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NIE CZYTAC!

Jako poczatkujgcy redaktor czesto pytam znajo-
mych i nieznajomych, z ktarymi mam kontakt, o o,
co sadza na temat Magazynu AMIGA. Gdyby ich
odpowiedzi uznat za reprezentatywne dla ogotu
Czytelnikow, wynikloby z tego, ze bardzo nie lubi-
cie artykutéw wstepnych. Przyznam szczerze, ze
ja tez ich nie lubig. Szczegolnie w momencie, gdy
siadam do klawiatury, by |e pisac. Musze Was
jednak, i siebie przy okazji tez, zmartwic. Z przy-
czyn calkowicie ode mnie niezaleznych te Kilka
stow na granatowym tle bgdzie mialo zywol rownie
diugi jak Magazyn Amiga, poniewaz redakcja pow-
inna mieC migjsce na wyrazenie (pliorem, na prey-
klad, naczelnego) swoich pogladow. Nie bede sie
diuze| rozwodzil na ten temat

Nie lubicie takze BASIC-a i IBM-a. Ja rowniez
Przyznam jednak szczerze, ze przy takich poglg-
dach walczylem jak lew z uwazajacymi podobnie
jak ja czlonkami redakejl o to, aby te dwa dzialy
znalazly swoje stale miejsce na famach nas s
Magazynu. | to wcale nie z czystej przekory. Kurs
grafiki w BASIC-u zbliza sig powoli do konca. Nie
oznacza to jednak rozstania z BASIC-em jako
takim. Prawdopodobnie zajmiemy si@ juz wkritce
AMOS-em

Giéwnym tematem tego numeru jest Video DTP
Ten potworek jezykowy ma okreslac wszystko. co
wigze sie z wykorzystaniem Amigi do technik wi-
zyjnych. Oczywiscie, na szczuplych lamach Maga
zynu AMIGA wszystkiego zmiescic sig¢ nie da
Dziedzina ta, w ktore] Amiga zdecydowanie goruje
nad konkurencjg, to temat-rzeka. Przypuszczam
ze | pigciotlomowa encyklopedia nie wyczerpataby

00-654 Warszawa, ul.Sniadeckich 17
tel/fax 0-22 29-54-99
00-956 Warszawa 10 skrytka poczt

UWAGA

KONKURS.
Dia tych, ktdezy przydlg na kartach pocziowych ng odres firmy

ARAM

informacje na jakie] konfigwocji AMIGI pracujq | jakim sprzgtem

firmy C
cZorw w restowy D
/Do 10 sz1/ dyskietek 3 1/2° firmy 3M
Tetrnin nadsytania kart ao 31.05.93

tego tematu. DokonaliSmy zatem wyboru. Po-
niewaz, jak by¢ moze zauwazyliscie, wiodgce te-
maty numeraw na przemian dotycza sprzetu i opro-
gramowania, tym razem temat potraktowar
giownie od strony tego ostatniego z".idwr_u rd:]
dodatko urzgdzenia wykorzystywane wraz 2z
Amiga w technice wideo sg dosc .':ror._qvf-r‘.aflrrm'r.:-.
liczba artykutow o takim sprzecie, przy obecne
zawartosci naszych portfeli, moze nieco dener-
wowac. Z drugiej strony, nie mozna calkowicie
odcigc sie od osprzetu ' 2 artykulow
Znajdziecia porownanie anszych kar
grafiki 24-bitowe|

Jednak nawetibez tych kosztownych dodatkow
mozna uzyskac catkiem niezie efekty. Wychodzgc
naprzeciw sugestiom zawartym w Waszych lis-
tach, staraliémy sie potraktowac temal w Sposob
nieco bardziej praktyczny niz do tej pory. Po przec-
zytaniu niektorych artykuléw bedziecie nie tylko
mieli ogolne pojecie o pewnych plcﬂm’n"!rr ale
takze bedziecie mogli cos za ich pomoca samodz-

ny jest

ielinie wyxonac.

A za miesiac: przeglad twardych dyskow | roz-

SzZerzen pamigcl, omowienie wynix ankiety
ostatni odcinek grafiki w BASIC-u takze kilka
niespodzianek

A

Oficjalny dealer amerykanskie| firmy
GVP - GREAT VALLEY PRODUCTS

czolowego producenta osprzetu do AMIGI,
zaprasza hurtownie, skiepy i
indywidualnych odbiorcow.

Nowosci

P sq rointeresowanl, firma ARAM roziosule w miesigou
-8 2 programy CINEMORPH. 3 pudatka
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KOMPUTER
EXPO '93
W dniach 26 — 29 stycznia
1993 odbyly si¢ w Warszawie
najwigksze targl komputero-
we we Wschodniej Europie —
Komputer Expo '93. Obszerny
reportaz z tej imprezy za-

miescimy w nastepnym nu-
merze Magazynu AMIGA.

SORRY

Przepraszam za “olds™ o
Amidze 1200, ktéry dostat sie
na kolumne aktualnosci w nu-

merze 2/93 tylko | wylgcznie |

na skutek mojej nieuwagi.
Obiecujg, ze za kazdg nas-
tepna tego lypu wpadke kaz-
dy spragniony prawdziwych
“newsow” Czytelnik bedzie mi
mogt wlasnorgcznie (w siedzi-
bie redakcji) wymierzy¢ pigé
uderzen bykowcem.

Marak Pampuch

Tupot bialych MEF

...a wlasciwie MEFek, dat
sie styszeé na targach Kom-
puter Expo '93. Znana juz
(chocby z Kilku recenzji w
Bajlku) drukarka termiczna
doczekata sie kilku nowych
wersji. Jedna z nich ma wbu-
dowany interfejs Centronics
(do tej pory interfejs ten byt
oddzielng czescig). O dwa
kable na stole mniej. W po-
rownaniu ze starg MEFka
zwiekszyla sie (do 83 znakow
na sekunde) szybkos¢ wy-
druku, poprawita sie tez ja-
kos¢ papieru termicznego, co
powoduje, ze wydruki sg nie-
zte. Oby tak jeszcze wzorem
Stara (przypadek Star LC-101
LC-15) pokazata sie MEFka
na kartki A-4.

Marek Pampuch

Juz nie STARy

...lecz najnowszy Star LC-
100 zostal przedstawiony
przez ABC Data na targach
Komputer Expo' 93. Powszech-
nie typowany jest na nastepceg
wystuzonego LC-10. Oprocz
nieco nowoczesniejsze] (po-
dobnej jak w LC-200) obu-
dowy, rézni sie on nieco od
swojego dzladka LC-10 dany-
mi technicznymi. Szybkosé¢
druku wynosi 180 znakow na
sekundeg (Elite — 12 znakow
na cal) lub 150 znakdw na
sekunde (Pica — 10 znakow
na cal) w drafcie | 45 znakéw
na sekundg w NLQ. Mozliwy
jest tez wydruk pisma zwe-
zonego (17 lub 20 znakow na
cal). Dodano kréj NLQ orator
z malymi literami. Drukarka
jest standardowo wyposazo-
na w elektroniczny tryb usta-
wiania konfiguracjl, a takze w
polskie znaki kodu Mazovia (i
Latin-2, ale to ostatnie przy-
daje si¢ tylko pecetowcom).
Rozdzielczosé graficzna wy-
nosi 240 dpl. Ciekawostkg
jest mozliwoéé automalycz-
nego wyboru emulacji (ESC/
P. IBM Proprinter, AEC). Ist-
nieje tez kolorowa odmiana
drukarki LC-100 Color. Nieco
prosisza konstrukcja niz w
przypadku LC-200 pozwala
sadzi¢, ze cena te] drukarki

bedzie dos¢ przystepna.
Merek Pampuch

Nowy sternik

Od kofca stycznia Commo-
dore Deutschland ma nowego
szefa. W miejsce H.Josta zos-
tal nim Alvin Stumpf. Nazwisko
to jest doét dobrze znane tym
z Was, ktérzy na Amige prze-
siedli sig¢ z nieco innego
komputera. Pan Stumpf byl
szefem sprzedazy CBM, a

-
"
——
[/
¥

nawel jego General Manage-
rem, lecz 8 lat temu opuscit
Commodore, by wraz z J.
Tramielem przeniesé sie do
firmy Atari. Zostat tam bos-
sem do spraw rynku niemiec-
kiego | wschodniej Europy. Z
jakimi efektami? Starsi z nas
pamiglaja jeszcze zalew
XL800, co spowodowane bylo
duzg obnizka ceny tych kom-
puterkow kierowanych na ry-
nek polski. Czy "nowemu-
staremu” sternikowi Commo-
dore uda sig powlérzyc tamie
sukcesy? Miejmy nadzieje,
ze (przynajmniej na naszym
rynku) tak | ze zostanie przy
lym zastosowana stara wy-
probowana metoda.

Marek Pampuch

2000 na mecie?

Krgzg nie potwierdzone plot-
ki, ze kolejnym modelem,
ktéry przestanie by¢ produ-
kowany przez Commodore,
bedzie Amiga 2000. Jak na
razie, firma wstrzymuje sie z
oficjalnym potwierdzeniem te-
go fakiu, Obserwujac jednak
metode promoc|i Amigi 600
na Zachodzie, polegajacg na
obnizaniu je) ceny do poziomu
Amigi 500 z koficowego okre-
su produke|i, nie mielibysmy
nic przeciwko temu, by "dwu-
tysigczka™ dobiegla do mety,
pod warunkiem, ze cena
A3000 spadnie do aklualnej
ceny A2000 (a przy okazji
obecna cena tej pierwszej

stanie sie ceng A4000).
Marek Parmpuch

Juz to
przerabialismy

Jesli zamierzamy zakuplé
rozszerzenie pamiegci, do kio-
rego trzeba doktadac kosci, to
radzitbym sig pospieszyc, bo
ostatnio daje sig zauwazyé
stopniowy wzrost cen ukfa-
dow SIMM. Najstarsi gorale
pamigtajg zapewne, ze w
potowie zamierzchiych lat 80-
tych tez nagle, ni stad, ni
zowad, zaczely drozet kosci
pamieci. Wymyslano wow-
czas przerozne bajeczkl, ato,
ze spalila si¢ najwigksza fa-
bryka tych elektronicznych moz-
dzkéw, a to, ze Amerykanie |
Japonczycy chcg cenowo wy-
konczy¢ wschodnie tygrysy, i
wiele tego typu bzdur. Wszyst-
ko okazato sig wymysione na
poczet nadmiernej checi zy-
sku (wilcze prawo popytu i

podazy). Ciekawe, jaki pre-

| tekst poda nam sie tym ra-

zem? Oby skoficzyto sig to tak
jak poprzednio (czyli spad-
kiem cen na przyslowiowy
teb). A zatem: nie lubigcy
ryzyka, ale lubigcy prace na

| Amidze z duzg pamigcia, po-

winnl jak najszybciej zaopa-
trzyc sie w rozszerzenia albo i
w same kosci.

Marek Pampuch

“Twardziel” do
A600/1200

Firma Integral Peripherals
wyprodukowala twardziela-mi-
niaturkge. Ten 40-megabaj-
fowy dysk ma 1,8 cala sred-
nicy | wysokosé okolo 1 cm.
Pasuje zatem Iidealnie do
Amigi 600 i 1200. Jesli ktos
nie lubi rozkrecaé obudowy w
trakcie gwarancji, moze sko-
rzysta¢ z kolejnej oferty tej
samej firmy. Jest nig interfejs
do tegoz dysku, dzigki ktdre-
mu mozna go podigczy¢ do
2tacza PCMCIA. A zatem nic
tylko wsuwaé (w szczeline).
Jak kazda nowos¢, dyski te
sg dosyt drogie — kosziujg
siedmiokrotnie wigce] niz
‘normaline” tej pojemnosci.
Nie zapominajmy jednak o
tym, 2ze ich produkcja seryjna
ruszy dopiero za pét roku.

Marek Pampuch

Wiecie? No to
iici

Kiedys cztowiek o jednym z
najtezszych umysiow powie-
dziat: "Wiem, ze nic nie wiem".
Powiedzenie to nie stracito
popularnoscl w naszych skom-
puteryzowanych czasach.
Wydawac by sig moglo, ze o
rozszerzeniu pamigci wraz z
kontrolerem twardego dysku
HC8+ firmy GVP nic nowego
napisac sie nie da. A jednak...
Firma oferuje nowa wersje
tego urzadzenia. Najwaznie)-
sze zmiany to: fabrycznie
zainstalowany | przetestowa-
ny przez firme twardy dysk
Quantum o pojemnosci za-
leznej od zyczenia klienta (do
tej pory dysk trzeba byto mon-
towaé na karcie | instalowaé
samemu), podwojone tfakto-
wanie zegara kontrolera oraz
nowy ROM (wersja 4.5), co
przyspiesza o okolo 70% i lak
juz szybki zestaw. Ulepszono
takze specjainy ukiad VLS|

| opracowany przez GVP, co
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nareszcie pozwala w peini
wykorzystaé zalety DMA w
Amidze.

Marek Pampuch
Coraz taniej
Znana firma Quantum,

przez wielu uwazana za naj-
lepszego producenta twar-
dych dyskoéw, przez pewien
okres byla rowniez firmg naj-
drozszg. Ostatnio jednak wi-
docznie konkurencja w pos-
taci Maxtora czy Western Dig-
ital musiata im zajs¢ mocno

za skore, bowiem na rynku |

ukazaly sig nowe dyski tej
firmy o nazwie "ProDrive ELS",
ktére sg znacznie tansze od
dotychczas produkowanych
LPS-6w. “Twardziele” te majg
pojemnosé 42, 85, 127 i 170
MB, czas dostepu 19 ms, i
mozliwos¢ szybkiej transmisji
danych (przy kontrolerach GVP
dochodzgcej nawet do 4 MB/
sek). Trzy ostatnie maja
takze 32 KB bufor Cache.
Cena dyskow ELS standardu
IDE/AT-Bus (do Amigl 4000 |
1200) wynosi, w zaleznosci
od pojemnosci 170 — 320
USD, dyski SCSI (do pozos-
tatych Amig) sg okoto 15 USD
drozsze.
AMIGA Magazin 10/19%2
Tiumn. Marek Pampuch

ImageBulk

Wigkszos¢ z Was slyszata
o aparacie fotograficznym fir-
my Logitech potrafigeym prze-
kazaé wykonane zdjgcie do
pamieci komputera. Istnieje
takze “druga strona medalu".
Firma Lasergraphics wraz ze
znang firmg Polaroid opra-
cowaly pakiet sprzetowo-pro-
gramowy umoziiwiajgcy ob-
rébke grafiki 24-bitowej, a
nastepnie przerzucenie jej na
nosnik Swiattoczuty (typu
przezrocze, negatyw lub na-
tychmiastowe zdjgcie Pola-
roida). Urzgdzenie w tej chwili
wspoélpracuje jedynie z apa-
ratami fotograficznymi Po-
laroida (serii Cl | LFR). Dane
dotyczace wykonywanego zdje-
cia (czas naswietlania, prze-
stona, czulosc filmu, nasy-
cenie koloraml) nalezy usta-
wit recznie. Wychwycone pod-
czas naswietlania bledy pro-
gram zapisuje w specjalnym
zbiorze tekstowym. Cena pa-
kietu (bez aparatu fotograficz-
nego) wynosi okoto 7 min zi

AMIGA Magazin 101992
Tium. Marek Pamgpuch
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Modemy, modemy |

Firma CSR produkuje calg |
serig zewnetrznych modemow
0 szybkosci przesylania od
2400 do 14400 bps oraz Fax-
Modem CSR 1496 (14400 bps
modem, bps fax). Co wyroz-
nia te modemy w olbrzymiej
ofercie tych urzgdzen? To, co
dia rodakow jest najwazniej-
sze: cena. Najdrozszy z nich
(CSR 1496) mozna naby¢ juz
za 4,5 min zl, najtanszy (CSR
2400) za 800 tys. zi. Prze-
testowaliémy dwa takie mo-
demy, Testlen zamiescimy za
kilka miesiecy, gdy juz odpo-
czniecie po wrazeniach zwig-
zanych z lekturg drugiego w
tym roku numeru Magazynu
AMIGA. Moiemy tylko po- |
wiedziec¢, ze CSR 1496 pracu-

je z Amigg bardzo dobrze.
Marek Pampuch

Co za HAM-stwo

W niektorych BBS-ach po-
jawila si¢ ostatnio gra karate
reklamowana jako pierwsza
gra z grafikg 24-bitowa. Byt to
czyjs okrutny zart. Po éclag-
nigciu 11 dyskietek okazy-
wato sig, ze gra nie chce sie
uruchomic. Bo tez nie mogta.
Byla to po prostu demonsira-
cyjna gra dofaczana do dosyc
drogiej karty Opal Vision. Aby
sobie zagra¢ (a grafika gry
jest naprawde boska), nalezy
wczesniej kupi¢ i zainsta-
lowaé sobie takg kartg. Dro-
blazdzek. Nawigzujac do zna-
nego formatu graficznego Ami-
gi chcialoby si¢ powiedzie¢ |
“Co za HAM-stwo".

Piotr Drapich |

Hity z satelity

Niewielkie urzgdzenie o
nazwie Video-Dat pozwala na
wczylanie do pamigci kom-
putera programdéw nadawa-
nych przez catg dobg na jed-
nej z podnoénych czestot-
liwosci stacjl telewiz)i sateli-
tarnej PRO7 na zmiang dla |
tych obu komputerow. Test
wersji pecetowskie] (wraz z
adresem polskiego dystrybu-
tora) mozna znalez¢ w PCku-
rierze nr 24/92.

Marek Pampuch

Fastlane Z3

Fastlane Z3 firmy Phase 5
to prawdopodobnie najszyb-
szy kontroler SCSI do Amigi.
Musza z niego korzystaé ci

AKTUALNOSCI

uzytkownicy A4000 lub A1200,
ktérzy nie chcg mie¢ w swoim
komputerze “autobusa” (czyli
twardego dysku pracujgcego
z kontrolerem IDE/AT BUS).
Uzytkownlicy pozostatych Amig
moga go takze uzywac, Dzieki
32-bitowemu DMA kontroler
pozwala na przesylanie da-
nych z szybkoscig do 10 MB
na sekunde, Dla poréwnania:
Najszybsze kontrolery AT BUS
przy zainstalowanym przy-
spieszaczu SmartDrive osig-
gaja w porywach 1,5 MB na
sekunde. Kontroler moze byé
na zyczenie klienta wyposa-
rony w rozszarzenie pamigci
do 64 MB. Innymi ciekawost-
kami sg: dynamiczny cache
oraz zewnetrzny port SCSI-II
— pozwalajgcy na podigcze-
nie kolejnych twardych dys-
kéw. Same mite rzeczy. Nie-
stely, cena nie jest juz tak
mita. Kontroler ten (w wersji
bez rozszerzenia pamigci)
jest okoto czterokrotnie droz-
szy niz spotykane dotad kon-
trolery SCSI.

Marek Pampuch

Morphus

Jest to kolejny program do
wykonywania komputerowych
przeobrazefi, choé moze nie
tak uniwersalny, jak CineMor-
ph czy MorphPlus. Morphus
potrafi przeksztaica¢ tylko
obiekty stworzone za pomoca
Imagine. Program tworzy fazy
metamorfozy zaréwno dla
obiektow zapisanych w for-
macie IFF, jak i w formacie
ANIM-5. Dodatkowe funkcje
Morphusa (Twist, Shear, Rip-
ple) pozwalajg na koszmarne
wrecz znieksztalcanie obiek-
tow.

Marek Pampuch

Print Studio

Firma Macro System pro-
ponuje uzytkownikom Amigi
nowy program do obsiugi dru-
karek. Pozwala on na wydru-
kowanie dowolnego obrazka

IFF/ILBM (takze grafiki 24- |

bitowej czy nowego trybu
HAMS). To jednak nie wszys-
tko. Dysponujac odpowiednio
duzg drukarka mozemy dru-
kowaé nawel plakaty. Kolo-
rowe obrazki mogg by¢ druko-
wane na drukarkach czarno-
biatych. Program przeksztaici
kolory na 256 odcieni szaro-
sci.

Program ma sterowniki do
wigkszosci drukarek atramen-

towych | laserowych (nawet
HP LJ IV), do drukarek 24-
igtowych (Oki, Citizen, Seiko-
sha, Nec), a takze do 48-
igtowych (Epson i Star). Tak
wigc moje stowa o braku ste-
rownikéw do tych ostatnich
drukarek (Magazyn AMIGA 4/
92) nie sa juz aktualne. Print
Studio ma takze interfejs pro-
gramowy do PageStreama,
Interfejs ten wyposazono w
opcje szybkiego wydruku, jed-
nak cena, jaka nalezy placi¢
za przyspieszenie, jest zbyt
duza (jak wida¢, nie tylko u
nas). Nie chodzi tu jednak o
ceng samego programu, ktéra
jest w miarg rozsadna, ale o
to, ze obrazki drukowane w
tryble HighSpeed s3 o wiale
gorszej jakosci.

Marek Pampuch

Kaliber 38

Firma CSA przedslawila
ostatnio nowg kartg turbo o
nazwie 38 Special. Karta ta
jest wyposazona w procesor
Motorola MC 68030 takiowa-
ny zegarem 50 MHz i kopro-
cesor matematyczny MC
68882 o takiej samej szyb-
kosci, Ma 2 MB 32-bitowej
pamigci DRAM (z mozliwos-
cia rozbudowy do 8 MB).
Testy wykazujg, ze Amiga
500 z takim dopalaczem |est
okolo 42% szybsza niz Amiga
3000. Nic tylko postrzelac
sobie z pistoletu kaliber 38,
oczywiscie, jesli staé kogos
na jego kupno.

Marek Pampuch

OdAdoZ

Pojawiajg sig coraz nowsze
modele Amig, ale poczciwa
dwutysigczka wcale nie ma
zamiaru sie poddawac. Wia-
snie doczekata sie kolejnej
wersjl (2000 E). Jak tak dalej
pdjdzie, to wyczerpie sig caly
alfabet. A2000E od swojej
poprzedniczki rézni sie prak-
tycznie tylko tym, ze zastoso-
wano w niej nieco szybsze
koscl pamieci (w tescie po-
réwnawczym szybkoéci dzia-
tania uzyskata (w stosunku
do A2000D wspolczynnik 1.18).

. Jak mawiajg Niemcy, “Kleine,

aber oho!". Ciekawe, jak to
sie ma do kolejnego “rewela-
cyinego® pomystu Commo-
dore, ktorym jest zamiar za-
przestania produkcji Amigi
20007

Marak Pampuch
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Jarek H_omdeckn

pisywana przeze mnie |
wersja programu ma '

numerek 2.1.5. Jestto

najnowsze wydanie

lego pakietu. Jak za-
pewniajg aulorzy programu,
poprawiono wiele biedow,
ktore w poprzednich wersjach
udato sie odnalezé dzigki
ciagtym testom. Poprawiono
takze dziatanie niektérych
modutéw, a takze loaderdw |
saverow dla roznych forma-
téw graficznych, dzigki czemu
staty sie one szybsze i bar-
dzie] niezawodne. Na po-
czatek podam jednak kilka
informacji o samym pakiecie.
Instalacyjna wersja zajmuje
trzy dyski, na ktérych zawarty
jest gléwny program oraz
wszystkie niezbgdne do jego
pracy moduty w wersjach dia
procesoréw 68000/68010 oraz
68020/68030/68040. Wyboru
konfiguracji programu doko-
nuje sie juz podczas jego insta-
lagji na twardym dysku badz
tez na dyskletkach, choé to
drugie rozwigzanie z pew-
noscig do najwygodniejszych
nie nalezy. Jako program insta-
lujgcy wykorzystany jest stan-
dardowy instaler Commodo-
re'a, dzieki czemu nawel mato
doéwiadczony uzytkownik 2z

PO¥
UNIVERSAL

Save

Load

Operators

Sphere
Applu_MHap

Blur
Broadcast_Linit
Colorize
Color_To_Gravu
Co olve

( p_Imaae
D ine_Pxl
D

_Aspect
nterlace

Sphere
MRU

Accept

4 Sort
And Operate
Accept

Reset Cancel

By¢ moze czasem z zazdroscig spogladamy na
naszych kolegéw — posiadaczy komputeréw PC z
dopiskiem 386 lub 486. Mogg oni za pomoca
swoich maszyn, korzystajac z odpowiedniego pro-
gramu (i oczywiscie odpowiedniej karty), ogladac
ogromne liczby obrazkéw zapisanych w przeroz-
nych “standardowych” formatach. Mogtoby sie wy-
dawac, ze biedny uzytkownik Amigi skazany jest
na IFF-y oraz Deluxe Painta. Nie jest to jednak
prawda. Istnieje wiele programow, ktére z powo-
dzeniem radzg sobie zarowno z IFF-ami, jak i z
kazdym innym formatem. Do tej grupy programow
nalezy takze Art Department Pro, kidrego opisem
zajme sie w tym artykule.

powodzeniem poradzi sobie z
odpowiednim do swoich po-
trzeb ustawieniem programu.
Po dokonaniu instalac)l (co
zajmuje zwykle kilka minut)
mozna juz uruchomic glowny
program. Warto jednak wczes-
niej zresetowaé komputer. A
to dlatego. ze ADPro rezerwu-
je do swoich polrzeb |ak
najdiuzszy blok pamigci cig-
gte], a wlasnie reset kom-
pulera zagwaraniuje wyczy-
szczenie pamigcl i mozliwosé
ponownego wykorzystania jej
od zera. Do pracy z ADPro

Commands
Save
FPLE Load
Reple
ReDisplauy
Separate

About ExXat

Screen Controls
Low Res |Std Size
PAL Honl StdSz

Colors g

Execute

potrzebna jest jak najwigksza
ilos¢ pamieci. Niestety, os-
tawiony 1 MB zwykle okazuje
sie zbyt mala jej iloscia, aby
mozna byto w efektywny spo-
s0b korzysta¢ z petnych mo-
zZliwosci pakietu. Minimalna
ilos¢ pamigci, przy ktérej AD-
Pro czuje sig juz calkiem
dobrze, to 3 MB (najlepie] 2
MB Chip oraz 1 MB Fast, ale
moie by¢ takze odwrotnie,
chot wtedy warto za pomocg
programu Power Packer na-
kaza¢ tadowanie ADPro do
pamieci Chip, dzieki czemu

.r’l‘:-:*— .
UNIUE
"~ Color

CHY K
Exaght

AL

Tupe
: Depth

! Ink
Hagenta

| Yellow
Inal ExXecute
H:

H: 338 eHb

Fast pozostaje nie ruszona).
Nalezy ponadto przyjac zasa-
de, aby ADPro uruchamiaé
zawsze jako plerwszy pro-
gram. W przypadku posiada-
nia konfiguracji pamigel 2
MB Chipi2 MB Fast pozosta-
nie wolna niemalze cala pa-
mieé Fasl, wykorzystana na-
tomiast bedzie wigkszosé

Compengsation

PDefaults

Chipu. Mozliwe jest wle-
| dy uruchomienie dodatkowo
jeszcze okolo dwodch pro-
graméw, co |jednak w
przypadku stosunkowo po-
| wolnej Amigl 500, 500+ czy
tez 2000 nie daje dobrych
| rezultatow. Po tych kilku
luZnych uwagach na temat
uruchamiania ADPro przejde
do opisu mozliwosci tego
programu.

Sposéb jego obstugi zna-
cznie odbiega od standardow
ogodlnie przyjetych przez firmy
produkujace oprogramowanie
dla Amigl. Zamiast listwy z
diugimi rozwijanymi menu za-
wierajgcej wszystkie dostgp-
ne funkcje, umieszczone] w
gdrnej czesci ekranu, ukaze
sig ekran zawlerajacy spis
wszystkich dostepnych w da-
nym momencie opcji. Zazna-
czenie myszg odpowiedniego
pola zwykle prowadzi do wy-
kKonania konkretne] operacii.
Niektére funkcje otwierajg o-
kienka, w ktorych nalezy do-

Commands

Save

Separation

CHYK

Color

Plane
CHAP

25

75

Oon
31
48
Cancel

Executlte

COPYRIGHMT 19%1 BY_ ASDC
LICH ) 3 4 =
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konac dalszych wyboréw. Mi-
mo niezgodnoscl ze stan-
dardem mozna sig szybko
przyzwyczai¢ do norm obo-
wigzujacych w ADPro, a po
kilku godzinach spedzonych
razem z tym programem oka-

zuje sig, iz lakie wiasnie
rozwigzanie jest naprawde
optymalne.

Ekran roboczy podzielony
jest na szesé czescl. Omowie
teraz kolejno kazdg z nich. W
pierwszym “oknie" umiesz-
czone zoslaty opcje odpo-
wiedzialne za wybdr formatu
obrazu fadowanego z dysku
oraz formatu, w jakim obraz

ten ma zostaé zgrany na dysk |

po dokonaniu odpowiednich
operacji. Rodzaje rozpozna-
wanych przez program for-
matéw nie sg wewnetrznymi

opcjami ADPro, ale zewnetrz- |

nymi, umieszczonymi w odpo-
wiednich katalogach moduta-
mi, ktdre w miare polrzeb
moga by€ instalowane lub nie.
Standardowo do pakietu do-
taczone sa procedury fadu-
jace wszystkie najbardziej

znane formaty graficzne, jak |

IFF (LBM), GIF, PCX, TIFF, a
takze bardzo efektywny for-
mat JPG, ktéry potrafi uczynic
z pliku GIF o dlugosci 200 KB,
plik o wielkosci nie przekra-
czajgce] 50 KB bez utraty jego
jakosci. Oczywiscie istnieje
duzo wigcej modutdw umo-
2liwiajacych korzystanie z
wielu innych mniej popular-
nych formatéw badZz tez ob-
razow wykorzystywanych je-
dynie przez konkretne pro-
gramy. Jest to z pewnoscia
doéé istotna zaleta programu,
bo umozliwia ona przenosze-
nie danych graficznych po-
migdzy réznymi programami
postugujacymi sig odmienny-
mi formatami zapisu. W przy-
padku tadowania cbrazu mo-
zliwe jest takze uzycie forma-
tu UNIVERSAL, ktory doblera
odpowiedni modut w zalez-
nosci od rozpoznanego for-
matu obrazka. Czesto przy-
datng opcjg, dla posiadaczy
duZe|ilosci pamigci, jest moz-
liwos¢é “zdejmowania” obraz-
kow bedacych ekranami in-
nych réwnolegle uruchomio=-
nych programow.

Drugi fragment ekranu ro-
boczego lo opcje odpowie-
dzialne za operacje zwigzane
z kolorami
obrazu. Mozliwa jest zarow-
no zmiana natezenia barw:
czerwone), zielonej oraz nie-
bieskie}, jak réwniez doko-

MAGAZYN AMIGA 1993
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trzeciej stanowiace| fazg po-
Srednia.

Trzecie “"okienko" to wia-
§ciwie jedna tylko opcja, jed-
nak skupiajgca wszystko to,
co ADPro moze robi¢ z kaz-

Command:

Save

Endaracment
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dym obrazem. Za je] pomoca
mozna dokonac wyboru jedne|
z wielu opc)i oferowanych
przez pakiet. Podobnie jak
procedury tadujgce | nagrywa-
jace obrazy, tak i ta ma ceche

| powodujacy, ze wszystkie moz-

| nej

liwoséci programu sg zalezne
od nagranych na dysku ze-
wnetrznych modutéw opera-
cyjnych. Do ADPro dolaczo-
nych jest standardowo kilka-
nascie modulow umozliwia-
jacych wykonywanie podsta-
wowych operacji, jak na przy-
ktad skalowanie, kolorowanie,
konwersja na obraz zapisany
w odcieniach szaroSci oraz
wiele innych interesujgcych
opcji. Istnieja takze skom-
plikowane moduly umozliwia-
jace rozktad obrazu na kuli,
dowolne jego obroty i transfor-
macje, jednak nie stanowig
one standardowego wyposa-
zenia pakietu. Na samym dole
prawej czesci ekranu wys-
wietlone sg informacje o aktu-
alnie przetwarzanym obrazie.

Pigta czest¢ ekranu to ko-
mendy, kidrych zadaniem jest
kontrola nad sposobem fado-
wania obrazu oraz jego pod-
stawowa obrobka. Ostatni juz
zbidér komend to opcje odpo-
wiedzialne za samo wyswiet-
lanie obrazu. Mozliwe jest
wybranie dowoinego trybu gra-
ficznego. Jezeli dana Amiga
takim trybem nie dysponuje,
obrazek po prostu nie zosta-
nie wyswietlony. Dostepne s3
wszystkie rozdzielczosci, ja-
kie mozna uzyskat za po-
moca nowych uktadéw graficz-
nych AGA. Obraz moze wiec
byé wyswietlany w trybach:
lo-res, hi-res i super-hires,
bez lub z interlace’'m w dowol-
liczbie koloréw pocza-
wszy od 2, a skornczywszy na
256 kolorach oraz trybach
HAM oraz HAMB. Jak wigc
widaé, Art Department Pro
jest produktem o wysokie|
jakosci i na pewno nie ustepu-
je swoimi mezliwosciami na-
wet najlepszym tego typu pro-
gramom napisanym dla kom-
puteréw PC. Jedyna jego wa-
da sa duze wymagania doty-
czgce pamieci, co z paew-
noscia moze ograniczyé gro-
no jego uzytkownikéw. Dru-
gim dosc istotnym czynnikiem
ograniczajagcym amatorskie za-
slosowanie programu jest je-

| go cena, ktdra moze dziataé

hamujgco na niektérych po-
tencjalnych prywatnych naby-
wcow. Ale coz, za dobry pro-
gram trzeba dobrze zaplacic.
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Odtozcie na chwile joy-
stick i dajcie odpocza¢
Amidze odtgczajgcjg od
pradu. Wszystkim, kto-

S El- S Nl M en, SRS EE AR

DESKTOP VIDEO

i T

“bierzemy". Ponadto, nie zaw-
sze tak “wzieta" czcionka
mo2e odpowiadaé naszym

| whasnym potrzebom czy polrze-

rzy wlymmomencieza- |

krzykna gromko: “No, nie!
Znowu zajmujg miejsce
jakimis bzdurami!”, po-
staram sie udowodnic,
ze liternictwo wigze sie
w bardzo duzym stop-
niu zaréwno z Amiga,
jak i z wiodgcym tema-
tem tego numeru.

Marek Pampuch

ikogo chyba nie trze-
ba przekonywaé o
tym, ze w dzisiej-
szych czasach rekla-
ma jest podslawg
sukcesu. Nie wystarczy jed-
nak “dac reklame do gazety”.
Ogloszenie powinno przycig-
gnaé wzrok potencjalnego
klienta. Jedng z cech chwytli-
wej rexlamy jest wtasnie liter-
nictwo. Wiadomo, ze Amiga
nadaje sig idealnie do tego
typu zabaw. Zabaw? Wpraw-
dzie dla wiekszosci naszych
Czytelnikéw problem zarabia-
. nia na zycie jest problemem
przysziosci, ale predzej czy
péZniej sprawa ta bedzie do-
tyczyta katdego. Dlaczego
zatem nie potaczyé przyjem-
nego z pozytecznym? Osoby
wykonujace komputerowe rek-
lamy, szyldy czy czolowki
wideo nie naleza do najmnie]
zarabiajacych.

Czy tatwo jest wykonaé
tadne napisy na Amidze?
“Oczywiscle” -~ odpowiecie.
“Bierzemy jakis fonl...". Wta-
snie, bierzemy. Sgk w tym, ze
coladniejsze czcionkina Ami-
ge wecale nie sg zbiorami typu
Public Domain, a to zmienia
zasadniczo znaczenie slowa

8

| sznie,

bom ewentualnego Kklienta
(chotby przez brak ogon-
kéw). “A zatem, nalezy zrobic
wiasny font” — powliecie. Stu-
tyle tylko, ze posia-
danie (zaktadam, ze legalnie)
nawet najlepszego programu

| do tworzenia czcionek to za-

| ledwie 5 procent

sukcesu.

| Czy wiecie o tym, 2e |esli
| chcielibyécie oficjalnie zgto-
| si€ stworzony przez siebie

kroj pisma, to czcionka taka
musi spetniaé az 32 warunki?
Warunki te nie wziely sie z
sufitu, ale z wielu wiekdw

| doswiadczen | odkryé osob

zajmujgeych sig zawodowo
litarnictwem. A wszystko po

| to, by litery byly coraz fad-

| by przedstawic Wam wszyst-

niejsze. Nie bede tak ztasliwy,

kie cechy, jakie powinna spef-
nia¢ fadna literka. Niemniej
jednak postaram sieg Wam
przekazaé nieco wiedzy o |

| podstawowych zasadach kon-

strukcji liter oraz najwaz-
niejszych cechach, jakimi te
litery powinny sig charak-
teryzowacé. Oczywiscie nikt

| nie broni Wam opuscié tych

kilku stron. Sgdze jednak, ze
w momencie, gdy Wasze “sa-
modzielnie" wykonane czcion-
ki bgda przypominaé urodg
postaci dostojnikow z por-

| tratéw pierwszomajowych —

wrdcicie do lego artykufu,
kiory teraz wydaje sie Wam
nudny.

Symetryczny QPUCcR

napisu.

Na wstepie chciatbym za-
uwazyé, ze w najtrudniejsze|
syluacji beda uzytkownicy sy-
stemu operacyjnego w wersji
1.3 inizszej. Po pierwsze: nie
mogag oni w pelni wykorzystac
mozliwoscl wielu programaow,
a z kilku najnowszych wcale
nie mogg korzystac, po drugie
zas: stare systemy. nie majgc
mozliwosci korekcji, bezlitos-
nie wyszydzajg, co widaé na
ekranie, kazdy bigd w kon-
struke|i fontéow. Od wprowa-
dzenia systemu 2.0 stalo sig
mozliwe skalowanie czcionki,
co znakomicie utatwia prace,
gdyz btedy najtatwie] wykryé |
usunagt na bardzo duzych
czcionkach, Amigowcy wyko-
rzystujgcy wczesniejsze sys-
temy moga takze robic duze
czcionki, ale zmniejszaé je
polem beda praktycznie “na
piechote”. Powie klo$, ze na
przyktad Professional Page
ma czcionki weklorowe, Ow-
szem, lyle tylko, ze do po-
prawnej pracy tego programu
niezbedne jest minimum 2 MB
pamigci, natomiast praca bez
twardego dysku jest w przy-
padku legoe programu (i po-
dobnych mu takze) lekka pa-
ranojg. Abstrahujac od tego,
ze niewielu naszych Czy-
lelnikéw staé na taki zestaw,
pozwolg sobie tylko zauwa-
Zy¢, ze tworzenie czcionek
wektorowych jest “"troszecz-
ke" trudniejsze niz normal-
nych, a ponadto, jesSli ktos
nauczy sie czegos w trud-
niejszych warunkach, to opa-
nowanie programow ulatwia-

& '

Ve |

As ymetryczny uktad

napisu.

o
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jgcych mu zycie bedzie juz
fatwiejsze (nie tylko zreszig w
dziedzinie liternictwa).

Zanim zapoznamy sig 2
konstrukcjg samych liter —
Zwroémy uwage na odstepy
migdzyliterowe.

Spdjrzcie na rysunek zaty-
tutowany “Odslepy miedzy
literami®. W pierwszym wier-
szunapis INOWROCLAW wy-
konano z zachowaniem iden-
tycznych odstepow pomigdzy
wszystkimi literami. Patrzgc
na caty napis wydaje sie, ze
pomigdzy literami O-C, L-A i
A-W odstepy te sa wigksze. W
ten sposdb napis staje sig
mniej czytelny. Nie jest to tak
maio wazna, jak mogtoby sig
wydawaé, a szczegdlng uwa-
ge nalezy zwréclé przy wy-
konywaniu fontu na kompu-
terze. | to nie tylko z czystego
widzimisie. Niektore ciekawe
programy korzystajgce z go-
towych czcionek zignoruja
probe wezytania fontu niepro-
porcjonalnego, czyli majg-
cego identyczne odstgpy. W
zwigzku z tym, juz przy pro-
jeklowaniu same| czcionki nie
mozna |ej za kazdym razem
umieszczat w Srodku pola
znaku. Upraszczajac nieco
zasady teorii spacji, mozna
powiedziec, ze litery, ktorych
brzegi sg liniami pionowymi
(jak I, H, N itp.), powinny miec
najwigksze odslepy zaréwno
przed literg, jak i za literg,
litery zas okrggle (O, C. G)
oba te odstgpy powinny miec
jak najmniejsze. tatwo sig
zatem domy§lié, ze litery mie-
szane (na przykiad B, D, R) od
strony wyokraglonej powinny
mieé maty odstep, od "pio-
nowe|" za§ wigkszy. Litery z
elementami ukosnymi (A, V,
¥) nie powinny mieé odste-
pow wcale. W naszych na-
pisach bedziemy takze sto-
sowali spacje. Powierzchnia
pola przeznaczonego na spa-
cje powinna by¢ tlaka, aby
zmiescita sie tam litera O 2
danego fontu. UWAGA: Po-
wyzsze wskazowki odnoszg
sig do liter normalnych. Jesli
chcemy utworzyé grubsza cz-
clonke, wéwczas wszystkie
odstepy powinny byc nieco
mniejsze, niz napisalem po-
wyzej, natomiast przy cien-
szym foncie — nieco wigksze.

Przy uproszczonym piémie
blokowym mozna zaslosowac
tak zwang zasade Irdjdziel-
nosci. Polega ona na tym, ze
kazda literg dziell sie liniami
pionowymi na trzy réwne cze-
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§ci (z wyjatkiem |, kidre samo
w sobie ma 1 czesc, J, Lit—
dzielonych na 2 czescioraz W
i M — dzielonych na pigé
czesci). Odstep po kazde|
literze wynosi jedna takg cze-
&8¢ (UWAGA: moze miec to
rézne wartosci dla roznych
liter), odstep zas miedzy wy-
razami —trzy czesci ostatnie|
litery wyrazu poprzedzaja-
cego spacje.

PrzejdZmy teraz do szcze-
gotéw konstrukcyjnych. Aby
jednak nie nudzi¢ Was teoria
(w koficu Magazyn AMIGA nie
jest skryptem dla uczniow
szkoty poligraficznej), ogra-
nicze sie do kilku duzych liter.
Dla uproszczenia przyjmijmy,
ze zamierzamy stworzyc¢ krdj
blokowy. Elementami konstru-
keyjnymi liter takiego kroju sa
linie proste (poziome, pio-
nowe | ukosne) oraz okregi i
ich fragmenty.

Najpierw rysujemy obie li-
nie pochyte. UWAGA: Przy
bardzo duzej] wysokosci
czcionki i zbyt duzym kacie
rozwarcia tych linii na ekranie
komputera badz przy wydruku
na drukarce gorszej jakosci
(na przykitad 9-igtowej), moze
pojawié¢ sle nieprzyjemny
efekt schodkowania. Najcze-
Sciej stosowana proporcja,
wzigta z kroju zwanego antyk-
wa (kiora byta pierwszg histo-
rycznie znang czcionka i pod-
stawg rozwoju liternictwa),
charakteryzuje sig tym, ze:
szerokosé litery A rowna jest
5/6 wysokosci (dla utatwienia
przyjmijmy, ze nasz font ma
wysokoscé 16 piksell, a zatem
szerokosé litery A powinna
wynosic 15 pikseli). Kreska
pozioma powinna znajdowac
sie okoto 10% nize| niz po-
lowa wysokosci litery. Nie w
srodku, gdyz wyglada to sztu-
cznie, nie za wysoko (zatarlo-
by to wyrazistosé litery) i nie
za nisko (gdyz wtedy nasze A
byloby zbyt “miskowate”). Dila
przyjetej wysokosci przykta-

szony o grubosc kreski pio-

| nowej. Rysujemy je poczyna-

| fragment za przecigciem z

jac od dolu, a ewentualny |

gémym brzuszkiem wymazu-
jemy. Mozna tez potaczyt za
pomocq kreski poziome) punkl
przecigcia sig obu brzuszkow
z linig pionowg. Przy wy-
sokoscl rowne] 16 pikseli i
gruboséei linii pionowaj 2 pik-
sele promien gornego brzusz-
ka powinien miec 4 piksele, a
dolnego — 6 pikseli. Nie poda-
je tu proporcji, gdyz wyjdzie
ona sama przy rysowaniu.

C |est fragmentem kotla.
Paniewaz proporcja szero-
kosci do wysokosci wynosi
tutaj 3/4, mozna jg narysowac
(dla naszych 16 pikseli) w
sposob nastepujacy: Rysuje-
my okrag o promieniu 16
piksell. Nastepnie w odle-
gtosci 12 pikseli w prawo od
najbardziej na lewo wysu-
nigtego punktu kota rysujemy
cienkg pionowa kreske, a |
nastepnie wymazujemy kres- |
ke i wszystko, co jest na

| prawo od niej. Ze wzgledéw

| do wysokosci wynosi 5/6. ‘W

dowaj kreska pozioma bedzie |

lezeé o 6-7 pikseli ponad linig
podstawy znaku.

Najpierw rysujemy linie pio-
nowa. Naslepnie promieniem
rownym 1/4 dtugosei linii pio-
nowej rysujemy gorne pdtkole
(brzuszek). Dolne pélkole po-
winno miec promien zwigk-
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estetycznych, zwiaszcza przy
bardzo duze] czclonce, na-
lezy jeszcze wyrownac oba
zakonczenia litery.

Najpierw rysujemy linie pio-
nowa. Proporcja szerokosci

zwigzku z tym dla naszej |
przyktadowe| czcionki (wy-
sokosc 16, grubosc 2 piksele)
rysujemy polkole o promieniu
8 plkseli, ale nie ze Srodka
linli plonowe|, tylke z punktu
lezacego wprawdzie na tej
samej wysokosci, ale prze-
sunigtego o 6 (8-2) pikseli w
prawo. Kofice pétkola taczy-
my odcinkami poziomymi z
linig pionowa,

I S
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Po tych wygibusach wresz-
cie cos {atwiejszego. Jak
zwykle zaczynamy ad linii pio-
nowej. Nastepnie na dole, w
srodku wysokosci | u gory
rysujemy trzy kreski (w miare
mozliwosci nieco ciensze niz
linia pionowa) o identycznej
diugosci 5/12 wysokosci (w
naszym przypadku bedzie to

czalne tylko w tak zwanej
czcionce z szeryfami.

Wystarczy... Teraz powie-
my sobie nieco o0 najwaz-
nigjszych cechach czcionki.
S3 to:

® Szerokos¢, wysokosc |
ich proporcja w literze;

® Gruboée litery;

@ Rodzaj czcionki. Wyr62-
niamy tu wiasciwie tylko dwa
rodzaje. Pismo proste (blo-
kowe) | szerylowe. Szeryfy
(zdobniki) sa to krotkie, po-
przeczne do linii gtéwnych,
zakofczenia linii tworzgcych
litery. Szeryly moga miet
dowolina forme, pod dwoma
warunkami: Nie moga byc
zbyt diugie, aby nie przytta-
czaty wiasciwej litery. a po-
nadto dla wszystkich liter w
danym zestawie muszg miec
taki sam ksztaft. Niewazne
jest przy tym, czy szeryl be-
dzie kreskg prostg, ukosna,

cie na rysunek “Pismo blo- |
kowe | szeryfowe”, Jako przed- |

stawiciel pisma prostego wy-
stepuje tu font o nazwie hel-
vetica, natomiast swoje sz-
eryly pokazuje font times.

® Atrybuty czcionki. Font
moze byc pelny (plain, nor-
mal),
pochyty (italic), podkreslony
(underlined).
moze byé w dowolny sposcb
mieszane ze soba. W efekcie
mozemy olrzymac czc:onke

i

|
|

Swobodny QI

pisu.

Rytmiczny B L S

pisu.

wytluszczony (beld), |

Wszysiko 10 |

pochyia, wytluszczong i na
dodatek podkreslona. Radzit-
bym uwazac przy pochylaniu
czcionek, w ktorych proporcja
grubosci litery do jej wy-
sokosci wyraza sig niewielkg
liczba, bo wtedy na ekranie
uzyskamy litery w ksztaicie
schodkow.

® W rozwazaniach nie na-
lezy pomijac znakéw prze-
stankowych, kidre moga calko-
wicie zmieni¢ wydZwigk zda-
nia zfozonego z naszych liter.
W naszym przypadku znaki te
majg dodatkowe znaczenie. A
wszystko Z winy naszych pra-
przodkow, ktarzy wymyslili
sobie jakies ogonki do liter.
Bedg nam potrzebne czlery
takie ogonki:

— kropka najczescie| jest
zamalowanym kotem o pro-
mieniu nieco mniejszym niz
grubosc¢ litery i. Przy nie-
ktorych krojach pisma mu-
simy jednak zrezygnowac z
okragtoscli dopasowac naszg
kropke do ksztaltu liter. Przy
foncie "komputerowym" (z jak
najmniejsza liczba wyokrg-
glen) kropka stanie sig kwad-
ratem, przy foncie, ktérego
wysokosé jest o wiele wiek-
sza od szerokosci, a na do-
datek litery sg do&é grube —
elipsg, a jesli sg przy tym
kanciaste — to nawet | pros-
tokatem;

— kreska ma pochylenie
okoto 30 stopni w prawo (li-
czac od osi Y) i diugosé, kiora
jest powigzana z promieniem
kropki z tego samego fontu. W
zaleznosci od kroju beda to 2
lub 3 promienie kropki). UWA-
GA: Wyjatkiem jest kreska w
literze {, ktéra ma okolo 60
slopni pochylenia | dtugosé
réwng trzem grubosciom kre-
ski pionowej w literze |;

— ogonek “klasyczny” skia-
da sig z opisanej wyzej kropki
(w ksztalcie dopasowanym do
danego fontu) i kreski utwo-
rzonej rowniez tak, jak opisa-
no wyzej. Caloéé umieszcza
sig lekko skoénie pod literg
“ogoniasta® w ten sposdb, aby
kropka znajdowata sie na dole
ogonka | na prawo od kreski
(na zewnatrz). Zasadniczo
ogonek powinien by¢ tej sa-
mej wielkosci zardwno przy
duzych, jak | przy matych
literach;
ogonek ‘“odwrdcony”,
klory jest zbudowany lak sa-
mo Jjak ogonek klasyczny,
lecz umieszczany jest lak,
aby kropka byla tym razem na
lewo od kreski (do wewnatrz).
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(05 5= miedzy literami.

B Coraz wazniejszym ele-
mentem liter w dobie rozwoju
komputerow | wideo staje sig
kolor. Kolorystyka liter to wia-
sciwie temat na oddzielny
artykut, lecz skoro powie-
dzielismy juz “a"... Okazuje
sig, ze nie wyslarczy sama
umiejetno&é wykonania naj-
pigkniejszego nawet fontu.
Niewtasciwie dobrane kolory
potrafig zniweczy¢ caty wy-
sitek. | odwrotnie: Sprébujcie
na przykiad odrze¢ sliczne
Kara Fonty z koloru, a stwier-
dzicle, ze lakie &liczne to one
juz wtedy nie sg. Na razie nie
mamy jednak co marzyé o
przescignigciu pani Kary w
dziedzinie barw.
ginesie: Cosw tym chyba jest,
7o kobiety lepie] czujg kolor
niz mezczyini.) Nasze litery
bedg zatem przewaznie jedno-
kolorowe. Aby korzysinie pre-
zentowaly sig w napisie, na-
lazy stosowac jak najwiekszy
kontrast | nasycenie barw. To
nasza Amiga potrafi doskonale
i chyba nie musze Wam tlu-
maczy¢, jak to sie robl. Duzona
ten temat mozna bylto wy-
czytaé, chocby miedzy wier-
szaml, w artykule “Kolorowy
Pitagoras" (Magazyn AMIGA 2/
92), chot pewnie wiekszosé z
Was zobaczywszy w nagtowku
BASIC odwrocila te kilka kar-
tek ze wstretem.

Czasami ciekawy efekt daje
nieprzestrzeganie powyzszych

(Na mar- |

zasad. Jednak | w nieprze- |

strzeganiu nalezy byé kon-
sekwentnym. Klasycznym przy-
ktadem pigknej brzydoty jest
amigowski font o nazwie brec-
cla, ktdry nic sobie nie robi z
tego, co napisatem powyzej.

Przypusémy jednak, e po
kilku dniach wytgzonej pracy
udato nam sig wyczarowac
sliczne, | na dodatek kolo-
rowe fonty. Teraz trzeba 2z
nich jeszcze zlozy¢ napis. A
to nie jest wcale takie proste.
Nie wystarczy wpisac litery
ol, tak sobie. Przy uktadaniu
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napisu na ekranie musimy
wzia¢ pod uwage nasigpujace
czynniki:
B Dobdr tfa. Tto powinno by¢
w miarg gladkie i jednostaj-
ne. Nie powinno tez miec zbyt
wielu koloréw. Dobrze, jesli
jest lo |eden kolor, ewentu-
alnie w kilku odcieniach, Cho-
dzio to, aby tio nie przyttumifo
napisu (nieztym argumentem
jest tu, niestety, okladka Ma-
gazynu AMIGA 2/92). W kon-
cu to nos jes! dla tabakiery, a
nie odwrotnie. Mozna ewen-
tualnie zastosowac zasade,
ze im bardziej kolorowe sa
litery napisu, tym mniej kolor-
owe moze byé to (i na
odwrét). Osobiscie bardzo
chetnie stosuje tta z programu
Scala, ale... lylko te, ktore
maja w nazwie zbioru stowo
“Texture” lub"Technics”. Stwo-
rzytem tez sobie na prywatny
uzytek “tla" powstale z za-
malowania (programem De-
luxe Paint) catego ekranu jed-
nym, ale za to kontrastowym,
kolorem. Wbrew pozorom efe-
kt przeszedt oczekiwania. Przy
lworzeniu napiséw na ekranie
Amigi nalety takie zwrécit
uwage na to, ze w przypadku
tta siworzonego w trybie
HAM, lub majacego duzg li-
czbe koloréw, niektére pro-
gramy (na przyktad stara Sca-
la) maja tendencje do rozbar-
wiania liter na takim tle, a nie
jest to mile dla oka.
M Uktad graficzny ma zasad-
nicze znaczenie dla odbioru
naszeqo napisu. (Wykluczam
{u z gory odbidr przez autora,
dla ktérego jego dzieto bedzie
zawsze najpiekniejsze.)

— Uktad moze by¢ sy-
metryczny. W tym przypadku
przez Srodek ekranu prowa-

dzimy pionowa lub poziomg
kreske (Zwang osig symetrii),
a nasigpnie rozmieszczamy
napisy w ten sposdéb, aby
fragment po |edne] stronie
miat taka samg wielkosc¢, jak
po drugiej (zobacz rysunek
“Uktady napisu").

— Uktad asymetryczny poz-
wala nam na pewna dowol-
nosc, jednak nie do konca.
| Ogoblnie przyjmuje sig zasade
zachowania rownowagi. Na
czym to polega? Przypusémy,
ze rozmiescimy napis wmiare
dowolnie. Musimy to jednak
zrobi¢ tak, ze gdybysmy
cheieli teraz na takim ekranie
poprowadzi¢ o$ symetrii, to
suma powlerzchni napiséw |
ozdobnikow po jednej stronie
osl powinna byé w przybli-
Zeniu réwna sumie powlerz-
chni tych samych elementéow
po drugiej stronie tej osi.
Stosuje sig takze ukiad nie-
symetryczny napisu zlozony z
kilku mniejszych, réznigcych
sig od siebie napisdw sy-
metrycznych (na przykiad
cztery napisy o wielkosci 1/4
ekranu, z ktorych kazdy ma
inacze| poprowadzona os sy-
metrii). Uktad asymetryczny

jest jednak bardzo trudny do
wykonania i wymaga duzej
wprawy.

— Uktad rytmiczny polega
na powlarzaniu ustawienia
fragmentow napisu (zobacz
rysunek).

— Mozemy, oczywiscie, za-
stosowaé takze uklad swo-
bodny, przy czym w tym ostat-
nim przypadku radzitbym dac
racze| pole do popisu Amidze.
| Istnieje juz kilka programow
i (na przykiad AmiWrite) poz-

walajacych na rozmieszcze-
| nie napisu chocby na sinuso-

PRZYKLAD PISMA  PRZYKLAD PISMA

PROSTEGO

SZERYFOWEGO

idzie czy w inny wymysSiny
sposob. Nie jest to jednak
tematem tego artykutu.

W Linie to takze wazny ele-
ment napisu:

— Pojedyncza linia pozio-
ma stosowana jest przewaz-
nie do podkreslen, celem wy-
réznienia fragmentu napisu.
Najlepszy efekt osiggniemy,
gdy linia bedzie kontrasto-
waé zarowno z Hem, jak
i z samym napisem. Jesl
podkreslenie ma byc diugie
— wowczas linie nalezy po-
malowac na kolor jasniejszy
od tego, jakim narysowane
sq litery.

— Linia pionowa w innym

kolorze niz litery takze moze
zwigkszy¢ atrakcyjnos¢ na-
pisu, podobnie jak dekoracyj-
na podwdjna linia pozioma
(jedna linia nad literami, dru-
ga — symetrycznie pod nimi).
Nalezy jednak dba¢ o to, aby
linie nie zajmowaly na ekranie
wigcej niz 25% powierzchni
zajete] przez litery.
M Aby podkreslic zroznico-
wanie kolorystyki wyrazéw w
napisie, mozna takze po-
wigzaé wielkosc liter z kolo-
rem (na przyktad: font o wyso-
koéci 16 bedzie czerwony, o
wysokosci 28 zolty itd). Nie
jest to jednak konieczne.

Na koniec chce zasygna-
lizowaé te mozliwosci Amigi,
przy wykorzystaniu ktorych
mozna podniesé atrakcyjnosé
napisu. Wprawdzie wiecej o
tym przeczytacie w innych
artykutach, niemniej jednak
juz teraz powinniscie sig do-
wiedzie¢, ze dzigki Amidze i
jej oprogramowaniu mozna w
bardzo prosty sposéb prze-
ksztalcic litery petne na kontu-
rowe (outline), dodac¢ im cien
“rzucony na to" lub cien “troj-
wymiarowy" (3D) pozwalajacy
na uplastycznienie liter, bly-
skawicznie wykanaé negatyw
napisu lub zmienic nie odpow-
iladajgcy nam kolor na inny, a
takze dorysowac (chocby za
pomocg Deluxe Paint) fan-
tazyine ozdobniki do istnie-
jacej czcionki. Te efekty, jak i
wiele innych (byle nie
w nadmiarze), zdecydowanie
podniosa jakosc naszego na-
pisu. Jako ciekawostke po-
dam, ze juz kilka stacji te-
lewizji kablowe] w Polsce
(migdzy innymi w Warszawie,
Krakowie i Poznaniu) uzywa
Amigi jako generalora na-
piséw i efektéow wideo, co
nadaje ich programom wymiar
profesjonainy.
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Wkiad firmy Microsott w loterig:

Microsoft. Word for Windows.. 2.0
przyspiesza wykonywanie codziennych zadan.

Edytor Microsoft Word for Windows 2.0 ulatwia tworzenie tabel, kolumn, wykresow oraz rysunkow w
Twoim dokumencie. Do uruchomienia tvch funkcji wystarczy nacisngc jeden z symboli na pasku narzedzi
(Toolbar). Naciskajqc klawisz myszy drukujesz dokumenty, sprawdzasz ortografie lub projektujesz
koperty. Program Microsoft Word for Windows — to latwiejszy kazdy dzien!

® Pasck narz¢dzi (Toolbar) umozliwia tatwy dostep do e
funkcji uzywanych w codziennej pracy:

® Funkcja “Drag and Drop™ pozwala na intuicyjne
przesuwanie slow, zdan oraz akapitow w tekscie:
zaznaczasz myszka to, co cheesz przenies, ciagniesz
kursor myszki na nowe miejsce, upuszczasz, gotowe.
Przyciskiem myszki wprowadzasz do Twojego
dokumentu symbole graficzne (bullets), tabele,
kolumny, rysunki i wykresy.
“Print Merge Helper” pomaga Ci przy tworzeniu
korespondencji seryjnej.
Za pomocg “Word Art” szybko utworzysz ok6lniki,
ogloszenia i plakaty w atrakcyjnej szacie graficzne)
obracajac, rozciggajac, zakrzywiajge czy ustawiajac pod
katem Twaj naglowek.

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

Oferujemy takze inne znane produkty naszej firmy, jak: Windows, Works for Windows, Excel, Publisher,
Power Point, a jako glowng nagrode wybralismy Microsoft Office for Windows. — Wigc ogromne szanse dla

kazdego, kto bierze udziat!!!
-
Microsoft
D197 Microsoft Corporation. Wieelkie prames mstracinnge

Microsodi pest zastrzedomym znakiem owarowym, 3 Windows jest znakiem towarowymi firmy Microsoft Corparation

Produkty Microsoft mozesz wylosowa¢ w LOTERII Wydawnictwa LUPUS, szc



Marek Pampuch

a poczalek musze os-

trzec wszelkich potenc-

jalnych uzytkownikow

BT2. Zgodnie z in-

slrukcja uzytkowania,
aby program prawidiowe za-
dziatal, potrzeba 2,3 MB pa-
migci. Nie jest jednak az lak
#le. Jeéli zamierzamy wykor-
zystaé BT2 wylgcznie do twor-
zenia czcionek lub wykony-
wania nieruchomych napiséw
— wystarczy nawet 1 MB. W
nagrode bedziemy mogli kor-
zystac z naprawdg bardzo fad-
nych czcionek. Opfaca sig
chyba skorka za wyprawke.
Jak sie do tego zabrac?

Na poczatku musimy stwo-
rzy¢ wilasng, polskg czcionke.
Nalezy to zrobi¢ za pomocg
ktérego§ z amigowskich edy-
torow fonléw (na przykiad
FED, z dysku Exlras, czy Cali-
grapher).

W tym celu ustalamy stan-

dard, w jakim bedziemy pra- |

cowac. Standard ten powinien
byé zainstalowany na dysku.
Aby zilustrowaé rozwazania
przyktadem, przyjmijmy, Zze
korzystamy ze standardu Ami-
gaPL, uzgodnionego na spot-
kaniu twércow propozycji (po-
myst prol. Bruszewskiego, wy-
konanie ks. Pikula), i zamle-
rzamy stworzyc wiasny kréj o
nazwie FRANEK.

B Najpierw instalujemy od-
powiednie zblory na dysku, na
ktorym bedziemy pracowac.
W tym celu do katalogu
FONTS: przegrywamy z dys-
kietki AmigaPL zbiér o nazwie
topazpl.font,

W katalogu FONTS: tworzy-
my podkatalog TOPAZPL, do
kiérego z dyskietki AmigaPL
przegrywamy zbiory 8 i 9e.

Nastepnie sprawdzamy, czy
w katalogu LIBS: znajduje sie
zbidér o nazwie diskfont.library.
Jesli takie| biblioteki tam nie
ma, wéwczas nalezy przegraé
ja z katalogu LIBS: oryginainaj
dyskietki Workbencha.

Nastepng czynnoécia jest |

przekopiowanie polecenia PL-

Fonts z dyskietki AmigaPL do |

katalogu C: dyskietki, na kio6-
rej zamierzamy pracowac.
Teraz nalezy przegra¢ z
dyskietki AmigaPL do kata-
logu DEVS:KEYMAPS na dys-
kietce roboczej jedno z trzech
proponowanych przez ks. Pi-
kula oblozen klawiatury. Sgto
zblory: USA-pol (przeznaczo-
ny dla uzytkownikéw Amigi z
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Polskie litery i nie tylko...

BROADCAST TITLER
W PRAKTYCE (CZ.1.)

Broadcast Titler 2 jest jednym z najbardziej zna-

' nych programéw do tworzenia czotéwek. W po-

rownaniu na przykfad ze Scalg ma kilka ciekawych

mozliwosci. Zdecydowanie najmocniejszg strong

BT2 sg bardzo fadne litery. Niestety, nie sg to

standardowe kroje Amigi. Co zrobi¢, by na ekranie
ukazaly sie polskie litery?

klawiaturg amerykanska). D-
pol (dla Amig z klawiaturg
niemieckg) oraz D-pol1 (dia

uzytkownikéw Amig z klawia- |

turg niemiecka i dla tych, kto-
rzy przyzwyczaili sig do roz-
ktadu klawlatury w standar-
dzie JP).

Pozostalo jeszcze tylko do-
konanie odpowiednich zmian
w sekwencjl startowe]. W
tym celu na dyskietce robo-
czej nagrywamy katalog S: |
program FontConverter z
oryginalne] dyskietki “Broad-
cast Titler 2", a nastepnie
recznie wprowadzamy pole-
cenie:

ed df0:s/startup-sequence

i naciskamy klawisz [Return].
Po ukazaniu sig na ekranie
sekwenc|i startowej ustaw-
lamy kursor na poczatek teks-
tu i dwukrolnie naciskamy
klawisz [Return], aby zrobi¢
miejsce dla dwoch rozkazow.
Pierwszym z nich bedzie usta-
wienie mapy klawiatury. Do-
konamy tego wpisujac (przy-
kiadowo, gdyz wybrana przez
Was mapa klawiatury moze
by€ inna):

etmap D-pol

Nie naciskajac klawisza [Re-
turn] przechodzimy do nas-
tepnej linijki | wpisujemy tam
polecenie:

plfont:

UWAGA: Jesli chcemy wy-

korzystat¢ program z Work-
bencha 1.3 o nazwie FF (Fast
Fonls) przyspieszajgcego wy-
swietlanie znakow na ekranie,
wowczas musimy ja umiescic
za poleceniem PLFonts. W
przeciwnym razie to oslatnie
nie zadziala.
M Po dokonaniu zmian na-
ciskamy klawisz [Esc] | za
gwiazdka, kiéra ukaze sie w
lewym dolnym rogu ekranu,
wpisujemy literke X, a nas-
tepnie naciskamy klawisz [Re-
turn].

W ten sposéb zainstalo-
walismy standard, co przyda
sig nie tylko podczas pracy z
Broadcast Titlerem.

UWAGA: Niektére programy
(na przykiad Scala czy Deluxe
Paint) majg swoje wlasne cz-
cionki systemowe — fonty o
nazwie takie] same| jak pro-

gram. W takim przypadku
instalacja standardu musi by¢
uzupetniona o przegranie tych
czcionek do katalogu FONTS:.
B Zanim zaczniecie dalszg
praceg, nalezy wzigc pod uwa-
ge to, ze Broadcast lekcewazy
podczas konwarsji takie fonty,
kiore mu sie z jakiegokolwiek
powodu nie spodobaja. Cz-
cionka poddana przeksztaice-
niu powinna spelnia¢ nastepu-
|jace warunki:

— Podtozenie zmienianych
znakdw musi idealnie odpo-
wiadaé lch umiejscowieniu w
tabell kodéw ASCIl zbioru
podstawowego, ktérym w na-
szym przypadku jest TOPAZPL.
Wystarczy jedno drobne prze-
suniecie, na przyktad literg A
umiescisz pod kodem 183
(C1), a nie pod 194 (C2), |
podczas konwers|i program
“wyleci” na tej literze.

— Czcionka nie powinna
by¢ zbyt mata. Mozna, oczy-
wiscie, przekszialcic syste-
mowy topaz 8 lub nawet mnigj-
s2a czcionke, ale po konwersiji
bedzie trzeba ogladac napisy
przez mikroskop. Bierze sie lo
stad, ze ekran BT2 ma dwu-
krotnie wigkszg rozdzielczosc
w pionie niz te programy, na
ktorych dotad wyswietlaliscie
swoje czcionkl. Wniosek: Naj-
mniejsza konwertowana cz-
cionka powinna mieé wyso-
kosé co najmniej 40 pikseli, a
to zmusza nas do korzystania
z Caligraphera.

Konwerterowi nie przeszka-
dzajg kolory w literach, a za-
tem w ten sposob mozna
przeksztaici¢ na przyklad cz-
clonki firmy Kara (Kara Fonts).

Teraz wykorzystamy kon-
werter czcionek BT2. Teorelycz-
nie mogloby sig wydawac, ze
zamiana czcionki systemowej
na rozpoznawang przez BT2
nie powinna sprawiac naj-
mniejszych problemdw, skoro
mamy do dyspozycji takie na-
rzedzie. Tak jednak nie jest.
Jesli ezcionka nie spelnia po-
danych wyzej wymogow, wow-
czas moze sie okazac, ze cala
praca poszta na marne. Po
kilku minutach oczekiwania na
dysku pojawi si@, co prawda,
zbiér z przerobiong czcionkg,
ale jego wielkosé wynosi 0 lub
4000 bajtow.

Jak wyglada to w praktyce?
B Tworzymy na dysku kata-
log, na przyklad o nazwie
POLBTFONTS. Oczywiscie

mozna go nazwaé |naczej,

tecz wszedzie tam, gdzie w
opisie bedzie wystgpowac ta
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nazwa — musimy |a zastapic
przez swoja;

M Uruchamiamy
Font Converter;
B Na ekranie ukaze sig menu,
z ktérego wybleramy opcje
COPY FONTS FROM;

B W tym momencie pojawl sie
nowy ekran ze spisem wszyst-
kich dostepnych stacji dyskdw.
Wkiadamy dyskietke ze stwo-
rzonym przez siebie krojem
FRANEK do stacji i wybieramy
myszka nazwe tej stacji;

W Teraz pod tytutem DIREC-
TORY pojawi sig spis kata-
logéw dysku, kiory wybra-
lismy. Wybieramy z tego spisu
katalog FONTS:;

B Spis katalogéw zostanie
zastgpiony przez spis czcio-
nek, jakie sg nagrane na dys-
ku. Nie wybierajcie jeszcze
fontu, lecz kliknijcie DONE.
Jesli nie lubicie myszki, wow-
czas znajdujgc sie na dru-
gim ekranie mozecie wpisac
Sclezke z klawiatury — w
naszym przyktadzie bedzie to
DFO:FONTS. Pojawi sie ten
sam ekran, ktory byt na po-
czatku. Postepujac tak samo,
jak opisano powyzej, ustawcie
katalog, do ktérego beda zapi-
sywane czcionki po konwersji.
W naszym przypadku jest to
DFO:POLBTFONTS.

UWAGA: Nie woino zapisy-

wac przekonwertowanych cz-
cionek w tym samym katalogu,
z kidrego zostaly one wczy-
tane.
W Po ustawieniu obu kata-
logéw ustawcie odpowiedni
zakres kodow ASCII dla swoje|
czeionki. Do wyboru macie
ASCIl 128 (USA) | ASCII 256
(INTL). Przewaznie bgdziecie
korzystac tylko z tego dru-
glego. Skrocony o potowe
zakres mozna wykorzystac je-
dynie wowczas, gdy zamierza-
cie uzywac wylgcznie niepols-
kich duzych liter.

My jednak uzywamy stan-
dardu AmigaPL, ktéry wymaga
peinej tabeli ASCII. Aby
dokonaé zmiany ze 128 na
256, wystarczy klikngé mysz-
kg w ramce z tym opisem.

B Wybieramy myszkg opcje
SELECT FONTS. Pojawi sie
lista czcionek, jakie Broadcast
teoretycznie jest w stanie prze-
ksztalcié. Lista ta moze byé
mniejsza niz faktycznie znaj-
dujaca sie w katalogu FONTS:
liczba czcionek, Niestety,
bedziemy mogli wybrag¢ tylko z
tej listy, jakg zaproponuje nam
program: Jesli kroj FRANEK
zostat stworzony zgodnie z

program

podanymi wczesniej zasadami
— nie musimy si¢ martwic.

W naszym przypadku wy-
bieramy oczywiscie kré] FRA-
NEK.

B W identyczny sposéb moz-
na wybrac jeszcze kilka cz-
cionek. Nie zapominajcie jed-
nak o tym, ze pamie¢ Waszej
Amigl nie jest z gumy. Kazda
proba zatadowania czcionki
czy obrazka, kiory juz sie nie
zmiesci w dostepnej pamigci,
powoduje zawieszenie sig kom-
putera. Jest to jedna z
najwiekszych wad programu.
Autorzy zdawali sobie z tego
chyba sprawe, wszedzie bo-
wiem, gdzie sig dato, umiescili
stosowne komunikaty o ilosci
pamieci, jaka pozostlaje jesz-
cze do Wasze] dyspozyc|i
(memary (ree).

B Nazwy weczytanych czclo-
nek ukaza sie na ekrania. W
momencie gdy uznacie, Ze
czas |uz przystapi¢ do prze-
ksztatcania — wybierzcie my-
szkg rozkaz CONVERT LIST.
B Jeden kré] o 256 znakach
przeksztaica sie (w zaleznosci
od wielkosci czeionki) od 3 do
7 minut. Po zakonczeniu kon-
wersji wystarczy nacisnac kia-

wisz [Return]. Nie zawsze jed- |
nak konwersja da efekt. Mimo |

pozoréw, ze wszystko jest w
porzgdku, moga wystgpic ja-
kie§ przeklamania i w efekcie,

jak juz napisatem, zbiér be- '

TO JEST
KARA FONT
BEVEL

DESKTOP

T ST R

dzie liczyt O lub 4000 bajtow,
co uniemoziiwi jego uzywanie
z Broadcast Titlerem.

Tak uzyskane czcionki bedg
rozumiane wytgcznie przez
Broadcast Titler. Program ten
zglasza sig z fabrycznym ze-
stawem (niepolskich) czcionek.
Spolszczone fonty bedziecie
musiell doczytywaé¢ z dysku,
chyba ze dokonacie niewielkiej
{dozwolonej prawem) poprawki.
Wystarczy napisac:

ed dfl:bt2/btfonts. load

i wymieni¢ te nazwy krojow,
ktére Wam nie pasuja, na
wilasne. Jezeli macie wystar-
czajacy ilosc pamigci, wowczas
“prywatne” kroje mozecie do
tego zbioru dopisac. Przy tej
operacji nalezy jednak pa-
migtac o tym, ze w odréznieniu
od fontow systemowych Amigi
— czcionki uzywane przez
Broadcast Titler zapisane sg w
jednym zbiorze o przykia-
dowej nazwie:

ftranek _325.Btt

Po dokonaniu zmian w zbio-
rze nalezy go zapisac na dysk
poprzez [Esc] x [Return].

UWAGA: Nalezy pamietac
o tym, ze rezydentne zainsta-
lowanie czcionki zwigkszy nie-
co wymagania pamigciowe Bro-
adcast Titlera.

PO KONWERSIJI
DO BROADCAST
TITLER II

ASBETIET Y el i e

VIDEO

Zapewne chcielibyscie zo-
baczy¢ efekt swojej pracy. W
tym celu nalezy najpierw zain-
stalowac na dyskietce z pro-
gramem Broadcas! Titler stan-
dard w sposob identyczny, jak
opisano to przy konwerterze.

Po uruchomieniu programu
Broadcast Titler wystarczy
wybraé z menu na dole ekranu
(MAIN MENU) opcje FONT, a
nastepnie z ramki pod na-
glowkiem RESIDENT FONTS
za pomoca myszki kroj, jaki
nam odpowiada. UWAGA:
Jesli nie mamy zainstalowa-
nych czcionek rezydentnych
(w sposob, jaki opisano po-
wyze)), musimy postapic¢ nieco
inaczej. Z gléwnego menu
wybieramy opcje FILE, a z
repertuaru, jaki pokaze sie na
ekranie, opcje LOAD FONT.
Nastepnie do ramki DISK
PATH wpisujemy Sciezkg (w
naszym przypadku DFO:POL-
BTFONTS) i naciskamy [Re-
turn]. Mozna tez skorzystac z
myszki wybierajac nig kolejno
dysk [DEVICE] i katalog [DI-
RECTORY], a z katalogu naz-
we kroju. Kroj ten dopisze sie
do listy fontéw rezydentnych,
ale tylko do momentu wyjécia z
programu. Po zakonczeniu
tadowania weczylujemy go iden-
lycznie jak font rezydentny.

Po ustaleniu kroju naciska-
my klawisz [Esc] | mozemy ju2
sobie wypisywac, co chcemy.

Posiadacze odpowiednie ilo-
sci pamigci moga z tak spre-
parowanymi czcionkamiwyczy-
niac rozne cuda. Nie wszystkie
opcje Broadcast Titlera sag do-
brze znane, a zatem pozwole je
sobie tutaj skrétowo opisaé.

Zmiana atrybutéw czcionki

Po wybraniu opcji FONTS z
gtébwnego menu ukazuje sie
nowy ekran, na ktérym oprécz
opisanego wyboru czcionki
jest kilka innych opecji. Od-
radzam jednak korzystanie z
nich przy minimainej llosci
pamieci. MoZzna tutaj ustawic:

— Cien (SHADOW), ktdre-
mu mozna nada¢ wielkoSc
(SIZE), kierunek (DIR) i spo-
s6b wyswietlania (SOLID —
potaczony z literg, CAST —
rzucony na tlo);

— Obwéddke znaku (OUT-
LINE), ktérej zmieniamy wiel-
kos¢ (SIZE) | sposéb wy-
Swietlania (SOLID — normal-
ny, HIGLIGHT — wzmocnio-
ny). UWAGA: Przy ustawieniu
HIGLIGHT nie dziata opcja
CAST cienla;




DESKT

— Wyglad znaku (FACE) z
atrybutami: kolor (COLOR) i
sposob wyswietlania znaku
(STD HIRES — standardowy/
ANTIALIAS — 2z wygladze-
niem);

— Wypetnienie znaku (FA-
CE PATTERN). Jesli wczes-
niej, za pomocg opcji FILE z
gtéwnego menu, zatadujemy
przez LOAD PICTURE dowol-
ny obrazek lub podktad (byle
nie mial on wiecej niz 16
kolorow i odcieni | byt w forma-
cie IFF), to obrazek len zosta-
nie podiozony pod glowny
screen, Jeéli teraz przy usta-
wianiu atrybutéw czcionki zmie-
nimy FACE PATTERN na naz-
we tego obrazka, woéwczas

spod liter, jakie napiszemy na |

gléwnym ekranie, bedzie wy-
zierat odpowiedni fragment
obrazka podkiadowego. Op-

cja SOLID oznacza gtadkie

jednokolorowe litery.
Zmiana tta czclionek

Czcionki, takze i polskie,
moga by¢ pisane na dowolnym
tie. Jesli nie podoba Wam sig
niebieskie tlo, z jakim standar-
dowo zglasza sig Broadcast
Titler — wybieracie opcje PA-
GE, a z ekranu, jaki sie
pokaze, opcje PALETTE. Usta-
wiacie wskaZnik myszki na
kolorze numer 0, klikacie i za
pomocg suwaka dobleracie
odpowiednig zawartos¢ skiad-
nikow RGB.
zmienié¢ zawartosé skiadnikow
RGB za pomocg klawiatury.
Przyktadowo, nacisniecie kia-
wisza [B] zmniejsza zawarlosc
skiadnika niebieskiego (Blue).
zas [B] + [Shift] zwigksza jg.

Mozna takze |

Cdz to sy tajemnicze literki |

HSV ponizej? Wiasnie... Nie
trzeba wybrzydza¢ w listach
na kurs grafiki w BASIC-u,
miedzy wierszami tego kursu

przemycone §3 bowiem bar- |

dzo niekiedy pozyteczne wia-
domosci. Zalecam |ekture

artykulu uznanege przez wielu |

z Was w ankiecie za najgorszy
w drugim numerze Magazynu
AMIGA (str. 51).

Opcje po lewe| stronie ekra-
nu odnoszg sig do efektéw |
przy ustawianiu tla czcionek
nie beda dzialac.

Tiem moze byc takze dowol-
ny obrazek formatu IFF (ma-
ksymalnie 16 kolorow). Aby
zatadowaé obrazek, najpierw
ustalamy wielkosé obszaru,
na jakim ma sie on znalezé. W
tym celu z gtownego menu
wybieramy opcje PAGE, a

14

Nie jest hanba rozwazna
wspolpraca z wrogiem,
choc dla niektorych
bedzie to swietokradztwo
falsz 1 zrodlo upadku.

nastepnie LAYOUT (uktad |
strony). Ukaze nam sig kolej- |
ny screen, na ktorym ustaw-
imy centrowanie strony (PAGE
CENTERING), marginesy ekra-
nu (MARGINS), tabulatory
(TABSTOPS), zakres obszaru
napisu (ROLL CROP) oraz
parametr, ktory po angielsku
zwie sie CROWL LINE. Wszel-
kich zmian dokonujemy za
pomocg myszki.

Mozna takze wykonac to
jedne] linii napisu za pomocg
programu. W tym celu wybie-
ramy myszkg opcje LINE z
glownego menu, a z kolejnego
menu, jakie sig ukaze, opcje
PATTERN (wzorzec), Teraz
musimy ustali¢ zakres, na
jakim bedzie wystgpowal nasz

wzorzec. Za pomocg myszki |

wybleramy wartoscl ustawie- |
nia TOP (géra), BOTTOM (ddf).
RIGHT (prawo), LEFT (lewo).
Aby zmienic wartosci podane
w |ednej z tych czterech ra-
mek, nalezy ustawi¢ wskaznik
z lewej strony liczby (|esli
chcemy zmniejszy¢ jej war-
tos¢) lub z prawej strony (przy
zwigkszaniu), nacisnac i przy-
treymaé lewy klawisz myszy
az do uzyskania polrzebnej
wartosci (dodatkowo mozemy
to sprawdza¢ wzrokowo na
ekranie). UWAGA: Przy opcji
LEFT jest z niezrozumiatych
przyczyn wszystko na odwrol.
Po ustawieniu zakresu wybie-

ramy opcje PATTERN MENU.
Naciskajac lewy klawisz my-
szkl przy wskazniku usta-
wionym na tg ramke mozemy
wybrac jeden z nastgpujgcych
wzorcéw tta linii: NO PAT-
TERN (bez wzorca), VERTI-
CAL SPREAD (poziomy uktad
wzorca), CYLINDER (walec),
QUT CYLINDER — (walec z
wyréznionymi brzegami (out-
ling), LIT CYLINDER (walec
gtadki), STRIPES (paski), BOX
(tu: ramka} | COLOR (gtadkie
tio o kolorze innym niz ekran).
Po wybraniu koloru mozna mu
jeszcze zmienié palete barw.
W tym celu wybieramy opcje
PALETTE |, podobnie jak przy
zmianie catego tta, ustawiamy
kolory dla linli. Z kolei usta-
wiamy kursor na linig, w ktorej
zmieniamy tlo i mozemy korzy-
sta¢ z opcji po lewe] stronie
ekranu: PRE SPREAD (lub
|FE]) zmienia uzywang palete,
SPREAD 1-»7 ([F5]) tonuje
przyjeta palete siedmiostop-
niowo. Za pomocg CUT moz-
na skopiowa¢ palete (CUT
PAL) lub wybrany kolor (CUT
COL) do bufora i stamtad
przekopiowac go na przyklad
do inne| linli za pomoca odpo-
wiedniego PASTE (PASTE PAL
lub PASTE COL). Ostatnig

opcjg z tej grupy jest MANUAL
CTRL (control) i ANTI-ALIAS.
Przetgczamy je myszka. MA-
NUAL CTRL pozwala na re-

czne wygltadzanie koloréw na
przejsciach, ANTI-ALIAS zas
robi to automatycznie. Opcja
AFFECT okresla, czy wpro-
wadzone zmiany dotyczg calej
strony (PAGE), czy linii (LI-
NE).

Takze i w linii mozemy za-

| stosowac obrazek IFF jako tlo.

W tym celu po zaladowaniu
opcja FILE/LOAD PICTURE
obrazka wybieramy 2z gtow-
nego menu opcje PICTURE.
W tym przypadku mozemy je-
dynie ustawi¢ potozenie goéry
(TOP) i jego lewego brzegu
(LEFT). Ozpacza to, ze nie
mozna zmienic wymiarow nary-
sowanego obrazka. UWAGA:
w zwigzku z tym, 2e BT2
pracuje w wysokie| rozdziel-
czosci — standardowy ob-
razek lo-res zajmie jedng
czwartg ekranu.

Broadcast Titler, jak kazda
gwiazda, ma swoje fanaberie.
Oprécz wspomnianego za-
wieszania sie w przypadku
braku wolne| pamigci, bardzo
czesto spotykamy sie z “efek-
tem” polegajgcym na piono-
wym odcigciu konca litery, w
momencie gdy wstawimy po
niej spacjg. MoZna tego uni-

| kngé przesuwajgc kursor nie

klawiszem spacji, ale klawi-
szem |[kursor w prawo]. Od
czasu do czasu, zwlaszcza po
wigkszych zmianach, w na-
pisie z ekranu znika wszystko.
Nie nalezy sig jednak tym
ostatnim przejmowac, jest 10
bowiem tak zwana regenerac-
ja ekranu, po chwili wszystko
wroci do normy. Nalezy bar-
dzo uwazacé na to, aby dysk,
na kidrym zapisujemy, znaj-
dowal sig w stacji w momencie
zapisu. BT2 jest bardzo czuly
na zmiane tia i palety. Nie-
rzadko zdarza sig, ze jesli
wczytaliSmy obrazek jako tio,
a nastepnie umiescilismy na
nim litery, ktorym nadalismy
wzorzec z innej palety — ob-
razek wbrew naszym checliom
przyjmie tez palete tego ostat-
niego.

Za miesigc, w drugiej czescl
artykulu, przeczytacie o wszy-
stkich efektach, jakie mozna
uzyskaé za pomoca Broadcast
Titlera.

Przy wykomywaniu lustraci do tego arty-
kulu korzystabem migdzy nnymi 2 kmojéw:
digat, gill, art noveau, german | an spol-
srczonych w standardzie XJP przez
Mariusza Bulokg. Jesli choecie dowiedziec
sig czegod wiecs| 0 standardach polskich
litar | spalszczaniu programow — mozecke
przeczytad keighs "Moja Amiga — srtuki |
sriucais” wydang przez Fundacie Edukad
Technologiczne.

MAGAZYN AMIGA 3/1883




Od chwili pojawienia sig, drukarki
HP LaserJet sq najlepiej
sprzedajgcymi si¢ drukarkami
laserowymi na $wiecie i w Polsce.
Dzigki swojej niezawodnodci

i prostocie zdobyly sobie uznanie
i zyskaly olbrzymig populamosé
wérGd miliondw uzytkownikdw,

Teraz Hewlett-Packard wprowadza
nowy, drukarke: HP LaserJet 4
Drukarke, ktdra ustanawia nowe
standardy w drukowaniu laserowym.
Niedoscigniony pod wzgledem

technologicznym produkt - Laserlet 4.

Polaczenie wysokiej rozdzielczodei -
600 punkibéw na cal -, specjalnej
techniki RET jeszeze dalej

* wedhug HP CORPORATE PRICE LIST 1992

doskonalacej wyglad wydrukdw

i nowego mikrodrobinowego tonera
sprawia, ze wydruki tekstow i grafiki
zaskakujq profesjonalng ostroicig

i nieosiggalng dia innych jakoscia,

A dzieki procesorowi RISC
pojawiajy si¢ szybeicj niz
kicdvkolwiek.

Instrukcja obshugi w jgzyku polskim
oraz polskie komunikaty na panelu
kontrolnym gwarantujg fatwosé
uzytkowania.

Juk dodamy do tego 45 polskich,
skalowalnych krojéw pisma,
usprawniony mechanizm podawania

papieru i pelne wyposazenie do pracy

sieciowej. mozemy zaoferowad

Paristwu produkt bedgey ostanim
slowem w technice druku laserowego.

Ale zapewne najwigksze znaczenie
ma dla Pasistwa cena. Chyba nikt nie
da wiary, ze za nowy drukarke HP
Laserlet 4 treeba zaplaci¢ mniej niz
kiedykolwiek kosztowala stynna
drukarka HP LaserJet 11L*

Blizszych informacji udzielajy

autoryzowani dealerzy
Hewlett-Packard Polska,

(D

4-ty wymiar w druku laserowym.

HEWLETT
PACKARD

Produkty Hewlett-Packard mozesz wylosowa¢ w LOTERII Wydawnictwa LUPUS, szczegoly




Jarek Horodecki

a poczgtek kilka infor-

macji technicznych. Wer-

sja instalacyjna pro-

gramu zajmuje doktad-

nie B dyskietek, na kio-
rych w postaci zarchiwizo-
wanej zapisano oprocz glow-
nego programu kilka cieka-
wych demonstracji. Wérod
nich dos¢ zabawny, krétki
filmik oraz bardzo dobrze zro-
biony komputerowy teledysk.
Na dyskach znajduje sie tak2e
zestaw przygolowanych przez
producenta bitmapowych fon-
tow, ktore mogg zostac wyko-
rzystane w pracach wykony-
wanych za pomoca Scali. W
koficu umieszczono takze dosé
pokaznych rozmiarow kole-
kcje réznych podkiadéw, ktdre
mogg zostaé wykorzystane na
kolejnych planszach prezen-
tacji, co znacznie podwyzsza
esletyke catosci. Oprécz tego
zostato dodanych takze kilka
krotkich programéw pomoc-
niczych majacych za zadanie
utatwié uzytkownikowl prace z
pakietem, Pierwszym z nich
jest Scala AnimLab V1.0. Stu-
zy on do wykonywania kon-
wersji animacji na jeden z
czterech mozliwych do wybra-

O

nia formatéw: pictures, anim5, |

anim16, anim32. Dwa ostatnie
formaty maja te zalete, iz od
uzytkownika nie wymagajg po-
siadania ogromnych ilosci pa-
migci na przechowanie nawet
bardzo dlugich sekwencji ob-
razkéw sktadajacych sie na
catos¢ animacji. Wystarczy
wyposazyc sie jedynie w twar-
dy dysk odpowiednich rozmia-
row, a animacje odtwarzane
beda bezposrednio z niego,
bez potrzeby wezytywania ich
do pamigci.
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Amiga jest komputerem, kidry dzieki swoim bardzo
dobrym mozliwosciom graficznym oraz muzycznym
statsig idealng maszyna stosowang przez wiele firm
i instytucji do przygotowywania réznego rodzaju
pokazow czy prezentacji nowych produktéw. Amiga
znajduje takze zastosowanie w telewizji, gdzie wy-
korzystywana jest do tworzenia reklam, czotéwek
czy tez animacji. Jednym z najlepszych programaow,
ktory umozliwia wykorzystanie Amigi do wyzej wy-
mienionych celow, jest nowy produkt o nazwie
Scala Multimedia 200 norweskiej firmy Scala.

Drugim zawartym w pakie- | bezproblemowe uruchamianie
cie programikiem jest do&é¢ |

przydatna procedura stworzo-
na po 1o, aby umozliwic wyko-
rzystanie scriptow napisanych
na Scali zainstalowanej winny
sposob (na przykfad w innych
katalogach). Dziekitemu scri-
pty pisane na jedne] maszynie
moga by¢ z powodzeniem uru-
chamiane réwniez na kazdej
innej Amidze.

Ostatnim z programow jest
procedura odtwarzajaca goto-
we scripty. Dzieki niej nie
trzeba zajmowacé pamieci
przez ladowanie calej Scali za
kazdym razem, gdy chcemy

| odtworzyé przygotowany wecze-

& Loadscript

éniej pokaz. Wystarczy |e-
dynie postuzyé sie prostym
rozkazem CLI, ktdry jako argu-
ment otrzymac musi nazwe
scriptu do odtworzenia. Dzigki
temu znacznie uproszczone
jest korzystanie z przygoto-
wanych sekwencji i mozliwe

System

save script Aun!

ich nawet przy malej ilosci
pamieci. Po krotkim opisie
dodatkow przejdzmy do naj-
wazniejsze| czescl pakielu, a
mianowicle do samego glow-
nego programu. Pierwszg rze-
czg, jaka tatwo mozna za-
uwazyc, jest nieco zmieniony,
cho¢ oparty na tych samych
zasadach co w oryginalnym
systemie Amigi, sposéb poro-
zumiewania sie z u2ylkow-
nikiem. Wszystkie polecenia
wydawane sg jedynie przy
uzyciu myszy przez zaznacze-
nie wskaznikiem odpowiedniej
opcji. Tam, gdzie trzeba do-
konaé wyboru parametru, cze-
sto nalezy postuzy¢é sie ga-
dzetami strzatek, ale takze
moze sig zdarzyc, iz mozliwe
do podstawienia parametry
zgrupowane sa w specjalnym
menu (na przyktad katalog
dysku) lub zobrazowane sg za
pomoca estetycznie wykona-
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nych obrazkéw (wybor sposo-
bu pojawiania sie napisow).
Dzieki takim rozwigzaniom
praca z programem nie jest
meczgca | mozliwe jest szyb-
kie dojécie do wprawy w po-
stugiwaniu sie nim,

Z wykorzystaniem Scali mo-
zna w bardzo prosty sposéb
tworzyé nawet najbardziej
skomplikowane prezentacje
dotyczace wielu dziedzin dzia-
talnosci danej firmy. Cale
pokazy moga zosta¢ wzboga-
cone zaréwno diwiekiem, jak |
clekawymi efektami graficzny-
mi. Jedng z najwigkszych za-
let Scali jest mozliwos¢ inter-
aktywnego oddziatywania przez
ogladajacego na przebieg przy-
gotowanego wczesnie| poka-
zu, dzigki czemu z tatwoscig
mozna stworzy¢ nawet bardzo
skomplikowane prezentacje, w
ktorych uzytkownik moze do-
konywaé wyboru Informacji,
jakie najbardziej go interesu-
ja, bez zmudnego przeglg-
dania niepotrzebnych mu da-
nych. Oczywiscie do wyko-
nania tych wszystkich na po-
zor skomplikowanych czyn-
nosci przygotowano odpo-
wiednie menu, w kidrym przy-
gotowujgcy prezentacjg moze
wybra¢ odpowiednie sposoby
pojawiania sie tekstu czy
zmiany kolejnych obrazéw.
Dzigki bardzo rozbudowanym
mozliwoéciom wySwietlania te-
kstéw na ekranie mozliwe jest
zZnaczne uatrakcyjnienie ca-
fosci prezentacji. Za pomocg
wielu Srodkéw zdobniczych
mozna osiggnaé efekly o ja-
kosci takiej, jakg prezentujg
stalyczne plansze tytutowe w
telewizji, a w niektorych przy-
padkach nawet lepszej. Do
dyspozycji jest kilkanascie
krojéw czcionek o roznych
wielkosciach (od 8 az do 114),
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oczywiscie mozna korzystac
takze z wilasne| czcionki, a
takze ze standardowych ze-
stawdw czcionki bitmapowej.
Jednak na dowolnie wybrane|
czcionce mozliwe jest jeszcze
wykonanie wielu ciekawych
zmian. Poczawszy od pros-
tych efektow, jak pogrubienie
czy pochylenie czcionki, az po
bardzo ciekawe efekty, jak
cieniowanie czy siworzenie
wrazenia trojwymiarowosci. O-
czywiscie istnieje mozliwosé
dowolnego Ich mieszania, dzig-
ki czemu mozna otrzymac
nowe, ciekawe efekly.

Tak duze mozliwosci wpro-
wadzania réznych zmian poz-
walajg wykorzystaé takze nie-
zbyt ciekawy na pozoér kroj
czcionki, ktory po odpowied-
niej obrébce moze naprawde
wygladaé znacznie lepiej. Do-
datkowo, dla uatrakcyjnienia
ukazujgcych sig napiséw, mo-
2liwe jest podlozenie pod nie
niemalze dowolnego tta. Jak
juz wczeénie] wspomniatem,
producent dostarcza juz kil-

kanascie gotowych podkia- |

déw, ktére mozna wykorzys-
ta¢, jednakze nic nie stol na
przeszkodzie, aby zamiast nich
wykorzystaé przygotowane
samodzielnie plansze.

Bardzo ciekawg | zarazem
jedna z najwazniejszych opcji
dotyczacych wyswietlania na-
piséw jest mozliwosé wyboru
sposobu pojawiania sig ich na
ekranie. Mamy do dyspozycji
kilkadziesigt réznych efektow,
poczawszy od prostego po-
jawiania sie, poprzez ptynne
wsunigcie sle napisu z dowol-
nej strony ekranu, a skonczy-
wszy na ztozonych metodach
skiadania sig napisow z ptyn-
nie wplywajacych na ekran
czesci. Oczywiscie dowolng
opcjg mozna odpowiednio przy-
porzadkowaé do kazdej z u-
mieszczonych na ekranie lini-
jek tekstu. Dzigki temu mo-
zliwe jest dodatkowe znaczne
uatrakcyjnienie przygotowy-
wanej produkejl.

Jak juz wczesnie] wspom-
niatem, Scala umozliwia two-
rzenie bardzo diugich progra-
mow skiadajacych sie z bar-
dzo wielu réznych obrazow.
Oczywiscie kolejne obrazy w

jakié sposob muszg sig zmie- |

nia¢ i nie moze to by¢ prosta
zmiana przez zwykie wyswiet-
lanie kolejnych klatek. Byloby
to z pewnoscig zbyl proste dla
tak rozbudowanego pakietu.
Oczywibcie Scala takze tulaj
oferuje szereg ciekawych roz-
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wigzafh zadowalajgc nawet
najbardziej wyszukane gusfa
uzytkownikéw. Scala daje do
dyspozycji autorom progra-
maw kilkadziesigt r6znych,
czesto bardzo pomystowych,
efektéw przechodzenia z jed-
nego obrazu w drugi, przy
czym operacja przechodzenia
nie powoduje zadnych prze-
ktaman w wyswietlanych ko-
lorach, ktdre rowniez pitynnie
zmieniaja sig pomigdzy kolej-
nymi ekranami, Efekty mo-
zliwe do wykorzystania sa
naprawde bardzo zréznico-
wane, moemy znalezé tak
proste przejscia, jak na przy-
ktad zwykie przesunigcie e-
kranu w jednym z mozliwych
do wybrania kierunkéw, ale
istnieje takze mozliwosé usta-
wienia efekiu dajgcego wra-
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zenie weklorowego obrotu sze-
gcianu, na ktérego Scianach
znajduja sig kolejne obrazy,
czy lez ustalenie roznego ro-
dzaju efektow skiadajgcych
obraz z pojawiajgcych sig
kolejno czgsci.

Oczywiscie mozliwosci jest
duzo wiecej, jednak nie ma
sensu ich wszystkich tutaj
wymieniac., W tym momencie
warto wspomniec o jednym
ograniczeniu.  Mianowicie
czest efektow dziata wadli-
wie, jezeli maszyna, na kiére|
uruchamiana jest Scala, nie
ma co najmnie] 2 MB pamigci
typu Chip, jednak nalezy pa-
mietaé, iz pakiel ten zostat
przygotowany z mysig o ra-
czej wiekszych odmianach
Amigi. Oprécz statycznych
ekrandw zawierajacych tekst
czy zdjecia, mozna pokusic
sie takze o wykorzyslanie w
swoim projekcie wczesniej
przygotowanych animacji, kio-
re w zaleznoscli od diugosci

R

| moga by¢ odiwarzane zarow-
no z pamieci RAM, jak | z
twardego dysku, co niemalze
uniezaleznia uzytkownika od
posiadania czasem naprawdeg
duze| ilosci pamieci opera-
cyjnej.

Autorzy programu w bardzo
pomystowy sposob rozwigzall
takze edycje calego przygoto-
wywanego pokazu, Przedsta-
wienie kolejnych krokéw mo-
zliwe jest na dwa rozne sposo-
by, Pierwszy to pokazywanie
kolejnych klatek projektu jako
postepujacych po sobie linijek
tekstu, natomiast drugi, chyba
nieco wygodniejszy i bardziej
czytelny, to ukazanie odpowied-
nich klatek jako pomniejszonych
obrazkéw wyswietlanych w
| danym kroku. Oba wymienione

sposoby majg jednak zarowno
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zalety, jak | wady, a zwykle
korzysta sie 2 nich obu naraz, w
zaleznosci od polrzebnych w
danym momencie Informacii.
Warto jeszcze wspomniec¢ O
jedne| z najciekawszych i naj-
bardziej oryginalnych mozliwos-
cl oferowanych przez Scale.
Mianowicie o wspomnianeg] Juz
| weozeéniej mozliwosci ingero-
wania przez ogladajgcego w
wyswietlany pokaz. Za pomoca
odpowiednich opcji zawartych
w gléwnym menu programu
| mozna wustali¢ w dowolnych
miejscach wybranych ekranow,
wehodzaeych w sklad pokazu,
gadzety, ktdre decydowac beda
o dalszym loku prezentacji w
zaleznosci od wyboru dokona-
nego przez oglgdajgcego. Chy-
ba nie musze nikogo przekony-
waé, w [ak wielkim stopniu
rozszerza 1o mozliwosci Scali i
pomaga w zastosowaniu jej do
bardzo skomplikowanych prac o
charakterze w peini profesjonal-
| nym.

Kolejnym atutem Scali jest
mozliwos¢ wzbogacenia przy-
gotowywanego pokazu za po-
moca diwigku. Réwnolegle z
dzietajgca sekwencjg mozna
odtwarzaé dowolng muzyke w
standardowym amigowskim
formacie, czyli zapisang w
pliku typu ‘mod.*', Dzigki temu
oprécz mozliwosci wykorzys-
tania wiasnych utworow skom-
ponowanych za pomocg jed-
nego z popularnych tracke-
row, do dyspozyc)i uzytkow-
nika zostaje oddana ogromna
baza napisanych przez setki
muzykow na catym Swiecie
przeréznych, lepszych lub gor-
szych, utworow w praktycznie
kazdym z mozliwych do wy-
myslenia stylu muzycznym.
Przy czym warto 2zwrocic
jeszcze uwage, iz Scala
umozliwia przyporzgdkowa-
nie dowolnego utworu do
kazdej z pojedynczych klatek
catosci prezentacji. Tak wigc
mozna odtwarza¢ muzyke
wprowadzajgca wymagany
nastré) w zaleznosci od trescl
danego fragmentu pokazu,
co oczywiscle poleguje wra-
zenie wywierane na widzu.

Na koniec warto jeszcze
wspomnieé, iz wykorzystujgac
odpowiednie opcje mozna ste-
rowaé za pomocg Scali roz-
nymi urzgdzeniami zewne-
trznymi, jak profesjonainy
sprzet audio oraz wideo, lakze
réznego rodzaju instrumenta-
mi muzycznymi czy nawet in-
nymi komputerami, Wszystko
to mozna osiggnacé przez zas-
tosowanie odpowiednio przy-
golowanych modulow progra-
mowych, kiére mozna w miarg
potrzeb dolgczad do pakietu,
Jak wigc wida¢, Scala moze
okazac sig pomocna w bardzo
szerokim zakresie. Poczaw-
szy od slosunkowo prostych
czolowek wideo, a skonczy-
wszy na skomplikowanych po-
kazach wykorzystujgcych naj-
bardziej wyrafinowane $rodki
techniczne. Uwazam zresztg,
iz cena pakietu, ktora wynosi
okolo 999 DM, sktania raczej
do wykorzystania programu
w celach bardzie] profe-
sjonalnych. Scala wiec z pe-
wnosécig nie jest programem
przeznaczonym dla kazde-
go prywatnego uzytkownika
Amigi, ale dla firm, kidre
pragna wykorzystac¢ ten pro-
gram |ako wydajng pomoc w
tworzeniu bardzo ciekawych
i efektownych prezentacji
swoich wyrobéw na wysta-
wach czy konferencjach.
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Amiga urodzita sie z sy- |

stemem okien i 4096 ko-
lorami na ekranie. Przez
kilka lat byfa nie do pobi-
ciaiprzez dtugi czas nie-
wiele si¢ tu zmieniato.

Janusz Konopka

miga wchodzi w ob-

szar zaslosowan pro-

fesjonalnych, Jej gra-

fika | animacja moga

teraz konkurowaé 2z
efektami uzyskiwanymi na
specjalnym, czesto bardzo
drogim sprzecie. Doniesienia
prasowe, reklamy nowego
sprzetu | wspaniale efekty
graficzne prowokuja do sta-
wiania pytan. lle to wszystko
kosztuje? Czy jest to zabawa
dla wybranych? Czy jest to
skomplikowane i jak sig do
tego zabrac?

Co wybracé?

Ja zabratem sie za ten prob-
lem okreslajgc najpierw wy-
magania poczgtkowe. Moja
docelowa konfiguracja powin-
na byé:
® najlansza,

@ tatwo dostepna,

® peina,

® pracujgca na A500, AG00,
A1200, A2000 i A3000,

® dobrze oprogramowana.

Pierwsze kryterium okresla,
z jakim sprzetem mozemy
miec do czynienia. Speinia je
w zasadzie produk!
(Digital Composite Television)
firmy Digital Creations. Jest to
na razie jedyny zestaw pracu-
jacy ze wszystkimi modelami
od A500 do A3000. (Nie dziata
z A4000, ale firma Digital Cre-
ations pracuje nad adaptacjg.)
Za okoto 700 marek otrzymuje-
my digitalizer, procesor grafi-
czny i peine oprogramowanie.
DCTV nie ma na razie konku-

renta cenowego. Nastgpnym |

DCTV |

na liscie jest Viab z kartg |

Retina niemieckiej firmy Mac-
roSystem. Retina przeznaczo-
na jest dia A2000, A3000 i
A4000. Oprogramowanie Ma-
croSystem nie jest oferowane
w wersji ostatecznej. Retinato
w zasadzie péiprodukt. Za-
stuguje jednak na uwage,
gtownie ze wzgledu na rewela-

cyjny digitalizer VLab i dos- |

konale rozwigzania sprzgtowe.

18

(0) TV AT IVET [T WO ET TN digitatizowany DCTV.

Pozoslale propozycje, jak
OpalVision, Rembrandt, V24,
sg jakosciowo lepsze, jednak
ich cena znacznie odbiega od
poziomu DCTV i Reliny.

Sprzet

DCTV to dwa tajemnicze
urzadzenia, kilére podigcza
sig do monitorowego wejscia
komputera. Jednym z nich jest
procesor zamieniajgey sygnat
RGB z wyjscia monitorowego
na peinokolorowy sygnat wi-
deo. Drugie urzgdzenie to
RGB Converter spelniajgcy
odwrotng funkcjg. Jesli nasza
Amiga pracuje z telewizorem,
to RGB Converter jesl niepo-
trzebny. Jes! on niezbedny
jedynie wtedy, gdy monitor
ies! typu RGB. (Monitor Com-
modore 1084 ma dwa wejécia:
RAGB i video.) Instalacja jest
bardzo prosta. Bez zadnych
probleméw ruszamy natych-
miast po podigczeniu.

VLab oferowany jest jako
karta dla A2000, A3000 i

A4000, ale mozna kupi¢ nie- |

wiele drozszg i nieco wolniejszg
wersje dla AS00, A600 | A1200
podigczana do wejscia rowno-
leglego (parallel). Karta Reti-
na nie jest na razie dostgpna
dla posiadaczy tych kompu-
terow. Mozna jg zainstalowac
jedynie w A2000, A3000 i
A4000. Nie sa to tak tajemni-
cze czarne skrzynki jak DCTV.,
Wszystkie elementy na kar-
tach sg doskonale widoczne.
MacroSystem jest znana z

tego, ze slosuje uklady sca-

przetwarzany na sygnat le-
lewizyjny. Ten sygnal jest

| kierowany na telewizyjne wej-

lone wykorzystywane w pro- |

fesjonalnych urzgdzeniach
studyjnych. Tak jest | w tym
przypadku. Zaréwno VLab,
jak | Retina zawierajg specja-
lizowane uktady scalone sto-
sowane w sprzecie studyjnym,
ktérego cena zaczyna sie od
10000 marek. VLab ma 768
KB wiasnej pamigci obrazu,
natomiast Retina jest oferowa-
na z pamiegcig 1,2 | 4 MB.

Jak to pracuje?

Nie bardzo wiadomo, albo-
wiem producenci trzymaja is-
toine informacje w tajemnicy.

DCTV jest kembinacjg sprze-
tu | oprogramowania. Sygnal
RGB z wyjscia video Amigi jest

scie monitora (zolty wiyk w
monitorze 1084). Obraz te-
lewizyjny wytworzony przez
DCTV Jest znacznie lepszy niz
ten wyswietlany na monitorze
RGB. Dla obrazow o duzej
liczbie barw, jak reprodukcje
zdjec fotograficznych, jakosc
jest rewelacyjna. Pogarsza
sle ona znacznie, jesli wy-
Swiellany jest tekst, ktdry wy-
maga wiekszei dokiadnosci |
rozdzielczosci. Nie mozna tu
mowic o rozdzielczosci w ter-
minologil komputerowe], w
kidre| barwa zmienia sie sko-
kowo pomigdzy poszczegdl-
nymi pikselami. W sygnale
telewizyjnym kolory nie zmle-
niaja sie punktowo. Jedna
barwa plynnie przechodzi w
drugg dajac tagodny obraz,
zblizony jakoscig do tego, jaki
oglgdamy na ekranach na-
szych telewizordw. DCTV jest
doskonatym rozwiazaniem dla
grafiki. Nie nadaje sie jednak
dla przetwarzania lekstow.
Digital Creations proponuje tu
dokupienie konwertera RGB,
ktdry ponownie zamienia syg-
nal telewizyjny na RGB wpro-
wadzany na wejScie RGB mo-
nitora. W ten sposob elimi-
nowana jest calkowicie ko-
niecznos¢ przetgczania moni-
tora z wejscia RGB na telewi-
zyjne | odwrotnie. Przy pod-
taczonej karcie DCTV wszyst-
kie inne programy pracujg po-
prawnie.

Pomidorowa twarz B i o e
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VLab | Retina to takze kom-
binacja sprzetu i oprogramo-
wania. Tu jednak wszystko
odbywa sig cyfrowo. Obraz
zdigitalizowany przez Vlab
jest w peinej postaci wyswie-
tlony na monitorze VGA. Za
sprawnos¢ | szybkos¢ odpo-
wiadaja tu specjalizowane ukia-
dy graficzne, 768 KB szybkie|
pamiegci VLab i dodatkowa 32-
bitowa pamigé karty Retina,
Moze byé ona rozszerzona od
1 MB do 4 MB. Najwigksza
konfiguracja pozwala na uzys-
kanie rozdzielczoscl 1024 x
768 przy 24 bitach dla kaz-
dego punktu, a takze na pod-
wojne buforowanie danych
nadchodzgcych z Viab. W
praktyce wyglgda lo tak, Zze
obraz z kamery wyswietlany
jest przez Reting prawie w
czasie rzeczywistym.

Digitalizacja

Termin digitalizacja okresla
proces zamiany sygnatu ana-
logowego na postaé cyfrowa.
W naszym przypadku chodzi o
zamiang sygnalu z kamery
wideo na zbiér liczb, ktéry
mozna przedstawlé graficznie
na ekranie komputera. Amiga
moze by¢ potaczona takze ze
skanerem. Jednak w tef kon-
figuracji digitalizowane mogg
byé jedynie plaskie, dwuwy-
miarowe obrazy.

Tak VLab, jaki DCTV pracu-
je z dowoing kolorowg kamerg
wideo majgcg wyjscie “com-
posite video". Proste jest
potaczenie przez typowy prze-
wod z wiykiem koncentrycz-
nym.

Digitalizacja jest dla obu
urzgdzen procesem jednokro-
tnym. (Niektore digitalizery,
jak np. DigiView, wymagaja
oddzielnego przetwarzania
z uzyciem filtru czerwonego,
niebieskiego i zielonego.) DCTV
jest kilkakrotnie wolniejsza od
VlLaba. Umieszczenie catego
kolorowego obrazka w pamig-
ci komputera trwa od 8 do 10
sekund. Naklada to opera-
torowi pewne wymagania. Di-
gitalizowany obiek! nie moze
sig w tym czasie rusza¢. Zna-
cznie lepiej jest w przypadku
VlLaba. Digitalizacja trwa tu 1-
2 sekundy, a z karta Retina
jeszcze szybeie). Z powodze-
niem mozna zdejmowacé ka-
merg osoby na zZywo bez
obawy,
znieksztatel rysunek. DCTV
nie jest w peini 24-bitowy.
Pracuje jedynie na 22 bitach,
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- V42)21111 8 daje sobie doskonale rade nawet z egipskim

krélem Tutenchamonem.

co daje dostep do 4,2 miliona
barw, VLab daje dostep do
wszystkich 24 bitow, a tym
samym do ponad 16 milionow
koloréw,

Uzyskane obrazy moga by¢
zapamigtywane w réznych for-
matach. Oba urzgdzenia dajg
mozliwos¢ zapisu obrazu w
formacie 24-1FF-ILBM, ktéry
jest standardem dla Amigi |
moze by¢ czytany przez wiele
innych programéw. Obrazek
zapisany w tym formacie zaj-
muje czesto okoto 800000
bajtéw. To pojemnosc¢ calej
dyskietki. Nieco mniej migjsca
zajmuje DCTV-raw, gdzie ob-
razek miesci sie juz w 500000
bajtow, jednak moze on by¢
czytany jedynie przez DCTV.
VLab zapisuje dane we wias-
nym formacie YUVN, zareje-
strowanym i uznanym przez
Commodore. Pliki te zajmuja
okoto 700000 bajtow, ale mo-
‘ ga by¢ takze zapisane jako 24-

IFF-ILBM (plik puchnie wtedy
do 1000000 bajtéw) lub jako
24-IFF-DEEP (tu plik moze
mie¢ nawet 1300000 bajtéw).
MacroSystem poleca uzywa- |

nie formatu YUVN, albowiem
pliki te sg czytane przez AD-
Pro, MorphPlus, ImageFX, a
takze sa zgodne z karta Reti-
na. Poza tym nie zajmuja zby!
wiele miejsca na dysku i daja
si¢ stosunkowo szybko prze-
twarzac.

Dotychczasowy format IFF-
ILBM uzywany przez Deluxe
Paint jest tak2e doslepny w
obu urzgdzeniach. Oczywis-
cie obrazek zapisany w tym
formacie bezpowrotnie traci
wiele informacji.

Ciekawa mozliwoscia digi-
talizacji w CDTV jest mozli-
wos¢ przerwania i ponownej
kontynuacji tego procesu. Mo-
zna w len sposob zrobit zdje-
cie, na ktorym ta sama osoba
bedzie raz w jednym, a potem

w drugim miejscu tego sa-
mego pomieszczenia.

Programy malarskie

Programy malarskie dostar-
czane z DCTV i Reting zoslaty
opisane w zerowym numerze
Magazynu AMIGA. Retina dos-
tarczana jest z wersjg 2.5 VD
Paint, ktéry moze pracowac
dopiero przy 3 MB RAM. Pet-
ne mozliwosci uzyskuje sig
doplero przy 5 MB RAM. Pro-
gram ten jest specjalnie przy-
stosowany do wspéipracy z
Reting i VLab. Szybkoéé dzia-
tania jest bardzo wysoka |
pozwala na ciggle monitoro-
wanie obrazéw nadsylanych z
kamery wideo. Retina ma bo-
wiem tzw. FRA-MEBUFFE po-
zwalajgey na zapamiglanie
catej klatki obrazu wideo. Pro-
gram malarski DCTV pracuje
doskonale nawet przy 1 MB

| RAM.

Przetwarzanie obrazu

Sygnal z kamery wideo
wprowadzany jest do kom-
putera razem z zakloceniami.
Poziom tych zakiécen jest
zalezny od wielu czynnikdw, w
tym najczeécie| od warunkow
oswietlenia, Plerwszy etap

| przetwarzania obrazu odbywa

sie juz na poziomie digitaliza-
cji. ViLab i DCTV majg peing
kontrole nad takimi parame-
trami obrazu, jak: kontrast,

| nasycenie, jasnos¢, ostrosé |

zawario$¢ czerwieni, zieleni i
biekitu w obrazie. Podobne sg
takze mozliwosci w zakresie
redukowania kolorow i trans-
formacii obrazu z wiasnego
standardu na ILBM. CDTV nie
widzi jednak nowych ukladow
specjalizowanych AGA spoty-
kanych w A1200 | A4000. Nie
mozna tu przejsc z obrazu w
HAM na obraz 256 kolorow w
wysokie| rozdzielczosci.
Wieksze mozliwoécl daje
DCTV w zakresie manipulo-
wania obrazem. Mozna tu mie-
sza¢ kolory na trzy rozne
sposoby lub wymienia¢ kolory
w palecie. VLab w zasadzie
dysponuje jednym algorytmem
mieszania kolorow (Floyd-
Steinberg Dithering).
Ostateczna obrobka obra-
zu, efekly specjalne, skalo-
wanie i transformacje moga
by¢ wykcnane przez ADPro,
oddzielny pakiet oprogramowa-
nia firmy ASDG lub ImageFX z
GVP. Do ADPro i ImageFX

| mozna bez problemu weczylac
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zapisany wczesniej obraz 24-
bitowy | peddac go dowolngj

obrobce. Nie nalezy tu myli¢ |

przetwarzania z wykorzysta-
niem obrazka w programach
malarskich. Przetwarzanie
polega na trwalej zmianie wie-
lu charakterystyk obrazu we-
diug scisle okreslonych regul.
Tak zmieniony obraz moze
byé wykorzystany w progra-
mach malarskich. Dodatkowo
2 VLabem dostarczane sg spe-
cjalne, licencjonowane przez
ASDG programy pozwalajgce
na digitalizacje bezposrednio
z ADPro. Warto takze pamig-
ta¢, ze ADPro moze bez-
posrednio jedynie zapisywac
w formacie DCTV, natomiasl
ImageFX czyta i zapisuje pliki
w tym formacie.

Pakiet DCTV zawiera kilka
programow przetwarzajacych
obrazy z innych standardéw
na DCTV. 24-bitowy rezultat
ze Sculpt4D jest przecho-
wywany w lrzech plikach, z
ktérych kazdy zawiera dane z
podstawowych trzech kolo-
réw. Program S4DTOILBM
kombinuje te dane w jeden plik
24-ILBM. Odwrotnie dziala

program IFFTODCTV. Zamie- |

nia on rezultaty obliczen ta-
kich programéw, jak TurboSil-
ver, Deluxe Paint, 24-bit IFF i
Sculpt4D na format DCTV.

Kompatybilnosé z innym
oprogramowaniem

Wiele programéw (Real3D,
Draw4D-Pro, Scenery Anima-
tor, VistaPro, Imagine) bez-
poérednio czyta format DCTV.
Wszysikie inne programy mo-
ga wykorzystywac obrazy w
formacie DCTV, jesli spel-
nione sg dwa warunki — pro-
gram ma mozliwost wyswie-

tlania obrazu w wysokiej roz- |
dzielczobci (jeden z normal- |

nych trybow pracy Amigl) i nie
modyfikuje obrazu podczas
jego tadowania z dysku. Ina-
czej mowige, poszczegoine
klatki animacji zapisane w for-
macie DCTV mogg by¢ bez-
posrednio tadowane do De-
luxe Paint | odgrywane jako
normalna animacja. Rdznica
bedzie jedynie w jakosci. Na
lypowym monitorze uzyskamy
animacje 24-bitowa o jakosci,
jakie] Deluxe Paint nigdy nam

nie da. Podobnie zachowujg |

sle AmigaVision i CanDo.
Wszystkie one moga bez zad-
nych problemow wykorzysty-
waé format DCTV. Oczy-
wiscie dziata to dobrze tylko
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wtedy, jesli DCTV jest po-
prawnie podigczone do wej-
§cla video Amigi.

W pakiecie DCTV znajduja
sl dwa ciekawe programy
Public Domain. Sg to Make-
Anim i ADAM (Autemated DCTV
Animalion Maker). Pierwszy
tworzy plik animacyjny z posz-
czegalnch klatek zapisanych w
systemie DCTV. Drugi pracuje
w tle, jest niewidoczny i po
zapisaniu klatki na dysk natych-
miast zamienia ja na format
DCTV | dopisuje do pliku
animacyjnego. Inny program
DISP pozwala na prezento-
wanie na przemian obrazéw
DCTV i IFF (z Deluxe Paint),

Inna ciekawa mozliwoscig
DCTV jest mozliwosté kombi-
nowania ostrych bitmapowych
obrazow RGB (Deluxe Paint) 2

tagodnymi obrazami DCTV. |

MoZna w ten sposob na wspa-
niate, wielokolorowe rysunki o
ptynnie zmieniajgcych sie bar-
wach natozyé napisy badi
inne fragmenty o ostrych kra-
wedzlach. Nalezy tu prze-
strzegaé pewnych regul, by
nie zamalowaé informacji kon-
trolnej przechowywanej w gor-
nej czesci pliku DCTV.
Obrazy zdigitalizowane przez
DCTV i VLab oraz zapisane

przez VDPaint z Retiny mogg |

byé bezposrednio czytane
przez wszyslkie programy DTP
jak: ProfesionalPage, PageS-
tream i Saxon.

DCTV nie moze wspdlpra-
cowac z ARexxem. Z jednej
strony jest to powazna wada, z
drugiej jednak mozna bez tego
jako$ sobie dawaé radg. Fir-
ma Digital Creations starata
sig stworzyé produkt, ktory
bedzie pracowat przy minimal-

nej konfiguracji pamigci RAM | |
to sig jej udato. Brak ARexxa |

jest z pewnoscig wynikiem
tych ograniczen.

Obrazy z VLab | Retiny
zapisane w formacie 24-bil
ILBM moga by¢ animowane
jedynie przez specjalne pro-
gramy (FRED). Animacja mo-
ze byé wykonywana poklat-
Kowo | jest sterowana przez
programy napisane w jezyku
ARexx. Mozliwe jest takze
tworzenie pliku animacyjnego
do odgrywania przez Deluxe
Paint, jednak poszczegdine
klatki nie moga by¢ w petni 24-
bitowe, albowiem PlayAnim
nie widzi tego formatu. VD-
Paint nie ma jeszcze opcji
animacyjnej. Tak VLab, jaki

Retina majg mozliwos¢ ste- |
rowania komendami ARexxa.

VLab ma ponad 120 komend
ARexxa, a Retina 80. Krotkie
sekwencje instrukcji ARexx
moga byé zapamietywane ja-
ko makroinstrukcje dostgpne
nastepnie pod odpowiednimi
klawiszami [F1}—[F10). Wywo-
fanie makroinstrukcji powo-
duje uruchomienie programu
ARexx | wykonywanie wielu
operacji automatycznie. ARexx
umozliwia takze wspoiprace z
ADPro i ImageFX.

Wymagania sprzetowe

Dia DCTV nie ma zadnych
dodatkowych wymagan sprze-
towych. Musimy mie¢ mini-
mum 1 MB pamieck monitor
1084, Workbench 1.3, lub
nowszy, | Amige inng niz
A4000. Twardy dysk nie jest
konieczny, ale znacznie utfat-
wia prace.

Retina | VLab wymagaja
Workbencha 2.0 lub nowsze-
go. Minimaina pamiec lo takze
1 MB. W prakiyce jednak

niezbedny jest twardy dysk i |

pamieé¢ 2 MB. Poza tym VLab
z Reting nie pracuje na A500,
AB00 i A1200.

Retina ma wilasne wyjécie
do podigczenia monitora VGA.
Obecna wersja oprogramowa-
nia nie moze emulowac Work-
bencha. Oznacza to, ze aby
pracowat z Reting, najlepiaj
mie¢ dwa monitory. Jeden —
zwykly monitor RGB. a drugi
— VGA. Na monitorze RGB z
poziomu Workbencha mozna
zainicjowat oprogramowanie
Retiny | obserwowac rezultaty
na monitorze VGA. Posiada-
cze tylko jednego monitora
VGA moga inicjowac Reting w
sekwencjl startowej lub przez
umieszczenie programu star-
tujgcego w szulladzie WbStar-
tup (jedynie dla systemu 2.0
lub nowszego).

Brak emulacji Workbencha
jest podstawowa wadg obec-
nej wersji Hetiny. MacroSys-
tem obiecuje bezplalne uzu-
pelnienie oprogramowania.

Co z tego wynika?

Nie ma jednoznacznej od-
powledzi na pytanie, kidre u-
rzgdzenie jest lepsze | ktdre
nalezy wybrac. Pewnym kry-
terium wyboru moze sie stac
typ posiadanego komputera.

Dla posiadaczy A500, AB0OO
i A1200 jedynym rozwigza-
niem jest DCTV. Za stosunkowo
niskg ceng (700 marek) otrzy-
muje sig sprzgt | oprogramo-

T T R AT L R ey T e e e s G R TR TN KR Iy |

wanie otwierajace przed uzyl-
kownikami tych komputeréw
dostep do Swiata grafiki i ani-
macji 24-bitowej. Istotnym
argumentem poza pamigcig
jest takze szybkosé dziatania
jednostki centralnej kompu-
tera. Poniewaz DCTV nie
pracuje na 24-bitowym obra-
zie, a racze| na obrazie tele-
wizyinym, wszysikie funkcje
malarskie dzialajg stosunko-
wo szybko. Oprogramowanie
jest kompletne i dobrze udoku-
mentowane, a programy wspie-
rajace dajg duze mozliwosci
| swobode w przygotowaniu
wiasnych prezentacjii animacii.

Bardzie] zamoznl uzytkow-
nicy A2000 i A3000 powinni
sie zastanowi€¢ nad VLab i
Retina jako docelowg konfigu-
racja (konieczny monitor VGA,
a dla A2000 przydatny akce-
lerator). Powaznym argumen-
tem jest tu sterowanie przez
ARexx, znacznie wigksza szyb-
kos¢ digitalizacji (moznalatwo
chwyta¢ klatki z magnetowidu
bez potrzeby jego zatrzymy-
wania) i lepsza jakosé obra-
zu (peine 24 bity). A3000
jest znacznie szybsza od
A2000, jednak niektére fun-
kcje programdéw malarskich
trwaja dosé diugo. Dla mniej
zamoznych DCTV jest zado-
walajacym rozwigzaniem. Jest
to takze propozycja dla nie-
clerpliwych, ktérzy nie chcg
czekat na ostateczng wersje
oprogramowania Retiny.

Ci, ktorzy kupili A4000, nie
maja na razie wyboru. Te-
stowana wersja 1.1 PAL DCTV
nie pracuje z A4000 i sigd VLab
i Retina to jedyne rozwigzanie.
Tak szybki komputer daje so-
bie dobrze rade ze skom-
plikowanymi eperacjami na du-
zych 24-bitowych plikach.

Aby w peini wykorzystac
Retine z 24-bitowymi progra-
mami malarskimi, trzeba miec
duzo pamigci. Nie mozna o
tym zapominaé.

Czy warto?

Wszystko oczywiscie za-
lezy od potrzeb. OSmiobitowa
grafikato juz zdecydowanie za
malo i z pewnoscig czeka nas
przesiadka na bardzie| kolor-
owe maszyny. Czy przesia-
dac¢ siena DCTV, czy Retine to
kweslia przede wszystkim za-
stosowan, mozliwosci finan-
sowych i wymagan estetycz-
nych. Najtansze rozwigzania
nie zawsze sg najlepsze, mo-
g4 byé jednak zadowalajgce.
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kto spelnia nastepujace dwa warunki:

I. Jest prenumeratorem ktéregokolwiek z czasopism Wydawnictwa LUPUS
(prenumeratorzy kilku czasopism maja kilkakrotng szansg),
2. Wypehi starannie zamieszczong na odwrocie ankiete i wysle do Wydawnictwa.

Wydawnictwo LUPUS proponuje udziat
w LOTERII, w ktorej mozna wylosowa¢ kilkadziesiat
nagrod o wartosci wieluset milionow zlotych.

Sponsorzy:
Hewlett-Packard 1 Microsoft
ufundowali dla Panstwa:

* drukarka laserowa LaserJet I11 D (z rozszerzong
pamigcig do 4MB i kartg PostScript level 2)
* drukarka laserowa LaserJet 4 (z rozszerzong
pamigcig do 6MB i karta PostScript level 2)
® kolorowa drukarka atramentowa DeskJet 550C
* kolorowa drukarka atramentowa PaintJet X1.300
* komputer Vectra 386525 (Super VGA)

20 pakietéw MS Windows EE/PL

¢ 20 pakietow MS Works for Windows
10 pakietow MS Word for Windows
10 pakietow Excell for Windows
| pakiet PowerPoint

* 10 pakietéw MS Publisher

* 1 pakiet MS Office for Windows

Ponadto Wydawnictwo LUPUS funduje 100 nagréd pocieszenia
(gry komputerowe, myszki, filtry optyczne, mouse-pady, ksigzki itp.)

Regulamin LOTERII
Wydawnictwa LUPUS

Kazda osoba, kidra nadesle (do | kwietnia 1993 — decyduje data ssempla
pocztowego) wypelniong ankietg 1 kidra jest prenumeratorem (w preni-
meracie wydawnictwa) dowolnego z czasopism Wydawnictwa LUPUS (w
dniu I maja 1993} weZmie udzial w losowaniu wyszczegdinionych w
ogloszeniu nagrid.

Kazdej prenumeracie (kazdego z czasopism) powinna odpowiadac jedna
nadeslana ankieta (np. prenumeratorzy 3 pism powinm wyslaé 3 ankiety,
co zwigksza ich szanse w losowamu).

Liczha nadeslanych preez Czytelnika ankict nie moze by¢ wigksza od liczby
posiadanych preez niego prenumernat. Osoby usilujgce “polepszyd” swoje
szanse wysvinjne wigeej ankict bedg calkowicie eliminowani z losowania.

Jesli prenumerata jest na instytucje, to ankierg moze wypelnié, nadeslad i
wzigl udzial w losowaniu dowolny z pracowmbkaw (lub whascicieli), ale
tylko jeden (takie w tym wypadku majy zastosowanie pp. 2.1 3,).

5. Ankiety powinny zostal wyslane do | kwietnia 1993 roku, Do | maja 1993

bedzie dokonywana weryfikacja i ewidencjonowanie ankiet. Po tym
terminie preez dwa tygodnie osoby, kidre nadesialy ankietg bedq mogly
sprawdzié czy znajdujy sig na liscie.

. W drugiej polowie maja zostanie przeprowadzone losowanie (w komisji

zasiqdy preedstawiciele Wydawnictwa, fundatordw i Czytelnikdw) a Kilka
dmi pdiniej uroczyste rozdanie nagrod.

. Wyniki losowania zostang opublikowane w czasopismach Wydawnictwa

LUPUS.

8. W losowaniu nic mogiy bra¢ udzialu pracownicy i ich rodziny — zardwno

Wydawnictwa jak i fundatordw,




Ankieta

Prenumerata

0l.
02.

Crasopismo (prosze podac tytul) cciemememmmee.
Numer prenumeraty

Dane adresowe

03,
04

05.
(6,
07.

Profil
08.

Imig
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Miasto

Ulica (lub skrytka poCZIOWR) ..ovecuvriecrriineeiineeinnesstisesnneas
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. Wyksztalcenie (ukorczona szkota):

- Niepelne podstawowe J  Srednie

1 Podstawowe A Wyisze

. Status zawodowy:

J  Uczer
< Student
< Pracownik

< Bezrobotny
O Nie pracujyey (z wyboru)

Zainteresowanie prasa informatyczng

. AMIGA
. Bajtek

. CADforum

. Computerworld PL
. DECforum

. ENTER

. Informatyka

. Komputer

. PCkurier

. PCvirus

. Top Secret

Prenum Czytam

repularme crasaml  sporsdycmnie

C&A
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o000 00 000 CcOO0DD
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Oprogramowanie

25.

26. Pigé najczgseie] wykorzystywanych przeze mnie programéw:

Pracuje na komputerze pod kontrolg nastgpujacego systemu
operacyjnego:
W domu

W domu W pracy

Wykorzystanie

27. Sprzgt komputerowy wykorzystuje glownie do (zakreshi

maksymalnie 3):

Animacji

Biuralistyki (edytory, arkusze...

CAD (projektowanie)
Edukacji

Gier

Grafiki

Gromadzenia danych (bazy)
Muzyki

Obliczen

Programowama

Sterowania

Sprzet

W domu
a
(|

oodododo00

28, Uzytkowany przeze mnie komputer 1o:

Amiga (rézne typy)
Atari ST (i pochodne)
Macintosh (rézne typy)
Mainframe
Mini
PC/XT (8086)
PCIAT (80286)
PC 3865X
PC 386DX
PC 4865X
PC 486DX
PS/1
PS2
Workstation
Inny:
29. Wyprodukowany przez firme:

Atramentowa
Iglowa
Laserowa
Rozetkowa
Termiczna
Inna:
. Wyprodukowana przez firmg:

W domu

OCodoopoCcoo0oOooC

W domu

W pracy
2

JO000

o000 0

W
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W pracy




Jarosiaw Horodecki

RTOGRAFIA jest gra
edukacyjna przezna-
czona dla dzieci uczg-
szczajageych do pierw-
szych Kklas szkoty
podstawowej, jednak moim
zdaniem moze byt bardzo
mitg rozrywka dla kazdego,
kto chce przyjemnie spedzic
pare chwil ze swoja Amiga.
Program dostarczany jest
przez producenta w matym
plastikowym pudetku, do kto-
rego wilozona jest jedna dys-
kietka z gra, dos¢ dokladna
instrukcja obstugi, dwie kart-

ki zawierajgce skrétowg in- |

formacje 0
(wtasciwie krotki tekst rek-
lamowy) oraz sposob pier-
wszego uruchomienia pro-
gramu (zabezpieczenie
przed bezprawnym kopiowa-
niem). W pakiecie zaw|e-
rajgcym druga czesc “Or-
tografii® znajduje sig¢ takze
estetycznie wykenana ulotka
informujgca o pozostatych
produktach firmy TSS,

Po wiozeniu dyskietki do
stacji | odczekaniu kilku-
dziesigciu sekund na ekranie
ukazuje sig strona tytutowa
bgdgca rownoczesnie glow-
nym menu gry. Mozemy teraz
dokonaé¢ wyboru przedsta-
wionych opcji, czyli rozpo-
czg¢ nowa lub kontynuowac
wczesniej zgrang na dysk gre,
obejrzec tablice rekordéw lub
tez wybra¢ jeden z trzech
poziomow trudnosci gry. Do-
brym pomystem bylo stworze-
nie osobnych tablic rekordow
dia kazdego z poziomow. Po
wybraniu opcji rozpoczgcia
gry podajemy swoje imie, a
nastgpnie zostajemy prze-
niesieni do gtéwne] planszy
gry. Celem calej zabawy jest
prawidiowe wypelnienie przy-
gotowane| przez program krzy-
zowki. Hasta, ktdre nalezy
wpisywaé, przedstawione =3
za pomocg estetycznie | dosé
starannie wykonanych obraz-
kéw. Niestety, nie kazdy z
obrazkéw jednoznacznie ko-
jarzy sig z przewidzianym
przez autorow hastem. Nie-
zbyt mile bylem zaskoczony,
gdy wprowadzitem poprawnie
(pod wzgledem ortograficz-
nym) wyraz “géra” i nie zos-
tato to uznane. Okazato sie,
ze nalezalo napisac “gory". Z
kilku obrazkéw trudno jest sig
lakze domysélic jakiegokolwiek
hasta. Mozna Jednak skorzys-
tac z opcji pomocy, a czasem
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“ORTOGRAFIA”
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Na rynku oprogramowania Amigi istnieje stosun-
kowo niewiele dobrych programow edukacyjnych.
A juz do naprawde wielkich osiagniec zaliczy¢
nalezy znalezienie jakiegokolwiek programu napisa-
nego z przeznaczeniem dla polskiego uzytkownika.
Jednym z takich rodzynkéw z pewnoscig jest pro-
gram pod tytutem “Ortografia” udostepniony nam
przez firme Twin Spark Soft.

byt moze wystarczy tylko tro-
che diuze] sie zastanowic.
Pewng wada programu jest
takze to, iz w postepujgcych po
sobie etapach widzimy kilka
powtarzajgcych sig obrazkow.
Przydaloby sig wisc wstawienie
procedur odpowiednio dobie-
rajgcych stowa do krzyzowki,
aby unikngé powtorzen.
Bardzo pomystowo zostal
rozwigzany przez autorow
problem wpisywania haset.
Na ekranie wySwietlone sg w
formie tablicy wszystkie litery
polskiego alfabetu oraz ikona
symbolizujaca usunigcie zna-
ku juz wstawionego do krzy-

| zowki. Aby wstawi¢ do wybra-

nego pola krzyzéowki odpo-
wiednia literg, nalezy naj-
pierw ja oznaczy¢ za pomoca
strzaltki, a nastegpnie wskazac
wybrang literg, W ten sposoéb
nalezy wpisywac wszystkie
stowa, co wydawac sig moze
nieco meczace, jednak dla
dziecka nie obeznanego je-
szcze z klawiaturg jest to

chyba najrozsadniejsze roz-
wigzanie.

Podczas gry dostepna |est
rowniez opcja pomocy, ktéra
jednak powoduje odebranie
sporej czescl 1ak potrzebnego
czasu. By¢ moze nawel opcja
ta jest nieco zbyt “kosztow-
na", zwlaszcza na wyzszych
poziomach.

Oprécz wymienionych ikon
na ekranie znajduje sie jesz-
cze kilka dodatkowych. Mamy
wiec mozliwosc nagrania ak-
tualnego stanu gry na dysk,
przerwania |ej (poddanie sig)
oraz zakonczenia (po uto-
zeniu calej krzyzowki). Prze-
rwanie gry, po upewnieniu sig
0 naszych zamiarach, po-
woduje przejscie do glow-
nego menu. UwaZzam jednak,
ze wczesniej powinna byl
wySwietiona ulozona prawid-
towo krzyzdwka oraz podany
odpowiedni komentarz doty-
czgcy uzytych w niej stow, tak
jak to sig dzieje po prawidio-
wym jej ulozeniu. Po zakon-
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czeniu gry natomias!t kompu-
ler sprawdza krzyzowke, pod-
licza punktacje oraz powoduje
przejscie do nastgpnego eta-
pu. Zanim jednak pojawi sig
nowa krzyzowka, pokazuje sig
plansza zawierajgca doktadne
informacje na temat wyrazow,
kiére zostaly uzyte w krzy-
zéwce. Sg 1o oczywiscie re-
guly ortograficzne.

Na koniec jako podsumo-
wanie podana jest takze re-
guta dotyczgca pisowni wy-
razéw 2z jedna z trudnych
ortograticznie liter.

Warto jeszcze wspomniec o
mozliwoéci przelgczania po-
miedzy uzyciem w grze efek-
tow dzwiekowych, muzyki lub
tez niekorzystania z zadnej z
tych mozliwosci. Przydataby
sie chyba opcja umozliwia-
Jaca korzystanie zarowno z
muzyki, jak | z efektow dzwie-
kowych, co nieco podniostoby
atrakcyjnosc gry. Warto jesz-
cze wspomniec o zabezpie-
czeniu gry przed nielegalnym
koplowaniem. Jezeli nie zos-
tang wykonane odpowiednie
czynnosci, gra wprawdzie sie
uruchomi i bedzie mozliwe
wpisywanie liter do krzyzow-
ki, jednak program nie bedzie
pozwalat na przejscie do nas-
tepnego etapu, a tym samym
nie bedg podawane odnosne
informacje dotlyczace pisow-
ni wyrazow. Mam nadzieje.
ze wprowadzenie fego rodza-
ju zabezpieczenia przekona
wigkszo&¢ posiadaczy niele-
galnej kopii do nabycia orygi-
natu.

Jeszcze jedng wadg pro-
gramu |est brak jakiejkolwiek
mozliwoscl jego zapisu na
twardy dysk przez poczatku-
jacego uzytkownika. Z pewno-
&cig przydatlby sig nagrany na
dyskietke prosty programik
wykonujgcy cata robotg. Oczy-
wiscie, przegranie programu
na twardy dysk jest mozliwe,
jednak wymaga to juz pew-
nego zakresu wiedzy doty-
czgcej syslemu operacyjnego
Amigi. Warto zwrdcié uwage,
[z wraz z pojawieniem sig
Amigl 600 i 1200 coraz wigce|
oséb ma twardy dysk, a uru-
chamianie gler z tego urzg-
dzenia jest duzo szybsze i
wygodniejsze

Podsumowujac nalezy stwier-
dzi¢, iz *Ortografia™ jest pro-
gramem udanym | pomimo
kilku nieznacznych niedo-
ciagnigc gwarantuje napraw-
de niezta zabawe polgczong z
nauka.
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Tuz przed $wigtami Bo-
zego Narodzenia Com-
modore wprowadzit na
rynek Amige 1200. Zna-
cznie ulepszona grafi-
ka, wieksza moc obli-
czeniowa i nowy sy-
stem operacyjny — a
wszystko za niecate 9
milionow Zziotych (w
przeliczeniu). Jak nowa
Amiga sprawdzi sie w
praktyce?

Stephan Quinkertz, Rainer Zeitler
| Michael Eckert

ojawienie sie nowego
komputera Commodore
spowodowalto zasypa-
nie nasze| redakcji la-
wing pytan typu: “Czy dziata na
nim dotychczas uzywane opro-
gramowanie, czy moina bez
problemu korzystaé z dotych-
czas posiadanych urzgdzen
peryferyjnych, jakie nowosci
przynosi Workbench 3.0" itp.
W jednym 2z poprzednich
numeréw zapoznaliSmy Was 2z
danymi technicznymi Amigi
1200 i zgodnoscig dotychczas
stosowanego oprogramowa-
nia. Teraz przypatrzymy sie
dziataniu nowej Amigi w za-
kresie gralfiki i desktop video,
a takze omdwimy niektore
cechy nowego Workbencha.
Przede wszystkim mocno
zostata zmieniona sama sek-
wencja startowa. Dotychcza-
sowa koniecznos¢ dopasowa-
nia “startup-sequence” dziata
na prawie kazdego, a Juz na
pewno na poczgtkujgcego
uzytkownika tak, jak czerwona
ptachta na byka. Nowy Work-
bench uwalnia nas od za-
mieszania, ktore wprowadzaty
“assign” 1 *mount™. Prawie
wszystko mozna teraz bedzie
zatatwl¢ za pomocg myszki.

Programy
dopasowujemy
myszkg
Workbench jest dostarcza-
ny na pieciu dyskietkach:

WORKBENCH, EXTRAS, FO-
NTS, LOCALE i STORAGE.
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Amiga 1200 Zewngtrznle wyglqda jak Amiga 500,
jednak oferuje wszystkie mozliwosci graficzne Amigi 4000,

Jesli jestescie szczesliwymi
posiadaczami Amigi 1200 HD
(z twardym dyskiem), wow-
czas otrzymacie takze szésta
dyskietke — HD INSTALL.

Plerwsza rzecz, jaka od
razu rzuca sig¢ w oczy: Amiga
1200 bez twardego dysku da
najwyzej potowe zabawy. Jesli
nie macie twardego dysku lub
dwdch, a nawet trzech stacji
dyskow, wielu atrakcji nowego
Workbencha nie bgdzie moz-
na uruchomic lub bedzie ich
mozna uzywac tylko w ograni-
czonym 2zakresie. W tabelce
‘Zawartos¢ dyskietek syste-
mowych™ przeczytacie o tym,
co mozna znaleZé na dyskiet-
kach dostarczanych z Amiga
przez Commodore.

Kolejne wrazenie: Zanim
rozpoczniecie wiasciwg prace
z Amiga 1200, musicie obo-
wigzkowo ustawic¢ kilka para-
metréw. Nie bdjcie sie tego,
gdyz jest to o wiele prosisze,
niz mogtoby sig na plerwszy
rzut oka wydawac. Nie tylko
sprzet zostal ulepszony. O-
programowanie takze popra-
wiono. Migdzy innymi mozliwe
jest “zniemczenie" Amigi 1200
(a zatem i spolszczenie tez. To
ostatnie wymaga jednak nieco
wigkszego naktadu pracy. Po-
staramy sig jednak zajac tym
zagadnieniem w Jednym 2z
najblizszych odcinkow nasze-

go cyklu “Amiga po polsku®™ —
przyp. red.).

Dotychczasowe cztery kolo-
ry Workbencha lo takze juz
przesztosé. Dzieki ukladom
AGA mozna ich teraz w Work-
benchu uzyskac nawet do 256.
Co jeszcze?

Zacznijmy od rozdzielczosci
ekranu. Program Screen Mo-
de znajdujacy sig w katalogu
Prefs na dyskietce EXTRAS
pokazuje wszystkie mozliwe
do uzyskania tryby ekranowe
wraz z krotkim opisem, z
ktorego dowiemy sie miedzy
innymi, jakie uktady wykorzy-
slywane sg przy pracy w tym
tryble (AGA. ECS czy emula-
cja ukladow znanych z AS00),
a takze jakie sg dane techni-
czne trybu. Skad system ope-
racyjny wie, jakiego trybu ma
uzyt? Czy istnieje mozliwose,
aby monitor, jaki podigczymy
do Amigl, sam dopasowywal
sie do wybranego trybu roz-

dzielczosci ekranu? Rzut oka
na katalog DEVS:MONITORS
wyjasnia nam ten problem. W
podkatalogu tym znajduja sie
wszystkie rozdzielczoscel, a na
dodatek kazdy z nich ma wias-
ng ikong. Sterownik monitora
z tego podkatalogu zostanie
automatycznie wywotany przy
uruchamianiu komputera (z
sekwencji startowe|). System
w wersji 3.0 daje wiele nowych
rozdzielczosci. W katalogu
Monitors na dyskietce STOR-
AGE zawiera kolejne. Nalezy
|e stamtigd przekopiowac¢ do
podkatalogu DEVS:MONITO-
RS, co gwarantuje, ze przy
kazdym uruchomieniu kom-
putera zostang ustawione, je-
§li wybierzesz myszkg odpo-
wiednig dla trybu ikong. Wyjat-
kiem jest tu sterownik trybu
“VGA Only", Jesli przekopiuje
sie ten sterownik do katalogu
DEVS:MONITORS, wodwczas
Amiga zainstaluje tylko te try-
by, kiére sg stuprocentowo
zgodne ze slandardem VGA
(w zakresie czgstotliwosci pio-
nowej i poziomej), a nie o to
nam chyba chodzi.

Na dyskietce STORAGE
znajdujg sie sterowniki nie tyl-
ko dia monitorow, ale i dla
drukarek, klawiatur, dla typow
DOS-u | dia typéw danych.
Jesli w katalogu DEVS: nie
mozemy znaleZ¢ potrzebnego
nam sterownika, to, o ile tylko
on istnieje, znajdziemy go wia-
snie na dyskielce STORAGE.

Katalog DEVS ma identy-

(golo [ =1 IEW Oprécz znanyeh juz z innych Amig
interfejsow, A 1200 ma takze modulator telewizyjny HF.
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czna strukture jak dyskietka
STORAGE. Przypadek? Oczy-

wiscie nie. W katalogu tym |

umiescimy tylko te sterowniki,
ktérych najczescie] uzywamy.
Wszystkie inne powinny pozo-
staé na dyskietce STORAGE
po to, aby nie zabiera¢ poi-
niej, przy tadowaniu, czasu ani
miejsca w pamigci. Jesli chce-
my, na przyklad, ustawié tryb
super hi-res, wowczas wy-
slarczy tylko wybrac myszka
odpowlednig ikoneg (jezeli tryb
ten nie zostal juz wczesnie|
ustawiony za pomocg Screen
Mode), a nastepnie urucha-
miamy Screen Mode, wktdarym
za pomocg gadzelu suwa-
kowego ustalimy potrzebng
nam liczbe kolorow.
Podobnie, chot trochg ina-
czej, przebiega instalacja roz-
kltadu klawiatury. Jesli uzy-
waliécie poprzednich wersji
Workbencha, to pamigtacie, ze

inny niz fabrycznie zainstalo- |
wany sterownik rozkiadu kla-
wiatury mozna bylo umiescic w
sekwencjl startowej tylko za
pomocg edylora, co dla poczat-
kujgcego uzytkownika Amigi
stanowilo ciezki orzech do
zgryzienia. Teraz z tym koniec.
Wystarczy jedynie przekopio-
wa¢ odpowiedni zbiér z roz-
kladem klawiatury z dyskiet-
ki STORAGE do katalogu
DEVS:KEYMAPS. Sterownik
klawiatury niemieckiej to zbidr o
nazwie "d". (Od redakcji: Byé
moze juz wkrotce na dyskielce
STORAGE pojawi sig zbior o
nazwie “pl". Robimy w tym
kierunku wszystko, co mozliwe.
Wypracowany na spotkaniu
“amigowskiego okrggtego sto-
fu” standard znalazi sig juz pod
lupg specjalistéw z firmy Com-
modore. Jesli nie znajdg oni w
przygotowanych przez ks. Pi-
kula sterownikach przystowio- ‘

POROWNANIE OSIAGNIEC MODELI AMIGI

AMIGA 1200

SZCZEGOLY TECHNICZNE

Konstrukcia pivty Amigi 1200 pozwala na elastyczne dopasowanie ukladu
elementéw kompulera w momencie produkcii. Pomigdzy procesorem MC
68EC0201 ukladem Budgle znajdujg sig punkty lutownicze dia koprocesora MC
68881/2 (FPU) w obudowie typu PLCC. Komputer mozna takze wyposazyl
tylko w 1 MB pamigci Chip i w karng na ewenfualne rozszerzenie pamigci tego
typu. Réwniaz i kost zegara mole byé umieszczona bazpodrednio na pycie —
pozwalaja na to punkly lutownicze,
Aktualnie Amiga 1200 lub 1200 HD jest dostarczana w wersiz 2 MB Chip RAM,
ale bez zegara | koprocesora. Ponlewal nie jest przewidziana dalsza
rozbudowa pamigci Chip przez ukytkownika, w aktuainie dostarczane) wersjl
nie ma tez slotow karty rozszerzenia pamigci Chip RAM.
Interesujaco wyglada podzial pamigci komputera. Podobnie jak w przypadku
Amigi 800 Chip AAM lezy w zakresie od S000000 do §1FFFFF, przestrzed na
rozszerzenia z kart Zorro ma adres od $200000 do SSFFFFF (co umozliwia
rozszerzenie o 4 MB 32-bitowe] pamigc RAM). Jesli do systemu podigczymy
karte standardu PCMCIA, wowczas danych z tych kant mozemy szukaé pod
adresami od $600000 do SOFFFFF (lakze 4 MB), Na uzywanie kart sieciowych
(na przykiad Arcet czy EtherNet) pozwala specjalnie wydzielony obszar
pamieci zwany "ARCNET Chip Select" pod adresem od $D90000 do $DOFFFF.
Zestaw ukladdw AA wspépracujacy z 32-bitowq szyng danych ma mazliwose
dofaczenia zarzadzania szyna danych | bulorowania danych dia informaci
wizyjnych. System jest sterowany specjainymi ukladami o nazwach GAYLE |
BUDGIE, GAYLE-AGA odpowiada prawie calkowicie swemu poprzednikowi z
Amigi 600. Uklad zostal jednak zmodyfikowany tak, aby mogt wspdlpracowac
z procesorem 14 MHz | zestawem AGA, a takze uzupeiniony o operacie
konirolne dia MCBBECO20. Ma moziiwost wspdipracy 2 procesorem w trybie
syncheanicznym, ALICE jest rozbudowanym Agnusem 2 MB uzupelnionym o
dodatkowe funkcie logiczne. Uklad LISA zasigpuje uklad Denise stosowany w
starszych modelach Amigl. LISA dostarcza informacje o obrazie do
przetwomika Video DAC, kidry przeksztalca 24-bitowy sygnal wizyjny na
sygnat analogowy AGB, | laki sygnal wyprowadzany [est przez 23-stykowe
gniazdo Video. BUDGIE integruje dziatanie zesiawu funkeiji logicznych (na
przyklad generowanie taktowania | sygnakow /RAS i /CAS) | zarzauza
buforowaniem danyeh oraz komunikacia w obrebie 32-bitowej szyny danych,
Poniewaz MCBSEC020 ma, podobnie jak MCBB000, jedynis 24-bilowg szyng
adresowa, zatem przy rozbudowie pamieci, podobnie jak w Amidze 500/1000/
2000, jeste$my ograniczeni do maksymalnie 8 MB. isinisje jednak mozliwosc
razszerzenia pamigcl, za pomocg kart turbo, na kidrych jest
zainstalowany “peiny” procesor MCE80020v30 z 32-bitowq szynq adresowa.
Takie karty turbo nalezy wiozyé do slotu procesora. 150-zigczowa listwa
kontaktowa na plycia gldwnej ma doprowadzone wszystkie wazne sygnaly
procesora (na przykiad AD-A23, DO-D31, /AS, /BOSS, [FPUCS, [FPUSENSE
itd.). Dodatkowo doprowadzone s§ tam fez sygnaly wyboru zasilania
(INETCS), kodci zegara (RTC CS), UART-u (/[SPARECS), | o autokonfiguracii
(CONFIG_OUT). Podobnie jak w AB00 slot procesora wyprowadza takze
sygnal audio (AUDIO_RIGHT, AUDIO_LEFT) I sygnal interfejsu szeregowego
("XRXD, XTXD).

Kormpule Amiga 500 Amiga 3000 Armiga 1200
Procesor MCEBDU0S WOEB0-25 MCBBECO20-16
sakionanie (MHE) PAL 10 s 14.18

Pamigé Chi (B) 1Crip] 2ACril 2(crip)

Pamegt Fast (W) 4(16-b) 4(32:68) 201681

| Writs Piaal 25,68 s=1 405 3 ‘
| Sieve 63,60 521 a6 51

| Drystone 1428 Dige 525 263 \
‘Sort 50,98 s=1 T anm \
| Matrm 22 10e=? B £00

Math #6580 01 18,05 a2
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| TGTest 11,8251 182 2 :
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| Futsin 72,04 311 23 28

| Fmtrie 31,64 5=1 15 20
Beachball 106,58 5=1 08 2n
SWhetstons 4620 Dis=1 6620 280
DWhatstone 27012 Dis=1 5.2 2866

FTrace SR =l 1880 a7

|cp|: Test 14054 541 23,93 285

imagine 2. 310 5=1 an 325

| Ad P20 445 =1 500 32

Aguarium 1,15 296 5=1 510 3.05

|Beckerent I 85} =1 LRF 254

Lattice 5.0 785 221 5,10 224 i
Workbanch 2.04 2865 g=1 45 38

DisaSpesd 4.1 372 kBytn's=1 166 on
Objasnienia do tabell

wmmmwmmmwmmww Praymio j jako jecnostis
|W pozostatch mauly sig wipdiczynrik powstale 2 podpolenia mectywittych osiggle tech
mmmmmumum 2wem m wgksy wspdiczynnk, tyen wighszs moc

wmrmupﬂummmnnwcwmnmm

|pamigei Fast RAM. W czasie przeprowadzans testu redskcia nie dysponownla jeszczn kartg pamigei
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we| dziury w calym, wowczas
najprawdopodobniej spolsz-
| czanie nowego Workbencha
bedzie czynnoscig lekka, tatwa
i przyjemng. Ale... odpukajmy
trzy razy, aby nie zapeszyc.)
Po przekopiowaniu zbioru z
rozkladem klawiatury wystar-
czy tylko uruchomic program o
nazwie Input. Przeszuka on
wszystkie katalogi i ustawi w
nich parametry odpowiadajqce
wybranym przez nas sterowni-
kom. W odréznieniu od opisa-
nego powyze| ustawiania roz-
dzielczosci ekranu, nie jest
mozliwa (ale nie jest tez po-
trzebna) aktywacja sterownika
klawiatury za pomocg myszki.
Przejdzmy teraz do jednej z
najwazniejszych nowosci Work-
bencha w wersji 2.1/3.0 —czyli
mozliwoscl instalowania ma-
cierzystego jgzyka w opisach.
Za pomocg programu instala-
cyjnego o nazwie Locale jestto

nareszcie mozliwe. Po insta-
lacji wszystkie programy Work-
bencha zastosuja sig do za-
lecan wydanych im przez pro-
gram instalacyjny. Za przypo-
rzgdkowanie wszystkim napl-
som odpowiedniego jezyka
jest adpowiedzialna biblicteka o
nazwie locale.library, ktora za
kazdym razem przeszukuje ka-
talogi. Jezeli nie macie twar-
dego dysku, wowczas czeka
na Was “dyskoteka" o wiele
gorsza niz najmniej przyjemna
ze wszystkich dotad spoty-
kanych. Posiadacze twardego
dysku majg o wiele talwiejsze
zycie. Wystarczy, ze utworza
nowy podkatalog o nazwie “Lo-
cale” w partycji, z ktdrej uru-
chamiajg Amige. Wystarczy im
jeszcze tylko przekopiowac do
tego podkatalogu zawartosé
cate] dyskietki LOCALE, a nas-
tepnie zresetowaté Amige. Od
| tego momentu moga wrzucic
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dyskietke LOCALE na dno
szafy, gdzie spokojnie docze-
ka momentu nieprzewidzianej
awaril twardego dysku. Amiga
automatycznie wbuduje im od-
powiedni rozkaz do sekwen-
cji startowej. Genialnie proste
(7?7 — przyp. thum.).

W programie ustawiajacym
LOCALE nalezy wykonac nas-
tepujgce czynnosci: Ustawié
strefe czasowg (zachodnia
Europa), jezyk (niemiecki) i
kraj (Niemcy). Jesli teraz uzy-
jemy gadzetu SAVE lub USE,
wowczas Workbench ukaze
nam sieg w nowym $wietle,
przepraszam — jezyku,

W Zzadnym przypadku nie
powinno sig modyfikowac sek-
wencji startowej (jak to czgsto
bywalo przy starszych wer-
sjach Workbencha). Wszystko
zrobl za nas sam komputer,
Jesli jednak koniecznie chce-
cie zrobic cos niestandar-
dowego (na przykiad uzyé roz-
kazu ASSIGN czy rozkazow
napisanych przez siebie), wow-
czas mozecie stworzy¢ edy-
torem zbidr o nazwie user-
startup (w katalogu S:). Jesli
taki zbiér znajdzie sie na dys-
kietce, to podczas uruchamia-
nia komputera wtasnie on (a

AMIGA 1200

Hi-res

HAMS R, tym trybie Amiga 1200 moze
pokazywac grafiki pseudodwudziestoczterobitowe w palecie

ponad 260tys. kolorow (teoretycznie mozliwe jest uzyskanie
wszystkich 16,8 miliona koloréw).

nie startup-sequence) bedzie
wykonywany po uruchomieniu
komputera. Ale... jesli zma-
Zzemy przy tym oryginaing sek-
wencje slarlowg, wowczas
mogq byé problemy z urucho-
mieniem Amigi. A zatem lapy
precz od sekwencji startowej.

Instalacja drukarki takze jest
bardzo prosta | podobna do

Ligal NOwo opracows-
ny ukiad AGA, Kiory za-
Sigpuje stary uidad De-
nise, Lisa pacuje ¢ 32-bi-

Kontraler kawiatury: ten uklad scalony

towy szyna danych | jest
tworgy 24-bilowy syg-

Y I Tu przytgczamy kiawiaturg

nal wizyny

Korwartar wizji DiA pr-
zeksztalcs cyfrowy syg-
nal wizyjny 2 ukladu Li-
88 na analogowy sygnal
RGB

Modulator HF: przeksz-
taica sygnal komputera
na sygnal anenowy TV
I0E POrt: sumozna przy-
| kaczyc dwa twarde dyski
slandardu IDE (AT-Bus).__ B
W A1200 HD dysk jest
| juz whudowany
| Intarfois PCMCIA: 68-7-
crowe griazdo na karty
parnigei {mae 4MB) zgo-
dne 2o standardem PC-
MClav20

AA-Gayle: zmadyfilko-

wany uklad Gayle z

ABDO. Zawsara muin

| atary ukiad Gary | Inter-
fejs PCMCIA

Alice: Uklad AGA bazo

i CiA 8520 uhlady interfessu
dagniardsrersgowego (se-
| risti rownaleglego (parslel)

instalacji rozkladu klawiatury.
Wystarczy przekopiowaé wia-
Sciwy sterownik do katalogu
DEVS:, a nastepnie urucho-
mié¢ program ustawiajgcy i
gotowe. (Od redakcji: Wiasnie
jestesmy na etapie testowania
starownikéw ks. Pikula z Ami-
gaq 1200. O efektach poinfor-
mujemy juz wkrotce.)

Paula: Uktad scalony niezmisniony w
Slosunku do poprzednich moded [od-
powiada muin. za diwigk)

wany na ECS-Agnus
B3T3, jednak pracujgcy 2
J2-tinowsg szyng canyen
Budgie, kodé zarzadzs-
iea szyma danych

Kosci ROM 2 Kickstariem: Dwa 16
bitowe ROM-y (2 x 16 = 32) zawieras,
jqoe 612 KB systemu operacymego

MCSBEC(20: Procesor (14.28 MHz
32-bitowa szyna danych, 24-bitowa szy-
na acrasowa )

26

Gniazdo pamipei CHIP: tu bdziemy mogh wio-
\ Iyé karly rozszerzenia pamigc Chip o 1 MB

Tu jest 2 MB pamied
CHIP, Tworzg jig 4 kol
ci DRAM 424260-8(

Gnlazoo procesora: 150 24gczowa lokalk-
na SZyna Procescra na karty pamigc
32-pitowe| FAST-RAM, karty turbo, kar-
1 sieciowq. interfejsy DSP | SCSI, itp

Kolejna niezta rzecz: Do-
starczane dotad programy po-
mocnicze Commodore poz-
walaly Wam na wyswietlenie
jedynie zbiorow tekstowych
ASCIl, aitonie zawsze. “More"
stato sie "no more" polrzebne,
bowiem nowy program tego
typu — Multiview — jest zna-
cznie lepszy.

Pozwala on nie tylko na
wysSwietlanie zbloréw tekslo-
wych, lecz lakze na pokazanie
danych w formacie IFF, zarow-
no tekstowych (FTXT), grafi-
cznych (ILBM), jak | muzy-
cznych (SMUS). Mozna takze
wyswietlic na ekranie dane w
formacie Amiga Guide (jest to
nowy system pomaocniczych
opisdw rezydu)geych w pamie-
cl). W katalogu STORAGE lub
DEVS: znajdziecie program
Data Types. Pozwala on na
okreslenie typu danych. Nie
kazdy bowiem od razu potrafi
1o zrobi¢. Firma Cemmodore
zapewnia, Ze juz w najblizszej
przyszlosci Multiview bedzie
umial odczytywaé wszystkie
stosowane na Amidze formaty
danych.

AMIGA Magazin 171853
Tium. Marek Pampuch
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Jak sie ogfaszac w Magazynie AMIGA?

Ogloszenia drobne ukazujg sie
na spccjnhych stronach wslandar-
dowe] postacl — po dwanadcio na
stronie. Cena jednego ogloszenia
wynosi 350 tys. ztolych Checac
opublikowad lago typu ogloszenia,
nalezy dokonac¢ wplaty na konto
Wydawnictwa (IX Oddzial PKO BP
w Warszawie r-k 1599-318121-
196 nazwa rachunku: LUPUS Sp.z

o. Warszawa, ul. Stepiﬁslua 22/
30]. a naslepnie dohczyé opie
ek oy
E m sie z n
nma 'riﬁ.y ‘l..l::) na;:u’; roduk:tz)

n okracz: 15
cal:.,o?eumzIm‘:g«firmaprz'.ohglmm:u“l
imj 450 znakdw — i calosé

'% do redakejl, Rzecz na
znlal ¢ calgq sprawe i zaplacic
motnia Ltl\nwk“ nahmg;hcu. w hx
dakge]j n
wane oglomnm ia dmbn? I:::"fzrrl'lic
do reprodukeji — ani w calosci, ani

Ogtoszenia drobne

A.S.E.J;

COMMODOMRE & I'C
FULL-SERVICE
tel./fax 10-65-38

Naprawa

rozbudowy rozsreszenis | konfliguraci .

Warszawa
ul. Burdzidshisge 5
Crynoans PON—PIAT.
1100-1800

Giolda Kompuloroma W-wa
wl. Graybowskaldana Pawia §
stsncwisko 17 w biskym R i P
czynne SO0B.—NIEDZ p00-1500

waiysikich lypdw kampulerdw Firmy COMMODORE od C- 16 do AMIG! 4000,
od PC-1 do PC-40 oraz Cavy 1) Texas Mnsirument (laplopy)
Udzielamy porad fechnicznch dolyczgcych posiugiwania sig sprzgtem mozliwosé  jogo

DZIALALNQSC prowadzimy caly tydzier

Warszawa
ol Paca 37

punkiu & Ol!l" 15.03 1693

WYKONUJEMY naprawy solidnie, szybko, tanio | terminowo
ZAPRASZAMY do naszej firmy w podanych punkiach

w czedel (np, znakl firmowe).

REKLAMA

PROGRAMY NA
COMMODORE 64

AMIGOS
COMPUTER

UL.WODZICKIEGO 84/90/27
42-200 CZESTOCHOWA
TEL.22-22-38

- ATRAKCYJNE PROGRA-
MY NA KASETACH

- CIEKAWE PROGRAMY
NA DYSKACH

- KATALOGI GRATIS
(koperta + znaczek 2,5 tys. z1)
- WYSYLEA POCZTA ZA
ZALICZENIEM POCZTO-
WYM

MP ELECTRONIC

Oferuje do Amigi 500:
- rozszerzenie pamigci do 1
MB (z wytgcznikiem), cena 450

MODEM TM 4200
COM-CALL

- miniaturowy zewnglrzny
modem 1200, V22, homolo-

gacje, gwarancja 12 miesigcy

CoSMAD

Warszawa, ul. Bracka 4,
tel. 6254009
Lublin, wl.Zana 38 p.201,
lel 557254 w.338

NOWOSC !!!

PRZEDSTAWIAMY PANSTWU
DYSK NA KTORYM KAZDY
ZNAJIDZIE COS DLA

SIEBIE:

- ULATWIENIA DO |80 GIER,

- OPISY ORAZ RECENZJE GIER 1
PROGRAMOW UZYTKOWYCH,

- SCHEMATY URZADZEN PERY -
FERYINYCH DO AMIGI ORAZ

tys zt + koszty przesylki, - ldealny do IBM, ATARI ST, Oferujemy hurtowo :
G PORTFOLIO, AMIGA, NOTE. | | detalicznie ZNAIDZIESZ NA  DYSKU
- fozszerzenie pamiecido23 | | ook, | APTOP, MAC oraz | "FUNER",
| MB (z wylacznikiem), cena innychlz AS 232 ZEWNETRZNE TR CENA 40,000 ZL.
| 1750 tys 2t + kos2ty przesyki STA CJE PONADTO OFERUJEMY SZEREG
Udzielamy 12—miesieczne] My By i *rwaﬂ;z - R TRANCY. KATA
gwarancji, s PO PRZESLANIU KOPERTY
o CENA 490 000,- D YSKOW ZWROTNES | ZNACZKA.
Zamowienia prosze skladac: Wysylamy poczty: do AMIGI 500, 600, 1200 oraz ;iﬁﬁ;‘;:;u m%'{,m:, 3
31-800 Krakow 71, LARS Produkty HDP WROCLAW ENT
skr.poczl.6 02-795 Warszawa, PO CENACH PRODUCENTA AN kR
ul. Kazury 28, telfax 406334. szenie obok). -
e e ) 33-342 BARCICE
UWAGA Il SOFTSTUDIO T —— TECHNO AHﬁ%iE STUDIO
COMMSOFT S.C. | | Ofeniemy Karty turbo do %A g RS ey
ktore wydajnie zwigkszg pred- Studio Komputerowe |I gmm % s
. PROFESJONALNE STACJE DYSKOW S kost komputera. ) "PROLAIN" mw n"!."-z;vm 02EKI CZEMU 2
= mzszs:?ﬁl‘n PiMIECI (6128mb Poza tym w spe ¥ oferuje wysylkowo ZE A FOETARGY |
. | ZEETAM CYSKOW SHCADA 81 2
- MEGA MIX 500 (Fmb(f) 85 ASOOASO0) - twarde dyski - oprogramowanie S RaC T ™
- AT APOULO 500 (KONTROLER AT Pt il e - cartridge | S %%mwm
- 40 mb + AT APLLO 500 Sprzedaz wysylkowa poczty. - literature b Tl
N ot i Nasza oferta to oszczedno$t - instrukcje &%m:"&eomﬂﬂmwm
§l e Lo Twolegoczasu | rerwow | do komputerin: e
- DYSKIETK} 3.5: 3,25 Oferujemy réwniez sprzedaz AMIGA 500/2000 : hmﬁg‘
WiW ARTYKULY POLECAMY W LOSCIACH wysylkowa oprogramowania COMMODORE 64/128 3 WY PAKE INSTAMENTON
el I i Katalog gratis (koperta | | fir st
g Naﬂapsza programy uzytkowe, | i v WOBCIA
Zosacavs: 1e sesTESY NATANSI | | gry, dema, nowosci, Katalogi zwrotna + znaczek) TE“%-&’{-% ‘f"i‘;m,i“;
wysylamy gratis! I "PROLAIN" O REVSZTOF FLOWKA
NASZ ADRES : 44-194 SOFTSTUDIO ' ul.Wyzynna 20/8 o Bt
KNUROW UL.STEFANA Tysigclecia 54/6 20560 LUBLIN Sou s Ay asta
BATOREGO 12/40 TEL(032) 31-610 Krakow tel. (012) | Prosimy o podanie typu komputer e Ll o
35-11-75. woj. KATOWICE i 48-51-50 ] % o oo g e
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SHAREWARE

AMIGA SHAREWARE

Jarek Horodecki

ierwszy dysk nasze|
kolekc)i przeznaczo-
ny jest dla wszystkich
uzytkownikow Amigi.
Umieszczone na nim
programy z pewnoscig beda

dziataty zaréwno na zwykie| |

Amidze 500 z systemem w
wersji 1.3, jak i na Amidze
3000 wyposazonej w system
2.0. Prezentujemy tu skrotowe
opisy tych programdw, maja-
ce przyblizy¢ ich funkcje |
mozliwosci. Dokladne instruk-
cje do nich (w jezyku angiel-
skim), napisane przez samych
autordw, znajdujg sig na dysku
w odpowiednich katalogach.

AddAssign 1.04

AddAssign jest krétkim pro-
gramikiem, ktorego zadaniem
jest utatwienie uzytkownikowi
korzystania z systemu ope-
racyjnego Amigi. AddAssign
jest dodatkowa komenda Ami-
gaDOS-u, kidéra umozliwia
przyporzadkowanie jednemu
urzgdzeniu logicznemu kilku
réznych katalogow. Dzieki te-
mu mozna bez zadnych prob-
lemow pliki systemowe, kidre
normainie powinny znajdowad
sig w jednym katalogu, trzy-
macé w kilku miejscach dysku,
w zaleznosci od aktualnej po-
trzeby. Dzieki takiemu roz-
wigzaniu mozliwe jest na przy-

l;ag;ra_der V1.3

28

Od tego numeru rozpoczynamy dystrybucje pro-
graméw Shareware oraz Public Domain dla Amigi.
Na poczatek przygotowaliSmy dziesie¢ dyskietek

zawierajgcych najnowsze wersje programow o
roznej tematyce i przeznaczonych dla uzytkow-

nikdw dowolnej Amigi. Jedynie dwa z naszych

- dyskéw zawierajg programy, ktore zostaty napi-
sane tylko dla systemu 2.0. Spis programow znaj-
dujacych sie na pierwszych dziesieciu dyskach
jest juz podany w formie tabelki, natomiast w
kolejnych numerach prezentowac bedziemy skro-
towe opisy oferty zawartej na kolejnych dyskach.

AddAssign

ktad rozdzielenie réznych ro-
dzajow czcionki czy odpo-
wiedni podziat wszystkich ko-
mend AmigaDOS-u, co znacz-
nie ufatwia wykonywanie po-
rzgdkéw na dysku. Jak wiec
widaé, AddAssign jest bardzo
podobny do standardowej ko-
mendy assign. Ma jednak du-
| 20 bardziej rozbudowane moz-
liwodel. Korzystanie z nowe|

komendy nie wymaga wpro-
wadzania znaczgcych zmian
do systemu. Wystarczy przed

jej uzyciem uruchomié dolg-
czony programik Addalnstall,
ktéry przygotowuje system do
pracy z nowg komendg.
Autor: Alexander Rawass

Degrader 1.3

Degrader jest programem,
dzigki ktéremu z posiadanej
wspaniatej konfiguracji sprze-
towe] komputera mozna zro-
bi¢ zwyklg Amige 500 bez
zadnych rozszerzen pamigci,
kart turbo czy innych dodat-

GVP Info

kéow. Umozliwia on mianowi-
cie zablokowanie niepotrzeb-
nych blokow pamigci, wylg-
czenie specjalnych trybow
procesora oraz spowolnienie
dziatania maszyny. Te pozor-
nie zupeinie niepotrzebne
czynnoscli mogq sig okazac
bardzo przydatne, gdy naj-
lepszy program Z naszej og-
romnej biblioteki zbuntuje sig,
bo w zaden sposdb nie bgdzie
mogt sie przyzwyczai¢ do
rozbudowanej Amigl. Dzieki
Degraderowi mozna wledy
sprobowaé stworzy¢é odpo-
wiednie dla danego programu
srodowisko. Oprécz wymie-
nionych juz mozliwoéci De-
grader moze takze wigczac |
wylaczac filtr, dowolnie ma-
nipulowaé numerami napg-
déw czy tez spowodowac
przetgczenie Amigi w tryb
NTSC lub PAL. Jak widac,
mozliwosci jest wiele, a pro-
gram — naprawde bardzo
przydatny.

Autor: Chris Hames

GVP Info 1.39

Jest to jeden z wielu rodza-
jow krétkich programikéw po-
dajgeych doktadne informacje
o systemie, w kiorym zostaly
one uruchomione. Mozliwe
jest odczytanie informacji o
zainslalowanych kartach roz-
szerzajgcych, jak na przykiad
kontroler dyskow SCSi lub AT
BUS czy rozszerzenie pamie-
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Please Check

VirusZ

ci. Mozliwe jesl tez zbadanie
chipbw umieszczonych wew-
natrz danej Amigi, oczywiscie
wraz z odczytaniem wszystkich
informaciji, jakie tylko mozna o
nich otrzymac. Program podaje
tez doé¢ doktadne dane o
zainstalowanych w komputerze
napgdach, jak twarde dyski
oraz wszystkie stacje wew-
netrzne | zewnetrzne.

Autor: Willi Burmeister

VirusZ 3.00

Program ten jes! jednym 2
najlepszych narzedzi prze-
zZnaczonych do wykrywania i
skutecznego zwalczania wi-
rusow. Wspominalismy juz o
nim w numerze 1/93 Maga-
zynu AMIGA przy okazji te-
sléw popularnych programadw
antywirusowych. Wersja 3.00
jest najnowszym jego wyda-
niem. Oprécz dodania kilku
nowych wiruséw do i tak juz
sporej biblioteki rozpoznawa-
nych bootblockowcow, file'o-

Wasp

MAGAZYN AMIGA 31983

wcow | linkowcodw, wprowa-
dzono tez kilka drobnych
zmian w samym programie.
Przy uruchamianiu ze standardo-
wym ustawieniem VirusZ na-
tychmiast sprawdza wszyst-
kie wektory systemowe, a
nastepnie bootblock dyskietk|
wlozonej do napedu DFO:.
Oczywiscie w miare potrzeby
mozna wszystkie te testy wy-
taczy¢ przez dokonanie drob-
nych zmian w menu kenfigu-
racyjnym. Po uruchomieniu

programu dostepne sa opcje |

znajdowania wiruséw typu
bootblock, file oraz link. Moz-
liwe jest tez doktadne zba-
danie podejrzanej dyskietki
lub twardego dysku, a takze
ponowne sprawdzenie wek-
tordw pamigci. Ciekawa opcja
jest Bootblock Lab. Jest to
prosty edytor bootblockéw
dyskietek. Dzigki niemu moz-
na obejrze¢ dowolny boot-
block oraz zgraé go na dysk w
formie pliku, z ktérego w

SHAREWARE

przysziosci bedzie mozna od-
tworzyc tenze bootblock.
Autor: Georg Hormann

Wasp 1.26

Ten dos¢ krotki program, a
wiasciwie zwykta komenda
CLI, to potezne narzedzie stu-
zace do konwersji wszelkiego
rodzaju obrazkdéw zapisanych
w formatach GIF 87a, IFF
oraz kilku innych na format
IFF w dowolnym trybie do-
stepnym na Amidze, Tak wiec
mozna skorzystaé z trybow
hi-res, lo-res, EHB, HAM,
SHAM, sliced hi-res, dynamic
hi-res. Mozliwe jest tez na-
granie obrazka jako 24-bi-
towego IFF-u lub tez w forma-
cie PPM oraz P6. Dos¢ istotna
zalelg |est szybkosé dziata-
nia, kitérg bije on na glowe
wszystkie inne programy tego
typu. Wada natomiast jest
dos¢ niewygodna obstuga, moz-
liwa jedynie przez podanie
parametrow z poziomu CLI
Podczas dokonywania kon-
wersji mozliwe jest ez wyko-
nanie na grafice prostej ope-
rac|l, jak na przykiad skalowa-
nie czy odbicie lustrzane.
Autor: Steven Reiz

Nightmare 1.0

To najkrotszy i najbardzie|
zabawny programik zawarty na
tym dysku. Jest to jeden z
wytwordw catkowicie pozba-
wionych gustu | dobrego sma-
ku programisty i, delikatnie
mowigc, nie ma on Zadnego
konkratnego zastosowania op-
récz meczenia uzytkownika
Amigi. Jes! to bardzo krotka
procedurka dzialajgca na prze-

i’N_urner ‘ Zawartoét

Dysku

AddAssign  1.04: Degrader
1 1.30; GVPinfo 1.39; Niyirrwe|
tu'V‘ruszsmWaspLaa

2 Siownik mwto _
[082.0] Assignx 1.2: AutoCLI
209; Eements Ill; FontCa-
«cheX; PointerX 2.0; Power-
‘Snap 2.1b; PSX 1.3; Rema-
\pinfo 1.1; Reorg 2.33; Too IsX
| 11.0; Viewtek 1.03; WindX 1.0

4 mgs;snpm__ 1)
[0S2.0] BootX 5.23; DMSWIN |

' |5 2.30; LHAWIN 1.11; ToolDae-

mon 2.0

Cilnnls (1mbrad, aval, ded,

248, Supar Dupper  2.10;

S)rsl'lluSDl 2

Aquick 2.0b; Fasterm 0.10;

ModAns 1.1, Phonemaster

I 1.10;  SuperZmodem.library;
TWC

FieMaster 22 MandalMoun-
8 tains 2.0, Power Player 3.0;
~ Surface Plol 2.0

|DKB1race Ray-Tracer V2.0,
8 Module Player, Z80 Emulator
' |V1.00

Cloucﬂ' Smart Play 14a
10 |ProANS! Editor 1.11; Noise|
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rwaniach. Wiasciwie na poczat-
ku po uruchomieniu e} nic sie
nie dzieje, wystarczy jednak
poczekaé 5 minut... (dziatanie
programu nie powoduje zad-
nych zniszczen w systemiel).
Autor: Patrick Evans

2. Wplacit sumg plenigdzy okresions
Wydawnictwa

z dopiskiom *AMNGA
4. Przesyda
‘zawiniona przez poczig.
5. W razie rekdarmacii pros

prosimy kontakiowaé sip 2 redakcy
talefonicznie, tel. w Warszawie 415121 w godzinsch 11 — 14,
6. Wisjsamejcenie: drivery drukarak | dysk dis prenumeratordw,

ZASADY ZAMAWIANA DYSKOW AMIGA SHAREWARE
1 wczwa.uimmpsm
Lupus:Wydawnictwo Lupus, PKO IX O/'Warszawa, 1 589-318121-136
3. Przestat kupon i dowdd wplaty (lub ich kopie ksarografiazne) na adras Wydawnictwa
Lupus, ul. mmm PL 00-730 Warszawa
AMIGA - SHAREWARE™

zostanie wystans w terminie do 1 tygodria od
Redakca nis odpowisds za opéinienia lub zriszczerie przssyiki

wzoram 40000 21 x liczba dyskistek na konio

daty olrzymania przez

redakcg Magazynu Amiga listownie lub

Proszg o skopiowanie nastepujacych dyskietek (wpisz numer dysku):
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HARDWARE

CZWARTY DO

Frank Hamann
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apewne znacie takie gry jak: “Kick Off 27, *Pro Tennis

Tour II" lub “DynaBlaster”. Potrafiag one nie tylko

dostarczyé godziwej porcji rozrywki, ale umozliwiajg

lakze gre przy udziale 4 oséb. Aby jednak w taki sposdb

mozna bylo zagraé, musimy miet specjalny adapter
umozliwiajgcy podigczenie czterech joystickéw. Czasami, po
diugich poszukiwaniach, uda si¢ naby¢ takie urzgdzenie (w
Polsce go nie widzialem — przyp. tlum.). W tym momencie
okaze sie jednak, ze talwiej je samodzielnie wykonaé niz
cokolwiek innego. Czemu zatem nie pokusic sig o samodzielne
skonstruowanie takiego adaptera? Wystarczy tylko zaopatrzyé
sig w kilka fatwo dostgpnych elementow i lutownice.

GMND ®®

Joystick 4

9-SUB-D

Wiyczka

Adapter dla czterech graczy: Rt
rados¢ z gry (wersja dla wszystkich Amig, oprécz A1000).

Budowa i zasada dzialania urzgdzenia jest bardzo prosta.
Wykorzystamy tutaj fakt, ze na poruszanie joysticka Amiga
reaguje nie tylko wowczas, gdy jest on podigczony do “swoich”
gniazd, ale takze wtedy, gdy zostanie w odpowiedni sposéb
podiaczony do gniazda Parallel-Port. Do przygotowania adap-
tera bedg potrzebne:

30

dia Amigl 1000

Port rownolegly

Gniazdo portu rownolegfego: B iss

A1000 muszg zwréci¢ uwage na odmienne oblozenie zlacz
| budowe gniazda.

— wtyczka DB25 (Centronics). Jeéli mamy Amige 1000, lo
potrzebna bedzie nie wtyczka, a gniazdo tego typu,

— dwie wtyczki DB9,

— okolo péimetrowy (moze byé nieco diuzszy) odcinek kabla
ekranowanego 14-przewodowego;

— lutownica i niewielka zdolno&é postugiwania sig nig.

Polaczenia D0-D7, SELECT i BUSY gniazda réwnoleglego
mozna wykorzystaé Jako polaczenia badajgce ruchy joysticka
oraz nacisnigcie przycisku FIRE w joystickach 3 | 4. Masy
joystickéw nalezy polaczyc¢ ekranem kabla z 20 zlgczem poriu
réwnoleglego. Widaé to na rysunku “Adapter dla czterech
graczy”. Schemat ten jest prawidlowy dla wszystkich model
Amigi oprécz A1000. Jeéli jg macie, wowczas nalezy uzyc
gniazda DB25 zamiast wtyczki | wykorzystujgc rysunki w
tekécie oraz tabelke 1 — dokona¢ odpowiednich zmian na
schemacie.

Jak widaé, przy niewielkim nakiadzie sil i kosztow olrzymuje-
my petnowartosciowy adapter dla czterech graczy, Zgodnie 2
zasada “co tanie, to drogie", niska cena moze okazac sig ceng
wysoka, o ile nie zwrdcicie uwagi na pewien drobiazg. Do
gniazda réwnolegltego we wszystkich modelach Amigi podig-
czony jest uklad CIA B520 (CIA = Complex Interface Adapter).

Ziacze  Sygnal Opis

1 STROBE dane gotowe (wyjscie)

29  DOD7 bity danych 0-7

10 ACK Acknowledge — sygnal rozpoznania danych (wejscie)

1 BUSY drukarka pracuje

12 PE Kkoniec paperu

13 SLCT Select - drukarka ON LINE

1422  GND masa sygnalowa

23 +5V 100 mA

24 NC nie podigczony

25 RESET reset

Tabela 1: Opis podigczeri portu réwnoleglego w
| Amidze 1000 (wtyczka DB25).
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Uklad ten pracuje na poziomie TTL, gdzie napigcie wynosi 0 V
dlia stanu “Low” i 5 V dla stanu “High". Niestety, nie jest on w
zaden sposob zabezpieczony przed zwarciem lub dziataniem
tadunkéw elektrostatycznych. Oznacza to, 2e dopdéki dowolny
pin na wy|Sciu jest obcigzony (na przyklad podczas uzywania
drukarki), dopdty niemozliwe jest dostarczenie napigcia z
zewnatrz i przetgczenie go na mase. Te same zasady odnoszg
sig | do joystickow podigczonych do portu réwnoleglego.
Przykladowo — przy przesunigciu rgczki joysticka w lewo
przekaznik zostanie nastawiony na wyjscie, a odpowiednie
sygnaly przekaze na masg, chyba ze oprogramowanie zazyczy
sobie czegos innego. Z powyzszych rozwazan wynika, ze
dodatkowych dwoch joystickéw mozna uiywaé WYLACZNIE
WOWCZAS, gdy gra majgca taka opcje zoslanie wczesniej
uruchomiona. Zasada ta odnosi sig¢ nie tylko do naszego
adaptera, ale | do komercyjnych produktow tego typu.

Od redakcji: Méwiagc proéciej, nalezy:

1. Podlgczyé joysticki 3 i 4 do adaptera, a drugq strong kabla do
wytaczonej Amigl.

2. Przestawic joysticki 3 14 w ukie miejsce, aby podczas urucha-
miania gry nie mozna ich byto (nawet przypadkowo) trgcic.

3. Wigczyé Amige | uruchomié gre (w razie koniecznogcl mozna
skorzystad z joystickéw, ale TYLKO tych podigczonych do gniazd 11 2).

4. Po catkowitym uruchomieniu si¢ gry mozna uzywac dodatkowych
joystickéw.

5. Nawszelkl wypadek po zakoriczeniu gry nalety wytgczy¢ Amige |
odczekaé kilkanascie sekund, a dopiero wtedy odigczyc adapter.

Jesli nie zastosujecie sig do tych przykrych wymogéw
bezpieczenstwa, moze Was czekac¢ wydatek rzedu 700.000 zi i
dwa tygodnie bez Amigi.

Nie optaca sie podigczanie dodatkowych joystickéw z tzw.
autofire. Ta dodatkowa funkcja joysticka nie bgdzie dziatac,
port réwnolegly bowiem nie ma wyprowadzenia +5 V potrzeb-
nego do zasilania elektroniki ciaglego ognia. Nie prébujcie w
zadnym wypadku doprowadzac tego napigcia do joystickow z
innago Zradia, bo natezenie pradu na wyjéciu portu rowno-
leglego moze miec jedynie 10 mA, a to zbyl mato jak na potrzeby
autofire. Jak mysélicie, czym grozi przecigzenie portu?

Na jakiej podstawie dziata nasze urzgdzenie? Zobaczmy
najpierw rejestry portu réwnoleglege. Rejestr danych CIA ma
adres SBFE0101 i 8 bitow diugosci. Pojedyncze zigcza nie sg
uzywane tylko jako wyjsciowe, ale takze jako wejSciowe.
Sterowanie tym znajdziemy w rejestrze kierunkowym danych
CIAA-DDRB pod adresem $BFE0301. Ustawiony w rejestrze
CIAA-DDRB bit przetgcza na wyjécle, jesli zas zgasimy ten bit
— ofrzymamy wejscie. Aby w peini reagowaé na joystick, nie
wyslarczy nam jednak tylko te 8 bitdow rejestru danych.
Potrzebujemy dodatkowego polgczenia sygnalowego, aby
sprawdzié przycisk FIRE. Potaczenie to znajdziemy w rejestrze

2acze Syal Ops |

(4 STROBE  dane gotowe (wyisce) \
|29 DO-D7 bity danych 0-7

10 ACK Acknowledge - sygnal rozpaznania danych (wejscie)

11 BUSY drukarka pracuje

12 PE konie¢ papieru

13 SLCT Select - drukarka ON LINE

14 <5V 100 mA

15 NC nie podiaczony

16 RESET reset

1725 GND masa sygnalowa |

Tabela 2: Opis zigcz portu réwnoleglego w Amidze
|1000 oraz w Amigach 500/500+/600/1200/2000/3000
 (gniazdko 25- stykowe SUB-D).

HARDWARE

| pod adresem $BFD000 wykorzysiujge bit 0 (BUSY) dla joysticka

nr 4 i bit 2 (SELECT) dla joysticka nr 3.

Jezeli chcemy dopasowac adapter do wiasnych potrzeb (na
przykiad do napisanych przez siebie gier), musimy skorzystaé
z biblioteki “portbit.library”. (Od redakcji: Biblioteka ta wraz z
peinym listingiem zostala opublikowana w numerze 6/91
AMIGA Magazin. Niestety, nie mozemy jej zacytowac w tym
miejscu, bo sam listing liczy sobie 9 stron. Postaramy sig to
zrobié w przyszlosci, jezeli temat spotka sig z duzym zain-
teresowaniem Czytelnikow.)

Zigcze  Sygnal Opls

(1 FORWARD  joystick w gore
2 BACK Joystick w 6ot
3 LEFT joystick w lewo
|4 RIGHT joystick w prawo
is NC nie podfaczony
|6 FIRE przycisk Fire
E Y 125 mA

'8 GND masa

9 NC nie podiaczony

 Tabela 3: Opis gniazd joysticka dla gniazd 0i 1.

UWAGA: Rysunek ‘Adapter dia czterach graczy” potuup wlymb widziane od strony
lutowania. Na rysunku “Port rownolegly” nary z Mu Amigl. Pﬂeﬁ
podigezeniem golowego urzgdzenia do Amigl n-nlm bezwzglgdni di
| jukodc polgored, a tak2e to, czy nie ma gdzies zwarc, Adapler puwmn e wdlqn:my do
komputera z zachawaniam odpowiednich warunkow (ODISaNyCh wy2e| — przyp. tum. ) i tylko
wowczas, gdy zamierza sie korzystad 2 glee maggcych odpowlednig opclp Nalezy takze
2wtk szceegding uwage na to, de podcras odigcrania nnych urzgdzen moga powsiac
ladunii slaktrostatycane. (Od redakeii: Moina zaberpisczyé sie ulywajac “odziefl” oplsanal
wn M IGA,)

R T e AMIGA Magazi 11195

Tiem. Marek Pampuch

80-288 Gdansk Morena D
ul.Marusarzéwny 2

tel./fax (058) 48-50-63

‘wnuitunu supdqzeru znl  lesizp 0y

£ AMI 2.5 Taniej!

Najtafisze na rynku rozszerzenie do: 1 MB CHIP i 1.5 MB SLOW
Nasze wiasne, oryginalne opracowanie. Nowa wersja przystoso-
wana do AS00 z plyta REVSA (od A500+ w swykle) cbudowie).
Cena 2z zegarem czasu rzeczywistego | instalacjq (lub przesylka).
MEGAMIX (2MB (8) zew. FAST RAM)

DYSKI TWARDE (kontroler AT Bus) E

NAPRAWA KOMPUTEROW
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Czy zastanawialiscie sie
nad tym, do czego stuzy
mala szczelina po lewej
stronie obudowy Amigi
600/1200? Z instrukcii

wynikatylkotyle, ze zatg
szczeling znajduje si¢
zlgcze o nazwie PCM-
CIA. Co to jest | w jaki
sposdb nalezy tego uzy-
wac?

Nick Efthymiou, Michael Eckent

ajemniczy skrét PCM-
CIA oznacza “Personal
Computer Memory Card
International Associa-
tion™ (w wolnym tluma-
czeniu Miedzynarodowe Sto-
warzyszenie ds. Kart Pamieci
dla Komputeréw Osobistych).
Stowarzyszenie to liczy okoto
300 cztonkow i zrzesza prakty-
cznie wszystkie liczace sig
firmy z branzy komputerowej.

HARDWARE

Amiga

0/1200:

interface PCMCIA

NIEZNANY NOSNIK
PAMIEC

péiprzewodnikowa pamieé o
roznej pojemnoscl. Karty roz-
nig sig takze technologig wyko-
nania. W chwili obecnej w
takich kartach moze byc zain-
stalowane nawet 16 ukiadow
scalonych wykonanych techni-
ka SMD (montazu powierzch-
niowego). Pojemnos¢ pamigci
zalezy od stopnia integracji
uktadéw i ich liczby w karcie.
Do potaczenia z komputerem
stuzy 68-stykowe zigcze,

W To, ze aktualnie produko-
wane karty mogg by¢ wykonane
w réznych technologiach, ma
swoje dobre | zle strony. Jako
jedne z pierwszych kart byly
wyprodukowane pamigci ROM
(Read Only Memory). Techno-

VA AUl (p4g =0 Kartapamiecilub karta /O jest
wsunieta w slot.

Tuz po przedstawieniu pierw- | logia tego typu jest tania i

szego standardu PCMCIA (wer-
sja 1.0) w listopadzie 1990 cate
Srodowisko bylo mocno zdzl-
wione faktem, ze prawie caly
przemyst komputerowy i elek-
troniczny mogt dogadac sig w
sprawie jednolitego standardu
interfejsu dla kart pamigci, za-
réwno pod wzgledem mechani-
cznym, jak i elektrycznym.
Karty pamieci noszace taka
nazwe majg identyczne roz-
miary co karta kredytowa, jednak
sg czterokrotnie od niej grub-
sze. Wewnatrz znajduje sig

32

pewna, a ponadto stale sie
rozwija. ROM-y sa dostepne w
duzej ilosci, a przede wszyst-
kim sg pamigciami trwatymi
(tzn. zachowujg swojg zawar-
tos¢ nawet po wytgczeniu zasi-
lania). Jednak ROM-y zarow-
no w komputerach, jak | w
kartach pamieci moga byt za-
programowane tylko raz —
podczas produkeji. W zwigzku
z tym mogq znaleZé zasloso-
wanie tylko tam, gdzie ich
zawartos¢ nie musi by¢ zmie-
niana (jak chocby “jadro” sys-

Slot PCMCIA Interfejs w A 600 i A 1200 odpowiada

standardowi “PCMCIA PC Card Standard™ 2.0.

temdw operacyjnych kompu-
teréw). Chot karty tego typu sg
najtansze, to mogg jednak sta¢
sig przyczyng duzych wydat-
kéw. Nic nie stoi w miejscu,
zwiaszcza w dziedzinie kom-
puterdw, | w momencie aktua-
lizacji czy zmiany oprogramo-
wania zawartego w ROM-ie
stare karty z pamigciami ROM |
nadaja sie tylko do wyrzucenia.
B Innym rodzajem kart pamig-
ci o ustalonej juz technologii sg
karty ze statycznymi pamigcia-
mi typu RAM. Sg one szybkie |
dajg praklycznie nieograni-
czong mozliwosé przeprogra-
mowywania ich, a zatem moga
stuzy¢ jako nosnik zaréwno dla
dowolnych programéw, jak |
dla danych, Zastosowanie tego
typu pamigci w kartach PCM-
ClA ma jednak dwie zasadni-
cze wady:

— Pamigé statyczna (Static
RAM) jest pamigcig nietrwalg.
Oznacza o, ze chcgc za-
chowaé zawarte w niej infor- |
macje musimy stale jg zasilaé.
A zatem, karta pamieci wy-
posazona w statyczny RAM
mus| mieé takze baterig, jako
zapasowe Zrodto zasilania dzia-
lajgce w momencie, gdy zosta-
nie wylagczone zasilanie lub
gdy odiaczymy karte od kom-
putera. Baterie jednak nie sa

niewyczerpanym 2Zrodlem e-
nergli, | predzej czy pozniej sig
Zuzyja. Na razie nie opanowa-
no jeszcze technologii poz-
walajgce] na zbadanie stanu
bateril zamontowanej w karcie,
a zatem w pewnym momencie
posiadacz takie| pamieci be-
dzie miat, w najlepszym przypad-
ku, kiopoty. W najgorszym —
dojdzie do zniszczenia danych.
— Z2wigkszenie szybkosci
pamigci statycznych w chwili
obecnej mozna uzyskac tylko
przez zwigkszenie kosztow
produkcji. Aby zapamietac 1 bit
informaciji, potrzebne jest od 4
do 6 tranzystoréw. Im wiece)
informacji mamy zapamigtac i
im szybszy ma byé dostep do
nich, tym wiece| krzemu trzeba
zuzyc. A to powigksza koszty,
nie méwiac o tym, ze grubosé
warstwy pdtprzewodnika jest
ograniczona, choéby standar-
dowg gruboscig karty.
W Niekidrzy producenci opra-
cowali technologie kart z pa-
miecia EPROM (ROM progra-
mowany). Podobnie jak w
przypadku pamieci statycz-
nych, zawarto§¢é EPROM-6w
mozna w kazde] chwili przepro-
gramowac, choclaz tutaj liczba
nowych zapisdw jest nieco
ograniczona. Ponadto zawar-
tos¢ EPROM-dw da sig zma-
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JAK PRACOWAC Z KARTAMI PAMIEC!

Obsluga kar |est dziecinnie prosta. Podobnie jak w przypadku dyskietkl,
maina je wikiadaé | wyjmowaé nawet przy wigczonym kompulerze (przy
spelnieniu pewnych warunkiw opisanych w artykule — przyp. tum, ). Program
instalacyjny o nazwie PrepCard znajduje sie w katalogu “Tools™ kazdego
Workbencha o wers|i wyzsze| niz 2.04.

Jedli urywamy kart z pamigciaml SRAM — mamy dwie maozliwosci:

B Sformatowanie kary pamigcl w tryble Disk-fike Format (czyli “tak jak
dyskietki"). Widzcie karte w slot interfejsu PCMCIA | uruchorncie program
PrepCard. Na ekranie, jaki sie ukaze, wybierzcie myszka gadiet “Prepare as
Disk”. PokaZe sig requester ostrzegajacy przed tym, ze “wszystkie dane
znajdujgee sig na karcle zostang zmazane”, Nie przejmuicie sig tym i kiiknijcie
na “Continue”, Ekran zmieni sig i pokaze sig na nim pole oznaczons "Device”
z informacijg BUSY (zajgte). Jesl wszystko jest w porzgdku, po chwill pokaze
sig nowy ekran, na kidrym zobaczycie pola opisane FORMAT, GEOMETRY i
INFORMATION. Za ich mazecie cbejrzec sobie wszystkie potrzebne
dane. Kiknigcie na gadzet QUIT spewoduje wyjscie z programu, Jednak nie
wychodicie jeszcze, tylko pocrekajcie, a: pokaze sig znajomy ekran
Workbencha z |eszcze bardzie) znajomym rysunkiem dyskietki podpisanej
“Empty”, Od tej pory mozecie uzywac karty pamigci tak jak zwykiej dyskietki.
Zalecamy jednak wczesniej ponowne sformatowanie takie] “dyskietki”, chotby
za pomocq rozkazu "FormatDisk” z menu Workbencha, bo nawel tak kiepski
formater jest pawnigjszy niz formatowanie za pomocq PrepCard. Jesii
zamierzacie uruchamiaé (bootowac) komputer z tak przygotowanej karty, topo
ponownym sformalowaniu nalezy |eszcze zainstalowaé taks dyskietke
rozkazem Amiga DOS-u: INSTALL CCO:

Jedli chelelibyScie “przywrdcit” karcie jej funkce normainego rozszerzenia
pamigei, albo gdy po raz pierwszy uzywacie dopiero kupionej karty, nie woino
uruchamia¢ komputera z wiozong kartg. bo wdwczas program PrepCard po
podaniu odnaénego komunikatu przerwie swojg pracg. W takim przypadku
trzaba najpiernw uruchomi¢ komputer bez karty | dopiero potem wiozyt jg do slotu
interfejsu, Wprawdzie Amiga wowezas natychmiast sie zawiesi, ale wystarczy
wykonad reset z kawiatury | zaladowaé ponownie program PrepCard.

W inicjalizacja karty pamigcl PCMCIA z pamigeiami SRAM jako rozszerzenia
pamigci typu Fast RAM. Nowa, lub sformatowand tak, jak to oplsano powyze,
karte mozna w dowolnym momencie “przestawic® za pomocy programu
PrepCard na pracg w charakierze zwyklego rozszerzenia pamigci. W tym celu,
po uruchomieniu programu, nalezy wybrac myszka opcie "Prepare Ag System
RAM". Kolejne czynnoéci bedq identyczne, jak opisane powyzel. Po
zakohczeniu Inicjalizacli pamieé jednak sama sie nie zglosi. Takze | w
przypadiu, gdy najpierw wiczycie kartg, a dopiaro potem uruchomicie Amige
— pamieé nie zostanie zainstalowana. Wystarczy jednak zresetowaé lub
wylaczyt komputer. Od 1ej chwill karta bedzie sig zgtasza¢ automatycznie jako

rozszerzenio, nie wolno je) wyciggac przy wigozonym komputerze, spowoduje
1o bowlem zawleszenie sig Amigi.
B Jstl nacidniecie prawy klawisz myszki w momencie, gdy na ekranie jest
screen, jakim zglosi sig PrepCard, wdwczas na listwie tytulowe) ukaze sig
rozwijany repertuar (mowiac jgzykiem zrozumiatym dia ludzi: “na tytelbarze
blicnie puldainowe menu”). Opcia “Advanced Settings™ mozemy wywolaé
kolejny ekran programu PrepCard. Na tym ekranie mozna zmienic przyjete
parametry karty pamigci. Z zasady jednak nie nalezy tam nic zmieniac, bo
PrepCard | tak automatycznie uéredni podane wartosdi, w przypadku zas
wpisania kompletnych glupot przyjmie waroba domyéine. Nic nie stol jednak
na przeszkodzie zapoznaniu sl 2 tym, co ewentualnie mozna zmienic. Na
ekranie mamy:
UNIT SIZE: Z zasady ustawiona jes! tu domysinie warosc “Autosize”, przy ktorej
program sam rozpoznaje wielkost karty, z jaka ma do czynienia. Recznie mozna
ustawié tu wartodcl: 512 bajtow oraz 2, 8, 32, 128, 512 KB i 2 MB.
UNIT: Jest to mnoinik stosowany do wartoéei podanych w UNIT SIZE, co
pozwala na stopniows zmiang ustawianej pojemnodcl karty. Przykiadowo, jes
dysponujemy kartg pamieci 1 MB, wowczas ustawlamy UNIT SIZE na 512,
UNIT zas na 2. Jesli zostawilibysmy wartos¢ UNIT na domysinym 1, wéwczas
| zostanie uaktywnione tylko géme 512K8, czyli polowa karty, UNIT SIZE |UNIT

dziatajg zardwno w irybie “Disk-Like Format”, jak | w tryble pracy normalnego
| rozszerzenia pamigci. UNIT mozna zmieniaé w zakresie 0-32.
BLOCK SIZE: Pozwala na stopniows zmiang wielko$ci bloku (128, 256, 512,
1024 | 2048 bajiow na blok) przy pracy w trybie udawanej dyskietki. Mniejsze
blokl pozwalajg na peiniejsze wykorzystanie pamigci, przy wigkszych zas
znacznie zwieksza sie szybkost przesylania danych pomigdzy karta | Amiga.
Domyéinie jest ustawiona 512 bajléw na blok | nke powinno sig tego zmieniac,
ERROR DETECT: Aktywuje rozpoznawanie bleddw. Istniejg dwie metody
sprawdzania (do wybons): CRC (sprawdzanie redundanci cyklicznei) |
Checksum (suma kontrolna). Standardowo PrepCard uzywa tu domyéinie
trzecie] opeji: NONE (brak sprawdzania), co jednak przy naszych lestach nie
spuwodwdu najmniejszych problemow.

GEOMETRY: Gdy uaktywnisz ten gadzet, wowczas przy formatowaniu w

trybie Dist-lika Formal PrepCard sprawdza podzial na ukmy karty pmni
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razszerzenie pamieci Fast AAM. UWAGA: Jesii karta pracuje jako |

za¢ jedynie drogg specjainych
zablegéw, a zatem nie jest
potrzebna dodatkowa bateria.
Z drugiej strony technologia
EPROM-ow jest kompleksowa,
co prowadzi miedzy innymi do
koniecznosci stosowania du-
zych Chipéw o matym stopniu
integracji, a w konsekwenc]i do
wysokich kosztow.

dyskietke lub RAM
W Technologia Flash jest pro-
ba potgczenia osiggnieé opi-
sanych powyze| technologil.
Opracowana w firmie Intel
specjalna technologia Flash
Memory pozwala na wybdr
dowolnego sposobu przeptywu
danych. Bazuje ona na jed-
nowarstwowych ukladach EP-
ROM, przez co uzyskuje sig
duzy stopien integracji przy
niewielkim zuzyciu krzemu, W
zwigzku z tym karty tego rodza-
ju moga byc oferowane po
umiarkowanych cenach. Karta
pamieci wykonana 13 tech-
nologig jest bardzo stabilna.
Nie ma tutaj zadnych czesci
ruchomych. Karta nie jest
wrazliwa na kurz i wilgo€, ude-
rzenia i wibracje. Poréwnajmy:
jesli poddamy twardy dysk dzia-
taniu przyspieszenia od 3do 5
G, wowczas wszystkie danena
takim dysku 2zostang znisz-
czone. Testy karty wykonanej
w technologii Flash wykazaly,
ze wylrzyma ona nawet szoku-
|gcq dawke 50 G, co umozliwia
zastosowanie jej nawet w ra-
kietach migdzygalaktycznych,

Wymiana karty takze
podczas pracy

B Nowa wersja standardu PC-
MCIA (wersja 2.0) pozwala na

Contral

HARDWARE

Karta PCMCIAREA

komputerem {gczymy ja

dzigki 68-stykowemu zigczu.

stosowanie takze rozszerzen |/
O (karty wej$cia/wyjscia), na
przyklad typu fax/modem. Przy-
kladowo, rozszerzenia typu
fax odpowiadajace standar-
dowi PCMCIA mogg byC bez
obaw wktadane do odpowied-
nich slotéw dowolnych kom-
puterow. (Od redakcji: ostatnio
jedna z firm amerykanskich
wprowadzila na rynek kontro-
ler twardego dysku IDE na
karcie PCMCIA).

Czotowa europejskg firmg
produkujgca karty standardu
PCMCIA jest SCM Microsys-
tem. Produkuje ona i rozpro-
wadza rozwigzania sprzetowe
oraz oprogramowanie. W sze-
rokiej ofercie firmy SCM znaj-
dujemy migdzy innymi karty
SRAM (Static RAM) o pojem-
nosci do 2 MB. Ceny na razie
sg§ dos¢ wysokie (ok. 3,5 min zt
za karte 512 KB. 10 min za
kartg 2 MB). Mozna takze juz
naby¢ karty w technologii Flash
o pojemnoéci od 128 KB do 20
MB oraz tak zwane karty OTP
(czyli karty ROM, ktore mozna
przeprogramowac, ale... tylko
raz). Oprogramowanie o naz-
wie Flash Filling System poz-
wala na odczyt lub sekwen-
cyjny zapis kart pamigci wyko-
nanych w technologii Flash. Za

([0 (¢l myszka moina wybraé charakter pracy
karty: FAST RAM czy odpowiednik dyskietki.
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W §rodowisku PC mozna spotkac karty pamigci PCMCIA przede wszystkim w
przenosnych komputerach typu paimtop czy notebook. Wigksze komputery
kiasy PC mazna wyposakyt w dodalkows stacje czylajaca karty PCMCIA,
Oprocz specjalnych systemdw oprogramowania obsiugujgcego te kary
makna lo zrobié takze | spod standardowego systemu MS-DOS. A skoro tak,
to mozna wymieniacé dane pomigdzy pecetermn a Amigg 600/1200. Polrzebny
bgdzie tylko odpowiedni komwertujgey, na przykiad dostepny w
handlu CrossDOS (w Workbenchu wersji 2.1 | wyzsze| program CrossDOS
wchodzi w skiad oprogramowania dostarczanego razem z Amigag).

Najpierw musimy dokonaé zmian w zbiorze Mountlist (znajduje si¢ on w
katalogu DEVS) po to, aby zainstalowaé karte na Amidze jako “pecetowsky”.
Przetestowaliémy to 2z 1 MB kantg pamigci PCMCIA sformatowane] w trybie
Disk-like Formal pod MS-DOS na 1 MB, Karta pamigci PCMCIA produkcii firmy
SCM wyposazona byl w pamigci SRAM. Od strony Amigi w eksperymencie
uczesiniczyla AG00 z Workbenchem w wersji 2.05 (Kickstart 37.350) i program
“CrossDOS 4.0". Nasz Mountiist powinien wyglgdac tak jak ponizej:

cId:
= carddisk.device

cksFarTrack = 1

Regervad = |
Interieave = 0
LowCyl=0}
FlleSystem »

HighCyl = 2046
L:¥SDOSFileSyatem

Doatype = OxdD534400
Mount = 1
a

Ale 1o nie wszystko. Z poziomu Amiga DOS tak przygoiowana karta jest dalej
niewidoczna, Nalezy zaterm pokazac jg dopisujac do sekwencii startowe] (zbidr
“startup-sequence” w katalogu S)

rount cil: from devs:mountlist » nil:

UWAGA: Nalezy uwazac na 1o, aby wszystko zostalo wpisane dokdadnie tak
jak w podanych wzorcach. Dotyczy to zwiaszcza nazwy urzgdzenia
“carddisk.device” (koniecznie malymi Hleramil). Pozostalych parametriw
takze na razie nie radzimy zmieniat. Powy2szy przykiad pokazuje kartg
pamigei slormatowang pod MS-DOS na 2047 sektorow. Numeracjg za-
czynamy od 0 (LowCyl w mountliscie), a konczymy na 2046. Pozostale
wskazéwkl dotyczgce parametrow Mountlist znajdziecie w instrukeji do
programu "CrossDOS".

WYMIANA DANYCH Z KOMPUTERAMI
PRACUJACYMI W MS-DOS

pomoca rozkazow MSDOS-u
uzytkownik moze zapisywac i
odczytywat swoje dane w
identyczny sposéb jak na twar- |
dym dysku. Niestety, opro-
gramowanie FFS nie jest jesz- |
cze doslepne w wersji na

Opc, aAdvanced Semn ¢ -4Za jej pomoca

zmieni¢ parametry karty.

nianych stacji do kart, co
pozwoli na korzystanie z PCM-
CIA nie tylko uzytkownikom
AB00 i A1200, ale i pozostalym
amigantom.)

B Nowe Modele Amigi: 600 i
1200 sa plerwszymi kompule-
rami domowymi na Swiecie,
ktore zostaly fabrycznie wy-
posazone w intarfejs PCMCIA.
Odpowiada on standardowi
wersji 2,0, a zatem umozliwia
uzycie nie tylko kart pamigci,
ale i kart wyjscia/wejscia. Nie-
stety — instrukcja dostarcza-
na przez Commodore z kom-
puterami prawie nic nie méwi

na ten temat. Rozdziat pos- |

wigcony Interfejsowi PCMCIA
w podrgczniku do AG00 ogra-
niczony jest do krotkiego aka-
pitu. W przypadku A1200 znaj-
dzlemy dodatkowo krétki opis
programu PrepCard. W odréz-
nieniu od wspomnianych in-

| strukecji — oprogramowanie

komputera (poczgwszy od
wersji Workbencha 2.05 |
Kickstartu 37.350) zawiera

E

wszystko, co jest potrzebne,
aby pracowac z interfejsem
PCMCIA.

Urzgdzenie ‘“carddisk.devi-
ce" w ROM-ie sluzy jako polg-
czenie tego interfejsu z sy-
stemem operacyjnym Amigi.
Poczatkujacy uzytkownik wea-
le nie musi zna¢ zasad, na
jakich dziala "carddisk.device",
interesuje go bowiem tylko
efekt finalny. Urzadzenie to
pracuje na takich samych
zasadach jak wszystkie inne
“urzgdzenia” Amigi schowane
w ROM-ie, na przykiad stwo-
rzony do obstugl dysku “track-
disk.device”. Podobnie jak w
przypadku dyskietki — kazde
wiozenie karty PCMCIA do slo-
tu jest automatycznie rozpoz-
nawane przez Amige. Kompu-
ter wie tez od razu, czy karta
ma pracowac “jak dyskietka",
czy jak normalne rozszerzenie
pamigci. Zgodnie ze standardem
PCMCIA karta tego typu musi
wytrzymaé minimum 10.000
operac|l polegajacych na wkia-

POROWNA NIE 0SIA GNIEC ROZNYCH NOSNIKOW PAMIECI

Amige. Na marginesie: Po- | ®

niewaz komputery IBM PC | Open{damychis) | 6 34 50 49

(poza niektérymi laptopami i  DirScan (danychs) | 30 90 19 128 ‘
palmtopami) nie majg interfej- |
su PCMCIA — mozna w nich NS {mnychiy | 13 48 80 137
korzystaé z kart pamieci tego | (Seek/Read (danychis) | ® %

standardu tylko wowczas, jesli
posiada sig specjalng stacje
sluzgcg do odczytywania |
zapisywania takich kart, W taki
sposéb mozna latwo przegraé
dane z karty na "normalng”
stacje dyskow | odwrotnie. (Od
redakcji: Mamy nadzleje, ze
wkrotce doczekamy sie nie
tylko eprogramowania FFS na
Amige, ale takze i wspom-

34

151/245
165265

Read (kBs) 191

Objasnienia do tabelki: Wartosci zostaly uzyskane za pomocq programu Diskspeed 4.2 z dysku Fisha nr 665. W
wierszach dotyczacych szybkosci przesylania danych znajdziecie dwie wartosci: lewg przy utyciu bufora testowego o
wielkosci 4096 bajtow, a prawg przy buforze 524 268 bajtow. mmm:mmnmﬁnmﬁgdom
programdw. Wyniki z wigkszym buforem to wartos¢ maksymalna.
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daniu karty do slotu | wycigga-
niu jej stamigd.

W chwili obecnej wszystkie

wyprodukowne karty PCMCIA
(wersja 2.0) do Amigi mozna
zaliczyc¢ do:
W Karty pamieci statycznej
SRAM (Static RAM). Mozna je|
uzywac jako dyskietki (po sfor-
matowaniu w trybie Disk-like
Format) lub Jako zwyklego
rozszerzenia pamieci Fast RAM.
Standard nie stawia zadnych
ograniczen dotyczgcych za-
réwno dodatkowego osprzetu,
jak i oprogramowania, kiore ma
pracowac z taka karta.

— Przy pracy w trybie Disk-
like Format, moZzna nie tylko

zapisywac i odczytywac dane z |
karty, lecz nawet | uruchamia¢ |

(bootowac) Amige z tej karty.
Mozna wykorzystaé zabezpie-
czenie przed zapisem, nato-
miast po odigczeniu karty od
komputera lub po wylgczeniu
Amigi — zainstalowana bateria
zatroszczy sie o to, aby dane
na karcie nie zostaly znisz-
czone. Podczas pracy postg-
pujemy z kartg pamigci identy-
cznie jak ze zwyklg dyskietka,
z tg rd2nicy, 2e dane pomigdzy
karta a Amiga przeptywaja
wielokrotnie szybciej niz po-
miedzy Amiga a dyskietka.

Kartg sformatowang w try-
bie Disk-like Format mozna w
dowolnym momencie przeksz-
talci¢ w bardzo prosty sposob,
za pomocq dofgczonego do
Amigi oprogramowania, na nor-
malne rozszerzenie pamigci.
Tak spreparowany RAM po
resecie lub wylgczeniu i po-
nownym whaczeniu Amigi au-
tomatycznie zostanie potrak-
towany jako pamigc typu Fast
Memory (bez autokonfigura-
cji). W takim przypadku wyni-
knie jednak pewien problem,
Karty pracujgce| jako rozsze-
rzenie Fast RAM nie mozna
(jak to bylo w przypadku "karty-
dyskietki") wyciggac z Amigl
podczas pracy, zawiesi sie
bowiem kompuler.

W Karty pamigci ROM dos-
tarczane sg przez producenta
jako “oprogramowanie z wbu-
dowanym zabezpieczeniem
przed kopiowaniem”, Zgodnie z
tym, co podaje Commodore, do
Amigi mozna oficjalnie sto-
sowaé karty ROM w jednej z
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ponizszych dwoch konfigura-
cji:

— Execute-In-Place Format:
W tym przypadku program
bedzie wykonywany bezpo-
Srednio z karty | nie bedzie
przetladowywany do pamigci
Amigi. Oprogramowanie typu
EIPF zachowuje sig identy-
cznie, jak znane Wam samou-
ruchamiajace sie gry. W mo-
mencie wlozenia karly z pro-
gramem do szczeliny interfejsu
program automatycznie uru-
chomi sie, | to zanim zostanie
zainicjowany Amiga DOS. Jesli
wyjmiemy karte tego typu w
momencie, gdy Amiga znajdu-
je sie pod napigciem, wowczas
komputer sie zawiesi,

— Disk-like Format: W tym
trybie karta ROM pracuje jak
zabezpieczona przed zapisem
dyskietka. Amiga DOS jest ak-
tywny, a wymiana karty pod-
czas pracy komputera mozliwa.

— Teoretycznie mozliwy jest
tez trzeci, nie uznawany ofic-
jalnie przez Commodore, tryb
pracy: Czes¢ karty pracuje w
formacie Disk-like, reszta zas
w formacie EIPF. Przy tym
trybie pracy Amiga DOS bedzie
aktywny, a w zwigzku z tym
bedzie mozna przykladowo
przepisaté highscore 2 gry na
dyskietkg w stacji dif0:. Wada
takiego rozwigzania jest to, ze
karta nie moze byé wyjmowana
podczas pracy komputera, bo
spowoduje to zawieszenie sie
Amigi.

W Karty PCMCIA — rozsze-
rzenia pamigci do Amigi. Karty
tego typu moga byt uzywane
wylgcznie jako rozszerzenie
pamieci. Dla Amigi 600 i 1200
sg one przygotowane w spe-
cjalny sposdb i dlatego nie w
peini odpowiadaja standardowi
PCMCIA (dotyczy to wylgcznie
karty opisywanego, trzeciego
typu— przyp. tum.). W efekcie
nie bedg one mogly pracowac z
innymi niz Amiga komputera-
mi. Po wiaczeniu lub resecie
Amigl — wiozona do interfejsu
karta-rozszerzenie jest auto-
matycznie traktowana jako pa-
mieé typu Fast (bez autokon-
figuracji). Istniejg dwa rodzaje
tego typu kart, Karty z pa-
migcia dynamiczng DRAM (po
wylgczeniu zasilania nastgpu-
je utrata znajdujacych sie na
karcie danych) mozna uzyskac
w firmie BSC. Firma SCM
ofaruje karte rozszerzenia
z pamieciami statycznymi
(SRAM), lecz bez baterii pod-
trzymujgce| zasilanie. Karty
tego typu majg niebagateing

HARDWARE

zalete: sg one znacznie tansze
niz w peini zgodne ze stan-
dardem PCMCIA karty z pam-
ieciami SRAM.
W Karty pamigci Flash: Com-
modore zapewnia, ze karly
tego typu bez =zastrzezen
wspélpracujg z Amigg 600 i
1200. Jednakze, poniewaz do
tej pory nie pojawita sig ich
wersja do Amigl — musimy
wierzyct na slowo.
W Karty 1/O: wszystkie karty
typu Fax/Modem zgodne ze
standardem PCMCIA (wersja
2.0) do komputerdw IBM typu
paimtop czy notebook bez-
problemowo wspdlpracuja tak-
ze z Amiga 600/1200.
Podsumowanie: Cho¢ tech-
nologia ta, w przypadku Amigi,

| Amidze 600/1200 jest rzeczg
interesujacq. Musimy jednak
| poczekaé na pierwsze pro-
gramy (na przyktad gry) na
kartach ROM, a takze na opro-
gramowanie obstugujace karty
typu Flash. Na razie mozemy
dysponowaé jedynia kartami z
pamiecia SRAM wykorzystujgc
je zarowno jako “dyskietki”, jak i
normalne rozszerzenie pamig-
ci. Nalezy jeszcze zauwaiyé,
ze po uruchomieniu masowej
produkc]i karty PCMCIA na pe-
wno beda mialy znacznie przy-
slepniejszg niz obecnie ceng,

Autorzy dzighu fmie SCM Varnats

Genbh.. Peterhoterstr 7, 8068 Pra

ol 084 41/83001 2a udzialenis informacyl
yeoezystanyeh w powy2ezym anykule.

AMIGA Magazrn 1/1933
Thum. Marek Parnpuch

dopiero raczkuje, to mimo

wszystko interfejs PCMCIA w

HDP Electronics s.c., pl. Staszica 7|
50-223 WROCLAW , tel. (071) 21-57-82
OFERUJE DLA KOMPUTEROW AMIGA
System digitalizac|i i obrébki obrazu w czasle rzeczywistym!,

Sprzet dla kozde[ Amlg|+program w dwaoch
réznych wersjach dla procesoréw 68000 i szybszych
Duza szybkos¢ i wysoka jako$¢ przetwarzania obrazu
Whudawany RGB-Splitier wejScia F-BAS VHS] Y-C (S-VHS HiB) 4.900.000zt

Profesjonalne GENLOCKI

AMIGA GENLOCK (F-BAS - VHS , VideoB) 3.100.000z!
AMIGA GENLOCK PRO (F-BAS , SVHS , RGB-SPLITTER) 49500302l

HDP SOUND STUDIO

- Hewelacyjny CFn::gra\m DIGITON V1.1
- Amiga Sound Sampler
- Szczegdlowa instrukcja obstugi w jezyku polskim

CENA ZESTAWU MONO - 400.000z1
CENA ZESTAWU STEREO - 540. 000=t

ISOUND SAMPLER (mono , 27 KHz) 290,000z
SOUND SANMPLER (stereo , 20KHZ) 440,000z}
AMIGA ASDOV2000 SLOT - 1*Zormo-ll dla AS00D 450.000z1
Amiga MIDI Pro {1‘1N 1*THRU.2*0OUT) 380.000z!
Rozszerzenie pamigc dla AMIGI 5004 1MB 890,000z}
AmiKay - unozhwa e Mawinury od BV AT do AVIGH S00 350.000zt
KICK F $Kl T Vl 3 dla ASD0 plus) 480,000zt
IICK. ROM IGKST 0 dia Am:%oo 680.000z1
BomSalolaor DFO-DFY 75.000z!

Clelaroniczny BootSelekir DFO-OF3 270.00021
Amign Acion Replay V1.5 B80.000z|
Rozszerzenie pamiecl dla AMIGI S00 1.8MB 1.750.000z

oraz wiele innych urzgdzen
UWAGA !l Sprzedaz rowniez za zaliczeniem pocztowym
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Gietda AMIGI

Regulamin

1. Ogtoszenie w Gieldzie AMIGI moze zamiescic
kazdy.

2. Ogloszenie jest platne przed opubllkowamem
— do listu z trescia nalezy dotaczyé kopie potwier-
dzenia wptaty 50.000 zt na konto: LUPUS Sp. z 0.0.
PKO BP IX O/Warszawa, r-k 1599-318121-136

3. Od opfaty zwolnieni sg prenumeratorzy, ktérzy
przy tersci ogtoszenia powinni poda¢ numer prenu-
meraty.

4. Ogtoszenia ukazuja sie w rubrykach: SPRZE-
DAM, KUPIE, WYMIENIE, NAWIAZE KONTAKT,
ZLECE.

5. Ogtoszenia SPRZEDAM musza zawiera¢ cene
i nie moga byc to ogtoszenia dotyczace dzialalnosci
gospodarczej (kogo$ kto produkuje, czy po-
Sredniczy w handlu).

6. Ogloszenia SPRZEDAM niezgodne z wymie-
nionymi ograniczeniami nie bgda zamieszczane, a
pieniadze za nie wplacone przepadna.

7. Ogtoszenia NAWIAZE KONTAKT powinny
zawiera¢ wyszczegoélniony obszar zainteresowan.

8. Redakcja nie bierze odpowiedzialnosci za tres¢
ogltoszen, ani za skutki z nich wynikajace.

9. Na kopercie prosimy umieszcza¢ dopisek
“GIELDA AMIGI".

Wszelkie sprawy mozna takze zatatwi¢ w siedzi-
bie Redakcji:

WY TWIN SPARL SOFT™

31-939 Krakdw, os. Kolorowe 9/16
ISS S8.c. tel. 44-43-68 Fax. 47-72-99

CHINCLYN\

RABEUSZA

MAMIGE-
pretendentemn do tego tytulu, Cena 1l§munsmﬁ

Trzy czedcl bardzo i
pomagajace] zrozumied s
skiej wortografii. Zabawa pog na

Czes¢ I, 11, 1N

MMIMI mmwﬂ'-ne li-
czeniem pocztowym. Wystarcey tylko e piwoni

SPRZEDAM

AMIGE 00, roc2nd, w idealnym stanie z azsze-
reemiem pamigei do | MEB RAM (praclyemik
Chip'Pass RAM). praclucenik systemim opera-
cyjmych 1320, modubstor TV, jovstck TOP.
STAR (w h-rlm danrm ms. mmm Thoe-
et (e, “M
programisty | i H’lmmﬂm(‘w-‘ll
min z. Stremecki Dariesz, $9-220 LEGNICA,
Seaucorskn 165 [ga 45]

AMIGE S00 (gwarancja), rozszeracniedo | MB,
modulatar, dyskiciki, praykrywa na komputer,
literatura, Conn 6 min 2. Lendzon Roben,
Duracza 11aM 1L 01-8T4 Warvzwa, 1el. 633-£1-95
[ga 46

AMIGE 300 Plus, 2 MB CHIP RAM (Mikroser-
wis Gclassk ), lu:luun L !mop-.nmwy Alde.
ran). K

g gwa-
mxwan‘L’»mrI Kmnhb'almlh.lwm

AMIGE 500 (ostatnin werejo) —-4. 8 mba, rozsze-
rzenie wewngtrzne (REN) do 2.5 MB — | 2min.
mondlor coloe Commpdore 1084 — 2.9 min,
mawy {2 g iy drakarks kol 4 STAR
l.(‘lm; polsking enakami + ..Silourlmsn
papicra — 5.9 min 2L Szcrecin, icl {0-91) 613
150 [ gad2)

AMIGE S00 (v 1.3), | MB + modalator TV
(gwaruncjn) + 20 dymt gi.cr I+ upny] +
Joysick « |
programy firmy #\LBER&N wrne & muukjr
mi: A-WORD, WORD TEACHER v 2.4, OR-
TOGRAFIA, MATEMATYKA | FUNKCIE.
NOTES-BAZA 14, cENA OK. 6.500,000 £l
Tomase Crapski, ul, Stowacksego 34, 08-200
LOSICE, tel 547 [ga56]

AMIGE Sﬂﬁ ¥ mwuniem pamigei do 2.5
MB. mods Hiermiu-
i, Cena 6.8 lnln 2l ltmmu Wu-lhmw ol

- Gdasiskn | 92335, 14-260 LUBAWA, tel. 152

159 [gaS?)

Kiewiczu 7a77, §1-597 Giynia, tel.
clowy 26-23. 1% od 9:00 do 14,00 ga 471

AMIGE 500, rozszerzenie pamiget div 2.5 MB,
canndge ACTION REPLAY I dyskiciki,
przykrywa na koenputer joystick, lerstura. Ce-
na ok, § min 2. Ploer Stommn, 22-300 Krissys-
Law, Olespezyriskicgo V1S, tel 4538 [go 48]

AMIGE 600 (gwarancja do maja IﬂN'i oruz
ksigzky LK kicgo | A Pawk 2
“Amigy DOS™ § oprogramowasic za okola
6 min zl. Marek Richser, ul. Zemska 36723,
$4-438 Wiroclw, 1e] (0-71) 68-93-52 (0d 7.15 do
15.00) g2 49)

PILNIE Amipg 500, rozszerzenic pamigel do 2.3
MB — 6 min. moaitor 1084 — 3.5 min., stacin
dyskdow 35" — ok. | min., mysz + mousepad
GDLDF.N IMJ\GEt:wmmm — 328 1y b

y I Kezysatof Kowalski, ul. Nad
Kanulem 34B/29, 41800 Zabree, tel. (0-32)
53493 |ga 50|

.»\MK]E.'JII 1 MB RAM, MDIHIITVAS"D.
k. 2 joysticki, pokrywans
— 6300000

komputer,  litertun

Jacck Miymarczyk, 22-100 CHELM, ul. Marii
bej 2739, jel SRS.4H [ga 3 =

WYMIENIE

COMMODORE 64 il (gwarancja), magmetalon
(gwarancia), staci dyskiw, monitor monochro-
maryczmy, mysz (1 micsige). 3 modly. T kaser,
Forystick, lineratura+ ok. S00.000 2l na Amigg 500
(ver. 1L.3) 2 Macie] Adu &
Wolnodei 1117, $8-304 Walhrzych, tel. m
[ga 53]

NAWIAZE KONTAKT

Z OSOBAMI uxytkujgeymi programy CAD
felekiromika). Posiadam A-2000. Jun Carersk
37700 Proemyil. sk, pocat. 417 g2 4 )

ZLECE
napisanic programu na Amigg S00. Marck
Tragshekl, ul. 22 lipea T, 46-243 Bogucica |ga 551




Pawet Zgrzebnicki

arty muzyczne, majgce

przeksziaicic “Wielkie-

go Niebieskiego™ w ma-

szynke do grania, albo

wcale nie dordwnujg
Amidze (bez takich kart), albo
sg tak drogle, ze prawie nikogo
nie staé na Ich kupno. Oslawiony
Covoxwspdipracujgey z “wszech-
mocnym” to tylko nedzna préba
imitacji mozliwosci muzycz-
nych Amigi. O tzw. Soundblas-
terze nie wspomne.

Firma Apple wyposazyta
wprawdzie Macintoshe w od-
powiednie uklady, ale cena
lych maszyn sprawia, ze sg
one dostepne tylko dla nieli-
cznych. Ponadto ich popu-
larmnosc w Polsce pozostawia
jeszcze wiele do zyczenia. Na
razie ze wszystkich batalii o
prymatl w dziedzinie dZwigku
zwyciesko wychodzi Amiga.

Ale, mimo swej klasy, nie
jest ona wykorzystywana w
peini. Zwykto sig mawiac, ze
komputer wart jest tyle, ile
warte jest jego oprogramo-
wanie. A to w przypadku Ami-
gl jest, mowigc szczerze, nie
nejlepsze. Moze nieco prze-
sadzitem — istnieje kilka do-
brych uzytkéw w tej dzie-
dzinie (chotby najnowszy hit
Steinberga), ale na tych kilku
sig konczy. O zaniedbaniu
rozwoju “dZzwigkowego" Amigi
§wiadczy chociazby to, ze
mimo pojawiania sie coraz to
nowszych | lepszych modali,
zupelnie nic w nich nie zmie-
niono w zakresie diwigku,
(Nie mozna przeciez za takg
zmiane uznac¢ jednorazowego
wyposazenia niezbyt popular-
nego CDTV w interfejs MIDL.)
Na dodatek — programisci lez
zdaja sle przerzucac na gra-
fikg. Czyzby na serii tracke-
row, Sonixie | Oktalizerze
mialo sig skonczyc? W swo-
ich rozwazaniach pomijam
doskonate programy typu Mu-
sicX, serii DrT czy wspom-
niany Steinberg PRO24, bo-
wiem ich cena niejednokrot-
nie doréwnuje samej Amidze.
Skupmy sie zatem na progra-
mach dostepnych na kazdg
kieszen. A tu posucha...

Od bardzo diugiego czasu
nie stworzono Zzadnego no-
wego programu, ktéry w jaki-
kolwiek sposéb zmienilby obli-
cze Amigi, co daje argumenty
naszym wrogom okreslaja-
cym Amige jako komputer
“tylko do gier”. | tu ukion w
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NIE TYLKO

Amiga wyr6znia si¢ wsrod komputerow nieprze-
cietnymi mozliwosciami tworzenia dZwigku. Kon-
kurowac z nig probujg wiasciwie tylko trzy firmy:
Atari, Apple i IBM. Jednak ta pierwsza stanefa
ostatnio w miejscu (a w dziedzinie komputerow
oznacza to cofanie sig), natomiast dwie pozostate
' firmy majg na swym koncie tylko nieudane préby.

strong szanownych progra-
mistow — Panowie, moze by
tak co$ nowego?
Przyktadowo, multiefekt do
gitary kosztuje pare tadnych
milionow. Na Amidze takie
same efekty mozna uzyskac
majagc tylko dobry sampler
i...odpowiedni program. Nie
wierzycie? Posluchajcie ka-
sety z muzyka w wykonaniu
amerykanskiego gitarzysty Sa-
trianiego. Zgodnie z tym, co
powiedziat on w wywiadzie
dla "Rolling Stone", w nagra-
niu wzigli udzial tylko: muzyk,
jego gitara i Amiga wypo-
sazona w odpowiedni pro-
gram. Namiastkg moze tu
wprawdzie by¢ Audiomaster
IV (Flanger, Delay, Bend), ale
jest to tylko przystowiowa kro-

| pla w morzu potrzeb.

Nie jest jednak az tak Zle.
Trafiajg sle czasem perelki
wsréd oprogramowania. Pro-
gramy, o ktérych warlo wie-
dzieé¢, ze istniejg. Byé moze
komus przydadzg sig do pra-
¢y, nauki czy zabawy. Chcial-
bym przedstawi¢ dwa takie
unikaty. Dokonujg one analizy
dzwigku. Pierwszy z nich to
Spectrogram. Nie wymaga on
zadnych rozszerzen, wigc ko-
rzystaé z niego moze Kkaz-
dy. Program ten inlerpretuje
dZwigk w postaci obrazu.
Pokazuje wykres natgzenia
d2wigku w funkcji czasu. Mogi-
by ktos powiedzieé, ze jest to
zabawa, ale zabawa przeciez
jest jedng z form nauki. Pod-
dajac obrébce rozne sample
mozna dojéé do wielu cieka-
wych wnioskow, jak na przy-

MUZYKA

kitad, ze monotonny dZwigk
skrzypiec jes! “zimny" (w jego
obrazie przewaza Kolor nie-
bieski), mocne zas uderzenie
ma w sobie wiele “gorgca”
(kolor czerwony). Komputer
przedstawia nam na ekranie
cechy dZwigku, kitore do tej
pory wyczuwalismy tylko in-
tuicyjnie. Jedyng wadg pro-
gramu jest to, iz nie ma on
opcji obstugi samplera —dane
trzeba wgrac z dyskietki.

Drugi program, mogacy zna-
lezé z pewnoscig wigce] pro-
fesjonalnych zastosowan, (o
AudioScope. Niastety, w pelni
prezenluje on swoje moz-
liwosci dopiero wtedy, gdy
nasza Amiga pracuje z proce-
sorem taktowanym 25 MHz.
Nie oznacza to jednak, ze na
normainej Amidze nie da sig
uzyskac jakichs wynikow.

Program rozklada dZwigk na
sktadowe harmoniczne. Dziala
W czasie rzeczywistym — pod-
daje analizie sygnat aktualnie
podawany na wejSciu. Cze-
stotliwosc probkowania waha
sig w przedziale 2000do 31800
Hz. Jesli nie jest mozliwy opis
dane] (to znaczy jest ona
wartoscig nie do opisania w
postaci 8 bitow), wowczas po-
jawia sie komunikat “CLIP".
Przesterowanie nie przerywa
jednak pracy programu. Audio-
Scope dysponuje skalg cze-
stotliwoéci 0 — 160 Hz (os X)
oraz skalg natezenia 0 do 36
decybeli (08 Y). Nieslely, sam-
pler przewaznie zbiera takle
zaktocenia, co wplywa nieko-
rzysinie na jako§t sygnatu.
Ciekawy efekt moze dac pod-
igczenie do samplera mikro-
fonu znajdujgcego sie¢ wew-
natrz “talerza® skupiajgcego
rozchodzace sig fale. Mikrofon
powinien byt jak najbardziej
czuly i podigczony do wzmac-
niacza kablem ekranowanym.
Wzmocnienie sygnalu jest ko-
nieczne, gdyz przewaznie jest
on zbyt staby, aby mozna bylo
podac go bezposrednio na
wejscie samplera.

Polecam eksperymenty z ty-
mi programami — dzieki nim
mozna naprawde wiele cie-
kawego dowiedziec si¢ o struk-
turze dZwigku. Poznanie tych
programéw byé moze natchnie
niektorych programistow do na-
pisania czegos nowego. A mo-
2@ wreszcie powslang pro-
gramy polskie wykorzystujgce

| w peini to, co Amiga ma ukryte

pod klawiatlura, | beda to pro-
gramy dostepne nie lylko dla
ludzi z wypchanymi portfelam|?
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POLSKIE LITERY W
DESKTOP VIDEO
czi)

Mariusz Butoka

statnio znowu odwiedzi-

tem mojego przyjaciela

zakochanego po uszy w

IBM-ach. Zauwazylem u

niego nowy kolorowy
monitor SVGA. Kolega z du-
ma prezentowal mozliwosci
tego sprzetu. Wéwezas z od-
robing zazdrosci pomyslalem
o tym, ze Amiga troche uste-
puje |IBM-owi. Zaraz jednak
uswiadomitem soble, ze kom-
puter lo przeciez réwniez sys-
tem operacyjny, liczba kolor-
6w na ekranie, mozliwogé
naginania komputera i opro-
gramowania do wilasnych po-
trzeb itd. Zrobiwszy napredce
porownanie doszediem do
wniosku, ze nie zamienitbym
Amigi na IBM-a, gdyz w pre-
ferowanych przeze mnie zas-
losowaniach jest duzo lepsza
od wielkiego niebieskiego bra-
ta.

Powréémy jednak do prze-
rwanego miesigc temu watku
na temat spolszczania fontéw
za pomocg starego dobrego
Caligraphera. Zanim jednak

Maxinun WHidth

ane ol
callisto(45) g
[}

i T = |+

‘Hvur i t

Rys. 1
38

przejdziemy do szczegdlow,
sprobujmy zastanowic sie nad
historig | rolg pisma w Zzyciu
czlowieka, jak rowniez nad
zasadami, klére okreslaja
sposéb budowy i graficznego
przedslawiania roznych kro-
jow pisma. Jest to wazne
takze przy pracy na kompu-
terze.

Tradycja porozumiewania
sig za pomocg alfabetu wy-
wodz| sie z Fenicji — sta-
rozytnego kraju zeglarzy |
kupcow polozonego na wschod-
nim wybrzezu Morza Sréd-
ziemnego. Pomyst zapisywa-
nia znakéw fonetycznych prze-
jell od Fenicjan mieszkajacy
w Europie Grecy. Od nich z
kolei zaczerpneli go | udos-
konalili Rzymianie.

“‘Bezposrednim Zrodiem, z
kiérego wywodza sie ksztatty
stosowanych u nas obecnie

liter, jest pismo zwane “kapi-
talg rzymskg". Najstynniej-
szym i najpigkniejszym przy-
kiadem tego pisma jest tekst
wyryty na podstawie kolumny
wznlesionej w roku 114 na
czesé cesarza Trajana. Do
dnia dzisiejszego uzywamy
tego pisma w pierwotnej jego
formie i tysigcach odmian i
adaptacji dostosowanych do
wymowy licznych jezykdéw na
calym Swiecig".’

Podstawowg zasada, ktérg
powinien respektowaé kazdy,
kto zajmuje sie przystoso-
waniem liter do zasad pisowni
jezyka polskiego, jest czy-
telnosc i przejrzystosé, wias-
ciwy odstep miedzy literami
itp. Oczywiscie sg zasady,
ktére regulujg problem sze-
rzej, zwlaszcza gdy chodzi o
tworzenie nowych ksztatiow
liter. W naszym wypadku jest

he Caliap er 4

Rys. 2

to niezby! istotne, gdyz w
pracy sg wykorzystywane go-
towe fonty, ktére ulegaja je-
dynie niewielkim modyfikac-
jom. Gdyby jednak poruszany
temat kogo$§ bardziej zain-
leresowatl, polecam publika-
cje na temat liternictwa. War-
to tutaj wymienié chociazby
parg z nich: 1. Stefan Ber-
nacinski, Liternictwo, War-
szawa 1985; 2, Antoni Szczep-
kowski, Poradnik rysunkowy,
Warszawa 1984; 3. Jan Wo-
jenski, Technika liternictwa,
Warszawa 1990

Powracajge do zakonczo-
nych miesigc temu rozwazafn,
przejdimy do sprawy spol-
szczenia wybranych przez
nas fontow. W poprzednim
odcinku tego artykulu za-
trzymaliémy sie w momencie
rozszerzania kodow ASCII
dla fontu, ktéry ma by¢ podda-
ny modyfikacji. Nastepnym
waznym momentem jest usta-
lenie, jaki ksztalt majg miec
kreseczki i ogonki dorabiane
do spolszczanych liter. Dob-
rze by bylo po ocbejrzeniu liter
stylizowaé te znaczki w za-
leznosci od ksztaltu fontow.
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W ostatecznosci mozna poz-
wolié soble jedynie na dory-
sowanie prostych kreseczek.
Gdy chodzi o kat pochylenia
tych kreseczek, to rysujemy
je od prawe] do lewe|] w
wypadku znakéw takich jak:
§, ¢, 2, 0itd. W przypadku g,
€ sprawa jest troche utru-
dniona, gdyz spotyka sig
rozne zdania na ten temat.
Mozna jednak przyjaé podob-
na zasade postgpowania, jak
ma to miejsce przy §, €, Zitp.,
rysujac ogonek od prawej do
lewej.

Gdy znajdujemy sig w opcji
Caligrapher-Font, odnajduje-
my na gornej belce rozkaz
Edit (rys.1) | wchodzimy do
edylora, ktéry pozwala na
dowolng 2zmiang w danym
komplecie fontow. Wazng
rzeczg jest wyszukanie na
gornej belce nastepujgcych
funkeji: Magnily | uruchomie-
nie z niej opcji Grid oraz
wigczenie opcji Coordinates
przez kliknigcie na On. Na
gornej belce pojawig sie
wspolrzedne pozwalajgce na
dokladne umieszczenie fontu
w przestrzeni mapy klawiatu-
ry. Tutaj mozemy zobaczyé
wielkg zalete wszystkich mo-
dyfikacji dokonanych przez
ks. Pikula. Nie musimy bo-
wiem przy przenoszeniu fon-
téw w odpowiednie miejsce
notowa¢ danego kodu ASCII,
lecz mozemy wzrokowo wy-
szukat odpowiednie miejsce
dla §, €, g Id.

Trzeba rowniez zwrocic
uwage na elementy, ktére
znajduja sig w dolnej czesci
okna Edit. S 10: Bs, Krn, Spe,
Wd. Elementy te opisujg fonty
w zakresie rozmiaru, szero-
kosci, odstgpu itp. Stad tez
wymagana jest duza doktad-
nosé przy notowaniu parame-
tréw wyjsciowych danego fon-
tu, np. A, aby podzniej po
przemieszczeniu go w miej-
sce A nie bylo réznic miedzy
fontami. Sg to rzeczy oczy-
wiste, lecz przekonatem sie,
ze przez niedoktadno$é mo-

zemy zniweczyc czgsto wiele |

godzin pracy nad spolszcza-
niem fontow. Mozna ulatwi¢
sobie calg sprawe przygo-
towujgc odpowiednig tabele,
w ktérej bedziemy notowaé
potrzebne dane. Ponizej po-
dany jest przyklad takie| tabe-
Ii.
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ldgc dalej, odszukujemy w
dolnym rogu opcje Select,
klikamy w nig | przechodzimy
do catej tablicy kodéw ASCII
w standardzie ks. Pikula
(rys.2). Mimo Zze widniejg w
niej polskie znaki, to w rze-
czywistosci jeszcze ich nie
ma. Musimy najpierw umie-
sci¢ tam litery, kidre beda
podstawg powstania np. n, A,
¢ itd. Dla przyktadu, po wybra-
niu odpowiedniego kroju lite-
ry, po rozszerzeniu mapy
klawiatury o gorng czesc ta-
blicy kodéw ASCII i zgraniu
ich na dyskietke, klikamy w
duze A i wybieramy 2z bocz-
nego panelu narzedzie "linia
przerywana dla wycigcia bru-
sha". Podobnie jest w pro-
gramie DPaint4 | innych. Po-
kaze sig nam znaczek w pos-
taci krzyza. Umieszczamy go
w gérnym lewym rogu central-
nego prostokgta, w Ktarym
znajduje sig nasza litera A.
Klikajgc lewym przyciskiem |
przylrzymujac go wycinamy
brusha, czyli kopiujemy na-
sze A do bufora pamigci.
Otrzymujemy dokladng kopie
litery A. Nastepnie Irzeba
umiesci¢ jg tak na oryginale,
aby doktadnie przepisac wszy-
stkie parametry, o ktorych
byta mowa wczeéniej. Kiedy
juz to zrobimy, klikamy lewym
przyciskiem w Selecti patrzac
doktadnie na mape klawiatury
odszukujemy duze A i klikamy
wen. Jesli w tym miejscu
znajdzie sie jakis obiekt badz
litera, klikamy najpierw w
CLR, aby oczyscié miejsce.
Nastegpnie bierzemy kartke z
labela, w Kklorej zanotowa-
lismy nasze parametry i po-

stugujac sie trojkgtnymi ga-
dzetami umieszczonymi u goé-
ry | u dolu ustawiamy parame-
try zgodnie z danymi w tabell.
Nastepnie najezdzamy na-
szym brushem na cenlrainy
prostokgt | postugujge sie
wspotrzednymi umieszczamy
go klikajac lewym przycis-
kiem myszki.

Oczywiscie jest to doplero
poczalek, musimy tak po-
stapi¢ ze wszystkimi literami
charakterystycznymi dla pol-
skiego alfabetu. W sumie jest
ich 18 wliczajgc w to duze i
male litery. Samo spolszcza-
nie polega na dorysowaniu
odpowiedniego ogonka bgdi
kraseczki postugujgc sie na-
rzedziem “linia przerywana
o grubosci jednego piksela"
(rys.3). Niewatpliwie ulatwie-
niem bedzie odpowiednie
skonstruowanie brusha, kto-
rym fatwo uzupeinimy bra-
kujgce elementy w skopio-
wanych przez nas literach.
Taki brush mozemy skon-
struowaé w pustym miejscu
tablicy ASCIl i tam go prze-
chowywac. Pomocg moze
by€ funkcja powigkszania wi-
doczna pod postacia Lupy.
Przy powiekszeniu widzimy
zaletg funkcji Grid, ktéra
pozwala na dokiadne na-
rysowanie | dopasowanie
ogonkodw | kreseczek do spol-
szczanych fontow. Dla uta-
twienia, kropke przy literze 2
mozemy uzyskaé z litery i.
Warto tutaj pamigtaé o para-
metrach kropki, aby byla ona
na podobnym poziomie co
kropka nad i. Moze 1to
rowniez stanowi¢ Zrédto in-
formacji dla parametréw opi-

g
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sujacych znaki nad literami §,
Z, ¢ itd. Chodzi o to, by
wszystkie kropki | kreseczki
przy polskich znakach byly
mniej wiece] na tej samej
wysokosci | by mialy podob-
ng wielkosc.

Teraz uwaga, ktdéra byé
moze zmartwi uzytkownikow
lubujgcych sie w perfekcyj-
nych ksztaftach liter. Ot6z w
niektérych krojach fontéw du-
ze litery sa tak skonstruo-
wane, ze trudno poddaé je
idealnej modyfikacji. Pozos-
taje wéwczas pomniejszenie
litery badZ dostownie wcis-
nigcie kreseczki na sile, co
nie zawsze moze byc do kon-
ca czytelne. Pozostaje wigc
szukanie takich fontéw, ktére
poddadza sige catkowitej mo-
dyfikaeji. Po dorysowaniu
ogonkow | kreseczek wycho-
dzimy z edytora przez urucho-
mienie funkcji Font | zgry-
wamy efekly nasze| pracy
przez Save.

Oczywiscie mozna podaé
jeszcze wiele uwag szcze-
golowych dotyczacych same-
go Caligraphera, lecz dla
prostego osiggniecia celu in-
formacje podane powyzej sg
w zupelnosci wystarczajgce.
Mysle réwniez, ze osoby,
ktore cho¢ troche umiejg
poslugiwac sie programami
graficznymi, jak DPaint4 |
inne, wiedzg, jak modyfi-
kowat system startupse-
quence dyskietki, z kidre|
uruchamiamy Caligraphera,
uwagi zawarte w tym artykule
bedg pewng pomocg w dal-
szych badaniach nad moz-
liwosciami tego programu.
Caligrapher, mimo 2ze jes!
programem starym, to jednak
przy catym bogactwie opcji
nadaje si¢ swietnie do tego,
aby spolszczac fonty zarow-
no jednokolorowe, jak i wielo-
kolorowe, kidre pdZniej mo-
zemy stosowa¢ w progra-
mach Desktop Video i niezbyt

| skomplikowanych edytorach

tekstu wykorzystujgcych fon-
ty bitmapowe. Jednak wa-
runkiem bardzo waznym, o
czym byfta mowa wczesniej,
jest zastosowanie w syste-
mie dyskietki, z ktorej startu-
jemy, modyfikacji ks.Pikula w
postaci polfonts, d-pol, tpzpl.
Wyze| wymienione modylika-
cje dziatajg poprawnie z Kick-
startem 1.2 i 1.3, a po zas-
tosowaniu nowych driverow
rowniez z systemem 2.0,

'Statan Bernacnsk, Litermectwo, Warszawa
1965, 5.15
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SZYBKO, SZYBKO,
CORAZ PREDZE..

Stanley (Stanistaw Szczygiet)

EORG to program

Shareware, |ego au-

torem jest Holger Kru-

sa. Glownym zadaniem

programu jest takie fi-
zyczne przemieszczenie da-
nych na dysku, aby czas do-
stepu zardwno do plikow, jak |
spisu (directory) byl jak naj-
krolszy. Program usuwa frag-
mentacje plikéw, reorganizuje
spis plikéw (migdzy innymi gru-
puje je wraz z ich ikonami —
Workbench pracuje szybciej).
Uwzglednia réznice w zapisie
spisu plikéw pomiedzy Kick-
startem 1.2/1.3 a 2.04 — poz-
wala lo na dodatkowg optyma-
lizacje szybkoscl pracy. RE-
ORG akceptuje wszystkie, do-
stgpne dotychczas, sposoby
formatowania dyskow na Ami-
dze:

— OldFileSystem (OFS:
“DOS\0") — FastFileSystem
(FFS: "DOS\1™) — nowy (Kick
2.0) FileSystem (lgczy FFS i
OFS) — International File-
System akcepluje wszystkie
rodzaje dyskietek i twardych
dyskéw (takze dyskietki 1,76
MB!!l), Do optymalizacji du-
zych partycjl twardych dys-
kow wymagane Jest jednak |

40

Wiekszos¢ uzytkownikow komputerow stwierdza z
przerazeniem juz po kilku miesigcach uzywania

Nie, nie chodzi o jakgs awarig. Po prostu przyzwy-
czajamy sie do niej, nasze oczekiwania rosna,
potrzeby tez — a komputer zostaje wcigz ten

sam...

Wtedy szukamy metod przyspieszania:

kupujemy drobne programiki ingerujgce w system,

karty turbo, optymalizujemy szybkoSC dostepu do

plikdw na dysku (dyskietce). Do takiego wiasnie
celu stuzy program o nazwie REORG.

wiele pamigci. REORG moze
pracowac w trybie jedno- |
dwudyskowym. Jedng z naj-
wazniejszych cech REORGA
jest jego olbrzymia szybkosé.
Optymalizacja dyskietki 880
KB na standardowej Amidze
500z 1 MB RAM trwa ok. 1:30
minut! REORG moze by¢ uru-
chamiany zaréwno z poziomu
Workbencha, jak i Shella.
Konieczna jest duza pamieé
— jej ilos¢ mozemy mniej

wigce| okreslic wzorem: 220 |

KB (sam program) + 7 KB na
kazdy MB pojemnosci dysku +
5 KB * pojemnosc¢ Sciezki na

dysku + 150 KB na potrzeby |

systemu operacyjnego. W przy-
padku dyskietki 880 KB to
okolo 404 KB, dla twardego
dysku 40 MB to, mniej wigcej,
890 KB, dla twardego dysku
200 MB to okoto 1850 KB. Po
uruchomieniu programu po-
jawia sig na ekranie estety-
czne okno z kilkunastoma gadze-
tami. Opcjg Mode mozemy
wybraé tryb pracy (1-2 dyski),
nastepnie okreslic dysk opty-
malizowany. Gadzet FOR-
MAT umozliwia jednoczesne
formatowanie dyskietki pod-
czas pracy programu. Wig-
czenie opcji Workbench Mode
przyspiesza pojawianie sie

ikon po optymalizacji (osoby
zainteresowane szczegdtami
pracy programu odsytam do
dokumentacji dotgczanej do
niego). Jesli chcemy, mo-
zemy na ekranie widziec w
formie graficzne| przebieg pro-
cesu optymalizacji, cho¢ nieco
spowalnia to prace programu.
Szczegdinie ciekawa jest op-
cja Advanced Options — po-
woduje ona olworzenie sig
nowego okna. Mozemy w nim
okreslié bardzo specjalistycz-
ne parametry optymalizacji.
Za pomocg opcji FileExT Blo-
cks mozemy wybraé sposéb
zapisu directory: Front dia
Kick. 1.2/1.3, Mid dla 2.04.
Dostgpny jest tez mieszany
sposdb zapisu (Scatter), Par-
tition Half okresla, w ktorym
obszarze partycji majg byé
zapisywane dane. Read Dri-
ve Geometry pozwala na ok-
reslenie typu dysku optymali-
zowanego (konieczne przy
dyskach 1,76 MB!). Szcze-
goéinie ciekawa jest opcja Si-
mulate Optymization Only —
uniemozliwia ona jakikolwiek
zapis na dysk: cala praca jest
jedynie “symulowana". Poz-
wala to na potencjalne wykry-
cie bledow zwigzanych z od-
czytem dysku i ewentualnych
problemdw optymalizacji. Ma-
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fym, lecz milym drobiazgiem
jest mozliwosc ikonifikacji
programu z okna do malej
belki. Wszystkie ustalane pa-
rametry mogg byé zapisane
do pliku, dzigki czemu bedg
automatycznie tadowane przez
program przy kazdym jego
uruchomieniu. Po rozpocze-
ciu procesu optymalizacjl
nastepuje najpierw proces
skanowania dysku. Moze on
byé w kazdej chwili przerwany
bez szkody dla danych na
dysku, Po |ego zakoficzeniu

Fureka Soft & Hardware

62-500 Wirzesnia ul.Wojska Polskiego 13 tel./fax.(066)-362-714 godz.9-16
Nowy adres! Nowa oferta!  Ulepszona, natychmicstowa realizacja zaméwien!

REORG ponownie prosi o
potwierdzenie procesu oply-
malizacji. Proces optymaliza-
cji w przypadku pracy w trybie
jednego dysku NIE MOZE BYC
PRZERWANY!!! Przerwanie ta-
kie powoduje NIEODWRACAL-
NA utrate informacji zapisa-
nych na dysku. Zdjgcia poka-
zuja REORG-a w roznych eta-
pach pracy. Jak widaé, pro-
gram jest wykonany z duzg
dbatoscig o esletyke, jes! wy-
godny w obstudze (zarowno
mysz, jak i klawiatura)., Szyb-

SOFTWARE

ka praca (wspomniana wcze-
§niej) bedgca wynikiem faktu,
Zze program napisany jest
catkowicie w kodzie maszy-
nowym, rozbudowana diag-
nostyka zabezpieczajgca przed
utratg danych sprawia, ze
uzywanie REORG-a jest duzg
przyjemnoscig. Duza ilos¢ op-
cji zwigzanych z parametrami
optymalizacji (nie o wszyst-
kich w niniejszym artykule
pisze) powoduje, ze jest to
aktualnie najbardzie| profes-
jonalny program ze znanych

YA

AMIGA 1200

ST e

mi optymalizeréw dysku. Pod-
kresimy jednoczesnie fakt, ze
program jest typu Shareware
— jest wigc dostepny wia-
Sciwie za symboliczng ceneg
(oczywiscie przy respektowa-
niu zasad tego typu opro-
gramowania). Nie rejestrowa-
ny program nie ma zadnych
ograniczen w pracy. Autor
artykutu w kilkumiesigcznym
okresie uzytkowania progra-
mu nie mial z nim najmniej-
szych problemdow, czego |
wszystkim innym zyczy.

Niezawodne dyskietki

maxeil.

najlepsze dla Twojej
Amigi !

G"laufwau fo-: c4mi9a ’

- Emulatory sprzetowa PC: ]
KCS Power PC Board (3300tys.] - POLSKA INSTRUKCJA OBSEUGI
ATOnce classic (25001ys.], ATOnce plus {4600tys.)
. Rozszerzenia pamied do Amig 500 (A502, AS80, Megamix] , 500plus (A504 plus),
600 [A602), 2000 {Megamix).
- Stacje dyskéw zewnetrzne i wewnetrzne 3,5° do Amig 500,500plus, 2000.
- Action Reploylll -supercariridge frezujgcy cena 1500 tys.
- karty Flicker-fixer do Amig 500, 500plusi 2000
- konrolery AT-Bus umotliwiojgce podigezenie do Amigi dysku twardego od PC - 3,5
AT-Bus. Komplety tokich dyskéw twardych z kontrolerami.
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ASEMBLER

Jezeli kto$ styka sie z duzg liczbg programéw, a
jego Amiga jest w troszeczke innej konfiguracii
niz A500 + 512 KB pamieci typu slow RAM +
jedna stacja + Fat Agnus + Kickstart 1.3, to
bardzo czesto zdarza sie, iz wiele programéw
(zwitaszcza tych, ktore nie sg napisane pod sys-
temem: wykorzystanie bibliotek, procedur sys-
temowych) odmawia wspéipracy z naszg
Amiga.

Marcin “Duddie” Dudar

zisiejszy artykut jest zbiorem zalecen dla programistow,
ktére powinny by¢ respektowane, bo niestosowanie sig
do nich powoduje, ze w przypadku wielu Amig uzycie
programu staje sig niemozliwe.

Zasada 1. Procesor

Chodziw tej zasadzie o to, ze program powinien by¢ napisany
tak, zeby dzialal na kazdym procesorze lub byl dostepny w kilku
wersjach, na przykiad dla procesora MC68000, MC68020 itp.
Jezell chcemy wykorzystywac koprocesor, to winniSmy wbu-
dowaé w program mozliwosé przelgczania trybu pracy z trybu z
dolgczonym Koprocesorem na tryb bez koprocesora lub
ewentualnie dostarczac dwie wersje programu. W te| zasadzie
wazne jest jeszcze to, iz program nie powinien byé samomody-
fikowalny, co oznacza, iz nie moze dokonywac zmian w kodzie
aktualnie wykonywanym. Niektérzy zapytajg: dlaczego? A
dlatego, ze wyZsze procesory z serii MC680x0 maja wbudo-
wane cos takiego jak pamigé cache, czyli podreczng pamigé dla
matych obszaréw programu przyspieszajgca jego wykonanie.
Wszelkie programy samomodyfikujace sie beda zapisywaly
wszystko do normalnej pamieci, ale nie do cache, co spowodu-
je, ze jezeli fragment programu znajduje si¢ aktualnie w cache
i ma zostaé zmodyfikowany, to niestety zadziala tak, jakby
modyfikacja nie nastgpita. Moze to czasami ujawnic sig malym
guru lub lekko wadliwym dziataniem programu (czyli mozna
powiedziec, ze program bedzie dziatat "prawie tak samo”).

Zasada 2. Kickstart

To zasada tylko dla tych, kiérzy piszg swoje programy z
uwzglednieniem systemu: okienka, biblioteki | te sprawy...
Piszac taki program nalezy sig zastanowic i wybra¢ odpowiedni
wariant. Dostepnymi opcjami sg:

a) Napisanie programu pod Kickstart 1.2/1.3.
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POPRAWNE
KODOWANIE

b) Napisanie programu pod Kickstart 2.0 | wyze].

Program chodzgecy pod Kickstartem 2.0 powinien uruchomié
sig na 3.0 i odwrotnie, gdyz réznica pomiedzy nimi jest znikoma
| tylko od programisty zalezy, czy program bgdzie wykorzysty-
wat niewiele bogatszy zestaw funkcji Kickstartu 3.0. Gorzej ma
sig sprawa z Kickstartem 2.0 | przenoszeniem danych na
Kickstart 1.3, Jezell wykorzystujemy specyficzne funkcje 2.0, to
mozemy zapomniet o uzytkownikach 1.3. W drugg strong nie
ma najmniejszego problemu. Programowanie pod Kickstartem
2.0 i wy2zszym jest bardzo proste | przyjemne, ale pomysimy, iz
niewielu ludzi ma Kickstart 2.0. Oczywiscie, gdy piszemy
drobne programy, nie ma to wigkszego znaczenia, natomiast w
przypadku programow wigkszych, a zwlaszcza komercyjnych,
Ktore powinny zarobi¢ na siebie, stracimy duzg grupe ludzi,
ktarzy mogliby sie zainteresowaé naszym projektem. Wyjscie
jest Jedno, ale bardzo skemplikowane: gdy juz mamy gotowy
program dzialajgcy pod Kickstartem 2.0, to mozemy zaczac
zastgpowaé wszystkie procedury niecbecne pod Kickstartem
1.3 naszymi wlasnymi procedurami, majgcymi takie same
mozliwosci jak tamte. Czasami jest to niereaine | troche
klopotliwe i wtedy powinnismy da¢ sobie spokdj. A propos
Kickstartu: przy kodowaniu nalezy zwracaé¢ uwage, aby robic to
poprawnie, to znaczy przekazywaé dane do procedur w
odpowiednich rejestrach | z odpowiednich je pobiera¢ oraz
sprawdzac, jakich rejestrow procedura nie modyfikuje, gdyz Zle
napisany program, chociaz chodzi pod Kickstartem 1.3, nigdy
nie uruchomi sig pod Kickstartem 2.0.

Zasada 3. Pamigé

To zasada skierowana szczegolnie do piszgcych dema i gry,
czyli programy stykajgce si¢ w sposob minimainy z systemem
operacyjnym Amigi (Kickstartem). Nie kazdy ma 512 KB
pamigci Chip (od $00000 do $7fiff) | 512 KB pamiegci Slow (od
$c00000 do $Sc7ifff). Nalezy o tym pamietaé, a nie bez
sprawdzenia wklada¢ tam dane. To zaguruje zawsze, jezeli
Amiga jest niewlasciwie skonfigurowana. Czy problemem jes!
wywotanie procedury TypeOiMem z biblioteki “exec.library”,
kidra okresla nam typ pamieci znajdujgce sie pod zadanym
adrasem? Wszystko, co nalezy zrobié, to sprawdzié, czy jest
pamieé pod $c00000, a gdy nie ma, to moze istnieje 1 MB
pamiegci typu Chip, a wiec sprawdzamy pod adresem $80000.
Gdy juz obydwie metody zawiodg, to sprawdimy, czy przez
przypadek nie ma wbudowanego do Amigi “normalnego fasta”
(pod adresem $200000). Jezeli znajdziemy jakiekolwiek roz-
szerzenie, wykorzystujmy je, a gdy nie ma takiego, postarajmy
sie uruchomi¢ nasz program bez rozszerzenia, Gdy uruchomie-
nie programu bez rozszerzenia jest niemozliwe, to podajmy o
tym komunikat, a nie zaskakujmy zaraz uzytkownika bezsen-
sownym guru!

Skoro jestesmy przy pamieci, to jeszcze jedna uwaga: nie
starajmy sie odwolywac blitterem do pamieci typu Slow RAM.
Na niektérych Amigach to dziala (wymagania — jak podane na
poczatku tego artykutu), ale na wigkszosci sig sypiel!!
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Zasada 4. Przerwania itp.

Wszystko, co robimy na przerwaniach, powinnismy robi¢
poprawnie. To znaczy, ze jezell chcemy mie¢ wiasne prze-
rwanie, a program nie wspotdziata uczciwie z systemem, 10
leple| nie koficzmy tego przerwania skokiem do systemu, czyli
weklora znajdujacego sie w wektorze przerwan, zanim
wpisalismy tam nasz weklor. System moze nam bardzo tadnie
obstuzyé wyjscie z przerwania, ale moze on prébowac wywolac
inne procedury przerwan, ktore akurat znajdg si¢ w obszarze, w
ktéry wezytal sig program. W przypadku pracy z systemem
nigdy nie wpisujmy adresu bezposrednio do komorki przerwan,
gdyz mozemy wszystko “pokielbasi¢”™. Wszystkiego dokonujmy
za pomocg procedur z biblioteki “exec.library” dotyczacych
przerwan. W programach pomijajgcych system, zanim urucho-
mimy program, najpierw “zabijmy” przerwania, ustawmy wektor
i zaktywujmy przerwania, bo tez mozemy wywolac niechcgcy
male guru!

Zasada 5. Praca z systemem

Jezeli program wspdidziata z systemem, to nie powinien
zachowywaé sie tak, jakby byt sam w pamigci. Nie nalezy
odwolywaé sig do adresow ustawionych na stafe, to znaczy, nie
mozemy sobie przyjac, ze zawsze pod $70000 bedzie wolne
miejsce. Mozemy dokonaé alokacji absolutnej w tym miejscu,
ale bez zaalokowania pamigci nie mozemy uzywac jej niby
wolnych obszaréw. Tak samo nie mozemy przyjmowac za
pewnik (a zdarza sig to bardzo czgsto), ze zmienne systemowe
| procedury w ROM-ie sa zawsze w tych samych miejscach.
Jezeli chodzi o te drugie, to czasami sg to stale adresy, ale tych
pierwszych nie mozemy byé nigdy pewni. Nigdy nie mozemy
przyjat za pewnik, ze baza danej biblioteki znajduje sig pod
adresem na przyktad $1076a, a Copper-lista sytemowa na
przykiad pod adresem $1024. Mala zmiana konfiguracji i te
adresy bedg catkiem inne.

ASEMBLER

Jezeli chcemy wykorzystywaé specjalizowane rzeczy, na
przykiad kanaly audio, blitter czy stacje dyskdéw, to nie robmy
tego na silg, tak jakby to bylo demo albo gra. Kanaly audio
obslugujmy zawsze poprzez audio device, dzigkli czemu nie
beda kolidowaly ze sobg rézne programy (gdyby ktos jeszcze
nie wiedziat, to Amiga jest wyposazona w multitasking, czyli, po
naszemu, wielozadaniowo&¢). W przypadku uzywania stacji
dyskow mamy do dyspozyc)l jedynie system, Po wykorzystaniu
procedur wlasnych do obslugi dysku nigdy nie mozemy byc
pewni, ze nastepny dysk zostanie odczylany poprawnie.
Inacze| ma si@ sprawa z blitterem: mozemy go uzywac, ale nie
nalezy przyjmowac za pewnik, ze jest on nie uzywany. Przez
caly czas intuition, graphics, layers | inne biblioteki mogg
korzystaé z blittera i, aby mie¢ do niego swobodny dostep,
powinniémy wykonaé najpierw procedurg OwnBlitter z biblioteki
“graphics.library", nastepnie pobawi¢ sig z blitterem i po
wykonaniu zadania natychmiast wykonac procedurg Disown-
Blitter, takze z biblioteki "graphics.library”.

Zasada 6. i ostainia.
Depakowanie danych

Ta zasada jest przeznaczona jedynie dla tych autorow
programdw, ktérzy pomijajg system i nie liczg sie z nim wcale.
Zanim zdepakujemy jakikolwiek program, powinnismy zawsze
“zabi¢" wszelkie przerwanial Dlaczego? Dlatego, ze moze byt
uruchomionych kilka procedur przerwarn, dotgczonych kilka
stacji dyskow i twardy dysk (a ich bufory pozerajg duze ilosci
pamigci) i moze byé otworzonych pare réznych dziwnych
struktur w réznych miejscach oraz uruchomionych Kkilka
programéw. Wszelka dziatalnosé depakowania danych bez
wylgczonych przerwan na bardzo rozbudowanych systemach
najczescie] konczy sig mrugajgeq przyjainie rameczka w
kolorze czerwonym oswiadczajgcg nam, ze guru nasze| Amigi
wyskoczyt na malg medytacje.

Niemozliwe
jest
MOZLIWE!

Drisl Reklamy Wydawisktws LUPUS, PL 00.729 Warszawn, vl Stepifiakn 2200, tel (0221 41.00.31 w 154
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pisma wybratem prace nadestane przez Stawomira Szczypiora z Gdyni. Wszystkie
rysunki wykonane zostaty w rozdzielczosci 320 na 256 z wykorzystaniem trybu

EHB. Prezentowane obrazy, bo tak chyba nalezatoby nazwacé te dzieta, przedstawiajg
bardzo starannie wykonane pejzaze ukazujgce gitownie piekno krajobrazu morskiego.
Prace te sg o tyle nietypowe, ze nie odwotujg sie wtasciwie do zadnego stylu panujgcego
wéréd grafikow komputerowych. W rzeczywisto$ci chyba bardziej przypominajg dzieto
malarskie niz komputerowy obraz stworzony na szklanej powierzchni ekranu monitora.
J.H.

P rzed nami kolejny odcinek galerii. Tym razem do prezentacji na tamach naszego

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

1. Prace wykonane sa
na Amidze.

2. Arlysta wysylajac ob-
razy oswiadcza, ze jest
ich autorem i jedynym
wlascicielem praw autor-
Skich.

3. Arlysta zgadza sig na
opublikowanie prac w
Magazynie AMIGA “dia
sfawy’”, tj. nieodplatnie.
4. Arlysta zgadza sie
rowniez na umieszcze-
nie opublikowanych prac
na dysku Shareware Ma-
gazynu AMIGA.
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brew pozorom nie

bedzie to jednak

artykut o pienig-

dzach, lecz o pew-
nych zjawiskach, ktdre juz
teraz przynosza szkode cate-
mu rynkowi legalnego opro-
gramowania Amigi w Polsce,
w niedalekie] zas przysziosci
mogg te szkody uczynic nie-
odwracalnymi. Zjawiska te
dotyczg zardwno rodzimych
producentéw oprogramowa-
nia, jak i dystrybutoréow, a
takze ludzi zwigzanych ze
sprawa w sposob posredni (lo

znaczy tych, kiérzy sprzedajg
po to, aby wydusic od klienta
jak najwigcej gotowki, jak naj-
mniej dajac w zamian). Nie
chcac byé posadzonym o kry-
ptoreklame (“firma X jest
swietna, boto moikumple,a¥Y
nie, bo ich nie lubig”) posta-
ram sig@ nie uzywaé zadnych
nazw, na jednoznaczne przy-
ktady powotywad sie
wtedy, kiedy musze, czyli jak
najrzadziej, problem zas po-
traktowac¢ jak najbardzie] o-
golnie. Celem tego artykutu
nie jest bowiem “dokopanie”
kiorejkolwiek z firm dziataja-
cych w Polsce, lecz zwrdce-
nie uwagi WSZYSTKIM fir- |
mom i ludziom zwigzanym z
rynkiem na pewne zjawiska,
ktore, takze w ich interesie,
powinno sie zlikwidowat. Zja-
wiska te nazwalem “grzecha-
mi gtownymi” amigolskiego
(skrot od “amigowskiego” i
“polskiego™) rynku oprogra-
mowania. Stowa “rynku" uzy-
wam tu nieco na wyrost, bo-
wiem moim zdaniem prawdzi-
wy rynek znajduje si¢ nieco
na zachéd od Odry, natomiast
to, co u nas dopiero raczkuje
— ledwle aspiruje do tego
miana. Uwazam jednak, ze
wszelkie zlo najlatwie] jest
tepic w zarodku, i stad geneza
artykutu,

GRZECH 1:

REKLAMA NIEUCZCIWA, czy-
li nie réb drugiemu, co Tobie
niemite.

Na poczatek pytanie za sto
punktdw: jak dfugo na stupie
reklamowym w cywilizowa-
nym panstwie bedzie wisiala
reklama moéwigca: MY JE-
STESMY NAJLEPSI? Smiem |
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tylko |

Kij w mrowisko, czyli...

POLAK

POLAKOWI

POLAKIEM

Mogtoby sie wydawaé, ze w dziedzinie oryginal-
nego, krajowego oprogramowania amigowskiego,
kidre jest na razie prawie catkowita pustynig —
programisci (w snobistycznym $rodowisku nazy-
wani tez koderami) beda mieli prawdziwe pole do
popisu. Moze nawet tak by sig i stafo, gdyby nie
pewna wredna cecha charakteru typowego Pola-
ka, ktdry, gdy tylko moze, zaraz prébuije zrobi¢ co$
opfacalnego tanim kosztem. Niestety, nasz rodzi-
my rynek oprogramowania nie jest tu wyjatkiem i
degraduje sie bez przerwy w my$l zasady: “jak
najmniej sie napracowac, a jak najwiecej zarobic”.

twierdzit, ze w ogole na tym
slupie sig¢ nie znajdzie, gdyz
tam, gdzie istnieje prawo |
etyka reklamowa, w rekla-
mach nie umieszcza sig ha-
sel, klore sg niezgodne z
prawdg (a w szczegdlnosci
takich, ktorych nie da sie
zweryfikowaé). Zdaje sobie
sprawe 2 lego, ze w kraju, w
ktérym kréluje “Ariel — numer
jeden w Europie” i inne tego
typu (a wszystkie “najlepsze”)
produkty, trudno to zrozu-
mie¢, ale reklama w tym
rodzaju jest po prostu nie-
uczciwa (i tak to sie zreszlg
nazywa po Imieniu w krajach
Europy Zachodniej). Prowa-
dzi ona bowiem tylko do
nieuchronnej “wojny na rek-
lamy™: jedni pisza, 2e sa naj-
lepsi, a drudzy — ze (ci
plerwsl) wrecz przeciwnie,
natomiast jeszcze inni— ze
sg nawet lepsi od tych naj-
lepszych. Tracli na tym oczy-
wiscie klient, gdyz nie wie,
komu wierzyé. Zastanowmy
si@, czy to "nos jest dla taba-
kiery”, czy odwrotnie. Rek-

| lamy powinny by¢ skierowane
do klienta, a nie stanowic
srodek prowadzgcy do zas-
pokojenia niezdrowych am-
bicji. Teraz pytanie za punk-
tow dwiescie: Czy | jak radzg
| soble z omawianym proble-
mem firmy na Zachodzie?
Oczywiscie, ze sobie radzg (a
nasze firmy zaczynaja je | w
tym nasladowac) piszac po
prostu: *Mdwiag, ze jestesmy
najlepsi”, | wszystko gra..,
Niestely, proceder ten jest
takze wszechobecny w cza-
sopismach komputerowych,
takze amigowskich (NAJLEP-
SZE STACJE DYSKOW, NAJ-
LEPSZE PROGRAMY, NAJ-
LEPSZE ...). Oczywiscie —
jakos¢ tych produktow jest
rzeczg kompletnie niewery-
fikowalng | przewaznie nie-
poréwnywalng w zaden spo-
s6b z innymi, konkurencyjny-
mi produktami. Male dziecko
zapytane po raz plecdziesigty
przez “kochajgcg ciotunie”:
‘Kogo bardzie| kochasz, ma-
musig czy tatusia” — odpowie

w koricu “...a pocaluj ty mnie, |

stara krowo, w...". Tak samo
postgpi w koncu | zdezorien-
towany klient.

GRZECH 2:

REKLAMA KLAMLIWA, czyli
jak straci¢ zaufanie klienta.

O ile reklama nieuczciwa
(na przyklad taka, jak opisano
powyzej) moze byé potrak-
towana pobtlazliwie lub wyk-
piona, o tyle reklama mijajgca
sig z prawda powinna by¢, jak
to jest w zwyczaju na caltym
Swiecie, tepiona w sposdb jak
najbardzie| surowy. W Niem-
czech firma, ktdra w reklamie
uzywa hasel nie majacych
pokrycia w rzeczywistosci, mo-
ze zostaé pociggnieta do od-
powledzialnosci karnej! Przy-
ktadowo, w reklamie samo-
chodu, ktéry spala 10 litrow
paliwa na 100 km, nie moZna
umiescié informacji, 2e spala
tylko 7 litréw! Oczywiscie |
ten "morainy zakaz"™ mozna
omingc stosujac niedomoéwie-
nia, kiore sg czesto stoso-
wanym zabiegiem reklamo-
wym. Napisanie, ze NASZE
auto spala mniej niz INNE,
jest nle najgorszym wy|Sciem
z syluacji (zawsze mozna, na
przyklad, pordownaé¢ opla 2z
polonezem). Niestety, takze
na tym poletku jestesmy dale-
ko za Murzynami, gdyz w
reklamach rodzimych produk-
{ow spotka¢ mozna wiele ha-
sel, w ktéra wprost trudno
uwierzyc lub kiére po spraw-
dzeniu okazujg sie po prostu
nieprawdziwe. Aby nie by
gotosiownym, podam pare
przykladow.

W Jedne| 2z ostalnio wy-
drukowanych reklam czyta-
my, ze pewna firma jako pier-
wsza jest “oficjalnie auto-
ryzowana przez Commodore"
w Polsce. | moZna by bylo w to
uwierzy¢, gdyby nie fakt, ze
nawigzanie kontaktu z przed-
stawicielstwem Commodore
nie jes! jeszcze rownoznacz-
ne z autoryzacjg, a ponadto z
innych Zrodet wiadomo, Ze
kilka “konkurencyjnych" firm
kontakt taki nawigzalo juz
wczesniej, Jest to informacja
z natury, wydawaloby sie, nie-
grozna, ale z dwéch powodow
je] ukazanie sie moze byé
szkodliwe dla przecigtnego
klienta. Po pierwsze — moze
podwazy¢ zaufanie do tej
konkretnie firmy (oraz do ogé-
tu firm tego typu w Polsce), a
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takze nawet do przedsta-
wicielstwa Commodore (klient
nie bedzie wnikat w to, kto
pozwolit firmie na kiamsiwo).
Po drugie zas, moze wywolaé
niepotrzebne konflikty migdzy
zainteresowanymi firmami, co
na pewno nie przyniesie zad-
nego pozytku rozwojowl ryn-
ku amigowskiego w Polsce.
Czyzby tak trudno byto spra-
wdzi¢ (chocby u Zrodla, czyli
w przedstawicielstwie Commo-
dore). jak sprawa naprawde
wyglada?

Duzo grozniejsze w skul-
kach, a niestely nagminne,
jest lakie umieszczanie w
materiatach reklamowych in-
formacji, ktére sg nieprawdzi-
we, ale... albo bardzo trudno
|e sprawdzi¢, albo przed za-
kupieniem programu sg one
nie do sprawdzenia, po jego
zakupie za$ fakt, ze okazaly
sig klamstwem, jest juz “mu-
sztardg po obiedzie". To zja-
wisko jes! wyjglkowo niebez-
pleczne, gdyz podwaza wiary-
godnosc wszystkich firm dzia-
tajgeych na tym rynku — po
prostu zniechgcajac klienta
do jakichkolwiek przysziych
zakupow. Przykladem moze
tu by¢ reklama programu,
ktéry ma wykorzystywac syn-
teze mowy, a tego nie robi.
Pojawil sig takze na rynku
program, ktéry miat miec tak
niesamowicie duka baze da-
nych, 2e 2z bardzo prostej
kalkulacji wynikalo, iz au-
torom udalo sie kilkudziesie-
ciokrotnie zwiekszyé gestosé
zapisu stac)i dyskietek Amigi.

GRZECH 3:

ZNAJOMI KROLIKA, czyll jak
przeprowadzac testy progra-
mow w czasopismach kom-
puterowych.

Wiemy juz, ze reklamy na-
lezy racze traktowaé z przy-
mruzeniem oka. Czy mozna
zatem przy zakupie programu
kierowaé sie testami przepro-
wadzanymi w czasopismach
komputerowych? Nie zawsze
tesly takie sg jednak miaro-
dajne, a to ze wzgledu na to,
iz przeprowadzajg je przewaz-
nie ludzie zaprzyjaznieni z au-
torami programu (lub ludzie z
“przeciwnego bieguna”). Kaz-
dy program mozna opisaé¢ w
samych superlatywach lub to-
talnie go objechaé. Proble-
mem nie jest wigc napisanie
dobrego programu, lecz zna-
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lezienie dobrego recenzenta!
(Od redakcjl: fatwo napisac,
nieco trudniej wykonaé. Sta-
ramy sie, aby recenzje w
Magazynie AMIGA byly o-
biektywne, stosujac wiasny,
sprawdzony w wydawnictwie
Lupus system “obiektywiza-
¢ji"). Dobry recenzent nie
oznacza jednak wcale "total-
nego chwalecy". Pozytywne
opisy programow niskich lo-
tow moga zemscic sie bowiem
na wydawcy pisma — w jego
wigc interesie jest zamiesz-
czac¢ recenzje lak napisane,
aby nie podwazy¢ swojej wia-
rygodnosci.

Najlepszym wyjsciem z sy-
tuacji jest
tzw. testéw pordwnawczych.
Whbrew pozorom, na chudym
rynku polskiego oprogramo-
wania pojawilo sig juz troche
programow, wsrdd ktdrych
mozna znaleZé takie, kidre
konkuruja ze sobg (stowniki,
programy do malego biznesu
itd.). Tylko przetestowanie
wszystkich konkurujacych ze
sobg produktéw moze daé
prawdziwy obraz ich jakosci.
Sek w tym, ze firma A za nic w
Swiecie nie dostarczy swoich
produktow do testu poréw-
nawczego wiedzgc, ze w ran-
kingu wystartuje tez “wroga”
firma B.

Wiarygodnos¢ czasopism
ma wiec tu ogromne znacze-
nie — sradnia racenzja umie-
szczona w pismie, kidremu
mozna zaufaé, jest (wierzcie
mi) o wiele lepsza od zdecy-
dowanie pozytywne| umiesz-
czonej w pismie, ktére skom-
promitowato sig pianiem hym-
now pochwalnych na temat
szmatlawego oprogramowa-
nia.

GRZECH 4:

POLSKA JAKOSC, czyli za-
checamy klienta do zakupu
programu.

Na polskim rynku pojawito |

sig juz tak duzo zachodniego
oprogramowania, ze nawet
czlowiek, kiory nosa nie wy-
tknal poza nasz ukochany kraj,
wiey jak pakuje si¢ soltware
na Zachodzie. Bajecznie ko-
lorowe pudetka, grube i wy-
czerpujace instrukcje obstugi,
(ci, ktorzy znaja jezyki, po-
wiedza tez, 2e napisane
“przez ludzi dia ludzi"), niejedno-
krotnie rézne niespodzianki
wewngtrz opakowania itp.

zamieszczanie |

U nas, niestety, kréluje pol-
ska tandeta — byle jakie opa-
kowania, skserowany na
zepsutej kopiarce nieczytelny
Swistek papieru udajgcy in-
strukcje obstugi — nie stwa-
rzajg najlepszego wrazenia o
producencie. Niestety, zniko-
ma liczba firm stara sig dbac o
estetyczny wyglad swojego
produktu. Nie méwie juz o
promocji | reklamie wpro-
wadzanych na rynek progra-
moéw. O ile w gazetach ami-
gowskich znaleZ¢ mozna juz
pare reklam, o tyle w samych
punktach sprzedazy brakuje
jakichkolwiek materiatdéw re-
klamowych dotyczacych
sprzedawanych produktow,
Ma to oczywiscie zwigzek ze
skalg, na jakg prowadzony
jest handel oprogramowa-
niem — w Polsce nie jest to,
niestely, jeszcze na lyle do-
bry Interes, by producentow
stac byfo na tak kompleksowg
i droga reklame, jaka zwyklo
sig przeprowadzaé na ryn-
kach zachodnich.

GRZECH 5:

KLIENT NASZ PAN, czyli
odcinamy sie od klienta.

Madrze dziatajgce firmy pro-
dukujgce i handlujgce opro-
gramowaniem staraja sie nie
traci¢ kontakiu 2ze swoim
klientem. Stuzg temu roznego
rodzaju karty rejestracyjne,
autoryzacje czy innego typu
mechanizmy umozliwiajgce
kontak! klienta z producentem
i, co réwnie wazne, producen-
ta z klientem. Umozliwia to
szybka reakcje na krylyczne
uwagi o programie, szybkie
uzupetnianie luk wystepuja-
cych szczegolnie w progra-
mach uzytkowych, a takze umo-
zliwienie klientowi zakupu no-
wych wersji programu bez-
posrednio od producenta (lub
poprzez jego dealerow) nie-
rzadko po obnizonych cenach
(tzw. upgrade). Niestety, na
rodzimym rynku amigowskim
liczbe tak postgpujacych firm
mozna policzyé na palcach
prawe| reki drwala po wypad-
ku z pitg tarczows. Reszta
przestaje zauwazac klienta
zaraz po pobraniu optaty za
program. Przyczyn takiego
postepowania mozna sie tyl-
ko domyslac — by¢ moze
firmy takie bojg sie odpo-
wiada¢ za to, co robig, byé
moze nie chcg podrazac

swoich produktéow kosztami
“obstugi klienta®, byé moze
po prostu w pogoni za pienie-
dzmi nie majg czasu, Tyle,
ze laka polityka jest na-
prawdg wyjatkowo krotko-
wzroczna.

Na normalnie funkcjonuja-
cym rynku obowlgzuje zasada
“klient nasz pan", Firmy za-
chodnie stwarzajg swoim u-
zytkownikom wiele mozliwosci
konsultacyjno-reklamacyjnych
(wigcznie z calodobowym te-
lefonem, pod ktorym uzyskac
mozna kazda informacje doty-
czgcg sprzedawanych pro-
gramdéw). Sam kiedys tego
doswiadczylem, w sposob,
ktory mnie wrecz zaszokowal.
Poszukujgc sklepu, w ktdérym
moégtbym Jak najtaniej za-
kupic pewien program, na-
trafitem na niewielki sklepik.
Zostatem uprzejmie przyjety,
sprzedawca przez ponad pot
godziny demonstrowat mi pro-
gram, klérego jednak nie ku-
pitem, gdyz cena byla zbyt
wysoka. Na odchodnym zos-
talem mimo to réwnie mile
pozegnany, a ponadto wcis-
nigto mi do reki kilogramy
barwne| “makulatury” na te-
mat tego, co mozna w tym
sklepie zakupié, | zaproszono
“w przysziosci”. Oczywiscie,
nastepnym razem skorzys-
tatem.

Kolejnym kamyczkiem do
ogrddka obslugi klienta moze
by¢ slaba kontrola techniczna
wypuszczanego towaru. Do-
brze jest, jesli sprzedawane
programy testowane s3 choc-
by wyrywkowo — zazwyczaj
kopie programow nie sg wcale
sprawdzane. Skutkiem sg pro-
dukty, ktdre sie nie uruchamia-
ja. koszlujace niejednokrot-
nie kilkaset tysiecy... A rek-
lamacje zbywane sa gluchym
milczeniem (“jelefh juz za-
ptacit, to teraz moze nam
naskakac”). W cywilizowa-
nym Swiecie jest jeszcze je-
den "ukion w strone klienta”.
Otéz producent (tu: Autor)
ma prawo ustali¢ ceng ma-
ksymaling, za jaka jego pro-
gram ma byé sprzedawany,
Wymieniam to |ako cieka-
wostke. Na naszym wilczym
rynku diugo jeszcze bowiem
bedzie panowala sytuacja, ze
nawet po odliczeniu wszel-
kich kosztéw (podatki, czyn-
sze, pensje ilp.) dystrybutor
programu zarobi na nim kilka
razy wigcej niz autor — przy
znacznie mniejszym nakta-
dzie pracy.
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TEST

STACJA DYSKOW

Kazda Amiga w podstawowej konfiguracji wypo-
sazona jest w 3,5-calowg stacje dyskow. Jednakze,
chcac uzywac tego formatu, zmuszeni jesteSmy
do kupowania dyskietek dos¢ drogich w poréwna-
niu z dyskietkami formatu 5,25 cala, stosowanymi
np. wIBM XT (chodzi o format DD lub, jak kto woli,
360KB). Wtym przypadku mozna rozwazy¢ zakup
zewnetrznej stacji dyskéw tego formatu (5,25 cala),
np. A880S firmy Toms.

Rafat Wiosna

achunek jest prosty: gdy zamierzamy mieé ok. 200, 300

dyskow, roznica miedzy wartoscig dyskietek 3,5 cala i

5,25 cala jest wystarczajgca, aby kupic stacje "duzych”

dyskéw. Ponadto, mozliwoS¢ odczytu i nagrywania

dyskietek 360 KB otwiera drzwi do wymiany danych z
komputerami zgodnymi z PC, oczywiscie jezeli posiadamy
odpowiednie oprogramowanie (DOS2DOS, CrossDOS). Uo-
golniajac — mimo 2ze dyskietki 5,25 cala sa mnie| poreczne i
bardziej podatne na uszkodzenia, &g one tlansze | bardzie)
praktyczne w uzyciu niz 3,5 cala.

Slacja dyskéw oznaczona sybolem ABBOS przeznaczona jest
do wszystkich modeli Amigi. Urzadzenie oryginalnie zapako-
wane w dosé poreczne pudetko typu “walizeczka" po wyjeciu
okazuje sig by¢ szaro-bezowg stacjg dyskow o wymiarach 240
na 150 na 50 mm. W Srodku opakowania znajduje sig rowniez
instrukcja obstugi w jezyku polskim, w ktorej pozostawione jest
miejsce na wpisanie daty nabycia urzadzenia. Od tej daty liczy
sie 12 miesigey gwarancil. Montaz urzadzenia jest prosty —
nalezy wylgczy¢ komputer | podigczy¢ do gniazda DISK z tytu
Amigi kabel-tasmg wychodzgcy ze stacji, a zakonczony typowa
wiyczka DB25. Jezeli wszystko zostalo poprawnie zainstalo-
wane, po uruchomieniu dyskietki Workbench, a potem wywolaniu
ikony Shell, komenda info powinna da¢ nastepujacy komunikat:

A880S

Hounted disks:

Unit Bize Used Frea Full Errs Status Name

oF1: Mo disk presant

PF0: 830K 1658 100  94% 0 Read Only Workbench 2.0
RAM: oK 2 0 100% 0 Read/Write RAM DISK

Volumee available:
RAM DIEK [Mounted]
Werkbench 2.0 [Mounced]

Od tego momenlu mozemy utywacé dyskietek 5,25 cala tak
jak 3,5 cala — po sformatowaniu uzyskujemy ok. 850 KB
wolnego miejsca.

Nalezy zaznaczy¢, ze osiggi takie s3 mozliwe na doéé tanich
dyskach DD, nie trzeba kupowa'c: drozszych HD (instrukcja
stanowczo odradza ich stosowanie ze wzgledu na inne
parametry magnetyczne warstwy nosnika — swojg droga, jest
to zastanawiajgce z tego wzgledu, ze do budowy stacji 5,25
cala do Amigi zwyklo sig uzywac wlasnie napeddow HD 1,2 MB).

UWAGA: Jesli podtgczyliémy stacje do AZ2000, wowczas
bedzle ona widziana jako DF2:, na conalely zwrdcié uwage przy
stosowaniu na przyktad rozkazu Assign.

Cechg odrézniajaca AB80S od innych lego typu produktow
jest zabezpieczenie antywirusowe, pozwalajgce zablokowac
zapis na dysk, niezaleznie od tego. czy charakterystyczne
weigcie w dyskietce jest zalepione (dysk zabezpieczony), czy
nie. Przy uruchomieniu komputera, jak | po resecie, ABB0S
uniemozliwia zapis, co jest sygnalizowane diodg w prawym
dolnym rogu ptyty czolowej napedu. Jezeli chcemy zezwoli¢ na
zapis, nalezy delikatnie wcisngc¢ diode, ktéra zacznie migac.
Wedlug nas jest to trochg nielogiczne — miganie czerwonej
diody bardzie| kojarzy sie wtasnie z zabronieniem zapisu niz z
zezwoleniem na niego, ale widocznie spowodowane jest lo
elektroniczng konstrukcjg ukladu antywirusowego.

Przydatnosé tego "bajeru” jest dosé duza — mozna skute-
cznie ustrzec sle przed wszystkimi znanymi wirusami, oczy-
wiscle, jezeli nie wytaczymy na chwile zabezpieczenia w
pechowym momencie aktywizacji wirusa. Jednakze nie ma rozy
bez kolcow. Na egzemplarzu Amigi 500, z ktdrym testowalismy
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AB80S (A500 rev 6B), niekiedy brak mozliwosci zapisu na dysk
“przenosil” sig na stacje wewnegtrzng, szczegdlnie przy pracy 2

Action Replay MK Ill. Mozliwe, ze anomalie te wyslepowaty
wytacznie na tym konkretnym egzemplarzu komputera, ale nie
jest wykluczone, ze moze zdarzy¢ si¢ to na innych. Recepta
jest zezwolenie na zapis — wcisnigcie czerwonej diody —wtedy
wszystko zaczyna dzialac poprawnie.

Jedng z najwigkszych wad testowanego sprzetu jest brak
przelacznika 40/80 sSciezek. W instrukcji obstugi jest to
wyjasnione w nastepujacy sposob: *(...) Nie uwazalismy za
celowe wyposazanie naszych stacji w przelgcznik 40/80
sciezek ze wzgledu na malejgce znaczenie formatu IBM 360 KB
(1) i mozliwosc korzystania z formatu I1BM 720 KB na stacjach
5,25" 1,2 MB). (...)". Swoja droga, bez obrazy dla firmy,
instrukcja obstugi dostarcza niekiedy tak potrzebnych w tych
czasach powodow rozbawienia. Powracajgc jednak do tematu
gtéwnego, cytowane zdanie jest bardzo kontrowersyjne 2z
trzech powoddw. Po plerwsze: format IBM 360 KB |est dalej
podstawowym dla PC — wcigz jeszcze istniejg IBM XT, czy tego
chcemy, czy nie (najlepszym tego przykiadem jest nasza
redakcja, w ktorej teksty sg obrabiane m.in. wtasnie na klonie
XT z drive 5,25 cala 360 KB i bardzo dobrze sie on do tego
nadaje). Po drugie: format IBM 720 KB jest sztuczny | wymaga
stosowania specjalnych programow, ktore nie kazdy musi po-
siada¢. Po trzecie: zadna stacja 5,25 cala do Amigi nie jest w
stanie przeczytac drugiego standardu dyskow IBM 5,25 — 1.2
MB. Dodajmy jeszcze, ze gdy chcemy odczytaé dysk 360 KB
korzystajgc ze stacji ABBOS, zmuszeni jesleémy do postuzenia
sie specjalng wersjg programu DOS2DOS (DOS2D0S80),
ktéra jest mato popularna (czytaj: dostepna; swojg drogg, od
dawna wiadomo, ze DOS2DOS jest dosé prymitywnym i malo
przyjaznym programem).

Podsumowujgc mozna powiedzieé, ze brak mozliwosci
wyboru 40/80 Scilefek jest duzym minusem testowanego
produktu. Dla amatorow przelgcznikow pozostal jeszcze
wylacznik urzadzenia powodujacy lo, e system “nie widzi"

' /
to dysik twardy i rozsz er"eu.fe

pamieci w jednej obudow ie

AN o - zevmgiine w:mmu
mdo'swmml 500+. Iwipkszy o 30% dzia-
kmmmmcbldde

fania Twojej AMIGH - 2mieni jq w aupetnie inny
powamiejszych zodan.

yW?M-Wkaﬂuuomnlwm
v Umoiliwia dolgczenie dysku twardego typu
./J-dmnclmﬂoddqcm gwarancja kempulera pozosicje

whluobudmg 2z tworzywa szlucznego, kolorystycznie | stylistycznie
dopasowang do kemputera.
vhduldtachﬂcmobowqoo.

- Mokl punipdSlM m:im"lwi’ém

v Jest przelotowe (umoziiwia dolqczenie np. carfridge's).

+ Pabiera niewielkg.moc - nie jest polrzebny zewnelrzny zasilocz.
+ Ma w peini buforowane szyny danych i adresowq.

Producent
CLSATsc
mmsmmmsq muwm%wm b zorejestrowarymi
SMM jost rerejesrowonym znadem towartwym Wong Laboratones

o

DF1: — pozwala to na zmniejszenie zuzycia cennej pamigci
Chip RAM | szczegdlnie przydatne jest dia systeméw z 512 KB
pamieci.

W ftrakcie uzytkowania stacja AB80S sprawowata sig

| poprawnie — byia cicha | niezawodna — to ostatnie dlatego, ze

zdarzaly sie dyskl, kidre ABB0S czylata, a inne napedy nie.

| Oprécz braku przetgcznika 40/80 wykrylismy jeszcze dwie

wady lub, jak kto woli, niedociggniecia. Pierwsze to uzycie tasmy

| zamias! grubego kabla do podlgczenia stacji do komputera, ale

to jest rzecz gustu. Drugie to bardzo dziwne zachowanie przy

| kopiowaniu jednostronnych dyskéw Atari ST (dyski 3,5 cala z

nagrang tylko jedna, doing, strong noénika). Nainne| stacji 5,25

| cala catosé czylata sig bez problemu — stosowalismy program

XCopy 3.4 i opcje NIBBLECOPY. Gdy stosowaliémy ABBOS, na

| stronie nie nagranej wystgpowaly bigdy. Nie jest to grozne —
strona gorna nie jest wykorzystywana (a ponadto nie znamy
| Innego cztowieka poza Rafalem, ktéremu na Amidze chcialoby

| réznila sig od innych i dziatata sprawnie.

sie, chocéby tylko do celdw testu, kopiowac dyski ST — przyp.
red.), ale dos¢ zastanawiajgce. Poza tym stacja ABBOS nie
Do plusdw trzeba
zaliczy¢ “przelolowosd”™ urzgdzenia, a wigc mozliwosé podig-
czenia dodatkowych napedoéw poprzez wyprowadzenie gniazda
DB25 z tylu napgdu, jak rowniez mozliwosé calkowitego

| odigczenia urzgdzenia bez koniecznosci deamontazu.

UWAGA: Ponlewaz firma TOMS oferuje takze wersje stacji
ABBO bez “przelolki”, nalezy na to zwrbcié uwage przy
ewentualnym zakupie.

Podsumowujgc test mozna stwierdzi¢, ze Toms A880S jes!

| dobrym rozwigzaniem dla wszystkich posiadaczy Amigi —

zarowno ze wzgledu na mniejsze koszly eksploatacji, jak i na
teoretyczna mozliwos¢ wymiany danych z IBM PC i Atari ST.

TOMS AB80S
Producent TOMS
00-023 Warszawa
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Widok 14/1 - )
Akcesoria do komputerow AMIGA
Amiga 500/500+

Rom 2MB pamieci 3.190.000 2
kmfm 2MB pamieci 1.690.000 2t
Mega Ram HD 2MB pomigci OMB HDD 4.490.000 2t
Mega Ram HD 2MB pamigci 40MB HDD 8.490.000 2!
AT-BUS HD - koniroler dysku fwardego 1.990.000 zt
AT-BUS HD 40MB - dysk twardy 40MB 5.990.000 z

Amiga 500/600/2080
Sampler Mono (40 kHz) 290.000 z£
Sompler Stereo (30 kHz) 390.000 z£
Midi Interface (1 IN, 1 OUT, 1 THRU) 290.000 2£&

Nasi dystrybutorzy:

AMIGA s. ¢., Worszowa, ul. Batorego 10, tel: 2560 31 w. 35
COMPUTER INTERNATIONAL, Warszawo, ul Hoza 42, tel.: 628 B2 68
OSKAR Computer Studio, Warszawo, ul. Iganska 26, tel.: 10 42 38
PROABIT, Raszyn, ul. Mickiewicza 14, tel.: 56 08 91

Studio Komp. AS, Warzawa, Ul. Gen, Abrahama 4, tel: 1251 23
VADIM. Zielona Géra, ul. Kuplecka 1, tel.: 656 72

Sprzeda réwnilei za zaliczeniem poczZiowym
po doliczeniu kosziéw przesylki.

ELSAT:.c.

tel.: (22) 40 58 76
(2) 642 96 05

ul. Czernickowska 28 B
oo 714 Warszawa

fax: (22) 41 52 80
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Jak przypuszczacie, kidry
komputer dysponuje aktual-
nie najwiekszg liczbg czcio-
nek slangowo zwanych “fon-
tami"? 1BM z Windowsami,
Corelem, Venturg | Bég wie,
czym jeszcze? Macintosh 2
WriteNow | innym| programa-
mi, o jakich sie nawet panu
Tatarkiewiczowi nie $nilo? O
Atari z Calamusem przez
grzecznosé nie wspomnimy.
Zgadliscie! Chodzi wiaénie o
nasz najwspanialszy kompu-
ter. Nie wszyscy z Was o tym
wiedzg, gdyz czcionki syste-
mowe nie sa zbyt ciekawe.
Najwyzszy jednak czas na to,
aby sig dowiedzieli. Moga
plastycy mie¢ swojg galerig?
No to fontowcey tez mogg miec
sSwWojg.

Postanowilismy zatem za-
prezentowac czesc amigows-
kich czcionek. Przy okazji
proponujemy Wam pewng za-
bawe, na kiorej nic nie straci-
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cie (najwyzej oplate za zna-
czek na list), a mozecie zy-
skac. Jezell wydaje Wam sig,
ze posiadacie ciekawy krdj
czcionek (byé moze nawet
samodzielnie stworzony) —
nadeélijcie na adres redakce|i
dyskietke z tym krojem (z
dopiskiem AMIBANK). Jesli
nie bedzie go w naszym ban-
ku — zostanie on wykorzysta-
ny, nadawca za$ otrzyma z
powrotem swojg dyskietke
wypetniong po brzegi réznymi
clekawymi czclonkami. Jesli
natomiast nadestany font
bedzie juz w naszym banku —
takze odeslemy dyskietke.
Zastrzegamy, ze nasz bank
czcionek nie bedzie udzielat
kredytow (czyli odpowledzi na
listy *...przyslijcie mi font
Medbold o wielkosci 45 albo
jakikolwiek inny...") ani nie
bedzle udzielat oprocento-
wanych pozyczek ("...przy-
§lijcie mi font Broadway —
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zaptace kazda ceng..."). Nie
bedziemy lakze praé¢ brud-
nych pieniedzy (czyll zamie-
szczac czcionek, ktorych au-
tor jest nam znany, a jest nim
ktos inny niz ten, ktéry
przystat dyskietke), Mowigc
prosciej — znajdg sig tutaj
tylko fonty Public Domain lub
w drodze absolutnego wyijgt-
ku spolszczenia czcionek ko-

marcyjnych. W kazdym nu-
merze przedstawimy Wam wy-
druki (lub, w przypadku cz-
cionek kolorowych, zdjecia
screenow) zarowno tego, do
czego sami mamy dostep, jak i
wszystkich fontéw niedostep-
nych dia nas, a nadestanych
przez Czyleinikéw. O ile be-
dzie to font autorski — pod
czcionkg znajdzie sig nazwis-

* A-Ward 28 - nowa,
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showrika
w1 numu:‘?w

S.C st Lok e

CIAN WySZukwan e show, irey gty
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Kerotyfiskiego 19a/55, 02-

ko autora. Tak jak kazdy sza-
nujgcy sig bank — stosujemy
premig dla pierwszych klien-
téw. Pierwszych pigciu na-
dawcéw wykorzystanych fon-
téw — oprocz zwrotu swojej (2
nagranymi nowymi czcionka-
mi) dyskietki, otrzyma od nas
dodatkowo druga dyskietke
(tez peing “waluty”, jaka obra-
ca nasz bank czcionek).
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Robert Korzeniewski

o tradycji nalezy juz
spotykanie sig wszyst-
kich grup pod sciang
firmy Commodore, ki6-
ra bardzo szybko po-
krywa sie roznorakimi graffiti,
naklejkami grup | napisami w
rodzaju: "Taki-i-taki z grupy
takiej-owakiej byl tu!" Po kilku
godzinach od rozpoczecia im-
prezy zabrakio miejsca na
murze o dilugosci szeScdzie-
sigciu | wysokosci dwoch met-
row, pod Sciang za$ powstat
tlok wigkszy niz w innych
czesciach hali wystawowej
Ludzi zwigzanych z amigowg
sceng mozna bylo bardzo lat-
wo poznaé po koszulkach, na-
klejkach na ubraniach oraz
ekstrawaganckim zachowaniu,
Rzucaty sie w oczy znaki roz-
poznawcze czolowych grup
niemieckiej sceny, jak: Tristar
& Red Sector Inc., Sanity,
Agnostic Front, Alpha Flight
itd. Mozna powiedzie¢, ze
World of Commodore byt im-
preza w 90% niemiecky. Gru-
py z innych krajow nie stawily
sig tak licznie. Byli czlonkowie
austriackich sekcji grup z Nie-
miec, natomiast oprécz nas
nie zauwazytem nikogo spoza
niemieckojezycznego obsza-
ru Europy.
Glowna atrakcja imprezy
bylo demo competition, czyli
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Tristar & Red Sector Inc. pZrere, plerw;zej

Podczas targéw World of Commodore we Frankfur-
cie, podobnie jak w czasie targéw Ce-Bit w Hano-
werze i wystawy w Kolonii, cztonkowie amigowskiej
sceny spotkali sig, aby uczestniczy¢ w tym prawdzi-
wym Swiecie komputerowych maniakow.

konkurs na najlepszy program
demonstracyjiny organizowa-
ny przez niemieckg filig firmy
Commodore. Gléwnymi na-
grodami w konkursie byly:
Amiga 2000 za trzecie miej-
sce, Amiga 3000T + monitor
multisync za drugie miejsce
oraz, uwaga, samochod SEAT
Ibiza w wersji sportowe] za
miejsce pierwsze. Warunki

uczestnictwa w konkursie po-

stawione przez firme Commo-
dore byly bardzo surowe.
Demo musiato pracowaé na
kazdym modelu Amigi, od
Amigi 500 do 3000, w kazdej
konfiguracji sprzetowe| i pamie-
ciowej. Dzigki temu podczas
pierwszych eliminacji odpadio
sporo dem zaprogramowanych
niechlujnie lub niezgodnie z
zasadami ustalonymi przez
producenta. Do finatu za-

kwalifikowalo sie pieé dem,
ale wlasciwie tylko dwa byly
warte pokazania podczas og-
taszania wynikow. Drugie
miejsce zajgla grupa SANITY,
pierwsze za$ oraz glowna na-
grodé otrzymata grupa Tristar
& Red Sector Inc. Dema
oceniali konstruktorzy | pro-
gramisci z firmy Commodore
kierujac sie podczas selekcji
nie tylko poziomem zaprezen-
lowanym przez programistow,
ale rowniez jakoscig grafiki,
muzyki oraz tzw. design, czyli
wygigdem ogoéinym

Cztonkowie grupy Tristar &
Red Sector Inc. uroczyscie
odebrali z rak generalnego
dyrektora firmy Commodore-
Niemey kluczyki do swojego
nowego samochodu oraz
udzielili wywiadu miejscowe|
stacji telewizyjnej.

Niekiore grupy zorganizo-
waly male spotkania po za-
konczeniu dnia wystawowego.
Zwycigzcy demo competiton
zwotali niewielki meeting przy
piwie w malym klubie mio-
dziezowym oddalonym 50 km
od Frankfurtu.

Kilka innych grup spotkato
si¢ w dyskotace w centrum
miasta, natomiasl wiekszosc
ludzi porozjezdzata sig do
domow, aby pooglgdaé dema
lub przetestowac nowy sprzet
zakupiony, po nadzwyczaj nis-
kich cenach, na frankfurckich
targach.
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Nareszcie sie co$ ru-
szy... Wtymodcinku na-
szego kursu zobaczy-
cie, w jaki sposéb moz-
na wykorzysta¢ BASIC
do programowania gier
| symulacji. BASIC-owe
BOB-y jako raklety pitki
pmgpongowe i asteroi-
dy — tego jeszcze nie
widzielicie.

NDrbBrl Spmanamdt

o0 tej pory zajmowa-

liémy sie tylko nieru-

chomg grafika. Zadnej

dynamiki, zadne] ak-

cji... Teraz naprawimy
to niedopatrzenie. Zostawmy
chwilowo w spokoju nieru-
chome elementy araficzne.
Nie sg one zbytnio interesu-
jace dla lubigcych gry czy
symulacje, ani dla tych, ktérzy
programujg grafike do tego
rodzaju programow. Na Ami-
dze sg dostgpne trzy rodzaje
ruchomych elementéw grafi-
cznych: sprajty sprzetowe,
sprajty typu V (wirtualne) |
BOB-y. Réznig sie one wiel-
koscig, iloscig koloréw i spo-
sobem wyswietlania ich przez
komputer. Wiasciwie mamy
tylko dwa rodzaje tych ele-
mentéw, bo podstawa do two-
rzenia sprajtow wirtualnych
53 sprajty sprzetowe. Amiga
moze wyswietlic jednoczes-
nie do oémiu sprajtéw tego
ostatniego typu. Sprajty (zwa-
ne tez duszkami, krasnolud-
kami, koboldami czy teollami)
s3 o elementy niezalezne od
Video RAM-u i map bitowych
(bitmap) zawierajacych infor-
macje dla danego screenu.
Sprajlty majg swoj wiasny
“mini Video RAM". Aby wy-
Swietlic sprajt, Amiga wiacza

MAGAZYN AMIGA 3/1993

Pro ramowanie grafiki

na moment ten RAM, wy-
swietla sprajl i powraca do
“normalnego Video RAM-u", A
wszystko to dzieje sig o wiele

dla sprajtéw wynosi maksy-
malnie 16 punkléow (szero-
kos¢) na 256 punktow (wyso-
kosc¢) i jest zawsze rozdziel-

szybcie|, niz zdgqzylibyscie prze- = czoscia najnizszg (lo-res),
czyta¢ chotby jedng literg | bez wzgledu na to, jaka jest
z lego zdania. Rozdzielczos¢ | aktualnie przyjeta rozdziel-

EFEKTY BARWNE | CIENIOWANIE

Za pomocg parametrow PlanePick | PlaneOnOff w obszarze zmiennych BOB-
ow okreslamy kolor obiekiow. Ponizszy przykiad objagni nam dokiadnisj
znaczenie obu tych wartosoi:

Zakkmy, ze w aknie BASIC-owym Workbencha mamy zdefiniowanego BOB-
@, Ma on trzy kolory o numerach 1,2, 3 (bialy, czamy | czerwony) | dwa bitplany.
Jesli teraz zapiszemy takiego BOB-a z wartosciams 255 dla PlanePick | 0 dia
PlaneOnOff, a nastgpnie olworzymy 32-kolorowy screen, wawczas pozostang
kolory ustalone na poczatku |, | bgdzie wySwietiony bialo-czamao-czerwony
BOB.

Za pomocyg parametru PlanePick oznaczamy, do jakich bilplandw screena
majg byt przeniesione bitplany BOB-a (062 za pigkna polszczyzna! Woda na
miyn dia bluzgajacych na pewien artykut z numeru 4 — przyp. thum. ), Podobnie
jak w instrukcii OBJECT HIT | witaj sumujemy znaczniki (wartosci) dla
poszczegdinych bitplandw (kazdy bitplan ma swoj znacznik bedacy polega
liczby 2 —przyp.thum): Bitplan0 = 1, Bilplan1 = 2, Bitplan3 = 4 i lak dale| a2 do
Bitplan 5 = 32. A zatem wprowadzenie warlodci 3 (1+2) dla paramedru
PlanePick oznacza, ze bitplany 0 | 1 BOB-a (wigce| ich on zreszig nie ma)
zoslang przeniesione do bitplandw 0 | 1 screena. Ponadio kolory pozostang
lakie, jakie mu poprzednio okreslilismy. Sprdbujmy teraz podstawit pod
PlanePick przykladowo wartoét 6. Jeshi oznaczymy BOB-a przez B, bitplan
przez P, Screen przez S, a kolor przez K. 1o otrzymamy ponizszy uklad;

B-P0 B-P1 B-K S-P1 §-P2 SK
0 ] 0 ] 0 0
1 0 1 2 0 2
0 1 2 0 4 4
1 1 3 2 4 6

a zatem nasz BOB pokaze sig teraz w kolorach o numerach 2, 4 6,
Wartost parametru PlaneOnOff jest praktycznie dodawana do numerdw
kolordw BOB-a. Jesli przy Plane Pick = 3 damy PlaneOnOff jako 4, wowczas
nasz BOB otrzyma kolory 5, 6 | 7. W rzeczywistodci jednak PlaneOnON
“sprawdza”, czy cos jest widoczne na bitplanie screenu. W kazdym bitplanie,
w ktdrym 1a flaga jest dodana do sumy, pojaw| sig cien (Image Shadow) BO8-
a. Cien jest w upraszczeniu dodatkowym bitplanem o wielkosci BOB-a. Punkty
clenia beda rysowane, jesli w punkcie o tych samych wspdrzednych ustawiony
|estconajmnie) jeden plan BOB-a. Wydaje sig to dosé skomplikowane, podamy
wiec przykiad: Zaldzmy, ze ustawaliSmy kolor clenia jako czarny. A zatem w tym
punkcle, w kidrym BOB jest narysowany w jakims kalorze, zostanie ustawiony
czamy punkt ta.

Poniewaz BASIC umieszcza cled w tym samym miejscu, w kideym znajduje sie
BOB. podwyzszy 10 jedynie warlodci koloréw BOB-a. O wiele bardzief
elegancko bedzie, gdy cien nieznacznie przesuniemy, A zatem sprobuj-
my sobie sami zrobic cien. W tym celu opracowaliSmy podprogram
ADD.BOB.SHADOW (w listingu “Cieniowanie”). Podprogram ten taduje BOB-
a, ustawia flagg “ImageShadowlincluded”, umieszcza bitplan o wiglkos BOB-
aw lewym gomym rogu ekranu, przenosi tam dane BOB-a i wszystko zapisuje
pod poprzednig nazwa,

Za pomocg OBJECT PLANES ustawimy parametry PlanePick i PlaneOnOff
dia okresionego BOB-a. W ten sposcb stworzymy takze cief na ekranie.
Zwritcle uwage przy tworzeniu cieniowanych obiekidw na to, aby przy
plerwszym zapsaniu BOB-a na dysk tak dobraé jego wielkosé raby w tym
obszarze zmiescil sig takze poZniej przesuniety cian, poniewaz bitplany BOB-
ai jego clenia muszq byc 1e) same| wislkosa,

GRAFIKA

DUSZKI WAKCJI

1)

| czosé ekranu. Te same za-

sady odnoszg sie | do wskaz-
nika myszki. Jest to tlakze
sprajl. Mozecie sig o tym
przekona¢ za pomoca nie-
wielkiego eksparymentu. Prze-
suncie wskaznik myszki na
ekranie Workbencha, ale nie
za pomocg myszki, a naciska-
Jg¢ jednoczesnie klawisze [le-
wy klawisz Amigi] i kursor w
lewo. Zobaczycie, ze wskaz-
nik bedzie sie poruszal nie
przy kaxdym, lecz przy co
drugim naciénigciu tej kombi-
nacji klawiszy. Skad to sig
bierze? WskaZnik jest lo-re-
sowym sprajlem, ekran Work-
bencha za$, jesli tego nie
Zzmienimy, jest w hi-resie. W
zwigzku z tym ustawienie
wskaZnika na ekranie spo-
woduje pobranie przez sys-
tem hi-resowych wspotrzed-
nych. Ale sprajl nie moze
przesungé sie (bez skomp-
likowanych sztuczek) o pél
piksela i stgd taki “dziwny”
sposdb poruszania sie.
Litera V w nazwie VSprite
jest skrotem od “virtual”, co
oznacza "pozorny". Wvyko-
rzystanie zasad Iworzenia
sprajiéw hardwarowych poz-
wala na zastosowanie sztucz-
ki, ktéra umozliwi wyswiet-
lenie wigcej niz o8miu spraj-
téw jednoczesnie: Amiga w
trakcie wyswietlania jednego
wiersza ekranu moze uzywac
tylko osmiu wspomnianych
wyzej mini Video RAM-Ow.
Zalozmy, ze wszystkie osiem
sprajtow zdefiniowanych w
tych Video RAM-ach umie-
scimy w gorne| potowce ekra-
nu. Wynika z tego, ze nie
bedyg one wykorzystywane
podczas wyswietlania przez
komputer dolnej potéwki ekra-
nu. Trwa to okofo 1/100 se-
kundy. Jesll program w tym
czasie potrafi zmieni¢ infor-
macje o obrazie sprajta, przy-
kiadowo w mini Video RAM
sprajta numer 4, | przekazac
je do hardware Amigi, to taki
nowy sprajt zostanie wys-
wietlony w dolnej poléwce
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ekranu. W ten sposdéb bedzie-
my miell juz nie osiem, a
dziewiec sprajtow.

BOB-y (Blitter OBjects) dzia-
taja na catkiem innej zasa-
dzle, Sg one statg czescig mapy
bitéw, a zatem i “normalnej”
pamigci ekranowej, co wigze
si¢ z ich wielkoscig i roz-
dzielczoscia. Podczas poru-
szania BOB-a szybkl uktad,
jakim jest blitter, zapisuje
wycinek grafiki ekranowej w
nowym polozeniu. W razie
potrzeby mozna wczeéniej
zabezpieczy¢ informacje ek-
ranowe przed zmazaniem, W
ten sposdb ta czesé tla, ktorg
BOB nakrywa i kidra po jego
przesunigciu zostanie wyma-
zana — moze zostaé odiwo-
rzona, i to tak szybko, Zze nawet
nie zauwatycie calej operaciji.
W taki sposob poruszajg sie
wszystkie BOB-y. Mimo ze
blitter jest bardzo szybki, przy
przesuwaniu duzych | wielo-
kolorowych BOB-6w musi wy-
konac tak wiele przeliczen, ze
w efekcie na ekranie moze
powstac migotanie. Sprajty
poruszaja sie szybcie| | pltyn-
niej niz BOB-y, 2a to te ostat-
nie mogg by¢ szersze i wyzsze
niz malutkie duszki, a ponadto
mieé wigcej koloréw,

Amiga BASIC ma dosyt
ograniczone mozliwosci pro-
gramowania gler. Interpreter
BASIC-a nie jest bowiem na
tyle szybki, aby w odpowied-
nim czasie wykona¢ wszyst-
kie przeliczenia potrzebne do
okreSlenia zmian pozycji czy
ksztatlu, Przyktadowe gry
przedstawione ponizej na pew-
no nie zadowolg tych, ktérzy
zetkneli sig z komercyjnymi
grami na Amige, napisanymi
w asemblerze lub jezyku C.
Nie jest to jednak naszym
zadaniem. Chcemy Wam na
tych przykiadach pokazaé
podstawy tworzenia | porusza-
nia elementéw graficznych.
Zasady te sg zawsze takie
same, niezaleznie od jezyka,
w ktérym bedziecie progra-
mowa¢ gre. Zaleta BASIC-a
jest prostota. Gdybysmy
przedstawili ten sam listing w
asemblerze, dla wigkszosci z
Was bytaby to czarna magia
(przynajmniej do czasu, gdy
“ukonczycie" rozpoczynajg-
cy sie wkrotce w Magazynie
AMIGA kurs asemblera —
przyp. red.).

Pierwszg grg telewizyjna
byt ‘Pingpong". W grze tej
dwoch graczy steruje swoimi
rakietkami tak, aby skierowaé
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pitke za rakietg przeciwnika.
Wykorzystamy ten pomyst,
aby pokazaé Wam podsta-
wowe instrukcje dotyczgce
obiekléw (zestawione sg one
w tabelce "Instrukcje doty-
czgce obiektow”).

Na poczatek stworzmy na-
sze obiekly. Beda to sprajty,
bo zarowno rakietki, jak i pitka
nie sg szersze niz 15 punktéow
ekranowych. Mozemy |e zro-
bi¢ za pomoca OBJEDIT znaj-
dujacego sie w katalogu Ba-
sicDemos na dyskietce EX-
TRAS. Ten edytor obiektéw
jest w zasadzie niewielkim
programem rysujgcym, kidry
przeksztatca narysowany
obrazek na format wyma-
qany przez instrukcjie OBJE-
CT.SHAPE:

DPEN ~“Ball”

OBJECT.SHAPE 1.

FOR INFUT A5 41
INPUTS (LOB(L), 1)

CLOSE 1

Te trzy instrukcje tadujg |

dane stworzone za pomoca
edytora | przyporzgdkowuja
te dane obiektowi numer 1.
Dla naszych prostych do
narysowania obiektéw mo-
zemy tez zastosowac inng
metode. Nie musi ona wyko-
rzystywac edytora. W tym
celu trzeba jednak najpierw
zobaczy¢, w jaki sposdb sa
zbudowane dane, kidre two-
rzy OBJEDIT i uzywa instruk-
cja OBJECT.SHAPE (zobacz
tabelke “Dane obiektu”). Dwie
pierwsze wartosci (ColorSet i
DataSet) sg uzywane przez
interpreter BASIC-a, a zatem
nie bedziemy sie na razie nimi
zajmowac. Depth (glebokosc)
oznacza liczbe bitplandw, a
zatem i kolorow, jakie ma
miec¢ nasz obiekt. Przy spraj-
tach ta warto$¢ wynosi zaw-
sze 2, a zatem nasze duszki
beda miaty zawsze 2/2, czyli
4 kolory, Jeden z tych koloréw
jest transparentny, a zatem
do uzytku pozostajg nam pra-
ktycznie trzy. Width (sze-
rokosé) | Height (wysokosé)
okreslaja wymiary obiektu.
Wartosé parametru “Flags” w
przypadku sprajtéw wynosi
zawsze 1. Kolejne parametry
“PlanePick” i “PlaneOnOff" sg
uzywane wylgcznie do BOB-
6w (objagniono je w tabelce
“Efekty barwne | cieniowa-
nie”). Nastgpnie mamy infor-
macjg ekranowg. Ma ona taki
sam format jak tablica uzy-
wana w rozkazie GET. Jest to
calkowity przypadek, wyko-
rzystajmy go jednak, by za

pomocg rozkazow graficz-
nych Amiga BASIC-a przy-
gotowac wszystkie polrzebne
nam informacje ekranowe |
zapisa¢ Je w odpowiednim
miejscu pamieci. Najpierw
skorzystamy z GET:

LINE (0,01-16,29),1.
DIN obrW¥(d5)
GET (0.01-{6.29

ar
«obck(l0)

Pomocg dla nas bedzie
fakt, ze GET nie zawsze
umieszcza wycinek ekranu na
poczgtku tabeli. Przez od-
powiednie dopasowanie in-
deksow okreslimy obszar, w
jakim GET ma sie zaczynacé.
W naszym przypadku szero-
ko&¢ wyeinka zostanie umie-
szczona w zmiennej obr%(10),
wysokos¢ w obrie(11), gtebo-
koS¢ wobr%(12), od obr%(13)
zas rozpocznie sie informacja
ekranowa. GET zapamigtuje
wiersze ekranow w blokach
jako krotkie liczby catkowite
(16 punktow lub bit), Jesl|
potrzebny wycinek ekranu ma
tak jak w naszym przypadku
siedem punktow szerokosci i
30 wysokosci, to GET zuzyje
30 krotkich liczb catkowitych.
Poniewaz przyjeliSmy nieco
wigkszy wymiar tablicy obr%
— oslatnie 11 bitow kazdej
cyfry bedzie nie wykorzys-
tane. Dzigki temu mozliwe sa
dalsze eksperymenty. Jesl
na przyktad chcielibysmy po-
szerzyt nasz prostokatl dwu-
krotnie, wyslarczy jedynie
zmieni¢ wspoirzgdne w in-
strukcji LINE, gdyz w tablicy
obr% zostalo jeszcze wys-
tarczajgco duzo miejsca.

Sprajty majg
wiasne kolory

W ten sposob w tablicy
obr%() zapisaliSmy wszystkie
dane potrzebne dia instrukcji
OBJECT.SHAPE. Offset 22 w
tabeli “Dane oblektu" ozna-
cza, ze dane dotyczgce obra-
zZu powinny sige znajdowacé w
odleglosci 22 bajtéw (lub 13
krétkich liczb catkowitych) od
poczgtku obszaru danych. W
ten sposob fatwo znalez¢ ad-
res odpowiednie] komérki.
Teraz za pomocy:

obri(5)=obck(10)
obri{6)=obckill]
obsk{T)=obck(l2)

przekopiujmy parametry: sze-
rokosé, wysokosé | glebokost

do odpowiednich komdrek, co
Zmaze poprzednie dane. Za
pomocg:

obr¥til)sl

ustawimy wskaznik oznacza-
jacy, ze nasz element jest
sprajlem, i gotowe.

Prawie gotowe.., Jakie ko-
lory ma nasz sprajt? Jak juz
mowilismy, sprajty sg cal-
kowicie niezalezne od ekranu
bedacego ich tlem. W 2wigzku
z tym kolory sprajta musimy
okreslic sami, Podobnie jak
przy okreslaniu koloréw dla
obiektow nieruchomych, na-
lezy podac zawarlo&é posz-
czegdlnych czynnikéw RGB
sktadajgcych sie na kolor, a
nastepnie zakodowad je w
krotkg liczbg catkowita.
Przykiadowo:

R%®=15:1C0+018%=8

FL3=RA*4006+GR*I56+84

W ten sposéb w liczbie 1%
zakodowalismy (zgodnie z
tym, czego nauczyliscie sig z
odcinka kursu poswigconego
barwom) kolor jasnoczerwo-
ny. Zdefiniujmy teraz w po-
dobny sposdéb kolory numer 2
i 3 dla sprajta, zakodujmy je
pod f2% i f3% | zapamietajmy
te dane ponizej informacji
akranowej. W naszym przy-
padku bedzie to:

obrb431=11%
obra(441=12%
obrsi45)=13%

Teraz nalezy caloéé za-
pisac na dyskietce:

OPEN *Cokolwiek” FOR GUTPUT AS K]

W ten sposob stworzylismy
dane nie wykorzysiujac edy-
tora obiektéw. (Od redakcji:
Zalecamy ten wiasnie spo-
s0b. Po pierwsze: mozna sie
czegos nauczyé. Po drugie:
OBJEDIT jest programem nie
dopracowanym, slwarzajgcym
sporo problemow nawet oso-
bom zaznajomionym z Amiga.
Nie wspominamy tu o fatalngj
niedorobce powstate] z wi-
ny programistéw, ktérzy zbio-
ry polrzebne do prawi-
dtowe] pracy OBJEDIT u-
miescili w zupetnie innym
miejscu. 2 powodu tej
niedordbki program “wylatuje”
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GRAFIKA

{110 : £%(2)s0 : £%{3)=0

LINE (0,0)~(6,40),1,5¢

SAVE.SPRITE “ran:Racket®,0,0,6,40,08()
CLs

PE(1)=150256+1501641% @ £%(2)08(1) : (%03
Ja£s(L)

LINE (0,0)-(6.6),1,8¢

SAVE.SPAITE “ren:3a117,0,0,6,6,7%()

cLs

SCREEN 2,320,2%6,1,1 : WINDOW 2,,,0,2
PALETTE 0,0,.9,0 ¢ PALETTE 1,1,1.1

LINE(D,0)-(WINDOU(2) -1, WINDON(3)-1) b
LINE(L,1)=(VINDOW(2)-2,VINDOM (D) =2) ,b
LINE(2,2)-(WINDCM(2) -] MINDOM(])-3) .0

LOAD,OBJECT 1, “ran:Racket”,10,126,1
LOAD.OBJECT 2, “ram:Rackes”,300,128,1
LOAD.OBJECT 3, “rem:Ball”,150,130,1

ON COLLISION COSUB BeardeiteCollision : CO
LLISION ON

ballvxfs100 : ballvy$«100
yef=ballvxs : vySs=ballvys

OBJECT.VX 1,vx3 : OBJECT.WY J,vy¥
OBJECT.START }

hyS=128 : OBJECT.Y 1,058 * ¢r Joystick-St
Susrung

LOCATE 2,15
PRINT USING “# = # ";sl%;
PRINT * : ;828

WHILE NOUSE(Q) =0

OBJECT.Y 2,NOUSE(2)-16

OBJECT.Y 1,MOUSE(2)-16

BEM hyfeny$e+4+STICK(]) : OBJECT.Y 1,ny%
WEND

OBJECT.CLOSE L : OBJECT.CLOSE 2 : OBJECT.C
Lost 3

COLLISION OFF

WINDOW CLOSE 2 : SCREEN CLOSE 2

END

BearbelteColllsion:
Sounp 700,2
of=COLLISION(O) : gegnerf<COLLISION(of)
IF gegnerf<({ THEN
IF gegnec%:-1 THEN wvyfedallvyd
IF gegnerfs-2 THEN
vf=ballvxd : 32%-528+1
CAJECT.X J,VINDOW(])/2 : OBJECT.Y 3,
o
END IF
1F gegnerfe-) THEN vyfs-ballvy%
IF gegnerf$z-4 THEN
vxfe<ballvzy : sifs=sifel
OBJECT.X 3,WINDOW{3)/2 : OBJECT.Y 3,

Q
N IF
ELSE
50D 523.2%,2
vefe-vad ¢ wyS=-vyl
WD IF

OBJECT.VX 3,vx§ : OBJECT.VY J,vy% : OBJE
CT.57TART 3
LOCATE 2,15

PAINT USING "2 = # ";s18; | PRINT " : 7528

EETURN

SUB SAVE.SPRITE(file$,x1%,y1%,22%,y2%,(%()

) STATIC
VEex28-x15+1 : NEey2f-yifel .
d%=LOG{VINDOW(6) +1) /LOG(2)

nE=INT((wge19) /16) Pngedte1]

0)

s%(5) =¢8 :

1

#3(1L)=0 : s%(12)=0

OPEN file FOR OUTPUT AS #1

FCR 1=0 TO n%-1
PRINT# 1, MKI3(s8(L));

NEXT 1
FOR L=1 TO )
PRINT® 1, MKI3(F%(1));
NEXT 1
CLOSE 1 : ERASE s%
IND SUB

CPEN file$ FOR INPUT a3 =1t
OBJECT.SHAPE nof, INPUTS(LOF(1),1)
CLOSE 1L
OBJECT.X no%,x$ : OBJSCT.Y nof,y%
IF £% THEN OBJECT.ON mef

END SUB

DIM #8{nf%) : OET(x1%,y1%)-(x2%,y2%),a%{1

s5{7)=ws : o%(9)=n% : sf(10)=

508 LOAD.OBJECT(nof, f11e3,x%, 4%, (%) STATIC

Zaprogramujemy
pierwsza gre telewizyjng w BASIC-u,
Nie bedzie szybka, ale pouczajaca.

RANDOMIZE TIMER

nge16 : DIM e3(n%-1),vxfak(n%-1), vy fak(ns-
1)

LINE (1,0)=(1,2} : LINE (0,1)-(2,1)
(1) s15%16 : £5(2)=0 : £%(3)=0
SAVE,SPRITE “ran:Ceschoss”,0,0,2,2,(8()
cis

pl2# =4sATN(1}%2
T8e7 : TE(1)=150256+15016415 1 £8(2)s15025
6 : r8(3)=0
FOA L« TO nf-1
rl:pl2# /nivl
wxfakx(1)=C05{r1] : vyfak(i)«SIN(sL)
NEXT L
FOR 10 TO ng-1
spltse-pi2# /ngel
hecklsspitzespl2w /2.5
heck2espitze-pl2# /2.5
PSET (ri+rfovafak(i), rherStvyrak(1]),1
LINE =(rferSeC0S(nackl), rR+rSeSIN(heckl)
).t
LINE -(r#+r2e005 (neck2) , rherseSIN(heck2)
J.t
LINE =(rS+rS*COS(spitae), rherseSIN(spitz
€))L
PAINT (r%,c8),2,1
SAVE.SPRITE “ren:Rakete “+Cins(65+4),0,0,
19,15, 78()
cLs
NEXT &

SCREEN 2,J20,256,1,1 : VWINDOW 2,,,0,2

PALSTTE 0,0,0,0 : PALETTE 1,.,7,.7,.7

CIACLE (20,20),20,1,,,1 : PAINT (20,20}
SAVE.BOB “ram:Meteorit”,0,0,40,40,24
CLS

FOR 120 T0 nf-1
OPEN “ran:Rakete "+CHEB(&%+1) FOR INPUT A
5wt
r$(L)=INPUTS(LOF(1),1)
CLOSE 1
NEXT 1

¥x=.J ! vy=,3 : 5«0
OBJECT.SHAPE 6,r¥(s)

DBJECT.X 6,190 : OBJECT.Y 6,120
OBJECT.ON 6 : OBJECT.STAAT 6

L0AD.OBTECT 5, “ram:Ceschoss”,0,0,0

astove=20 : astovy=20

LOAD.OBJECT 4, “ran:Meteorlt”,50,50,1
QBJECT.VK 4,a8%0vx ; OBJECT.VY 4,sstovy
OBJECT.START 4

OBJECT.NIT 4,2,4
OBJECT.KIT 5,4,3
OBJECT.HIT 6,8,1

OM COLLISION GOSUB BearbelteCollision : CO
LLISION ON

VHILE MOUSE(D)=0
IF STICK(2) THEN

5o (5+STICK(2)) MOD n% : IF 8<O THEN 8=

s+n8

xE~08JBCT . X(6) : yE=0BJECT.Y(§)
OBJECT.SHAPE 6,r8(s)

OBJECT.VX &,vxevxfak(s)

OBJECT.VY &,vy*vylak(s])
DBJECT.X 6,x% : OBJECT.Y 6,3
OBJECT.ON & : OBJECT.START &
& If
IF STICK(3) THEN
IF STICK{3)e-L THEX
wxsvr/.95 @ vy=vy/.9%

ELSE

vEevx®. 55 : vysvys.55

IFf vx<l THEN wxe.3 : vye.]
END IF

vyrvyfak(s)

END IF
I STAIC(2) THEN
OBJECT.X 5,08JECT.X(6)+6
OBJECT.Y 5,0BJECT.Y(6)+6
OBJECT. VK 5,200%vxfak(s)
CBJECT.VY 5,200%vyfak(s)
OBJECT.ON % : OBJECT.START 3
END IF
WEND

O8JECT,.CLOSE 6
COLLISION OFF

WINDOW CLOSE 2 ; SCREEN CLOSE 2
END

BearbelteColllslon:

IF o%s6 THEN

ZE X cwiezdny patrol ciagle

gotowy. (Dokorczenie listingu na s. 58)

IP wx>150 THEN wael50 : vy=150

OBJECT.VE 6, vxrvxlak(s) : OBJECT.VY &,

LOCATE 1,1 : PRINT USING "2 & # ";vx

o%=COLLISION(O) : gegnerS<COLLISION(o%)
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GRAFIKA

DANE OB o
Nazwa Offset Funkcja :
ColorSet 0 |usywane pezez system |
DataSet 4 uzywane przez system |
Depth 8 llose bitplanw obiekty
Width 12 szerokost obiekty .
Height 16 'Wysokost obiekty |
Flags 20 alrybuly obiektu
PlanePick 2 wySwiellanie uzywanych bitplandw
PlaneOnOff 24 wySwietlanie cienia uzywanych biplanow
ImageData 26 informace ekranowa o obiekcie
Colort 26+4n warlos AGB koloru 1)
Color2 28+n warto$é RGB kolou2*)
Color3 3040 wartoéé RGB koloru 3 °) |

przy pierwszym uruchomie-
niu, Wprawdzie jest to opisane
w podreczniku, ale trzeba sig
mocno naszukac, by znalezé
odpowiednie wyjasnienia. Nie-
stety, nie ma tutaj miejsca na
wyjasnienie tego problemu.
W przewidywanym “pokiosiu”,
czyli podsumowaniu kursu
BASIC-a, postaramy sig¢ go
wyjasni¢). W listingu "Ping-
pong" znajdziemy procedu-
re SAVE.SPRITE, ktéra jest
uogolniong wersjg sposobu
podanego powyzej. Bedzie-
my tam uzywac tylko jednej
nazwy zbioru danych oraz
wspolrzednych lewego gor-
nego i prawego dolnego na-
roznika potrzebnego nam wy-
cinka ekranu oraz tablicy
do okredlenia kolordw.
Przyktadowo bedzie to wy-
gladato tak:

EVTl)=E10:EN12) =120
Evid)=£3%

SAVE.SPRITE *Ball~”,0,0,6,6,1%()

n - oznacza lcxby bajtow zajetych preer informacje ehranows) o obiekcie

A zalem, mamy dane na-
szeqgo obiektu. Procedura
LOAD.OBJECT (w listingu

‘Pingpong") zataduje i uakty- |

wniobiekl. Parametry x% i y%
oznaczajg polozenie obiektu,
f% zas oznacza flage, czyli
wskaznik mdawiacy kompute-
rowi, czy obiekt ma sig poka-
zac na ekranie (f%=1), czy
nia.
Zajmijmy sig teraz pitka:

LOAD.OBJECT L,*8all",160,128,1

zaladuje |a jako obiekt nu-
mer 1, umiesci na sSrodku
rysunku | wyswietli pitke. Na-
dajmy naszemu obieklowi
przyspieszenie. Aby wcisngé
gaz, wystarczy wpisac:

Pitka bgdzie sig¢ poruszaé
przy takich parametrach z

BTN R xroti program pozwoli sie pobawic.
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predkoscig 50 punktow ekra-
nowych na sekunde. A teraz
startujemy:

BIECT . START

Pilka zacznie sie poruszaé
w dot w prawo. Ten nasz
wspanialy sukces bedziemy
mogli podziwiac przez okoto 2
sekundy. Gdy nasza pitka
uderzy o dolna ramke ekranu
— zatrzyma sig. Dzieje sig tak
zawsze, gdy obiekt uderzy o
co$ innego. Mozna poruszyé
pitkg ponownie za pomocg
instrukcji OBJECT.START,
ale trwaloby to zbyt diugo.
Jesli prébowalibysmy zwiek-
szyé szybkosé, to w naj-
lepszym przypadku otrzyma-
my efekty znane 2z ekranu
znakowego. Nie ledy zatem
droga.

Musimy (w momencie ude-
rzenia o przeszkode) zmienic
kierunek poruszania sie pilki
ne przeciwny, W oryginal-
nym podrgczniku BASIC-a,
dostarczanym wraz z kompu-
terem. problem ten opisany
jest niejasno | niewyslarcza-
jaco. Zastosowano tam po
prostu bezkrylycznie negacje
wartosci predkosci obieklu za
pomocg zmiany znaku. W
naszym przypadku bylaby 10
zmiana z 50 na -50. Niestety,
BASIC rozpoznaje kolizje wy-
jatkowo powoll. Moze dojsé
do tego, 2e zanim kolizja
zoslanie rozpoznana, zdg-
zymy juz zmieni¢ znak. W
podrgczniku nie biorg tego
pod uwage | mimo wszystko
zmieniajg wartosc V na przeci-
wng. W efekcie, poniewaz BA-
SIC nie jest wystarczajgco
szybki, kulka “przeskakuje”

przez przeszkode i na zawsze
znika z ekranu.

Collision-Planelnclud

Nasza procedura obsiugi
kolizji takze opiera si¢ na
zmianie znaku, jednak posta-
ramy sie to zrobi¢ nieco ina-
czej.

Na poczgtku, korzystajac z
tego, ze BASIC ma moz-

liwos¢ zapamietania kolizji,
uruchomimy nastepujaca pro-
cedure:

Pierwsze dwie instrukcje
aklywizujg przerwanie Koli-
zyjne. Petla daje znac inter-
preterowi BASIC-a, jak diugo
ma czeka¢ po kolizji. W
przypadku zderzenia inter-
preler wywoluje podprogram
BK (obsiuga kolizji).

Za pomocy;
ob] v=COLLISTONID)
uzyskamy informacje o tym,
jaki obiekt ostalnio w cos
trafil. Z kolei za pomoca:
wrogtaCOLLISION (obi1%
dowiemy sie, co byto drugim
uczestnikiem zderzenia. Jesli
wartosc¢ wrogiego obiekiu be-
dzie mniejsza niz 0 — ozna-
cza to, e trafiony zostal
brzeg ekranu, jak ponizej:

-1: gorny brzeg
-2: lewy brzeg

-3: dolny brzeg
4. prawy brzeg

Musimy jako$ zareagowac.
Najtatwie] — przez zmiane
wartoéci V. Przykladowo:

\wywolajg przerwanie kolizyjne

Planeincluded 4

{dane obiektu zawierajg dodatkowy bitpian o
wielkoscl obiektu, a wszystkle bitplany
|screenu oznaczone przez PlaneOnOff bedg
przeniesione

'SAVEBACK B

podktad przed przesunigciem BOB-a zostal
zabezpieczony i zostanie odiworzony po
wymazaniu

OVERLAY 16

Punkty o kolorze numer O obieklu sg
transparenine | widaé odpowladajgce im
|punity fa
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(Od redakcji: By¢é moze
ktoé zapyta, po co lo cale
sekowanie podrgcznika BA-
SiC-a, skoro po diuzszych

wywodach dochodzimy do |

prawie tego samego. Jednak
wecale nie jest to tym samym.
Nie wierzycie? Sprobujcie.)

Dopiszmy teraz podobne
instrukcje dotyczgce kolizji z
pozostalymi brzegami ekranu
i dodajmy na kofcu

CBAJECT .START 1

i juz mamy prawidiowo zapro-
gramowany ruch naszej piki.
Zajmijmy sie teraz rakletka-
mi;

LOAD ,ORJECT 2, "Racket®,10,128.1
LOAD.QRIECT 3, *Rackat®, 300,128.1

Rakiely znajdg si¢ w po-
blizu prawego | lewego
brzegu ekranu. W odroz-
nieniu od pitki, niea bedg sie
one poruszaty samodzielnie.
Ruchem rakiely sleruje gracz
lub dwoch graczy. Poniewaz
nie kazdy fan Amigi ma joy-
stick (moze w Niemczech —
przyp. tlum.), opracujmy naj-
pierw wariant na jednego
gracza | poruszanie myszka,
wpisujgc ponizsze instrukcje
do pelli ponizej COLLISION
ON:

CRIECT.Y 2,MOUSE(2|
ORJECT.Y 3,MOUSE(3|

Teraz przy kazdym ruchu
myszki poruszymy jednoczes-
nie obie rakiety. Ale co si¢

INSTRUKCJE DOTYCZACE OBIEKTOW

|OBJECT.SHAPE ob,d§

OBJECT X obxpos%

\przekazuje  do  inlerpretera  dane|
elranows | ine paramelry cbisky
\umieszcza oblekt ob w punkele ©

wspdtrzedne xpos%

{OBJECT.Y ob,ypos®

umieszcza obiekt ob w punkcie ni
wspolrzedne] ypos%

OBJECT.OFF ob

‘usuwa obiekt ob" z ekranu |

OBJECT.VX obwx%

okredla szybkosé obiektu ob" w kierunku
poziomym  jako  vx%  punkiow
ekranowych na sekunde. Przy dodatnie]
warlosci obiekt przesuwa sig w prawo, a|
przy ujemnej w lewo

DBJECT.VY oby%

OBJECT.START ob

uruchamia abiekt ob

OBJECT.STOP ob

zatrzymuje obrekt ob ]

OBJECT.HIT ob,sw,wr

okresla, kigre obiekly po zderzeniu bedg.

mialy  wylszy  prionytet  (gdy|
COLLISION.ON jest aktywne) -

(OBJECT.AX ob,ax%

okredia przyspieszenie obiektu ob W/
Kierunky poziomym jako ax% punktow
na sekunde

OBJECT.AY abay’

okredla przyspieszenie obiektu ob w
kierunku plonowym jako ay% punkiow
na sekunde SH R e

OBJECT.PLANES ob{bel[ b]

mmmmmm]
wyswietione

\OBJECT.CLIP(x.yHx1y1)
|

OBJECT.PRIORITY ob,p

\definije prostokgtny obszar, w jakim
bedg wyswietlane sprajty | BOB-y. Jesli|
\obiek! wyjdzie poza len obszal, wisdy
(nawet gdy COLLISION.ON akiywne) nie|
bedza wigczane przerwania kolizyjne |

—

Okresla  priorytel  obisktu  przy
nachodzeniu kiku obiekiw na siebie, Im
wyzszy jest priorytet (z zakresu -32768
}ﬂﬂ 32768), ym czeéce] bedzie sig
ukazywat ten obiekt

|OBJECT.CLOSE ob
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\lekcawazony przez interpreler !
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FUNKCJE DOTYCZACE OBIEKTOW

vx=0BJECT.VX ob {Oblicza preckosé poziomg oblekiu o Au-
merze ob’ w punkiach ekranowych na

. : _ |sekunde

ivy:OBJECT.W ob oblicza predkosé plonowa obiekiu o nu-

L merze ob® w punkiach ekranowych na

- = |sendg

xpos=0BJECT.X ob | podiaje wspdirzgdng X obiektu OB

|

Yos=OBJECT.Y 0b __|podaie wspoizgang Y obiektu 0B

stanie, jesli pitka trafi w rakiet-
ke (lub odwrotnie)? Jak tatwo
sig domyslié, musimy rozbu-
dowa¢ naszg procedurg ob-
stugi kolizji, ktara na razie
zatatwia tylko zderzenia pitki z
brzegiem ekranu. A zatem,
nalezy zmieni¢ podprogram
BK, |ak ponizej:

IF wrog < 0 THEW
REN tutaj nalexy zostawié to, <o
jest

L5
vat=—vxi
Vit=-vyt
END 3F

| to wszystko. Nasza gra w
pingponga jest gotowa. Rzuc-
cie okiem na listing catej gry
“Pingpong”. Delozylismy tam
jeszcze |ednego bramkarza,
Dodatkowe instrukcje (opa-
trzone odpowiednim komen-
tarzem) umozliwia sterowanie
drugg rakietkg za pomocg
joysticka.

Nasz drugi przyktad (listing
“Asteroldy”) wykorzysta in-
teligencje rozkazow dotycza-
cych obiektow. Gwiezdny pa-
trol komandora McLane lawi-
ruje pomiedzy asteroidami.
Ruchy joysticka zmieniajg kie-
runek poruszania sig statku i
regulujg jego predkosé, przy-
cisk FIRE zas§ pozwala na
oddanie strzatu.

Zalozmy, ze peiny obrot
statku kosmicznego bedzie
osiggnigty po 16 krokach i na
le] podstawie stworzmy dane
potrzebne dla wyswietlenia
wszystkich mozliwych po-
tozen. Dla wuproszczenia
przyjmiemy, ze nasz slatek
kosmiczny ma ksztaft trojkg-
ta. Potrzebne katy ') uzyska-
my za pomocg nastgpujacej
petli:

pied ld1pi2=2pi
FOR i=0 TOQ 15
epitre=pid/1é=i
hecklz=apitzerpi2/}

hecki-spitze-pi2/3

HEXT 1

W miejsce kropek w tym
listingu wstawmy instrukcje
rysujgce trojkgt:

PSET (7+7*COSISPITIE). LI

LIKE (7, 7*Q08 (hackl ). (T=7*SINIhec-

{308

LINE (7, 7"008 (heck2) , (T 731N | hec-
| ki

LIME (7, 7T*COSispitza) . (T+7*SIN(apd -
czel )

noS=MIDS(STRS(1),2))

SAVE.SPRITE *BAMicakieta® oS, 0,0,
15,15, 8%()

CLS

Wspdtrzedna (7.7) jest
Srodkiem niewidzialnego okreg-
gu, w jakim obraca sig nasz
trojkgtny statek kosmiczny.
Promief tego okrggu wynosi
7, a zatem musimy wzigc
kwadratowy wycinek ekranu o
wielkosci 15 x 15 (przypomnij-
cle soble wspoirzedne bie-
gunowe opisane w poprzed-
nim artykule z tego cyklu). Po
narysowaniu zapisujemy ob-
razek (tym razem nie na dys-
ku, a w RAM-ie) | mazemy
obrazek. Instrukcja MIDS po-
trzebna jest do tego, aby
liczba przeksztalcona przez
STRS na tfancuch nie miala
spacji, jaka powstaje przy tym
przekszlalceniu w charakte-
rze miejsca na znak liczby. Po
wykonaniu petliw RAM-dysku
znajdzie sig 16 zbloréw da-
nych (Rakieta 0, Rakieta 1, ...,
Rakieta 15).

Kolejna petla bedzie odczy-
tywaé te dane:

FOR i=0 TO 1%
noS=MIDS(STRS{1},2))

OPFEN “RAM:Rakieta®-ncS FOR TNPUT
AS 8]

e$(LI=INPUTS(LOF 1) ,1)

CLOBE 1

HEXT L

Przy poziomym poruszaniu
joystickiem za kazdym ruchem
uzyskamy jednostkowy przy-
rost kroku licznika obrotow (w
gore lub w dot). Przyrost ten
zostanie umieszczony w in-
deksie zmiennej r$(i), a nas-

| tepnie pobrany przez instru-
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‘ IF gepnerda-] THIX OQUBCT.T £,230
P gepleTii-d THER CBIECT.X €,030

IF gegnarie-) THEN CBUECT.Y £,0
IF gegnerSe-4 THEW (BJECT.X 6,0
CBJECT.STAT &

IF ofs3 THEM

ELSEF gegrerf<0 TEDN
DEZECT.OFF 4

ELSELF gegrerfed THEN
OBJECT.OFF 3

oo 1
ELEETF ofed THIN
IF pepuerf<d THEN
IF pegrerfe-1 TEIN ORJICT. VY & natov

]
IF geguarte-2 THIN OSJECT.VX &,astov
x
IF pegrerfe-3 TRIN EJECT.VY 4 ,-as10
o
17 gegrerfssd THIN DBJTCT. VX 4,-ae%s

w2
ELSEIF gagnarS$e$ THES

COSBCT.OTF &4 : OBJECT.OFF 3
TOR ivi TO 3000 : WEXT
CRIECT.VE 4,sa%0vx 1 OMEICT.VY &,aat

oy
CAIECT.X &, 205808 (VINDOV(2)-20)
CASEET.Y 4, 20.0000 (MINDOU(3)-20)
CAJECT.ON 4 : OBJECT.START &
ELEEIF pegmerfsé THEX
CBIELT, START &
Do 17
CAJICT.ETMRT 4
BO ¥
BETURN

AEt 000 Hisr die SUB-Soutises SAVE.B0B,
REW o0 SAVE.SPRITE, LOAD.CRUICT saflgen

1]

roi:

kcie OBJECT.SHAPE. Funk-
cja STICK przyjmie wartos¢
(-1), gdy przesuniemy ramig
joysticka w lewo, a 1, gdy
przesuniemy je w prawo.

sS=8TICK(3)

IF s\ THEN kroki-krokbe.zh
IF krok¥ » 15 THEN krok%s=D
IF krokd < 0 THEN krok%=15
OBJECT  SMAPE 1, r$ikrokt)

Nasz statek patrolowy
oczywiscie nie lylko zmienia
kierunek. Musi sie jeszcze
poruszac. Jak okresli¢ jego
predko&é?

Juz jg prawie mamy. Beda
to dla danej pozycji statku
obliczone wartosci sinusa i
cosinusa. Najlepiej bedzie,
gdy umieécimy w petli tadu-
jacej nastepujgca sekwencje
instrukeji:

vxfak(il=COS(pi2n/156°1)

vytak{l|=3IN(pidn/16*1)

Teraz, aby powigzat to
wszystko z ruchami joysticka
— dopiszmy:

OBJECT.VX 1,vxfak{kroki)*100
OBJECT.VY 1,vyfak({kzokt)*100

Widac stgd, ze matematyka
pozwoll na rozwigzanie nawet
i takich problemow.

Czasami moze sig jednak
zdarzy¢, ze nasz statek kos-
miczny nie potrafi wymingé
gwiazdy. W takim wypadku
najlepiej bedzie jg usungé z
drogi za pomocg szybko-
strzelnego dzialka urucha-
mianego przez nacisniecie
przycisku FIRE. BASIC-owa
funkcja STRIG(3) poda nam
wartosé 1 wowezas, gdy przy-
cisk FIRE w joysticku wig-
czonym do gniazda 2 (a takim
joystickiem obstugujemy na-
szg gre) zostal, od momentu
ostatniego sprawdzenia, na-
cléniety i zwolniony. Zatézmy,
ze w takim przypadku wystar-
tuje nasz obiekt numer 2, czyli
pocisk. Dia ulatwienia nary-
sujemy sobie ten pocisk jako
kwadrat o rozmiarach 3 x 3
punkty.

Zalozmy, ze dziato znajdu-
je sig w geometrycznym &ro-

¥Eex26-x1%41 : hSey2S-yifel
d5+LOC(VINDOW(6)+1) /LOG(2)
nS=INT( (w3+15) /16) shgedg+13

22(11)=2"d8-1 : =5{12)0
OPEN filed FUR OUTFUT AS &1
FOR 1=0 TO nf-1
PRINT® 1,MK18(58(4));
NEXT 1
CLOSE 1 : ERASE 5%
END SUa

SUB SAVE.BOB(file$,x1%,y1%,x2%,72%,flagss) STATIC

DIM s%(ng) : GET(x1%,y1%)-(x2%,¥28),5%(10)
65(5)=0% : £5(7)=u% : 2%(9)=hS : 2%(10)=Tlagss

oY:\"/ =N ={®]-] zapamietuje wycinek ekranu jako dane
BOB-a.

| dku tréjkata - statku, pocisk

zas jest wystrzeliwany przez
wierzchotek tréjkata wska-
zujgcy na kierunek ruchu
statku.

Aby obliczyé predkosé po-
cisku, kidra, rzecz jasna, mu-
si byé wigksza niz szybkosé
naszego statku — wykorzys-
tamy ponownie wartosci vxfak
i vytak,

Aby umiesci¢ dziato — do-
piszmy:

OBJECT .X 2,
OBJECT.Y 2,

OBJECT.X(10+7
OBJECT.Y {1047

Asteroidy narysujemy na

| ekranie wykorzystujac te sa-

me Instrukcje, jakie zasto-
sowalismy do piteczki ping-
pongowej w poprzednim pro-
gramie.

Jezeli stworzycie wigcej niz
jeden asteroid, wowczas trze-
ba bedzie obstugiwaé odpo-
wiednio wiecej kolizji. Kazde
uderzenie obiekiu w cos in-
nego, w tym w ramke ekranu,
spowoduje wigczenie prze-
rwania kolizyjnego, co w efek-
cie moze znacznie zwolnié
dziatanie gtéwnej petli pro-
gramu (czytaj: gry). Nalezy
zatem wyeliminowac te koliz-
je, ktore nie majg wplywu na
sama gre. BASIC ma instruk-
cig OBJECT.HIT. Parametry

OPEN file$ FOR INPUT AS 1

IF FORMS+ILBMS: “FORMILEM® THEN
VHILE NOT EOF(1)

IF chunk$="BMHD* THEN
BreiteSaCVI(INPUTS(2,1))

ELSEIF chunk$= "BIDY" THEN

WHILE clens>0

N IF
IF codeS>128 THEN

PRINT® 2,bytesd;
IND IF
WEXD
VHILE NOT EOF(1)

FRINT ® 2,0ytes;
VEND

B IF

SUB LOAD.BRUSH (file$,Breitef, HoeheS) STATIC

FORMS=INFUTS(4,1) : dunmy$=INPUTS{L,1) : I1LBMS=IMPUTS(4,1)
chunk$=IRPUTS(4,1) : clend=CVL(INPUTS(4,1))

HoeheZeCVI (INPUTE(2,1)) : QumnyS=INPUTS(4,1)
TiefeS=ASC(INPUTS(1,1)) : duenmy3=INPUTS(1,1)
cenpresaionSsASC(INPUTS(1,1)) : cdunmyS=INPUTS(5,1)
SBreitefsCVI(INPUTS(2,1)) : SHoeheZ»CVI(INPUTS(2,1))

VordsPerfovds ((Breltes+15) AND RNFFFO) /16
IF ccapressionfi< >0 THIN
OPEN "RAM:$88° FOR OUTPUT AS 2
MullS=CHRS(0) : IF clend AND 1 THEN clenbecleniel

codeS=ASC(INPUTS(1,1)) : clenbscleni~1

IF codef>=1 AND codeS< 128 THEN
PRINT w2, INFUTS(codeS+1,1);
clenk=clenb-codes-1

byteS=INFUTS(1,1) : clenbscleni-1
IF byte$s*® THEN byteS-Nulls
bytesSsSTRINGE(256-codeS+1, bytel]

byteBaINPUTS(1,1) : IF byteSe™" THEN byteSsMull$
CLOSE 2 : CLOSE 1 : OPEN “rem:$38" FOR INFUT AS w1

DIM brush¥(WordsPerRovidHoehe s Tieleg+3)
brushS(0)=Breited : brushf(1)-Hoehef : brush®(2)=Tiefes

VordsPerPluneb dsF
FOR y$s0 TO Hoehef-1
FOR 2%+0 TO TiefeS-1

INPUTS(2,1))
NEXT x% : NEXT 2%
REXT y%

ELSE
durny$: INPUTS(clenk, 1)
END IF
VEND
BO 1F
CLOSE 1 :
IND SUB

FOR x%8+0 TO WordsPerfiowk-1
brush®(J+VordsFerFlaneloaf+xT+ySoWordsPerfioud ) sCVI(

PUT{0,0),bruskS : ERASE brush$

1F compressionSs1 THEN KILL “RAM:$337

BOB z IFF-a s
lujcie swoje obie pro-
gramem rysunkowym —
LOAD.BRUSH zataduje
IFF-owskie wycinki “pe-

dzla”.
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wystepujace w nim po nume-
rze obiekiu majg nastgpujace
znaczenle: Plerwszy (w po-
drgczniku BASIC-a nazwany
"swodj") nadaje okreslonemu
numerem obiektowi priory-
tet kolizji. Mozna tu uzywad
wartosci bedacych potegami

nym zderzeniu z asteroidem:

O8JECT . HIT 1.2,3416432+64

wiaczy tak zwany tryb CHEAT 2,
Powyzszy przyklad jest poda-
ny dla czterech asteroidow
o priorytetach kolizji takich

warloé¢ parametru nale2y po-
dat sume wartogci odpo-
wiadajgcych poszczegdlnym
cechom BOB-a.

Zastgpcie w obu listingach
podprogram SAVE.SPRITE
przez podprogram SAVE .-
BOB. Teraz bedziecie mo-

GRAFIKA

walismy procedure pakujgca,
tak ze mozecie zaladowac
nawe!l caly screen.
Procedury dotyczgce ele-
mentow graficznych w syste-
mie operacyjnym Amigi nie sg
wykorzystywane przez BA-
SIC przy obsiudze instrukcji

liczby 2 2z zakresu od 1 jak skiadniki sumy w ostatnim | gli poeksperymentowaé z dotyczgcych obiekidw. Nie
do 15 (czyll liczb 2, 4, 8, | parametrze. roznymi rozdzielczosciami | biorg one pod uwage wszysl-
16,...,2715=32768). Trzeci Uwaga: Ramki okna posia- | ekranu. Wazne: Wycinek | kich rodzajow kolizji, przy-

parametr (zwany “obcy”) jest
sumg priorytetéw kolizji in-
nych obiektéw, kibre przy u-
derzeniu w obiekt okreslony
numerem majg by¢ pominigte,
Brzmi to desyé niejasno. Byé
moze lepiej wyjasni to po-
nizszy przykfad:

dajg priorytet kolizji rowny 1.
Jesli chcecie ulatwi¢ sobie
Zycie | wyeliminowaé skutki
zderzenia sig statku z kran-
cem ekranowe| galaktyki,
wystarczy dodac te jedynke
do sumy w trzecim parame-
trze.

A propos galaktyki. Jesli

ekranu zapamigtywany przez
SAVE.SPRITE musi zawsze
znajdowat si¢ na ekranie o
“gtebokosci™ rowne] 2. Przy
poZniejszym wyswietlaniu
sprajta przyjeta rozdzielczosé
tla nie gra zadnej roli.

Deluxe Paint

kladowo nie widzg krétkiego i
“lekkiego” zderzenia dwoch
oblektow.

Tragicznie wolne dzialanie

| interpretera BASIC-a czesto

doprowadza nas do szew-
skiej pasji. O zio&¢ przypra-
wiajg tez sytuacje, w kt6-
rych obiekt wyskakuje poza

OBJECT.HIT 1,2,0 dotgd mowilismy o ramce, wyznaczong granice i znika z

OBJECT.HIT 2. oznaczalo to zawsze ramke | tonaﬂq,&yedymr | ekranu, a potem... szukaj
OBIECT.HIT 2,8,4 okna. Za pomoca: wiatru w polu.

BOB-O’W Istniejg alternatywne me-

Nasz slatek kosmiczny | OBJECT.CLI? [Xlu,yla)-ixro,yzo) tody programowania gier (bez

(obiekt numer 1) ma priorytet
rowny 2 i nie przejmuje sie
kolizjami z niczym (nawet z
ramkg ekranu). Oznacza to, ze
przy zderzeniu rakiety z czym-
kolwiek nie zostanie wigczone
przerwanie kolizyjne, bo pa-
rametr “"obcy™ ma wartost 0.
Pocisk (obiekt numer 2) majgcy
“swoj” priorytet réwny 4 zderzy
sig z asteroidem (priorytet
“obcy” = 8), bedzie to oznaczac
koniec zywola Smiercionosne-
go odiamka gwiezdnego, w tym
przypadku bowiem zostanie
wigczona obrdbka kolizji, ki6-
re spowoduje wygaszenie ry-
sowania danego asteroidu na
ekranie.

Asteroidy kontra
dziatko fotonowe

gdzie “lu” oznacza lewy gér-
ny, “ro" zas prawy dolny na-
roznik — mozecie w dowolny
sposob okreslic wspotrzedne
obszaru, na Jakim ma sig
toczyc gra.

Podprogram SAVE.BOB (w
listingu “Zapisywanie BOB-
6w’} jest naszg alternatywg w
przypadku, gdy chcecie sko-
rzystaé z obiektow wiekszych
niz spraijty.

Wywaolanie SAVE.BOB prze-
biega w taki sam sposdb, jak
przy omawianym juz SAVE.-
SPRITE. Zamiast okreélenia
kolorow program oczekuje
tu jednak podania wartosci
parametru “flag%". Jak widzi-
my w tabelce “"Dane obiektu”,
paramelr ten okresla odpo-
wiednie cechy BOB-ow. Jesli

By¢é moze zechcemy mieé
tadniejsze asteroidy niz
w przykladowym programie:
nieco wigksze, nieco szyb-
sze | bedace trudniejszym
celem do trafienia, a przy tym
bardziej przypominajgce as-
terold. Takie realistyczne as-
teroidy najlepiej bedzie nary-
sowac specjalistycznym pro-
gramem do rysowania, za-
pisac jako pedzel (brush) i
zaladowaé za pomocg pro-
ponowanego przez nas pod-
programu LOAD.BRUSH. Przy-
gotowana w ten sposéb
grafike narysuje on w lewym
gornym rogu ekranu, skgd
mozecie ja przeksztalcic na
potrzebny format za pomo-
ca procedury SAVE.BOB.
Najeczesciej uzywany prog-
ram rysunkowy Deluxe Paint

korzystania z BASIC-a). Jed-
ng z nich jest bezposrednie
odwotanie sie do sprajtéw
sprzetowych. Korzysta sie
przy tym z bibliotek exec.li-
brary i graphics.library., W
naszym kursie nie ma jednak
miejsca na szersze objas-
nienie tego problemu. (Od
redakcji: W jednym 2z naj-
blizszych *Kuferkow” zajmie-
my sie i tg sprawg). Na tym
konczymy sidédma czesé kur-
su, zyczgc radosnego pro-
gramowania.

AMIGA Magazin 2/1962
Tiums Marek Pampuch

1) Dia przypomniena: pi x 2 (6.28) jest
diugosciy okrpgu w mierze kytowe).
2] Angialskie slowo ‘cheat® oznacza

chcemy okreéli¢  wigcej | IV zapamigtuje pedzel w po- mm’:::‘:kfaTmm
Prosta sztuczka programo- | niz jedng cechg BOB-a | staci nie spakowanej. W Drzykiad moiwois nsskofczenie wisldei

wa pozwoli ocale¢ naszej
rakiecie przy niespodziewa-

(na przyktad SAVEBACK czy
OVERLAY), wowczas jako

LINE (0,0)-(28,28),2,8r

LINE (4,4)-110,10),3.68
SAVE.BOR "ren:BOB",D,0,31,31,B
€18

zwigzku 2z tym do podpro-
gramu LOAD.BRUSH wbudo-

Bezby “ry€" przez zmiang warodcl w okres-
lone) komuree)

WINDOW CLOSE 2 : SCREEN CLOSE 2

SUB ADD.BOB.SHADOV({file$) STATIC
OPEN file® FOR INPUT AS e1

CLOSE 1 :
OPEN file® FOR INFUT AS =1
e2=INPUTS(LOF(1),1) : CLOSE 1
MID$(e8,22,2) +MRIS(CVI{NIDG (e8,21,2)) OR

ERASE 8%

LINE (3,3)=(21,21),1,0¢
ADD, BOB, SHADOV “ran:BOR®

duany2=INPUTS(10,1) 4)
E5sCVI(INPUTS(2,1)) ¢ dunmyS=INPUTE(2, OPEN #31e$ FOR OUTPUT AS %12

1) PRINT#1,e8; : CLOSE 1
SCREIN 2,320,256,5,1 vE=CVI(INFUTS(2,1)) : dunmyS=INFUTS(2, END SUB
wINoow 2,,,.2 1)

hE=CVI(INPUTS{2,1)) REM #4% Hier die SUE-Routlnen LOAD.ODBJECT

FOR 10 70 VINDOW(6)
LINE(1%5,0)-(108+7,8) ,1,b¢
REXT 3

CLOSE 1

*¥ppSeINT( (WEe1%)/26)%0g

DIn s%({3+uppEeas)

GET (0,0)=(wE-1,n%-1),8%

OPEN filed FOR APFEND AS #1

FOR 1=0 TO wppf-1
PRINT# 1, MKIS(s8(3+1));

NEXT 1

REM ¢en und SAYE.BOB erghnzen

LOAD.QBJECT J, "ran:BOB*,100,100,1
OBJECT.PLANES 3,0,3

SENLIIVERIT]  Ten program
rozszerzy dane BOB-a o dodatkowy
bitplan (na przyktad na cieri).

VHILE MOUSE(D)«0 : VEXD
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SKEADNI
ROZKAZO

AREXXA

Konczymy opis rozkazéw ARexxa

Marek Pampuch -

FREEMEM (free mem[ory] — wolna pamigé)

FREEMEM (a$,l)

Parametrami rozkazu s3: a$ — lancuch 4-bajtowy, | - liczba.
Zwalnia blok pamiegci o podane| dtugosci rozpoczynajacy sie od
adresu a$ do systemu. Warlos¢ adresu mozna otrzymaé
wywoltujgc bezposrednio ALLOCMEM. UWAGA: jesli pamieé
zoslata wczesnie] przealokowana przez GETSPACE — nie
wolno uzywac¢ rozkazu FREEMEM. Obliczana jest réwniez
wartos¢ logiczna operacji (1 — gdy sig uda, 0 — gdy nie).
Przyktad:

SAY FREEMEM('00042000'X,32)

(da w wyniku (np.) 1, zas blok pamigci zaczynajacy si¢ od
adresu hexadecymalnego 42000 zostanie zwolniony. Uwaga:
Nieumiejetne zwalnianie pamigci pozwoli Ci co prawda “szpa-
nowac” tym, ze masz jej “wigce| niz ustawa (i zamontowane
kosci) przewiduje", ale moze wprowadzi¢ duze zamieszanie
przy obstudze innych, niearexxowskich programow).

GETARG (get arg[ument] — pobierz argument)

GETARG (a$ [.n])

gdzie: a$§ — 1o tancuch 4-bajtowy, n — liczba.

Pobiera rozkaz, nazwe funkcji lub tarfcuch z pakietu o adresie
a$. AS musi by¢ 4-bajtowym adresem pakietu komunikatow
uzyskanym przez bezposradnie wywotanie GETPKT. Liczba n
oznacza szczeling, z kidre| ma by¢ pobrany argument mniejszy
lub réwny warloéel licznika argumentow w pakiecie. UNAGA:
Rozkazy | nazwy funkcji znajdujg sig zawsze w szczelinie 0,
pozostate szczeliny w pakiecie numerowane sg od 1 do 15.
Przyklad:

SAY GETARG('0005 0000',0)

(da w wyniku (np.) ‘allocmem’),

GETPKT (get plac]k[e]t — pobierz pakiet)

GETPKT (a$)

gdzie: a$ — fancuch.

Sprawdza port komunikatow o nazwie a$. Port ten musi byé
wczesnie] otwarty przez bezposrednie wywotanie OPENPORT
z wykonywanego programu w ARexxie. Zostaje obliczony 4-
bajtowy adres pierwszego pakietu w porcie lub ‘0000 0000, gdy
w porcie nie ma zadnego pakietlu. Przyklad:

SAY GETPKT('Moj_port")

(da w wyniku (np.) ‘0005 0000").

OPENPORT (otwdrz port)

OPENPORT(a$)

gdzie: a$ — lancuch.

Tworzy port komunikatéw o nazwie a$. Jezeli port zostat
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utworzony — przyjmuje wartosé “true™ (1), w przeciwnym
wypadku (np. gdy port o podane| nazwie juz zostal otworzony
lub bit sygnalny nie moze byé¢ przealokowany) — przyjmuje
wartosé "false” (0). Stworzony port komunikatow jest linkowany
do struktury danych ogéinych programu. Port mozna zamknaé
przez CLOSEPORT lub przez wyjscie z programu. Przyktad:
SAY OPENPORT('Moj_port’)

(da w wyniku (przyktadowo) 1).

REPLY (powtérz)

REPLY (a$.l)

gdzie: a8 — to fancuch 4-bajtowy, | — liczba calkowita.
Zwraca pakiet komunikatdw do “miejsca nadania” ustawiajgc w
polu wynikowym pakietu jako pierwszy wynik — wartosé |.
Wynik witorny zostanie wyzerowany. Przyklad:

CALL REPLY ‘0005 0000",20

(wygeneruje zwrotny kod bledu = 20)

SHOWDIR (show dir[ectory] — pokaz katalog)

SHOWDIR (a$ [,5K])

Parametramisg tu: a8 — tancuch, SK — stowo kluczowe wediug
opisu ponizej.

Podaje zawartoé¢ katalogu o nazwie oznaczonej tancuchem a$.
Parametr SK wskazuje, co ma byé pokazane. Moze 10 byé:

* ALL — caly katalog,

*F  —tylko nazwy zbloru,

“D — tylko podkatalogi.

Domysinie ustawiony jest parametr F. Przyklad:

SAY SHOWDIR (“df1:c,"ALL")

(da w wyniku, przykiadowo):

copy

ed

Shell

rx

ts

te).

SHOWLIST (pokaz liste)

SHOWLIST (<'D'I°L' 1 'W’" | 'R" | 'P'> [,a8])

gdzie: a$ — to lancuch, a pozostate parametry sg opisane dalej.
Jesli w rozkazie pominiesz parametr a$, wowczas zostanie
przeszukana odpowiednia lista (w zaleznosci od parametru):

*D — lista urzadzen,

‘L =~ lista bibliolek,

*P — lista portow,

"R — lista Ready (gotéw),
‘W — lista Walt (oczekujacy),

zas znajdujgce si@ na licie nazwy utworzg lancuch, w ktérym
nazwy te bedg oddzielone spacjami. Jesli uzyjesz dodatkowo
parametru a$, wiedy bedzie poszukiwana nazwa identyczna z
a$. W przypadku gdy znajduje si¢ na dane| liscie — zostanie
przyjeta wartos¢ “true” (1), w przeciwnym wypadku — “false”
(0). UWAGA: Podczas przeszukiwania nie wolno zamieniaé
dostepdw. Przyktad:

SAY SHOWLIST('P")

da w wyniku (przyktadowo) REXX

Moj_Port Twoj_Port

a jesli teraz sprawdzisz liste portéw przez:

SAY SHOWLIST('P'.'"REXX")

o otrzymasz w wyniku 1,

STATEF (stat [us of] e[xternal] flile] — stan zbioru zewnetrz-
nego)

STATEF (a$)

gdzie: a$ — fancuch (lu musi by¢ umieszczony w cudzystowie).
Podaje informacje dotyczgce zbioru o nazwie aS — w postaci
tafcucha o formacie : <DIRIFILE>z abe¢d

gdzie:

* DIR wystepuje w przypadku, gdy a$ jest nazwa katalogu,
* FILE — gdy a$ jest nazwa zbioru,

natomiast pozostate paramelry oznaczaja:

* a — diugosé zbioru,
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* b — ilos¢ zajmowanych blokdw na dysku,
* ¢ — rodzaj protekcji,
*d — komenlarz (jesli jest wpisany do katalogu). Przykiad:

SAY STATEF("libs:rexxsupport.library)

(da w wyniku (przyktadowo) 'FILE 1880 4 RWED ).

WAITPKT (wait [for message from plac]k[e]t — czeka] na
komunikat z pakietu)

WAITPKT (a$)

gdzie: a$ — 1o tancuch.

Czeka na komunikat z pakietu znajdujacego sie w porcie o
nazwie a$. Port musi by¢ wczeséniej otwarty przez bezposrednie
wywolanie za pomoca OPENPORT 2z aklualnie wykonywanego
programu ARexxa. Jesli pakiet znajduje sie w porcie, wéwczas
zostanie przyjeta wartosc “true” (1). Praktycznie WAITPKT jest
uzywane do chwilowego wstrzymania pracy programu (wbrew
pozorom — nieraz okazuje sig to przydatne). UWAGA: po
uzyciu WAITPKT nalezy uzy¢ GETPKT, aby przywrécié pro-
gram do “stanu normalnego”. Jezeli dany pakiel bedzie nadal
potrzebny — mozna go odiworzy¢ przez REPLY. Jesli to nie
zostanie zrobione, wowczas przy wychodzeniu z programu
pakietowi przypisany bedzie zwrotny kod bledu = 10. Przykiad:
WAITPKT “Mo|_port"

(jesli w porcie "Moj_port” nie bylo nic — program zostanie
wslirzymany, zas rozkaz przyjmie wartost logiczng 0).
Ostatnig grupa, ktérg nalezy poznac, aby miec¢ jakie takie
pojecie o ARexxie, sq znajdujgce sig w katalogu REXXC
rozkazy uzytkowe ARexxa. Mogg by¢ one uruchamiane zaréw-
no spod ARexxa, jak i spod Shella. S to:

HHU

Ustawia globalng flage zatrzymania — co powoduje, ze
wszystkie aktywne programy ARexxa otrzymujg zewnelrzne
zlecenie HALT. To z kolei uaktywnia przerwania typu HALT, Po
otrzymaniu zlecenia HALT przez programy — flaga zostaje
automatycznie wyzerowana.

RAX a$ [b§]

gdzie: a$, b$ — to tancuchy.

Powoduje uruchomienie programu ARexxowskiege o nazwie
a$. Jesli chcesz skroci¢ czas przeszukiwania katalogu, musisz
w nazwie uzy¢ Sciezki. Jesli uzyjesz parametru b$, wowczas
taficuch b$ zostanle przekazany do programu. Przykiad:

RX “df0:REXX:bonieq”

(uruchamia program o nazwie “bonieq”)

RXSET

RAXSET a$ b

gdzie: a$, b$ — to tancuchy.

Dodaje argumenty (a$ — nazwa, b$ — wartoéé) do listy bufora
(Clip List). Jesli na liscie znajduje sie juz nazwa a$, wowczas jgj
wartos¢ zostanie zaslgpiona przez tancuch b$. Jesli jako b$
uzyjesz taficucha pustego — wowczas nazwa a$ zostanie
usunieta z listy. Przykiad:

RXSET jump ‘200"

(dopisuje pare “jump” | 200" do listy Clip List), zas

RXSET jump *

(usunie “jump"” z tej listy.).

TC

TC

Wylacza Sledzenie. UWAGA: przed wylgczeniem $ledzenia
musisz odigczy¢ wszystkie rozkazy dotyczace konsoli. Otwarte
ostatnio okno sledzenia znika z ekranu.

TG

TG

Wigcza Sledzenie globalne. Sledzenie z poszczegéinych
aktywnych programoéw jest przelaczane na nowo otwarlg
konsolg. Okno konsoli moze byé dowolnie powiekszane i
umieszczane na ekranie.

T

TT

Zeruje flage Sledzenia globalnego — co powoduje, ze we
wszystkich aktywnych programach ARexxa Sledzenie bedzie
wylgczone.

TU

TU

Ustawia flage ledzenia globalnego, co powoduje, 2e wszystkie
aktywne programy ARexxa przechodzg do trybu éledzenia krok
po kroku (wyswietlanie wynikéw posrednich | oczekiwanie po
kazdym wykonanym rozkazie). Zaleca sig stosowanie przy
zapetleniu programu lub przy innych tego lypu “przy-
iemnosciach”.

I 1o juz cata gramatyka ARexxa. Poniewaz jezyk ten jest nieco
bardziej skomplikowany niz np. Pascal — programowanie w nim
wymaga wielu ¢wiczen. Nie popelnij przy tym mojego biedu. Nie
wykonalem sobie kopii, a potem po catym kraju szukatem
“chodzgcego™ ARexxa.

Rozszerzenie 0.5 MB RAM.
5 Rozszerzenie 2.0 MB RAM,

Sampler VOICE stereo,
Videod.'?iﬁzer MicroVIEW,
liter RGB,
I Interface,
Elektroniczny BootSelector,

Kickstart 2.04 Interface,
chkata.rt_ l-S l'.nr.erfacc.

| | Rozszerzenie 4/8 MB FAST RAM,
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REACH FOR THE SKY

“Reach For The Sky" to kolejna symulacja lotnicza. Tym
razem przenosimy si¢ w okres Bitwy o Wielkg Brytanie. Jak
zapewne szanowni Czytelnicy wiedza, ta dos¢ niezwykla
kampania, ktora rozegrata sig wiasdciwie wylgcznie w powie-
trzu, uchronila Anglig przed inwaz|g niemiecks. Bitwa trwajaca
od lipca do kofica paZdziernika 1940 roku przyniosia obu
stronom olbrzymie straty. Przeszio 1700 samolotéw niem|ec-
kich | ponad 800 brytyjskich zostalo zestrzelonych. Wiele
angielskich miast i zakladéw przemystowych znacznie ucier-
piato, ale ostateczny cel — powstrzymanie niemieckiego
desantu — zostal zrealizowany.

REACH==SKIES

“Reach For The Sky" przenosi nas wlasnie w ten interesu|g-
cy okres. Cechg odrdzniajgca ten program od innych tego typu
|eslrozszerzenie symulacji o wiele elementéw strategicznych.
Podobny pomysi zostal zrealizowany w programie “Birds of
Prey”. Do wyboru mamy kilka stopni komplikacji gry, poczg-
wszy od lotu treningowego az do kierowania calo$cig sit
powietrznych w te| bitwie. Program pozwala na wcielenie sie
zarowno w dowddcow RAF-u, jak i Luftwalfe. Do naszej

sCONTROLLER

dyspozycji mamy cztery historyczne okresy Bitwy o Wielkg
Brytanig. Kazdy z nich stawia nas wobec roéznych zagrozen i
odmienne| sytuacji strategicznej.

W opcji kontrolera dziatah powietrznych pole dziatania dla
gracza |est bardzo szerokie. Oprocz walk powietrznych czeka
nas sterowanie systemem calej obrony wysp brytyjskich. Od
naszych decyz|l zalezy, ktory dywizjon zostanie rzucony do
walki, gdzie w pierwszym rzedzie nalezy skierowaé positki, kidre
jednostki wymagajg odpoczynku, Jakby tego bylo malo, na
naszej glowie spoczywa jeszcze obrona punktow strategicznych,
waznych dla nasze| obrony, fakich jak fabryki zbrojeniowe.

Przechodzgc do opisu samej symulac|i nie sposob nie
zauwazy¢, e programisci wiozyli bardzo duzo pracy w jak

najwigksze urealnienie walk powietrznych. W cate| grze
spotkac mozna wiele typow samolotow. Kazdy z nich jest na
tyle wiernie oditworzony, ze zachowano nawel oryginalne
malowanie. W przypadku bombowcéw mozemy przenosic sig
pomigdzy poszczegolnymi stanowiskami zalogi. Podczas gry
lowarzyszg nam rozmowy radiowe, odglosy wybuchow, strza-
tow, pracy silnika | innych urzgdzen. Mimo nagromadzenia
duzej liczby delali grafiki, symulacja jest dosyé szybka z
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ptynna animacja (mozna |eszcze bardzie| |a przyspleszyc
wylgczajge niektore opeje). Poziom trudnosci gry regulujemy
zarowno przez ustalanie odpornosci przeciwnika, stopnia jego

agresywnosci, jak tez wybierajgc poziom realistyki lotu
wiasnego samolotu. Takie rozwigzanie pozwala na udana
zabawe nie tylko weteranom symulacji, ale réwniez zupetnym
lalkom,

Od razu nasuwa sie w tym miejscu uwaga: jesli ktos nie jest
zaawansowany w symulacjach lotniczych, to stanowczo
doradzam mu rozpoczgcie swoich podniebnych przygdd od
najprostszego poziomu. Przy wigkszym stopniu trudnosci
problemem jest juz samo sterowanie samolotem (korkociggi
itp.), nie moéwige o walce z wrogiem. W przeciwienstwie do
wspolczesnych maszyn, te pochodzgce z okresu drugiej wojny
Swiatowe| nie byly nadmiernie przetadowane urzadzeniami
pomocniczymi. “Reach For The Sky" symuluje w gruncie
rzeczy prawie wszystkie z nich, znajdziemy tu oprécz
standardowych zegarow pokiadowych takze opcje uzywania
hamulcdw powietrznych, klap, podwozia, jak | korzystania z
réznych systeméw uzbrojenia | dodatkowych zbiornikow
paliwa. Ciekawym pomysfem jest opcja aparatu fotograficz-
nego i kamery wideo, rejesirujgca fragment naszego lotu.

Dla wszystkich tych, ktérych zainteresowala ta symulacja (a
moze cos wigcej), mam smutng wiadomosé. Do jej uruchomie-
nia jest konieczna pamieé 1 MB Chip RAM-u. (Standardowa
pigésetka ma tylko 0,5 MB Chipu). U mnie program dziatat na
zwykte] Amidze 500, ale wyposazonej w 3 MB RAM-u.
Sterowanie w symulacji moze odbywac sie za pomoca:
joysticka, myszy, joysticka analogowego | klawiatury, przy
czym w moim mniemaniu ta oslatnia pozwalata na najbardzie|
precyzy|ne kierowanie samolotem. Gra wspolpracuje z dwoma
stacjami dyskow, ma program instalacyjny na twardy dysk |
2ajmuje trzy dyskietki.

Roman Sadowskl

REACH FOR THE SKY

Virgin
L3 AT A AT AT A AT A
A A s r*gr*gr*ﬂ?*rr*qﬁg
1 y E AT AT AL A
SRR

Grafika
Dzwiek
Pomys!
Atrakcyjnosé
Ogdlnie
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INNA DROGA (3)

Dzisiaj zajmiemy sie przygodowo-zrecznosciowg grg “Rocket
Ranger”, ktdra, choé nie jest produkltem najSwiezsze| daly,
nadal potrafi zatrzymaé gracza przed monitorem na diugle
godziny. Ponadio |e] ukonczenie bez wprowadzenia “us-
prawnien” naprawde nie jest rzeczg latwa. Podstawowy
problem w grze to skgpe zapasy paliwa, tzw. Lunarium,
napedzajgcego silniki rakietowe. Na poczatku gry iloéé
Lunarium w ROCKET PACK wynosi 60, a w STORAGE 100
jednostek. A wige FREEZE, wpisujemy 1s 1100, wciskamy
[ENTER]. (Uzyty! Jest symbolem dziesietnosci i musi byé
stosowany przy korzystaniu z ustug trainera, gdy wprowadzana
wartose jest wigksza od 89). Restarlujemy gre | przekazujemy
jedng porcje Lunarium ze STORAGE do ROCKET PACK. Teraz
wpisujemy { 199 | znowu [ENTER). Trainer odszukuje adres
SC175A9. Ustawiamy w nim memwatchpoint i restartujemy gre.
Ponownie przekazujemy jedna porcje Lunarium ze STORAGE
do ROCKET PACK. Program ulega przerwaniu. Tym razem nie
interesuje nas PC. Memwatchpoint wprowadzit jednak
“‘wilasciwe” dane do rejestrow i dzigki temu odszukamy
wszystkie rozkazy odwolujgce sig (bezposrednio i posrednio)
do adresu SC175A9 za pomocg instrukcjl faq. Préba z faq
C175A8 nie daje rezultatu. Dopiero fag C175A8 powoduje, ze
wérdd kilku innych widzimy dwa rozkazy asemblera:

@.w 264, -419&|ad 3 29 10 &3 L ba

16 las r 39 > @0 3c al ea

Wtasnie tego szukamy! Okazuje sig jednak, ze fragment
programu zawierajgcy wymienione wyzej rozkazy wykonywany
jest tylko raz, podczas uruchamiania gry. W tej sytuacji, chcac
miec na przykiad 9999 jednostek paliwa w STORAGE oraz 0 w
ROCKET PACK, musimy wymieniona ciagi bajtéw odszukaé na
DYSKIETCE nr #1 z grg | pierwsze ich czeéci zastagpic
odpowiednio przez:

Jak to zrobi¢, omowig w czedci opracowania poswigcone|
edytorowi dyskowemu DISCovery. Teraz zajmiemy sig “ener-
gig" Rocket Rangera podczas walki ze straznikiem w fabryce
rakiet. Zanim nasz bohater zostanie uderzony przez Niemca,
uzywamy FREEZE, a nastgpnie wpisujemy PC | wclskamy
[ENTER]). Postepujac zgodnie z opisem zasad “pomiaru”,
przedstawionym we fragmencie poswigconym PICTURE
COUNT, widzimy, ze poczatkowy poziom energii wynosi 1100.
Whpisujemy wigc ts!100, restartujemy gre | czekamy, az Rocket
Ranger zainkasuje cios od przeciwnika. Wiedy ponownie
FREEZE, PC | pomiar. W wyniku otrzymujemy 192. Wpisujemy
wiec 1192 | [ENTER]. Cala operacje powlarzamy jeszcze raz,
wpisujac po trzecim closie 1!88, W rezultacie trainer wyswietla
podejrzane adresy: $C08315, 5C17655, $C17659. Znanym juz
sposobem, kolejno ustawiajgc w nich memwatchpoints (za
kazdym razem kasujemy poprzedni instrukcja md Adres), bez
trudu stwierdzamy, ze zasigpienie przez NOP-y rozkazu:

pub,w dl, ~de=ajad) r 93 &c bl 16

daje Rocket Rangerowi odporno$é na uderzenia przeciwnika.
Przysieglym wielbicielom deeptrainera proponuje dojscie do tego
samego rezultatu przy jego ulyciu. Przekonajg sie, ze nie
wszystko jest tak tatwe | proste, jak na pozor wyglada. W kolejnym
przyktadzie oméwimy jednak sposob jego uzywania, gdyz bywajg
sytuacje, w kioérych jest on niezastgpiony, pomimo wspomnianych
juz uwarunkowan jego pracy. Teraz kolej na szczegotly.
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Zajmiemy sie grg ORK. Warunkiem uzycia deeptrainera jest
wylgczenie polowy posiadanej pamigci. Realizuje sig to 2
poziomu Preferences (FREEZE i [F3]). Klikamy kursorem
myszy na okienko z napisem No Fast (jezell pracujemy w
konfiguracji 0,5 MB Chip + 0,5 MB Slow) lub na 0,5 MB Chip
(jezeli pracujemy w konfiguracji 1 MB Chip + 0 MB Siow) i teraz
KONIECZNIE wykonujemy RESET z klawiatury ([Ctrl]+[l.Ami-
gal+[p.Amigal), co jest warunkiem uakiywnienia sie deeptrai-
nera. Nastgpnie normalnie wgrywamy i uruchamiamy gre.

Poziom “energii" ORK-a zobrazowany jest krzywa o zmiennej |

amplitudzie | czestotliwosci. Konia z rzedem temu, klo potrafi
go zmierzyé, wykorzystujge Instrukcje PC. Ustawiamy wigc
ORK-a na kamieniu, aby go mogly dzioba¢ przelatujgce ptaki |
wciskamy ENTER. Wpisujemy tdx, [ENTER] — co czyséci bufor
deeptrainera. Teraz wpisujemy tds, [ENTER] — powinien
pojawié sig napis "Change now your counter”, co swiadczy o
lym, ze deeptrainer pracuje. Jezeli zobaczymy komunikal “No
work memory", 10 znaczy, ze co$ zrobilismy nie tak, jak trzeba,
i calos¢ operacji trzeba powtdrzy¢, najlepiej po wylgczeniu |
ponownym wigczeniu (byle nie za szybko!) komputera.

Jezeli wszystko jest OK, to restartujemy gre. Po dziobnigciu
ORK-a przez plaka wciskamy FREEZE, wpisujemy tde, [EN-
TER], restarl. Zndéw dziobniecie, FREEZE, tdc, [ENTER],
restart — takg sekwencje czynnosci powtarzamy kilkanascie
razy i wreszcie wpisujemy tdi zamiast tdc, wciskamy [ENTER].
Powinniémy zobaczyé adres $AD31. Ustawiamy w nim
memwatchpoint i restartujemy gre. Sprawdzamy PC | pod
adresem SAS8E widzimy rozkaz asemblera:

addg.l #1,ad2e

Jego zastgpienie przez NOP-y daje niewrazliwo$¢ ORK-a na
dziobniecia. Poniewaz nie znosze tego typu gier, wigc nie
szukatem “nieSmiertelnodcl” | “wiecznej” amunicji. Mam
nadzieje, ze zainteresowan| znajdg je z tatwoscig. Ostatnim
przykiadem Jest opis préby “wiamania sig" do gry “Epic”,
zakofczone| czeSclowym jedynie sukcesem. Wymagata ona
uzycia innych niz dotychczas “narzedzi®, ktore udostgpnia nam
AR MK |Il. Problemem w tej grze jest limitowany czas, jakim
dysponujemy na wykonanie misji. Wprawdzie zwykly trainer
lokalizuje komérke pamieci pedejrzang o przechowywanie
zawartoscl licznika czasu w $C21C29, ale proba ustawienia tam
memwalchpointu powoduje “zawieszenie" gry. Uzycie In-
strukcji faq nie daje zadnych rezultatow, a deeptrainera nie
mozZemy uzy¢, poniewaz gra “chodzi” tylko z 1 MB RAM-u. Na
szczescie dzialajg normalnie instrukcje bs | st., Omdwie ich
zastosowanie do “wlaman”.

Instrukcja bs Adres umozliwia wstawienie, w dowolnym
miejscu, do programu tzw. pulapki (breakpoint). Po restarcie,
gdy wykonywany program dojdzie do pulapki, zostanie on
przerwany. Podobnie jak przy uzyciu memwatchpoints, mamy
wglad w zawarlosé rejestrow,

Instrukcja st Krok jest odpowiednikiem znanej z BASIC-a
instrukcji Trace i umozliwia krokowe wykonywanie programu z
jednoczesnym Sledzeniem skutkéw jego wykonywania.
Parametr Krok okreéla liczbe rozkazéw asemblera, ktdre beda

wykonane, poczgwszy od ostatnie] wartosci licznika programu |

PC. Instrukecja st uwzglednia wykonywanie wszystkich podpro-
gramow, jakie wystepujg w programie glownym.
Uruchamiamy wiec gre, wilaczamy SLOMO (sprzetowy
“spowalniacz” wykonywanego programu) | potencjometrem
regulujemy stopien jej spowolnienia. Przycisk FREEZE trzeba
przycisngé tuz przed zmiang stanu licznika. Wylgczamy
SLOMO (zgasnie czerwona LED), wpisujemy m C21C28 i
wciskamy [ENTER].
powinna by¢ réwna zapamietanemu stlanow! licznika sprzed
weisnigcia FREEZE. Wpisujemy st 100 i weiskamy [ENTER].
Ekran na chwile wypeini sig obrazem gry | wroci do stanu
wyjsciowego, podajac zawartosc rejestrow. Znow sprawdzamy
zawartos¢ komorki $C21C29, st 100, [ENTER). Powyzsze
czynnoscl trzeba powtdrzy¢é wiele, wiele razy — zalezy to od
momentu, w ktérym uzylismy FREEZE. Nie dziwcie sig tez, gdy
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Zawarto$¢ komorki pamigcei $C21C29 |

zauwazycie zmiany wartosci PC pozornie przekraczajgce
ustalony krok. Instrukcja st uwzglednia wykonywanie wszelkich
podprogramow i dlatego PC moze przybieraé takie wartosci. Za
ktoryms razem stwierdzimy, 2e zawartosé komorki $C21C29
ulegta zmniejszeniu o 1.

Odpisujemy teraz ostatnig i przedostatnig wartos¢ PC. Jest
chyba oczywiste, ze rozkaz asemblera dekremenlujacy
zawartos¢ SC21C29 MUSI znajdowaé sig w programie
POMIEDZY odczytanymi wartociami PC. Aby nie szukaé od
przypadku do przypadku, musimy uzy¢ instrukcji bs, wpisujac
jako Adres wartos¢ przedostatniego PC. Teraz [ENTER], [x].
[ENTER] | po chwili mamy ustawiony PC na przedostalnia
wartosé. Rowniez zawartosé $C21C29 nie powinna ulec
zmianie. Usuwamy pufapke wpisujac bd Adres, [ENTER] i
zawgzamy parametr Krok Instrukeji st do 16(dec) rozkazdw. A
wigc st 10 i [ENTER] oraz m C21C29 i [ENTER]. Tym razem
szybko ustalamy, 2ze poszukiwany rozkaz asemblera znajduje
sle pomigdzy adresem SC1416C a SC141A6. Metoda “krok po
kroku® stwierdzamy, ze zawartoéé $C21C29 ulega zmianie po
wykonaniu rozkazu:
mave.w A0, 3164441

Whniosek z tego, ze w dekrementacji zawartosci $C21C29
bierze udzial rejesir DO. Niestety — faq C21C28 “wylawia"
jeszcze tylko rozkaz:

cmipd oW 315,2164 144

Znalezienie zaleznosci pomigdzy dekrementacja $C21C29, a
rejestrem DO wymaga szczegdlowej analizy programu | chociaz
frudne — jest mozliwe. Z powodu chronicznego braku czasu nie
dokonczylem tego “wlamania”. Moze zrobi to ktérys z Czytelni-
kow? Pozostato nam do omdwienia jeszcze jedno “narzedzie”,
kidrego czasami bedziemy uzywaé. Kazdy “wlamywacz”
powinien posiadac edytor dysku. Jednym z nich jest program
pod tytutem

DISCovery

Jezeli format zapisu na dyskietce to umozliwia — mozna
wprowadzi¢ odszukane “usprawnienia” NA dyskietkg z pro-
gramem gry. Bedzie sig¢ ona wiedy uruchamiaé od razu, na
przyktad z “niesmiertelnoscia”. Czasami jest to wprost
niezbgdne, bo parametr, kidry cheemy zmienié, inicjalizowany
jest tylko raz, podczas uruchamiania gry. Aby tego dokonaé,
musimy postuzy¢ sig edytorem dysku. Z kilku dostepnych
programéw tego typu (Fix Disk. Smart Disk, DISCovery) ten
ostalni uwazam za najlepszy, chocliaz tez nie pozbawiony wad.
Poslugiwanie sig programem jes! tatwe, ale ma swojg specy-
fikg. Praktyka podpowiedziata te# kilka trikéw. Zacznijmy od
wad. Okazuje slg, 2e wpisanie na dyskietkg czterech kolejnych
NOP-6w, celem zneutralizowania, na przyklad, rozkazu:

eubi.w vl adres

powoduje pojawienie si¢ w programie tak “ulepszone|" gry
rozkazu STOP. W efekcie gra “zawiesza sig”. Nie potrafie
stwierdzi¢, czy jest to skutek bledu w programie, czy tez
|akiegos przeklamania n-te] kopli. Peodejrzewam, ze jest to
raczej ten drugi przypadek. Problem mozna oming¢ zastepujac
wspomniany rozkaz jednym z dwoch ponizszych:

subi.w #0,adres

move. o, sdres

gdzie n = poczatkowa liczba “zy¢". Program ma mozliwo§é
ustawienia liczby poszukiwanych bajtow (size mode), ale
zostang one odnalezione tylko witedy, gdy beda umieszczone w
catosci w polu. Ich liczba jest réwna llorazowi 512 i liczby
szukanych bajtow. Gdy czes¢ poszukiwane] sekwencji bajtow
begdzie umieszczona w jednym polu, a czesé w drugim — nie
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zostanie ona “zauwazona® przez procedurg przeszukujgcy
dyskietke. Jak wyglgda praktyka posfugiwania sig programem?
Omowig ja na przykiadzie gry "Rocket Ranger”. Jak pamigtacie,
mamy odszukat rozkazy:

nove.w B64,-4f96 ad) ) 32
i6lad) 1 39 7c

e 00 64 b0 Ga
move.w #lc,-5c 00 3c al ea

Prébujemy uruchomi¢ program. Po chwili pojawia sig
requester zapraszajacy do wpisania hasta. Posladacze
legalnej wers|i programu nie musza czytac dalej tego fragmen-
tu, natomiast reszta hm... “wladciciell” naciska [ENTER],
wyjmuje dyskietkg z DISCovery i wklada na jej miejsce
dyskietke nr #1 z grg. Teraz Klikamy wskaZnikiem myszy na
plakietce z napisem SECTORS MODULE i juz jestedmy w
programie. Z prawej strony na “gzymsie" wybieramy DISPLAY
MODE | korzystajge z techniki rozwijanych menu ustawiamy:
Bage mode Sedecimal

Long word

Uns igned
Addrens On

AESC11 mode none

Teraz klikamy na okienko z napisem MODIFY | znéw 2z
“gzymsu” wybleramy menu MISCELLANOUS, a z niego opcje
INIT. SEARCH. Pojawia sie requester. Klikamy ZA liczbg 880
(pojawi sig kursor) i klawiszem [kursor w lewo] usuwamy |g, a
nastepnie wpisujemy 0. Klikamy na dlugim prostokgcie u gory
(pojawl sie kursor), wpisujemy $397C0064 | wciskamy [EN-
TER]. Klikamy na okienko SEQUENTIAL. Rozpoczyna sig
poszukiwanie zdefiniowane] sekwenc|l bajtéw. Dyskietka
zapisana pod AmigaDOS ma sciezki usyluowane po obu jei
stronach. Potowa kaZde) ciezki zapisywana jesl przez gérna,
a polowa przez dolng glowice stacji dyskdw, Cata dyskietka
zawiera wigc 160 polsciezek | wlasnie taka numeracja obowig-
zuje w programie. W okienku TRACK podawany jest aktuainy
numer potéciezki. Okazuje sig jednak, ze program nie odnalaz!
szukanej sekwenc|i bajiow,

Zmieniamy wigec Size mode na Word, a szukang sekwencje na
$397C | ponownie uruchamiamy program. Po kazdym odnale-
zieniu sekwencji $397C, ktéra nie speinia naszych nadziei,
poniewaz kolejne bajty sa inne niz 0064, kontynuujemy
poszukiwania uzywajgc opcjl Search Next z-menu MISCEL-
LANOUS. Wreszcie na 76 polsciezce w 6 seklorze program
lokalizuje poszukiwane ciggi bajtow. Teraz wreszcie mozemy
dokonaé niezbpdnych modyfikacji. Klikamy na okienko zawie-
rajace 0064, klikamy na okienko INPUT (pojawi si@ kursor),
wpisujemy $270F i spogladamy na napis w prawym gérnym rogu
przy CHKSUM. Jezeli byto tam napisane Error, to nic nas to nie
obchodzi | weiskamy [ENTER], ale jezeli bylo napisane OK, to
po [ENTER] pojawi si@ Error. Trzeba wigc poprawi¢ sumeg
kontrolng za pomoca opcji Adjust Checksum, ktéra wybieramy
z menu MISCELLANQUS, Error zamienia sig na OK.
Podkresiam, ze NIE nalezy poprawia¢ sum kontrolnych sek-
toréw, w ktérych suma kontrolna BEZ naszej ingerencji w
program byla wykazana jako bigdna. Taka “naprawa”
najczescie| koficzy sig bezpowrotnym uszkodzeniem programu
gry. Niedowiarkow zapraszam do eksperymentdw, najlepiej na
bootblocku.

Ostatnig czynnoscig jest wybranie z “gzymsu” menu READ-
WRITE | w nim opcji Write Back, kiéra powoduje zapisanie
wprowadzonych zmian we wtasciwe miejsce na dyskietce.
ldentycznie postepujemy 2z sasiednim okienkiem, zmieniajgc
bajty 003C na 0000. W efekcie gra uruchomi sie z 9999
jednostkami paliwa w STORAGE i 0 w ROCKET PACK, co
zabezpiecza nas przed “zawieszeniem” gry, ktére nastepuje,
gdy w dowolnym zbiorniku paliwa jest wiece| niz 99989 jednostek
paliwa. Zmiana ograniczenia lloscl transferowanego do
ROCKET PACK paliwa z 250 na 999 jednoslek jes! dos¢ fatwa
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| podobnie jak przy modyfikacjach iloscl dostepnego paliwa
wymaga znalezienia koniecznych “poprawek”™ w programie, a
nastepnie uzycia DISCovery.

Chce jeszcze zwrdcié uwage na dwie sprawy. W grze “Rocket
Ranger" identyfikacja poszukiwanego ciggu bajiéw nie spra-
wiata wigkszych problemdw, poniewaz byty one takie same na
dyskietce jak w pamigci komputera. Syluacja taka ma miejsce
na przykiad przy reprezentacjach bajtowych rozkazow ad-
rasowanych posrednio rejestrem adresowym. Jezeli jednak
szukamy lokalizacji reprezentacjl bajtowe] rozkazu operu-
jacego bezposrednio na adresie pamieci, 1o musimy sie liczy¢ z
tym, e bajty okreslajace adres beda zupeinie inne w
programie, a inne na dyskietce. Dlaczego? Wynika to z
podstawowej cechy systemu operacyjnego Amigi: zdolnosci do
dynamicznego alokowania zawartych w pamigci programow. W
omawianej juz grze “The Persian Gulf Inferno" rozkaz:

subi.w #1,cla3dd 04 7% 00 01 OO0 c0 al 42

na dyskietce reprezentowany jest przez cigg bajtow:

04 7% 00 01 0O 00 1¢ 02

Zaleznie od llosci dostgpne) pamigci (0,5 MB lub 1 MB) lub jej
zajecia (na przyklad pozostaly w nie| jakies “resziki" z
poprzedniego programu po zbyt szybkim wykonaniu wyl/zal
komputera), rozkaz ten bedzie ulokowany pod innym adresem
w pamigci, a takze zmieni sig adres, na ktéry bedzie
oddziatywat. Mozna si¢ o tym fatwo przekonac doswiadczalnie.
Powoduje to troche ktopotdw przy lokalizowaniu na dyskielce
rozkazow tego typu, ale odpowiednio dobierajgc Size mode
(Long word, Word) oraz sprawdzajgc wartosci bajtow po i przed
odszukanymi lokalizacjami. a takze catle ich grupy reprezentu-
jace inne rozkazy asemblera — na pewno zlokalizujemy “nasz”
rozkaz, Jestto jeden z powodow, aby dobrze znaé reprezen-
tacje bajtowe co wazniejszych rozkazdw.

Czasami zdarza sie, 2e po wymianie dyskietki z DISCovery
na badang pojawia sie komunikat “Error validating disk. Key
B80 checksum error”. Ma to zwykle miejsce w przypadku, gdy
§ciezka zawierajaca katalog dyskietki jest zapisana w innym
formacie niz AmigaDOS. Jest prosty sposéb na t¢ nie-
dogodnos¢. Dwukrotnie klikamy na CANCEL w requesterze,
klikamy na "gzyms" i irzymajac lewy klawisz myszy opuszczamy
nieco w dol okno z AmigaDOS. U godry pozostaje "gzyms” z
napisem Workbench Screen | dwoma gadzetami. Klikamy na
lewym gadzecie | pojawi sie requester z prosba o wpisanie
hasta. [ENTER], klik na SECTORS MODULE — | po kiopocie.
Jak z kazdym innym programem, tak i z DISCovery trzeba sig
oswoit. Zapewniam — nie trwa to dlugo! Mam tez nadziejg, ze
powyzszy opis (niepeiny!) pomoze Czytelnikom skroci¢ ten
okres |eszcze bardziej. Nie musze chyba uzasadniaé ko-
niecznosci wykonywania préb modylikacjl zawartosc| dyskietki
na kopli bezpieczenstwa. Pozostalo jeszcze do omoéwienia
parg zagadnien, ale zostawimy je na deser — za miesige.

Uran

Drodzy Czytelnicy!

Uprzejmie informujemy, ze rubryka *Nielegalny Doping”
nie zostala usunigta z naszego pisma, a jedynie wstrzy-
malismy jej zamieszczanie na cztery numery. W zamian za to
proponujemy serial “Inna Droga”, ktdry jest bezposrednio
zwigzany z tematyka reprezentowana przez “Nielegalny
Doping”. Nadal czekamy na listy od Was z podpowiedziami
do wszelkich gier. Oto nasz adres:

Magazyn Amiga
PL 00-739 Warszawa
ul. Stepifiska 22/30
Dopisek na kopercie: "CHEATS".
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Wszyscy, kiorzy majg przyjemnos¢ ogladaé telewizje sateli-
ltarng badz kablowg, na pewno natkngli si¢ na reklame gry
telewizyjnej Nintendo pt. “Street Fighter 2°. Sama firma jes!
obecnie, jak zapewne zauwazyliscie, chyba najbardziej agresy-
wnym koncernem komputerowym na rynku. Co do reklamy, to,
moim zdaniem, gra prezentuje wysoki poziom. W realizacji jej
zaslosowano nowg technike komputerowa znang chocéby z
gtosnego ostatnimi czasy filmu “Terminator 2°. Swietnie
polgczona grafika komputerowa z nowoczesng technikg wideo
sprawily, ze gra ta natychmiast stala sig najbardziej poszuki-
wanym lowarem na stoiskach z grami. My —posiadacze Amig —
oczywiscie nie moglismy dlugo czekaé | juz wkrétce ukazatla sig
wersja gry i na nasz komputer, Wersja na Amige nie ustepuje w
niczym oryginatowi. Myéle wiec, ze to, co dalej napisze, moze
z pewnoscig dotyczyc przekiadow tej gry na wszystkich
komputerach. Zaczng od tego, 2e program powstal na zlecenie
znanego juz koncernu: US Gold. Pomimo, gre zaliczylbym
raczej do miernych, zeby nie powiedzie¢, gtupich. Wszystko, co
zostato napisane na temat reklamy telewizyjnej, w zaden
sposdb nie odnosi sig, niestety, do samego programu. W
zasadzie poza grafikg nic w le] grze ciekawego znaleZé nie
mozna.

Podobnie jak je] plerwsza czes¢, jest to najzwyklejsza
bijatyka niczym na dobrg sprawg nie rézniaca si¢ od swojego
pierwowzoru. Jak czgsto bywa w takich grach, Twoim zadaniem
|est uwolnienie ukochanej z rak groznego przestepcy. JeZdzisz
po calym Swiecie | walczysz z opryszkami wszelkie] masci,
Dopiera po pokonaniu kilkunastu z nich bedziesz mégt spotkac
sig z cztowiekiem, ktdry podstgpnie porwat Twojg dziewczyne.
Czeka Cig cigzka droga, gdyz ludzie, z ktérymi bedziesz musial
sig spotka¢, dysponuja jakas tajna bronig badZ stosuja
nietypowy chwyt i korzystajg ze swoich umiejetnosci nader
czesto.

PLAYERS #»

Sqdze, ze gra jest zdecydowanie przereklamowana, wcale
nie stanowi zabawy ani ciekawej, ani wciagajgcej, a juz na
pewno nie jest warta az 4 dyskietek. Wiele problemdw sprawia
sterowanie naszym bohaterem. Komputer nierzadko wcale nie
reaguje na ruchy joysticka lub robi to za wolno. Prawdopodob-
nie wynika to z nadmiaru grafiki i szczegolow, jakie musza
zostac odiworzone na ekranie. Takze liczba ruchdw | réznych
kombinacji uderzenr | rzutéw nie jest wcale imponujgca. Wigcej
ma juz chyba program: "International Karate +°, ktéry doczekat
si¢ swojego, wcale nie gorszego, odpowiednika nawet na
komputerach B-bitowych. Pomimo e postacie zajmuja prawie
pot ekranu, animacja, moim zdaniem, takze nie jest perfekcyj-
na. Niektore ruchy poprzez pewne uproszczenia i nie-
dokladno$¢ wykonania niestety uchodza naszej uwadze
powodujac czesto niemale zamieszanie. Cata gra sprawia
wrazenie wolnej, a nawat w pewnych momentach anemicznej,
Po przejsciu pierwszych dwéch poziomow ma sie ochote zrobié
juz tylke jedno — wykonaé resel. Mysle, ze duzo lepsza
alternalywg jest wspomniana juz “International Karate +", kléra
moze nie ma tak wyszukanej grafiki, ale sgdze, ze zapewni duzo
mniej monotonng zabawe. Poza tym nie zajmuje nawet calego
jednego dysku | mogg w nig graé nawet 3 osoby

Krzysziof Biglecki
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FLASHBACK — ANOTHER WORLD Il

I zndw spotykamy sie z mlodym profesorem Lesterem, ktory
w wyniku swoich eksperymentéw naukowych przypadkiem
znalazt sig w innym wymiarze czy, jak kto woli, innym éwiecie.
*Flashback" to, oczywiscie, druga czesc wspaniatej gry przy-
godowej “Another World", Jak wyjasnia czotéwka, nasz bohater
ponownie zostat przeniesiony do innej rzeczywistosci. Historia |
przedstawia sig¢ nastepujgco.

Goni go czterech blizej nie znanych osobnikéw. Bezskutecz-
nie. Profesor wpada do pustego hangaru, wsiada na odrzutowy
skuter, jednym ruchem zapala silniki. Jednak wkrétce pojawiajg
sig towcy. Ruszajg swoim pojazdem. Doganiajg uciekiniera,
cztery strzaty, i jJuz po wszystkim. Jego statek spada trafiony
laserem. Lester odzyskuje przylomnosé w ogromnym lesie i
zapewne przeczuwa, co go czeka. Wie, ze bpdzie musiat stawié
czoto wielu niebezpieczenstwom | przeszkodom, aby wydostaé
sig z lego fantastycznego Swiata.

A przygéd bedzie rzeczywiscie co niemiara. Postarali sig o to
programiéci z dwoch firm: Delphine Software | US Gold, Dzigki
wspolpracy obu tych zespoléw program zyskat wiele nowego.
Przede wszystkim oprawa wizualna nie skiada sie juz tylko z
grafiki wektorowe|. Jedynie czoldéwka i animowane wstawki
podczas gry wykonane sg w calosci technikg wektorowa.
Wydaje mi sig, 2e poprzez te zmiany program nie tylko nie
stracit na atrakcyjnosci, lecz wiele zyskat. Tlo stworzono
tradycyjnymi metodami, przez co jest bardziej realistyczne |
lepiej nasladuje rzeczywisto$¢. Ludzik natomiast porusza sie
"wektorowo" | Irzeba przyznac, ze to, w jaki sposdb to robi, jest

recz zadziwiajgce, Animacja doprowadzona jest do perfekcji.
Skok, bieg, wyciggnigcie broni, a lakze szybkie przawroty
zoslaly tak wiernie i precyzyjnie oddane, ze przez chwilg nie
moglem uwierzyé, Zze to, co widze, to fikcja.

Dzigki takiemu podzialowi obrazu gra sig duzo szybciej i
wygodniej niz w pierwszej czeéci. W ogdle obsluga zostala
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poddana gruntownym korektom. Giéwnie cieszy to, ze mozemy
sterowac gra takZe za pomoca klawiatury (oprécz joysticka), co
zdecydownie polecam. Rozplanowanie klawiszy jest bardzo
wygodne | niektopotliwe. Powiedziatbym nawet “naturalne”,
gdyz moja pierwsza proba odnalezienia wiasciwych klawiszy od
razu byta trafna. Kiawisze nie znajdujg sie daleko od siebie,
wige nie trzeba tama¢ nadgarstkow, aby nacisnaé nawet trzy z
nich jednoczeénie. Poczgtkujgcym powiem tylko, ze [F1]
wywoluje listg posiadanych przedmiotéw oraz pokazuje aktual-
ng punklacje. Niektore z nich to swego rodzaju podpowiedzi i

| wskazowki urozmaicone interesujgcymi animowanymi scenka-

mi. Na tym polu wybieramy réwniez obiekt, ktérego chcemy
uzye.

Ciekawe jest réwniez to, ze ekran mozna ogladaé w trzech
roznych rozmiarach. Jest to przydatne, gdy na przykiad nie
wiemy, co w danym momencle nalezy zrobit. Powiekszenia
uzyskuje sie poprzez nacinigcie klawisza [F8], ktéry daje
poczwdérne zwigkszenie obrazu lub [F9] — podwdjne. Daje to
mozliwosc delektowania sig kazdym elementem grafiki, zaréw-
no tla, jak i postaci. Przesuwajgc mysz mozna przemieszczaé
powigkszone “okno”. [F10] powoduje powrét do normalnego
obrazu.

Na pochwalg zasluguje takize diwigk. O muzyce, ktorg
stycha¢ na poczatku podczas wyboru opcji, mozna bez
przesady powiedzie¢, ze jest oszatamiajgca. Jakosé uzytych
"sampli” jest rzadko spotykana, a catoéé, na moim zestawie
wiezowym, zupelnie w niczym nie przypominala 8-bitowego
dzwigku. Wypada teraz westchngé | zapytaé tylko, do czego
jeszcze zdolna jest Amiga.

Cala gra sprawia bardzo dobre wrazenie. Dostajgc do rak
cztery dyskietki z programem bylem nastawiony dos¢ sceplycz-
nie. Myslalem, ze sg to reszlki, jakie pozostaly z pierwszej
czesci, ktore programisci zlozyli “do kupy" | korzystajac z
popularnosci chelell weisngé klientowi. Jednak bylem bardzo
mile zaskoczony. W stosunku do poprzedniej wersji “Flash-
back” jest milowym krokiem do przodu. Mysle, ze podobnie jak
“Another World", gra ta ustanawia nowy styl gier przygodowych
I na pewno stanie si¢ hitem 1993 roku.

Krzysztof Bielecki
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A oto dla wszystkich leniwych kody do poszczegéinych
poziomow:

Opracowal Krzysziol Blelecki

Producent

Masa Krylyczna

Twin Spark Soft

I$Jet Air
Pafeel

HARPOON

“Harpoon” to w gléwnej mierze rozbudowany program
sirategiczny symulujgcy wspdiczesne zmagania na morzu.
Program ten powstal jako komputerowa wersja gry planszowej,
cieszgce| sig duzym wzigciem na rynku amerykanskim. O
jakosci "Harpoona® swiadczy fakt, ze byli na nim szkoleni
oficerowie rezerwy marynarki Stanow Zjednoczonych. Program
zawiera tez bardzo bogata baze danych, oferujgca bardzo duzo
informacji o nowoczesnych okretach i samolotach. Czeéé z nich
jest unikatowa, trudna do odnalezienia nawel w nowych
publikacjach z tego zakresu.

Na catos¢ gry sklada sig: zasadniczy program oraz szeraeg
tzw. battlesetts, ktdre nie sg niczym innym jak zestawem
kilkunastu konfliktow w danym rejonie wiata. Mozemy zaréwno
dowodzi¢ “czerwong strong” — zwykle jednym z panstw
socjalistycznych, jak tez “niebieskg” — reprezentujgcg oboz
NATO. W celu zwycleskiego ukonczenia gry musimy wypetnié
pewne warunki, zazwycza| okreslajgce poziom strat wiasnych i
przeciwnlka. Nalezy podkreslic, ze rzeczywiscie autorzy wilozyli
bardzo duzo wysitku w jak najwierniejsze odwzorowanie
wszystkich czynnikow, jakim podlegajg wspdiczesne jednostki
bojowe. Wplyw pogody, awarie urzadzen, charakterystykl
radarow | sonardw poszczegdlnych okretow to jedynie czastka
parametrow, jakie uwzglgdnia "Harpoon™ w swoich kalkula-
cjach. Oczywiscie w takim natloku informacji przecietny gracz
szybko stracilby orientacje. Na szczeécie program blerze
wigkszo&¢ pracy na siebie. W postaci gralicznej pokazuje nam
zasiggl poszczegoblnych broni | urzgdzen wykrywajgcych,
informuje o odleglosci od celu, kontroluje stan paliwa samo-
lotéw, zajmuje sig obronag przeciwlotniczg. Mimo takich udogod-
nien i tak zostaje mndstwo “pracy” dla cztowieka,

Od Twoje] pomystowosci zalezy formacja bojowa Twoich
jednostek, tak pomyslana, by wykorzystaé maksimum ich
zdolnosci bojowych, rozpoznawanie przeciwnika, rodzaj ata-
kow i ich koordynacje w czasie. Nie nalezy ukrywac, ze

Class: BOGN Kirov
Length: 248 meters
Displacenent: 22008 tons
Damage Points: 434
Haxinun Speed: 24

The ultimate realization of the Seviet Rocket Cruiser concept, the Kirov,
is the mest powerfully asned surface warship in the world today. Capable
of anti-air, anti-swface and anti-submarine varfare, it can serve as
either 2 task force Flagship or as the partner of 2 Kiev class carrier,
Its apmanent includes hendreds of nissiles, guns and nortars, and theee
(helicopters. Costing up to $2 billion each, the Kirov is wery expensive
\for the Soviets to build. The US Navy really bas nothing that compares te
| the Kirew,

|
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szczegdinie osobom niezbyt obeznanym ze specylikq wspot-
czesnych konflikitéw morskich program moze wydawaé sie
nieco za trudny. Jednak po pewnym czasie falwo przyzwyczaic
sie do jego specyfiki, w czym niewatpliwie moze poméc
oryginalna instrukcja.

Tak jak w przypadku kazdego programu strategicznego, nie
nalezy spodziewa¢ sie oszalamiajgcych efekiéw dZwiekowych
czy graficznych, “"Harpoon” nie jest pod tym wzgledem
wyjatkiem, W trakcie gry towarzyszg nam standardowe dZwigki:
wybuchy pociskow, sygnaly osirzegawcze czy tez syreny
alarmowe. Grafika takze nie jest rewelacyjna, ale za to do&é
czytelna, z kilkoma animacjami. Jednak o wartosci programu
tego typu stanowi w moim przekonaniu przede wszystkim idea.

W tym miejscu tworcom "Harpoona" naleZaloby postawié
szostke. Realistyka tego programu jest bardzo duza. Uwzgled-
nia on praktycznie wszystkie elementy wspodiczesne| walki,
zarowno od strony technicznej, jak i taktycznej. Takie §ciste
Irzymanie sig rzeczywistych osiggéw sprzetu jest wyjatkiem
wsrod podobnych programéw, gdzie na przyklad jeden samolot
niszczy tysigce przeciwnikow. O atrakcyjnosci “Harpoona”
decyduje réwniez duza liczba misji w réznych czesciach
naszego globu. Jesli ktos znudzilby sie przygotowanymi przez
aulorow scenariuszami, moze wygenerowac wilasne, korzysta-
|gc z zalgczonego edylora.

Na koniec chcialbym sig jeszcze podzielié z Czytelnikami
kilkoma radami. Co najmniej polowa sukcesu lo zlokalizowanie
przeciwnika, zanim on zlokalizuje nas. Dobre efekty daje
wysylanie na duze odleglosci samolotéw rozpoznawczych, ale
w eskorcie mysliwcow. Pamietaj, aktywny radar czy sonar
pozwala na latwiejsze wykrycie wroga, lecz ujawniasz w ten
sposéb | wlasng pozycje. Optymalnym rozwigzaniem jest
uzywanle kilku jednostek jako “lokalizatoréw", reszty zas do
zasadniczej walki. Osiggi urzadzen wykrywajgeych zalezg od
wielkosci namierzanych obiektdw, a lakze od wysokosci lotu
naszego samolotu. Jesli zostaniesz ostrzezony o zblizajacych
sig w Twojg strone pociskach przeciwokretowych, to mozesz

YW attackin
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probowac je zestrzeli¢ korzystajgc z wiasnych samolotéw. Jesli
to sig nie uda, cata nadzieja spoczywa w kompulerze, W
przypadku rakiel przeciwlotniczych jedynym ratunkiem jest
ucieczka na maksymainej predkosci w kierunku przeciwnym, a
Jesli to zawiedzie, lot na najnizsze] wysokoscl. Rozsadnie jest
atakowac z jak najwieksze| edlegtosci przy uzyciu duzej liczby
pociskow. Taka taktyka ogranicza wilasne straty i utrudnia
przeciwnikowi obrong,

"Harpoon”™ wymaga pamigci 1 MB, dziala z dodatkowg stacjg
dyskow lub twardym dyskiem, mozliwe jest lez bezproblemowe
zainstalowanie go w RAM-ie (oczywiscie potrzeba wigcej
pamigci niz 1 MB), obstuga za pomoca myszy badz klawiatury.
Podstawowy program miescl si¢ na jednej dyskietce, do lego
dochodzg jednak dodatkowe dyski z misjami, edytor itp. W
sumie okoto 7 dyskow. "Harpoona” polecatbym przede wszyst-
kim osobom zainteresowanym temalyka wojenno-morska,
ktorzy nie zawahajg sie spedzi¢ wielu godzin przed ekranem
komputera dla wysitku intelektuainego, a nie zniszczenia
kolejnego joysticka.

Roman Sadowski

HARPOON
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Mapa Polski v1.3

Jedyny tego rodzaju program na Amige

SOPHONIAS CARTESCO s.c.
oferuje zestaw skladajacy si¢ z dwiéch map:
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Mapa  hipsometryczna - pozwala na
obejrzenie  calego  obszaru Polski i
powiekszenie wybranych fragmentéw do 64
razy. Dzieki zastosowaniu grafiki wektorowej
liczba szczegotow zwieksza sie wraz z
powu;kszemem Odpowiednio dobrane kolory
ql wrazenie wypuklosci powierzchni a
duza o8¢ opcji ulatwia obsluge programu.
Mapa samochodowa - zawiera wszystlue
drogi  Polski, umozliwia odnajdywanie
dowolnego miasta oraz przeliczanie

oéci. Opcja powiekszania wala na
k!%’dne przeiledzepma ‘{‘rasy ]:lrze_%:mz

rom n osi 159 ¢
- o 15 tys) P“

Cena
konzty rze
orygin nych dys et ch ze
szczegotows instmqu wyay}a.my za

zaliczeniem pocztowym.

Zamowienia prosimy kierowaé listownie na
%%P:%(&?I&S CARTESCO S.C.

gg..lzé}a ignaiztown 9016

lub telefonicznie pod ni
(0- 42) 572-592 w godzmach 1900. 2100
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THE GOLD OF THE AZTECS

Kazdy na pewno cho¢ raz pragnal zostaé¢ nieustraszonym,
wytrwalym, dociekliwym podroznikiem i obiezyswiatem, Przy-
ktady takich ludzi znamy choéby z serii filmow Stevena
Spielberga “Indiana Jones". Mysle, ze przynajmniej potowa
tych, ktérzy widziell ten film, a byto ich na pewno wielu,
niewatpliwie podziwia | zazdrosci przygod i przezyc tej filmowej
postaci. Penetrowa¢ to, czego nikt jeszcze nie widziat,
rozwigzywadc tajemnicze zagadki, jakie pozostawili nam przod-
kowie, przemierza¢ nie utarte szlaki, odkrywac¢ 1o, co nie
wylaénione | nie poznane, szukat wyjasnien istnienia tego,
czemu przeczy nauka | intuicja — to jest to, o czym marzylo
wielu z Was zapewne nie tylko w dziecinstwie i czemu wszyscy
chcieliby poswieci¢ chociaz czes¢ swojego zycia. Chyba w
kazdym tkwi cho€ odrobina tego, co okreéla si¢ stowem: dusza
odkrywcy. Mysle, ze nie znajdzie sie nikt, kogo nie przyciagata-
by tajemniczoéé | zagadkowosé dawnych kultur. To jest réwniez
przyczyna, dla ktérej co roku tysigece uczonych, archeologdw,
historykéw, jak rowniez zwyklych amatoréw spragnionych
sensacji przyjezdzajg obejrzet zabytki starozytnych cywilizaciji.
Teraz macie wlasnie okazje przeizyc takg przygode dzieki
programowi “The Gold of the Aztecs".

Zostates zrzucony z samolotu prosto w Srodek meksykanskiej
dzungli. W pierwsze| kolejnosci musisz odnalez¢ wejscie do
owiane] tajemnica swiatyni, w ktorej ponoc ukryte sg niezliczone
ilosci zlota i kosztownosci pozostawione tam przez stynne z
bogactwa plemiona Aztekéw. Niemniej nie jest to takie proste,
gdyz juz od poczatku utrudniaja Ci wedréwke cale hordy
lubyledw najwyraznie| niezadowolonych z Twojego przybycia i
chegeych zatrzymac Cig za wszelkg ceng. Takze wszelkiego
rodzaju rosliny i istoty z pozoru nierozumne wcale nie zamierzaja
utatwié Ci drogi. Niemal wszystko, co zobaczysz podczas gry,
moze stanowi¢ jakiegos rodzaju putapke, a chwila nieuwagi
moze zakonczyc sie lragicznie. Niemniej dostanie sie do wnetrza
budowli to jeszcze nie koniec. Tak naprawde dopiero tu
zaczynajg sig prawdziwe trudnosci, Nic nie pozostawiaj przypad-
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kowi, gdyz kazde niewtasciwe posunigcie zostanie bezlitosnie
wykorzyslane przez komputer. A czekajg Cig naprawde niesa-
mowite rzeczy. Ruchome zapadnie, wodne zapory, spadajace z
sufitu kamienie, korytarze peilne jadowitych wezy, wilczych
dotdw, Smierteinych sidet to tylko niewielka czesé niespodzia-
nek. Wsrod atrakcji znajduje sig rowniez podréz fratwg po
rwace|, podziemne| rzece, spotkanie oko w oko z mitycznym i
jednoczednie krwawym smokiem strzeggcym skarbow grobow-
ca. A wszystko to przejS¢ musisz dysponujgc pistoletem,
podrecznym nozem, no | oczywiscie zrecznoscig | cierpliwoscig,
Jezeli wcigz nie zdajesz sobie sprawy z tego, co Cie czeka, to
najlepie] przed rozpoczeciem gry uruchom plansze z mapg
catego labiryntu, Zaznaczone tam sg wszystkie wazniejsze
punkty | miejsca, ktorych przejécia na pawno nie unikniesz.

Do plusow gry nalezy zaliczyé muzyke, kiéra mnie bardzo sie
podobata. Doé¢ dobrze oddaje nasirdj i przez to sSwietnie
wkomponowu|e sie w pozostale elementy gry. Na slowo uznania
zasluguje réwniez rozmach i pomysfowosé, z jaka przygotowa-
no graficzng strone programu. Doskonala animacja. wielos¢ |
réznorodnos¢ rozwigzan szczegolow skladajgcych sie na
catos¢ jest wrecz oszalamiajaca i zadziwiajaca nawet dla oka
konesera gier przygodowych. Jednego mozesz byé pewien,
Jezeli zdecydujesz sie zagra¢ w “The Gold of the Aztecs™ — na
niedostatek wrazen nie bedziesz narzekad.

Krzysziof Bielecki
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PRODUCTION SCENRRIO ET REALISATION
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BOBO

Zapewne zaintrygowat Was dos¢ dziwny tytut | na pewno
zastanawiacie sig, co tez moze sig kry¢ pod tak beztrosko
brzmigcym slowem. “Bobo” jest bowiem grg ze wszech miar
niezwykla, a humor, z jakim producenci programu potraktowali
temat, jest niekonwencjonalny. Plerwszy raz spotkatem sie z gra
zrecznosciowq, kidrej niepowtarzalny klimat potrafit oderwad
mnie od innych zaje¢ na wiele diugich godzin. Zresztg —
wywotac nastro] zabawy bylo prawdopodobnie glownym celem
tworcédw, gdy2 wszystko, co sig w grze znajduje, wprowadza w
dobry humor. Postacie, ktorymi kierujemy, wygladajg jak z filmow
rysunkowych Walta Disneya. Mimika, komiczna gestykulacja,
sposob poruszania — o wszystko wywoluje usmiech., Cala gra
niemal co chwila zaskakuje nas najprzerozniejszymi zabawnymi
sytuacjami. Kazdy ruch naszego bohatera wywoluje kolejne
nieoczekiwane, acz rownie Smieszne, perypetie.

Muzyka utrzymana jest w klimacie podobnym jak cata gra, a
wiec lekkim | przyjemnym. Caty program sktada sie z szesciu
czesci, a rozpoczyna si¢ od wpisania przez grajacego nazwiska.
Za kazdym razem, jezeli osiggniemy wynik, ktéry klasyfikuje nas
odpowiednio wysoko na liscie najlepszych rezultatéw, mozemy
utrwali¢ go na dysku (pod warunkiem, ze jest odbezpieczony).
Mozemy probowadé swoich sit zardwno we wszystkich mozliwych
“dyscyplinach”, jak rowniez wybrac tylko jedng planszeg najbar-
dziej nam odpowiadajgcg w danej chwili. Niemniej pod stowem
dyscyplina nie kryjg sig zadne biegi ani wyscigi w stylu “Summer
Olimpiad", lecz roznego rodzaju czynnosci, ktore naleza do
codzlennych | nieodzownych obowiazkdéw kazdego szanujacego
sie zakitadu penitencjarnego. Zapewne teraz sig zdziwicie, ale
lak, tak — nasz bohater jest nikim innym jak tylko wigzniem. | tak
do jego zadan nalezy m.in. roznoszenie posilkow swoim glodnym
wspoitowarzyszom, ktorzy, jak to czesto bywa, nie zawsze s3
zadowleni z ustug, jakie im $Swiadczy. Do czynnoscl, ktére
zmuszony jes! wykonywac, nalezy takze obleranie ziemniakdw,
ktorych, jak sig¢ okazuje w miarg wykonywania tej pracy, zamiast
ubywaé¢ — przybywa. Nieobce mu bedzie rowniez tak przyjemne
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| clekawe zajecie, |ak Scleranie podiogl, po kidrej co chwila
przechodzi ktos, kto najwyrazniej nie tylko nie dba o czystosc, ale
przede wszystkim ma w nosie to, ile wysitku nasz bohater musial
wiozyc, aby miejsce to doprowadzi¢ do porzadku.

Jednak lo jeszcze nie wszysiko. Wéroéd innych “dyscyplin®
znajdujg sle rowniez te, kidre nie stanowig bynajmniej obowigz-
kow ani rygorow i kidrym poddac sig musi kazdy wigzien, ale sg
takze tym, z czego siynie kazdy tego rodzaju zakiad w bodajze
kazdym filmie gangsterskim. Na przyktad w jedne| z czeécl gry
nasz bohater pomaga uciekajgcym “kolegom” wydosta¢ sie poza
wysokie mury wigzienia. Innym znowu razem sam znajduje sie w
podobnej sytuacji | zmuszony jest ratowac sie ucieczkg biegnac,
o zgrozo, po drutach wysokiego napigcia.

Ogdlinie nalezy powledzied, ze pomystowosé | komizm, Kléry
nieodigcznie towarzyszy poczynaniom zabawnego | sympatycz-
nego fajtlapy w charakterystycznym pasiastym mundurku,
stawiajg t¢ gre w czolowce oprogramowania rozrywkowego
dosiepnego na Amige. Program ten jest niezbyt znany i jestto dla
mnie, prawdg mowigc, niezrozumiale, gdyz moze on zapewnié
doskonatg zabawe posiadaczom komputera w kazdym wieku.
Myéle, ze warto go mie¢ w swoich zbiorach rowniez dlatego, ze
miesct sie na jednym dysku | zadowala sie 512 KB pamieci
Jednym stowem, jesl to gra uniwersaina, jedna z tych, ktorych,
niestety, pojawia sig coraz mniej.

Krzysztof Bisleck

BOBO 3

pqgrame 5
Grafika : 8
Dzwigk Lt | | |7
Pomyst . A el |9
Atrakcyjnosé¢ Gt - el | 9
Ogdlnie 8

LAMIGA
high score
verg high score

450
4860 @
38257



o

LLLLE

SWORD OF HONOUR

Jest XV wiek — Japonia. Miecz rodziny szoguna Yuichiro
zostal skradziony przez zgdnego wladzy Damiona Toranage.
Weditug kodeksu samuraja oznacza to hanbe dla catej rodziny
Yuichiro. Jezeli miecz, symbol kultu | najwy2szej czci dla
kazdego Japonczyka, nie zostanie odzyskany, szogun straci
twarz | bedzie zmuszony popetni¢ harakiri. Ty, Czytelniku,
bedac jednym 2 najlepszych wojownikow Yuichiro, tu wiasnie
zaczynasz swojg przygode, ktéra polega na odnalezieniu
tajemniczego zamku Damiona | odniesieniu $wietego miecza na
miejsce, w ktdrym spoczywat od wiekdw.

Tak pokrétce przedstawia sie tematyka i fabula gry pt. “Sword
of Honour™. Jak wigc widac, temat nie jest zbyt oryginalny, a
sama fabuta byla juz wielokrotnie wykorzystywana w grach
zrgcznosciowych i przygodowych. Z lego powodu wielu
Czyteinikdéw z pewnoscig odrzuci ten produkt trakiujgc go jako
nastepng bezmysing bijatyke. Mysie jednak, 2e Ci, ktdrzy
gustujg w tym gatunku | majg za soba niejedng juz tego typu
przygode, z takimi choéby grami jak: “The Last Ninja 3" czy
“First Samural®, z pewnoscig sie nie zawioda. W poréwnaniu z
nimi “Sword ol Honour” jest grg lepie] zrobiong i, dzigki
wprowadzeniu pewnych udoskonalen w obstudze programu,
takze ciekawsza | mnie] nuzgcg. W odréznieniu od wielu
zrgcznoscidwek, w le] rzuca sig w oczy przejrzystost i
klarownosc kazdej planszy. Widac, ze kazdy ekran zostat tak
pomyslany, aby maksymalnie ulatwic graczowi szczesliwe
doprowadzenie swojego bohatera do konfica wedréwki.

Po pierwsze: w przeciwiefistwie do wigkszosci gier zrecz-
nosciowych, tu nie atakujg nas setki wrogo nastawionych
osobnikdw, dzieki czemu nie musimy sie dwoié | troid
doprowadzajgc do bolu nie tylke oczy z powodu cigglego
koncentrowania uwagi, ale réowniez rece od nieustannego |
nieprzerwanego machania |oystickiem. Po drugie: réznego
rodzaju mniej lub bardzie| przydatne przedmioty nie zostaty tu
porozrzucane bataganiarsko ani komputer nie wyblera ich
polozenia droga losowa, jak czesto ma to miejsce w innych
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grach, co po pewnym czasie meczy, zniecheca | utrudnia dalszg
zabawe.

Jednak nie oznacza to, ze gra jes! prosta, wrecz odwrotnie.
Wbrew pozorom, wszystkie te zalely nie zapewnia jeszcze
graczowi sukcesu i nie sg Jednoznaczne z fatwym | szybkim
ukonczeniem programu. Kazda rzecz ma swoje przeznaczenie
i biorge jg musimy liczy¢ sig z konsekwencjami tego wyboru.
Pamigtaj wigc: kazde posunigcie powinno byé przemysiane |
zaplanowane, Przy sobie mozesz niesé 10 przedmiotow —
wydawatoby sig, ze to duzo, jednak, jak sie pozniej okaze, nie
jest to wcale wygdérowana liczba. Czesto bywa tak, ze jesl|
wezmiemy jedng rzecz, to nie mozemy zabraé innej, réwnie
waznej. Przedmioty, ktore posiadamy, sa przedstawione u gory
ekranu w postaci nieduzych ikon. Po nacisnieciu na odpowied-
niej z nich klawisza myszy mamy do wyboru trzy opcje: use
(uzy]), give (przekaz, oddaj), drop (rzué). Natomiast u dolu
ekranu znajduje sie panel, za pomoca kilérego mozemy
wywotad takg samg reakcje jak joystickiem, oraz wskazZnik
wyczerpania naszych sit oraz sit przeciwnika, ktéry aktualnie
Znajduje sig na ekranie. W kazdym poziomie musisz uzbieraé
odpowiednig liczbe ztotych bozkéw, aby otworzyto sie przejscie
do kolejnych plansz. Sa one w posiadaniu buddyjskich
mnichow, klorzy moga Ci oddaé polrzebne posazki tylko w
zamian za inne przedmioty. Kazdy z nich potrzebuje czego$
innego, czego? — mozesz zorientowac sig po rozmowie z nimi.

Jak wigc widac, wszystkie czynnosci potrzebne do ukoncze-
nia poziomu muszg by¢ przeprowadzone w konkretnym miejscu
| okreslonym czasie. Mam nadzieje, Zze przytaczajac powyzsze
przyklady przekonatem wszystkich, nawet tych, ktérzy nie
przepadajg za grami okreslanymi mianem "arcade”, do ktérych
niewatpliwie nalezy “Sword of Honour". Program ten wymaga od
grajgcego poza refleksem | spostrzegawczoscig réwniez
umiejgtnosci logicznego myslenia | podejmowania decyzji.
Elementy zrgcznosciowe nie sg tu istola gry. lecz jedynie
atrakcyjnym dodatkiem. Stanowig pewnego rodzaju sposéb na
odeichnigcie | oderwanie sig od meczacego | nierzadko
wyczerpujgcego szukania rozwigzan licznych zagadek i
niespodzianek, w jakie obfiluje cata gra, Na tym koncze i zycze
powodzenia.

Krzysriol Bislecki

SWORD OF HONOUR

| Grafika
Diwigk
Pomyst

| _Atrakcyjnosc

| Ogélnie
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Tetralogia “Forgotten Realms”
_POOLS OF RADIANCE

CURSE OF THE AZURE BONDS

SECRET OF THE SILVER BLADES
POLLS OF DARKNESS
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Domeng firmy SS| staly sie programy strategiczne | gry role-
playing. Tych ostatnich powstato bardzo wiele. Zwykle po
poczatkowym sukcesie autorzy dopisywali kolejng partie przy-
géd. W ten sposob powstato kilka cykli, wsrod ktorych
do bardziej znanych nalezy seria zatytulowana “Forgotten
Realms”. Oczywiscie w kazdg z czterech czeécli mozna graé
osobno, ale prawdziwi fani na pewno bgdg chcieli przejsc po kolei
wszystkie czekajgce ich przygody. Dodatkowym bodZcem do
wybrania takiej opcji jes! fakt, ze powotana przez nas druzyna
tatwo moze by¢ przenoszona do nastepnej czgéci gry z calym
swoim ekwipunkiem oraz nie tracgc swoich zdolnosci . Gry role-
playing firmy SS1 odznaczajg sie bogatg fabulg. Tlo akcji i w tym
cyklu jest szczegdtowo zarysowane. Autorzy wykreowali
skomplikowany swiat z licznymi oryginalnymi rasami, zawodami,
odrgbng magig i pogmatwang syluacijg polityczng. Na podsiawie
scenariusza gry mozna by bylo napisaé naprawde ciekawg
ksigzke fantastyczna. Podczas naszych przygod zostaniemy
wplatani w dos¢ zagmatwang intryge, ktdra wybiega daleko poza
odwieczny konflikt dobra ze ztem. Od naszego stopnia zrozumie-
nia regut rzgdzgcych tym fantastycznym swialem zalezy, czy w
zmaganiach z kolejnymi panami ciemnoséci zyskamy sojusznikéw
| czy nasze starania o ostateczne zwycigstwo w tej odwieczne|
wojnie zostang uwienczone sukcesem.

Charakterystyczng cechg prawie wszystkich “przygoddwek”
5SS jest pewnego rodzaju uniwersalnosé, Wyslarczy zagrac w
jedng gre, poznaé jej zasadnicze reguly, aby pdZniej bez
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wiekszych probleméw obstugiwaé inna. System kreowania
postaci | doboru ich cech jest bardzo elastyczny. Do wyboru
mamy kilka ras i profesji, mozemy tez tworzy¢ bohaterow o kilku
zawodach. Parametiry postaci sg w zasadzie generowane
losowo, ale poprzez opcje modify nietrudno ustalic ich maksy-
malny poziom. Juz w trakcie gry uczymy naszych magow
czardw. Mamy ich do wyboru bardzo duzo, ale musimy, niestety,
dokona¢ ostrej selekcji, aby zmieSci¢ sig w narzuconych
limitach. Dodatkowym elementem uatrakcy|niajacym gre jest
mozliwos¢ modyfikacji wygladu bohaterow, zarowno przez
zmiane ksztaltéw poszczegdlnych czesci ciala, jak i ich barw
W innych programach role-playing sekwencje walki sg zwykle
znacznie uproszczone. Firma SSI opracowata swo] wiasny
system, kiéry w moim mniemaniu jest jednym z najlepszych. W
chwili starcia widzimy zblizenie terenu, na kiérym sig aktualnie
znajdujemy, kazdg postacig mozemy sterowac osobno, Indywi-
dualnie dobierajgc strategie walki. Rozne rodzaje broni, czary
oraz mozliwos¢ wykorzystywania zalet terenu, w polgczeniu z
ogromna liczba spotykanych przeciwnikéw o specyficznych
uzdolnieniach, czyni kazdg walke bardzo ekscytujaca.
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Gdyby sie pokusi¢ o poréwnanie stopnia komplikacji gry
wyrazajace| sie trudnoscig je] ukonczenia, to cykl “Forgotten
Realms" nalezy racze| do prostszych. Od poczalku jestesmy
niejako kierowani przez sam program, kléry poprzez umoz-
liwianie nam rozmow z osobami, czytanie licznych dokumentow
i map dostarcza ogromnia duzo informacji dotyczgcych kolejno
wykonywanych misji. Ta swojego rodzaju prostota wspolgra ze
ztozonoscig samej fabuty.

Oceniajgc wyzej wymieniong serig od strony graficzne|, rzeba
przyznac, ze wiele jeszcze mozna w niej poprawic. Na szczescie
firma SSI sama zdawata sobie sprawg 2z niekiorych utomnosci
swojego produktu | w kazdym kolejnym programie wprowadzaka
modyfikacje podnoszgce jakosc grafiki. Szczegdlnie widaé to
przy porownaniu “Pools of Radiance” i "Pools of Darkness”. Jesli
chodzi o klase efekidow dzwigkowych i muzyki, to “Forgotien
Realms" plasuje sie w czoléwee programdw tego typu.

Na koniec kilka informacji technicznych. Programy lego cykiu
zajmujg przecietnie od dwoch do trzech dyskow. Mozna je bez
problemu zainstalowa¢ na twardym dysku lub w RAM-ie. Nie
wymagajg rozszerzenia pamieci.

Aoman Sadowak|

"FORGOTTEN REALMS"

Grafika
DZwiek
Pomyst
Atrakcyjnosc
Ogélnie
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PUSH OVER

Jeslt to gra przeznaczona glownie dla dzieci, choé nie tylko.
Pomimo dosy¢ topornej grafiki (jakby zywcem éciagnietej z
peceta) ma ona w sobie cos, co wyrdznia |g sposrdd wielu gier,
ktdre nazwatbym ogdinie *zabi] wszystko, co sie rusza”.
Wprawdzie przypomina “Lemmingi” (nawet $ciggnigto pomysi
animowanej czotdwki., z grafikg lepszg niz w grze, | tadne
melodyjki do kazdego etapu), ale na pewno bedzie odpoczyn-
kiem dla graczy, ktorych oczy nie moga Juz zniesé widoku tych
stworow.

Zasady gry sg proste. Wprawdzie dobudowano fabute,
polegajgcg na tym, ze niejaki Colin zgubit swoje “nutki”, a Ty
(mrowka) starasz sig mu je odnalezt, ale | tak wszystko
sprowadza sig do tego, aby ustawi¢ kostki domina na coraz
wymys$iniejszych konstrukcjach w taki sposdb, aby jednym
pchnigeiem przewrdcic wszystkie. Jednak samo przewracanie
byloby chyba zbyt proste, lotez aulor gry postaral sie
wprowadzi¢ szereg utrudnien. Mozesz pchngé domino tylko raz
w etapie. Do dyspozycji masz nastepujgce rodzaje domin:

STANDARD (cale zofte) — domino zwykte (umie tylko sig
przewracac).

TRIGGER (z trzema czerwonymi paskami) — to domino musi
zostac przewrocone jako ostatnie.

STOPPER (cate czerwone) — odbija inne domina.

SPLITTER (gdra z6Ha, doét czerwony) — gdy dotknie je inne
domino, wowczas dzieli sig na dwie czesci upadajace w
przeciwnych kierunkach.

EXPLODER (prawy bok czerwony, lewy bok zoity) —
poltracone — wybucha.

DELAY (podzielone "ukosnie" u gory 26ite, na dole czerwone)
— opoZnia upadanie kolejnych domin.

BRIDGER (z jednym czerwonym paskiem) — uderzone —
zamienia sig w most,

VANISH (z dwoma czerwonymi paskami) — pchnigte —
znika.
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ASCENDER (z pionowym czerwonym paskiem) — potrgcone
podnosi sig do géry, do momentu, w kitérym napotka na
przeszkode. Przykleja si¢ do tej przeszkody i przechyla w
stroneg przeciwng niz ta, z ktérej zostalo uderzone.

TUMBLER (z szerokim czerwonym pasem posrodku) —
uderzone “toczy sie” obracajgc sig do momentu, w ktdrym
napotka przeszkode (lub STOPPER), wowczas odbija sie |
toczy si¢ z powrotem. Jesii po drodze trafli na inne niz
STOPPER domino, wowczas przewraca je i zatrzymuje sie.

(Jesli zapomniatles funkcji poszczegdinych domin, wowczas
naciskajgc klawisz [F1] po zatadowaniu, ale przed rozpocze-
ciem pierwszego etapu, otrzymasz rysunek-sciage.)

Zadne z domin nie moze sie stluc (a zdarza sie to, gdy
spadnie na nie inne domino z wyZszego poziomu).

Oczywiscie na wszystko masz Scisle okreslony czas.
Mozesz wprawdzie przekroczyé ten czas, ale wowczas
musisz powtorzyc etap. Jezeli uda Ci sie za pierwszym razem
albo przy powtérzeniu po "niedoczasie” (i zdgzysz schowaé
slg w mysie| dziurze), wowczas zdobywasz punk! bonusowy
(token). Jesli nie przewrdcisz wszystkich domin albo prze-
wrocisz je tak, ze TRIGGER nie bedzie ostatni, przy
przestawianiu domin spadniesz o wiecej niz jeden poziom lub
podejdziesz pod przewracajgce sig domino — wowczas
mozesz powtérzyt gre lub uzyé zdobytego punktu bonuso-
wego. W tym ostatnim przypadku zostajesz cofniety do
momentu, w ktorym pchnates domino (i masz odpowiednio
mniej czasu, lecz mozesz jeszcze cos poprzestawiaé, zanim
wykonasz pchnigcie),

Ttem akcji sg: jakies konstrukcje metalowe, ruiny miasta
Aziekow, zamek, przestrzef kosmiczna, krajobraz grecki i
japonski, fabryka, wnetrze komputera (a moze inne] zabawki
elekironiczne|), fabryka i labirynt. W sumie jest to gra na 102,
bo tyle ma etapow (o, przepraszam, 101). Gra zajmuje 2
dyskietki,

Bartosz Pampuch
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KODY DO PUSH OVER

Dia utatwienia gry podaje kody do niektdrych etapow (UWAGA:
kolejny etap wcale nie musi byc trudniejszy od poprzedniego.
Mozna przyjgc. ze im wyzszy numer kodu, tym trudniejszy etap.)
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Jak si¢ oglasza¢ w Magazynie AMIGA?
Ogloszenia drobne

Ogtoszenia drobne
ukazujg sig na specjal-
nych stronach w standar-
dowej postaci po
dwanascie na stronie.
Cena jednego ogtoszenia
wynosi 350 tys. ziotych.
Chcac opublikowac tego
typu ogtoszenie, nalezy
dokonac wptaty na konto
Wydawnictwa (IX Oddziat
PKO BP w Warszawie r-k
1599-318121-136, nazwa
rachunku: LUPUS Sp. z
0.0. Warszawa, ul. Ste-
pinska 22/30), a nas-
tepnie dotaczy¢ kopie pr-
zekazu do Kkartki 2z

Computer Projekt s. c.
W-wa, ul. Smulkowskieoo 1/3
(d. Spasowskiego), pokdj 15 {parter)
1el, 26-10-10 (9.00-16.00)

oraz

- dyski twarde

— [OZSZBrZENE Parmge

- karty PCMCIA

- menitory 1084S | Phiips 803311
- drukarki

- Joysticki, myszy | inne akcesoria

ogloszeniem skfadaja-
cym sie z nagtéwka (np.
nazwa firmy albo nazwa
produktu) o diugosci nie
przekraczajacej 15 zna-
kéw oraz tresci nie prze-
kraczajgcej 450 zna-
kow — i calo$¢ wystac
pocztg do redakcji. Rzecz
jasna  zatatwic calg
sprawe | zaptaci¢ mozna
takze na miejscu, w
redakcji. Uwaga: nie bedg
przyjmowane ogtoszenia

| drobne w formie do re-
produkcji — ani w catosci,
ani w czesci (np. znaki
firmowe).

SPRZEDAM

HDD TOSHIBA 2,5,
AT-Bus, 86, 130 MB.

BeTePe s.c.

ul. Nowogrodzka 31/203,
00-511 Warszawa,
TellFax: (02) 628-24-08

02-781 WARSZAWA.

Ponadto oferujemy komputery
IBM PC 386,486 | bogate opro-
gramowanie licencyjne
B Serdecznie zapraszamy B
e~
TOMS ATARAX
OFERUJE STACJE DYSKOW, p
SAMPLERY, ROZSZERZENIA|| | Sprzedaz Wysylkowa
PAMIEC!, MODULY SYSTEMU Katalogi gratis
1312.04DOSAMODZIELNEGO || | po przystaniu zaadreso-
MONTAZU, INNE AKCESORIA. wanej koperty zwrotnej
WSZYSTKIE WYROBY DO znaczek (2.500,-)
NABYCIA W SKLEPIE : * J
“TORA", WARSZAWA,
ULLACHMANA 1, IBM PC/XT/AT
TEL:643-47-91, ATARI XIL/XE

pnowAcnzzmwss:izen z OMMUDUSE C &5
WYSKOWA. 2 AMIGA, ATARI ST +
W SPRAWIE USLUG INFOR- komputery
MACJE TELEFONICZNE (0-2) ATARAX
641-54-29, 843-99-88,
TOMS, UL.KAZURY 13/28, 05-100 Nowy Dwér Maz

| ul. Chemikdw 7/15 tel. 75-22-47,
godz. 10-16
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* Action Replay

Rafat Wiosna

Nie wszyscy zapewne wiedzg, ze kazdy model z rodziny
Amiga Action Replay ma ukrytg “furtke” pozwalajgca m. in,
obejrzeé¢ ROM Actiona.

Action Replay MK I:

Wpisz LORD OLAF.

Action Replay MK II:

Wpisz (kazdy wyraz w OSOBNEJ liniil) MAY THE FORCE BE
WITH YOU.

Action Replay MK 111:

Wopisz (kazdy wyraz w OSOBNEJ linii!) MAY THE FORCE BE
WITH YOU, a gdy ukaze sie komunikat “Try a new one”, wpisz
NEW.

——
op e~ Pt Vit <= a8

*Amiga i klawiatura |

Krzysztol Moskwa

W wielu programach mozna uzywadé klawlatury w zastepstwie
myszy. Wystarczy tylko znaé pewne kombinacje klawiszy. Oto
one:;

[Amiga]+klawisze kursora — przesuwa znacznik myszy po ekranie
w kierunku zaleznym od nacisnigle] strzatki;
[Amiga]+[Shift]+klawisze kursora — j.w., ale szybciej;
[Amiga]+[Lewy Alt] — odpowiada naciénieciu lewego klawisza
myszy,

[Amiga]+[Prawy Alt] — odpowiada naciénieclu prawego klawisza
myszy,

[Lewa Amiga]+[N] — wigcza ekran Workbencha (przy pracy z
wieloma ekranami przesuwa go na pozycje frontowa);

[Lewa Amiga]+[M] — przesuwa ekran Workbencha na spod (za
pozostate ekrany);

[Lewa Amiga]+[V] — w przypadku pojawienia si@ requestera (syste-
mowego okna wyboru) odpowiada naciSnigciu lewego klawisza
myszy na okienku znajdujgcym sie po lewej stronie (najczesciej
“Retry");

[Lewa Amiga]+([B] - . w., ale dotyczy prawego okienka (najczesciej
“Cancel”).

Jezell mamy system OS52.0 lub wyzszy, to powyzsze cztery
kombinacje mozemy dowolnie zmieniac za pomoca programu

76

IControl z szuflady Preferences. Ten “numer” oczywiécie nie
wypali, jezeli pracujemy z programem, ktéry catkowicie przej-
muje kontrolg nad klawiaturg (tak jak jest to np. 2z programem
ProTracker).

* Kasowanie ekranu

Krzysztof Moskwa

Jezeli pracujemy w oknie CLI, mozemy w bardzo prosty
sposob skasowac calg jego zawartodé. Wystarczy nacisngé
jednoczesénie klawisze [Ctrl] i [L], a nastepnie kolejno [BekSp] |
[Enter].

Jezeli mamy do czynienia z Shellem, nalezy nacisnac [Ctrl] i
[L]. a nastgpnie [Enter] — pojawi sie na krotko napis "Unknown
command”, a nastgpnie zawartosc okna ulegnie skasowaniu.
Ponadto mozemy w sekwencji startowe] Shella (shell-startup w
kalalogu S:) umiesci¢ nastgpujgcy tekst:

Teraz za kazdym razem, gdy wpiszemy “Clr" bedgc w oknie
Shella, uzyskamy skasowanie zawartoscl okna.

Uwagal Plik shell-startup w katalgu S: to plik, ktory jest zawsze
uruchamiany w chwill otwarcia okna Shell. Podobnie jest w
przypadku pliku cli-startup, z tym ze odnosi sig on do okien CLI.

* Strona tytutowa

Krzysztof Moskwa

Czasami, gdy przychodzi ochota na zrobienie wiasnej paczki
krotkich programow, zastanawiamy sie, jak wykonaé dobrze
wygladajgcy ekran tytutowy wraz z menu wyboru programow.
Oczywiscie mozna si¢ postarac | zrobi¢ doskonaly rysunek np.
w programie Deluxe Paint, ale po pierwsze: takie dzielo bedzie
zajmowato duzo cennego miejsca, a po drugie: moga wystgpié¢
dodatkowe nieprzewidziane klopoty. Bardzo dobre efekly
mozna uzyskac takze mnle|szym naktadem pracy, korzystajac
z sekwencji ANSI naszego komputera. Wystarczy w dowolnym
edytorze tekstowym (np. ED, MEmacs lub CED) odpowiednio
wpisa¢ tadnie utozone menu i wzbogacic je nastgpujacymi
kombinacjami znakdw:

ESC[Om — ustawia standardowe znaki
ESC[3m — ustawia kursywe

ESC[23m — kasuje kursywe

ESC[4m - ustawia podkresienie
ESC[24m — kasuje podkreslenie
ESC[1m — ustawia pogrubienie

ESC[22m — kasuje pogrublenie
ESC[3xm — ustawia kolor liter ("x" jest numerem koloru)
ESC[4xm — ustawia kolor tla liter (“x™ - j.w.)

Dobrze jest tez na poczgtku uzy¢ znaku o kodzie 12 dec
([Ctrl]+[L]). Powoduje on fo, ze dalszy tekst bedzie wyswietlany
zawsze od gory okna, a stara zawartos¢ ulegnie skasowaniu,

Jezeli jednak koniecznie chcemy mieé na ekranie jakié
obrazek, to mozemy uzy¢ programu IFF-TO-ANSI. Pozwala on
na zamiang dowolnego dwukolorowego rysunku lub jego czesci

MAGAZYN AMIGA 3/1993




na plik tekstowy, ktéry po wyswietleniu w oknie CL| daje ten
wiasnie rysunek.

* Zegar Amigi

Krzysztol Wrona

Gdy Amiga wyposazona jest w kartg rozszerzajaca pamiegc,
czesto zdarza sig, ze po wykonaniu “setclock load” na ekranie
pojawia sig komunikat: “<unset><unset><unset>", czyli nasz
kompulter nie wykrywa obecnoscl zegara. W lym miejscu
zazwyczaj leci kilka brzydkich wyrazéow, a zaraz potem
olwieramy klapke pod klawiatura | dobieramy si¢ do znajdujgcej
sig tam ptytkl. PrzewaZnie robimy z nig rézne dziwne rzeczy, a
to poskrobiemy styki, a to jg troche powyginamy itd.

Na plytce rozszerzenia oprocz przewaznie czterech ulo-
zonych obok sieble uktadéw pamieci znajduje sie tez piaty,
kidry jest sprawca catego zamieszania. Wystarczy ten uktad
wyjgé bardzo ostroznie z podstawki, a nastepnie réwnie
ostroznie oczyscic jego nozki zdrapujac, na przyklad wkreta-
kiem, szary nalot. Nastgpnie oczyszczamy ukiad z wszelkich
pytkéw | bardzo dokladnie wkladamy z powrotem, umieszczamy
plytke w gnieidzie i — powinno dziata¢ az do nastepnych
mrozow, a moze upatow.

Pawet Norek

Wszyscy uzytkownicy Amigi z pewnoscia wiedzg, e
kazdemu klawiszowi mozna przyporzgdkowaé dowolng litere.
Ale to nie wszystko. Kazdemu klawiszowi mozna przyporzgd-
kowaé dowolny cigg znakéw lub komendg AmigaDOS (nie
zapominajgc w tym drugim przypadku o umieszczeniu na koncu
kodu klawisza [ENTER]). Wigkszos¢ klawiszy na klawiaturze
jest wykorzystana. Wigkszos¢, bowiem klawisze funkcyjne czy
klawisz HELP podczas pracy z AmigaDOS sg bezuzyleczne.
Postanowilem to zmienic. W tym miejscu mozna powiedziec:
“Przeciez wystarczy za pomoca programu SetKey przyporzgd-
kowaé odpowiednim klawiszom odpowiednia kemendy, | po
sprawie. Po co lo gadanie?” M6] pomyst oplera sig na nieco
innej zasadzie. Wszystkim klawiszom funkcyjnym przyporzgd-
kowalem za pomocg programu KeyMapEd nastepujgce ko-
mendy:

execute >nil: start/E01

dla samego klawisza F1

axecute >nil; start/Ill

dla klawisza [F1] z klawiszem [Shift] — itd. dla pozostatych
klawiszy (cyferki sig zmieniajg). Klawiszowi HELP w ten sam
sposdb zostaty przyporzgdkowane komendy:

exscute s>nil: start /helpl

dla samego klawisza HELP

execute »nil: start/help2

dla klawisza [HELP) z klawiszem [Shift]. Teraz po nagraniu
mapy klawiatury | zainicjowaniu jej komendg SetMap naciskajac
klawisz [F1] wywolujemy plik rozkazowy F01 z katalogu start,
Skierowanie wydruku do urzadzenia pustego (NIL:) powoduje,
Zze w wypadku pojawienia sie zaklécer w trakcie wykonywania
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pliku rozkazowego informacja o tym nie zostanie wyswietlona
na ekranie. Ma to miejsce np. wtedy, gdy plik, ktéry ma zostac
wykonany, nie istniaje.

Po przygolowaniu mapy klawiatury mozemy przystgpi¢ do
tworzenia wiasciwych plikéw rozkazowych., Za pomoca
dowolnego edytora tekstu, np. MEmacs, tworzymy plik o
nazwie FO1 (ma by¢ wywolany kiawiszem [F1]) zawierajgcy np.
nazwe programu, ktéry chcemy wywolat tym klawiszem,
Podobnie postgpujemy w przypadku pozostatych klawiszy
odpowiednio zmieniajac nazwy plikow. Co daje nam takie
rozwigzanie? Pozatym, ze mozemy wywotaé dany program lub
wyswietlic katalog dyskietki jednym nacisnigciem klawisza,
mozemy w siosunkowo prosty sposob zmieni¢ komende
przypisang danemu klawiszowi. Wystarczy zmienic zawartosc
odpowiedniego pliku. Slosujgc zwykia melode zmiany mapy
klawiatury musielibySmy najpierw jg poprawic, nagrac i vakty-
wni¢. Stosujac powyzsza metode wystarczy zmienic zawartosc
pliku, nagraé go | juz dany klawisz jest aktywny.

*** Numer napedu

Konrad Lepiarz

Jak wiadomo, system 2.0 zaczyna powoli, aczkolwiek
skutecznie, wypierac¢ systemy 1.3 1 1.2. Powodoéw Jest wiele |
nie bede ich tutaj wymienial, bo to nie ma sensu, Jak na pewno
czeété z Was zauwazyla, istnieje w nim mozliwosé uruchomienia
dyskietki z dowolnej stacji. Jest to wygodne, ale w niektérych
przypadkach powoduje pewne problemy, bo czes¢ programow,
nawet tych najnowszych, nie chee sig uruchomié ze stacji innej
niz zerowa (chodzi mi tu giéwnie o dema i gry). Przecigtnemu
uzylkownikowl nie pozostaje zalem nic Innego jak przetozenie
dyskietki do wewnelrznej stacji | ponowna proba odpalenia. Aby
jednak takich przypadkdéw bylo coraz mniej, programisci
powinni sig przed tym zabezpieczyt. Jak to wigc zrobi¢, gdy
nasz program |est uruchamiany “z bootblocku”. Kazdy koder
zapewne wie, ze system do naszego bootblockowego programu
dostarcza gotowa do wykorzystania strukturg |IORequest, 2z
ktorej nasz program moze korzysta¢ do woli. Dopoki ograni-
czamy sie do stosowania tylko tej struktury, problemdw nie ma.
System sam wie, z kidrego napedu ma czytaé. Co jednak
zrobi€, gdy chcemy skorzystac z wtasnych procedur odczytu/
zapisu? Tu pojawia si¢ pewien kiopot, gdyz trzeba wykryc
numer napedu, w kidrym znajduje si¢ nasz dysk, Struktura
IORequest zawiera wprawdzie pole o nazwie io_Unit, lecz jest
wskaznik do nastepne] struktury o te] wlasnie nazwie, w kiorej
na dodatek nie ma zadne| liczby wskazujace] na numer
urzgdzenia. Cowlec zrobi¢??? Oto jest procedura wykrywajgca
numer urzadzenia ze struktury IORequest:

geLhun  moveq 3,40

move.l Sidlal).ad

lea

524+16|al) a0
518{alj,dl
iad) .4l

dbeg a9, . locp

- loop

1cl numet urzadzenia lub -i. gdy blaa

Do rejestru a1 wpisujemy adres struktury I1ORequest i po
przemieleniu otrzymujemy numer urzadzenia lub -1 w miod-
szym stowle rejestru d0, gdy wystgpi bigd (procedura nie
znajdzie numeru). Dzialanie procedury ogranicza sig do
porownania wskaZnika io_Unit z tabelg tych wskaZnikow
znajdujgcy si@ w io_Device. Prawda. ze proste?!
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Dzis na poczatek male wirgcenie. Poniewaz w tekscie po raz
kolejny pojawia sig stowo "kompatybilny"” (a stowo to za kazdym
razem przyprawia mnie o szewskg pasje — przyp.tium.), thumacz
ogtasza prywatny konkurs na spolszczenie tego najpaskud-
niejszego (oprdcz “kliknigcia", z ktorym jednak nawet sam Guru
Bielecki nie moze sobie dac rady) slowa w tzw. komputerowym
slangu. W konkursie moze brac udzial kazdy, kto wymysl
spolszczenie lepsze niz “zgodnoéé programowa” (dobre, ale za
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CLISIZER — W postaci Clisizera otrzymujemy procedurg pozwalajacy na
rownie latwg zmiane wielkosci okna z poziomu Shella, jak z poziomu
Workbancha. Wersja 1.0. [Program i kod #rddiowy. Autor: Torsten
Jurgeleit.]

DEGRADER — Oprogramowanie napisane w nieprawidiowy sposdb 1o
do&¢ duzy problem, Rezydentna procedura Degrader pozwala nieco
go zmniejszy¢, migdzy innymi przez przelgczanie trybow pracy:
cache, bursl, oraz przez zmiang konfiguracii pamigci czy
wykorzystanie wielozadaniowosci Amigl. Wersja 1.0. [Program.
Autor: Chris Hames.]

FILER — Filer jest wielostronnym programem zarzgdzajgeym danymi. Na

| dysku znajduje sig wersja demonstracyjna (sam program jest Shareware)

z "zamrozonym” dzialaniem niektorych opcji. Wymagany system
operacyjny 2.0. [Wersja demonstracyjna programu Shareware. Autor:
Matthias Scheler,]
FKEYS — Procedura FKeys pozwala na oblozenie klawiszy funkcyjnych,
| zardwno “gotych”, jak i w polgczeniu z lewym klawiszem [Amiga]. Wersja
1.1, [Program i ked Zrodiowy. Autor: Torsten Jurgeled. ]
INTUISUP — Rozszerzona biblioteka Intuifion library zawisrajgca procedury

| do obshugi tekstow, okien, repertuardw (menu) | gadzetow. Wersia 2.0.

| [Bibsoteka | kod Zrddlowy. Autor: Torsten Jurgelelt.)

SHOWGURU — Jakie jes! GuruMessage — kazdy widzi. Prawie nikt nie wie
|ednak, co oznaczajy tajemnicze cyferki pokazujgce sig przy tym
komunikacie. A szkoda .. Wiedza na ten femat pozwala dokladnie
ziokakizowad biad. Procedura ShowGuru rozpoznaje 188 rGinych
numerkdw (nie 2 nami takie numery, Guru — przyp. tlum.) i przekiada je
na opis zrozumiaty dia przeciginego Smiertelnika. Wynik mozna pokazac
na ekranie lub wydrukowadé na drukarce. Wersia 2.1b, (Program
Shareware, Autor: Thomas Carstans]
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BBASELL — Wygodna baza danych, kiorg obstuguje sie za pormoca myszki.
Ma miedzy innymi szybkie sorlowanie | przeszukiwanie dowolnych pél.
W pordwnaniu z poprzedniq wersjq jest bardzo mocno rozbudowana.
Wersja 5 (rozszerzenie wersji 1 z dysku 491.) [Program. Autor: Robert
Brumey.]

KPAI — Procedura pomocnicza dla uzytkownikdw drukarki NEC-PS. Za jej
pomocg mozna wyblerad rdEne kroje i lypy czoionek | umieszczat
dowolne nagidwki na poczgtku kazdei nowe| strony leksiu. Diugie leksty
mozna podzielié na strony, a nastepnie wydrukowat wszystkie lub tylko
parzyste czy nieparzyste (co pozwala na dwustronne zadrukowanie
papieru). Wersja 2.0, Wymaga systernu operacyjnego 2.0, [Program | kod
2rodiowy. Autor: Koessi.|

M2MIDI — Interejs dia jezyka Modula 2 do biblioteki “midilibrary v2.0"
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diugie). Najlepsze spolszczenie stanie sig standardem uzywa-
nym w Magazynie AMIGA, o jego autorze nie omieszkamy
zamiesciC wzmianki, a oprocz tego otrzyma on od thumacza
dyskietke z programami Public Domain. Jesli zadna z propozycji
nie wzbudzi naszego entuzjazmu, lo dyskietka zostanie roz-
losowana pomiedzy wszystkich uczestnikéw konkursu. Listy z
propozycjami prosimy nadsylaé na adres redakcji, umieszczajac
na nich nazwisko tlumacza cyklu “Tanie i legalne” (patrz na str. 91),

(napisane| przez Billa Bartona). Wersja 1.03. [Program | kod Zridiowy w
jezyku Modula 2. Autor: Juargen Zimmemmann.

MENU2ASM — Ten modul tworzy automatycznie inne moduly, kibre
pozwalaja na uzywanie kompilatora jezyka Modula-2: "M2Amiga v4.0".
Wymaga asemblera AGBk (autor: Charlie Gibbs) lub innego, podobnego
programu, Wersja 1.0, [Program | kod 2rodiowy w jezyku Modula 2. Autor:
Juergen Zimmermann. |

MIDIKEYBOARD ~— Program MidiKeyboard umozliwia granie na Amidze za

| pomocy myszy b kiawiatury komputera, o ile tylko do AMIGI jest
| podigczona, przez odpowiednl interfejs, klawiatura syntezalora z
wyjéciem MIDI. Aby moc karzystac z programu, niezbgdne jest posiadanie
bibloteki “Midibrary” w wersji 2.0 autorstwa Billa Bartona. [Program.
Autor; Juergen Zimmermann, |
REQLIBRARY — Procedura Reqlibrary jest programowym interiejsem
[ napisanym w |gzyku Modula 2 umolliwiajacym korzystanie przy
programowaniu w tym jezyku 2 dobrodziejstw, akie niesie 2e sobg
‘ biblioteka req.library (v 2.5) autorstwa Colina Foxa | Brucea Dawsona,
Waersja 1.01. [Program i kod 2réciowy w jezyku Modula 2. Autor: Juergen
: Zimmermann. |
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| ALOAD — Program ALoad pracuje tak samo jak program XLoad z unixowskich
X-Windows, pokazujgc wspolczynnik tadowania. Niezbedny jest system
operacyjny 2.0. Wersja 1.1 b. [Programi kod Zrodiowy. Autor; Alexandru-
Aurel Baimosan.)

DISKEY — Ten dobrze juz znany monitor dyskowy znow wzbogaci sie o nowe
funkeje. Przykiadowo s§ to: disassembler, wislokrotne przeszukivanie, a
takZe praca w irybach ASCII | heksadecymalnym. Program okazuje sig
szczegdinie uzyteczny wowczas, gdy mamy zamiar uratowac dane 2
uszkodzonej dyskietki. Oprocz bibliotekl “req.iib” program wspéipracuje
takze z wisloma innymi bibliotekami disassemblera. Program dos-
tarczany jest z dyskows instrukeja po niemiecku i po angielsku, ma takze
opcje umozliwiajaca przetiumaczenie komentarzy ekranowych na wiale
jezykow. Jedh w czasie pracy cheemy uruchomic inny program, maina
“zamrozic” Diskaya w postaci ikony. Pragram wykrywa, czy Amiga pracuje
w Irybie PAL, czy NTSC, i w tym ostatnim przypadku automatycznie
wigcza ryb Interace. Wersja 2.1. [Program SHAREWARE. Autorka:
Angela Schmitd, |

DOPRO — Za pomocq lego programu mozna zmsenié procedury OpenScreen
i najwaznisjsze procedury struktury NewScreen, Wersja 1.5. [Program |
kod Zrédiowy. Autor: Michae! ligner.]

MSCALENDAR — MSCalendar fgczy maly kalendarz | zegar w wie-
loczynnosdciowy program pomocniczy. Program pracuje bez problemdw z
systernem operacyjnym 2.0. Na dysku znajduje sig zarowno angielska, jak
i niemiecka wersja. Wersja 1.10. [Program i kod Zrodiowy. Autor: Markus
Stipp.]
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ADDMENU — ..pozwala na dopisanie do menu Tool Workbencha 2.0
dowoinej liczby podprograméw. Wersja 1.56 (rozszerzenie wersji 1.54 2
dysku 553). [Program. Autor: Nic Witson.}

CANDODEMO — Ta wersja demonstracyjna daje pojgcie 0 moziwoSsciach
multimediainege  pakietu  interaktywnege  CanDo.  [Wersja
demonstracyjna. Autorzy: INOVATRONICS.]

PCOMPRESS — Poawala na bezproblemowe korzystanie z programow

CALORIEBASE — Nic nie pomoze nawel najlepsza dieta, jes!i nie bpdaziemy
wiedzieli, ile kalorii zawierajg spozywane przez nas artykuly spozywcze.
PomoZze nam w tym, a dodatkowo obliczy dzienne zapotrzebowanie na
kalorie, wiasnie program CalorieBase. Wersja 1.1, [Program. Autor: Mike
Richan.]

SCHOONSHIP— W postaci Schoonship otrzymujemy program algebraiczny,

skompresowanych zgodnie z algorytmem LZH. Ponadio podaje
wspdiczynniki gestosci upakowania, szybkoéci pakowania i zajgcia
pamigci, Moze pracowat zardwno z pojedynczymi zbiorami danych, jak
i z calymi katalogami |ub dyskietkami. Autorem kodu LZH sq Barthel |
Krekel. [Program. Autor: Chas A. Wyndham.]

! SYSINFO — Jest {o jeden z najbardziej znanych programow testujgcych do

Amigl. Po uruchomieniu podaje pordwnanie szybkodci rdznych
komputerdw, numery wers|l systemow operacyjnych, konfiguracie
komputera i wiele innych danych. Wersja 2,51 (rozszerzenie worsji 2.40
2z dysku 553.) [Program. Autor: Nic Wilson.]

- S SRR T N e SR
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| AM — W postaci AM otrzymujemy program do wyprowadzania danych MIDI

za pomocy bibliotekl “Midi library” autorstwa Billa Barlona. Program
wymaga systemu operacyjnego 2.0. Wersja 1.1. [Program | kod
Zrodlowy. Autor: Michael Balzer.]

APFELKISTE — Ten program shuzy do przeliczania fraktall zgodnie z

algorytmem Mandelbrota. Mozna go umiescc w czoldwoe tego typu

programodw ze wzgledu na duzg szybkosd | talwa obskuge. Aplelkiste |

zawlera specjalizowane procedury w asemblerze | na dyskietce znajduje
sig w 2 wersjach: dia systemu operacyjnego 1.3 i dla 2.0. Pracuje takze
na Amigach wyposazonych w procesor 68030. [Program i kody Zrodiowe
w asemblerze i jpzyku C. Autor: Michael Boehnisch.]

ktory zostal opracowany w 1963 i od tego czasu jes! stale ulepszany.
Wprawdzie nie ma on zadnej grafiki ani nie moze by¢ obslugiwany za
pomocq myszkl, jest jednak bardzo pouczajacym programem. kiory,
celem uzyskania jak najwigkszej szybkodel, zostal zaprogramowany w
Igzyku maszynowym. Do programu jest dolgczona dokladna instrukcia na
dysku. Zwiera on wiele przykladow. Wersia z 5 listopada 1891, [Program.
Autorzy: Martinus G.J. Veltman | David N. Williams.]

VMK — VMK (Virus Master Killr) jest kolsjnym programem antywirusowym.

Wyglgda na 10, 2e potrali wykryt znaczng liczbg najnowszych wirusow.
(Od redakeji: tekst ten pisany byl w listopadzie 1991. Obecnie jest juz
dostepna wersia 2.3). Ponadto VMK sam siebie strzeze przed wirusami
dzigki wbudowanej wer procedurze. Inteligentny program, ktdry moie
byt wywolywany z sekwencji startowej. Wersja 1,10 (rozszerzenie wersjl |
1.0 z dysku 510). [Program. Autor: Chris Hames.) |
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PPLOADSEG — PPloadSeq jest nakladkg na systemows procedurg

LoadSeg i pozwala na automatyczne rozpakowywania plikdw
spakowanych za pomoca programu PowerPacker. Dodatkowo mokna
skompresowat na przykiad biblioteki (libraries) | urzadzenia (devices) i
korzystajge z tego programu dalej ich normalnie uzywaé! Takze | przy
zestawach czcionek mozemy zaoszczedzic nieco miejsca na dysku.

BOMBER — Bomber jest przejozong na Amige gra znang dolgd 2 Macintosha
(*Bombs"). Wymagany |es! system operacyjny 2.0. Wersja 1.2, [Program
| kod Zrociowy. Autor: Michael Balzer.]

FOCO — Format Controller kontroluje procedure Inicjalizac)i dyskietki,
Melduje sig on takze po zmianie dyskietki lub uzyciu specjaine| kombinacj
kiamiszy, Takze | ten program wymaga systemu 2.0. Wersja 1.1.
[Program i kod Zraciowy. Autor: Michael Balzer.]

Waersja 1.1 {rozszerzenie wersji 1.0 2z dysku 542). [Program. Autor: Nico
Francois )

SONICARRANGER — W tym katalogu znajdziecie wersje demonstracyjng
programu muzycznego, ktdry operuje instrumentami w postaci sampli , a
lakze polrall generowal déwigki. Za pomoca opcji Optimizer mozna
przeorganizowad struklurg utwordw muzycznych wtaki sposob, by byty
jak najszybciej ladowane, Mozna tekze ladowal rdzne moduly i
przekszialcac je na format NoiseTrackera 2.0. Wersja 1.36b. [Praogram.
Autor: Carsten Schiote.)

SPLINER — Program wygaszajacy ekran. Powstat na podstawie programu
uZytkowego Mackie (aulorstwa Tommiego Rokickiego.) [Program.
Autorzy: Tom Rokicki | Sebastiano Vigna.]

TRACKMASTER — TrackMaster pomaga osobom programujgcym gry w |
tworzeniu samouruchamiajgcych sie dyskietek. Uzywa on danych w
postaci skryptu. Opracowane dane sa zapisywane w miejsce
Trackdisk device. Wersja 1.7. [Progeam i kod Zrddsowy. Autor: Carsten
Schiote.]
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AMIGAMAIL — W tym katalogu znajduje sig zestaw listingaw 2 pierwszego |
numeru magazynu “Amiga Mail Volume 2", Magazyn ten bylwydawany od
wrzednia 1990 do listopada 1991 przez grupg “Commodore Amiga
Technical support group” (CATS). Listingi te stanowig bardzo pouczajgce
przyktady. [Listingi. Autorzy: rozni.]

AUTOCLI — AutoCLI jest programem w rodzaju "DMouse”, kidry dziata z
systemam oparacyjnym 2.0 | kartami turbo oraz daje wiele funkcji. Nowe
okna CLI- | Shella moga by¢ tatwo otwierane, nawet wowczas, gdy sa
choéby o plksel mniejsze od akiualnie aktywnego okna. W te) wersji
uwzgledniono wiele uwag dotychczasowych uzytkownikéw poprzednich
wersji. Wersja 2.06 (rozszerzenie wersji 1.99n z dysku 553). [Program.
Autor: Nic Wilson.]

DISKPRINT — Jedii cheecie utrzymac porzadek w swoich dyskietkach —
powinniécie mie¢ program, kiory potrafi drukowat etykiety z opisami,
DiskPrint wspdlpracuje z etykietami samoprzylepnymi zaréwno na
dyskietki 3.5 cala, jak | 5,25 cala. Za pomoca myszki | tego programu
mazemy przygotowaé dowolny napis na etykiecie. Program pracuje z
Amiga DOS w wersjach 1.2/1.3/2.0 i dowolng drukarka podigezong do
gniazda rdwnoleglego (Centronics). Wersja 3.4.3. Rozszerzenie wersji
3.1.2 z dysku 546. [Program SHAREWARE. Autor: Jan Geissler.] | wykonujgcego te czynnosc w assamblerze lub w jezyku C. Wersja 1.0

MOUSEAIDE DEMO — W tym katalogu znajduje sig wersja demonstracyjna | (rozszerzenie programu “Power Source” z dysku 547), [Program | kod
programu pomocniczego dla myszki, kidra pozwala wycisnac z tego | Zrddlowy. Autor: Jan van dem Baard ] |
2zvwierzaka nieco wigee] niz “normaine” funkcje. Mysz moZe zoslad | MENULOCK — Program ulalwia poszukiwania w ggszczu rozwijanych
przyspleszona, ekran | wskafnik myszy moga zostaé wylaczone na | | | reperiuardw. Oznacza to, Ze wiersz repertuaru jes! zapamigtany “irwale”
dowolnie okreslony czas. Istnieje tex moiliwosc wyblerania, za pomocg | w programie MenuLock | uzytkownik moze go latwo zobaczy¢. Wersja
myszy | Kawiatury, wigksze] liczby ikon jednoczeénie. Ponadio | 1.01. [Program | kod Zrédiowy. Autor: Jan van dem Baard.]
MauseAideDEMO pozwala na zamiang funkcji obu klawiszy myszki i VIEW — Najnowsza wersja programu do pokazywania zawarloscel zbloréw
zamiang gniazdek mysz/joystick. Oprocz tago ma wiele innyeh funkcji, tekstowych. Ciokawosiky jes!, Zs oprocz funkcji poszukiwania i
Kibre nie moga byt tu opisane z powodu braku miejsca. Wersja 2.56a. requesterdw z programu moina wywolaé bezposrednio inny edylor.
[Program SHAREWARE. Autor: Thomas J Czamecki ] Woersja 1.5 (rozszorzenie wersji 1.0 z dysku 504). [Program. Autor: Jan

SETRAMSEY — SetRamsey sprawdza akluainy stan ukiadéw kontrolujgoych wan dem Baard,]

RAMSEY RAM w Amidze 3000. Pomaga tez dokonat w tych
ustawieniach zmian, przykiadowo mozna zmienit wanost odéwiazania = e S W ™ =
(Refresh Rate). Wersja 1.50 {rozszerzenie wersji 1.02 z dysku 423). )

| [Program. Autor: Nic Wilson.] AMIGA Magazin 2/1952

| Thumn. Marek Pampuch
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DIRWORK — Jest to procedura zas rozkaz Dir z Amiga DOS-u.
Wersjn 1.43 (rozszerzenie wersji 1.31 z dysku 511). |Program
SHAREWARE, Autor: Chris Hames |

FASS — FASS pozwala osobom uzywajgeym ketalogu FONTS przypisaé
(ASSIGN) czcionkom nielddre klawisze. Wersja 1.2. [Program i kod
Irddiowy. Autor: Jan van dem Baard.]

GADTOOLSBOX — Za pomocq lego programu moZna tworzyé | zmieniad |
gadzety i repertuary, dodatkowo jest tworzony kod Zrédlowy programu
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NIE BIC ATARI...

AMIGA — pod tym
stowem, ktdre zna kaz-
dy, kryjg sie przymioty
lakie, jak: najlepsza,
najlepiej oprogramowa-
na... i tysigce podob-
nych. Atari ST w o-
czach jego uzytkowni-
kow jest wspanialy pod
kazdym wzgledem, lecz
amigowcy uwazaja ten
komputer za ziom. Po-
dobnie zwolennicy ST
sgdzg o Amidze. PC —
wielki, profesjonalny,
doskonaty... Pecetow-
cy zgadzajg sig z tym,
bo sami to wymyslili,
lecz posiadacze AMIGI
czy ST uwazajg |IBM-a
w najlepszym przypad-
ku za “niebieskiego ko-
losa na glinianych no-
gach".

Kilan ST nienawidzi
AMIGIi PC. Klan AMIGI
nie moze znieéé towa-
rzystwa ST | PC. Klan
PC uwaza wyzej wymie-
nione komputery za nic
nie warte. Dowoddéw na
to nie trzeba szukaé
daleko.

Swiat zwyclezyt, lub
zwycigzy w niedalekiej
przyszilosci, szowi-
nizm, rasizm, itd, itp.,
lecz z erg komputarow
domowych  przyszio
nowe zagrozenie —
zagrozenie dyskrymi-
nacja komputerowg,
Moze za Kilka lat bgdziemy
Swiadkami "komputerizmu”.
Co to znaczy, kazdy sie chy-
ba domysla. By¢ moze prze-
sadzam z tg dyskryminacjg,
ale lepiej i latwiej jest zapo-
biegac | unikac¢ niz potem to
zwalczat. Kto§é moze po-
myéleé, ze ta cala “niena-
wisé" czy “wrogosé” to tylko
puste stowa. Lecz sig myll,
grubo sig myli. Ja sam bytem
(i nadal jestem) swiadkiem
powstawania takiej “"niena-

BIC ALBO NIE BIC...

wisci migdzy nami kompute- |

rowcami”. A zaczeto sig cai-
kiem niewinnie. M6j znajomy
kupit Atari ST. Zanim to zro-
bit — czesto goscil w moim
domu. Bawilismy sig AMIGA.
Ale juz po kilku tygodniach
od zakupu ST oswiadczyt, ze
nie jestem godzien jego przy-
jazni. Zapytalem o powody.
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A on mi na to: “Przeciez
masz ten ztom AMIGE". Od
lej pory rzadko sie widujemy,
nie mowigc o rozmowach.
Jesli juz takie sg — to tylko
kiotnie. Ja sam zaczalem
nienawidzié go tylko za to,
ze ma ATARI. Gdybym byt
bogatszy, to kupitbym sobie
panzerfaust |... uiytgo. A
przeciez byto tak fajnie...
Bylo...

Nie zmuszam nikoge do
pokochania swojego wroga.
Wiem, ze jesl to marzenie
scigtej glowy. Nawet ja sam
nie wiem, czy bede w stanie
zaprzestaé te] glupie] “wojny",
wojny o priorytet, kiérego nie
ma. Ale — przeczylajcie le
stowa i zastanowcie sig, czy
warto traci¢ sily na walke z
posiadaczami innych kompu-
teréw,

BIC PECETA!

LUDZIE! Po co w wasze|

wspaniate] gazecle tracicle
miejsce na takie glupoty, jak
zrobic z Amigi peceta? Prze-
ciez wiadomo, ze ten wielki
niebieski kal (az prosi sig o
inne stowo, ale ma by¢ “cen-
zuralnie”) nawet do piet nie
dorasta Amidze. Przez e
glupie artykuty dojdzie do
tego, Ze jeszcze posiadacze
Amigi zbaranieja do tego
stopnia, ze zamienia Amige
na to pecetlowe Swinstwo.
Peceta trzeba niszczyé! Sko-
ro oni sg tak nachalni, ze tgpig
inne |epsze komputery, bo
maja pieniadze na reklame, to
nie dajmy sie bié. A fanatycy
peceta nie lepsi. Z takimi nie
pogadasz. Tylko w morde.

Niech tam sobie majg
jakies Bajtki i Po-
cokuriery. Rzucam
hasto: "Magazyn AMI|-
GA tylke dla AMIGIT™.
Nie §miejcie sig. Ina-
czej obudzicie sie
kiedys z rekg w nocni-
ku. Tak zwane “dialo-
gi" zaczng jak rak
zzerac po kawalku
zawartos¢ Magazynu
AMIGA | zanim sig
spostrzezecie — z
Amigi zostanie tylko
tytul. Reszta slanie
sig niebieska. A wte-
dy nie pomoze “do
tezki tezka", jak
napisali autorzy pier-
wszego artykutu z te|
paskudnej serii.

Przy okazji pro-
ponuje stworzyc Sto-
warzyszenie Obrony
przed Zoho-Niebies-
kim (to od tajwanow)
Zalewem. W imie tej
idei nalezy zostawic
w spokoju Inne Atari |
Amsirady (choé do-
prawdy nie zastuzyly
one na laki zaszczyl)
i zjednoczyt sily w
obronie przed pece-
tem. Najlepsza ob-
rong jest atak. Atak
nacos, conazywa sie
komputerem (?777)
osobistym (77777).
Jak mozna nazywac
komputerem cos, co
dopiero teraz dorosto
do ikon i multime-
diow. Jak mozna
zachwycaé sig animacjg na
pececie?

Trzeba byt slepym.

Hejl Amigowcy! Zbierzmy
sie do kupy i nakopmy pece-
towi porzadnie do...tylnej
krzyzowe] (ach ta “cen-
zuralnoscé”). Niech sczeZnie
tak jak Atari, Amstrad | Spek-
trum.

PS. Na pewno tego nie
wydrukujecie, bo {irzesiecie
portkami przed pecetem |
ludzmi, ktorzy za nim slojg.

Z lisadw od Czytal wybrat | ty
opatrzyl Marek Pampuch

Taksty cylowane g bezposradnio z listow
| nie poodawane korekcie
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P R E N u M E R AT A

ENTER to ilustrowany, popularny, wysokonakladowy miesigcznik poswie-
cony technice mikrokomputerowej i jej zastosowaniom. Magazyn ENTER
adresowany jest do uzytkownikow réznych komputerdw, w szczegdinosci:
Atari ST, Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Takize osoby nie posiadajgce
komputera a zainteresowane tg technikg znajdg w miesigczniku wiele ciekawych
materiatow. ENTER jest bogato ilustrowany | wydawany na wysokim poziomie
edytorskim. Na szczegéing uwage zastugujg trzy rubryki pisma:

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

4 LABORATORIUM - nieodigczng czescig miesigcznika sg testy sprzetu i
oprogramowania publikowane w kazdym numerze;

& KONSYLIUM - rzecz wpolskiej prasie komputerowej dotychczas nie spotykana
czyli porady w formie pytan czytelnikdw i zwigztych, precyzyjnych odpowiedzi
ekspertdw (kilka - kilkanascie pytan w jednym numerze).

& Cena kioskowa: 19.000 zt

& W prenumeracie taniej: za 6 numeréw 105.000 zt, za 12 numeréw
200.000 zi, wysytka pocztg gratis!

PCKkurier to informacyiny dwutygodnik (25 wydar rocznie) przeznaczony
| dla uzytkownikéw komputerow osobistych. Skiada sie nan kilka blokéw:

+ Notes czyli zwigzle notki o wydarzeniach, ktére miaty miejsce oraz takich,
kidre dopiero nastapia;

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

+ PCmemo - rozbudowane informacje programéw | sprzetu;

¢ znajdujgca sie zawsze na rozkladdwcee rubryka Pro memoria, w ktdrej
publikowane sg w formie zestawien, tabelitp. funkcje programdw, poréwnania
réznych kan, dyskow itd, stowem informacje, ktdre nawet jesli nie sg w danym

| momencie potrzebne, to warto zachowag;

4 Dla praklykéw czyli rubryka z réznymi sztuczkami | rozwigzaniami
najrozniejszych problemaw;

¢ | wreszcie: Gielda czyli setki drobnych (gratisowych) ogloszen - Kuple,
Sprzedam, Zamienie, Dam prace, Szukam pracy.

+ PCkurier ukazuje sie od 1989 roku.

4 Cena kioskowa: 9,000 zt.

+ Wprenumeracietaniej: roczna (26 numeréw)210tys. zi, péiroczna
(13 wydan) 110 tys. zi. Wysytka poczta gratis!

| CADforum to dwumiesigcznik (6 wydan rocznie) przeznaczony dla 0s6b
zainteresowanych komputerowym wspomaganiem projektowania (CAD czyli
Computer Alded Design). W piémie przedstawione sq rézne systemy CAD -m.
in. AutoCAD, LogoCAD, SysCAD... Réine takze obszary zastosowan lezg w

kregu zainteresowania pisma: architektura, budownictwo, geodezja, kartografia,

mechanika, elektronika | projektowanie obwoddw, grafika itd.

Wiele jest informacji praktycznych, nadajgcych sie do natychmiastowego

wykorzystania (m. in. programy w LISP-ie).

‘ ¥ CADforum jest pismem fachowym. Mimo tego jednak pismo adresowane jest
nie tylko do osdb profesjonalnie zajmujgcych sig CAD-em, ale takze do | .
wszystkich tych, kidrzy chea (chocby wstgpnie) poznac temat, dowledzied j )

sig jakie w interesujacych ich dziedzinach istniejg mozliwosci stosowania ' Val wv

techniki komputerowej. Projektowanie bez komputera to dzisiajjuz archaizm. -

ismo jest jedyn wydawnictwem w Polsce (istnieje '
’::nu;o]ﬂsl ym tego typu w SCe ni od 1989 HNH

¥ Cena detaliczna (CADforum dostepny jest w ksiggamiach technicznych): [| 0 s "

¥ W prenumeracie taniej: 200.000 z za 6 numerow.




PCvirus to wydawany w formie biuletynu dyskietkowego dwumiesiecznik
poswigcony wirusom komputerowym | walce z nimi. PCvirus wydaje
najmocniejszy zespdl jaki mozna sobie w naszym kraju wyobrazié. Tworzg go:
Andrzej Kadlof (iworca programu antywirusowego PAW) oraz Marek Sell
(tworca programu antywirusowego Mks_VIR). Nikt, tak jak oni, nie zna tej
problematyki. Na dyskietkach kolejnych numerdw znajduje sig m. in. unikalna
baza danych wszystkich dotychczas schwytanych wirusdw zawierajgca komplet
danych pozwalajacych naidentyfikacje wirusai stworzenie wlasnej szczepionki.
Rozprowadzane sg takze najnowsze wersje pakietu antywirusowego firmy
McAfee.

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

& PCvirus jest pismem catkowicie unikalnym i to zaréwno ze wzgledu na forme
{dyskietki) jak i tresé.

# Pismo mozna kupic jedynie w siedzibie wydawnictwa.
W prenumeracie taniej: 180.000 z! za 6 numerdw.

Magazyn AMIGA toilustrowany miesigcznik przeznaczony dia uzytkownikow
komputeréw Commodore Amiga — zaréwno dla tych poczatkujgeych jak i dia
zaawansowanych, zarowno dla interesujgcych sig oprogramowaniem Jak |
tajnikamisprzetu. Czes¢ artykuldw jest tumaczoniem z najpopulamiejszego na
rynku niemieckim miesigcznika “AMIGA Magazin™,

Wsrod stalych rubryk czytelnicy znajdg m.in.:

o AMIGA Piay — opisy | oceny kilkunastu gier (nowosci ale lakze ulubionych
“klasykow”).

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

o Kuferek AMIGI czyli Tips&Trics.

© Testy sprzetu | oprogramowania.

@ Wszystkie te rzeczy znajdg Panstwo na BO barwnych stronach miesigcznika.

& Cena kioskowa: 20.000 1.

& W prenumeracie:
za 6 numerdw —  120.000 21,
za 12 numerdw — 240.000 21,

@ Wysytka pocztg gratis!

DECforum to ilustrowany kwartalnik o objetosci ok. 80 stron przeznaczony
dla uzytkownikdw systemdw kamputerowych firmy Digital Equipment oraz —
nieco szerzej—dlauzytkownikow systemow mini | wigkszych, Pismowydawane
jest na zlecenie | pod merytoryczng kontrolg Digital Equipment.

W pismie pojawiajg si¢ migdzy innymi nastepujgce rubryki:

< Nowe idee

% Oprogramowanie

< Sprzgt

% Nowe produkty

< Cena detaliczna (DECforum moizna kupic w siedzibie Wydawnictwa oraz w
ksiegamniach technicznych): 20.000 2.

+ W prenumeracie: za 4 numery — 80.000 zi. Wysyltka pocztag
gratis!




KTO PYTA NIE BL

4 sZcz

o li

otworzy Rafat)

S

FAILAT, ICONX?

Jak wykonaé |kone do programu?

Jek cokolwiek spakowaé Power Packerem?

Jak uruchomi¢ program w AMOSIE, ktéry zostal zapisany na dysk?
Co oznaczgjq rozkazy CLI: STACK, WHY, IF, FAULT, INFO, AVAIL

5. Jakie s mozliwosci edytora ED w katalogu C: i jakg kombinacjg
klawiszy wychodzimy z niego nagrywajac jednoczesnie na dysk plik?

6. Jak lgczyt sig przez modem z BBS-em? Czy moge przez modem
przesiaé obrazek w formacie IFF |ub plik tekstowy c2zy nawet program

albo gre?

ad 1 lkone dla programu
mozna wykonac¢ programem
lconED znajdujgcym sie na
dyskach dostarczanych z Ami-
g4 lub innym programem, np.
lconMaster (jest 1o program
shareware).

ad 2 Wybieramy z menu Fi-
le opcjg Load, wybieramy plik,
a po fazie pakowania z lego
samego menu File wybleramy
polecenie Save | nagrywamy
spakowany juz program pod
tg samg albo zmieniong naz-
w3.
ad 3 Teksty Zrodlowe w za-
dnym wypadku nie dadza sig
uruchomi¢ bezpoérednio z
CLI lub ikonki. Aby otrzymaé
wykonywalny program w AMO-
SIE, nalezy uzy¢ kompilatora
tego jgpzyka (AMOS Compi-
ler).

ad 4 STACK zmienia wiel-
kos¢ pamigei przeznaczonej
na stos dia programow. Nie-
ktére programy wymagaja
Zwigkszenia stosu np. do 8
KB, robl sie komendg STACK
B8192. WHY podaje wyjas-
nienie do ostatniego blgdu w
CLI. IF jest instrukcja warun-

kows. Za je] pomocg mozna |

tworzyé struklury warunko-
we:lF warunek THEN [rozka-
zy wykonywane, gdy warunek
jest speiniony] ELSE [rozkazy
wykonywane, gdy warunek
nie zostal speiniony] ENDIF,

INFO podaje informacje o
urzadzeniach logicznych i fi-
zycznych dostepnych dla sys-
temu [np. DFO:, RAM:, RAD,
DHO:]. Podawana jest m,in,
pojemnosé | procent wypel-
nienia. AVAIL podaje ilosé
wolne] pamigci Chip, Fast
[prawdziwy fast plus Slow]

oraz Total, ktdra jest suma |

wielkosci Chip-RAM | Fas!-
RAM. Ponadto AVAIL pozwa-
la zorientowaé sie, jaki jest
najwigkszy CIAGLY kawalek
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Pawel Michalik, Tarndw.

wolne| pamieci. FAILAT ok-
resla minimalny numer bigdu,
przy ktérym wykonywanie pli-
kéw wsadowych [batch-y] zo-
stanie przerwane. Dzigki te-
mu poleceniu mozemy uod-
pornic plik wsadowy na “izej-
sze" biedy.

ICONX jest programem
pozwalajgcym na uruchamia-
nie plikéw wsadowych bez-
posrednio z ikony. Dziala
podobnie jak rozkaz EXE-
CUTE, ale, w przeciwiefistwie
do wymienionege, mozna uru-
chamia¢ go tylko jako Default
Tool w definicji ikony pliku
wsadowego. ICONX pozwala
na uruchamianie réwnlez pro-
graméw, kildre normalnie nie
chcg poprawnie pracowac po
wywolaniu “z ikony".

ad 5 Z Ed-a wychodzimy “z
nagraniem” naciskajac [Esc],
a nastepnie X.

ad 6 Do BBS-u dzwonimy
wydajgc polecenie ATDP[nu-
mer], gdzie [numer] jest nu-
merem BBS-u, dla przyktadu:
chege zadzwonié do naszego
redakcyjnego BBS-u z Tar-
nowa, nalezy wydaé¢ polecnie
ATDPOW22339649. "W"wnu-
merze talefonu  oznacza
wsirzymanie wykrecania cyfr az
do czasu olrzymania cigglego
sygnalu z centrall [tutaj: po
wykrgceniu zera abonent
otrzymuje albo sygnal ciggly,
albo sygnat zajetosci, w przy-
padku gdy polgczenie mig-
dzymiastowe lub migdzyna-

rodowe nie moze byé zrea- |

lizowane]. Modemem mozna
przesyta¢ wszystkie typy pli-
kow, a wiec obrazki IFF, jak |
np. moduty muzyczne. Nalezy
jednak pamigtac o standar-
dzie nazewnictwa, Klory pa-
nuje w BBS-ach — osiem zna-
kow nazwy, kropka, 3 znaki
rozszerzenia, np.: OBRAZEK.IFF,

[rw]
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1. Czy wazna jest kolejnosé przy wigczaniu, jesli tak, to czy:
a) nalezy witgczyc najpierw komputer, péZniej drukarkg;

b) odwrotnie niz w (a);
c) obojetnie.

2. Jakiego drivera powinienem uzywac, abym mogl uzyskat polskie
znaki na drukarce OKI MICROLINE 172. Drukarka ma poiskie znaki w

standardzie Mazovii

3. Czy Amiga 500 jest kompulerem na kiorym nie bedzie dzialalo nowe
oprogramowanie (chodzi mi gldwnie o uzytki, Amiga 1200 ma Kickstart
v 3.0). Czy programisci zapomng o pigéselce?

4. a) Czy majac 0.5 MB pamigci po zainslalowaniu emulatora KCS w
Amidze bgdzie 1 MB Chip RAM | 512 kB Fast RAM? A jesli na plycie
glowne| znajduje sig zalnstalowany 1 MB Chip RAM. Czy wiedy Amiga
bpdzie miala 2 MB pamigci? Jesli tak, to jak ta pamigé bedzie
skonfigurowana (czyzby 1.5 MB Chip)?

ad 1 Istniejg dwie szkoly.
Pierwsza, ktérg popieram, mo-
wi, ze najpierw nalezy wig-
czyé urzgdzenie najbardzie|
odporne na przebicia elektro-
statyczne, czyli drukarke, po-
tem monitor, a dopiero na
koncu komputer. Druga mowi,
ze jest to obojetne. Z tej
drugie] grupy wywodzi sie
wigkszoé¢ kllentéw znanego
mi serwisu (specjalnosc: wy-
miana ukladu CIA 8520 w
Amidze).

ad 2 Najlepsze efekty uzys-
ka sig w przypadku OKI za
pomocg drivera (amigowskie-
go) IBM_Mzv, autorstwa ks.
Jana Pikula, nieco gorsze
driverem Epson_Mzv tego sa-
mego Autora. Oba drivery s3
do nabycia w SHAREWARE
AMIGA przy naszej redakc)i.

ad 3 O ile debrze zrozumia-

Fabian Swider *Flash", Tychy

bedzie dziatalo poprawnie na
AS00. Niestety, w takim przy-

| padku odpowied? musi byé

negatywna. Nalomiast jesli
chodzi o drugg czesc pytania,
to moge zapewnit, ze pro-

| gramigci dlugo nie zapomng o

pigésetce. | to z calkiem
prozaicznego powodu. Ludzie
zdolni 5§ na ogél leniwi | nie
bedzie im sig¢ chciato uczyé
programowania w asemble-
rze 68020 (ktory jednak sig
trochg rézni od asemblera
68000) oraz programowania
obstugi nowych kosci grafi-
cznych. Ponadto, najwigce)
oprogramowania powstaje na
komputer, ktorego najwigce|
sprzedano (np. nadal powsta-

| jg nowe programy na Commo-

dore 64), w ilosci zas sprze-

| danych egzemplarzy A1200

iem pytanie, chodzi o to, czy |

oprogramowanie wyproduko-
wane specjalnie dla A1200

diugo nie degoni A500.

ad 4 Twoje pytania sg jed-
noczesnie dokladng odpowie-
dzig na nie. [mps)

MORFOLOGIA

Zdobylem ciekawy program o nazwie ‘CineMorph”. Ale chyba mnie
oszukano, bo co$ si¢ tam caly czas miele, liczy godzing i chyba coé
przeksztaica, a potem nie moge nijak zobaczyé tego przekszialcenia. Co
mam robi¢? A moze to dziata tylko na Workbenchu 2.07

Skoro Pan juz zdoby! (0so-
biscie nazwalbym to inaczej)
— powinien Pan i§¢ do tego,
od kogo Pan zdobyt, | tam
dochodzi¢ swych praw. Nie
bedg jednak tak zlosliwy ani
wobec Pana, ani wobec Bogu
ducha (w tym przypadku tylko
w stosunku do mnie) winnego
pirata, gdyz | tak nie mégiby
Panu nic poradzié, mimo ze
program jest “ztamany” pra-
widiowo. Wystarczy bowiem
zajrze¢ do oryginalnej in-
strukcji obstugl, aby sig prze-
konaé, ze program Cine-

Nazwisko | adres znane redakejl

Morph nie ma opcji odiwarza-
nia. W tej samej instrukcji
mozemy zauwazyc, ze mela-
morfozy zapisywane sg w
formacie Anim OP-5. No to
juz jestesmy w domu. Taki
format odtworzy sobie Pan
kazdym programem Public
Domain typu ShowAnim
CineMorph dziala w obu sys-
temach operacyjnych 1.3 i
2.0, w odroznieniu od swo-
jego konkurenta — Morph Plus,
kiéry rzeczywiscle wymaga
“dwa|ki®.

[mps]
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