+1
Block&(Block%,0)=memptrd : Blocké(Block¥,1)=iSData§
CLS : LOCATE 1,40 : PRINT stack$(sp%);SAdré
WHILE Zellef<=AnzZeilen® AND memptri< SAdri+SLaenged
svar$=SData$({1SDataf,0) : svarlen$-SData$(iSData¥,1)
svarlen§=VAL(svarlen$)
LOCATE Zeile%,1 : PRINT USING "# # # “;memptri-SAdrg;

PRINT svar$;“:";
IF LEFT$(svar$,1)s*“*" OR svarlen$s "APTR" THEN
svarlen¥s4 : value=PEEKL(memptr&)
ELSE
IF svarlenf=0 THEN
GetStructlen svarlen$,svarlen¥
EISE
IF svarlenf=1 THEN valuei=PEEK(memptrk)
IF svarlen$=2 THEN value&=PEEKW(memptrk)
IF svarlen¥=4 THEN valuei=PEEKL(memptrk)
IF svarlenf>4 THEN svarlenf=(svarlenf AND 7)%((svarlen§ A
ND EHFFF8)/8)
END IF
DD IF ;
Zeilek(Zeile®,0)=valuek : Zellek(Zellek,1)=memptrk
PRINT valuek;
menmptré-memptri+svarleny : Zellef=Zeile%+l : iSData¥=iSDataf+1
WEND
RETURN
LadeStruktur:
DIALOG “Pfad/Strukturname:”,sn$,30
IF sn$< > “" THEN LoadStruct sn$
RETURN
SUB LoadStruct (struct$) STATIC
SHARED SData$(),iMaxSData%,SDateMax$,SNameIndex$,Pfads
ptr=iMaxSDatef : slen=0
OPEN Pfad3+struct$ FOR INPUT AS #1
WHILE NOT EOF(1)
INPUT#1,svar$, sverlen$
SData$(iMaxSData¥,0)=svay$ : SData$(iMaxSDatef,1)=svarlen$
sverlenf=VAL(sverlen$) : iMexSDataf$=iMexSDataf+l
IF iMaxDataf>SDataMax¥ THEN ERROR 7
IF LEFT$(avar$,1)="*" OR svarlen$="APTR" THEN
svarlenf=4
ELSE
IF svarlen¥=0 THEN
GetStructlen svarlen$,svarleny
IF svarlen$=0 THEN
PRINT “Lénge von “;evarlen$;"” in “;struct$;” *
INPUT svarlen$
END IF
ELSE
IF svarlenf>8 THEN sverlen§=(svarlen¥ AND 7)#*(INT(svarlen
%/8))
END IF
END IF
slenf=slenf+svarleng
WEND
CLOSE 1
SNameTIndex$=SName Index$+MKI$(ptr) +MKI$(slen¥)+CHRS (0) +atruct$
END SUB
SUB GetStructlen (struct$,lenght¥) STATIC
SHARED SNameIndex$
lenght%=0 : p=INSTR(SNameIndex$,CHR$(0)+structd)
IF p< >0 THEN lenght$=CVI(MID$(SNameIndex$,p-2,2))
END SUB
SUB SetStructlen (struct$,lenghtf) STATIC
SHARED SNameIndex$
SNemeIndex$=SName Index$+MKI$(0)+MKI$( lenght®)+CHRE(0) +stTuct$
END SUB
SUB DIALOG(prempt®,Eingabe$,breitef) STATIC
SHARED AnzelgeFenster®,ViewNr%
CharS1ze%=PEEKW( PEEKL(WINDOW(7)+128)+20)
1=breite%%¥CharSize%
IF 1>WINDON(2) THEN 1sWINDOW(3)
Le=(WINDOW(2)-1)/2
IF ViewNrf=1 THEN
WINDOW AnzeigeFensterf,prompt$, (le,100)-(le+1,100+CharSize%)
ELSE
VINDOW AnseigeFensterf,prompt$,(le,100)-(1le+1,100+CharSizes),,
ViewNr%
END IF
INPUT "",Eiagabe$ : WINDOW CLOSE AnzelgeFenster$
END SUB

(=00 le) 8" == 1@ Program pokazuje zawarto$é

obszaru danych do zarzadzania oknami | screenami .
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GRAFIKA

W jednym bitplanie, bo tak

nazywa sie nasz 10-kilobaj- -

towy fragment pamieci ekra-
nu, mozna kazdy punkt
jedynie zapali¢ lub zgasic.
Odpowiada to dwém réznym
stanom, inaczej méwigc, dwém
informacjom, czyli dwdém ko-
lorom. “Wiecej kolorow!" —
zakrzykna programisci, “Do-
brze” — odpowie im system
operacyjny — “dam Wam je-
szcze jeden bitplan”.

Drugi bitplan okresla kolor
punktu na tych samych zasa-
dach, na ktérych pierwszy
okresla ich polozenie. Przy-
pusémy, ze okresliliscie juz
oba adresy bitplanéw i zapa-
mietaliscie je w zmiennych
“bs1&” i “bs2&" (jakie majg
wartosci — opowiemy za chwi-
lg). Teraz za pomocg:

zmienimy pierwszych osiem
punktéw na ekranie. W za-
sadzie mamy tutaj cztery
mozliwoéci: zapali¢ osiem pun-
ktow tylko w pierwszym albo
tylko w drugim bitplanie, za-
pali¢ ie w obu bitplanach lub
nie zapali¢ w zadnym z nich. A
zatem, dla punktu zapiszg sie
cztery informacje, ktére inter-
preter BASIC-a moze zrozu-
miec jako cztery numery kolo-
réw... i to jest juz wszystko.

Liczbe bitplanow okresla
sie instrukcja SCREEM, a
wiasciwie niezbyt zrozu-
miatym (dotad) parametrem
“gtebokos¢”. Kazdy kolejny
bitplan podwaja liczbe kolor-
6w. W trybie niskiej roz-
dzielczosci w BASIC-u do-
puszczalnych jest maksimum
5 bitplandw, co pozwala uzy-
wac 2, 4, 8, 16 lub 32 kolorow,
w trybie zas§ wysokiej roz-
dzielczosci moga byc cztery
bitplany (a zatem mozna uzy-
waé maksymalnie 16 kolo-
row). Odpowiednie adresy w
zakresie pamieci ekranu to
komérki 192 (pierwszy), 196
(drugi), 200 (trzeci), 204
(czwarty) | 208 (ewentualny
piaty).

Jesli teraz chcecie naryso-
waté punkt w kolorze, powie-
dzmy nr 5, wéwczas musicie
zapali¢ odpowiednie bity w
bitmapach 1. i 4. Numer kolo-
ru, w jakim ma by¢ narysowa-
ny na ekranie punkt, uzyskuje
sie bowiem przez dodanie
numeréw wszystkich bitpla-

&N

| rzonym
wym, system potrzebuje jesz- |

now, w ktérych ten punkt
jest zapalony. Sprébujcie jako

| éwiczenie wlaczy¢ ekran o

“gtebokosci" 4 i "wpoke'ujcie”
do niego linig poziomg o
kolorze numer 12. (Jesli zro-
bicie to szybko, to aby nie
umrzedé z nudow, narystjcie w
ten sam sposab linie pionowa
o kolorze numer 8.)

M Punktem konczgcym naszg
podréz po bitmapach beda
operacje wypetniania z "grap-
hics.library” i zwiazane z tym,
wspomniane wczesniej, przy-
gotowania. Rozkazy RectFill i
AreaEnd potrzebuja pomoc-
niczej pamigci ekranu — mapy
bitéw o wielkoéci odpowiada-
jacej wypeinianemu obsza-
rowi. Jesli zatozymy, ze na-
sze operacje wypetniania ma-
ja sie odbywa¢ 'na catym
ekranie — wowczas musi

tal Wi
powswac .ymczasowy raster”

o wielkosci 20480 bajtéw. W
tym celu nalezy zarezerwo-
wac odpowiednig ilo§¢ pamig-
ci. Zrobi to nam podprogram
“GetMem” w listingu “Wypet-

' nianie”. Za pomocg paramet-

ru RAMTyp& “podpowiemy”
podprogramowi, czy rezer-
wowana pamieé ma by¢ typu
Fast, czy Chip. Dane grafi-
czne, takie jak bitplany, wy-
magaja pamieci typu Chip-

. RAM, poniewaz odpowiedni

hardware ma dostep tylko do
tego rodzaju pamieci. Pamiec
typu Chip jest niestety niezbyt
wielka. Pomimo to, zanim nie
nabierzecie wigkszej wiedzy
o Amidze, radze do ekspery-
mentow uzywac zawsze pa-
mieci Chip-RAM. Zabezpie-
czy to Was przed niezbyt
mitymi niespodziankami. Pa-

| rametr RAMTyp& moze przyj-

mowac nastepujace wartosci:
1 — obszar pamieci moze

| znajdowaé sie albo w pamieci
| typu Fast, albo Chip;

2 — obszar pamieci jest w

pamigci typu Chip;

4 — obszar pamigci jest w
pamigci typu Fast;

Jesli teraz do podanej war-
tosci dodacie 65536, wow-
czas GETMEM wyczysci caly
potrzebny nam obszar pamie-
ci (na przyktad ze znajdujg-
cych sig tam “Smieci”). Adres
przekazywany jest do podpro-
gramu dzigki pierwszemu pa-
rametrowi (MemAdr& w na-
gléwku podprogramu).

Aby zarzadzac¢ tak stwo-
rastrem tymczaso-

cze jednego obszaru na zmi-
enne. Ma on 8 bajtéw diu-
gosci, a zatem GETMEM re-

zerwuje najpierw 20480, a |

potem 8 bajtéw. O to, co
bedzie wewnatrz, nie musimy

sie troszczyé. Zajmie sig tym: |

InitTmpRas
TmpRask, Rasteré, 20480&

Procedura przekazuje ad-
res struktury zarzadzajacej,
adres bitplanu(rastra) i wiel-
kos¢ bitplanu. Teraz potrze-
bujemy jeszcze tylko prze-
nieé¢ adres obszaru zmien-
nych TempRas& do RastPor-
tu obszaru na znaki, w jakim
beda wykonywane nasze
operacje zamalowywania.

Rozkazami AREAMOVE i

AREADRAMW z biblioteki “gra- |

phics.library” przenosimy na-

roznik wieloboku do systemu.

Rozkaz AREAEND rysuje i
zamalowuije taki wielobok. Jed-
nakze system graficzny musi
zapamieta¢ te narozniki. Chy-
ba juz wiecie, co nalezy zro-

bi¢? Wasz program musi za- |

rezerwowaé jeszcze jeden
kawatek pamieci. Na jedng
wspdirzedna potrzebujemy §
bajtow.

GETMEM Koord&,500,65538

rezerwuje miejsce na 50 wspot-
rzednych.

Ale system potrzebuje je-
szcze nastepnego obszaru
pamieci na zmienne zarza-

dzajace tymi wspoirzednymi. |

Tu wystarcza tylko 24 bajty:
InitArea AreaInfok,Koord&,50

wypetni obszar wilasciwymi

wartosciami. Poniewaz naszej |

pamieci na wspdirzedne nie
da sig tak tatwo przytgczy¢ do
zmiennych zarzgdzajgcych,
nalezy je obie takze "docze-
pi¢" do RastPortu. | to w
zasadzie wszystkie “prace przy-
gotowawcze” dla obszarow.

Ze strukturg screenu jest
scisle zwiazana struktura View-
Port. Zawiera ona dodatkowo
adres struktury ColorMap. Znaj-
duja sie tu takze informacje o
liczbie kolorow, craz o war-
toéciach R, G i B w danym
kolorze, ktére znajdujg sie w
tablicy barw (ColorTable). Za
pomocs:

Win&=WINDOW(7)
Scr&=PEEKL(Wink+46)

VPisScr&+44
CMap&=PEEKL (VP&+4)
CTabk=PEEKL (CMaph+4)

otrzymamy adres tablicy barw.
Petla:

FOR £%=0 TO 31
rgb%=PEEKW (CTab&k+f%*2)
PRINT rgb&/256

PRINT rgb&/16 AND 15
PRINT rgb& AND 15
NEXT f£%

poda wartoéci sktadnikow RGB
koloru. Instrukcje:

rgb%=PEEKW (CTab&+£%*2)

mozecie zastapi¢ przez

rgb%=GetRGE4& (CMap&, £%)

Formuta poprzednia, przy
kidrei wartoéci te otrzymuje-

my przez dzielenie i za po-
mocg operatora AND, jest
stosowana woéwczas, gdy chce-
my uzyskaé wartosci R, Gi B
w postaci “krdtkich" liczb cat-
kowitych.

Odwrotny skutek (zamiane
koloru na inny o zhanych
sktadowych RGB — przyp.
ttum.) uzyskacie przez:

r%=15:g%=0:b%=0: k%=1
SetRGB4& VP&, k%, r'%, g%, 9%

Przy takich danych proce-

dury systemowe ustawia kolor
o numerze 1 jako czerwony.
W Jesli przy eksperymento-
wanlu zauwazyue. ‘U bllU‘
ciaz podoba Wam sie ten
sposob programowania, to
jednak wszystko dzieje sie
zbyt wolno — musicie sko-
rzystac z literatury uzupetnia-
jacej. Polecamy ksigzke (w
jezyku niemieckim) “Amiga
Basic fuer Insider”. Oprocz
teorii znajdziecie w niej takze
solidne rozszerzenie poda-
nych tutaj podstaw, reguty
eksperymentowania z innymi
procedurami systemowymi oraz
przyktadowe programy kaz-
dego rodzaju.

Literatura:

Amir/Hoeffer: Amiga Basic
fuer Insider, 453 strony; Markt
& Technik, 1991; 79 DM

Lukowicz/Pfeiffer: Amiga
Datenstruktur Lexikon; 390
stron; Markt & Technik; 1990;
69 DM
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DUNGEON MASTER

Ta gra to nie przelewki. Stanowczo odradzam ja osobom o
stabych nerwach lub z wadami serca. Natomiast mile widziani
sg wyznawcy pierwotnych sit natury, wielbiciele wilgotnych
lochéw, akcesoriéw rodem ze sredniowiecza, latajgcych czy tez
petzajgcych stworéw z kiami ociekajacymi krwig i ohydna
posoka, czyli czytelnikéw Tolkiena, Howarda, Ursuli Le Guin
itd. Mile zaskoczone beda osoby, ktére zetknety sig w swym
Zyciu z grami “role — playing” (nie komputerowymi) z serii
“Advanced Dungeons & Dragons”, poniewaz ich zbieznosé z
nizej omawiang nie kornczy sie na nazwie. W Dungon Master,
jak to zwykle w takich grach, chodzi o siekanie mieczem i
miotanie ognistymi kulami w szatanskie pomioty zamieszkujace
zakamarki podziemi. Na swojej drodze spotkamy egipskie
mumie, kamiennych rycerzy, olbrzymie osy, przezroczyste
zjawy, latajgce weze i wiele innych réwnie "milych” stworzen.
Pomimo mocnego akcentu potozonego na zrecznosé, gra jest
przygodowa. Duzo wiekszym problemem od napadajgcych
stworow sg zagadki, na ktére dosé czesto sie natykamy. Mamy
do czynienia z ukrytymi w écianach przedmiotami, z niewidzial-
nymi przejsciami, z kombinacjami przyciskéw uruchamiajacymi

g e L

iajeinine mecnanizmy itp.

Rozbudowana fabuta potaczona jest ze $wietna tréjwymia-
rowg grafika i realistycznymi efektami dZwigkowymi. Gra toczy
sig w czasie rzeczywistym (oprécz czasu, w ktérym nasi
bohaterowie $pig), co w duzej mierze przyczynia sie do jej
atrakcyjnosci. Swiat widziany jest oczami naszych bohateréw,
(mozemy ich mie¢ od jednego do czterech). Ich wzajemne
polozenie mozemy zmienia¢ uzywajac specjalnie do tego
przeznaczonej ikony. Podczas gry nasi bohaterowie, jak
prawdziwi ludzie, meczg sig po diuzszej wedrowce, odczuwajag
pragnienie i gtéd. Ze spaniem nie ma wiekszego problemu,
wystarczy znalez¢ odpowiednio bezpieczne miejsce. Jedzenie
znajdujemy porzucone na ziemi lub tez polujemy na nadajacych
sig do jedzenia mieszkancow lochéw. Natomiast wode czerpie-
my z uje¢ znajdujacych sie w Scianach.

Autorzy gry starannie opracowali system postugiwania sie
czarami. Do wypowiedzenia zaklgcia uzywamy kombinacji
symboli w specjalnej ikonie. Przepisy na rézne czary znajduje-
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my na pergaminach poniewierajgcych sige na ziemi. Kazdy czar
moze by¢ uzyty z rézna moca, zaleznie od umiejetnosci i
doswiadczenia wypowiadajgcego go bohatera. Zeby rozpoczac
gre, potrzebujemy sformatowanego dysku do zapisu przygéd.
Bez tego nie warto zaczynac, poniewaz émiertelnoéé naszych
bohateréw jest naprawde duza

Greg rozpoczynamy przed wrotami do podziemi. Jesli gramy
pierwszy raz, to wchodzimy przez wrota do pomieszczenia, w
ktorym wybierzemy bohaterdw. Ich wizerunki wiszg na $cia-
nach. Kazdy 2z wiszacych na s$cianach delikwentow ma
wyrazone liczbami trzy podstawowe cechy: zdrowie, energieg i
moc umystu wykorzystywana do magii. Biorgc pod uwage te
cechy, a takze pomniejsze (jak zrecznosé, madrosé itp.),
wybieramy bohateréw. Jesli wybierzemy samych stabeuszy, to
daleko nie zajdziemy. Sami czarodzieje tez sobie nie poradza,
wigc najiepszy jest skiad mieszany. Wybieraé mozemy na dwa
sposoby, bohatera razem z jego poprzednimi doswiadczeniami
lub tez bez. Bohaterowie podczas postugiwania sie bronig lub
magig nabieraja wprawy. Ci przywotani do zycia bez poprzed-
nich doswiadczen uczg sie szybciej. Teraz musimy tylko nagraé
wybrany skiad (zeby pdézZniej niepotrzebnie nie wybieraé od
nowa) i ruszy¢ w gtgb lochow. Dungeon Master jest najlepsza
gra fantastyczng, z jaka do tej pory sige spotkatem. Jej
najwigkszym atutem jest atmosfera, perfekcyjne polgczenie
grafiki, dZzwigku i fabuty. Polecam granie w nig szczegélnie
[ poznym wieczorem, w blasku $wiec.

Maciej Wawrzycki
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AMI & RED SECTOR

ELITE

Elite to klasyka wérdd gier typu strategiczno-zrecznoéciowo-
przygodowo-kosmiczno-wielogodzinno-wciggajgcych symula-
tor6w. Pomimo ze ma juz swoje lata, to nadal wcigga tak jak
dawniej. Pamigtam jg jeszcze z ZX Spectrum i z checig
zasiadlem do niej ponownie, przy troche lepsze] “maszynie”.
Nie zawiodtem sie, réznice sg znaczne, lecz nie rzucita mnie
ona na kolana. Gra jest $wietna, jednak przydatyby sie drobne
zmiany. Poza oczywistymi roznicami (szybko$¢, grafika,
d2wigk) sa niewielkie innowacje w szesnastobitowej wersji.
Mogtyby byé nieco wigksze. Na przyktad efektowniejszy wystroj
kabiny czy lepsze procedury dokowania i przenoszenia sig z
systemu do systemu. No, ale to chyba wszystko, na co mozna
narzekac w Elite.

Nie jest tc gra na pigt igc iej
rozpoczeciem przygotowaé sobie czysty dysk do zapisu stanu
gry. Celem jej jest, ogéinie méwigc, bogacenie si¢ podczas
handlu migdzyplanetarnego zaréwno w érodki ptatnicze, jak i w
doswiadczenia. Planet jest ponad dwa tysigce, wigc jest
pomiedzy czym lataé. Handlowaé mozna przeréznymi rzecza-
mi: zywnos$cig, maszynami, bronig, a nawet niewolnikami.
Kazda planeta udostepnia przybyszowi wykaz cen oraz ilosci
dostepnych towaréw. Towary kupuje sig na tony (zywnosé,
maszyny. stopy metaliitp.) lub na kilogramy (ztoto, piatyna itp.).
Co wrazliwszych moze degustowac fakt, ze réwniez na tony
kupuje sie niewolnikéw. Cena towaru na danej planecie zalezy
od jej poziomu technicznego, ustroju politycznego, profilu
ekonomicznego oraz rodzaju jej mieszkancéw. Jesli chodzi o
tych ostatnich, to autorzy Elite naogladali sie chyba troche za
duzo kiepskich horroréw i filméw science fiction.

Na poczatku gracz dostaje statek Cobra Mk Ill, dobry i do
handlu, i do walki, oraz pienigdze na rozkrgcenie interesu.
Troche to niehumanitarne, ale najlepiej handluje sig¢ niewolnika-

minut, w radze przed

Boa CArGo

oy

mi i narkotykami. Podczas podrézy mozna sig natknaé na
innych handlarzy, policjg, piratéw i Thargoidéw (czionkow
cywilizacji bedacej z ludzko$cig w stanie wojny). Jak z nimi
postepowac? Do Thargoidéw i piratéw radze strzela¢ od razu,
za ich zastrzelenie dostaniesz troche pienigdzy. Policjanci
zachowuija sie réznie, zaleznie od tego, jakie gracz ma u nich
notowania. W kartotekach mozna by¢ zapisanym jako czysty
lub przestepca. Status przestepcy (poszukiwanego) zyskuje sig
przez strzelanie do innych handlarzy lub policji oraz poprzez
handel nielegalnymi towarami, czyli narkotykami, niewolnikami
i bronig.

Gra informuje gracza o jego umiejetnosciach prowadzenia
walki, liczbie zdobytych punkiéw | czasie grania (dni(!) : godziny
. minuty : sekundy). Najlepsi zostajg zaliczeni do elity, stad
pewno nazwa gry. Gtdwng plansze zajmuje trojwymiarowy
obraz kosmosu. Starannie zaprojektowane statki kosmiczne
przedstawione sa technika wypeinionych wektorow. Dobrze
rozwigzany jest radar, ktéry obrazuje odlegtos¢ obiektow we
wszystkich trzech wymiarach. Na radarze réznymi kolorami
oznaczeni sa: policja, piraci, asteroidy, handlarze itp. Orygi-

| nalnie rozwiazane jest sterowanie statkiem, ale mozna sig do$¢

szybko przyzwyczaié. W miare bogacenia sig mozna
wyposazaé swoj statek w coraz lepsze oprzyrzadowanie.

| / lLocma. HavieArion CuaAarT il

| Roramx

)f'\f‘:l":l';
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Nabyé mozna miedzy innymi: trzy rodzaje laseréw, rakiety,
wiekszg tadownie, system bronigcy przed rakietami, komputer
zaimujacy sie dokowaniem. Dokowanie nie jest prosta sprawa.
wigc taki komputer jest jak najbardziej przydatny. Oprécz
dokowania duzym problemem sg Thargoidzi. Majgq oni wytrzy-
mate statki, dobra brofi i czasami wypuszczajg z siebie chmareg
matych stateczkow.

Sg tez niespodzianki, na przyktad po lgdowaniu napis
oznajmia, ze statkiem zawtadneli piraci, co jest rownoznaczne
z koficem gry. Innym razem mieszkaficy planety blagaja o
ewakuacje, poniewaz ich stofice lada chwila wybuchnie. Reszte
niespodzianek pozostawiam do odkrycia Tobie, Czytelniku,
i mimo mojego drobnego narzekania na Elite, gorgco te gre
polecam.

Maciej Wawrzycki

ELITE

Firebird
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HOS TAGES

Praca w brygadzie antyterrorystycznej to ciezki kawatek
chleba i nie kazdy moze sobie pozwoli¢ na jej wykonywanie.
Poza odpowiednimi warunkami fizycznymi potrzebny jest
btyskawiczny refleks, umiejetnosci natychmiastowego podej-

Le
mowania decyzji | sialowe nerwy. Nie mozna jednak powie-

dzie¢, ze jest to nudna praca. Kto§, kto chciatby lyknaé troche
mocnych wrazen, nie musi od razu pedzi¢ i zapisywaé sie do
policji, moze zagra¢ w HOSTAGES. Gra wymaga troche
wyobrazni, ale za to mata jest szansa na wylgdowanie w
szpitalu z kulg na przyktad w kolanie (nie chce wymieniad
innych miejsc, gdzie kula ta moze utkwi¢). Nie musi by¢ takze
zdrowym jak ryba kulturysta, cho¢ refleks i stalowe nerwy moga
mu sig przydaé. Gra zaczyna sige czoldwka, na ktérej widzimy
hamujgce z piskiem cpon czarne volvo | wybiegajacych z niego
terrorystow. Teleks wystukuje informacje o opanowaniu przez
nich ambasady i informuje gracza, ze interwencja jest potrzeb-
na natychmiast, poniewaz zgdania terrorystow sa nie do
zaakceptowania.

HOSTAGES skiada sie z dwdch czeéci. Pierwsza polega na
zajgciu przez wyborowych strzelcéw odpowiednich pozycji w
celu ostaniania grupy szturmujgce|. Na ekranie widzimy fasady
budynkéw naprzeciwko ambasady, oswietlane przez terrorys-

tow reflektorami, i strzelca wyborowego, ktory usituje sie
pomiedzy tymi reflektorami przeslizngc. Efektownie wygladaja
skoki snajpera w otwarte okna, gdy chowa sie przed smugami
Swiatta. Dramaturgie akcji poglebia muzyka, ktéra staje sie
glosniejsza w chwilach wiekszego niebezpieczerstwa. Pier-
wszy etap koriczy sig wraz z dotarciem wszystkich zywych
strzelcow do pozycji zaznaczonych na mapie. Sg one tak
wybrane, zeby strzelcy po dotarciu do nich ostaniali ambasade
z trzech stron. Jesli po zakonczeniu tego etapu nie jeste$my

| ostaniana lub zostato za mato czasu na pozostatg cze$é akcji),

zadowoleni z jego wyniku (np. ambasada nie jest dobrze |
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mozemy go powtdrzy¢ (pézZniej nie bedziemy mieli okazji tego
zrobic).

Druga czgs¢ to wiasciwa akcja. Zaczyna sie krétkim
filmikiem, na ktérym helikopter przenosi trzech cztonkéw
brygady antyterrorystycznej na dach ambasady. Tu wazna jest
koordynacja w dziataniu grupy osfaniajgcej i grupy szturmu-
jacej. Kazda grupa skitada sie z trzech ludzi, co daje w sumie
szesciu ludzi do kontrolowania. Snajperzy widzg sylwetki
terrorystow | zaktadnikéw, ale nie moga odrézni¢ jednych od
drugich. Ludzie z grupy szturmowej spuszczajg sie na linach i
wchodza do budynku ambasady przez okna. Gdy sg juz w
érodku, na ekranie pojawia sig tréjwymiarowy obraz wnetrza
oraz mapa pigtra, na ktérym znajduje sie sterowany w danej
chwili cztowiek. Na mapie innym kolorem zaznaczeni sa
terrory$ci, a innym zaktadnicy. Tak wigc grupa szturmowa
informuje snajperéw, w ktérym oknie jest terrorysta, a w ktérym
zaktadnik. Grupa ta ma za zadanie zebraé wszystkich zaktadni-
kéw w specjalnym pokoju na ostatnim pietrze i nie dopuscié do
dostania sig tam terrorysty. Czesto w jednym pokoju znajduje
sig i terrorysta, | zaktadnik. Wtedy tatwo moze dojé¢ do fatalnej
w skutkach pomytki. Podczas strzelania karabin sig przesuwa w
lewo i w prawo — czesto trzeba korygowaé jego ustawienie. Na
koncu gry pojawia sig fragment gazety informujacy o powodze-
niu bad? te? o klesce akcji. Akcja zakonczona iest sukcesem,

us les =L 4 L LannCiol ¥ SuALESE

gdy zyja wszyscy zaktadnlcy i pracownicy brygady antyterrory-
stycznej, lub klegska, gdy zginat chociaz jeden z zaktadnikdw.

Ay

HOSTAGES daje mozliwo$¢ wyboru trudnoéci i rodzaju misji.
Im trudniejsza misja, tym mniej czasu mamy na jej ukericzenie,
tym szybciej strzelajg terrorysci i tym wigce] jest $wiatet, przed
ktérymi maja sig chowaé snajperzy. Oprawa diwiekowa i
graficzna jest dos¢ dobra, atmosfera tez, lecz nie jest to gra
trzymajgca w napieciu przez dfugie tygodnie. HOSTAGES jest
w sam raz dla kogo$, kto lubi lekki stres i chce poéwiczyé
refleks.

Maciej Wawrzycki

" HOSTAGES
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LOGICAL

Gra Logical firmy Rainbow Art stanowi udane potgczenie gier
zrgcznoéciowych z programami typu puzzle. Gidwna idea
opiera sie na wypetnianiu kolorowymi pitkami potaczonych ze
soba w rozmaity sposéb kubeczkéw. Twoim zadaniem jest
umieszczenie czterech pitek tego samego koloru w kazdym z
pojemnikéw. Kulki sg w czterech barwach i komputer generuje
je w sposéb losowy. Jesli prawidtowo wypetnisz kubek, pitki
znikaja, a kubek ciemnieje. Mozesz go napetnié powtornie, ale
aby skonczy¢ gre, musisz zdezaktywowa¢ pozostate. Oczy-
wiscie masz mozliwo$é¢é przemieszczania kulek pomigdzy
pojemnikami — uzywajgc lewego przycisku myszy. Jesli
natomiast chcesz obrécié kubek, naciénij prawy przycisk. Na
przejscie kazdego etapu jest écisle okreslony czas (jego uptyw
symbolizuje klepsydra). Ograniczony jest réwniez czas, w jakim
nalezy umieéci¢ piteczke w pojemniku (stopniowo zaciemniajg-
ca sie wstega u gory ekranu).

Na dalszych planszach pojawiaja sie inne utrudnienia. Liczne
teleportacje skutecznie mylace gracza co do toru poruszania
sie kulki, bramki przepuszczajace tylko pitki okreslonej barwy,
badz tez dziatajace jedynie w jedng strong. Oprécz tego
pojawiajg sie wskazniki przypominajgce sygnalizatory Swietine.
Zmuszajg one grajacego, aby uktadat kulki zaczynajgc od
okre§lonego koloru, w przeciwnym razie, mimo zebrania w
koszyczku czterech kul tej samej barwy, nie znikng one
(jeszcze wigcej trudnosci sprawiaja etapy, w ktérych trzeba co
pewien czas wypetniaé pojemniki wediug zadanego przez
komputer schematu). W oryginalnym programie jest okoto stu
plansz do przejécia. Jesli okaze sig, ze to zbyt mato, mozna
korzystajac z dotaczonego edytora zrobi¢ wiasne. Postugiwa-
nie sig nim jest bardzo proste, a jednoczes$nie pozwala dowolnie
zaprojektowaé konstrukcje planszy | dobiera¢ parametry
trudnoéci. Do waloréw gry naleza niewatpliwie grafika i dZwigk.
Kilka nastrojowych melodyjek, mozliwos¢é zmiany koloréw i
tekstury tta to jedynie kilka z wielu zalet. Logical zajmuje tylko
jedna dyskietke i nie wymaga rozszerzenia pamigci.

Roman Sadowski

LOGICAL
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VROOM

Gry symulacyjne s3 bardzo specyficznym rodzajem kompu-
terowej rozrywki, ktéra pozwala wczué sie np. w role pilota
jednego z najnowoczesniejszych samolotéw mysliwskich czy
tez rajdowego kierowcy. Wraz z rozwojem techniki kompute-
rowej gry symulacyjne stawaly si¢ coraz doskonalsze. Oprocz
tradycyjnych symulacji pojawity sie takze nowe, dotad

nieznane, zrobione w niekonwencjonalny sposéb. Sg to m. in.
symulatory todzi podwodnych (Silent Service Il, 688 Sub
Attack) czy tez czotgéw (Team Yankee 2).

Do takich nalezy bez watpienia gra Vroom. Trzeba przyznac,
ze gra jest pod kazdym wzgledem wyjatkowa. Wprawdzie
oprawa muzyczna pozostawia wiele do zyczenia, jednakze
niepowtarzalna grafika oraz wspaniale uchwycony realizm
stawiajg ten produkt w czotdéwce symulatoréw “samochodo-
wych”. Wierno$éé odtwarzanych sytuacji oraz bardzo dobrze
oddana przestrzen poteguja ztudzenie prawdziwego wyscigu

Grand Prix. Siadajac za kierownicg bolidu masz wrazenie,
jakbys byt tam naprawde. Kazde wzniesienie jest odczuwalne
niemal tak samo, jak w prawdziwym samochodzie sportowym.

Jednak zanim znajdziesz sig natorze i rozpoczniesz szalenczy
wyécig, masz m. in. mozliwoéé wyboru typu skrzyni biegdéw
(automatyczna lub reczna), sposobu prowadzenia samochodu
(mysza badz joystickiem). Wérdd opcji znajduje sie rowniez taka,
ktéra pozwala Ci na probng jazde po dowolnie wybranym torze.
W takim przypadku nie liczy sie ani czas, ani zajeta pozycja.
Natomiast opcja RACING daje mozliwos¢ jazdy probnej. Czas
uzyskany w niej decyduje o miejscu na starcie w wyscigu
gtéwnym. W przeciwienstwie do opcji ARCADE, w ktérej dobre
miejsce na mecie rowna sig¢ kwalifikacji do nastgpnego etapu, tu
wraz z ukonczeniem rajdu koriczy sig takze gra. Jednym z
parametréw gry, ktéry mozesz zmieni¢, jest liczba okrazen, jakie
masz ochotg przejechac na danej trasie. Podczas wyscigu ekran
podzielony jest na dwie czesci. W dolnej widzisz toczacy sie
akcje, natomiast na goérze znajduje sig mapka, na ktorej
naniesione jest aktualne potozenie samochodu na trasie. Obok
umieszczona jest lista samochoddw, ktdre juz wyprzedzites,
oraz biezgcy czas. Ciekawostkg jest to, ze jezeli masz modem
(ewentualnie odpowiednio spreparowany kabel RS232), moga
gra¢ dwie osoby jednoczesnie.

Sadzimy, ze gra ta powinna zadowoli¢ najwybredniejsze
gusta. Jesli wigc Twoj najblizszy przyjaciel nie ma czasu z Toba
porozmawiac, jesli jest dziwnie roztargniony, a na lekcjach,
zamiast stucha¢ wykfadu, rysuje w zeszytach pedzace bolidy, to
niewatpliwie znaczy, ze zdobyt dysk z nowymi trasami do Vroom.

Michat |daszak
Krzysziof Bielecki
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STREET ROD

Uzytkownicy Amigi znajg wiele gier okreélanych mianem
“samochodéwek”. Wszystkie one sa do siebie podobne, wybierasz
samochdd i rozpoczynasz wyscig. STREET ROD jest jednak gra
mniej banalna, wymaga od gracza odrobiny sprytu i inteligencji.
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Na dobry poczatek dostajesz $750. Teraz mozesz przejrzec
gazete i kupi¢ samochdd. Z wtasnego do$wiadczenia nie radze
wybieraé taniego auta (np. za $400) w dobrym stanie, najlepiej
od razu kupié corvette nawet nieco zdezelowang. Oczywiscie
jesli zostato Ci troche pieniedzy, mozesz wyremontowac swojg
maszyne. Poczgwszy od zmiany opon, poprzez lakierowanie,
wymiane silnika czy tez skrzyni biegdw, a skonczywszy na
nizszym osadzeniu dachu. Jednakze nie réb sobie zbyt duzego
apetytu, drogi Czytelniku, bo i tak pieniedzy starczy Ci najwyzej
na tankowanie i kosmetyke auta. Jezeli w przysztosci zamie-
rzasz dorobi¢ sie wozu zapierajacego dech w piersiach, kariera
rajdowca stoi przed Tobg otworem.

A teraz — do rzeczy. MozZesz wybieraé swojego przeciwnika
oraz trase, na ktérej bedziesz sie $cigat. Lojalnie uprzedzam
wszystkich pewnych siebie, ze rywala nalezy dobiera¢ bardzo
starannie, bo od tego migedzy innymi zalezy sukces (im starszy
jest jego samochdd, tym lepiej). Niewatpliwie znajdg sig
szalency gotowi wspotzawodniczy¢ z kazdym, kto sig nawinie...

Z matego menu wybierasz jeden z trzech torow oraz sume, o
ktéra bedziesz walczyt. Pierwszy tor to “Mulholand Drive”, tu
stawka wynosi $25, $150 lub rézowe spodenki (pink slips), ktore
nie przedstawiaja zadnej wartosci. "Mulholand” to nic innego
jak zwykia kraina (drzewa, gdry itp.). “Drag Race" jest
wyscigiem na krotkim, prostym odcinku, gdzie mozesz wygrac
(lub straci¢!) $10 albo $50. Trzecia trasa to “Aqueduct Race”
doréwnujgca trudnoscig pierwszej. Pod moze troche dziwnie
brzmigcag nazwa kryje sie wyscig korytem rzeki, na ktdrego dnie
umieszczone s3 liczne przeszkody. Stawki, o ktére rywalizu-

WAINILLED!
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jesz, sg takie same jak w “Mulholand Drive". Zawsze,
gdziekolwiek bedziesz sie $cigat, musisz pamietac¢, ze Twdgj
najmniejszy btad moze kosztowac Cie nawet utrate samochodu.
Dlatego tez wszystkim niedoswiadczonym kierowcom oraz
“zottodziobom” polecam uczestnictwo w “Drag Race”, gdzie
mozna przegrac¢ naprawde niewiele, a rozbicie samochodu jest
raczej niemozliwe (cho¢ sg i tacy, dla ktérych nie bedzie to

wielkim problemem). Nalezy jednak pamigtaé, ze samochod sie
zuzywa, coraz mniej sprawna jest skrzynia biegéw, opony
powoli tysieja, a silnik traci swoja moc. Dlatego tez nie nalezy
zapomina¢ o wymianie zuzytych czesci czy tez o tankowaniu
pomiedzy kolejnymi rajdami.

Dla ludzi wytrwatych bedzie to na pewno wysmienita zabawa,
zwtaszcza ze przy odrobinie cierpliwosci mozna dorobi¢ sig
nawet kilku dobrych aut. Kupowanie najdrozszego samochodu
nie ma sensu, podobnie jak kupowanie taniego poniewaz prawie
niki nie bedzie chciai sig z Tobg scigac. Cho¢ gra nie wyroznia sie
sposrod innych swg grafikg, a muzyka pozostawia wiele do
zyczenia, mimo to gwarantuje Swietng rozrywke. Wszystkim
wytrwatym kierowcom zycze $10000 albo jeszcze wigce].

Michat Idaszak
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EYE OF THE BEHOLDER Il

Prekursorem nowego stylu wsréd gier okreslanych angielska
nazwg arcade adventure byt Dungeon Master. Zupetna nowos¢
w tym programie to niezwykle prosty, a zarazem efektowny
sposob obstugi. Dodatkowy walor — grafika 3-D i ciekawe
efekty dzwigkowe. Nic wiec dziwnego, ze takie rozwigzanie
szybko zyskato akceptacje grajacych, a wiele firm zaczelo
kopiowac¢ ten styl.

Do tych udanych nasladownictw nalezy na pewno program
Eye of The Beholder | i Il. Powstat on pod szyldem SSI, ale jego
autorami byli programisci z grupy Westwood Associates. Firma
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SS| byta do tej pory znana raczej z gier strategicznych i
przygodowych dopracowanych pod wzgledem merytorycznym,
ale z ubogg grafika i dZwigkiem. Wraz z pojawieniem sig
kolejnych Eyes of Beholder poglad ten nalezato zrewidowaé.
Szczegdlnie druga czesé wyrdznia sie doskonatg animacja i nie
ustepujacym jej pod wzgledem jakosci dZwiekiem.

Mitosnicy wczesniejszych przygoddéwek SSI| znajda w tym
programie wiele znajomych rzeczy. Podobnie jak w tamtych
grach wyglada kreacja postaci. Z kilkunastu ras | profesji
tworzymy czteroosobowa druzyne. Program generuje cechy
postaci w sposéb losowy (w pewnych granicach), ale jest
mozliwe takze “reczne” modyfikowanie parametréw bohateréw.
Roéwnie znajomo przedstawia sie pula czaréw. Poza kilkoma
wyjatkami nazwy tych czardw i ich dziatanie jest takie same jak
w grach z cyklu Krynn i Forgotten Realms. Tak jak w Dungeon
Master, bardzo przejrzys$cie zrealizowany jest sposéb uzywania
rzeczy, noszenia ekwipunku, postugiwania sig bronig. Wystar-
czy po prostu, na przyktad, przenies¢ ikone zbroi na korpus
postaci, a nasz bohater automatycznie jg zatozy. W przeci-
wienstwie do reszty programow tego typu, wystepujg tu réwniez
sekwencje rozgrywajace sie na powierzchni. Same wedrowki po
podziemiach urozmaicone sa czestymi zmianami wystroju
lochéw.

Zasadniczo druzyna sklada sie z czterech osob, ale istnieje
mozliwoé¢ zapraszania do niej jeszcze dwdch innych postaci,
ktére mozna spotkaé w trakcie gry. Jesli ktos grat w Eye of The
Beholder |, moze cala swoja ekipg bezposrednio przenies¢ do
kolejnej czesci przygéd (wraz ze zgromadzonym przez nia
ekwipunkiem). Taka mozliwoéé wydatnie zwieksza szanse na
przezycie, poniewaz zwykle nasza grupa weteranéw ma
wigksze zdolnosci bojowe od stworzonych na nowo postaci.

Jedyng przewage Dungeon Mastera nad Eye of The Beholder Il
moze stanowi¢ wigksza szybko$¢ reakcji komputera na wydane
polecenia. Wynika to z faktu, ze oba programy byty napisane
pierwotnie nie na Amige. S3 to konwersje, w przypadku
Dungeon Mastera z Atari ST (wolniejszego), a z kolei Oko jest
przerdbka z IBM-a.

Dla poczatkujgcych kilka matych, praktycznych porad. Opty-
malny sktad druzyny to zazwyczaj dwoch wojownikéw, badz
jeden wojownik i paladyn oraz mag i cleric. Zwykle najlepszy
fighter to dwarf, natomiast w pozostatych profesjach generalnie
najlepsi sg ludzie. Wybdr elfa (np. jako maga) jest dosé
ryzykowny, gdyz przedstawiciele tej rasy nie mogg byé
wskrzeszani. W przeciwienstwie do Dungeon Mastera zywnos¢
w tym programie nie jest tak niezbedna. Sprawe zatatwia czar
Create Food dostepny dla kaptandw od trzeciego poziomu
wtajemniczenia, tak wigc zbieranie duzychilosci pozywienia nie
jest konieczne. Zywnos¢ zabiera tylko miejsce, ktére moze byé
wykorzystane na inne rzeczy. System zapamigtywania czaréw
jest tak skonstruowany, ze pozwala dobierac je w zaleznosci od
okolicznosci. Przydaje sie to czesto, jesli mamy do czynienia ze

stworami postugujgcymi sie magig. Z reguly nalezy uzywac

| czaréw o przeciwstawnym dziataniu niz te, ktére stosuje

przeciwnik (jesli na przyktad rzuca on czar Fireball, to

| najskuteczniej jest odpowiedzie¢ czarem Ice Storm bgdz Cone

of Cold). Wszelkie czary obronne najlepiej rzucaé przed bitwa.
Podczas samej walki dobre efekty daje trzymanie przeciwnika
na dystans lub zadanie ciosu, odskok, odczekanie, az bron z
powrotem stanie sie aktywna, i ponowny atak. Jesli pozwolimy

| zapedzi¢ sig w Slepy zautek, moze skonczy¢ sie to tragicznie.

W grze czesto mozna spotkac teleportacje, piyty, ktére po
wejsciu na nie okrgcajg si¢ o pewien kat, Sciany bedgce iluzjg
i wiele innych tego typu niespodzianek. Zeby nie stracié¢
orientacji, bardzo wskazane jest robienie na biezaco mapy. Eye
of The Beholder Il wymaga rozszerzenia pamigci, zajmuje
cztery dyskietki, mozliwa jest tez instalacja na twardym dysku.

Roman Sadowski
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LOTUS Il

Jesli ktoé zna poprzednie wersje tego programu, a przy-
puszczam, ze takich Czytelnikow jest wiekszosg, to nie trzeba
go przekonywac o jakosci kolejnego produktu firm Magnetic
Fields i Gremlin. Jesli Lotus | lub || miaty swoje stabe strony, to
o tréjce nie mozna nic ztego powiedzie¢. Tak jak poprzednio
potgczenie dobrej grafiki i dZzwieku z oszatamiajaca szybkoscia
stanowi niewatpliwy atut tego programu. Wsrdd gier typu racing

PHRHUHHHH-30

RACE D01 OF 07

UEL 1

03 LAPS DOF

(wyscigowych ?) do niedawna pierwszg lokate zajmowat Lotus
Il. Ostatnio zostat wyprzedzony w notowaniach (sprawa
dyskusyjna) przez gre Jaguar XJ20, giéwnie chyba ze wzgledu
na liczbe tras i mozliwos¢ generowania wiasnych toréw w tej
grze, a nie z powodu jej jakosci.

Zasadniczy argument o wyzszosci Jaguara zostat obalony
wraz z powstaniem Lotusa Ill. Takze i tu mamy do dyspozycji
edytor tras. Jego uzywanie jest bardzo proste i zajmuje
dostownie utamek sekundy. Sprawa sprowadza sie do wybrania
z menu typu pogody, stopnia trudnosci, liczby zakretdw,
rodzaju przeszkaod itp. Po ustaleniu tych parametrow komputer
sam generuje trase.

To jeszcze nie wszystkie innowacje w tym programie.
Mozemy utozy¢ wiasny wyscig ze stworzonych przez siebie
poszczegdlnych etapow. Jesli poziom utrudnien jest za wysoki,
mozna go bez problemu obnizy¢.

Dla wielu oséb system zastosowany w Lotusie I, oparty na
mieszczeniu sie w limicie czasu, mogt okazac sig, delikatnie
mowiac, niewygodny. Teraz gracz ma do wyboru albo wyscig
wedtug opisanych przepisdw, albo tez walke o kolejne miejsca.
Dodatkowg atrakcjg jest mozliwosé wyboru jednego z trzech
wariantow Lotusa. Kazdy z nich ma odmienna charakterystyke,
co pozwala utozy¢ wtasna strategie wyscigu. Przykladowo
nadmiar mocy, a co za tym idzie — wigksza prgdkos¢ — tatwo

AR

* KMH -

STH

wykorzystac na autostradach, na trasach zas kretych wigksze
znaczenie bedzie miata zwrotnoscé.

Wyraznie wida¢ duzy wktad pracy muzykéw w diwigkowa
strong gry. Podczas jazdy mozemy stuchaé jednego z szesciu
utwordw, utrzymanych w réznych odmianach gatunkowych, ale
jednakowo przyjemnych w odbiorze. Mozemy takze wybraé
standardowe odgtosy pracy silnika. Oprocz tego, przed rozpo-
czeciem kazdego etapu czeka nas krotka wstawka muzyczna.

Tak jak w poprzednich Lotusach, duzg zaletg programu
stanowi szybka i urozmaicona grafika. Na uatrakcyjnienie gry

00022890

wplywa takze mozliwos¢ jezdzenia we dwdjke. Jesli mamy dwa
komputery i odpowiedni kabelek, nic nie stoi na przeszkodzie,
aby poscigac sie na dwdch Amigach jednoczesnie. Zasadniczo
| sterowanie odbywa sie z wykorzystaniem joysticka, ale mozliwe
jest tez uzywanie klawiatury. Lotus |ll wymaga rozszerzenia
pamieci i zajmuje tylko dwie dyskietki.

Roman Sadowski

B 8

o

ap =

Grafika e EE LD | 9
Dzwiek AR R el | 9
Pomysf DRGR ARG A G I I
Atrakcyjnosé SRR A GG A A Ak
Ogélnie e e A e e R A AL | O




KODY DO LOTUS lli

Podobnie jak w poprzednich grach z serii Lotus Turbo Esprit
Challenge autorzy pozwolili graczom na wybranie poziomu po
wpisaniu odpowiedniego kodu. Oto wigkszos&¢ z nich do trzeciej
czesci Lotusa:

LOTUS III — KODY Wydcigi o miejsce (championship)

WyScigi na czas (time) EASY

EASY WYSCIG 1: CRRIPWBXX-28

WYSCIG 1: PWRWVWHNM-30 WYSCIG 2: QPWMVOKCQ-34

WYSCIG 2: XMQTYSKAS-80 | WYSCIG 3: XGPGPZHHS-42

WYSCIG 3: UVQSNPBCM-70 ‘ WYSCIG 4: EGWLSYCKM-51

WYSCIG 4: CWVBQPCAV-50 WYSCIG 5: PRRUMPUMY-68

WYSCIG §: SFXUXAXXP-60 WYSCIG 6: NANCKXXXZ-39

WYECIG 6: HSYWYSKCG-50 WYSCIG 7: IFWONWOBE-65

WYSCIG 7: IVVEMMEOZ-50 MEDIUM

MEDIUM WYSCIG L: RLOYDVAKA-48
WYSCIG 1: ANNSMOLEN-60 WYSCIG 2: HDMOQFAKA-51
wySCIG 2: VZVDOPHCY-50 Wy$CIG 3: WXQBQMDXD-88
wYSCIG 3: RTLMYUKHB-60 WYSCIG 4: UDONAJHAL-47
wySCIG 4: ERRURV  -57 WYSCIG 5: NKWCXXXXK-33
WYSCIG 5: NSSSXXXXS-60 WYSCIG 6: AONGLQKTC-63
WYSCIG 6: WSVUQPCSI-70 WYSCIG 7: ZXJGHBKHF-70
WYSCIG 7: OQUNDEFACG-99 WYSCIG 8: DPGTQKBHQ-42
WYSCIG 8: GXWDYPACV-68 WYSCIG 9: IPMIJOBHQ-652
wy§CIG 9: BZ ZF BAT-90 WYSCIG 10 MUYURWFHA-86
WYSCIG 10 LWNIWKACN-90 | HARD

HARD | WYSCIG 1: PPRGGQFVL-52
wYSCIG 1: IYVVNVEQR-35 wy€CIG 2: JPIQRUHCE-65
WYSCIG 2: KAZZNIKAI-45 WYSCIG 3: EIIBGGAFE-48
WYSCIG 3: FGQLJIGDAF-65 wWYSCIG 4: CIGIUQCLT-92
WYSCIG 4: WMFFSRPYDU-60 WYSCIG 5: KNHUPHHKE-64
wWySCIG 5: PLQTZODPE-80 wWY4CIG 6: VVOSHGSIS-86
WYSCIG 6: ZKZGRJIKKK-50 WYSCIG 7: RGHSVBRET-83
WYSCIG 7: TGGJIGGITT-63 WYSCIG 8: YDOERACTJ-86
wySCIG 8: AFZYBOCIT-70 WYSCIG 9: GXQFSUMPP-45
WYSCIG 9: JBOUKJHKA-99 WYSCIG 10 TVQLSYUFU-89
WYSCIG 10 DASICOTET-80 WYSCIG 11 WMQHYMTVJ-85
WySCIG 11 XDNUSEECE-B5S WYSCIG 12 OKUOBJIAC-86
Wy§CIG 12 QDSCJIVEBT-75 WYSCIG 13 FIMJJIBECK-68
WYSCIG 11 SKGYAXXXK-57 WYSCIG 14 SIGTAXXXH-35
WYSCIG 14 YKGIWVNAK-92 WYSCIG 15 WNQKMPHVN-BO0
WYS8CIG 15 WJIMEGMEQH-60

Przygotowal Rafat Wiosna

NIELEGALNY DOPING
CZ. 4.

Po raz kolejny otwieramy ksiege z podpowiedziami do gier.
Dzi§ zaczynamy literg “S”".

Shadow dancer

Zatrzymaj gre | wpisz GIVE ME INFINITES, a nastepnie
naciénij RETURN i ponownie zatrzymaj gre. Otrzymasz
niesmiertelnoseé.

Shadow of the Beast

Gdy ujrzysz tytutowy rysunek, wcisnij fire w joysticku oraz
lewy przycisk myszki i nie puszczaj az do czasu, gdy pojawi sig
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napis ponaglajgcy do zmiany dyskéw w stacji. Da Ci to
niesmiertelnosé, lecz pamietaj, ze sg takie miejsca, w ktdrych
taki zabieg to za mato!

Shadow of the Beast Il

Gdy rozpoczniesz gre, pojdZ w prawo, az spotkasz pierwszg
postac. Weisnij CTRL-A (pytanie) i wpisz TEN PINTS. Uzyskasz

niesmiertelnosc. 3 2
SimCity

Wpisanie FUND przy wcisnigtym klawiszu SHIFT da Ci
dodatkowe $10000. Kilkakrotne uzycie tego tricku moze jednak
przyczynic sie do powstania nagtego trzgsienia ziemi!

Skidz
Woci$nij jednoczesnie fire w joysticku i ALT-C — nieskonczo-
na energia.

Space Ace

Cata gre obejrzysz bez koniecznosci sterowania bohaterem,
gdy wpiszesz DODEMOEXTER.

Spherical

Kody do poziomow:

RADAGAST
YARMARK
PROSLAYER
MIRGAL
GUMBA
GLIEF
ORCSLAYER
SKYFIRE
GHANIMA
MOURNBLADE
CHACMAL.

Spy Who Loved Me

Podczas gry wpisz MISS MONEYPENNY.

Stormtrooper

Wopisanie sie jako JAMES CAMERON na liste najlepszych
graczy da Ci mozliwos¢ regeneracji zycia podczas gry poprzez

klawisz F9.
Super Cars

Gdy rozpoczynasz gre, wpisz sie jako RICH.

Super Cars Il

Jesli wpiszesz sie jako RICK lub ODIE, zdobedziesz wiele
pienigdzy.

Switchblade

Na tablice najlepszych wpisz sig jako POOKY. Od tej chwili
klawisze 1 — 5 pozwalajg zmienié¢ poziom.

Sword of Sodan

Jezeli dostaniesz si¢ na tablice najlepszych wynikéw, wpisz
sig, podobnie jak w poprzedniej grze, jako NANCY — Twdj
bohater bedzie niesmiertelny.
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Test Drive Il

Podczas gry wpisz AERF — przy$pieszenie i hamulce, GASS
— przeniesie Cig z dobrymi wynikami do konca poziomu,
GASST — to samo, lecz ze $rednimi wynikami.

Thunderbirds

Poziom 2 — RECOVERY
Poziom 3 — ALOYSIUS
Poziom 4 — ANDERSON

Thunderblade

Na tablice najlepszych wynikéw wpisz sig jako CRASH. Da Ci
to mozliwo$¢ przeniesienia sieg migdzy poziomami klawiszem
HELP.

Toki

Wopisanie KILLER podczas gry powoduje to, ze klawiszami F1
— F8 bedziesz mogt zmieniaé poziomy.

Toyota Celica Rally

Wcisnigcie CTRL-C podczas wys$cigu zatrzyma czas.

- Turrican

Na liste najlepszych wpisz si¢ jako BLUESMOBIL — pozwoli
Ci to zy¢ 99 razy i da Ci wiele rodzajow broni.

Untouchables

(rY]
w

1 — BRIDE ROLLS
2 = MAC N ALLEY
3 — KID ZAPPING
4 - A NIT IN TIME

Virus

Przytrzymaj ENTER i wcisnij P, a nastgpnie O. Odtgd
klawiszem L zdobedziesz dodatkowg rakiete, klawiszem F
uzupeltnisz paliwo, a klawiszem C — niespodzianka.

War Zone

Gdy rozpoczniesz gre, pojdZ na sam doét, odwrdé sig w prawo

i oddaj strzat.
Wizball

Zatrzymaj gre i wpisz RAINBOWC — wystartujesz od nowa,
ale z kottami pelnymi farby, RAINBOWS — przejdziesz
poziom, RAINBOWT — przejdziesz poziom i zakonczysz gre.

Xybots
Na liste najlepszych wpisz si¢ jako ALF.

Z-out

Naciénij jednoczeénie J i K (nie$miertelno$¢). Kombinacja J i
cyfr od 1 do 6 przeniesie Cig do odpowiedniego poziomu.

* & &

Sg juz pierwsze odzewy od naszych czytelnikéw. Pawet
Janiszewski z Wroctawia przystat nam nastepujace podpowiedzi:
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HUDSON HAWK

Na ekranie tytulowym wpisz SCIENCEFICTION. Od tego
momentu jestes niesmiertelny, a klawiszem DEL mozesz
przenies¢ sie do kolejnych etapdw.

BLUES BROTHERS

Podczas wybierania postaci napisz HOULQ i numer poziomu,
od ktérego chcesz rozpoczgc gre.

SWiv

Wcisnij P — pauza — i wpisz NCC-1701. Skutek: nie-
Smiertelnosé.

* ok ok

To tyle w tym numerze, przypominam, ze czekamy na listy z
Waszymi podpowiedziami do gier. Przysylajcie je na adres
redakcji z dopiskiem CHEATS.

Rafat Wiosna

Producent | Poprzednio
Gremin | 5

Lotus Turbo Challenge Il

| Electronic Arts

Centurion

Populous I | Electronic Arts |

n Powermonger Electronic Arts

Harpoon |  Electronic Arts

T | Racordans | O
|
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IMMORTAL

W odlegtej przesziosci nie opodal miasta Erinoch istniato
Zrodio. Ciggnely tam ttumy ludzi, gdyz woda z niego miala
magiczne wiasciwosci — leczyta wszelkie rany. Niestety,
wojna, jaka rozegrata sie w poblizu miedzy magami a smokami,
catkowicie zniszczyta okolice, samo zas zrodto zostato pogrze-
bane wraz z jednym ze smokdw gleboko pod ziemig. Twéj mistrz
i nauczyciel wiele lat péZniej udat sig w to miejsce. Po
Mordamirze, bo tak mu byto na imige, $lad zaginat, dopiero
niedawno we $nie Ty — jego uczen — miale$ wizje, ze zyje on
ukryty gdzies w przepastnych podziemiach.

Nie namyslajac sig dlugo wyruszasz, aby pozna¢ tajemnice
Niesmiertelnego. Twoja wedrowka bedzie wiodta przez kolejne
poziomy labiryntu, spotkasz wiele postaci. Czgé¢ z nich bedzie
nastawiona do Ciebie wrogo, ale od innych mozesz spodziewaé
sie pomocy (niesiety, zwykie niebezinteresownej). Jako cza-
rodziej mozesz postugiwaé sie magig, lecz niekiedy znajomoséé
walki wrecz okaze sig rownie przydatna.

Autorzy programu postarali sig, by atmosfera gry byta
odpowiednia. Nastrojowa muzyka zmienia sie wraz z pokona-
niem kolejnego poziomu. Gdzieniegdzie napotkasz kosci
innych Smiatkéw (zwykle warto je zbadaé), catosci dopetnia
paleta barw, potegujgca wrazenie tajemniczosci i grozy. Jak na
gre przygodowg, animacja postaci jest bardzo dobra, a co
najwazniejsze — szybka. Pociaga to za sobg pewne trudnosci
w trakcie walki, po prostu trzeba sie wykazaé sporym refleksem.

Wersja Immortala na IBM-a jest prostsza pod tym wzgledem.
Podczas pojedynku nastgpuje zblizenie postaci, co utatwia
kontrole nad naszym bohaterem, a poza tym sami przeciwnicy
poruszaja sig znacznie wolniej. Podstawowg trudnoscig w grze
jest (oprécz oczywiscie zwycigstwa w walce) uzycie znalezionych
przedmiotéw w odpowiednim miejscu i czasie. Czesto ekspery-

menty takie konczy¢ sie mogg Smiercig zbytnio dociekliwego |
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eksperymentatora, ale nie zrazajmy sie pierwszymi niepowodze-
niami. Program jest na tyle inteligentny i nastawiony przyjaZnie do
grajgcego, ze — na przykfad — usuwa z naszego ekwipunku te
przedmioty, ktére nie beda nam w dalszej wedréwce potrzebne.

Poza tym, w razie §mierci nie musimy rozpoczynaé przygody od
poczatku. Do dyspozycji mamy system koddéw, pozwalajgcy na
wybranie dowolnego poziomu, od ktérego chcemy kontynuowaéd
przygode. Podstawowa zaletg takiego rozwigzania jest mozliwosé
obycia sie bez specjalnego dysku do zapiséw. Byé moze
spotkaliscie sig juz w innych pismach z listg kodéw do kolejnych
poziomow. Ich poréwnanie prowadzi do stwierdzenia istotnych
rdznic pomigdzy nimi. Nie przejmujcie sie tym, wigkszos¢ z nich
jest poprawna, niezgodnosci za$ wynikajg z faktu, ze w kodach
jest zawarta informacja o stanie ekwipunku, liczbie punktéw zycia,
numerze poziomu itp. Sterowanie postacia odbywa sie za pomoca
joysticka (wytgcznie). Program wymaga dodatkowej pamigci, nie

korzysta z drugie| stacji dyskéw, Wediug zalecert producenta,

konieczne jest odiaczenie kart turbo.

Gra byta testowana na zwyktej A500 z 1 MB i program dos$é
czgsto tuz po wgraniu zawieszat sig. Immortal zostat wydany
przez firme Electronic Arts, natomiast w Polsce jego dystry-
bucjg zajmuje sig Ips Computer Group.

Roman Sadowski

Kilka przyktadéw kodow:
Poziom2
757FC10006F70 ADIFELO006ET0 CDDFF10006F70
Poziom 3
OADDA21000E10 F47EF21000E10 GELEC21000E10
Poziom 4
465FA31001EBO
Poziom 5
0SDE443000EB0 D4BFD41000EBO
Poziom 6
BCFEF51010A41 3B7FD53010E41
Poziom 7
6BLOF61010AC1
Poziom 8
E590D710178C1
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TIPS & TRICKS

Herbert Plrtermann

Posiadacze jednej stacji dyskow chetnie uzywajg Ram-
dysku. Jednak wdwczas, gdy ta “dodatkowa” stacja jest
zapetniona —zostaje wylgczony prad | ca{y zapis zostaje starty.

- blama meameamas hembus

(.i:l pomocg |||a|'U|.n|Ugu }JI\JBIBIIIU illULclrly ulllr\slqu uirawy

danych. Oto on:

v n s time,dest
+key name,time,dest

wait <time> mi

f{ exists <name>copy <name> <dest>

execute backup «<name> <time> <dest>

Program mozna wpisa¢ dowolnym edytorem (np. systemo-
wym ‘“ed"). Zapiszcie go nastgpnie pod nazwa “Backup"” w
katalogu “S:" to znaczy tam, gdzie jest zbidr “startup-
sequence”. Je$li teraz uruchomicie program, Amiga bedzie
“zabezpieczata® dane z RAM-u w okreslonych odstepach
czasowych na dyskietce. Nalezy go uruchomi¢ przyktadowo
tak:

execute backup RAM:test 5 df(:test.bak

Po takim wywotaniu dane znajdujgce sie na RAM-dysku w
zbiorze “test” beda zapisywane co 5 minut na dyskietce w
zbiorze “test.bak”. Aby przerwaé dziatanie programu, nalezy
jednoczesnie nacisng¢ klawisze [Ctrl] i [C]. UWAGA: Przy
uruchomieniu programu przez RUN lub RUNBACK nie uda sie
przerwa¢ go za pomocg BREAK. Jesli naszg procedurg
potraktujemy nastepujaco:

protect Backup +8

wowczas mozna uruchamiac zbiér takze | bez “execute” na
poczatku. Jezeli chcecie pracowaé jednoczesnie w CLI,
woéwczas nalezy po uruchomieniu programu otworzyé nowe
okno CLI.

AMIGA Magazin 11/1992
Ttum. Marek Pampuch
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* Ciszej nad 13 stacja

Sean Durkin

Czy nie denerwuje Was, gdy stacja dyskéw wydaje z siebie
potepiericze rzezenia, zwtaszcza podczas czytania katalogu?
Na szczescie jest na to sposéb. Nieoceniony Fred Fish
dostarcza nam na dysku 431. program “SlowMe". Ta mata 260-

| bajtowa procedura moze byé umieszczona w katalogu C: kazdej

dyskietki i wpisana na poczgtku sekwencji startowej. Wye-
liminuje to zgrzyty gtowicy, a ponadto, wbrew swojej nazwie,
przyspieszy dziatanie dysku (ale jednoczeénie zabierze 5 KB
pamigci RAM — przyp. ttum.).

AMIGA Magazin 10/1992
Thum. Marek Pampuch

*Data po polsku

Rozkaz BASIC-owy PRINT DATE$ drukuje date aktualnie
pamigtang przez komputer, aie “w amerykanskim siyiu®. Jesii
chcielibyécie otrzymacé date bardziej zblizong do tej, do jakiej
sie przyzwyczailiscie — wystarczy uzy¢ nastepujgcego podpro-
gramu:

SUB POLDAT S

PRINT
END SUB

Jednak, jak zauwazysz, zostaty jedynie przestawione kolejne
sktadniki daty. Nie jest to jeszcze “catkiem po polsku”. O wiele
lepiej zrobi to krétki programik w jezyku C. Program ten
wygeneruje “polski” wydruk daty, na dodatek z polskimi nazwami
dni tygodnia. Aby wykona¢ to trudne zadanie, nalezy postuzy¢
sie funkcjami standardowymi jezyka C. Najpierw funkcjg “time()"
ustalamy liczbe sekund, ktére uptynety od dnia 1.01.1978.
Funkcja ta jest bardzo podobna do funkcji Intuition Amigi o
nazwie “CurrentTime()". Ta ostatnia jednak dodatkowo ustala
liczbg milisekund, ale nie jest to nam niezbedne do szczgscia. Z
ustalonej liczby sekund mozna za pomoca funkcji “LocalTime()"
uzyskac¢ potrzebne nam informacje, jak rok, miesiac, godziny i
minuty. Jak wida¢ z ponizej zamieszczonej tabelki, zawarte sg w
niej wszystkie informacije o dacie i o czasie.

* Szybkie pismo

Manuel Siesmayer

Na dysku z Workbenchem 1.3 2znajduje sie¢ komenda
FastFonts, w skrécie FF, ktéra przySpiesza wypisywanie tekstu.
Mozna jej uzyé np. w “Startup-Sequence”:

FF >NIL: -0

Jezeli chcemy przerwac¢ dziatanie komendy FastFonts,
nalezy uruchomié¢ jg z opcja -N. Istnieje réwniez mozliwos¢,
dzigki ktérej mozemy “podmieni¢” systemowg czcionke Topaz
na dowolng inng. Warunkiem jednak jest, aby nowa czcionka
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(font) miata wysoko$é 8 punktéw (pikseli, nie punktéw drukars-
kich) i nie byla proporcjonalna (szeroko$é znakéw musi byé
stata). Np.:

>NIL: pearl.font

Czcionka ta (pearl) jest godna polecenia ze wzgledu na jej
czytelnosé. Znajdziecie jg na dyskach Public Domain lub
innych, nalezy zajrze¢ do katalogu FONTS:. Pod systemem
2.04 nie ma juz komendy FF, gdyz szybko&é pisma jest o wiele
wigksza pod 2.04 niz pod 1.3. Ponadto mozna samodzielnie
ustawi¢ odpowiednie czcionki dla réznych elementéw obrazu,
np. okien, podpiséw pod ikonami, uzywajac odpowiedniego
programu w szufladzie Prefs na dysku z Workbenchem 2.04,
Systemowa czcionka Topaz w systemie 2.04 jest o wiele
czytelniejsza od tej z 1.3 — nie ma szeryfdw i dobrze wyglada
na ekranie w trybie interlace.

AMIGA Magazin 9/1992
Tum. Katarzyna Lewicka

* Requester zamiast ASK

Thorsten Gau

Czasem chcemy juz przy uruchomieniu Amigi mieé¢ mo-
zliwoé¢é wyboru programu (przyktadowo, gdy mamy zainstalo-
wany emulator IBM-a). Najczeéciej uzywamy w tym celu
dopisanego do sekwencji startowej rozkazu ASK z odpowied-
nim pytaniem. W powyzszym przypadku bedzie to:

ASK "Czy uruchomié emulator IBM-a (Y/N)*

Kolejne rozkazy w sekwencji startowej skaczg do odpowied- |

nich etykiet. Nie jest to jednak zbyt eleganckie rozwigzanie.

TIPS & TRICKS

Wymaga ono wpisania odpowiedniej litery z klawiatury, pod-
czas gdy myszka jest bezrobotna.

Rozkaz ASK mozna jednak z powodzeniem zastapié proce-
durg CustReq znajdujaca sie na dysku Fisha 242. Procedura ta
otworzy na ekranie requester z tekstem podanym przez
uzytkownika, a nastepnie bedzie mozna za pomocg myszki
wybra¢ odpowiedz “Yes” lub “No”.

CustReq ma jeszcze jedng ciekawg ceche (dla leniuszkéw).

| Jezeliprzez okreélony czas nie zostanie nic wybrane, wéwczas

procedura spowoduje uzycie odpowiedzi domysinej (takiej, jaka
ustawit uzytkownik — czyli albo “Yes”, albo “No”).

AMIGA Magazin 11/1892
Tium. Marek Pampuch

* Start w systemie 2.0

Andreas R. Kleinert

Wszyscy uzytkownicy Amig 500+, 3000 i 800, a
wszyscy ci, ktorzy majg zainstalowany w swoich Amigach nowy
system operacyjny (chodzi o wersje 2.04 — przyp. tlum.), byé
moze jeszcze nie zauwazyli, ze nie potrzebuja meczyé sie z
instalowaniem bootselektora. Mozna przy starcie Amigi, czy to
po wigczeniu, czy to po wykonaniu resetu z klawiatury,
nacisngé jednoczesnie oba klawisze myszki. W tym momencie
na ekranie ukaze si¢ wygodne “Boot-Menu", z ktérego mozna
wybra¢ stacje dyskow, z jakiej ma nastgpi¢ wczytanie pro-
gramow (moze to byé zaréwno DHO:, jak dowolna stacja dyskow
DFO:, DF1: itd.). Mozliwe jest takze nadawanie tak zwanych

takze

A

| priorytetéw bootowania.

AMIGA Magazin 8/1952
Thum. Marek Pampuch

Rozszerzenie 0.5 MB RAM,
Rozszerzenie 2.0 MB RAM,
Rozszerzenie 4/8 MB FAST RAM,

Sampler VOICE stereo,
Videodigitizer MicroVIEW,
Spliter RGB,

MIDI Interface,
Elektroniczny BootSelector,
Kickstart 2.04 Interface,

Ki_cksta.rt 1.8 Ipterface.
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TANIE |
LEGALNE

Podczas lektury dotychczasowych opiséw pro-
graméw zapewne zauwazyliscie, ze na dysku Fre-
da Fisha czesto powtarzajg sie ci sami autorzy. Nie
oznacza to jednak, ze majg oni monopol na miej-
sce na tych dyskietkach. Po prostu sg aktywnii nie
wstydza sie przesta¢ swojego programu na adres
Freda Fisha. (Od redakciji: adres i warunki, jakie
muszg spefnia¢ programy, podaliSmy w “zerowym”
numerze Magazynu AMIGA.) Czekamy na pier-
wsze POLSKIE nazwisko wérdd autoréw progra- |
méw na dyskletkach Fisha i obiecujemy speqalnq

P At s e e e

r‘agruug dia tego poiskiego programisty.

Axel Winzer

FISH DISK 531 FISH DISK 533

CALIGARIDEMO — Wersja demonstracyjna programu komercyjnego Caligari
2.0 (Octree Software). Nowoscia tej wersji jest mozliwos¢ wczytywania
zbioréw typu “object” z programu Videoscape 3d. Zaréwno program, jak i
wersja demonstracyjna wymagajg procesora MC68020 lub MC6803C oraz
koprocesora matematycznego (MC68881/68882). [Program demonstracyjny.
Autor: Octree Software.]

DISDF — Za pomoca przediuzonego kliknigcia mozna “wytaczye” stacje
dyskéw df0: do df3:. Program ustawi trackdisk.device w stan oczekiwania |
stacje nie bedg wydawaly odgloséw. Duza liczba parametrow pozwala na
elastyczne dopasowanie procedury (m.in. odiaczenie pojedynczej stacji).
[Program. Autor: Patrick F. Misteli.]

FILESEARCH — Pozwala na znalezienie zbioru o okreslone| nazwie. Chociaz
“joker” (czyli “*" w nazwie zbioru) nie jest zazwyczaj rozumiany przez system
operacyjny Amigi — w tej procedurze gwiazdka w nazwie jest dozwolona.
Procedura pracuje z systemem wwersji 1.3, [Program (wersja 1.5). Autor: Matt
Crowd.]

GRAFITTI— Wersja demonstracyjna nowego (w grudniu 1991 —przyp. thum.)
programu graficznego. Cho¢ konkurencyjny DPaint ma nieco wigcej
mozliwosci, jednak dzieki Grafitti dostaniecie do reki o wiele potezniejsze
narzedzie niz pozostate programy tej klasy. Mozna na przykiad przeksztaicac
obrazki na rézne rozdzielczosci lub zmienia¢ wartosci parametréw R, G i B.
tatwa obstuga i duza liczba wbudowanych funkcji powoduja, ze program jest
interesujgcy nie tylko dla poczatkujgcych uzytkownikéw. Wersja 1.01. [Wersja
demonstracyjna programu. Autor: Marcus Schiesser.]

POPULOUSKEYS — W tym katalogu mozna znalez¢ hasta i opisy wszystkich
Swiatdw, jakie wystepuja w grze Populous firmy Electronics Arts. Informacie te
zebrat autor w ciggu intensywnego grania. [Cheaty. Autor: Kenneth Fuchs.]

BOOTPIC — Za pomoca tej procedury mozecie umiescic dowolny obrazek
IFF-atak, by pojawiat sig po wykonaniu resetu Amigi z klawiatury. Obrazek taki
bedzie sie ukazywat po kazdym resecie. Instalacje utatwia ekran obstugiwany
za pomoca myszki. Wersja 1.1 (rozszerzenie wersji 1.0 z dysku Fisha 484).
[Program. Autor: Andreas Ackermann.]

DATA PLOT — Umozliwia rysowanie ptaskich wykreséw na podstawie zbioru
danych lub zadanej funkcji algebraicznej. Niektdre funkcje mozna wybieraé za
pomoca myszki, wigkszos¢ jednak jest dostepna z klawiatury. Duzym
utatwieniem w pracy jest mozliwosé tworzenia wiasnych makr, co pozwala na
czesciowe zautomatyzowanie obrébki danych podczas rysowania wykresu.
Dzieki duzej liczbie wbudowanych funkcji DataPlot moze shuzy¢ takze do
bardziej zlozonych zastosowan. Otrzymane wykresy mozna wydrukowaé na
drukarce zainstalowanej za pomoca Preferences lub na urzadzeniu rozu-
miejacym jezyk programowania HPGL (np. drukarka laserowa Hewlett
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Packard Laser Jet lIp, czy ploter Roland GPX3500). Wersja 2.1 (rozszerzenie |

wersji 1.0 z dysku Fisha 121). [Program. Autor: Dale Holt.]

SCSIMOUNTER — Jeéli pracujecie z dyskiem “wyjmowanym® SCSI (tzw.
Bemoulli Box), wowczas wymiana “twardej dyskietki®, np. SyQuest, zwigzana
jest z duzymi problemami. Moze nawet doj$¢ do tego, ze po wymianie nie
bedzie mozliwy ani zapis, ani odczyt, bowiem przy operacjach tych wystapia
bledy, i pomoze dopiero wykonanie resetu z klawiatury. Procedura SCSI
Mounter rozwigzuje ten problem, wymaga jednak systemu operacyjnego w
wersji 2.0. [Program (wersja 1.0). Autor: Martin A. Blatter.]

SCSIPREFS — Takze dla uzytkownikéw urzgdzen z kontrolerem SCSI. Za |

pomoca tej procedury, bardzo podobnej w wygladzie do Preferences, mozna
ustawié specjalne parametry, przykladowo: czas oczekiwania kontrolera przy
odfaczonym dysku. SCSIPrefs dziata jedynie na Amidze 3000. [Program.
Autor; Martin A. Blatter.]

TRAINERMAKER — Program ten pozwala graczom na uzyskanie nie-
skonczonego zycia. Podobnie jak spotykany sprzet tego typu —TrainerMaker
przeszukuje pamigé w poszukiwaniu wczesniej podanych wartosci, a po
znalezieniu ich — zamienia na wartosci podane przez uzytkownika. Program
wykorzystuje wielozadaniowos¢ Amigi. Zmienione warto$ci pozostang w
pamigci tylko dopdty, dopéki gra nam sig nie znudzi, a zatem oryginalna
dyskietka z gra nie zostanie naruszona. Niestety, z tak przyjetym zalozeniem
—TrainerMaker dziata wylacznie przy grach, ktore “czujg” wielodostep.
[Program (wersja 0.8). Autor: Andreas Ackermann.]

BOOTGEN — Program stuzy do tworzenia repertuaréow (menu) w bootbloku.
Uzytkownik moze podaé nazwy maksymalnie 10 pregramow i musi wybrac
oprawe graficzna repertuaru. Po zapisaniu tych parametréw przy kazdym
uruchomieniu dyskietki bedzie sig pojawiat repertuar, ktéry pozwoli wybrac
dany program przez naciénigcie odpowiedniego klawisza funkeyjnego. Autor
ostrzega, ze przy uzywaniu programu z syslemem operacyjnym 2.0 mogaq
wystapié problemy. Wersja 3.4. [Program. Autor: Frank Ederle.]

CONQUEST — Wielbiciele gier strategicznych dobrze znajg gre Lore of
Conquest. Twoim zadaniem jest zdobywanie planet i opanowanie catej
Galaktyki. Im wigcej posiada sig planet, tym wigksze sa wplywy, za ktdre
mozna kupié coraz lepsze uzbrojenie. Gra jest dla jednej lub dwoch osdb, zas
w tej wersji nowoécig jest miedzy innymi znacznie powigkszona Galaktyka.
Wersja 1.6. Rozszerzenie wersji 1.5 z Fish Dysku 523. [Program shareware.
Autor: Michael Bryant.]

CONVERT — Zadaniem tej procedury jest przeksztalcenie zbioru typu “object”
w kod Zrédtowy w jezyku C. Autor zezwala na wigczenie kodu zrodiowego do
“inkludéw” wiasnego programu. Wersja 1.0, [Program i kod Zrédiowy. Autor:
Frank Enderle.]

DOSMANAGER — Program do kopiowania, mazania | zarzgdzania zbiorami
danych. Moze takze pokazywaé obrazki w formacie IFF oraz odtwarzac
sample muzyczne. Wsrod wielu dodatkowych funkcji ciekawa jest mozliwosé
“obtozenia” klawiszy funkcyjnych. Wersja 1.0. [Program shareware. Autor:
Juergen Stohr.]

ICONS — Zbior osmiokolorowych ikon dla Workbencha 2.0, wczeSniej
opracowane (dla WB 1.3) oémiokolorowe ikony tego samego autora znajduja
sie na dysku Fisha. [Dane. Autor: Wolf-Peter Dechnick.]
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OCTAMEDDEMO — Specjalina wersja edytora muzycznego MED. poz-
walajgca na jednoczesne odtwarzanie oSmiu Sciezek diwiekowych bez
konieczno$ci stosowania dodatkowego sprzetu. Jakosé odtwarzania nie jest
jednak tak dobra, jak w przypadku czteroéciezkowego MED-a, choC dos¢
zblizona. W katalogu o tej nazwie znajduje sie na dysku niestety tylko wersja
demonstracyjna programu oraz dwa przykiadowe utwory. Caly program
mozna zakupi¢ w Anglii. [Wersja demonstracyjna programu. Autor: Teijo
Kinnunen (Amiganuts United).]

VTEST — Prosta procedura pozwalajaca na sprawdzenie, czy Amiga zostata
zainfekowana wirusem. Précz zwyczajowego sprawdzenia bootbloku —
badane s3 takze rézne wektory | procedury biblioteczne. Wersja 1.0. [Program
i kod 2r6d!0wy Autor: Frank Ederle. ]

TERM — Dobry program komunikacyjny (dfu), ktory zostal opracowany
specjalnie dla systemu operacyjnego 2.0 i tylko z tym systemem bedzie dziatat
(wymaga Kickstartu w wersji 37.74 | Workbencha w wersji 37.33 lub wy2zszych).
Spoéréd wielu funkcji wymienmy interfejs ARexxa, rézne emulacje
(VT100,VT220,ANSI,TTY) oraz rézne protokoly komunikacyjne (ASCII,
Jmodem, Kermit, Quick b, Xmodem, Zmodem), Ponadio TERM daje
mozliwos¢ wydrukowania aktualnej zawartoéci ekranu lub zapisania jej na
dyskuw postaci zbioru ASCII lub obrazka w formacie IFF. Program rozpoznaje
43 typy danych, kiére sa zawarte w dolgczonym krdtkim tekécie demon-
stracyjnym. Wersja 1.8a. [Program i kody Zrédlowe w assemblerze i w jezyku
C. Autor: Olaf Barthel.]

FISH DISK 535

ACCENT — Przy przenoszeniu zbioréw tekstowych pomigdzy réznymi
komputerami zazwyczaj wystepuja problemy, zwlaszcza wéwczas, gdy tekst
zawiera znaki niestandardowe (np. umlauty lub polskie znaki — przyp. tum.).
ACCENT dokonuje konwersji pomigdzy zbiorami AMIGI, IBM, Macintosha i
Commodore 64, rozumisjac przy tym zaréwno peiny zakres ASCII, jak | dane
zapisane WordPerfectem. Nowoscia w te] wersji jest graficzne wspomaganie
obstugi. Wersja 2.0 (rozszerzenie wersji 1.5 z Fish Dysku 454, gdzie
wystgpowat pod nazwg “VORTEX". [Program. Autor: Michael Lalibert.]

ARCL — Procedura pomocnicza, ktdra wyswietla zawarto$¢ zbioréw
zarchiwizowanych. Moze czyta¢ zbiory zapisane programami LHARC, ZOO

| 1ARC. Dostepna jest takze w wersji niemieckiej. [Program. Autor: Oliver Graf,

T.0.M. Software.]
BIZCALC — Przyjazny dla uzytkownika program obliczajacy ptace. Otrzymane
wyniki mozna zapisa¢ na dysku lub wydrukowac na drukarce. Sterowanie
moze odbywac¢ sig za pomoca myszki, klawiszy funkcyjnych lub z klawiatury.
Wersja 1.2 (rozszerzenie wersji 1.1 z dysku Fisha 493). [Program. Autor-
Michael Lalibert.]

FLAT — Ten handler umozliwia przygotowanie dyskietki z danymi w innych
formatach. Mozna kopiowaé, przeglada¢ | zapisywaé te dane, co znacznie
ufatwia wspéiprace z innymi komputerami. Wersja 1.3. [Program | kod Zrodiowy
w jezyku C. Autor: Olaf Barthel.]

FORMAT — Procedura zastepujgca rozkaz FORMAT z AMIGA DOS 2.0 z
wieloma dodatkowymi funkcjami. Procedura moze by¢ zainstalowana rowniez
rezydentnie. Wymaga systemu operacyjnego w wersji 2.0. [Program (wersja
1.1) oraz kody Zrodlowe w jezyku C i assemblerze. Autor: Olaf Barthel.)
FRACBLANK — Procedura wylgczajgca ekran, kidra nie tylko zciemnia go
podczas dluzsze przerwy w uzywaniu Amigi, lecz jednoczesnie zaczyna
rysowac fraktale. Dziata z systemem w wersji 2.0. [Program (wersja 1.4) oraz
kody Zrédiowe w jezyku C i assemblerze. Autor: Olaf Barthel.]

ICON — Workbench 2.0 pokazuje (w oknie) takze te zbiory, ktére nie majg
wiasnej ikony, lecz niestety zbiorom tym odpowiadajg tylko dwa typy ikon:
TOOL i PROJECT. Program ICON przeszukuje wszystkie dane na dysku i
przedstawia je zodpowiadajgcym| im nowymiikonami (na przyktad LHARC czy
OBJECTFILE). Wymaga systemu operacyjnego 2.0. [Program (wersja 1.0)
oraz kody zrédiowe w jezyku C i assemblerze. Autor: Olaf Barthel.]

KEYMACRO — Program, ktéry potrafi “oblozy¢® kazdy klawisz nawet
oémioma funkcjami, a takze pozwala na uzywanie HOTKEY-6w (czyli np:
EXECUTE:rambo + [RETURN] — przyp. thum). Wersja 1.12 (rozszerzenie
wersji 1.08 zdysku Fisha436). UWAGA: Ten program, wodréznieniu odinnych
programéw O. Barthela dziala z wszystkimi systemami operacyjnymi.
[Program oraz kody Zrédiowe w jezyku C i assemblerze. Autor: Olaf Barthel.]

SETBATT — Program pomocniczy, ktérym mozna ustawic rézne konfiguracje

Amigi 3000. Podobnie jak opisywane wczesniej SCSIPrefs, program

PUBLIC DOMAIN

SETBATT pozwala na przyklad na zmiang Timeoutéw SCS$I, co ufatwia
obstuge twardego dysku. Wymagany jest system operacyjny 2.0. [Program
oraz kody Zrédiowe w jezyku C | assemblerze. Autor: Olaf Barthel.]

TERMLITE — Bardzo uproszczona wersja programu komunikacyjnego TERM z
dysku Fisha 534. Moze by¢ zainstalowany rezydentnie, Parametry komunikacyjne
uzywane przez program musza zosta¢ wczedniej ustawione za pomoca
Preferences. [Program oraz kody zrddlowe w jezyku C. Autor: Olaf Barthel ]
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CHEMESTHETICS — Za pomocg ChemEsthetics mozecie rysawac molekuty.
Program ma graficzny interfejs uzytkownika z mozliwoscig zapisywania
rysunkéw w formacie IFF. Dotgczone jest kilka zbioréw przyktadowych
rysunkoéw. Wersja 2.06 (rozszerzenie wersji 2.00 z dysku Fisha 427). [Program
oraz kod Zrédiowy w jezyku C. Autor: Joerg Fenin/Metalworx.]

INCREV — Program uzytkowy. Za jegc pomocg zostajg zmienione przy
kazdym nastepnym kompilowaniu numery wersji w zbiorach typu “makefile” i
“linkfile”. Wersja 1.03. [Program oraz kod Zrédtowy w jezyku C. Autor Joerg
Fenin/Metalworx.]

PBLANKER — Procedura zaslgpujaca sciemniacza z Workbencha 2.0, usuwa
Z ekranu zaréwno obraz, jak | wskaZnik myszki. Wersja 37.04. Wymaga
Kickstartu w wersji 37.00 | wyzszych. [Program. Autor: Bemd Preusing.]

WFILE — Program ufatwiajgcy przenoszenie danych pomiedzy réznymi
komputerami. Przeksztaica znaki narodowe | specjaine, a takZze tabulacje.
“Rozumie” formaty Amigi, MS-DOS i Unixa. Wersja 1.11. [Program oraz kod
Zrodtowy w jezyku C. Autor: Joerg Fenin/Metalworx.]

[

ANTIBORDER — Usuwa ramki okna CLI i jednocze$nie powigksza to okno do
maksymalnych mozliwych rozmiarow. Wersja 1.0. [Program oraz kod zrédiowy
w assemblerze. Autor: Paul Hayter.]

BOOTGAMES — Dwie zabawne gry, kidre dzigki swojej “objetosci” moga
zostaé zainstalowane w bootbloku dyskietki. BootOut V5.X jest grg typu
“wybijanka”, za$ Squash V4.3 jest malym symulatorem gry w squash. [Program
oraz kod Zrédiowy w assemblerze. Autor: Paul Hayter.]

CHIP8 — Jezyk programowania, ktdry zostat opracowany dosy¢ dawno dla
niektorych starszych komputeréw. Za jego pomocg mozna pisaé mate programy
(na przykiad nieskomplikowane gry). Dotaczona jest gra demonstracyjna, ktdra
pozwala zorientowac sig w mozliwosciach jezyka. Wersja 1.1. [Translator i kod
Zrodtowy w assemblerze. Autor implementacii na Amige: Paul Hayter.]

CROSS — Fanatycy krzyzéwek powinni byé usatysfakcjonowani tym
programem. Ukiada on krzyzéwki, przyjmujgc hasla zaréwno anqieiskle jaki
niemieckie. Mozliwe jesttez dopasowanie programu do potrzeb innego jezyka.
Gotowa krzyzowke mozna wydrukowaé na drukarce. Wersja 4.1 (rgzszerzenie
wersji 3.3 z dysku Fisha 462). [Program oraz kod zrédlowy wjezyku Modula
2. Autor: Juergen Weinelt.]

FO — Fast Optimizer jest programem optymalizujgcym ulozenie zbioréw na
dyskietce. Jedna dyskietka optymalizowana jest w ciggu 2 minut | 30 sekund.
Programwymaga 1 MB pamieci. Wersja 1.0. [Program oraz peiny kod zrédiowy
w jezyku C. Autor: Fabien Campagne.]

PAULCOPY — PaulCopy jest prostym programem kopiujgcym dyskietki. Jesli
masz 1 MB pamiegci, wéwczas przekopiowujesz catg dyskietke do RAM-dysku,
a nastepnie jego zawarto$¢ mozesz skopiowac na dowolng liczbe dyskietek.
Program pracuje takze na 512 KB pamigci, jednak wéwczas zmuszany jestes do
“dyskoteki", [Program oraz kod Zrédiowy w assemblerze. Autor; Paul Hayter.]

PBLANKER — Niewielki sciemniacz ekranu (ok. 700 bajtéw), ktéry wylacza
zarowno ekran, jak i wskaZnik myszki. Dodatkowo ma wbudowany
przyspieszacz myszki. Wersja 1.3. [Program oraz kod Zrédiowy w
assemblerze. Autor: Paul Hayter.]

SMUSMIDI — Dane w formacie SMUS, kidre zostaly zapisane ramem
firmy Electronic Arts “Deluxe Music Construction Kit" mogg za pomoca tego
programu zostaé przeksztalcone na standardowy format MIDI. Wersja 1.0.
[Program, przykladowe zbiory danych i kod Zrédiowy w jezyku C. Autor:

Thomas E. Janzen.)

ZSHELL — Shell podobny do znanego “csh” zawierajgcy ponad 40 rozkazéw
wewnetrznych. Zaletg tej wersji jest wielkos¢ (zaledwie 13 KB). Wersja 1.30.
[Program oraz petny kod Zrédiowy w assemblerze. Autor: Paul Hayter.]
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ANKIETA

ZANIM SKRESLISZ — POMYSL

Trzy miesigce, jakie minety od ukazania sie pierwszego
numeru Magazynu AMIGA, to chyba wystarczajgcy okres na
to, by wyrobi¢ sobie zdanie o naszej gazecie. Cieszg nas
wszystkie otrzymane od Was listy, jednak pragnelibysmy sie
dowiedzie¢, co sadzicie o AMIDZE. Swieta sa okresem, w
ktérym ma sie nieco wiecej czasu, a zatem jest to niezly
moment na to, aby zaproponowa¢ Wam udziat w ankiecie na
temat magazynu. Wasze przemyslane opinie pozwolg nam
pozna¢ Wasze oczekiwania, przez co AMIGA zblizy sie jesz-
cze bardziej do swoich Czytelnikéw. Bedziemy mogli takze
interweniowa¢ w sprawie ewentualnych nieprawidtowosci
kolportazu w miejscu Waszego zamieszkania. Chcielibysmy
takze przy okazji “upiec wtasng pieczen” i wytowi¢ sposrod
Was osoby, z ktérymi redakcja nawigzataby wspdtprace.

Na poczatek wrazenia
“ogolne”. Wstaw ocene (jak
w skali szkolnej od 1 do 6).
Jak podoba Ci sie:

okiadka s .
layout (czyli ukfad graficzny)
jakosé skfadu komputerowe-
GOz
JakosSE druku............cccocemnns
jakosé ilustraciji...................
liczba ilustracji — zdecydo-
wanie za mafto, za mafo, w
sam raz, za duzo, zdecydow-
anie za duzo (podkres| wy-
brana odpowledz)

Powyzsze cechy, choé waz-
ne dla oka, nie sg jednak
podstawa oceny Jakogci me-
rytoryczne|] pisma. Co za-
tem sadzisz o naszych kur-
sach, serialach | dziatach
statych (jesli uwazasz, ze
sg one nlepotrzebne, wpisz
ocene 0)

o i e b e P AT
Grafika w BASIC-u ............
Amiga po polsku

MikroKino...........ccceervivisunnc
Amiga-IBM .........ccccoriurierens
AMIGA PLAY ..occcoviirinivennes
artykuty wstepne.................
BRTUBINOSCE G ooeeisgiinevssmsesiras
HydeiBark: i,
KU O O e esasessene e sniarusane
Public Domain ..........uussiene
Zrobyi0 SAMI s o ivien
2aczynamy...........cccocereeenis
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Ogdlnie oceniasz MA jako
gazete:
zbytprofesjonalna, zbyt trud-

| ng, w sam raz, przecietna,

zbyt prosta, beznadziejng

Ttumaczen z niemieckiego
jest:
za duzo, w sam raz, za mafo

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

Twoim zdaniem najlepszy
artykut to (wpisz tytut):
wnr0

WO e o e v nis it

---------------------------------

Wydalje CI sig, ze w MA Jest

[rZaimae o5t

| za duzo o

| Tematyka artykutéw proble-
| mowych jest przedstawiona

(wpisz jedng z odpowiedzi: byt

skapo, wsamraz, za obszemie)

[Sharawale . v,

grafika
animacja........cccccecvvneerennarns

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

| bazydanych iarkusze kalku-

Yo raoerr oA s

Videor DR A4 s rilinniel
WOrdprocessory ......c.........
transmisja danych ..............
programowanie ‘podstawowe”
programowanie “specjalisty-
CZNORN Al i i i A

W Magazynie AMIGA bra-
kuje Ci wiadomosci o:

Podkresl jedno z poniz-
szych zdan (ktére Ci naj-
bardziej odpowiada):

MA powinien by¢ grubszy i
drozszy

MA powinien byc grubszy z
zachowaniem dotychczaso-
wej ceny (kosztem rezygna-
cji z koloru)

stem ceny)

Przy tef samef cenie MA po-
winien byc grubszy i miec tyi-
ko kolorowa wkiadke

W najblizszym czasle prze-

kilku nowych kursow, se-
riall | dziatow statych. Wy-
bierz po jednym z nich
(podkresl ten, ktéry Twoim
zdaniem powinien by¢ za-
mieszczony w plerwsze| ko-
lejnosci):

KURSY:

Assembler, Jezyk G, AMOS,
Workbench 2.0 | 3.0, grafika
wektorowa GFA, Basic

SERIALE (tytuly “robocze”):
Naucz mnie, Amigo! (Amiga i
edukacja)

Amigo, zardb na siebie (Ami-
ga dla matych, $rednich |
wielkich biznesmandw)
Amiga i wideo

BadZ Beethovenem klawia-
tury (Amiga i muzyka)
Amiga DTP

Halo, tu Amiga (modemy, BBS,
| transmisja danych itp.)

MA powinien byc bardziej ko- |
lorowy (co wiaze sie ze wzro- |

DZIALY STALE

Uwaga, wirus!

Prosimy na sceng (autopre-
zentacja grup)

Z zycia gietdy

Cudze chwalicie... (promocja
twéreéw polskiego software)
Amiga Guru (czyli znaniinie-
znani “ludzie Amigi”)
Cotam, panie, za granicg (re-
lacje naszych koresponden-
téw z Austrii, Wioch, Franciji,
Szwecji i USA)

A teraz powiedz nam nieco
o sobie:

Amige mam od roku...........
Magazyn Amiga czytam od

| numeru 01234...........

Zdobywam go:
prenumerujac, w kiosku, w
sklepie, pozyczam
PowyZsza czynnosc przy-
chodzi mi:

Z wielkim trudem, z trudem,

| Srednio trudno, dosyc fatwo,

fatwo, bardzo fatwo

| Poza AMIGA czytam takze

widujemy “uruchomienie” |

pisma:

Bajtek, C&A, Amigowiec, 64+4,
Amiger, Amiga News, Kebab,

| Enter, Komputer, Top Secret

Mieszkam w misjscowosci

T e T re A b o e PO L e
Jestamy. i a i s,

Swé| stopleri zawansowa-
niaw Amidze oceniam jako:

specjalista (hardware), spe-
cjalista (software), dobry,
przecietny, poczatkujacy, zu-
pefnie zielony ...........cccees.
Mdgtbym napisac artykut na
O L e asees sasnen e thCh s

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

Wypeinione ankiety pro-
simy przestaé na adres re-
dakc|i (zdopiskiem ANKIE-
TA na kopercle) w terminie
do 20 stycznia 1993 roku.

MACAZVR AMIFZA AlMO07




Znowu problem polskich znakéw

Niedawno zakupitem drukarke STAR LC-20PL. Niestety polskie znaki
diakrytyczne sg w niej umieszczone w standardzie mazowii, a ja na co
dzien uzywam standardu ks. Pikula. | w zwigzku z tym, mam pytanie: czy
nie macie drivera EPSONX_MZV, umozliwiajacego wykorzystanie
wbudowanych w drukarke polskich liter?

Wspomnianego drivera
wprawdzie nie mamy, ale
chyba nie tu jest problem.

Znaki w kodach mazowii sg |

rozmieszczone w obszarze
kodow EASCII, czyli powyzej
kodu 127, a konkretnie w
obszarze od 134 do 167 (jesli
wezmiemy pod uwage same
polskie litery). Niestety jed-
nak, niektére z tych znakdow
8§ zarezerwowane w syste-

mie Amigi do innych celéw i |

dlatego nie daja sie one
W prosty sposdb zobrazo-

wac na ekranie (nie wystar- |
czy tu samo przeedytowa-

nie odpowiednich znakdéw
i wczytanie tak powstatego
fontu). Fakt ten jest przy-
czyng matej popularnosci

Radek Sobkowiak
Poznan

znakéw standardu mazowii
na Amigach.

Jednakze sytuacja nie jest |

beznadziejna. Istnieje np.
wersja popularnego na Ami-

gach edytora Cygnus poz- |

walajgca na prawidtowe wy-
korzystanie znakoéw standar-
du mazowii. Sg one zaréwno
prawidiowo wyswietlane na
ekranie, jak i drukowane. Sam
korzystatem z tego edytora do
pisania i drukowania wielu
tekstéw i wszystko pracowato
bezbtednie. Samo jednak dru-
kowanie polskich znakéw w

tym standardzie nie stanowi |

zadnego problemu, wystarczy
jedynie wysytaé odpowiednie
kody na drukarke. A oto kody
standardu mazowia:

TABELA KODOW POLSKICH ZNAKOW
| PRZEROBEK GENERATORA ZNAKOW
Kod dec Kod hex Org Znak polski Klawiatura
134 8 d + 0gonex ALTa
141 8D . ¢ + kreseczka ALT¢
143 8F + A + ogonek ALTA
144 %0 - E + ogonek ALTE
145 Ll ¥ @ + ogonek AlTe
146 92 H | + paleczka ALTI
148 95 L C + kreseczka ALTC
152 98 = S + kresaczka ALTS
156 9C o] L + paleczka ALTL
158 SE N $ + kreseczka ALTs
160 AD B Z + kreseczka ALT X
161 Al o Z + kropka ALTZ
162 A2 pe 0 + kreseczka ALT o
163 A3 0 + kreseczka ALTO
164 Ad E n + kreseczka ALTn
185 A5 - N + kreseczka ALTN
166 AB - 2 + kreseczka ALT x
167 A7 i 2 + kropka ALT z

Jakie rozszerzenia?

Do jakiej najwiekszej pojemnoéci mozna rozszerzyé pamieé RAM
Amigi 500 (uzywajac standardowych rozszerzen instalowanych w
gniazdach: od dotu komputera i po lewej jego stronie)?

Korzystajac z gniazda znaj-
dujgcego sie pod spodem
komputera, mozna rozsze-
rzyc pamie¢ RAM Amigi 500 o
512 KB, a wiec do catkowitej
pojemnosci 1 MB. Poprzez

MAGRATVN AMICZA Atvnnn

Przemystaw Wdjcik
Herby

ztgcze znajdujgce sie po le-

wej stronie komputera mo- |

zemy podtaczy¢ dodatkowe 8

MB RAM, co daje nam catko- |
witg pojemnos¢ pamieci réw- |

ng 9 MB,

Komputer ten sam a jednak inny

Czym rdzni sig hardware Amigi 500 od 2000 i czy jest to ten sam
komputer, tylko w innych obudowach?

Jest to pytanie, ktore zali-
czam do tzw.nieSmiertelnych.
Wraca ono do nasze| redakcji
niczym bumerang, pomimo iz
odpowiadatem na nie juz wie-
lokrotnie na tamach miesigcz-
nika ENTER, a w pierwszym
numerze Magazynu AMIGA
zamie$ciliSmy obszerny ma-
teriat pod tytutem “Parszywa
dwunastka”, w ktérym autor
opisywat roznice pomigdzy
poszczegélnymi modelami

| Amig. Odpowiadam na to py-

tanie po raz ostatni:

Od strony oprogramowa-
nia, Amiga 2000 zdaje sie by¢
Amiga 500 z 1 MB RAM. Co
prawda, istnieje mozliwogé
opracowania programu, ktary
bedzie dziatal tylko na Ami-
dze 2000, ale programisci
starajg sie tego unikaé. Zna-
cznie wigksze roznice znaj-
dujemy po stronie sprze-
towej. W odrdznieniu od
Amigi 500, Amiga 2000 jest
komputerem o budowie mod-
ularnej. Na jej ptycie gtéwnej
znajdujg sie gniazda do kart
rozszerzajgcych (popularnie
nazywane z jezyka angiels-
kiego slotami), 5 gniazd zgod-
nych ze standardem Amigi
(Zorro 1), 2 gniazda IBM/AT
(16-bitowe), 2 gniazda IBM/
XT (8-bitowe) oraz jedno
gniazdo VIDEO, przezna-
czone do instalowania sprze-

Piotr Biaszczyk
Katowice

tu do przetwarzania grafiki
(np. genlock, Flicker-fixer
itp.). Gniazda te umozliwiajg
znaczng rozbudowe Amigi
2000 poprzez instalowanie w
nich bardzo réznych kart
rozsze-rzajacych, z ktérych
najczesciej stosowanymi sg:
kontrolery twardych dyskéw
(czesto wraz z dyskami), kar-
ly rozszerzenia pamieci RAM,
karty akceleratoréw (instalu-
je sig je w slocie nr 0 zwanym
CPU Slot), modemy wewne-
trzne i wiele innych. Wiasnie
istnienie tych slotéw jest
podstawowa réznicg pomig-

| dzy Amigg 500 i 2000. Oczy-
| wiscie, pojawienie sig¢ tych

gniazd byto zwigzane z do-
daniem na piycie gléwnej
uktadu specjalizowanego o
nazwie Buster, odpowiedzial-

| nego za ich obsfuge. Inne

wazniejsze réznice to:

— obudowa umozliwiajaca
instalowanie rozmaitych rozsze-
rzefi sprzgetowych wewnatrz

| komputera,

— zasilacz o wigkszej (niz w

| Amidze 500) mocy, wyposazony

w wiatraczek umozliwiajacy chio-

dzenie calosci,

— klawiatura podtaczana do
obudowy na specjalnym kablu
(podobnie jak w IBM PC czy tez
Macintoshu),

— znacznie wigksza cena
komputera.

Czy cos da sie zrobié?

Posiadam Amige 500 z 1 MB plus zegar podirzymywany bateryjnie.

| Od pewnego czasu podczas uruchamiania komputera zamiast daty i

czasu pojawia sig komunikat “Battery backed up clock not found".
Najprawdopodobniej wyladowaty si¢ baterie podtrzymujace zegar. W
zwigzku z tym mam pytanie: jak ponownie je natadowaé?

Baterie podtrzymujace ze-
gar sg tadowane na biezaco
podczas pracy komputera.

| Jezeli jednak nawet dtugotr-

wale wigczenie komputera do
sleci nie powoduje poprawy
sytuacji, to oznacza to, iz
nastgpito trwate uszkodzenie
baterii. W tym wypadku je-
dynym wyjsciem bedzie wy-
miana baterii na nowe (lub

| zgloszenie sig do sprzedawcy

Krzysztof Lesniewski
Gliwice

rozszerzenia pamieci, jezeli
jest ono na gwarancji). Oczy-
wiscie wezesniej nalezy spraw-
dzi¢, czy nie nastgpito np.
fizyczne odlgczenie sig ba-
terii (np. z powodu jakiego$
wsltrzgsu). Baterie tego typu
powinny by¢ dostepne w ser-
wisach komputerowych (s3 to

| takie same baterie, jak wyko-

rzystywane w komputerach
IBM PC/AT).



KONKURS

NAJLEPSZY

ZNAWCA AMIGI

Postanowilismy znaleZz¢ najlepszego znawce Amigi w Polsce.
Wiemy, ze za takiego znawce moze uwaza sie kazdy. Ale,
niestety, sama wiedza to nie wszystko. Trzeba umiec jg jeszcze
sprzedaé, a przy tym mie¢ nieco szczeécia. Najprostszg metoda
sprawdzenia jest test. Ogtaszamy zatem nasz wielki konkurs. A
oto jego zasady:

= W konkursie moze wzigé udziai kazdy Czyteinik Magazynu
AMIGA, z wyjatkiem cztonkéw redakcji magazynu.

= Nalezy odpowiedzie¢ na wszystkie pytania zawarte w trzech
kolejnych odcinkach konkursu — przez przekreslenie krzy-
zykiem kwadracika przy wiasciwej odpowiedzi.

= Uwaga! Przesuwamy termin nadsytania kupondéw wszy-
stkie trzy wypetnione kupony konkursowe (oryginalne) nalezy
przestaé na adres Wydawnictwa Lupus w terminie do 15 lutego
1993 (decyduje data stempla pocztowegc) z dopiskiem

“Konkurs - Amiga”.

TS

28) Jeslibedziesz formatowac dyskietke HD 3,5-calows,
w stacji Amigi 500 to:

sformatuje sie na 1,44 MB

sformatuje sig na 880 KB, ale moga by¢ z tym
problemy

sformatuje sie na 880 KB bez najmniejszych prob-
leméw -

29) Ktéry kabel nalezy ucia¢ we wtyczce do drukarki (od
strony komputera), jesli drukarke podtgczasz do
A2000:

5

14

23

0) Aby nagra¢ na poczatku kasety tytut filmu w kolorze
(zielone tto, biate litery), uzytkownik Amigi 1000 musi
mie¢:

modulator

genlock

kabel tgczgcy wejécie Composite z gniazdem RF
magnetowidu

31) Jesli sformatujesz dyskietke pod systemem opera-
cyjnym w wersji 1.2, a nastepnie nagrasz na takg
dyskietke (np. za pomoca Disk Mastera) rozkaz
Amiga DOS 1.3 “ask”, to zadziata on prawidtowo na:
Amidze z Kickstartem 1.2

Amidze z Kickstartem 1.3

zaréwno na jednej, jak i na drugiej

0
)

)

aaao

w

a
0
0

aQoao
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= Kazdy Czytelnik moze nadesta¢ dowolng liczbe oryginal-
nych kuponéw, z tym ze w jednej kopercie moze znaleZ¢ sig
tylko jeden zestaw trzech kupondéw konkursowych.

| = Prenumeratorzy Magazynu AMIGA (ktérzy zamowili juz

prenumerate do 30 pazdziernika 1992) otrzymajg gratisowo

| jeden dodatkowy zestaw kuponéw konkursowych.

= Nagrodamiw konkursie s3: | nagroda — Amiga 600, 1l nagroda
—twardy dysk A590, Il nagroda — genlock. Ponadto rozlosujemy
kilkanascie nagrod pocieszenia, ktorymi bedg dyskietki z progra-
mami i pétroczna prenumerata Magazynu AMIGA (jezeli te ostania
nagrode wylosuje osoba, ktéra juz jest prenumeratorem —
oznaczac to bedzie prolongate prenumeraty).

w |Losowanie nagréd odbedzie sig w dniu 20 lutego 1993.
Wyniki zostang podane w kwietniowym numerze Magazynu
AMIGA.

A oto kolaine nutania:
Q10 ¥oiejne pytlania

32) Ktéra z wymienionych grup nie jest grupa polska?

O Skid ROW

0O Katharsis

O Action Direct

33) lle wiruséw wykrywa program “ Virus Expert 2.0"?

a 105

0 165

0 265

34) JAM2 to

0 nazwa dyskietki ze zbiorem sampli jazzowych syg-
nowana przez Kaktus & Mahoney

O najnowszy niezwykle grozny wirus

0 tryb zamieniajacy kolor znakéw z kolorem podktadu
przy obstudze ikon

35) Jesli masz podejrzenie, ze w boot-sektorze jest

wirus, wowczas nalezy:

zmazac zawartosc dyskietki

zainstalowa¢ dyskietke rozkazem INSTALL

sprobowaé sprawdzié, co to jest (np. programem

antywirusowym)

36) Dealer programéw Public Domain ma prawo ustali¢
cene dyskietki:

0
0
a

O na poziomie 1/2 ceny dysku z typowa grg

0O dodajgc do siebie cene czystej dyskietki i koszt
przesytki do odbiorcy

O dodajgc do siebie cene czystej dyskietki, koszt prze-

sytki i do 20% tych dwéch skiadnikow

BAASATIVAL AMMISA A A4 OGS



NA GWIAZDK

# KONKURS SWIATECZNY

Nadchodzi Gwiazdka, zapewne kazdy z Czytelnikéw chciatby znalezé
pod choinka prezent od najblizszych. Aby nikt nie posadzit nas o
famanie tradycji i dobrego tonu, sprébujemy chociaz czeéci z naszych
Czytelnikow sprawi¢ niespodzianke — proponujemy udziat w $wiate-
cznym konkursiel ChcieliSmy tak go zorganizowac, aby mogli wzigé w
nim udziat wszyscy, niezaleznie od wieku. Postanowili§my wiec tym
razem sprawdzi¢ spostrzegawczos¢, a nie wiedze o Amidze.

Na stronie widoczny jest kwadrat 25 na 25 zlozony z 625 liter,
pozornie losowo pouktadanych. Nad nim wymienione jest 25 tytutéw gier
dla Amigi, starych lub nowych, od przygodowych do strzelanin. Twoim
zadaniem jest znalezienie tych tytutéw w naszym kwadracie liter.
Zadanie tylko z poczatku jest proste, wymaga jednak wytezenia uwagi i
duzej spostrzegawczosci.

Tytuly moga sig nawzajem przecinaé, krzyzowaé lub do siebie
przylegac. Moga byé¢ napisane pionowo, poziomo, na przekgtnsj, a

niekiedy nawet od tylu — mimo tego, musisz zaznaczyé, najlepiej
niezbyt ciemnym flamastrem, ich potozenie. Wszystkie spacje w tytutach
sg zignorowane, np. zamiast Shadow of the Beast w kwadracie
umieszczono SHADOWOFTHEBEAST.

Myslimy, ze zadanie nie jest “ponad sily" i jeden zimowy wieczér
wystarczy na uporanie si@ z nim. Jezeli rozwiazesz konkurs, wytnij
| kwadrat liter wraz z kuponem i wyslij go do nas w kopercie z dopiskiem
“Magazyn AMIGA" i “Konkurs swigteczny”. Pamigtaj, 2eby kupon wypetnié
CZYTELNIE, najlepiej wielkimi literami, jezeli tego nie zrobisz, mozesz
straci¢ nagrode! Do rozlosowania sg komplety ksigzek wydawnictwa
LUPUS oraz 10 rocznych prenumerat Magazynu AMIGA. Przy okazji
chcemy zaznaczyé, ze nie przyimujemy odbitek kserograficznych!

Na odpowiedzi czekamy do 1 lutego 1993 roku — liczy sie data
pojawienia sig przesytki w redakcji.

Konkurs przygotowat Rafat Wiosna

Tytuly gier umieszczone w kwadracie:

1. Battle Isle 2. Lemmings 3. Pirates 4. Populous 5. Vroom

6. Sim City 7. Rainbow Islands 8. Another World 9. Megalomania 10. Utopia

11. Prince of Persia 12, Shadow of the Beast 13. Elite 4. Lure of Templress 15. Skarabeusz

16. Armalyte 17. Battle Chess 18. Hybris 19. Civilization 20. Powermonger

21. Dune 22. Xenon 23. Tetris 24. Pang 25. Lotus Turbo Challenge
R
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COMMODORE-KONCERN TECHNOLOGIE
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PION PION SIECI PION PION
KOMPUTEROW KOMPUTEROWYCH KOMPUTEROW KOMPUTEROW
OSOBISTYCH AMIGA DOMOWYCH
KOMPUTERY Z NOVELL AMIGA 3000 CDTV®

SYSTEMEM UNIX AMIGA 2000 AMIGA 500
OPERACYJNYM LAN, WAN MULTIMEDIA AMIGA 600
MS-DQOS, C 64
KOMPUTERY TYPU
NOTEBOOK Pod
c‘
Commodore
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