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. Wrogiem numer 1 komputeréw jest KURZ! Wnika
on miedzy szpary w klawiaturze i moze spowodowac
nawet spalenie si¢ komputera. Ponadto Kklawisze
brudzg si¢ od brudnych rgk, a pijac nasz ulubiony
napdj tatwo mozemy wylaé go przypadkiem na
komputer lub rozsypa¢ cukier. Teraz wynaleziono co$§
nowego, CO raz na zawsze rozwiaze ten problem:

Seal'n Type

é nietrudno zalozy¢ i¢ pokrywe!
ie potrzeba jej zdejmowac! s 4
przy naciskaniu jednego klawisza - inne nie naciskaja sie! -
= ;“?al"';“’“‘é ml;‘!"‘- umycia pokrywy i ponownego zalozenial Komputer jest stosunkowo drogg zabawky...
é ro Iujkgu latach komputer jest jak nowy! Z pewnoscig warto jesl do_lnwe..%mwac k}llka zlotych,
aby znacznie przediuzy€ jego zywotnoSc.

o powinna by¢ pierwsza inwestycja po zakupie komputera! :
o doﬁkonal)' pmnl dla kaideso kompu[cmwua! Cena l pok]ywy 2951)/‘;. (+ kOSZIy' W}'Syikl).
oszczedzi kosztéw naprawy i przediuzy zywotno$¢ komputera! Przy zamawianiu prosze podaé typ komputera.

Pokrywy Seal’n Type sa prmlukn‘-,ﬂ.';mc przez firm¢ KADOR w Anglii z materialow najwyzsze]j jak

50‘“ AMy GA 12 09

kolorowa grafika!
ciekawe hasta!
dopisywanie wiammych hasel!

cena 8005 r‘dnmy N}U)ch

TENEK 3
SAPER

LOGICZNA
dial lub2
graczy

/rf

Musisz rozminowad
pole minowe.
Gra nypowe logiczna.
kolorown grafika,
provjemna muzvka!
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ONE, TWO, THREE..
FIRE!

Teoretycznie czylajgeym le stowa powinno
byé bardzo goraco. Tekst ten jednak pisze
nieco wczesniej | nie wiadomo, czy po upal-
nych kwietniu i maju nie nadejdzie lodowaty
sierpien. Kazda z tych skrajnych temperatur
nie nadaje sie jednak do tego, aby robi¢ na
Amidze cos porzadnego. Okres wakacyjny
dodatkowo sprzyja rozleniwieniu. Stac nas
tylko na to, aby uchwycié joystick i bezmysinie
masakrowac poruszajgce sig na ekranie stwo-
rki. Nie mozna jednak potgpiac w czambul
wszystkich gier. Oprécz najpopularniejszych
sirzelaninek, zdarzajg sie bowiem gry, ktore
polrafia czegos nauczyt (podobno najtatwie]
uczy¢ sig poprzez zabaweg). W najgorszym
razie bedzie to znajomosSc jezyka, przydatna
do rozszyfrowania pojawiajgcych si¢ na ekra-
nie tekstow,. Leniuszkom wystarczy oglgdanie
demek

Postanowilismy, ze tematem przewodnim
tego numeru bedzie rozrywka, czyli gry i
demosy. Nie mozna bowiem przeoczy¢ faktu
ze wiekszosc uzytkownikow komputerdw znaj-
duje sie na tym etapie. Temat zainteresuje by¢
moze lakze rodzicow, ktérzy zamierzajg swoim
pociechom kupi¢ Amige, jednak dla spokoju
sumienia cheieliby, aby byt 1o komputer
“edukacyjny”. Do tematu edukacji wrocimy w
jednym z najblizszych numerow magazynu, tu
zas pokazemy, przynajmniej czgsciowo, jakie
gry warto bedzie miec.

Tytut dzisiejszego wslepniaka oddaje chyba
nastroje spoleczne. Okazuje sig bowiem, ze
joystick to wprost wymarzone narzgdzie dla
roztadowywania napieé. Wystarczy sobie bo-
wiem wyobrazi¢, ze stworek na ekranie ma (w
zaleznosci od upodoban politycznych) na imie
Aleksander, Tadeusz, Waldemar, Jan, Jaro-
staw, Marian, Lech, Janusz, Hanna, Adam czy
jeszcze jakos inaczej i... dawaj po FIRE
Mozna nawel wysltrzelac caty zespdl |... co za
ulga! Wnet odechce sig narzekan

Oprdocz gier proponujemy takze inng za-
bawe. Otrzymujemy tak wielka liczbe listow, ze
zaczyna nam brakowaé¢ czasu. Nie posiu-
chaliSmy rad bardziej doswiadczonych ko-
legéw, aby wybierac listy losowo, a reszte bez
czytania pakowat¢ do archiwum, niech tam
czekaja na lepsze czasy. Cho¢ zapewne nie
uwierzycie, czytamy je wszystkie. Na odpo-
wiedZ brak czasu. Brak rowniez miejsca na
tamach magazynu, aby odpowiedzieé¢ na nie-
ktdre. W zwiazku z lym dzisiejszy Hyde Park
poswiecamy listom. Warlo przeczytac,

Oprocz tego jak zwykle inne, naszym zda-
niem ciekawe artykuly, oraz kontynuacja
stalych cykli. Zdazylismy sig zorientowac, ze
najwigkszym powodzeniem na razie cieszy sie
“Deluxe Paint w praktyce". Tu pozwolg sobie
na cytat z listu Autora cykiu: “(..) mozna
napisac o tym duzo, bo mozliwosci Deluxe
Paint sg nieograniczone. No moze prawie (..)".
Trzymamy za stowo, Panie Stanistawie

W tym roku juz jest nieco za pozno, ale jak
dale] pojdzie w tym tempie, to najpoiniej za pot
roku czekajg nas kolejne wybory parlamenta-
rne. A gdyby tak powolac partig o nazwie
‘Polska Partia Przyjaciol Przyjacidtki® i stangc
w szranki? Bylibyémy najliczniejsza partig w
Polsce, a | w wyborach mielibySmy wielkie
szanse (gltosowalyby na nas wszystkie czy-
telniczki pewnego pisma o najwyzszym w Kraju
nakiadzie. Grunt to dobry kamuflaz. Niejedni
juz zaszli w ten sposdb dos&é wysoko)
Amigowe lobby w parlamencie to byloby cos.
*Aby Amiga rosta w site, a amiganci 2yl
dostatnie]", “Wrogom Amigi — nasze gromkie
niel" — ezy2 to nie piekne (I chwytliwe) hasta?
Przepraszam, rozmarzytem sle (myslami jes-
tem juz na wakacjach)

Po wydaniu kilkunastu numerow powoli
zaczynamy sie juz dusi¢. Najosirzejsze dy-
skusje w gronie redakcyjnym odbywaja sig
przy selekcji materiatow, gdyz jest ich co
najmniej dwa razy wiecej niz sig W magazynie
zmieséci). Niektére czekaja na druk o wiele za
diugo. Coéz, life is brutal. W koficu jednak
zabraknie nam miejsca w redakcji na sktado-
wanie zalegtych tekstow. Czyzby z tego mial
urodzi¢ sie grubszy Magazyn AMIGA? Gdyby
redakcja miata na to wytgczny wplyw — statoby
sie to juz dawno temu. Niestety, nie wszystko
od nas zalezy, choc i tak zbieramy na swoje
aglowy wszelakie gromy, glownie zas za potk-
niecia innych (w tym Spdtki z Nieograniczong
Nieodpowiedzialnoscia o nazwie Poczta |
Spotki Brakcyjnej - bezRUCH). Jak dotgd
jednak meznie znosimy wszystko, {acznie z
wylewanymi na nas pomyjami — czego | Wam,
Drodzy Czytelnicy (oczywiscie sity przetrwa-
nia, a nie oblewania pomyjami) — zycze
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Pragniemy sprostowad bigd, kidry wikrad! sig do stopki poprzedniego numeru Magazynu AMIGA. Autorem fotograle okladkowe

pcowege wydania pisma jest JAN WLODARCZYK, a nle. jak napisano w stopce. Zbigniew Paluch. Przepraszamy pana
‘Wicdarczyka | Caytalnikéw za pomykke,
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DSP juz wkrotce!

Na rynku ma sig wkrdtce
pojawi¢ procesor sygnalowy
(DSP) przeznaczony do no-
wych modeli Amigi. Z dostar-
czonych nam informacji wyni-
ka, iz bedzie 1o karta typu
Zorro-3. Jednostkg centralng
bedzie kos¢ produkcji ATAT o
oznaczeniu 3210 taktowana
zegarem 66 MHz. Poczatkowo
DSP mial by¢é umieszczony na
standardowe| ptytce procesora
uzywanej w Amigach 4000,
jednak problemy techniczne,
jakie przy tym wynikly, prze-
kreslity mozliwosé realizacji
tego projektu.

Karta DSP oprocz jednostki
centralne] oraz szeregu u-
ktadow wspomagajacych beg-
dzie zawierata 2 MB pamiegci
rozszerzalnej do 16 MB. W
przypadku stosowania DSP w
Amidze 4000 mozliwe bedzie
takze korzystanie ze standar-
dowe| pamiecl Amigi, dzieki
czemu uzyskujemy jakby drugi
blitter o niesamowitych mozli-
wosciach (w wersji dla A3000
nie bedzie to mozliwe). Wraz z
nowg kartg firma Commodore
ma doslarczyC jedynie pro-
gramy obstugujgce wysokiej
jakosci 16-bitowy diwiek, jaki
mozna osiggnaé po zastoso-
waniu DSP. Ukiad ten ma,
oczywiscie, znacznie wigksze
mozliwosci, jednak wykorzyst-
anie lech Commodore pozos-
fawia wspdlpracujgcym z nim
firmom, Przykiadowymi zasto-
sowaniami DSP moze byc
emulacja niemalze dowolnego
modemu, kompresja JPEG/
MPEG, czy tez systemy roz-
poznawania mowy. Projektan-
ci z fimy Commodore po-
waznie mysla réowniez o u-
mieszczeniu kosci DSP stan-
dardowo na pitycie nowych
madeli Amigi. Dokladna data
pokazania sig karty nie jest,
niestety, jeszcze znana, jed-
nak plerwsze je| egzemplarze
zapowiadane s3 na poczgtek
drugiej potowy tego roku. Po-
zostaje tylko czekac...

Informacie praekazans w rikcie zMowy
tefefonicznej przez Leo Epgibrechta, Com-
modore’s Technological VP,

Prasa to potega

Mito nam donies¢, ze firma
HDP blyskawicznie zareago-
wata na stowa krytyki skierowa—
ne pod je] adresem w tescie
DigiLaba. Szef firmy poinfor-
mowal nas, ze jest opraco-
wywana nowa wersja opro-

gramowania, ktdra bedzie go-
towa we wrzesniu. Szkoda, ze
nie wszystkie firmy reaguja
podobnie. Co ponadto nowego
w HDP? Zakonczono produ-
kcje najprosiszego genlocka.
Genlock PRO zostat uzupet-
niony o nowe efekty (juz
go testujemy), natomiast juz
wkrotce pojawl sie cos niesa-
mowitego. Nie piszemy co, aby
nie zapeszyc. Mozemy tylko
zdradzi¢, ze HDP przygotowu-
je kolejne urzgdzenie do
wspolpracy z "domowym stu-
diem TV". [emp]

Nowa Retina

O ile jesteScie uwaznymi
czyleinikami Magazynu AMI-
GA —zapewne wiecie juz, ze
najstabszg strong 24-bitowej
karty graficznej Retina byto je|
oprogramowanie. Pisze w cza-
sie przesziym, bowiem ukazala
sie wiasnie nowa wersja tego
oprogramowania (posiadacze
starszej wersji mogq jg otrzy-
mac za drobng doplatg). Poz-
wala ona miedzy innymi na
odiwarzanie grafik wykona-
nych na Amigach 2z kosé-
mi AGA na zwykle| piecselce
(mps]

Wszedzie nasi

Czy na 65. Migdzynarodowej
Wystawie Pomp | Sprezarek
nieslusznie zwane] Targami
Poznanskimi (gdyz wymienio-
ne urzadzenia stanowily oko-
fo 45% wszystkich ekspona-
tow) byt jakis slad Amigi? Byt i
to niejeden. Katowicka firma
ConFactor, specjalizujgca sie
w sprzedazy urzgdzen szko-
leniowo-konferencyjnych, pre-
zentowata miedzy innymipanel
z rzutnikiem (czyli urzadzenie
pozwalajgce “rzuci¢ na sciang”
obraz z komputera). Jak my-
licle, jaki komputer sterowat
tym urzadzeniem?

To jednak nie wszystko. Fir-
ma MTS z Berlina — znana
nam dotychczas z ploterow
tngcych - z oprogramowaniem
w swoje| ofercie miata takze
wybor gier dla Amigi.  [mps]

A jednak cos
spada...

Wydawac by si¢ moglo, ze
wszystko (poza pensjami) w
naszej Rzeczpospolite| idzie w
gorg. Znalazl sig jednak wy-
jatek. Od firmy ARAM (auto-
ryzowany dystrybutor GVP)
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otrzymaliémy najnowszy cen-
nik. Nie mozemy tutaj zamie-
$cit cen, jednak zapewniamy
Was, ze wszystkie oferowane
przez t¢ firme produkty znacz-
nie staniaty. A jest w czym
wybierac. W ofercie firmy znaj-
dziemy migdzy innymi: karte
rozszerzenia pamigci RAM, do
8 MB, z twardym dyskiem SCSI
od O (czyli tylko kontroler) do
213 MB, stynne karty turbo
AS530 z procesorem 680EC30/
40 MHz, emulator PC AT 286/
16, G-Lock, nowg wersjg zna-
nego digitalizera DSS (to wszy-
stko do A500 i A500+) oraz
karte RAM z interfejsem SCSI,
karte turbo z procesorem
6B80EC30/40 MHz | koproce-
sorem 68882 (do Amigi 1200)
oraz najlepsze programy GVP:
CineMorph | ImageFX, a wszy-
stko to po nowych, nizszych,

cenach, [emp]
Vision Bis

Znana karta graficzna Image

Vision doczekata sig juz wersji

2.0. Zgodnie z informacja o-

trzymang od GVP karta ta jest

w peini zgodna z Amiga 4000,

olrzymata tez nowe, ulepszone
oprogramowanie (Macro Paint
2.0, MyLad, Desktop Darkroom
i Caligari 24). Nowy ROM w
wersji 3.10 zapewnia o wie-
le bardzie] komfortowa prace,
mozliwa jest miedzy innymi
praca ze zbloraml w formacie
JPEG. Posiadacze starszej
wersji karty mogg za niswielkg
cene otrzymac upgrade. [emp)

Mozemy juz podac nieco
wigce| szczegdléw dotycza-
cych wiezowe] wersji Amigl
4000. Jest ona standardo-
w0 wyposazona w kontrolery
SCSI-2 oraz IDE/AT-Bus i twar-
dy dysk Weslern Digital 105
MB (za doplalg mozna olrzy-
mac wersje z HDD 200 MB.
Commodore twierdzi, ze wiezy
nie zaszkodzi nawet zainsta-
lowanie dysku 4-gigabajtowe-
go). A4000T ma piet slotéw
Amigi (w tym dwa sloty wideo!)
i cztery sloty MS-DOS, 6 MB
pamieci, ktéra mozna rozbu-
dowaé¢ do 18 MB. Ma takze
bardzo szybki interfejs oraz
zasilacz o zwigkszone| mocy.

Cena takie] zabawki wynosi
okolo 4700 DM. Amiga 500 i
A2000 nie chcy jednak zostaé
w tyle. Firma MicroniK pro-
ponuje wieze do tych typow
komputerdw. Mini Tower A500
(cena 555 DM) umozliwia uzu-
pelnienie wyposaZenia pigé-
setki i "pluskwy” o slot MMU,
trzy sloty Zorro |l (takie jak w
A2000) oraz dwa sloty MS-
DOS | zewnetrzna klawiature.
Jest takie miejsce na dwa
dodatkowe dyski 525", trzy
3,5" | na HDD. Big Tower
A2000 (za 399 DM) pozwala
“tylko” na cztery dodatkowe
dyski3,5" i tyle samo 5,25°. Do
obu wiez mozna zamontowac
zasllacz 250 W, za ktory trze-
ba jednak zaptaci¢ dodatkowe
150 DM. Firma zapowiada
wieze w wersji A600 | A1200, o
takich samych danych jak Mini-
Tower AS00. [mps]

.

Koniec

problemow

Uzytkownikom A4000 znane ~

sg problemy powstate przy pro-
bie podigczenia monitoréw
VGA i Multisync do ich kompu-
teréw. Niby da sie to zrobic

odpowiednio  przestawiajac
zworki, ale w takim przypad-
ku przestajg chodzic prawie
wszystkie gry. Wydaje sie jed-
nak, ze zaswiecilo juz Swiatel-
ko w tunelu, Firma CompServ
oferuje za 440 DM karte SCAN-
DOUBLER, ktéra (podobno)
zatatwia wszystkie problemy w
tym temacie. [emp]

“Twardziele”
dlaA1200

Commodore przedslawita li-
ste twardych dyskow, kiére sg
stosowane firmowo do Amigi
1200 HD. Poniewaz wielu Czy-
teinikdw pyta nas o to, jaki dysk
zainstalowa¢ w lysiacdwuset-
ce — przedstawiamy ponizejte
liste:

B 40 MB (Seagate STO9051A |
ST9052A),

M 60 MB (Western Digital WD-
-AH260, Seagate ST9077A |
STO080A),

B 80 MB (Seagate ST9096A),
B 120 MB (Seagate ST9144A),
W 200 MB (Seagate STO235A).

Innych dyskéw firma Com-
modore w A1200 nie stosuje.

[mps]

REAL 3D V2

Widniejgcy obok obrazek, przedstawiajgcy dwa

kieliszki, nie jest przyktadem digitalizacji. Zostat od

poczatku do korica wygenerowany przez program,
noszacy nazwe Real 3D v2.

B.RE.

igkszos¢ Was 2

pewnoscig slysza-

fa juz o tym pro-

gramie i orientuje

sig, jak potezne jest
to narzedzie. Tym, ktdrym
owej orientacji brak, moge
powiedziet, ze Real 3D v2
jest, bez przesady, najpolgz-
niejszym programem do ani-
macji tréjwymiarowej, jaki kie-
dykolwiek powstat na jakikol-
wiek komputer osobisty. Bije
on na glowe Imagine'a, Light-
wave 3D, Sculpt Animate na
Macintosha, czy tez wresz-
cie, na niewiarygodng wrecz
skale przereklamowane, 3D
Studio na pecela.
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Real 3D v2 oprocz niezwy-
kle zaawansowanych tech-
nik definiowania materiatow,
konstruowania obiektow (jako
jedyny, oprécz Journeymana,
spoérod programow dla Ami-
gi uzywa krzywych wektoro-
wych, tzw. splines, a nie tylko
prostych), oferuje takze nie-
samowite wrecz mozliwosci
animacjl.

Warto tu chyba wspomniec
o tzw. particle animation. Za
tg niewiele méwigcg nazwg
kryje sie technika dostgpna
dotychczas TYLKO uzytkow-
nikom stacji graficznych. Uzyl-
kownicy pecetow i Macow
moega sobie o niej tylko po-
marzyé. Chodzi tu mianowicie
o to, ze program potrafi u-

wszelkie czynniki wplywajace |

na ruch obiektéw, czyli na
przyktad ich wzajemne koli-
zje, grawitacje itd. W ten
spos6b animacje, przedsta-
wiajaca kilka kul skaczgcych
po schodach w dét, tworzy sie
WYLACZNIE, definiujac para-
metry kulek i ich poczgtkowy
ruch — reszte wylicza pro-
gram. O mozliwosciach Reala

wzgledniaé podczas animacji | moZzna by pisaé doé&é dlugo.

Naprawde wymaga on nie-
wiaele krotszego opisu niz pro-
gram Soft Image na komputery
Silicon Graphics. No | jeszcze
jedno: mite mi zakomuni-
kowac, ze otrzymalismy Reala
3D v2 do testowania od je-
go oficjalnego dystrybutora w
Polsce, firmy ARAM, | w nas-
tepnym numerze znajdziecie
obszerny i, mam nadzieje,
ciekawy opis tego testu.



ROZRYWKA

Maral-_t P_ampuch

anowie Informatycy nu-

dzili sig nieco, bo szyb-

kos¢ takie] szaly byta

oszalamiajgca, oblicze-

nia zas naplywaly dosé
rzadko. Po pewnym czasie z
nudow zaczell uprzyjemniac
sobie zycie. Powstawaly pro-
gramy, ktore potrality za po-
mocg tak zwanych znakéw
semigraficznych (czyli takich
symboli zrozumliatych dla kom-
putera, jak: gwiazdka, slash
czy minus) oraz liter wydru-
kowaé wizerunek Brigitte Bar-
dot lub innej gwiazdy filmowej
w skapym kostiumie kapielo-
wym. Odpowiednie natoZzenie
znakéw powodowato, ze taki
portret ogladany z pewnej
odlegtoscl, a najlepie] przez
krotkowidza bez okularéw,
rzeczywiscie byt nieco podob-
ny do oryginatu. Wkrétce jed-
nak zaczely powstawaé inne
programy siuzgce rozrywce,
jak na przykiad znana Eliza. za
pomocg kidre] mozna bylo prze-
prowadzi¢ Srednio sensowng
rozmowe z komputerem. Przy-
tapani na zabawie Panowie

Informatycy tlumaczyli sig, ze |

najlepiej uczy¢ si@ przez za-
bawe. Nie sposdb zaprzeczyc
tym argumentom.

Z uptywem czasu kompu-
tery malaty, aZz pod koniec |at
siedemdziesigtych zadecydo-
wano wprowadzi¢ je do do-
méw. Pierwszym kompute-
rem domowym byt Commodore
PET. Apple, uznawany przez
wielu “znawcow” 2a pioniera,
pojawil sig kilka miesigcy
pézniej. Jednak juz wiedy
okazato sie, ze firma CBM ma
genialnych konstruktorow, jed-
nak reklama i marketing leza
u nich na lopatkach. Jobs i
Wozniak narobili wokét swo-
jego produktu wigce| szumu,
ktéry trwa zresztg do dzisiaj.
Udoskonalong odmiang PET-a
byt Commodore VC-20, kio-

NIE SAMYM

UZYTKIEM

CZLOWIEK
2YJE

Na poczatku byt JEGO EKSCELENCJA KOM-
PUTER. Olbrzymia szafa w wielkiej klimatyzowa-
nej hali. Przy tej szafie snuli si¢ z nabozenstwem
Panowie Informatycy w obowigzkowych biatych
kitlachi pantoflach. Zwykly $miertelnik nie miattam
wstepu. Mdgt jedynie wrzuci¢ do skrzynki przy
drzwiachkartke z zadaniem do obliczenia, a potem
tygodniami czeka¢ na odpowiedz.

tatniego miat dwa powody. Po
pierwsze — poczynione 0sz-
czednosci konstrukeyjne (gu-
mowa klawiatura, wykupione
za bezcen kosci pamigci 2
Texas Instruments) powodo-

waly niska ceng, po drugie — |
Speccy jako jedyne potrafifo |

skupi¢ woko! siebie progra-
mistéw z pomystami. Gry do
ZX-a nie bylty moZe tak wspa-
niale pod wzgledem graficz-
nym | muzycznym, jak do

| innych komputeréw, jednak

ry miat juz mozliwosci grafi- |

czne | déwiekowe. Zostal on
zaprezentowany W grudniu
1978 roku, Prawdziwg re-
wolucja stal sig jednak Com-
modore 64, ktéry miat ulep-
szona grafike (sprajty) inieziy
dzwiek. C64 jest zresztg naj-
diuze] produkowanym kom-

puterem na $wiecie (od 1982 |

roku do dnia dzisiejszego).
W Polsce jednak nieco wigk-
szg popularno$c w owym cza-
sie zdobylo Atarl (marketing) i
Spectrum. Fenomen tego os-
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miaty w sobie cos, co przyku-
walo do telewizoréw na diugie
godziny, podczas gdy gry do
C64 czy Atari potrafity sie
szybko znudzic. Do dzisiaj
wigkszos¢ gier, uwazanych
za pomystowe, powstajacych
do przodujgcych w tej dzie-
dzinie komputeréw (w tym
Amigi). to kopie pomysiéw ze
Spectrum.

Kompulerowcy dzielg sig z

| grubsza na zwolennikow i

przeciwnikéw gier. Ci ostatni
zarzucajg tym plerwszym, ze
gry oglupiajg | ze nie jest to
powazne zastosowanie takiej
wspanialej maszyny, jaka jest
komputer. Jak wiecie, nie za-
liczam sle do sympatykow
gier, musze jednak tym razem
wzigé fanow joysticka w ob-
rong. W tym celu zaczng od
opisu pewnego wydarzenia.
W instytucji, w kiorej po-
przednio pracowatem, w za-
mierzchiych doéé czasach za-

Kupiono cos, co o wiele bar- |

dziej przypominalo dzisiejszy
komputer niz na przykitad Od-
ra. Moje przedsigbiorstwo za-
kupilo mikrokomputer Wang.
Wygladem przypominal Ami-
ge 2000,

jac nierzadko w pracy do
pbznych godzin nocnych. W
ten sposob prawie wszyscy
oswoili sig z komputerem. W
te] chwili wystuzonego Wanga

| zastapily nowsze komputery,

ale gdyby, nie daj Boze, kto§
teraz uniemozliwit korzysta-
nle z nich — najprawdopo-
dobniej wywolaloby to strajk.

Dlaczego o tym wszystkim
pisze? Ano, diatego, aby nie
potgpiac w czambut wszyst-

| kich, ktérzy z zapalem Sciska-

tyle ze zaréwno |

klawiatura, jak | samo pudto z |

komputerem byly Kilkakrot-
nie wigksze. Jedynie monitor
(oczywiscie czarno-biaty) miat
rozmiary zblizone do obec-
nych monitoréw. Twardy dysk
(o pojemnoéci az 10 MB) mial
wielkos¢ spore| szafy. Cudo
to byto wyposazone w BASIC
(oczywiécie bez rozkazéw gra-
ficznych i dZwiekowych). Nad-
ludzkie wysitki obstugi, aby
zachecic do korzystania przy
pracy z komputera, spetzaly
na niczym. Gdy juz wydawato
sie, ze Wang stanie si¢ kosz-
townym meblem — kios wpadi
na genialny pomyst.
Sprowadzono program 0
nazwie American Football.
Miato to mniej wiecej tyle
wspélnego z podobng gra na
Amige, co hulajnoga z mer-
cedesem. Boisko tworzyt je-
den wiersz ekranowy ziozony
Z minusow, gdzieniegdzie prze-
dzielony literg | (linie na
boisku), zawodnikéw zas re-
prezentowaly numerki. Kazdy
ruch nalezalo wpisat z kla-
wiatury. Mimo wszystko roz-
poczelo sie szalenstwo. Pow-
stala specjalna liga, rozgry-
wano setki meczow, a pra-
cownicy bili sig wrecz o miaj-
sce przy klawiaturze, zosla-

ja raczke joysticka. Predzej
czy péZnie] wyrosna z gler |
zajma sie czyms powazniej-
szym bez obaw o to, Ze
komputer ich ugryzie. A ze
czasem beda do gler wracac?
Coz, w kazdym z nas zawsze
bedzie cos z dziecka, a gra
dia wielu to nie tylko powrodt
do dziecinstwa, ale | dos-
konaty relaks.

W odréznieniu od tak zwa-
nych programoéw uzytkowych
gre komputerowg mozna po-
réwnaé do kryminatu. Krymi-
nat kosziuje taniej niz inne
ksiazki | ma wigkszy nakiad.
Podczas czytlania dostarcza
wielu emociji, a potem sig go
najczesciej wyrzuca. | na tym
migdzy innymi polega prze-
waga gry komputerowej nad
kryminatem. Jesli gra sie nam
znudzl, to nie wyrzucamy dys-
kietki, a nagrywamy na
niej inng gre. Wprawdzie wig-
Ze sig to zazwycza) z prze-
stepstwem (vel piractwem),
ale nie ono jest lemalem
moich dzisiejszych rozwazan.

Innym pordwnaniem, jakie
mi sig¢ nieodparcie nasuwa,
jest poréwnanie gier do le-
karstwa, Umiejetne dawkowa-
nie moze bardzo pomoc, prze-
dawkowanie zas — zaszko-
dzié. Nie ma niestety recepty
idealne] (czyta] czasu, po kio-
rym miodego cztowieka nalezy
odciggac od komputera). Za-
trzymam sig nas razie na pozy-
tywnych zjawiskach. Znane mi
sq przypadki, ze gry kompute-
rowe wyleczyly kilku mfodych
ludzi z komplekséw, co wply-
neglo migdzy Innymi na po-
prawe ich wynikéw w nauce.
Kilkoro znanych mi dzieci poz-
nato sztuke czytania czy licze-
nia nie z ksigzek, ale z na-
piséw na ekranie komputera.
Whbrew pozorom — wigkszosc
gierzmusza do bardzie| logicz-
nego myslenia, a to ez sie w

| Zzyciu przydaje.

Pierwowzorem gier kom-
puterowych w dzisiejszym sty-
lu byty tak zwane konsole do
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gier, na ktérych po wrzuceniu
monely lub zetonu mozna so-
bie bylo kilka minut pogra¢.
Jestem jednak zdecydowa-
nym przeciwnikiem takich kon-
sol. O wiele |epiej jest kupic
dziecku komputer. Dlaczego?
B Po pewnym czasie Inwes-
tycja sie zwréci (zetony do
gier sg coraz dro2sze).

B Na komputerze mamy o
wiele wigkszy wybor gier, i nie
tylko gier.

B Dziecko jest w domu, a nie
w zadymionym salonie gier.
W Dziecko oswaja sig 2 kom-
puterem (a zwtaszcza z kla-
wiaturg, gdyz konsole zazwy-
czaj majg jedynie joystick).
B Dziecko unika stresow zwia-
zanych z wieloma czynnikami
(na przykiad, gdy starsi | sil-
niejsi nie dopuszczaja go do
konsoli z ulubiong gra lub gdy
w najciekawszym momencie
gry pojawia sig napis GAME
OVER, a akurat zabraklo pie-
nigdzy na kolejne zetony).

W Niektére miodsze dzieci,
zazwyczaj spokojne, w mo-
mencie gdy do rodzicow przy-
chodza znajomi, starajg sig
na wszelkie sposoby zwrdcié
na siebie uwage, a lekce-
wazone stajg sig nieznosne.
Wiem, 2e rodzice powinni
poswiecac dziecku nieco cza-
su, ale z drugie| strony —
majg tez prawo do chwili dla
siebie. Odpowiednio dawko-
wany komputer jest idealnym
rozwigzaniem syltuacjl.

Oczywiscie kazdy medal
ma dwie strony. Zbyt diugie
przesiadywanie przed moni-
torem powoduje 2zmeczenie
i dekoncentracje, dobrnigcie
zas do kofnca najnowszych
przygod Indiany Jonesa jestz
pewnoécia o wiele bardziej
pociagajgce niz przeczytanie
lektury czy odrobienie zada-
nia domowego. Nie wspomne
juz o zarwanych nocach, gdyz
zdarzajg sig one nie tylko
fanom gier.

Nie mozna lak2e catkowicie
pomingt oddzialywania gier
na psychike. Wielu, zwiasz-
cza mlodszych, amatoréw gier
mocno przezywa swoje suk-
cesy i niepowodzenia w grze.
Znam przypadek, ze miody
zapaleniec tak sig rozochocit,
Ze szarpnat o wiele za mocno
rgczke joysticka. Komputer
wyladowal na podiodze. W
innym ciggle porazki wzbudzi-
ty nie okazywang dotad agre-
sje. Wprawdzie wytadowywat
sie na niszczgcych go stwor-
kach ekranowych jedynie sto-
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| ku. Programy S$ciggaja od lu-
' dzi miodych (czyta] piratow

wnie, jednak nie jest to weale |
usprawiedliwieniem.

Do Amigi istnieje olbrzymia
liczba programoéw. Podobnie
jak w przypadku innych kom-
puterdw, okoto 70% z nich to
gry. W Poisce procent gier
jest jeszcze wyzszy. Wynika
to ze specyfiki naszego ryn-

zachodnich) ludzie miodzi
(czytaj piraci tutejsl) gidwnie
dla ludzi mlodych (czytaj prze-
cietnych uzytkownikéw Ami-
gi). Zadna z tych trzech grup
nie jest za bardzo zaintere-
sowana (ze wzgledow, o kto-
rych byé moze kiedys na-
pisze) kupowaniem, famaniem
czy handlowaniem programa- |
mi uzylkowymi. Co mamy w
efekcie? Problem “osiolka przy |
Ztobie”. Sprzedawcy albo sg
osobami niekompetentnymi, |
albo maja tych gier tyle, ze |
mimo najlepszych checi nie
sg w stanie, ani nie majg nato
czasu, wytlumaczyé poten-
cjalnemu nabywcy, jakg gre
powinien naby¢é. W rezultacie
zazwyczaj po wiozeniu dyskiet-
ki do Amigi okazuje sie, ze
nabylismy “kryminat®, w kté-
rym na samym poczgtku wia-
domo, kto, kogo, diaczego |
za lle zabil. Jednym stowem,
wprawdzie za grosze (w chwi-
li, gdy pisze te slowa, nagry-
wanie na gietdzie dyskietek
kosztuje od 5 do 10 ltysiecy
“ziotych rzeczpospolickich® za
sztuke), ale zakupilismy chtam.

Nie mam ambicji stworze-
nia w tym miejscu przewodni-
ka po grach. W najlepszym
przypadku zajetoby o z pigc
Magazynow AMIGA. Posta-
ram si¢ jednak zasygnalizo-
waté kilka spraw, kidre byé
moze ulalwia orientacje w
dyskietkowej dzungli.

Przede wszystkim nalezy
zadac sobie pytanie: Czy rze-
czywiscie musimy miec wszy-
stko? Oczywiécie, 2e nie.
Przypuécmy, ze dysponujemy
odpowiednig iloscig gotowki i
objezdzajgc wszystkie skiepy
| gieldy w Polsce nabywamy
wszystko, co tylko mozna
dostac. Nawet, gdybysmy gra-

li tylko w jedng z tych gier
dziennie, to nie starczy zycia
na przejrzenie wszystkich. Na
poczgtek nalezy zatem pod- |
jat pewne decyzje. Kryteria
wyboru moga byé r6zne. Na-
szkicuje tutaj kilka z nich.

B Okreslenie rodzaju gier.

Zastanowmy sig, jakie gry
pociggajg nas najbardziej. W

ROZRYWKA

tym celu nalezatoby zapo-
znac sie z klasyfikacjg rodza-
ju gier. Czegos takiego jesz-
cze niki nie stworzyt, po pros-
tu dlatego, ze jest to nie-
mozliwe. Nie pretendujgc do
miana pioniera, sprobuje
przedslawic klasyfikacje, kto-
ra stworzylem sobie na wias-
ny uzytek dosc¢ dawno temu:
® GRY ZRECZNOSCIOWE
(z angieiska Action) — jest to
najbardziej popularna i najlicz-
niej reprezentowana grupa
gier (nie tylko do Amigi, ale i
do ka’dego Innago kompu-
tera). Dlaczego?

— Po pierwsze: sg lo pro-
gramy prymitywne i bardzo
tatwe do kodowania. Algorytm
|jest banalny — nalezy zlikwi-
dowat jak najwiecej przeciwni-
kéow, unikajac jednoczesnie

bezposrednie] kolizji z nimi |
lub wystrzelonymi przez nich |
pociskami. Sposéb kodowa- |

nia programéw tego typu zos-
tat przedstawiony miedzy in-
nymi w 7. odcinku kursu pro-
gramowania grafiki w BASIC-u
(Magazyn AMIGA 3/93, str
54). Oczywiscie program w
BASIC-u z prosta grafika ni-
komu dzié nie zaimponuje.
Autorzy gier zrecznosciowych
przeécigaja sie zatem w tworze-
niu coraz tadniejsze| grafiki
czy muzyki. Tu sprawa lakze
nie jest zbyt trudna. Istnieje
wiele doskonalych narzedzi
(najpopularniejsze z nich to
oczywisclie Deluxe Paint i
Protracker) pozwalajacych na
szybkie rozwigzanie tego pro-
blemu. Wspolzawodnictwo idzie
jednak coraz dalej. Grafika
gier tego typu jest juz tréjwy-
miarowa | szybka.

— Podrugie: sa to programy
nie wymagajace wiasciwie zad-
nych umiejetnosci od gracza.

| Gra laka nie wymaga nawet

zdolnosci manualnych. W do-
bie kartridzy typu Action Re-
play czy ludzi “zakladajgcych
trainera® tam, gdzie elektroni-
ka nie daje sobie rady, uzys-
kanie tak zwane] niesmier-
telnoéci w grze stanowi coraz
mniejszy problem, Te sprawe
rowniez poruszaliSmy na fa-
mach Magazynu AMIGA w
cyklu pod nazwsg “Inna Droga”.
W najgorszym razie pozostajg
publikowane prawie we wszy-
stkich gazetach komputero-
wych “cheaty”™. Wprawdzie nie
wszystkie z nich dzialajg, ale
|akis procent dziatajgcych zaw-
sze sie trafi.

— Po trzecie: gry takie

ciekawszymi efektami graficz-

nymi | muzycznymi. Przy-
ktadem takiej gry moze byc
choéby Pang.

B GRY LABIRYNTOWE (Ar-
cade) — Przez niektorych za-
liczane sa do gier zrgczno-
§ciowych. Od tych ostatnich
réznia sig jednak, moim zda-
niem, tym, ze dodatkowo trze-
ba przy nich jeszcze troche
pomysilec, tak jak na przyktad
w grze Boulder Dash (klasyk
tego rodzaju).
W GRY STRATEGICZNE (Stra-
tegy) — Nie zawsze majg tak
tadna grafike i muzyke, jak
gry z dwoch wyzej wymienio-
nych grup. Nierzadko nie
wymagaja tez trzadne| bie-
glosci w obsludze joysticka.
Jednak, aby je ukonczy€,
gracz musi nieco poglow-
kowaé. Przydaje sie takie
znajomos¢ jezyka, przewaz-
nie angielskiego, choéby w
podstawowym zakresie. Gry
te majg pewne walory eduka-
cyjne. Nierzadko “migdzy wier-
szami" przemycone sg infor-
macje z historii czy innych
dziedzin zycia. Uczg one lak-
ze logicznego myslenia. Kila-
sycznym przykiadem takiej
gry Jest Civilisation.
W GRY STRATEGICZNO—
-ZRECZNOSCIOWE — tgczg
w sobie cechy obu tych gier.
Jak kazdy mutant, nie do-
rownuja najlepszym grom z
kazde] z wymienionych grup.
Niezaprzeczalng zaletg jest
tu jednak mozliwosé réwno-
miernego roztozenia wysitku
na glowe i joystick. Gry tego
typu do Amigi zaczely pow-
stawat stosunkowo niedaw-
no, co dziwi, gdyz byty znane
juz w zamierzchlych czasach
na Commodore czy Spec-
trum. Przykladem moze tu by¢
Ancient Art of War in the Sky.
Wiasnie pojawita sie jej ami-
gowska wersja.
B GRY INNE — To takie,
ktérych nie mozna wlozyé do
zadne| z opisanych wyzej szu-
flad, jak chotby Kickstart |I.
W kazdej z tych grup mozna
wytoni¢ pewna liczbe pod-
grup. | tak w zrecznosciow-
kach mozemy wyroznic:
W Gry symulacyjne, to zna-
czy takie, ktére w lepszy lub
gorszy sposéb odwzorowuja
istniejgca rzeczywistost (na
przyktad symulatory lotnicze
— Airbus A320 i inne, samo-
chodowe — Formula 1 itd.,

| czy symulacje zawodow spor-

przyciagajg oko i ucho coraz |

towych — cata seria olimplad;
Summer Games, Winter Ga-
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mas, Bufallo Bill itp.). Gry te
maja pewne walory eduka-
cyjne.

B Gry "filmowe"” w mnigjszym
lub wigkszym stopniu zwig-
zane z przebojem Kinowym o
tym samym tytule (na przyktad
Who Framed Roger Rabbit).

W innych typach gier (na
przyktad strategicznych czy
strategiczno-zrgcznosciowych)
lakze znajdziemy symulacje i
filmy. Ciekawostkg jest tutaj
Indiana Jones and the Fate of
Atlantis, ktéra powslata na
podstawie gotowego scena-
riusza lilmu pod tym samym
tytulem, mimo ze sam film nie
zostal nigdy nakrecony.

Nie jest to oczywiscie jedy-
na mozliwa klasyfikacja gier.
Mozemy podzieli¢ je zupelnie
inaczej, na przyktad na:

W gry rozrywkowe — nie da-
jace graczowi niczego, précz
walpliwe] satysfakcji (przy-
kiad: Operalion POW),

W gry potedukacyjne — po-
trafiace czegos, chotby w
niewlelkim stopniu, nauczyc
(przyktad: Rail Tycoon),

W gry edukacyjne — stuzgce
wylacznie nauce (przykiad:
Historia Polski).

YWKA

T T e T e S e e e e T

To wszystko brzmi cieka-
wie, jednak wylacznie dla osob,
ktore majg szerokie kontakty.
A co ma zrobié uzytkownik
komputera w miejscowosci, w
ktére] podobnych mu mozna
nie znaleZé nawet szukajgc

| ze Swieca. Pozostajg mu in-

Mozna lez poklasyfikowal |

gry Jjeszcze inaczej,
zywszy sobie pewien rodzaj
specjalizacji. W tym celu wy-
bieramy sobie gry zwigzane z
ulubiong dziedzina. Ostatnio,
na przyktad, modna jest pierw-
sza wojna Swiatowa (zwia-
szcza w powietrzu) czy wsze-
lakie gry typu mitologicznego
{na przykiad Legend of Kyran-
dia).

Powyzsze klasyiikacije nie
daja jednak petnej odpowie-
dzi na pytanie, jakich gier
szukaé. Wydaje mi sig, ze
nalezy tu zachowac pewna
rbwnowage, to znaczy —
wszystkiego po trochu — 2z
preferowaniem tego typu gier,
ktére najbardzie] lubimy. A
jesli chodzi o tytuty? Coz, tu
nalezy sig kierowaé opiniami
innych. Moga to byé listy
przebojéw zamieszczanych w
gazetach komputerowych, mo-
ze to byt zacheta kolegi, a
jesli bedziemy miell szcze-
4cie trafic na kompetentnego
sprzedawce — jego opinia.
Po pewnym czasie kazdy na-
biera wprawy na tyle, ze po-
trafi z duzg doza prawdo-
podobienstwa odréznié hit od
shita. Poczatkujgcym uzytkow-
nikom Amigi odradzam bez-
krytyczne rzucanie sig na
wszystko, co pod reka.
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zato- |

seraty reklamowe (nie za-
wsze calkowicie zgodne z
prawda) oraz opisy gier (wybie-
ranych nie zawsze zgodnie z
jego gustem). Co zrobi¢ w
takie] sytuacji? Wydaje misig,
ze |jednym z wyjs¢ byloby
stworzenie lokalnych klubdw
komputerowych. Wspomnia-
ne kluby mogtyby byé réwniez
szansa dla takich fanatykow
gler, ktérych na razie nie staé
na zakup komputera, nato-
miast staé na zakupienie, po-
wiedzmy, dwéch dyskietek z
gra miesigcznie. Widze tu
duze pole do popisu dla szkdl

czy domow kultury. W niewiel- |
kich miejscowosciach wys- |

tarczy bowiem jeden czy dwa
komputery, aby na poczatek
za pomocag gier zaszczepic w
miodziezy szlachetng kompu-

terowa pasje. Wystarczy sam |

komputer | dwie czy trzy ary
na poczgtek. Majgc dostep do
komputera (nawet minimalny)
jego cztonkowie wyciggng ko-
lejne gry “spod ziemi”, zwla-
szcza ze bedzie sig to wigzac
ze znacznie mniejszg inwes-
tycja niz wowczas, gdyby
musieli “w dodatku” do gry
zakupi¢ komputer. Wiem, ze
Instytucje oswiatowe i kultural-
ne nie maja pienigdzy nawet
na pensje. Nie ma jednak
problemu, ktérego nie datoby
sig rozwiazac. Wystarczy tyl-
ko cheied. Zargczam, ze jesli
szkota zapewni lokal | opleku-
jgca sie klubem osobg, 1o
uczniowie na pewno chegtnie
zioza sie po kilkadziesigt ty-
sigcy ziotych potrzebnych na
zakup Amigi 600 czy CDTV
(te dwie Amigi proponuje dla-
tego, ze sa ostatnio najtansze,
a ponadto obie bez dodatko-
wych wydatkéw mozna podia-
czyc do telewizora, ktory znaj-
duje sig w prawie kazdej in-
stytuciji, o jakich méwimy).
Skoro zaczelismy juz mowic
na temat oswiaty, to musze
zauwazyé, Ze redakcja dostaje
ostatnio duzo lisléw z pytania-
mi o gry edukacyjne. Musze,
niestety, stwierdzic, ze w lej
dziedzinle panuje u nas zupet-
na mizeria. Programy zachod-
nie nie nadajg sie, natomiast
programow krajowych |est bar-
dzo niewiele i nie bedzie ich

wiece|, dopdki nasz rynek sig
nie zmieni. Wiem, ze to wotanie
na puszezy, ale chcialbym w
tym miejscu zaapelowac do
handlarzy gieldowych | nie-
ktdrych sprzedawcow ze skle-
pow, aby przestali sprzedawad
pirackie kopie oprogramowa-
nia napisanego przez polskich
programistow. Nie przyniosio-
by imte znacznego uszczerbku
finansowego, gdyz takie pro-
gramy to zaledwie margines
ich dziatalnosci. “Zabezple-
czone” w ten sposdb firmy byc
moze z wieksza ochota za-
bratyby sie do tworzenia no-
wych programéw. My natomiast
zebrallémy Juz nieco materia-
tow na temat edukacji, i jeden z
najblizszych numeréw Maga-
zynu AMIGA bedziemy mogli
poswiecic wiasnie temu lema-
towl.

Komputerowe| rozrywce sfu-
23 nie tylko gry. Istniaje spora
liczba programdéw zwanych
programami demonstracyjny-
mi, w skrécie demami albo

demosami. Podobnie jak pierw- |

sze gry — powstaly cne z
nudéw. Po prostu crackerzy
tamigcy zabezpieczenia nu-
dzili sie w czasie oczekiwania
na kolejng gre do rozbrojenia.

Poniewaz mieli przy tym do |

czynienia z wieloma grami,
niektdrzy z nich stwierdzili, ze
wcale nie sg gorsi od za-
wodowych programistéw, ba,
czasami nawet sg lepsi. Nie-
stety, nie mieli na swoje ustugi
cale] rzeszy pomagierdow |
skomplikowane| machiny siu-
z3cej promocji gry, w zwigzku
z czym nie probowali pisaé
gier. Wystarczylo tylko zebrac
kilka fadnych rysunkow i ani-

maciji, a nastepnie polaczyé |

je za pomocyg elekidw. Efekty
te dodaja smaczku kazdemu
demosowi. Najpopularniejsze
z nich to przesuwanie grafiki

lub napiséw na ekranie zwane |

z angielska scroll. Na kilku
odmianach scrolla (sinusowe,

zazebiajace sig czy inne) opie- |

ra sip wigkszo&é dem. Charak-
lerystyczna cecha dobrych
dem jest karykaturaine wprost
nagromadzenie réznych efek-
16w graficznych (oprécz scrolli
rozmaite rastry, wypetnia-
na grafika wektorowa, wielkie
sprajly perfekcyjnie zlozone z
kilku mniejszych, cieniowane
boby). Nierzadko efekty te
wykonane s§ w sposob lepszy
niz w produktach komercyj-
nych. Calosci dopeiniajg tadne
melodyjki (w niektorych de-
mach sg one nawet lepsze niz

grafika) i dosé dowcipne, chot
czasaminiewybredne, komen-
tarze.

Umiejetne wykorzystanie nie-
ktdrych mozliwosci Amigi (ray-
tracing, multitasking, muzyka
na Copperze) czyni z nie-
ktérych dem mate arcydziela,
ktére oglada sig z przyjem-
noscig. Tworzeniem i rozpro-
wadzaniem dem zajmuje sie
tak zwana scena. Mimo ze
takze w Polsce “scena” laka
istnieje — nie pisze sie 0 niej
zbyt duzo w gazetach kompu-
terowych. Dlaczego?

Po pierwsze: dema wyko-
rzystuja wszystko, ¢o jest przy
programowaniu Amigi zaka-
zane, w zwiazku z tym zazwy-
czaj dziataja tylko na Amidze
autora. Dyskietke do redakcji
nadesia¢ mozna, ale kom-
putera w zaigczniku raczej
nie. Otrzymujemy dos¢ duzo
dyskietek z demami, niestety,
na redakeyjne| Amidze prawie
zadne z nich nie chodzi.

Po drugie: artykut o demach
nalezatoby zilustrowac. Przy-
pusémy nawet, ze demo aku-
rat dziata. Tymczasem (z po-
wodow jak wyZzej) sciagnigcie
obrazka z dema, z wyjatkiem
tzw. slidashow (sekwencja
nieruchomych obrazkéw), i to
obrazka o znosnej jakoscl,
jesl rzecza piekielnie zabaw-
na. Moze co$§ na ten temat
powiedzie¢ RaF, ktory przy-
gotowywal niektére ilustracje
do tego numeru.

Po trzecie, | najwazniejsze:
sceng worza ludzie bardzo
| zdolni, ale tak pewni wlasnego
geniuszu, ze minimalne staw-
ki, jakich oczekuijg za artykuty,
wielokrotnie przewyzszajg ma-
ksymaine stawki, jakie moze
zaproponowaé¢ redakcja (nie
tylko nasza). A przy okazji
uwazaja, ze sa na tyle stawni,
7e dalsze] reklamy Im nie
potrzeba. Przykiad: Na nasze
| zaproszenie na sceng (Maga-
zyn AMIGA 4/92) odpowiedzia-
fa raptem jedna grupa, przy
czym jej zgtoszenie nie byto
poprawne pod wzglgdem for-
malnym. Céz — nie prze-
widzieliémy wielomilionowych
nagréd dla tych, ktérzy sie
laskawie zglosza. Wyjatki po-
twierdzajace te regutke sg
nieliczne. Redakcje musza za-
tem radzié sobie w inny spo-
s6b, stosujac sztuczki, o kio-
rych nie wspomne (konkuren-
cja tez nas czyta).

W tym numerze znajdziecie
tez artykut na temat dem. Zy-
cze wszyslkim mitej zabawy.
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ENTER to ilustrowany, popularny, wysokonaktadowy |-
miesiecznik poswigcony technice mikrokomputerowej i jej 3
zastosowaniom. Magazyn ENTER adresowany jest do |-
| uzytkownikéw réznych komputeréw, w szczegéinosci: Atari ST, |-
Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Takze osoby nie |-
posiadajace komputera, a zainteresowane ta technika znajda w |-
miesieczniku wiele ciekawych materialéw. ENTER jest bogato |-
ilustrowany | wydawany na wysokim poziomie edytorskim. Na |-
szczegobing uwage zastuguja trzy rubryki pisma: !

& RAPORT - w kazdym numerze publikowany jest |-
test poréwnawczy sprzetu lub oprogramowania J:

Zasady umerowenic czasopism
w Wydownictwer LUPUS

(np.drukarki, 386-ki, skanery, arkusze kalkulacyjne) §:

dajacy czytelnikowi wszechstronng wiedze o |

oferowanych na rynku produktach;
LABORATORIUM - nieodigczng czescig
miesiecznika sg testy sprzetu i oprogramowania
publikowane w kazdym numerze,

KONSYLIUM - rzecz w polskiej prasie kompu-
terowej dotychczas nie spotykana, czyli porady w
formie pytan czytelnikéw i zwieztych, precyzyjnych
odpowiedzi ekspertow (kilka - kilkanascie pytan w
jednym numerze).

& (Cena kioskowa: 19.000 zi

& W prenumeracie taniej: za 6 numerow 105.000

zt, za 12 numeréw 200.000 2f, wysytka pocztg
gratis!

PCkurier to informacyjny dwutygodnik (26 wydan rocznie)
przeznaczony dla uzytkownikow komputerdw osobistych. Sktada
sie nan kilka blokow:

Notes, czyli zwiezte notki o wydarzeniach, ktore
miaty miejsce, oraz takich, ktére dopiero nastapia;
PCinfo, czyli krotkie informacje o sprzecie,
oprogramowaniu i rynku mikrokomputerowym;
PCmemo - rozbudowane informacje programow i
sprzetu;

znajdujgcasie zawsze narozktadowce rubryka Pro
memoria, w ktdrej publikowane sg w formie
zestawien, tabel itp. funkcje programéw, poréwnania
réznych kart, dyskow itd, stowem informacje, ktére
nawetjeslinie sa wdanym momencie potrzebne, to
warto zachowac;

Dla praktykow, czyli rubryka z réznymi sztuczkami
i rozwiazaniami najrozniejszych problemow;
iwreszcie: Gielda, czyli setkidrobnych (gratisowych)
ogtoszen-Kupie, Sprzedam, Zamienig, Damprace,
Szukam pracy.

PCkurier ukazuje sie od 1989 roku.

Cena kioskowa: 9.000 zt.

W prenumeracie taniej: roczna (26 numerow)
210 tys. zi, potroczna (13 wydari) 110 tys. zi.
Wysytka poczta gratis!
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Magazyn AMIG A 1o ilustrowany miesiecznik przeznaczony dla uzytkownikow
komputerow Commodore Amiga — zaréwno dia tych poczgtkujacych, jakidla
zaawansowanych, zarowno dia interesujacych sie oprogramowaniem, jak |
tajnikami sprzetu. Czest artykulow jest tumaczeniem z najpopularniejszegona
rynku niemieckim miesigcznika “"AMIGA Magazin®.

Wsrod stakych rubryk czytelnicy znajdg m.in.:

o AMIGA Play — opisy | oceny kilkunastu gier (nowoéci, ale takze ulubionych
“Klasykow"). )

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

@ Kuferek AMIGI, czyli Tips&Trics.

& Tesly sprzetu | oprogramowania.

@ Wszystkie te rzeczy znajda Panstwo na 80 barwnych stronach miesigcznika.

€ Cena kioskowa: 20.000 zt.

@ W prenumeracie:
za 6 numerdw —  120.000 21,
za 12 numerdw — 240.000 2t

& Wysylka poczta gratis!

PCvirus to wydawany w formie biuletynu dyskietkowego dwumiesigcznik
poéwigcony wirusom komputerowym i walce z nimi. PCvirus wydaje
najmocniejszy zespdl, jaki mozna sobie w naszym kraju wyobrazi¢. Tworza go:
Andrzej Kadiof (twérca programu antywirusowego PAW) oraz Marek Sell
(twérca programu antywirusowego Mks_VIR). Nikt, tak jak oni, nie zna tej
problematyki. Na dyskietkach kolejnych numerdw znajduje sig m. in. unikaina
bazadanychwszystkich dotychczas schwytanychwirusow, zawierajaca komplet
danych pozwalajgcych na identyfikacjg wirusai stworzenie wiasnej szczepionki.
Rozprowadzane sg takze najnowsze wersje pakietu antywirusowego firmy
McAfee.

# Poza tymi “rarytasami’ czytelnicy znajda wyczerpujacy serwis informacyjny
na lemat wiruséw komputerowych, zasady profilaktyki, porady itd.

& PCuvirus jest pismem calkowicie unikalnym i to zardwno ze wzgledu na forme
(dyskietki), jak | trest.

& Poza prenumeratg, PCvirus mozna kupic jedynie w siedzibie
wydawnictwa. Cena 1 egzemplarza 50.000 zt. W prenumeracie
taniej: 265.000 zt za 6 numerdw + 3 dyskietki shareware gratis.

CADCAMFORUM (dawniej CADforum) to dwumiesiecznik (6 wydan
rocznie) przeznaczony dia osdb zainteresowanych komputerowym wspoma-
ganiem projektowania (CAD, czyli Computer Aided Design). W pismie przed-
stawione s3 r6zne systemy CAD - m. in. AutoCAD, LogoCAD, Mapinfo... Rézne
takze obszary zastosowarn leza w kregu zainteresowania pisma: architektura,

| budownictwo, geodezja, kartografia, mechanika, elekironika | projektowanie

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

¥ CADCAMFORUM jest pismem fachowym. Mimo tego jednak pismo
adresowane jest nie tylko do 0sdb profesjonalnie zajmujgcych sig CAD-em,
ale takze do wszystkich tych, kiérzy cheg (chodby wstepnie) poznac temal,
dowiedzie¢ sig, jakie w interesujacych ich dziedzinach istniejg mozliwoéci
stosowania techniki komputerowej. Projektowanie bez komputera to dzisiaj
juz archaizm.

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

| w Cena detaliczna (CADCAMFORUM dostepny jest w ksiggamiach

technicznych): 30.000 zt.
¥ W prenumeracie taniej: 150.000 zf za 6 numeréw.
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SPACE SHUTTLE, CZYLI
KOMPUTEREM DO NIEBA

Stanistaw Szezygiel (Sniey) | KOMpUter to wdzigczne narzedzie: obliczy za nas |
Sl - e trudne rachunki, fadnie wydrukuje list, utatwi od-
nalezienie potrzebnych informacji w bazie danych...
- Oprdcz tych i wielu innych standardowych prac
komputer takze potrafi wykona¢ inng — nauczy¢

nas lata¢ promem kosmicznym.

o niektérych dziedzin
l zycia lub uprawiania
niektérych  rodzajéw
sporiu trzeba sie solid-
nie przygotowac. Nau-
ka jezdzenia sportowym samo-
chodem lub latania jest, nie-
stely, niezwykle kosztowna.
Naturalng wiec kolejg rzeczy
bylo zastosowanie Kompule-
row w celu symulacji skompli-
kowanych urzadzen (szcze-
gbinie samolotéw). Specjalne
kabiny, odpowiednio porusza-
ne systemem sitownikow, ma-
jace ekrany monitorow zamiast
okien, tworzyly doskonatle ztu-
dzenle rzeczywistosci. Dos-
konale na tyle, aby optacato sie
ksztalcié przyszlych pilotow
wiasnie na symulatorach. Mo-
zliwosc swobodnego zapro-
gramowania trudnosci lotu,
warunkéw atmosferycznych i
wielu innych czynnikéw poz-
wolita wielu osobom opanowaté
umiejetnosci niedostepne w
normalnych warunkach trenin-
gowych.

Rzecz jes! tak wciggajgca,
ze stala sie takze przedmio-
tem pracy firm software'owych
na calym swiecie. Juz do pier-
wszych popularnych kom-
puteréw (Spectrum) powstato
wiele programow symulacyj-
nych. Ktéz nie pamigta pro-

i gramow takich, jak: Fighter
Pilot, F-15, 3D Grand Prix...?
i Jednak dopiero szybkie 16-bi-

1. Ekran rozpoczynajacy gre.

towe komputery z duzg pamig-
cig i kolorowa grafikg poz-
wollty na opracowanie pro-
gramoéw symulacji z prawdzi-
wego zdarzenia. Do Amigi jest
kilka szczegodlnie ciekawych
programow symulacyjnych —
Birds of Prey, A10 Tank Kil-
ler, F19 Stealth Fighter, F15
Strike Eagle 1l, Formula 1
Grand Prix. Jednym z nich jest |
takze symulator amerykan-
skiegoe promu kosmicznego
Columbia.

najnowszy. Sam dtugo nie
mogiem si¢ zdecydowac i prze-
tamaé¢, aby zaczat sie nim
| bawit: przerazata mnie nieco
trudnos¢ jego obslugi. Gdy
jednak zaczglem i po kilku
godzinach jako tako poznatem
podstawy, okazato sie, ze po-
siadam bez walpienia najlep-
szy i najbardzie] skomplikowa-
ny program symulacyjny, jaki
mozna spotkaé. Space Shuttle
zapewnia diugie godziny za-
pomnienia o catym $wiecie.

Troche informacji

o programie
| Program symulujgcy amery-

kanski prom kosmiczny pow-
| stat, jak tatwo sig domyslic, w
amerykanskiej firmie softwa-
| re'owej. Jej nazwa to Fairlight
PC Division. Amigowa kon-
| wersje wykonala firma Vector
Grafix. Zmiescit sig na dwu
dyskietkach, Mozna go insta-
lowac na twardym dysku (co
| zdecydowanie przyspiesza pra-
ce i uprzyjemnia obstuge). Na
Amidze 500 z 1 MB pamieci
“chodzi” bardzo dobrze, choé
jeszcze leple] na komputerach
pracujgcych szybciej od stan-
dardowej pieésetki. Program
nie umozliwia multitaskingu.
Tworcom tago symulatora przy-
Swiecat jeden cel: przy za-
chowaniu tadnej (wektorowej)
grafiki stworzyc jak najbardziej
realistyczny symulator! Wier-
no&é ta posunieta jest do tego
stopnia, ze w normalnym trybie
pracy cata symulacja zachodzi

Nie jest to zwyczajny symu-
lator i nie dia zwyczajnych |
graczy bedzie stanowit rozry-
wke. Jes!t to symulator o niezwy-
kiej i nie spotykane] dotad |
wiernosci. Program ‘“udaje"
prom kosmiczny. Mamy do
wykonania kilka misji o zréz-
nicowanym stopniu trudnosci:
od najprostszego lgdowania po
“zrzucie" z boeinga, po skom-
plikowane misje wokdiziemsk-
le (réwniez z iadowaniem, nle-
stety). Nie jest to program

MAGAZYN AMIGA 871833

2. Wybor opcji — poczatek zabawy. .

The Airlock is located in the
mid-deck the orew
leading to the
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4. Wydruk informacji na wewnetrznej drukarce.

w czasie rzeczywistym (to zna-
czy, 2e np. 24-godzinne odli-
czanie wstepne trwa naprawde
24 godziny! Oczywiscie, moz-
na ten proces znacznie przy-
spleszyc). W celu zapoznania
uzytkownikéw z mozliwosciam|
programu umieszczony jest w
jednym z poczalkowych menu
rozkaz DEMO. Powoduje on
uruchomienie krotkiego 12-
-minutowegoe pokazu. Podczas
gry uzytkownik musi wykony-
wac kolejne misje. Bez ukon-
czenia jednej misji z pozyty-
wnym wynikiem nie moze za-
czat nastepnej.

Program komunikuje sle z
uzyltkownikiem w jednym z
trzech (do wyboru) jezykow:
angielskim, [rancuskim lub nie-
mieckim. Wybér nastepuje po-
przez kliknigcie myszka na
fladze Kraju, kidrego |ezyka
chcemy uzywaé (obok flagi
kazdego kraju podany jest
takze jpzyk tego kraju). Ekranz
wizerunkami flag rozpoczyna
prace programu. Potem wecho-
dzimy juz we wiasciwy pro-
gram. Zaczynamy od estetycz-
nej strony z rysunkiem promu i
z rozwijanymi menu (patrz llus-
tracja). Mozemy tam ustawic
podstawowe opcje pracy pro-
gramu, wybra¢ miejsce startu i

12

ladowania, zapoznat sig ze
skréconym opisem promu —
poszczeqgolnych czesci kon-
strukeyjnych, pomieszczen,
urzgdzen. Opis ten (jedna z
jego stron pokazana jest na
rysunku), choé¢ krotki — jest
jednak doskonatym przewod-
nikiem | Informatorem o pro-
mie, szczegbinie przydatnym
dla oséb, kidre o lym pojezdzie
nie majg najmniejszego poje-
cia. Funkcjonalne omowienie
poszczegolnych blokow promu
wyjasnia ich funkcje i stoso-
wanie w czasie misji. Poniewaz
jednak gra jest trudna, autorzy
umozliwili zapis przebiegu ko-
lejnych misji na dyskietce
{twardym dysku), aby mozna
byte w dowolnym momencie do
nich powrdcié. Zapis ten moze
by¢ prowadzony nie tylko recz-
nie (uzytkownik sam decyduje
o chwili zapisu), ale takze
automatycznie (program odno-
towuje moment przerwania gry
lub pomysine ukonczenie od-
bywanej misji)

Dla kogo?

Dia kogo powstat ten pro-
gram? Dla wszystkich mania-
kéow symulatorow (do ktorych |
ja sie zaliczam), pragnacych
wigce], niz tylko sirgca¢ na

6. Wld wnetrza kabiny promu.

5. Obraz z jednego z monitoréow CRT.

ziemig kolejne samoloty, i pra-
gnacych naprawde odczué na-
strdj lotu kosmicznego. Swietna
graflka, specyficzny nastrg]
czynile gre nieprzecietng na tle
innych dostepnych na rynku.
Poziom skomplikowania, ale |
przyjemnosci plynace z gry,
powoduja, ze adresowana jest
przede wszysikim do ELITY!!
Tylko Ci, ktorzy lubig programy
tego typu, bedg mogli docenic
geniusz programistow — au-
loréw Space Shuttle. Poczgtki
nie sa tatwe: co za sens jest
jednak w grze, ktérej abstu-
gi moze sie nauczyC kazdy?
Space Shuttle wymaga inteli-
gencji, wiedzy, cierpliwosci,
znajomosci fizyki lotu | duzej
praktyki — zadanie dia prawdzi-
wych adeptow astronautyki i
lotnictwa. Sposéb pracy pro-
gramu stanowi naprawde dos-
konaty przyklad prawdziwego
symulatora, roznigcy sie od
rzeczywistego (1. wojskowego)
tylko brakiem kabiny, silowni-
kéw i mnigjszym ekranem. Ale
na szczegodlne podkreSlenie
zastuguje dydaktyczny aspekl,

| bo cho¢ umiejgtnosc pilotowa-

nia promu niezby! nam sig w
codziennym 2zyciu przyda, to
jednak poprzez program mamy
dostep do wiedzy o ]ednym z

charakteryzujacych sig najdos-
konalszg technologig produk-
16w naszej cywilizacji. Trudno
wprawdzie Space Shuttle pole-
cac zby! mtodym adeptom infor-
matyki. Barierg bedzie chocby
konieczno$é posfugiwania sie
podczas obsfugi programu jed-
nym z wymienionych wezesniej
jezykdw, Jednak dia tych, kto-
rzy cheg spedzié przy kompu-
terze czas nieco pozytecznie i
czegos sig przy nim nauczyc,
program bedzie doskonatg pro-
pozycia.

Obstuga — klawiszologia

Obsluga programu jest na-
prawde trudna. Nawet skroco-
na lista komend wprowadza-
nych z klawiatury zajmuje w
instrukcji  kilka stron. Mamy
dostep do kilkuset przetgczni-
kéw dwu- i trzypozycyjnych
(wiele z nich jest ze soba
funkcjonalnie powiazanych),
dziesiatkdw wskaZnikow, kilku
monitorow kontrolnych, Kkil-
ku pulpitow komputerowych.
Wszysikie one podzielone sa
na szereq paneli. Na szczgscie
Z menu moZna szybko wybrac
myszka potrzebny panel. Aby
szlo to jednak sprawnie, trzeba
przynajmniej kilkudniowe| prak-
tyki. Takze podczas wywoly-

7 Panel kontrolny z zaznaczonym przeh;czniklem
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wania poszczegolnych sek-
wencji z klawiatury pojawiaja
sie na ekranie okienka z pod-
stawowym opisem dostepnych
opcji. Konieczne |est jedno-
czesénie zachowywanie odpo- |
wiednich procedur operacyj-
nych. Aby ufatwic zabawe,
programisci wbudowali w pro-
gram trzy poziomy helpu. W
najtatwiejszym trybie, gdy Ist-
nieje koniecznos¢ odpowied-
niego ustawienia potrzebnych
przetgeznikéw, komputer au-
tomatycznie przetgcza ekran
na odpowiedni panel i olacza
wybrany przelgcznik migajgcy
czerwona ramka (patrz ilus-
tracja). W trudnieiszej opcji
komputer jedynie podpowiada
nam, ktory przelgcznik po-
winnismy znalez¢. W najtrud-
nigjszej sami musimy sobie ze
wszystkim radzi¢. Ja osobiscie
nie sgdzg, bym sam w naj-

blizszym czasie magt korzy- |

staé chotby z tej Srodkowej
opcji (a programem bawie sie
juz dobre trzy miesigce).

By¢ moze autorzy nieco prze-
sadzili nadajgc programowi
taki stopieft trudnosel. Mysle,
ze niewiele 0sob bedzie mogto
korzystaé z ktoregos z trud-
niejszych trybow. Z drugiej jed-

8. Jeden z paneli kontrolnych.

nak strony dzieki temu uzysku-

jemy prawdziwy obraz trud-
nosci obstugi promu. Komu-
nikaty systemu operacyjnego
promu, polecenia naziemnej
obstugi (centrum dowodzenia)
pojawiaja sie na drukarce wier-
szowej (oczywiscie wewnatrz
programu, a nie na fizycznej,
podigczanej do Amigi). Przy-
kiad wydruku z niej mozna
znaleié na jedne| z ilustracji.
Fakl pojawienia sie nowego
komunikatu sygnalizowany jest
W gornym prawym rogu menito-
ra: kreska obracajgca sig w

niewielkim kotku pokazuje u- |

plyw czasu, litera zas pojawia-
jaca sie na kresce (w przypad-
Ku komunikatow jest to duze M
-» message) informuje o potr-
zebach lub trybie pracy prog-
ramu. Wigkszos¢ operacji wy-
konywana |est za pomocg my-
szki | klawlatury.

Prezencja
Program nalezy do raczej

slatycznych, chot ma napraw- |

de niezig | szybka grafike wek-
torowg. Przyktady mozliwych
do uzyskania grafik — zarowno
wnelrza promu, jak | spoza
obiektu — mozna obejrze¢ na
ilustracjach, wykonanych pod-
czas dwu piarwszych misji (na
razie tyle tylke udato mi sie
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10. Prom w trakcie ladowania.
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9. Prom z otwartymi fadowniami.

ukonczyt). Oczywiscie, w do- |

wolnym momencie gracz moze
za pomoca odpowiednich kla-
wiszy dowolnie zmieniaé punkt
widzenia, zblizac sig i oddalac.
Odpowiednie sekwencje kla-
wiszy pozwalajg przelgczac
panele: jesli jednak kilka paneli
lgczy sie ze sobg, mozna
za pomocg strzalek-Kursorow
przemieszczac sig (do wyboru:
ptynnie lub skokowo) migdzy
nimi. Na gtownym wizjerze
(czyli przednie; szybie) wy-
swietlane sg komunikaty HUD
{(Head Up Display). Mnostwo
informacji wyczytac tez mozna
na trzech gléwnych monitorach
CRT. Obraz nie jest nasycony
szczego6tami — na ziemi widaé
jedynie zarys kontynentéw |
oceanow, gwlazdy, niestety,
nie odpowiadajg potozeniu
rzeczywistych gwiazdozbiorow.
Obrazki sa nieco kanciaste. No
coZ, jak wspomniafem, gra nie
nalezy do nowosci.

Nie mozna tez najlepiej oce-
ni¢ dzwiekowe| strony pro-
gramu, Wiasciwie stychac je-
dynie prace silnikow podczas
startu | pojedyncze efekty akus-
tyczne w wybranych sytua-
cjach: pisk kot podczas ladowa-
nia, warkot siinikéw otwierajg-
cych ftadownie czy wysuwaja-

cych antene. Oczywiscie jest
takze gtosny wybuch po zbyt
gwaltownym zblizeniu sig do
ziemi! Na pewno jednak mozna
chelet wigcej: dzwieki komuni-
katow z centrum dowodzenia,
popiskiwania aparatury.., Mo-
ze w nastepnych wersjach?
Podczas wykonywania misji
wszelkie czynnosci | operacje
dotyczgce promu s§ oczy-
wiscie animowane. Jesli na
przyktad wiagczamy mechanizm
wysuwajacy anteng — mo-
zemy na ekranie obserwowac
proces jej wysuwania sig, po-
dobnie ma sig sprawa z wszys-
tkimi przetgeznikami | gatkami.
Podczas startu widac wyraznie
plomienie i spaliny dobywajace
sie z rakiety nosne|. Grafika —
choé o niezby! wysokie roz-
dzielczosci — jest bardzo wy-
razna. Latwe jest wigc posiu-
giwanie sig poszczegolnymi
przetacznikami | wySwietlacza-
mi, chot nie wszystkie sg zro-
zumiale opisane. Przyjemne
jesttez pilotowanie promu pod-
czas ladowania. Statek dosko-
nale reaguje na slery: ani za
mocno, ani za stabo. Dzigki
temu wszystkie manewry moz-
na wykonywaé z naprawde
duza precyzja (choé prakiyka
jest i tak niezbedna). Faktem

®

A

11. Prom w trakcie startu do drugiej misji.
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jest, ze wszystkie wykonywane
manewry i operacje dajg ol-
brzymia przyjemnosé. Uczest-
niczymy w pilotowaniu napraw-
de realistyczne| maszyny — tu
nie ma miejsca na utatwienia
{jakies EASY LANDINGS... NO
CRASHES... Fel).

Po tych wszystkich opisach
czas przyblizy¢ nieco przebieg
zabawy promem. Jak wspom-
nialem, skiada sig ona z kilku
misji — ja przebylem tylko dwie
Z nich: posiaram sie je teraz
opisac.

Misja pierwsza

Jest ona (w poréwnaniu 2
dalszymi) zupelnie prosta.
Przedstawia pierwsza misjg
(jeszcze naziemng) promu ko-
smicznego Columbia. Za po-
mocg boeinga prom zoslaje
wyniesiony na duzg wysockosc,
Naszym zadaniem jest do-
prowadzenie go do widocz-
nege w oknie |gdowiska |,
oczywiscie, pomysine wyla-
dowanie. Nie jest to proste —
pamigtajmy, ze prom lgduje
niczym szybowliec, a wiec ma-
my tylko jedno podejscie, a
lotnisko ma ograniczong diu-
gosc! Mnie pierwsze udane
ladowanie udalo sig dopiero po
kilkunastu probach. Misja ta
pozwala zdoby¢é podstawows
orientacje w klawiszach —
choé nawet w najwyzszym po-
ziomie pomocy kilka operacji
musimy wykona¢ saml. Jedng
Z nich jest koniecznosc wyszu-
kania przetacznikow sterujg-
cych wysunieciem podwozia.
Jak na prawdziwg maszyne
przystato, podwozie nie poja-
wia sig od razu. Wysuwa sie
ckolo 10, 15 sekund...

Wszystkie dokonywane ope-
racje muszg by¢ przemyslane.

Nie mozna pozostawiat¢ nie- |

ktorych czynnosci na ostatni
moment.
dtowego ladowania jest wia-
Sciwe dobranie kata nachylenia
promu podczas jego opadania |
nastgpnie opanowanie umie-
jetnosci wyhamowania pred-
kosci skrzydlami. Ja zwykle
ostro (pod katem okoto -30
stopni) schodze w dof, nas-
tepnie na wysokosci okoto 1 km
zdecydowanie podnosze dziéb
do gory (okoto +15 stopni).
Nalezy przy tym uwazac — zbyt
gwattowne |ub zbyt wysokie
podniesienie dziobu powoduje
utrate sity nosnej | katastrole
promul W miedzyczasie (gdy
predkos¢ spadnie do mniej
wiecej 300 km/h) otwieram pod-
wozie | przechodze do igdowa-

14

Kiuczem do prawi- |

_‘l ROZRYWKA

12. Prom w trakcie drugie] misji — jeszcze z rakieta nosna.

nia. Moment na chwilg przed
zetknigciem sie z ziemig mozna
zobaczy¢ na rysunku. Potem
frzeba juz lylko wyhamowac
przed koncem runwayu...
Po kilku udanych lgdowaniach
(wszystkie misje mozna pow-
tarzaé tyle razy, ile sig chce)
bedziemy juz mieli przedsmak
prawdziwe| zabawy... Czas
wtedy na misjg druga.

Wyprawa na orbite

To juz naprawde powazna
sprawa. Misjg¢ rozpoczynamy
od 24-godzinnego odliczania
wslecznego | jezell nie przy-
spieszymy pracy programu,
tak samo diugo bedziemy mu-
siell oczekiwaé przed kompu-
tearem na start promu. W mie-
dzyczasie oczywiscie nastepu-
je doholowanie promu z hanga-
ru na miejsce startu, napeinie-
nie zbiornikéw paliwem, kilka-
krotne skontrolowanie syste-
moéw statku. Informacje o tych
czynnosciach przekazywane
sg na wewnetrzng drukarke
promu (teleprinter). Program
mozna przyspieszyt dwojako:
po pierwsze poprzez przy-
spieszenie uplywu czasu, po
drugle poprzez zmiang cze-
stosci wyswietlania ekrandw
(czyli takie stopklatki, tyle ze

np. co 30 minut), Pozwala 1o na
skrécenie czasu z dwudziestu
czterech godzin do dwu, pigciu
godzin. W tym wiasnie momen-
cie uswiadamiamy sobie zalete
szybkich komputeréw. Poziom
kompresjl czasu jest na nich
znacznie lepiej dostrzegany.
Podczas stariu niewiele mamy
do zrobienia. Jednak zaraz
potem bedziemy musieli u-
czestniczyc w calym szeregu
czynnosci uruchomienia pro-
mu na orbicie. Wszystkie te
operacje (otwieranie fadowni,
wysuwanie anten, baterii sio-
necznych) mozemy oglgdac na
ekranie. Po ich wykonaniu
olrzymujemy komunikatl, ze
zadnych dalszych zadan nie
musimy wykonywac (to w kon-
cu najprostsza z kosmicznych
misji}, a wigc czas na powrot.

Konieczne bedzieteraz pow-
torzenie w odwrotne] kolej-
nosci wszystkich wykonanych
operacjl (wazne jest, aby roz-
poczaé je w odpowlednim cza-
sie, zeby dolecie¢ do lgdowis-
kal), cho¢ moga nas spolkaé
zaskakujace niespodzianki, na
przykiad zatnie sig mechanizm
anteny | trzeba |g bedzie od-
strzelic... Dopdki jednak bedz-
iemy ponad atmosterg, wszys-
tko bedzie dobrze, ale potem

O|Mission Timer 0
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13. Obraz promu podczas otwierania tadowni.

trzeba wyladowac. Mnie w naj-
lepszej misjl zabraklo pigc ki-
lometrow do lgdowiska (a misje
te wykonywatem juz wiele
razy...). No céz, mam na-dz-
ieje, ze juz wkrolce bedzie
lepla). Na ilustracjach mozna
zobaczyt przebieg tej misji,
choé znacznie lepiej przezyc ja
samemu...

Dalsze misje zawleraja za-
dania umieszczania saleliléw
na orbitach wokolziemskich,
przechwytywanie ich w kosmo-
sie, poruszanie sig poza pro-
mem w specjalnych napgdza-
nych skafandrach — jest tego
naprawde duzo.

Co6z jeszcze mozna powie-
dziec? Obrazki mowlg same za
siebie. Gra jest trudna. Na
pozylywne zakonczenie choc-
by pierwszej misji trzeba za-
pracowac. Konleczne jest poz-
nanie dziatania podstawowych
choéby klawiszy poza tym| opi-
sywanymi automatycznym hel-
pem, ich potozenia na pane-
lach | w ogdle zawartosci
poszczegbinych panell, Opls
programu (szczegolnie strony
z klawiszami) warto zawsze
mie¢ pod reka. Trzeba dys-
ponowaé takze duza llosciag
wolnego czasu. Wykonanie dru-
giej misji zajmuje (nawet przy
|e] szybkim przeblegu) okoto
siedmiu godzin! Mozna oczy-
wiscie przerywac misjg, zapisu-
jac jej aktualny stan | powrdcic
do niej poZniej. Warto tez zapi-
sywat¢ (LOG) poszczegoine
udane misje — przysplesza to
znacznie powrot do poszcze-
géinych etapéw zabawy. Satys-
fakcja ptynaca z ich ukoncze-
nia jest naprawde olbrzymia.

O programie wspominano juz
w polskiej prasie komputerowej
(Bajtek, Amigowiec), nie zaw-
sze |ednak recenzentow stac
byte na pokonanie trudnosci
zwigzanych z jego obsiuga
(chocby jak zwykle brak pef-
nych instrukcji). Wspomniana
trudnoéé jest chyba powodem,
Ze program ten nie zdobyt nigdy
najwyzszych ocen w notowa-
niach. Jednak moze dla niewie-
lu osob bedzie on doskonaty!
Znajdg w nim zapomnienie na
diugie tygodnie. Skrocona wer-
sja Space Shuttle, zawierajgca
podstawowy opis pregramu i
duzej czesci klawiszy, dostep-
na jest w warszawskich ami-
gowych BBS-ach (Home of
Amiga — sysop RAF, MAMBA

| — sysop Easy Rider, Crazy

World — sysop Jarrl).
Zycze Wam tyle samo |g-

| dowan, ile startow.
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A MOZE BYSMY TAK
PODEMONSTROWALI?

Jaroslaw Horodecki

ak powszechnie wiado-

mo, komputery nadajg

sie nie tylko do powaz-

nych zastosowan. Z po-

wodzeniem stuza row-
niez rozrywce i zabawie. Wiek-
szosci z nas tego rodzaju
wykorzystanie naszych wspa-
nialych maszyn kojarzy sie
jedynie z gram|. Gry to jednak
nie wszystko. Wsréd uzyt-
kownikow komputerow jest
spora grupa ludzi, ktorzy caly
swoj wolny czas poSwiecaja na
wyduszenie z blednego kom-
putera lego, czego on nie chece
w Zaden sposob wykonac.
Ludzie ci zajmuja sig¢ tworze-
niem programoéw demonstracyj-
nych, potocznie zwanych de-
mami. Tym wiasnie progra-
mom chciatbym poswieclé po-
nizszy artykut,

Na poczgtek pare stow na
temat historii programow de-
monstracyjnych. Siega ona
drugiej potowy lat osiemdzie-
siglych, kiedy to po pojawieniu
sie Amigi na rynku pewna
grupa ludzi juz po krotkim
czasie bylaw stanie wycisngéz
niej rézne w miare proste efek-
ty, jak: przesuwanie napisow
czy ruchome kolorowe paski.
Najczesciej program demon-
stracyjny prezentowat tylko je-
den efekt uzupetniony przy-
Jemna dla ucha muzyka, ciggle
jednak o wyraznym “kompute-
rowym"™ brzmieniu instrumen-
tow. Oczywiscie na innych
komputerach (na przyktad na
Commodore 64) réwniez po-
wstawaly wspaniale programy
demonstracyjne, jednak po-
jawienie sig maszyny o tak
duzych mozliwosciach, jakie
miata Amiga, nle moglo nie
przyciggnaé rzeszy miodych
ludzi spragnionych wykazania
sie@ swoja wiedza w dziedzinie
programowania, Oczywiscie po
niedtugim czasie ludzie zajmu-
jacy sig tworzeniem demon-

stracji zaczeli stawac sie spe- |

cjalistami w tych dziedzinach,
w ktérych byli najlepsi. W ten
sposéb powstaty podstawowe
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funkcje: koder (ten, kiéry zaj-
mowal sie programowaniem w
kodzie maszynowym), grafik
(jego narzedziem byt najcze-
5clej Deluxe Paint) oraz muzyk
(zwykle korzystal on z jednego
z wielu klonéw Soundtrac-
kera).

Ludzie ci, o wyrobionych juz
specjalizacjach zwykle fgczyli
sig w grupy skiadajace sie z
kilku lub kilkunastu oséb. Gru-
py te zajmowaly sig wylwarza-
niem coraz nowszych demon-
stracji, zawierajgcych coraz
lepsze aefekty, coraz doskonal-
sza grafike | muzyke. State
doskonalenie programow de-
monstracyjnych bylo oczywis-
cie wynikiem cigglej rywaliza-
cji. Kazdy przeciez checiaf by¢
najlepszy. Z czasem popularne
efekty, jak na przykiad zwykte
przesuwanie napisdéw, nawet
wzbogacone réznymi “dodat-
kam!", slaty sie zbyt dobrze
Znane | nie wzbudzaly juz
niczyjej ciekawosci. Potrzebne
bylo co$ nowego. Oczywiscie
tym czymé slaty sie wszelkie
mozliwe efekly zwigzane z
matematyka, poczawszy od
zwyklych kropek poruszaja-
cych sig na rézne spesoby po
ekranie, a skornczywszy na
wypetnianych obiektach wek-
torowych, czesto o bardzo

skomplikowanych ksztattach.
Okazato si@, ze dzieki wbu-

dowanym uktadom wspomaga-

| jacym nawet zwykta Amiga 500

Z powodzeniem radzj sobie z
tworzeniem skomplikowanych
efektow graficznych. Zaczelo
sie oczywiscie od zwyklych
“weklordw drucianych”, wkrot-
ce jednak opracowano sposob
na wypeinianie obiektow réz-
nymi kolorami, a nie tak dawno
na poszczegdinych $cianach
obracajacych sie bryt zdotano
umiescié dowolne obrazki
(niekiedy nawet animowane),
oczywiscie o niewielkich roz-
miarach.

Mimo coraz bardzie] wyrafi-
nowanych efektow i muzyki zna-
cznie lepszej niz na poczatku,
wigkszosci programow demon-
stracyjnych czego$s jednak bra-
kowato, Na szczescie bardzo
szybko odkryto, ze chodzi o
tzw. design, czyli opracowanie
konkretnego scenariusza pro-
gramu, na ktérym bedzie sig on
opieral. Przydaloby sig takze
wymysli¢ efektowne przejscia
pomiedzy kolejnymi efektami,
ktére takze w [akié sposdb
powinny sig ze sobg fgczyc.
Wszystko oczywiscie powinno
byé idealnie zgrane 2z muzyksy,
a grafika musi byé idealnie
dopasowana do ogdlnego nas-
troju dema. Niestety, poczy-
nione w ten sposéb zatozenia
do dzié nie s3 speiniane przez
wiele produkcji, gdyz wymaga-

ja one naprawde idealnego
wspotdziatania zespolu oraz
ogromnego nakiadu pracy za-
réwno ze strony kodera, jak i
muzyka craz grafika. Nie wszy-
scy zdecydowani sa poswieci¢
caly swéj czas na stworzenie
programu nie majgcego wia-
sciwie zadnego znaczenia
prakiycznegoe i nie dajgcego
zadnych konkretnych zyskow.

S3 |ednak tacy, klorzy sie
tym zajmujg. Tworzenie tych
‘bezuzylecznych” programow
jest wilasciwie dos¢ dziwnym
zjawiskiem. Jest to moze cheé
udowodnienia soble, ze panuje
sie nad maszynag, ze polrafi sie
wycisngc z niej takie efekty, o
jakich nawet jej projektanci nie
mysieli w najémielszych ma-
rzeniach. Stworzono takze cos
w rodzaju oficjalnego zesta-
wienia (tzw, charts) najlepszych
koderow, grafikdw, muzykdw,
grup, a takze najlepszych wy-
danych demonstracji. Za po-
Srednictwem chartsow mozna
wiec staé sig kim$s naprawde
Zznanym | podziwianym, a kto
nie lubi takiej atmosfery wokét
swojej osoby?

Co jakis czas organizowane
sg tez tzw. party. S3 to spotka-
nia uzytkownikéw Amigi z ca-
tego swiata. Oczywiscie nie
kazde party jest ziotem ponad
tysigca “"scenowiczow", jednak
imprezy o tak duzych rozmia-
rach réwniez co jakis czas si¢
odbywajg. Na kazdym takim
spotkaniu organizowane &3
konkursy na najlepsza grafike,
muzyke | oczywiscie najlepsze
demo. Poczatkowo nagrodami
w tych konkursach byly drobne
upominki lub, zwykle niezby!
wysokie, nagrody pieniezne,
Od kiedy jednak scena Amigi
rozwineta sie i na najwigksze
spotkania przyjezdza nawet
okolo tysigca osob, a organiza-
torzy czeslo sa w slanie zna-
lez¢ chetnych do wspolpra-
cy sponsorow, nagrody mogly
stac sig o wiele bardziej atrak-
cyjne. Réwniez réwnolegle z
wszelkimi targami zwigzanymi
z Commodore organizowane
§g spotkania amigowcow. Pod-
czas trwania targéw we Frank-
furcie na zorganizowanym

| przez firme Commodore kon-

kursie mozna byto wygrac sa-
mochod (pierwsze miejsce)
oraz Amige 4000 (drugie miej-
sce). Wprawdzie nagrody oka-
zaly sie czyslg teorig, ale jak
wida¢, czasem jednak pisanie
demonstracji moze przyniesé
bardzo konkretne zyski, trzeba
jednak by¢ tym najlepszym...
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POLSKIE ZINY
DYSKOWE

Nim przejde do omawiania historii polskich maga- | s2rie. ale.. byt perwszy |
zyn6w dyskowych, iich prezentacji, prositbym,aby | Lecz. co paradoksaine, mi-
ci, ktérzy sg od bardzo niedawna posiadaczami 7o, iege, szacunku | ue
Amigi, zapoznali si¢ z ponizszym ministownicz-

Kebaba" blyskawieznie stato
kiem. Utatwi im on niewatpliwie zrozumienie nie-

Lifter
istoria polskich nieko-
mercyjnych magazyndw
dyskowych do Amigi
zaczyna sie gdzies w
zamierzchlych czasa-

sig okresleniem nacechowa-
nym negatywnie. Prawde po-

ch — bodaj w potowie 1980
roku. “Zamierzchie czasy" wy-
dajg sig w pierwszej chwili
okresleniem nieco na wyrost,
ale nalezy uwzglednié, ze
Amiga zaistniata tak napraw-
de w Polsce wlasnie gdzies w
okolicach 1990 roku (poprzez
“zajstnienie” rozumiem w mia-
re masowy import, a nie jed-
nostkowe zakupy). Stad
wilasnie wielu posiadaczom
Amigi data powstania "Keba-
ba" wydaje sie niemal rownie
odlegta i historyczna, jak np.
rok koronacji Zygmunta Au-
gusta.

Magazyn len zainicjowali
ludzie skupieni wokol grupy
Quartet, jednej z pierwszych
aktywnych | cos sobg re-
prezentujacych grup kompu-
terowych w Polsce (zaczynali
jeszcze na C-64). Ich akcja
spotkata sie z nadspodzie-
wanie duzym odzewem owczes-
ne| bardzo watlej i dopiero
raczkujace] sceny amigow-
skiej. Do "Kebaba” pisali prak-
tycznie wszyscy liczacy sig
owczesnie ludzie z branzy.
Byt on spoiwem intagrujacym
sceng | pozwalajgcym na za-
ciesnianie wspoéipracy pomig-
dzy rozmaitymi grupami.

Zaleta “Kebaba®, czyli fakt
uczestniczenia w jego reali-
zacji wielu ludzi z réznych
stron Polski, stata sie je-
dnoczesnie przyczyng jego
upadku. Konflikt interesow,
rozmaite koncepcje dotycza-
ce profilu gazety i jej dalszego
rozwoju, problemy z egzek-
wowanlem zleconych prac —
wszystko to sprawito, Zze po
okoto pdl roku aktywnej dzia-
falnosci 5. numer “"Kebaba™
stat sig jednoczesnie nume-
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ktorych fragmentow tego artykutu:

CHARTSY — zestawienia ludzi ze sceny najpopulamiejszych i najlepszych w ‘
kategoriach typu: muzyka, grafika, kodowanie itp. Takze klasyfikacie dem, |
zindw, Ogdinie uzywa sig tego slowa w znaczeniu: lista przebojow, top ten. |

| DEMO, DEMOS — ang. DEMOnstration — program komputerowy, kidrego

jedynym celem jest prezentacja graficzno-muzycznych mozliwosci komputera
(& tym samym inwencji autoréw dema). Dwoma szczegdinymi rodzajami dem
84

— sound-dysk (sound-disc) — demo, w Ktorym gidwny nacisk posozony jest
na prezentacje melodii (z reguly kilku, a nawet kilkunastu); |
— slide show — tu nacisk kladzie sig na prezentacje rozmaitych rysunkdw
wykonanych za pomoca komputera (lub zeskanowanych).

INTRO — ang. INTROduction — krdtki samodzieiny program umieszczany
zwykle przed programem zasadniczym. Zwykle inlro 1o reklama grupy, ktéra
np."Zamata” dang gre. Czasem tez jest ono wprowadzenlem do programu, np.
przedstawieniem historil bohatera gry. W zinach intro nie |est najczesclej
tematycznie zwigzane z gazelg i ma wprowadzic ogigdajacego w dobry nastrd),
KODER — popularne okreslenle ludzi piszqcych programy; przyjelo sie (chot
nieslusznie) nazywaé wten sposob ludzi piszacych wytacznie w asemblerze,

MODUL — populama nazwa melodii w grach, demach itp.

SCENA — tu w znaczeniu ogolu ludzi skupionych w rozmaitych grupach
komputerowych | aktywnie dziatajacych na tej niwie.

ZIN — ang. magaZlNe — tu w znaczeniu ogdine) nazwy wydawanych przez
grupy komputarowe niskomercyjnych gazet w formie programéw na nognikach
magnaetycznych (dyskietkach, tasmach itp.).

rem ostainim. Datowany byl
na luty 1991 roku.

Niemnie| jednak pieé kolej-
nych | w miare szybko wy-
danych numerdw stalo sig na
dtugi czas nle speinionym
marzeniem redakcji innych
zindw; byl to rekord nie do
pobicia az do marca 1992
roku.

Wyglad “Kebaba" wedle
dzisiejszych Kkryteriow oce-
niania byt delikatnie mowige,
mato imponujacy. Dolyczy to
gtdwnie graliki, choé i z mu-
zykg bywalo roznie. Natomia-
st obsluga oraz ogdiny kod
magazynu prezentowaty zu-

petnie przyzwoity poziom. Po-
dobnie mozna ocenia¢ me-
rytoryczny poziom tekstow.

“Kebab" zainicjowal tez (w
Polsce) zwycza] poprzedza-
nia zinu mniej lub bardziej
dowcipnymi intrami.

Trzeba natomiast wytkngé
powazne blgdy ortograficzne i
duzg liczbe “czeskich btedow"
(czyli literéwek). Zresztg nie
Jest to odesobniony przypa-
dek, Kfopoty z poprawng pol-
szczyzng to bolgczki niejed-
nego polskiego zinu...

“Kebab”, cho¢ moze nie by!
zinem stojgcym na wysokim
poziomie pod kazdym wzgle-
dem. to jednak stal sie dla
swych nastgpcow czyms w
rodzaju wzorca, wedle kto-
rego ocenia sig poziom in-
nych zinéw. Stal sie legenda.

! Mozna dyskutowaé, czy siu-

wiedziawszy, nie wiem cze-
mu, skoro powszechnie “Ke-
bab” uznawany |est za wzor
godny nasladowania. Redak-
cje innych, powstatych poz-
niej, zinow dostownie stawaly
na glowie, aby tylko ich kod,
system obsfugi, wyglad stro-
ny tytulowea| itp. maksymalnie
odblegat od "wzorca". Niewgt-
pliwie ich twarcy bali sie jak
ognia posadzen o wiornoseé i
plagiat; a ponadio usilowanie
zmierzenia sig z legendg ra-
czej malo komu wychodzi na
zdrowie...

Ale wréémy moze do mo-
mentu “Smierci” *Kebaba".
Przez pewien czas panowala
cisza. Wprawdzie w migdzy-
czasie pojawialy sie rézno-
rakie efemerydy ("Shadow
Disk News"”), zestawienia
chartséw itp., ale trudno bylo
takie ‘jednorazéwki” nazwaé

magazynami dyskowymi 2z
prawdziwego zdarzenia. Mil-
czenie trwato az do drugiej
potowy 1981 roku. Wtedy to
niespodziewanie pojawito sie
na rynku az kilka zinéw jed-

. noczesnie! Nie probuje nawet

specjalnie dociec, kidry byl
pierwszy, poniewaz panuje tu
straszliwy galimatias i krazy
wiele rozmaitych teorii na ten
temat. Naturalnie kazda z
redakcji sobie przypisuje ten
zaszozyl, przedstawiajgc roz-
maite “previewy” czy numery
Zzerawe itp. na poparcie swych
argumentow, by tylko prze-
sungcé date powstania gazety
nieco bardzie| wstecz. Po-
niewaz jednak ma to znacze-
nie wytgcznie ambicjonalne,
postanowitem tym zagadnie-

niem nie zaprzatac glowy sobie
| Czytelnikom. A oto nazwy
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tych zinow (w kolejnosci alfa-
betycznej):

“AlaMaKota" — wydawany
przez (m.in.) grupe Luzers z
Gdanska.

“Fat Agnus" — wydawany
przez grupe Investation 2
Wroctawia,

“Next Life" (poZnie] “New
Life") — wydawany przez Fu-
ture Revolution z Czgslo-
chowy.

*Zig Zag®™ — wydawany
przez (m.in.) Action Direct z
Warszawy.

Naturalnie fakt, iz zin wy-
dawany jest przez jakgs gru-
pe, nie zamyka przed nikim
drogi do wspolredagowania
fego pisma. | tak autor tego
tekstu uczesiniczy w reda-
gowaniu zinu “Fat Agnus” cd
samych jego poczatkéw, chog,
jako zywo, nigdy nie nalezat
do zadne| komputerowe| gru-
py.

Te cztery plerwsze ziny na
diugi czas praktycznie zdom|-
nowaly polskg sceng. Oprécz
nich pojawliaty sie takie, ktore
“padaty” po jednym, dwoch
numerach, jak np. “Hot Dog"

czy “Qwerty", lub tez gazety,
ktére nie zdobyly dotychczas
wieksze] popularnosci. Ostat-
nio pojawlito sie jednak kilka
nowych gazel majacych spo-
re szanse na detronizacjg po-
przednich liderow

Teraz nieco o profilu tych i
innych pism. Mimo szumnych
deklaracji, zawartosé wszyst-
kich zindw jest bardzo do
siebie zblizona, roznice zas
wynikajg nie tyle z tresci i
jakosci artykutéw, co ze spo-
sobu podziatu “pull” tekstow
migedzy najczescie| wyslepu-
jace w zinach dzialy tematy-
czne,

| tak np. “Imazine” jest
niemal w calosci poswigcony
opisom programow uzytko-
wych, “Zig Zag" wiekszoée
swych tekstow dedykuje sce-
nie, “New Life" kladzie nacisk
na rozrywke, “Paper White"
eksponuje rozmaite cieka-
wosltkl, niekoniecznie powig-
zane z komputerami, a “Fat
Agnus” usituje zachowat za-
sade zlotego srodka. A olo
najczescie] wysigpujace w
zinach tematy:
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ROZRYWKA

SCENA czyli teksty po-
Swiecone ludziom i zjawiskom
zwigzanym z “branzg”. W ich
skiad wchodzg m. in.: chartsy,
informacje, zapowledz| | re-
cenzje dem, wywiady z "elilg”,
polemiki z artykutami z innych
zindw, recenzje z copy party,
opinie.

PUBLICYSTYKA — artyku-
ty ogolnie zwigzane z kompu-
teryzacjg naszego zycia, np
hipotezy o wptywie technik
virtual reality na ludzka psy-
chikg, rankingi gazet komer-
cyjnych, teksty analizujgce
np. przyczyny niecheci po-
migdzy posiadaczami rozma-
itych typow komputerow, ese-
je, wywiady z ludzmi z branzy
komputerowej, ale nie zwia-
zanymi ze sceng, rozwazania
nad istotg czlowieczefstwa
() itp.

SOFTWARE | HARDWARE
— opisy i podpowiedzi do
rozmaitych gier, programoéw
uzytkowych, kody 1 hasta,
zapowledzi nowosci, rady, jak
uzyskaé nieémiertelnosé, na-
uka programowania w rozma-
itych |ezykach (najczesciej

AMOS | jezyk maszynowy),
testy sprzetu, ceny itp., itp.

ROZRYWKA — Zzarty, hu-
moreski, komiksy, dowcipne
powiedzonka.

VIDEO — recenzje, kiasy-
fikacje najlepszych filmow,
testy kamer wideo, kaset,
zapowiedzi nowosci,

INNE — np. “Hyde Park",
czyli miejsce, w ktorym kazdy
do kazdego moze napisac, co
tylko zapragnie, rozmaite cle-
kawostki wyszperane z roz-
maltych zrédet, wiasna twor-
czos¢ nie zwigzana bezpo-
4rednio z komputerami sce-
nowcéw (poezja, proza), re-
cenzje ksiazek, piyt i kaset
zespolow rockowych.

Oczywiscie w roznych zi-
nach te dzialy nazywajg sie w
rézny sposob (GIERCE, FO-
RUM, KACIK KODERA, BUY
OR NOT TO BUY, MESSA-
GES, BEZ MODEMU itp.)

Najwiekszg bolgczka wigk-
szosci (jesli nie wszystkich)
zindw jest zwykle slosunkowo
mata liczba oséb gotowych do
wspéipracy. O ile ludzi chet-
nie czylajacych ziny jest spo-

«
&
=
7
[
2
L
|
§

17

A




B rozrywka

jest, ze wszystkie wykonywane
manewry | operacje daja ol-
brzymig przyjemnosé. Uczest-
niczymy w pilotowaniu napraw-
de realistycznej maszyny — tu
nie ma miejsca na ulatwienia
(jakies EASY LANDINGS... NO
CRASHES... Fe!).

Pe tych wszystkich opisach
czas przyblizy¢ nieco przebieg
zabawy promem. Jak wspom-
niatem, sktada sie ona z kilku
misjl — ja przabytem tylko dwia
z nich: postaram sie je teraz
opisac.

Misja plerwsza

Jest ona (w pordownaniu z
dalszymi) zupeinie prosta.
Przedstawia pierwsza misje
(jeszcza naziemng) promu ko-
smicznego Columbia. Za po-
mocg boeinga prom zostaje
wyniesiony na duzg wysokosc,
Naszym zadaniem jest do-
prowadzenie go do widocz-
nego w oknie ladowiska |,
oczywiscle, pomyéine wyig-
dowanie. Nie jes! to proste —
pamietajmy, ze prom lgduje
niczym szybowiec, a wigc ma-
my tylke jedno podejscie, a
lotnisko ma ograniczong diu-
gosc! Mnie pierwsze udane
lgdowanie udato sie dopiero po
kilkunastu prébach. Misja ta
pozwala zdobyt podstawowsg
orientacjg w klawiszach —
choé nawet w najwyzszym po-
ziomie pomocy kilka operaciji
musimy wykonac¢ sami. Jedna
z nich jest koniecznost wyszu-
kania przelgcznikow sterujg-
cych wysunigciem podwozia.
Jak na prawdziwg maszyne
przystato, podwozie nie poja-
wia sie od razu. Wysuwa sig
okoto 10, 15 sekund...

Ws2ystkie dokonywane ope-
racje muszg byé przemyslane.
Nie mozna pozostawia¢ nie-
ktérych czynnosci na ostatni
moment. Kluczem do prawi-
diowego ladowania jest wia-
§ciwe dobranie kgta nachylenia
promu podczas jego opadania |
nastgpnie opanowanie umie-
jetnosci wyhamowania pred-
kosci skrzydtami. Ja zwykle
ostro (pod katem okoto -30
stopnl) schodze w dot, nas-
lepnie na wysokosci okoto 1 km
zdecydowanie podnosze dzidb
do gory (okoto +15 stopni).
Nalezy przy tym uwazac — zbyt
gwaltowne lub zbyt wysokie
podniesienie dziobu powoduje
utrate sity nosnej i katastrofe
promu! W miedzyczasie (gdy
predkosé spadnie do mniej
wigce| 300 km/h) otwieram pod-
wozie i przechodze do lgdowa-
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12. Prom w trakcie drugiej misji — jeszcze z rakieta nosna.

nia. Moment na chwile przed
zetknigciem sie z ziemig mozna
zobaczyé na rysunku., Potem
frzeba juz tylko wyhamowac
przed koncem runwayu...
Po kilku udanych lgdowaniach
(wszystkie misje mozna pow-
tarza¢ tyle razy, ile sig chce)
bedziemy juz mieli przedsmak
prawdziwe| zabawy... Czas
wtedy na misjg druga.

Wyprawa na orbite

To juz naprawde powazna
sprawa. Misje rozpoczynamy
od 24-godzinnego odliczania
wstecznego | jezeli nie przy-
spieszymy pracy programu,
tak samo diugo bedziemy mu-
siell oczekiwaé przed kompu-
terem na start promu. W mieg-
dzyczasie oczywiscie nastgpu-
je doholowanie promu z hanga-
ru na miejsce startu, napeinie-
nle zbiornikdw paliwem, kilka-
krotne skontrolowanie syste-
mow statku. Informacje o tych
czynnosciach przekazywane
sa na wewneirzng drukarke
promu (teleprinter). Program
mozna przyspieszyé dwojako:
po pierwsze poprzez przy-
spieszenie uplywu czasu, po
drugie poprzez zmiang cze-
sloscl wyswietlania ekranéw
(czyli takie stopklatki, tyle ze

np. co 30 minut). Pozwala to na
skrécenie czasu z dwudziestu
czterech godzin do dwu, pigciu
godzin. W tym wiasnie momen-
cie uswiadamiamy sobie zalete
szybkich komputerow. Poziom
kompresji czasu jest na nich
znacznie lepiej dostrzegany.
Podczas startu niewiele mamy
do zrobienia. Jednak zaraz
potem bedziemy musieli u-
czestniczy¢ w calym szeregu
czynnosci uruchomienia pro-
mu na orbicie. Wszystkie te
operacje (otwieranie fadowni,
wysuwanie anten, baterii sfo-
necznych) mozemy oglgdaé na
ekranie. Po ich wykonaniu
otrzymujemy komunikal, ze
zadnych dalszych zadan nie
musimy wykonywac (to w kon-
cu najprostsza z kosmicznych
misjl), a wiec czas na powrét.

Konieczne bedzie teraz pow-
torzenie w odwrotnej kolej-
noSci wszystkich wykonanych
operacji (wazne |eslt, aby roz-
poczat je w odpowiednim cza-
sie, zeby dolecie¢ do lgdowis-
ka!), cho¢ moga nas spotkat
zaskakujace niespodzianki, na
przykiad zatnie sie mechanizm
anteny | trzeba ja bedzie od-
strzeli¢... Dopoki jednak bedz-
iemy ponad atmosfera, wszys-
tko begdzie dobrze, ale potem

OMission Timer 0
0O0:00: 1:38]

13. Obraz promu podczas otwierania tadowni.

trzeba wylgdowac. Mnie w naj-
lepszej misji zabrakio pie¢ ki-
lometréw do ladowiska (a misje
te wykonywatem juz wiele
razy...). No ¢6z, mam na-dz-
ieje, ze juz wkrdlce bedzie
lepiej. Na ilustracjach mozna
zobaczyc przebieg tej misji,
chot znacznie lepiej przezyc¢ jg
samemu...

Dalsze misje zawieraja za-
dania umieszczania satelitow
na orbitach wokolziemskich,
przechwytywanie ich w kosmo-
sle, poruszanie sig poza pro-
mem w specjalnych napedza-
nych skafandrach — jes! tego
naprawdeg duzo

Coz jeszcze mozna powie-
dzieé? Obrazki méwig same za
sleble. Gra jes! trudna. Na
pozytywne zakonczenie choc-
by pierwszej misji rzeba za-
pracowac. Konieczne jest poz-
nanie dziatania podstawowych
chocby klawiszy poza tymi opi-
sywanymi automatycznym hel-
pem, ich polozenia na pane-
lach i w ogole zawartosci
poszczegdlnych paneli. Opis
programu (szczegolnie strony
z klawiszaml) warto zawsze
mie¢ pod reka. Trzeba dys-
ponowac takze duzg iloscig
wolnego czasu. Wykonanie dru-
gie| misji zajmuje (nawet przy
jei szybkim przebiegu) okolo
siedmiu godzin! Mozna oczy-
wiscie przerywaé misje, zapisu-
jac jej aktualny stan i powrdcic
do niej pézniej. Warlo tez zapi-
sywa¢ (LOG) poszczegoine
udane misje — przyspiesza o
znacznie powrdt do poszcze-
gblinych etapéw zabawy. Satys-
fakcja ptyngca z ich ukoncze-
nia jest naprawde olbrzymia.

O programie wspominano juz
w polskiej prasie komputerowej
(Bajtek, Amigowiec), nle zaw-
sze jednak recenzentow staé
byio na pokonanie trudnosci
zwigzanych z jeqo obsfugg
(chotby jak zwykle brak pel-
nych instrukcji). Wspomniana
trudnosc jest chyba powodem,
ze program ten nie zdobytnigdy
najwyzszych ocen w notowa-
niach. Jednak moze dla niewie-
lu oséb bedzie on doskonaly!
Znajdg w nim zapomnienie na
diugie tygodnie. Skrocona wer-
sja Space Shuttle, zawierajgca
podstawowy opis programu i
duzej czesci klawiszy, dostep-
na jest w warszawskich ami-
gowych BBS-ach (Home of
Amiga — sysop RAF, MAMBA
— sysop Easy Rider, Crazy
World — sysop Jarri).

Zycze Wam lyle samo la-
dowan, ile startow.
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ich najwigcej w Polsce. Do tej
pory pojawilo sig 11 numerow
FA. tatwo z tego wywnios-
kowat, 1z FA |est miesieczni-
Kiem wychodzacym mniej wig-
cej co dwa miesigce, co i tak
jest, jak na polskie warunki,
niezlym osiggnigciem.
Historia FA jest stosunko-
wo burzliwa. Kilkakroinie spo-
ry | roszady personalne wsréd
cztonkow redakcji zagrazafty
istnieniu tego zinu. Wszelako,
mimo wszystkich “zakretéw”,
FA przetrwat | od niemal
dwéch lal regularnie wydaje

pomemem s

kolejne numery, zdobywajac |

kazdym z nich kolejnych czy-
telnikéow. Profil pisma jest jas-
ny i czytelny — jest to zin dia
kazdego. klo ma ochole do-
wiedziec sie czegos wigcej o
Amidze i dziedzinach z nig
zwigzanych; dla kazdego, kto
chece pozytecznie spedzié czas.
Wywotywato to od czasu do
czasu atakl ze strony redakc|i
innych zinow, zarzucajgcych
FA, iz poswiecaja zbyt duzo
miejsca juz to opisom gier, juz
to poczatkujacym uzytkowni-
kom Amigi, ze szkodg dla
czylelnikow bardziej zaawan-
sowanych i zaangazowanych
nascenie. Jednakze redakcja

FA konsekwenlinie pozostaje
przy zasadzie: "dla kazdego
cos milega".

Plerwsze numery FA przy-
pominaty (dosé mocno) “Ke-
baba“, szczegdlnie pod wzgle-
dem grafiki i obstugi. Zreszta
akurat strona graficzna pisma
nigdy nie byta szczegdinle
efektowna; redakcja starafa
sie to rekompensowac cieka-
wymi i stojgcymi na dobrym
poziomie tekstami, a takze
dbaloscia o poprawnosé pol-
szczyzny artykutdw, korektg

itp. Nawiasem mdwigc 11.
numer FA pojawit sie Juz w
zupetnie nowe| formie | szacie
graficznej, ktéra wcale nie
jest gorsza niz w konkuren-
cyjnych zinach. Zamiast wiele
mowi¢ o ewolucji FA, przyto-
cze po prosiu kilka faktow:

numer 1. — 16 artykutow,
okolo 130 KB tekstu

numer €. (Swiateczny) —18
artykutéw | okoto 170 KB
tekstu

numer B. — 29 artykulow i
okolo 250 KB tekstu

1o dysk twarty imtzer:.'nfe
pamiect wyednef obudowic

AN AD - zewngtrne rozszerzente lgci od 2 MB do B MB prawdziwego
Fmdom mmimrm o 30%
Aw tnle Inny komg mrq aja WMHGU

ST

v Uzytkownik moze sam
modutéw pamiecl

do komputera.
v Jest autokonfigurujgce | autol

o MEGA BAX D powigksza pamigé komputera o 2MB, 4MB lub BMB. |
v Umotliwia dolaczenie dysku twardego typu AT-bus.
VJelf zmlmqlrznlo dolaczane - gwarancja komputera pozostaje

v'!lh ohndmz tworzywa sztucznego, kolorystycznie | stylistycznie
dopasowang

lmﬁllm
MB lub 4 ﬁ. 1‘1%':“1“ szybszych.

v Jest przelotowe (uﬂntlllﬂl dolaczenie np. cartridge’a).
v Pobiera niewielka moc - nie jest potrzebny zewnetrzny zasilacz.

| +Ma w peini buforowane szyny danych | adresowa.

Producent

CLSATs e

AMIGA 500 | AMIGA 500+ s Znak

nakam| towarowymi Commodomn-Am
SIMM jost zarejestrawany™ Znakem

MAGAZYN AMIGA 81983

oot Y
towarowym Wang Laborstories.
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numer 10. (§wigteczny) —
73 artykuly | okolo 850 KB
tekstu!

Natomiast wedle zamierzen
numer 11, bedzie liczyl 65-75
artykulow i ponad 650 KB
tekstu. Ponadto redakcja ma
zamiar utrzymac w miare zbli-
zong objetoS¢ zinu w nas-
tepnych numerach.

W migdzyczasie radykalnie
sig zmienit wyglad i kod tego
zinu, oczywiscie na lepsze.
Prakitycznie do kazdego nu-
meru dotgczane sg dema, in-
fra, programy uzytkowe itp.
Ponadto, oprécz tekstu, zin
ten zawiera tez zdjecia (no |

| oczywiscie 4-6 modutéw). Jak

przyznaje konkurencja, FA
jest zinem pisanym chyba
bardziej serio (co nie oznacza
“calkiem serio”) od pozos-
tatych; kiadzie tez wiekszy
nacisk na opracowanie lek-
stow. Wynika fo zapewne z
nieco wyzszej sredniej wieku
czlonkow redakcji niz w kon-

| kurujgeych zinach. Ponadlo
| Jako jedyny polski zin ma

statych zagranicznych wspol-
pracownikow (w Irlandii, Por-
tugalii oraz USA).

Za miesiac przedstawimy
dalsze magazyny dyskowe.

Akcesoria do komputeréw AMIGA

Amiga 500/500+
Mega Ram 2MB pamieci 3900000 ¢ |
kolejne 2MB pamigci 1.980.000 =
Mega Ram HD 2ZMB pamigci OMB HDD 5.450.000 =zt
Mega Ram HD 2MB pamieci 40MB HDD 10480000 28 |
AT-BUS HD - kontroler dysku twardego 2.490.000 24
AT-BUS HD 40MB - dysk twardy 40MB 7.490.000 =zt
Amiga 500/600/2000
Sampler Mono (40 kHz) 390.000 zt
Sampler Stereo (30 kHz) 490.000 zt
Midi Interface (1 IN, 1 OUT, 1 THRU) 390.000 zt
Amiga CDTV
Interface umozliwiajacy
podiaczenie dwdch joystickéw | myszy 490.000 zi

podene cony

Nasi dystrybutorzy:

od saaene]

AMIGA s. c., Warszawa, ul. Batorego 10, tel.; 25 60 31 w. 103
MIKROKOMPUTERY "XYZ" s.c., Lublin, ul. Okopowa 6, tel.: 21 384
OSKAR Computer Studio, Warszawa, ul. Igafiska 286, tel; 10 42 38
PROABIT, Raszyn, ul. Mickiewicza 14, tsl.; 56 08 91

Studio Komp. AS, Warszawa, ul. Gen. Abrahama 4, tel.: 12 51 23
VADIM, Zislona Géra, ul. Kuplecka 1, tel.: 656 72

Sprzedai réwniez za zaliczeniem pocztowym
po doliczeniu kosztéw przesylki.

CELSAT: c.

ul. Czernlakowska 28 B
00 - 714 Warszawa

tel.: (22) 4058 76  fax: (22) 41 52 80
(2) 642 96 05
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WYWIA

amy przyjemnosc za-
prezentowad sympa-
tykom muzyki kom-
puterowej pierwszy

w Polsce wywiad z

cziowiekiem, klory uwazany
jest przez wielu posiadaczy
Amigi za najlepszego muzyka
w naszym kraju. Dzisiaj] na
moje pytania bedzie odpowia-
dat XTD z grupy Union.

MA — Na poczatek przed-
staw slg naszym Czytelni-
kom.

XTD — Na Imie mam Piotr,
mam 18 lat, chodze do ZSE
w Gdansku-Wrzeszczu, lubie
kazdg muzyke, poczawszy od
thrash-metalu az po techno, a
takze, oczywliscie,
komputerows.

MA — Skad sie w takim
razie wzigt Twdj pseudo-
nim? Nie powstal przeciez

muzyke |

ani od Twojego nazwiska,
ani tym bardziej od imienia. |

XTD — Pochodzi od stowa
“Extend”, ktore jest faktycznie
moim pseudonimem, bo nikt
nie méwi na mnie XTD, ale
skad sle wziatten pseudonim,
tego nie pamigtam. Chyba
jeszcze z czasow, gdy miatem
Atari BOOXL. Samej zasady
uktadania muzyki w patler-
nach nauczytem sig wlasnie
dzieki temu komputerowi. a
wlasciwie dzieki programowi
Digi Drum. Muzyki jednak na
Atari nie robitem.

MA — Jaka jest konfigura-
cja Twojego sprzetu?

XTD — Amiga 500 z dodat-
kowa stacjg 3.5 Golden I-
mage, 2,3 MB RAM (1,8 Fast),
wzmacniacz Zodiak produkcii
polskiej (!), zielony monitor
Neptun oraz polski sampler
monofoniczny. Poza tym mam
wygodne miejsce pracy, ¢o
nie jest czesto spotykane
wsrod rodzimych amigoweow.
Nie wspomng o masie dyskow
tworzgcych “artystyczny” ba-
tagan na stole. W sumie nie
jest Zle, ale przydalby sig
|eszcze twardy dysk, synteza-
tor, lepszy sampler araz kolo-
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rowy monitor, a moze w przy-
szlosci nowa Amiga, Z nowy-
mi mozliwosciami muzyeczny-
mi.
MA — Czy to znaczy, ie
jeden z najlepszych muzy-
kow w Polsce nie ma syn-
tezatora?

XTD — Niestety nie mam.
Po prostu nie staé mnie na

niego. A poza tym gra na |

instrumencie | kompoenowanie
muzyki to dwie rézne sprawy.
Aby napisa¢ jakis utwdr, nie
trzeba by¢ wirtuozem | grac
perfekeyinie na instrumencie.
Po prostu trzeba mieé wy-
obraznig muzyczna | znaé sie
na muzyce. Nie ukftada sie
muzyki w czasie rzeczywi-
stym, poniewaz do takich ce-
low bardzie] nadaje sig syn-
tezator + magnetofon, cho-
ciaz perspektywa wspolpracy
syntezatora z komputerem
jest zachecajaca. Chetnie po-
pracowalbym natomiast na

udzial. Moduty pisatem naj-
pierw u kolegéw z nie ist-
niejacej juz grupy Haze (P. P.
Minio), Kktorzy wprowadzili
mnie w Swiat Amigl, a potem u
kolegi, ktory pierwszy kupit

MIESIACA

sobie Amige (Sebastian Mo- |

za). Nalezg mu sie podzig-
kowania za cierpliwosé, w
czasie gdy ja zajmowalem
jego sprzel. Na copy party w
Gdyni wystawitem dwa mo-
duly: “"After Dream”, ktdry
ukazal sig na drugim dysku w
magazynie "AlaMaKota” (ma-

| gazyn dyskowy), oraz “Blade

Walker®, ktéry nigdzie sig nie
ukazal. Zajecle drugiego miej-
sca bardzo mnie ucieszylo.
Nie spodziewatem sig, 2e
zajme tak wysokg pozycje.
Miatem jeszcze wtedy Atari.
Pozatym, nie slyszatem, zeby
nazywano mnie “muzykiem-
legendq”, jak sugerujesz, ale

| faktycznie ludzie byli zdzjwie-

dwoch Amigach rownoczes- |
nie, potaczonych przez sam-

pler, co umozliwitoby mi two-
rzenie prostych sekwencji |
pozorne zwigkszenie liczby
kanatow. Niestely, takiej mo-
zliwoéci nigdy nie miatem.

MA — Skad bierzesz in-
strumenty do swoleh kom-
pozycji?

XTD — Giéwnie dostaje albo
sampluje z magnetofonu. Nie-
stely, w dalszym ciggu cierpig
na brak instrumentdéw, chociaz
jakosg sobie z tym radzg.

MA — Podczas pierw-
szych miesiecy swojego ist-
nienia na scenie nie miales
wlasnego komputera. Mimo
to udafo Ci sig zajgc drugle
miejsce podczas music-com-
petition, ktéry odbywal sie
podczas Joker & Luzers
Copy Party w Gdyni. Znafo-
minazywali Cie "muzykiem-
-legendy”. Jak do tego do-
szlo, Ze ustapiles miejsca
tylko Mr. Rootowi, ktory wie-

dy byt cztonkiem zachod- |

niej grupy ACME?
XTD — Bylo to pierwsze
copy party, w ktérym bratem

ni tym, ze nie miatem Amigl.

MA — Czy te utwory byly
pierwszymi, ktdre napisales
na Amidze?

XTD — Nie. Ale wcze-
éniejsze sig nie liczyly, po-
niewaz potrzeba bylo troche
czasu, zanim zaprezentowa-
lem jako taki poziom. W sumie
wigc utwory z copy party w
Gdyni traktujg jako pierwsze.

MA — Po sukcesie odnie- |

sionym w Gdyni wiele osob
zastanawiato sie, “kto to
jestten XTD, w jakiej on jest
grupie?”. Opowiedz cos o
tamtym okresie Twojej dzia-
falnosci.

XTD — Jak juz wspom-
niatem, bytem w grupie Haze.
Nie byt to zbyt ciekawy okres,
chociaz w tamtym czasie sce-
na komputerowa byta zupei-
nie inna. Nie bylo takie] za-
wzietosci | braku wyrozu-
mialosci, jak to ma miejsce
obecnie. Mozna to bylo za-
uwazy¢ na ostatnim copy par-
ty w Zywcu, kibre zamiast

najlepsze, okazato sie naj- |
| moduty. Raczej szybko |e

gorsze ze wszystkich (wina
organizatorow). Ale wracajgc
do tematu — grupa Haze byia

juz w stanie rozpadu, wigc
wiedziatem, ze nie bedzie
zbyt diugo istnie¢. Zreszla,
byta to stara grupa, kitéra nie
potrafita si¢ dostosowac do
nowych warunkéw, Poza tym
nie byla zainteresowana zad-
nymi spotkaniami kolezen-
skimina takich imprezach, jak
copy party, wiec w Gdyni
bylem jedynym |e| przedsta-
wicielem.

MA — Tak, lecz Haze nie
byto Twoja jedyng grupa.
Z fjakimi innymi zaczgles
wspoiprace | ktdérg z nich
wspominasz najmilej?

XTD — Po copy party prze-
szedlem do Suspect. Okaza-
ta sig ona dosy¢ ciekawg
grupa, chociaz mozna jej bylo
wiele zarzucic. Wydalismy
sound-disk oraz planowalis-
my zrobienie dema. W tym
czasie dostalem propozycje
od Ninji/Action Direct (obec-
nie Union) przejscia do jego
grupy. Przeszediem do Action
Direct razem z Cozg. Grupata
jednak nic nie wydata, poza
magazynem dyskowym. O-
beenie jestem w grupie Union,
ktéra jest jakby nastgpca Ac-
tion Direct oraz kilku innych
grup. Nie wspominam 2adne]
grupy, moze z wyjatkiem Ha-
ze, poniewaz dalej utrzymuje
kontakt z Suspect, a Action
Direct juz nie istnieje. Jesli
za$ chodzi o wspdiprace, to
zdecydowanie najlepiej w mo-
im odczuciu wypadt Suspect.

MA — Moze teraz kilka
zdari o Twojej technice pi-
sania utwordw. Ci, ktdrzy
widzieli, jak to robisz, s3
zdumieni szybkoscig | po-
zornym chaosem, z jakim
wpisujesz kolejne dZwigki,
lecz w momencie urucho-
mienia gotowego patternu
otwieraja szeroko usta i nle
moga wyrazic swojego zdzi-
wienia, 2e "to Jednak gra”.

XTD — Nie uwazam sie za
czlowieka, ktéry szybko pisze

wpisuje, ale sam pomysli, o-
pracowanie | doszlifowanie
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zajmuje mi znacznie wigce)
czasu niz samo wpisywanie
diwigkdw | wprowadzanie ko-
mend. Choclaz, jesli mam
jakis pomysl, to rzeczywiscie
chce wpisa¢ go jak najszyb-
ciej. Duzo zawdzigczam le-
mu, ze opanowalem kiawia-
turg, poniewaz postugiwanie
sig myszkg znacznie opdinia
pracg (postuguje sie nig tylko
wtedy, gdy nie mam innego
wyjscia, albo wtedy, gdy to
przyspiesza prace)., Przede
wszystkim jednak nie powin-
no sig zwracac uwaginato, co
jest zapisane w patiernach,
poniewaz wazny jest elekt.

MA — lle modutéw udaje
Ci sig¢ napisac w ciggu mie-
sigca?

XTD — Réznie. Od 2 do 10,
ale tylko tych, kiére nagry-
wam. Nieraz lubig napisaé
jakis krotki kawatek i ska-
sowac go zaraz po zrobieniu |
przestuchaniu. W ten sposéb
czgsto sprawdzam wspot-
brzmienie instrumentéw | rézne
efekty, ktérych podznie| nie
musze rozpracowywac. Tych
modutéw oczywiscie nie licze
| zapominam o nich zaraz po
ich skasowaniu.

MA — A ile (orientacyjnie)
utworow skomponowales do
tej pory?

XTD — Okoto 100, nie li-
czac lych zupeinie starych,
ktérych sam juz nie mam,
oraz tych robionych tylko po
to, zeby je pozZnie] skasowac,

MA — Kazdy muzyk ma
swdf ulubiony utwdr. Podaj
nazwe Twojego #1.

XTD — Niestety, nie zga-
dzam sig z tym. Nie mam
ulubionego utworu, podobnie
jak potowa muzykdow, kiérych
znam. Wszystko kiedyé sie
znudzi, wiec te najlepsze mo-
duty moga jedynie pozostac
legenda, a na ich miejsce
wejdg nowe, Bardzo lubie u-
twory Petersa oraz innych mu-
zykow. Lubig takze muzyke
‘normaing” (nie komputero-
w3a), np. utwory: Deathrow i
Nuclear Assault. To, czego
stucham, raczej nie wplywa na
to, co robig. Inna sprawa, ze
niektérzy muzycy amigowscy
nie stuchaja prawie w ogdle
muzyki normalnej, a niektorym
ponadto nie jest znana muzy-
ka amigowska. Wnioski mogg
nasuwac sig rozne, ale mojg
wilasng opinig przemilcze.

ROZRYWKA

MA — A ktory z Twoich
modulow podoba Ci sig naj-
bardziej?

XTD — Niestety, nie oce-
niam moich modulow, a sam
wolg postuchac moduléw in-
nego autora, gdyz moje wia-
sne znam na pamigc (w koncu
sam je robig i niekiedy mam

a takg syluacje czesto sig
spolyka. Nie chodzi o wyglad,
ale o efekt.

MA — Wielu ludzi cheiato-
by na pewno dowiedziec sie
czegos wiecef o Twojej te-
chnice, postucha¢ Twoich
nle rozpowszechnionych mo-
dutéw. Jak moga sig z Toba

ich dos¢, ale nie zawsze). skontaktowac?

MA — Jakich wskazowek .
chcialbys udzielic poczat-  XTD — PIOTR BENDYK
kujgeym muzykom? ul. Gdaniska 14/57

XTD — W zasadzie nie 84-232 RUMIA
narzucam nikomu mojego zda- tel. (0-58) 71-25-98

nia. Niech robig coraz lepsze
moduly, ale przede wszystkim
niech nie licza na szybki
sukces, poniewaz konkuren-
cja jest bardzo duza. Poza
tym, w przeciwienstwie do
tego, co uwaza wigkszosé
poczatkujacych muzykdw, na
copy party nie przyjezdza sig
po to, zeby sie *wybic", tylko
po to, zeby sie dobrze zaba-
wi¢. Do osiggnigcia czegokol-
wiek potrzebne jest cos wie-
cej niz tylko obecno$é na
copy party. | jeszcze jedno:
nie uzywajcle masy komend,
ktére stuzg tylko temu, zeby
modut wygladal profesjonal-
nie, poniewaz nie o to chodzi,

MA — Moga liczy¢ na
Twoja odpowiedz?

XTD — Liczyé zawsze mo-
g4, chociaz nie wiem, czy
bgde miat czas na pisanie
listéw. No | przede wszystkim
nalezy uwazac wysylajgc dys-
ki pocztq — z gory ostrzegam,
Najlepiej podawac¢ w liscie
numer telefonu — oddzwonie
na pewno!

MA — Dziekuje za wywiad
i 2ycze Ci jeszcze wielu
przebojow.

Z XTD. czionkiem grupy Uinion, rozmawiat
Artur "Kalosz" Opaia

HDP Electronics s.c. , pl. Staszica 7]
50-223 WROCLAW , tel. (071) 21-57-82
OFERUUJE DLA KOMPUTEROW AMIGA

D I G I LAB System digitalizacji i obrébki
obrazu w czasie rzeczywistym.
Umeozliwia wprowadzenle obrazu z kamery
lub magnetowidu do pamigci komputera AMIGA.
Duza szybkos¢ | wysoka jako$¢ przetwarzania obrazu,
wejscia CVBAS (VHS,Video8) ; Y-C (S-VHS, Hi8)

AMIGA GENLOCK PRO

przystosowany do wspétpracy z komputerami

Commodore Amiga 500,600,1200,2000,3000,4000,CDTV.
Umozliwia polqczenie obrazu video z mozliwasciami
graficznymi komputeréw AMIGA. Genlock wyposazony
jest w regulacie kontrastu , jasnosci oraz nasycenia koloru.
Migkkie wejscie sygnatu wizyjnego z kamery i sygnatu z
komputera realizowane dwoma regulatorami oraz uklad
| korekc]i réwnowagi bieli sterowany przez regulatory R,G,B.
wejécia: CVBAS - VHS VideoB ; YLC - S-VHS, Hi8

wyjscia: CVBAS - VHS,VideoB ; Y/C - S-VHS,Hi8 : YUV - BETA

AMIGA SOUND SAMPLER (mono , 27 KHz) 320.00024
AMIGA SOUND SAMPLER (stereo , 20KHzi 480.0002¢
AMIGA SOUND SAMPLER (stereo , Hz) 920.0002¢
Amiga MIDI Pro (1*IN,1°THRU.2 380.000z1
Rozszerzenie | dia AMIGI 500+ 1TMB 820.000z1
KICK-BOX V2.04 Amigl 500 750.000z|
KICK ROM (KICKSTART V1.3 dla AS00 480 000z!
KICK AOM (KICKSTART V2.0 dia €80.000z
KICK ROM (KICKSTART V1.3 dia AS00) 480 00021
Elekironiczny BootSelskior DFO.OF3 270.00021
Rozszerzenie pami¢cl dia AMIGI 500 1 .8MB 1.750.00021
Adapter dia normalnych joystickéw dla CDTV 390.0002

oraz wiele innych urzqgdzen
|UWAGA !l Sprzedaz réwniez za zaliczeniem pocztowym

MAGAZYN AMIGA 81903

—

80-288 Gdarisk Morena D
ul.Marusarzéwny 2 :
tel./fax (058) 48-50-63

wnuruiw supdgzeru znl (ewsizp o) -/

& AMI 2.5 Taniej!

Najtasisze na rynku rozszerzenie do: 1 MB CHIP i 1.5 MB SLOW,
Nasze wiasne, oryginalne opracowanie. Nowa wersja prazystoso-
wana do A500 z plyta REVBA (od AS00+ w zwyklej ocbudowie).
Cena 2 zegarem czasu rrzeczywistego i instalaciy (lub priesyika),
MEGAMIX (2MB (8) zew. FAST RAM)

DYSKI TWARDE (kontroler AT Bus) E

NAPRAWA KOMPUTEROW
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JAK UPRZYJEMNIC
OBIE ZYCIE?

Jak? Oczywiscie przez
zabawe! A bawié¢ sie
najlepiej joystickiem. A
jeszcze lepiej — joysti-
ckiem analogowym.

Stanistaw Szczygie! (Stanley)

wielu grach (szcze-

golnie symulato-

rach) wazne jes!

bardzo precyzyjne

kierowanie obiek-
tem. Klawiatura czy zwykly
joystick, niestety, najczescie|
nie zapewnlaja wystarcza-
jacej kontroli. Rozwiazaniem
jedynym, a wecale nietrudnym,
jest stosowanie specjalnych
|oystickow analogowych. Cha-
rakteryzujg sig one tym, ze
program reaguje proporcjo-
nalnie do ich wychylenia: im
mocnie] poruszymy, tym sil-
nigjsza reakcja! W ten sposob
kontrolowanie samolotu
delikatne skrety, regulowanie
szybkosci — staje sie dzlecin-
nie proste. Gra czesto nabie-
ra innego charakteru, gdy
mozna precyzyjnie kierowac
obiektem.

Na rynku nie ma, niestety,
dostepnych joystickow ana-
logowych do Amigi. Sg nato-
miast takie dla komputerdw

(=
|

typu PC. Wiasciwie nic nie
stol na przeszkodzie, no, mo-
ze z wyjatkiem ztacza, aby ich
uzy¢é z naszym, niewatpliwie
lepszym, komputerem, Zia-
¢ze znajdujace sie na koncu
przewodu joysticka od pece-
ta, niestely nie pasuje do
zadnego ze ztgcz Amigi! Ko-
nieczne jest wykonanie od-
powiedniej przelotki — za |g|

uzyte potencjometry:
470 kilooméw (10 %)

pomoca podigcezymy joystick |

do gnlazda JOY2. Schemat
takiej przelotkl mozemy zo-
baczy¢ na rysunku. Nato-
miast chetni do samodziel-
nych prac mogg wykonac takli
joystick sami potrzebne
szczegoty zawiera drugi z
zamieszczonych schematow.

Jest jednak konieczna pew-
na uwaga. Otoz niektore ze

POLACZENIA PRZELOTKI ANALOG PC-AMIGA

L
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ztqcze joystika

O b =W~
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|

analogowego PC
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opis pinéw:

Fire 1
Fire 2
Pot X -
+5V '
masa

Pot Y

ztqcze JOY2
Amigi

Voo~ AW

SCHEMAT JOYSTICKA ANALOGOWEGO

opis pinow:

Fire 1
Fire 2
Pot X
+5V
masa
Pot Y

V00~ W

starszych gier nie zawsze W
peinl poradza sobie z obstugg
takiego joysticka. Na przyktad

| Birds of Prey nieprawidiowo

odczytuje FIRE (a wiasciwie
po prostu go nie widzi), nie-
kidre wersja F19 Stealh Figh-
ter w ogdle nie chca na niego
reagowac (mimo Istnienia op-
cji Analog). No céz, takie jest
zycie. Polecam |ednak po-
jeidzi€¢ w Grand Prix za po-
mocag lakiego joysticka
zabawa jes! Swietna!
Wykonanie przelotki nie sta-
nowl trudnej pracy, lecz |ak
zawsze przy urzgdzeniach
podigczanych do komputera,
nieprawidtowe wykonanie mo-
Zze grozi¢ niemitymi konsek-
wencjamil Jesli wiec nie czu-
jesz sie zbyt dobrze z lutow-
nicg w dioni, popro$ o pomaoc
kogog& bardziej w tych spra-
wach obeznanego! Lepie| bo-
wiem wykazaé nieco cier-
pliwosci | poczekaé na wyko-
nanie przelotki przez zna-

| lomego, niz zrobic to samemu

i Zniszeczy€ komputer.
Przelotke wykonatem sam
wedlug zamieszczonego sche-
matu | sam sprawdzitem, Uzy-
wam je] z przyjemnoscia.

MAGATYN AMIGA B/1893




Kontynuujemy nasz
przeglad jezykéw pro-
gramowania. Tym ra-
zem bedziemy musieli
sig cofng¢ nieco w alfa-
becie. Obiecatem bo-
wiem omowienie ACE
BASIC-a.

Roman Pampuch,
Marek Pampuch

CE BASIC jest jedynym

BASIC-em, kiory bez |

najmniejszych proble-

méw bedzie dziatat na

dowolnej Amidze. Moze
jest tak dlatego, ze autorzy
pisali go juz po pojawieniu sie
Amigi 1200. Jest to zatem
produkt catkiem nowy. Pos-
piech, z jakim pracowali twércy
ACE, odbit sie jednak na sa-
mym BASIC-u. Ma on nieza-
przeczalne zalety, ale tez sporo
wad. Zgodnie z zapewnieniem
dystrybutora witasnie dotarta
do Polski nowa, poprawiona
wersja ACE. Niestety, cykl wy-
dawniczy Magazynu AMIGA nie
pozwala mi przedslawi¢ je] w
tym miejscu. Moze w ktoryms z
kolejnych odcinkdw zasygnali-
Zuje roznice pomigdzy starg |
nowa wersja.

ACE jest pakietem, w skiad
ktérego wchodzg: preprocesor,
asembler, linker i kompilator.
Kod 2rédiowy jest przerablany
na kod zblizony do asemblera,
co zapewnia duzg szybkos¢
programom pisanym w ACE.
Mozna jg jeszcze zwigkszyé
traktujac kod Zrodtowy prepro-
cesorem. Sam kompilator jest
napisany w jezyku C i dziala na
Amigach z 512 KB pamigci (dia
duzych programow w BASIC-u
zalecany jest jednak 1 MB).

ACE nie trzeba sig specjalnie
uczyc. Nie wymaga tez dodat-
kowej literatury. Ma bowiem
prawie wszystkie rozkazy Ami-
ga BASIC-a. Niektore z nich
(jak na przykiad funkcja WIN-
DOW() czy spartolony niemi-
tosiernie w Amiga BASIC-u roz-
kaz SOUND) sg jednak w ACE
znacznie bardziej rozbudowa-
ne. Ciekawostkg jest wbudo-
wanie w ACE tak zwanej “grafiki
zétwia", czyll podstawowych
rozkazow graficznych znanych
z jezyka Logo.

ACE, jak juz napomknglem,
nie jest tez pozbawiony kilku
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Przeglad jezykow programowania (cz. 3.)
COS JESZCZE

BASIC |

wad. Autor nie poradzit soble z
ralatywnymi zbiorami danych,
Pozostajg nam tylke przerai-
liwle wolne zbiory odczytywa-
ne i zapisywane sekwencyjnie.
Wprawdzie do pakietu dolgczo-
ne sg dwa zbiory w asemblerze
pozwalajgce na szybki zapis i
odczyt danych, ale mozna z
nich korzysta¢ poza progra-
mem (tylko w trybie natychmia-
stowym). Zreszla wolna praca
“wyjscia/wejscia® mocno kon-
trastujgca z szybkoscig same-
go BASIC-a jest widoczna tak-
ze podczas druku. Innymi bte-
dami s3: zawieszanie sie kom-
putera przy programach wigk-
szych niz 32 KB podczas pracy
na Amigach z nie rozszerzona
pamigcig; wystgpuja tez kiopo-
ty ze zmiennymi typu shared.

Wydaje mi sie jednak, ze do
samego programowania ACE
nadaje sig o wiele bardziej niz
“zemsta MICROSOFTU na BA-
SIC-u", jakq jest bez walpienia
Amiga BASIC. ACE pozwala
zachowacé wiare w to, ze BASIC
wcale nie jest taki zty, jakim go
fani Pascala malujg.

ACE jest szybszy od AMOS-a,
chociaz ma zblizone do niego
mozliwosci diwigkowe | nieco
mniejsze graficzne. W odroz-
nieniu od AMOS-a jest jednak
prostszy w obsiudze, a ponadto
jest programem shareware, co
oznacza, ze |esl wielokrolnie
tanszy. Polecatbym go tym
wszystkim, ktorzy nie chcg sig
uczy¢ AMOS-a, a prébowali juz
swych sit w Amiga BASIC-u. Na

| dyskielce z ACE znajduje sie

tez kilka programoéw przykila-
dowych — pokazujgcych jego
mozliwosci.

Jednym z nich jest Tiny BA-
SIC. Czym |est Tiny BASIC?
Jest to prosciutki, rozrywkowy
interpreter napisany w ACE,
Wprawdzie nie moze byc trak-
towany powaznie ze wzgledow,
o ktorych za chwile, niemniej
jest nieztym wstepem do nauki
programowania w BASIC-u.

Tiny BASIC umozliwia obli-
czenia na wartosciach nume-
rycznych zmiennoprzecinko-
wych pojedyncze| precyzji i taf-
cuchach alfanumerycznych. Thu-
maczgc ten stowolwor na polski
— oznacza to, ze mozemy
uzywaé dowolnych liczb i tek-

stow, “Cienkosc” Tiny BASIC-a
polega na lym, ze ma on ograni-
czony zasab stow kluczowych |
nie ma grafiki, Mozemy korzys-
tac z nastepujacych rozkazow i
instrukcji: CLS, GOTOQ, IF..-
THEN..ELSE, INPUT, LIST, LET,
LOAD, NEW, PRINT, RUN,
SAVEiSTOP. Moznatez korzy-
sta¢ z funkefi trygonometry-
cznych | funkeji LOG, SQR, FIX,
INT i RND. Programy napisane
w Tiny BASIC-u mogg byt
skompilowane za pomoca ACE.

Wzmianke o Tiny BASIC-u
zamieScitem dlatego, ze ma on
pewne elementy przydatne pod-
czas nauki, jak: natychmiastowe
komunikaty o btedach | mozii-
wos¢ wyjscia z bledoéw, przy
kiorych inne BASIC- glupleja
(na przykiad dzielenie przez
zero). Mozliwosci tych nie ma
opisywana wersja ACE. Autor
testowal je w Tiny BASIC-u |
zapewnia, ze w ramach upgrade
— znajdg sie w nowej popra-
wionej wersji ACE BASIC.

Drugim powodem opisu Tiny
BASIC-a jest to, ze kod zrod-
lowy napisany w jezyku C jest
nie skompilowany i dla znajg-
cych nieco ten jezyk moze byé
Zrédiem przerdiznych ekspery-
mentow, z rozszerzeniem moz-
liwosci interpretera wigcznie, a
pisane w nim programy sg po
skompilowaniu prawie oémio-
krotnie szybsze niz w ostawio-
nym Amiga BASIC-u, (a zatem
Tiny jest minimalnie szybszy
niz ACE). Ponadto, co nie jest
bez znaczenia, dziata na wszy-
stkich Amigach.

Dystrybutorem ACE w Polsce
jest Fundacja Edukacji Techno-
logicznej, Warszawa, ul. Bur-
dzifskiego 5, tel. 180176, od
kidre| go otrzymalismy.

Po te] BASIC-owe] wstawce

z asemblera przejat bliski ma-
szynowemu jezyk, od jezyka C
zas przejgl statosé struktur pro-
gramu.”

Mimo uplywu prawle trzech
lal koncepcia jezyka nie jest
jeszcze ostatecznie ustalona.
Jezyk Clusteristnieje wylacznie
dia Amigi. Jakie cechy ma ten
niezbyt dobrze znany jezyk pro-
gramowania?

@ Jestwpeinizgodny zModulg-2;
® Jego skiladnia zblizona jest do

| asemblera;

omowimy kolejne jezyki pro- |

gramowania:

CLUSTER

Jezyk programowania Clus-
ter ujrzal Swiatto dzienne w roku
1980. Autor, Ulrich Sigmund,
lak reklamowal swd| wyrob:
“Cluster taczy w sobie mozli-
wosci szeregu jezykow pro-
gramowania. Z BASIC-a Clus-
ter przejal latwosé dziatania
systemu, z Modula-2 pochodzi
podstawowa koncepcja jezyka,

@ Potrafl generowac szybkie | w
wysokim stopniu zoptymalizo-
wane kody w formacle znorma-
lizowanym;

® Wbudowany edytor jest wygod-
ny w obsiudze, chot niezbyt tatwy
do opanowania ze wzgledu na
rozbudowane moziiwosci;

@® Ma dobra cbsluge przerwar;
® Dokumentacja napisana [est
jasno i przejrzyscie (niastety, tylko
w jezyku niemieckim};

@ Ma bogata bibliotekg moduitw,
kidra utatwia programowanie.

Jak dotgd Clustera nie uzywa
zbyt wielu programistow, ale
jest ich coraz wigcej, bo jezyk
ten pozwala na znacznie szer-
szy zakres eksperymentowa-
nia niz wszystkie dotychczaso-
we, a programisci lubig sig
bawic.

Nie ma ponadto literatury
specjalistyczne] poswiecone]
tylko Clusterowi, mozna jednak
skorzystac z bogatej oferty po-
drecznikow opisujacych bardzo
zblizony jezyk Modula-2,

Wersja demonstracyjna Clu-
stera znajduje sig na dyskiet-
ce public domain niemieckiego
AMIGA Magazin. Niedawno po-
jawita sie nowa wersja — Clus-
ter-2. Nie dotarla ona jednak do
Polski.

COMAL

Jest 1o program public do-
main. Niestety, implementa-
cja jest beznadziejna. Nie ma
d2wigku, grafika zaé jest je-
dynie monochromatyczna w
rozdzielczosci 320 x 200, i lo
laka, ze powslydzilby sie jei
nawet stary poczciwy C64. Zde-

| cydowanie nie polecamy. Je-

dyna zaleta COMAL-a dla Ami-
gl Jest to, ze jest programem
public domain. Wszyscy za-

| rejestrowani uzytkownicy tego
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programu moga wplacic kwote
dowolne| wielkoéci na konto
Fundacji Pomocy Dzieciom Nie-
peinosprawnym. Po plerwsze|
wplacie upowaznieni sg do
uzyskiwania kolejnych wersji.
Niestety, od trzech lat nie po-
jawito sie nic nowego.

AC FORTRAN

Fortran (od Formula Transla-
tor) to jeden z najstarszych
jezykéw programowania. Korze-
nie Fortranu siegaja lat pigé-
dziesigtych. AC Fortran — jedy-
na w tej chwili dostepna w kraju
wersja Fortranu na Amige —
pozwala na nowo polubi¢ ten
jezyk. Dzigki swobodnemu for-
matowi wydruku znikla zmora
ustawiania “ksztattu" wydruku,
obstuga kompilatora rowniez
jest o wiele wygodniejsza niz na
Odrze. (Pytanie dla miodszych
fandw Amigi — co to jest Odra?)
Jedyny problem w tym, ze AC
Fortran jest bardzo trudno do-
stgpny. Majq go trzy lub cztery
osoby (ja sie do nich nie zali-
czam). Ale wydaje mi sig, e
Fortran interesuje jedynie takich
wapniakéw kemputerowych, jak
ja. A szkoda. Isinieje wiele
gotowych | nieztych programow
fortranowskich, kiére do tej po-
ry nie doczekaly sig swoich
algorytméw w innych jezykach
programowania,

METACOMCO LISP

Jezyk uzywany do tworzenia
programow “sztucznej Inteli-
gencji® jest dostepny |uz w
kraju. Musze jednak szczerze
przyznat, ze nie wzbudzil mo-
jego zainteresowania. Moim
zdaniem to nie jes! nic wigcej,
jak kolejna (bardzo rozbudowa-
na) wersja LOGO. Obejrzatem,
podziekowatem, nie skopiowa-
tem (po doswiadczeniach ze
“wspaniatym” Pascalem nie mam
zaufania do firmy Metacomco).

MODULA-2

Kolejne cudowne dziecko
profesora Wirtha ukazato sig w
dwéch wersjach do Amigi: TDI
Benchmark (u nas doslgpna ta
ostatnia). Daje duze mozliwosci
programowania grafiki (zwlasz-
cza tzw. ray-tracingu). Znany Ci
chyba Juggler (zongler) napisa-
ny jest wiadnie w tym Jezyku.
Modula-2 zajmuje cztery dys-
kietki. Jesli nie zamierzasz za|-
mowac si@ na serio grafikg, nie
zawracaj sobie glowy “genial-
nym nowym jezykiem" rownie
*genialnego” TFU-rcy Pascala.
Mimo rozbudowane| Instrukc)i
opisujgcej rzekome mozliwosci
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programu Medula-2 przezna-
czonego do Amigl — zbyt wiele
Za jego pomocyg nie uzyskasz.

Jezyk Modula-2 jest nastepca
|ezykéw Pascal i Modula. Opra-
cowal go w roku 1977 prof.
Niklaus Wirth. Od poprzedniego
arcydzieta ltego samego autora
(Pascal) Modula-2 ré2ni sie nas-
tepujacymi cechami:

@ lepiej usystematyzowana skia-
dnia, ktéra utatwia nauczenie
sig jezyka;

@ blizsze jezykowi maszyno-
wemu elementy jezyka;

@ dynamiczne przydzielanie
zmiennym odpowiednich pro-
cedur.

Modula-2 nie rozprzestrze-
nita sig wirdd uzytkownikow tak
szybko, jak jezyk Pascal, ale
obecnie staje si¢ popularna.
Jest bardziej zwarta niz Pascal,
Wiele rozkazow nie jest wbu-
dowanych na state do jezyka,
lecz wehodzi w skiad wstepnie
zdefiniowanych moduléw sys-
temowych. Jezyk ten jest szcze-

golinie interesujgcy przy rea- |

lizacji duzych projektow. Wspo-
maga podstawowe elementy
programowania | przyczynia sig
do opracowania prawidtowych
programow, dzieki poprawio-
nym w stosunku do Pascala
metodom kontroli. W Modula-2

teksty zZrodiowe s§ bardzie) |

czytelne niz w Pascalu. W tym
roku ma powstat Swiatowy
standard jezyka Modula-2. Nie
wiadomo jednak, czy nie bedzie
to musztarda po obiedzie.

Powstaly nowe, oparte na
podobnych zalozeniach, jezyki
programowania: Oberon i Clu-
ster. Sg one chelnle| wykorzysty-
wane przez programistow, bo
zostaly napisane przez prak-
tykéw, a nie (jak Modula-2) przez
bujajgcego w oblokach teoretyka.
Nie oznacza to, ze kazdy z tych
trzech jezykow ma szerokg rze-
szg zwolennikdw. Szacuje sig ich
na okolo 5 tysigcy. Strustrowani,
prowadza walke z calym Swiatem
— miedzy innymi na tamach
kwartalnika “Modula-News" wy-
dawanego w Szwajcarii.

Na razie Modula-2 bije na
glowe i Oberona, i Clustera
przez to, ze ma bardzo bogatg
literaturg zawierajgca wiele al-
goryimow, w tym i na Amige. W
Niemczech | Szwajcarii naj-
bardzie] popularna odmiana
Modula-2 na Amige jest M2-
Amiga. W jej sklad wchodzi
dobry edytor i szybki kompilator
ze zintegrowanym asemble-
rem, co pozwala tworzyé w
wersji  prolesjonalne] kody
dla procesorow wyzszej klasy

(MC680x0). M2Amiga generuje
szybko dzialajgce, lecz stabo
zoptymalizowane, kody w znor-
malizowanym formacie. Réw-
nle szybko dziafa linker. Jeze-
li mamy wystarczajaco duzo
miejsca w pamieci (podsta-
wowa wersja Modula-2 wymaga
minimum 1 MB), zatgczona
procedura Cache moze zna-
cznie przyspieszyc dzialanie
edytora, kompllatora | linkera.

| Ponadio M2Amiga ma disa-

sembler araz kilka wysoko wy-
dajnych narzedzi. Niestety, weho-
dzgcy w skiad pakietu debug-
ger nie pozwala na prace inter-
aktywna. Musimy wstawiac
do tekstu zZrodlowego “stopy’,
gdyz kontrola pracy jest moz-
liwa tylko po zatrzymaniu pro-
gramu. Jest to spora wada
Igzyka.

Ponadto, nie nalezy on do
tanich jezykéw programowania.
W miare rozsadna konfiguracja

| kompilatora | programéw po-

mocniczych koszlowac nas bg-
dzie okolo 1000 DM. Bardzo
okrojone wersje Moduli-2 (po-
wiedziatbym, ze wylacznie de-
mongtracyjne) meozna jednak
znalei¢ na dyskielkach public
domain (na przyktad Freda
Fisha). Najwigkszg, moim zda-
niem, wadg Moduli-2 jest nie-
petna zgodnos&é z oferowanymi
przez firme Commodore plikami
inkludow. Trzeba najpierw prze-
ksztaicié e na format M2-
Amiga. Zalela amigowe] Moduli
jest zas to, ze nie zaleZy ona w
takim stopniu od rodzaju zas-
tosowanego w Amidze proceso-
ra, jak inne jezyki (na przyklad
asembler). W zwigzku z tym
program, ktéry zadziata na Ami-
dze 1000 (z syslemem 1.2)
bedzie rowniez bezproblemowo
‘chodzil" na A4000. Jezyk ten
mozna polecié tym ambitnym
programistom, ktérym znudzit
sie juz asembler, a zajmujg sie
grafikg (zwlaszcza ray-lracin-
giem).

OBERON-2

Oberon-2 jest najnowszg im-
plementacja jezyka Oberon na
Amige. Zasady jezyka Oberon
ustalit w 1985 roku niezmor-
dowany profesor Wirth, jednak
samo kodowanie bylo dzielem
jego wspdipracownika dr. Gut-
knechta, ktory jest bardziej
praktykiem, a przy tym moégt
korzystac z wiedzy, ktorg zdo-
byt podczas testowania Moduli.
Ogélnia méwige, Obaron rézni
sig od Modull nastepujacymi
cechami:
® polimerfia,

@ uproszczone przypisywanie,
® dodatkowe procedury zbli-
zone do asemblera (jak ASH.
LSH, ROT),

@ zastosowanie “$mietnika” (cos
jakby Trashcan z Workbencha),
@ interaktywny debugger,

® mozliwosc wprowadzania do
programu procedur napisanych
w asemblerze.

W poréwnaniu z Modula-2 Obe-
ron nie ma:

® pelli FOR;

@ koprocedurikoprocesow;
@ kilkunastu rozkazow (jak
ADDRESS, CARDINAL, WORD
| innych).

Oberon-2 jest nowg wersjg,
szokujaca swa prosta (w po-
rownaniu do Oberona “1") kon-
cepcjg. Zdaniem prol. Wirtha
Oberon-2 jest “jezykiem nada-
jacym sie do celéw dydakily-
cznych w o wiele wigkszym
stopniu niz nawet Pascal”. Nie-
stety, literatura dotyczaca jg-
zyka Oberon-2 jest bardzo ska-
pa; pojawily sig dopiero pierw-
sze ksigzki na jego temat. Na
Amige Istnieje w te] chwili tylko
jedna implementacja Oberona-
-2, mianowicie najnowszy Ami-
ga Oberon Compiler wersji 3.0,
Poprzednia wersja tego kompi-
latora dotyczyta pierwotnego
jezyka Oberon. Edytor pracuje
tu w Srodowisku niezaleznym.
Kompilator jest o wiele lepszy
niz w przypadku Moduli-2. Bly-
skawicznie generuje szybkie |
wysoce zoptymalizowane kody
w formacie standardowym, tak-
ze dia procesoréw wyzszej kla-
sy. Smietnik pracuje w tle, wy-
korzystujgc wielozadaniowose
Amigi i nie obcigzajac syslemu.
Obstuga Smietnika jest jednak
dosyé skomplikowana. Przy
nabraniu wprawy, mozna jed-
nak prawie nie troszczyc si¢ o
to, czy wystarczy nam pamigci
na wykonanie zadania.
Oczywiscie wymaga to pew-
nego czasu.

Jedng z najwigkszych wad
Oberona, podobnie jak | wszy-
stkich jezykow z rodziny |e-
zykow prof. Wirtha, jest 1o, ze
inkiudy muszg byt przeksztat-
cone tak, aby byly zgodne z
systemem operacyjnym.

O mozliwosciach Oberona-2
swiadczy fakt, ze napisano w
nim “"od nowa" caly syslem
operacyjny wersji 2.0, i jest on
prawie trzykrotnie szybszy od
oryginalnego systemu dostar-
czanego przez Commodore.
Dyskietka demonstracyjna je-
zyka Oberon-2 zostala wydana
przez niemieckojezyczny AMI-
GA Magazin jako public domain.
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Pascal (cz. 1)
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czl

PODSTAWA — OKNO

Wielu posiadaczy Amigi chciatoby pisa¢ wiasne
programy. Niekiedy nawet w Pascalu. Niestety, w
Polsce brakuije literatury opisujgcej biblioteki (jest
jedna jaskotka, ale...). Na szczgsdcie ci nieszcze-
Sliwi uzytkownicy (Jacy uzytkownicy?! Toz to wszy-
stkogiercarze!!!) majg mojg skromng (he, he) osobe.

MacAn

hcialbym od razu zaznaczyé, ze nie bedzie to nauka

Pascala. Madrzejsi ode mnie ludzie uczacy lego jezyka

napisali na ten temat wiele ksigzek. Nie bede ich tu

przepisywat (szkoda lasow), moge tylko polecic jedng z

nich, wedlug mnie najlepszg. And the winner is...
“Programowanie w jezyku PASCAL" Ryszarda K. Koflla
(oswiadczam, ze nie jestem z nim spokrawniony, nawet go na
oczy nie widziatem). Trzeba jeszcze ukrasé gdzies HiSoft
Pascal | juz mozna bra¢ sie do roboly.

Za obstuge okienek, ekranow, menusow, gadzetéw (prze-
praszam za dwa ostatnie slowa, ale nie znam polskich
odpowiednikow) odpowiedzialne sa biblioteki. Aby méc sko-
rzystac z procedur zawartych w bibliotece, nalezy |g najpierw
olworzyc np. w taki sposdéb:
itionBasa :» pIncuitionBace(l

ipenlibrary(* tuition.library*.0);

GixBase
Biblioteke otwieramy za pomoca procedury OpenLibrary z
biblioteki Exec. Biblioteki Exec nie musimy w Pascalu otwierac
tak, jak w asemblerze. W nawlasie po OpenLibrary podajemy
nazwe biblioteki, ktérg chcemy otworzy¢, oraz jej wersje.
Aby otworzy¢ okienko, musimy wypetni¢ rekord NewWindow,
ktory wyglada tak:

t= pGixBasze {Openlibrary | ‘graphics. librazy .0

gdzie:

LeftEdge — Odieglost lawa| krawgdzi okna od lewe| krawedzi ekranu.
TopEdge — Odlegioké gémej krawedzi okna od gorne| krawadzl ekranu.
Width — Szerokost okna.

Height — Wysokosé okna.

DetaliPen — Kolor szczegdlow (gadety, tekst),

BlockPen — Kolor wigkszych elemantow graticznych (lstwa tylulowa),
IDCMPFlags — Znaczniki okreslajgce, na jakie posunigcia utylkownika okno ma
reagowat:

NEWSIZE — nowy rozmiar ckna

MOUSEBUTTONS — wcisnigcie przyciskdw myszki

MOUSEMOVE - ruch myszki

GADGETDOWN — gadiel wiaczony

GADGETUP — gadzet wylgczony

MENUPICK — wybrane menu

CLOSEWINDOW _ — zamknigcia okna

RAWKEY — weisnigeie klawisza (przesylane sq kody wewngtrzna)
NEWPREFS — nowa preferancie

DISKINSERTED — dysk zostal wiozony

DISKREMOVED — dysk zostal wy|gty

ACTIVEWINDOW — okno begdzie aktywne

INACTIVEWINDOW — ckno bedzie nieaklywne

WANILLAKEY — jak RAWKEY, ale przesylane sg kody ASCII.
Flags — Znaczniki okredlajgce wyglad okna:

WINDOWSIZING — gadzet zmieniajgcy wielkods okna
WINDOWDRAG — okno mo2e byé przesuwane
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WINDOWDEPTH ~ okno moza byt chowanea Za inne (w prawym, gomym rogu
pojawl si9 znajomy gadzet)

WINDOWCLOSE — gadiet zamykajgcy okno (samo zamykanie musi byé
zrealizowane przez programistg)

BACKDROP — okno bedzie rysowane na samym spodzie (ni@ mozna pod takie
okno schowac innego)

GIMMEZEROZERO — punk! o wspdlrzgdnych (0,0) bydzie przesunigly poza
ramkyg. Ulaiwia to rysowanie (nic nie da sig namalowac na ramce),; lecz spowalnis
operacje graficzne

BORDERLESS — okno bez ramek

ACTIVATE — okno akiywns

RMBTRAP — po weidnieciu prawege priycisku myszki nie bedzie wyswistlane
menu, lecz zostania tylko przastany sygnal do programu

NOCAREREFRESH — oddwlekaniem ckna ma sie zajaé system

FirstGadget — Wskaznik dla pierwszego gadzetu okna.

CheckMark — Wyglgd “plaszka” sluigcego do “edhaczama’ pozycji w many,
Title — Wskaznik dia 1okstu zawlerajgoego tylul okna.

Screén — Wskalnik dia ekranu, na kigrym ociwieramy okno. Dla Workbancha
wpisujemy 0

BitMap — Wakainik dla rekordu zawierajgcego obraz, kidry ma byé wyswigtiony
w oknig

MinWidth — Minimalna srerokose okna

MinHeight — Minimalna wysokodé okna

MaxWidth — Maksymaina szerokosc¢ okna

MaxHelght — Maksymaina wysokost akna.

Type. — Typ okna:

WBENCHSCREEN — okno otwarte na Werkbenchu

CUSTOMSCREEN — okno olwarte na naszym akranie

Gdy juz wypelnlmy potrzebny rekord, otwieramy okno:

$e0kn g w i 80kiero) ;

Gdy wszystko jest Ok, otrzymujemy wartos¢ rozng od zera.
Nasze parametry zostang wpisane do rekordu Window, a na
ekranle ukaze sig éliczne okienko. A kiedy juz nacieszymy
nim oczy, trzeba okienko zamknagc:

CloseWindow (Mojabkno) §

Zbierzmy teraz wszystko, czego sig dzi$ nauczylismy.

I'graphles.library ' 07} ;

Heighty
= MinWidth;
= Minkaight

end.

W nastepnym odcinku nauczymy sie otwieraé ekrany i
tworzyé menu.
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Marek Pampuch

lesiac temu zapew-

nitem Czyteinikéw, ze

w tym odecinku do-

wiedzg sig o po-

zostalych mozliwos-
clach programu. A zatem, bez
zbednych wslepdw przystap-
my do opisu.

tkie przygotowane Scalg pre-
zenlacje mozna zapisatc w
formie skryptu. Na dyskietkach
instalacyjnych znajduje sie kil-
ka takich skryptéw.

Prawie peiny przeglad moz-
liwosci Scali (rodziny MM 200)
da skrypt o nazwie Scala-
Main.scr. Mozemy tu obejrzec
jeden z nastepujacych modu-
fow:

W SCALAWORLD — pojawia
sig mapa Swiata, a na nigj
oznaczone s3 przedstawiciel-
stwa norweskie| firmy, ktéra
jest producentem Scali.

B SCALAPRODUCTS — daje
uzytkownikowi rozeznanie w
calosel produkejl firmy, Skrypt

LINGO
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_Scala w praktyce (cz. 4.)

COJESZCZE
POTRAFISCALA?

e (cz. 4

Tym odcinkiem konczymy opis Scali. Nie oznacza
tojednak, ze catkowicie rozstajemy sie ztym sympa-
tycznym programem. Na dyskietce instalacyjnej,
oprécz gtéwnego programu, znajdujg sie procedury
dodatkowe (tylko dla Scali w wersjach MM 200 i

- wyzszych). Oméwimy je za miesigc, a nastepnie
' zaczniemy wspdlnie poznawac kolejny, oparty na

Wspominalem juz, ze wszys- |

catkiem innej filozofii, program prezentacyjny —
CANDO.

ten, przynajmniej w mojej Sca-
Ii, jest racze| nieaktualny, bra-
kuje tu bowiem najnowszych
produkiow, a racze| odmian
Scali MM 200 (oznaczonych
symbolami MM 202, 210i211).
Splesze zalem uzupelnié te
braki, Scala MM 202 to poz-
bawiona wczesniejszych nie-
dociggnigc wersja Scali MM
200. Scala MM 210 to wersja
Scall MM 202 do komputerow z
uktadami graficznymi AGA dla
systemu NTSC, natomias! Sca-
la MM 211 — jest tym samym,
tyle ze do Amig systemu PAL.

Vo

EXnr

Nalezy zwréci¢ uwage nato, ze
obie ostatnie wersje pracujg w
réznych systemach operacyj-
nych. Wybdr wersji NTSC zmu-
sza wiec do ustawiania za
kazdym razem parametrow wy-
swietlania, chociaz w przypad-
ku A1200 i A4000, do ktorych te
wWersje sa przeznaczone, nie
jest 1o trudne.

Wrocmy jednak do opisu
skryptow. Kolejne to:
W SCALAFEATURES — poka-
zuje nieklére (z koniecznosci
nie wszystkie) mozliwosci pro-
gramu. Klikajac na ekranie

4.

giownym na symbol funkcj
otrzymujemy opis tej funkeji, i
styszymy jej nazwe.

B SCALATIME — prezentacja
niezbyt ciekawa pod wzgledem
graficznym (poza animowany-
mi literami Scala), jednak z
catklem nieziym podktadem
muzyecznym.

B SCALAQUIZ — zabawny
przyklad wykorzystania mozli-
woscl programu Scala Multi-
media, Prosty quiz, w ktorym
nalezy odpowledzie¢ na kilka
pytan. Oczywiscie, poznawszy
zasady tworzenia takiego skry-
ptu, mozna przygolowaé wias-
ny teleturniej, o wiele bardzie|
rozbudowany, jezeli tylko poz-
woli na to dostepna pamige.
W SCALAWIPES — w tym
skrypcie zobaczymy efekly,
zaréwno stronicowe, jak |
wierszowe. UWAGA: Niektore
z zastosowanych w tym skryp-
cie efekiéw nie pojawia sig na
ekranie, jesli bedziemy mieli
zbyt malo pamieci (zwlaszcza
Chip RAM).

B SCALAFONTS —ten skrypt
pokazuje wszyslkie czcionki,
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jakie zostaly zainstalowane w
Scali.

B LASCALATORE - daje
mozliwos¢ zobaczenia efek-
tow animacyjnych Scali. Po
uruchomieniu tego skryptu
zostanie wyswietlony na ekra-
nie krotki czarno-biaty film o
facecie z drabing, animowa-
ny prawie w czasie rzeczy-
wistym,

W SCALAVOICE — prezentuje
diwigkowe mozliwosci Scali.
Na ekranie pojawiajg si¢ rozne
napisy, ktére jednoczesnie sa
wymawlane zsamplowanym glo-
sem.

Kazdy z tych moduléw mo-
Zna takze obejrze¢ osobno.

Teraz przyjrzyjmy sie ekra-
nowi, jaki pojawia sie po zatado-
waniu skryptu. Nagtowki NO,
PAGENAME, WIPE i PAUSE
opisalismy juz wczesniej. Ale
1o jeszcze nie wszystko. Aby
zajrzeé, co Kkryje sie “poza
ekranem", a raczej z |ego
prawej strony, wystarczy zwe-
zic myszkg jakgkolwiek z rub-
ryk na ekranie (w tym celu
ustawiamy wskaznik na przer-
wg za kolumnag | przytrzymujgc
lewy klawisz myszki przesu-
wamy zwierzaka w lewo). W
tym momencie na utworzonym
w ten sposdb miejscu po pra-
we| stronie pojawig sie kolejne
rubryki z nastepujgcymi na-
glowkami:

SOUND — po kliknigciu na
rubryce w tej kolumnie mozemy
ustawic parametry dzwieku. W
menu, jakie sie pojawi, mamy
od lawej opcje:

B Zmiana sposobu odtwarza-
nia. Aby wybrac jeden ze
sposobow (oznaczonych tu
dwiema gwiazdkami), nalezy
klika¢ na prostokat z nazwami
tak diugo, az pojaw| sig nazwa
potrzebnej nam opcji. Mamy tu
do wyboru:

WE NONE — brak d2wigku na
danej stronie prezentacji (efekt
laki sam, jak wtedy, gdy nie
wybierzemy niczego).

Hm PLAY — odiwarzanie, pod-
czas wySwietlania strony,
diwigku z parametframi usta-
wionymi wedlug dalszego opi-
su. Aby jednak cos uslyszeé,
musimy najpierw zalado-
waé jakikolwiek zsamplowa-
ny déwigk. Nalezy w tym ce-
lu klikngé na opcje LOAD
SOUND. W tym momencie
pojawi sie nowe menu, w
ktérym znajdziemy:

BEE S50NG — tutaj nalezy
wpisaé, lub wybra¢ myszka z
okna zarzgdzania zbiorami,
nazwe utworu. Moze to by¢
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samplowany d2wiek lub modut
(taki jak na przyktad w Pro-

lrackerze),
EEE FADE IN (0-99) —
okresla, po ilu sekundach

zsamplowany diwigk ma o-
siggna¢ maksymalng (usta-
wiona opcja VOLUME) glo-
snos¢. Do tego momentu
wzmocnienie bedzie stopnio-
wo zwigkszane.

WEm FADE OUT (0-99) — to
samo, jednak tym razem cho-
dzi o wyciszanie. UWAGA.: Opciji
tej nie mozna zastosowaé w
dowolnym miejscu sampla. Wy-
ciszanie bedzie dziata¢ dopie-
ro po zakonczeniu calego u-
tworu. A zatem, jesli chcemy,
aby dzwigk zakonczyt sie row-
no z koficem prezentac)l —
musimy go ucigé albo odpo-
wiednio wczesniej zakonczyc i
wyciszac, albo "zatrzymac” opi-
sang dalej opcja STOP.

EEE PITCH (124-999) — okre-
sla wysokos¢ odtwarzania za-
tadowanego sampla. Im wigk-
sza wartosé, tym wyzszy
dzwigk.

HEE BALANCE — ustawia
balans kanatow.

UWAGA: Dwie powyzsze opcje
pojawiaja sie tylko w przypad-
ku, gdy w pamieci znajduje sie
zsamplowany dzwigk (przy mo-
dutach ich nie ma).

EEE LOOPS (1-99 albo nie-
skoficzonoéé) — ustawia licz-
be zapetlen sampla lub mo-
dulu.

EEE SHOW —odtwarza dang
strong prezentacji z diwie-
kiem.

EEE VOLUME — ten gadzet
suwakowy ustawia natezenie
glosu w zakresie (0-18, skala
kreskowa, nie opisana).

HRE WAIT — czeka z diwie-
kiem do nastgpnego obrazka.

Ustawienle parametréw ak-
ceptujemy przez OK lub lik-
widujemy przez CANCEL.

Kolejng opcjg jest:

HE VOLUME — powodujace
pojawienie sig ekranu, na kto-
rym mozemy ustawi¢ opcje
FADE IN i VOLUME. Majg one
takie samo dzialanie, jak opi-
sane powyzej opcje o tej naz-
wie. Jaki jest sens powlarzania
opcji? Po prostu taki, ze opisy-

wane aktualnie VOLUME i |

FADE IN dziataja na strone,
poprzednie zas na calos¢ pre-
zentacji. Takze i tutaj usta-
wione parametry akceptujemy
przez OK lub usuwamy przez
VOLUME.

HE STOP — zatrzymuje od-
twarzanie (moze by¢ z wycisza-
niemn, tutaj w trakcie trwania
utworu przez ustawienie war-
tosci jedynej opcji — FADE
OUT). Powinno by¢ ustawione
jako ostatni parametr, gdyz
ustawienie tego parametru na
stronie, przykladowo Srodko-
wej, spowoduje, 2e niemozliwe
bedzie zastosowanie innych
opcji tej grupy az do konca
prezentacii. Po wyciszeniu, lub
ucigciu dZwigku przez STOP,
nastgpi cisza.

Bl WAIT — czeka z diwie-
kiem do nastepnego obrazka.
Jesli kliikniemy na strone, na
ktore| prostokg! pod nagtow-
kiem SOUND jest pusty, pojawi
sie nieco inny ekran, a na nim
od lewej:

WE Prostokat z opisywanymi
powyzej opcjami.

EE LOAD SOUND — spowo-
duje pojawienie si¢ okna do
zarzadzania zbiorami Scall, co
umozliwi zatadowanie sampla
lub modulu. Uwaga — mozna
fadowaé jedynie sample za-
pisane w “czystym" formacie IFF.

SOFTWARE

HE RECORD SOUND — poz-
wala na wczytanie dZwigku za
pomoca dolgczonego digitali-
zera dzwigkowego (samplera).
Diugosc¢ nagrywanego diwig-
ku zalezy od wielkosci naj-
wigkszego wolnego bloku pa-
migci. Przykladowo: na Ami-
dze 1200 2 rozszerzeniem
pamigeci Fast 0 4 MB mozemy
zsamplowaé (przy wigczonegj
opcji COMPRESS) utwor o
czasie trwania 4 minut, co
zajmie na dysku 3,7 MB. Po-
dany czas jest orientacyjny,
bo zalezy on takze w pewnym
stopniu od wzmocnienia i am-
plitudy fali d2wigkowe|.
| W momencie gdy cafta pa-
miec zostanie wypeiniona przez
wchodzacy dzwiek, Scala utnie
samplowanie.

W chwili gdy wybierzemy tg
opcje, pojawi sig nowy ekran, a
na nim:

HEE SETUP — pozwala na
ustawienie parametrow sam-
plowania, w tym:

— SAMPLERTYPE — (typ
samplera): generic, pozwalajg-
cy na wspolprace praktycznie z
kazdym samplerem, GVP DSS
{typ 1 1 2), | Aegis Sound
Master.

— SETTING (ustawienia).
Mozemy ustawic tu:

EBE MONO — Kliknigcie na
prostokat z nazwg te] opcji
spowoduje jej zmiang na STE-
REQ. Opcja ta okresla, czy
d2wiek zostanie zsamplowany
jako monofoniczny, czy stereo-
foniczny.

mm COMPRESS — powoduje
upakowanie nagranego diwie-
ku przy zapisie na dysk (w
granicach do 10 procent).

HWE PITCH — okresla wy-
sokoSé diwieku (124 — naj-
wyzszy, 999 — najnizszy).

W przypadku ustawienia sam-
plera DSS Il mozemy dodal-
kowo regulowaé dopasowa-
nie dochodzgacego dzwigku (mi-
krofon — MIC/ wyjscie liniowe
— LINE), wigczyé filtr dolno-
przepusiowy samplera | regu-
lowa¢ wzmocnienie samplowa-
nia (VOLUME), przy Sound
Masterze zaé dodatkowo tylke
korygowad diwigk.

Nagrany d2wigk mozemy edy-
towac w podobny sposdb, jak
to ma miejsce w innych progra-
mach samplujacych. Edycja ta
jest jednak mocno ograniczo-
na. Mozemy myszkg zazna-
czy¢ fragment wykresu fali
dZzwigkowej, po czym zazna-
czony odeinek zoslanie pod-
Swietlony na zého. W tym mo-
mencie pojawig sie opcje:
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B ZOOM IN — powiekszenie
wybranego fragmentu. Po klik-
nigciu na tg opcje pojawi sig w
okienku wykresu powiekszony
fragment, sama zas opcja zmie-
ni nazwg na ZOOM OUT.
Ponowne kliknigcie przywroci
wyswietlanie calosci wykresu.
B CUT — wycina oznaczony
fragment. UWAGA: funkeja ta
nie ma opcji UNDO. Oznacza
to, ze wycigtego fragmentu nie
bedziemy mogli przywrocic.

PLAY — powoduje odtwo-
rzenie d2zwieku. Jesli aktualnie
wigczony jest ZOOM, wowczas
zostanie odiworzony jedynie
‘powiekszony" fragment wy-
kresu.

Aby zsamplowac dzwigk, na-
lezy klikna¢ na RECORD. Do-
chodzgcy diwiek bedzie mani-
torowany (lo znaczy bgdzie go
slychaé, a na ekranie pojawi
si@ wykres fali dzwigkowej). W
momencie gdy nacigniemy le-
wy klawisz myszki, ekran zga-
énie i rozpocznie sig digitaliza-
cja. Aby ja zakonczyé, naciska-
my prawy klawisz myszki. Jesli
wczesniej zabraknie Amidze
pamigci — sampling zostanie
automaltycznie przerwany.

Zsamplowany w ten sposob
dzZwigk mozemy zapisac opcig
SAVE. Aby zakonczyé sam-
plowanie, naciskamy CANCEL.
Z moich doswiadczen wynika,
ze algorytm samplowania za-
warty w Scall daje przy sam-
plowaniu digitalizerem DSS Il
czystszy dzwiek niz przy uzy-
ciu oryginalnego oprograma-
wania GVP!

To wszystko na temat dzwie-
ku w Scali. Skoro uporalismy
sig juz z diwigkiem, zajrzyjmy
na chwile za kulisy animacii.
Wyblerzmy |eden ze skryptow
zawlerajgcych animacje (na

Futural

Fubarin 20 %

'
FuturaB

FuturaB

FuturaB

Futrnll 12 W 20 33

FuturaC

FuturaC

FuturaC

FetuwC 32 93 TO

przyktad SCALATORE) — |
przejdzmy do trybu edyciji.
UWAGA: Nie wczytujmy do
edycji pierwszaj strony prezen-

| tacji (BLANK). Scala pozwala

na mieszanie w prezentac|l
stron animowanych | nierucho-
mych. BLANK jest tym ostat-
nim rodzajem. Od razu zau-
wazymy, ze ekran edycji jest
nieco inny niz dla obrazka
nieruchomego. Mamy w nim:
B FRAMES PER SECOND —
liczba klatek na sekundg.
(Mozna przyja¢ wartos¢ od 1
do 50. Im wigksza wartos¢, tym
plynniejsza animacja.)

W NUMBER OF ROTATIONS
(od 1 do 99 lub nieskoniczo-
nos¢) — okresla liczbg powtd-
rzen danej strony z animacjg.
W TO END — jesli w prostokg-
cle z g opcja znajduje si@
“ptaszek™ (opcja wiaczona),
oznacza o, ze ustawione na tej
stronie parametry bedg obo-
wiazywaly az do konca prezen-
tacji. Opcja ta pozwoli unik-
nagé pracochtonnego wpisywa-
nia identycznych danych dla
kilku stron.

B SHOW — pokazuje ani-
macje z zaznaczonej strony.
B DISKANIM — pozwala na
doczytywanie animacji z twar-
dego dysku, a nie z pamieci.
Wprawdzie wplywa to na po-
prawienie plynnosci w bardzo
niewielkim stopniu, a w przy-
padku duzych zbioréw dysko-
wych nawel |§ pogarsza, ale
pozwala na zaoszczedzenie
jakze czesto brakujgcej pamig-
ci.

B TEXT FIRST FRAME/TEXT
LAST FRAME — opcja prze-
fgczana za pomocag strzalek.
Aby zadzialala, nalezy dodat-
kowo kliknaé na prostokat z
nazwa opcji. Pozwala ona na

FuturaXx

FuturaX

Puoturni 34 4T %4

[hdot
Didot

wpisanie tekstu do pierwsze|
ramki animacji. Tekst pozosta-
nie na ekranie do zakonczenia
animacji na stronie (w przypad-
ku plerwsze| ramki) lub mrug-
nie (w przypadku ostatniej).
Mozna wpisac tekst na pier-
wszej albo na ostatniej ramce
tej samej strony lub zarowno
na pierwszej, jak i na ostatniej.

Ustlawione opcje akceptuje-
my (OK) lub usuwamy (CAN-
CEL). Scala przyjmuje ani-
macje w formacie ANIM-5.
Nalezy jednak bardzo uwazact
z animacjami HAM-owskimi,
gdyz tu kolory jeszcze bardziej
sig rozjezdzajg niz w przypad-
ku obrazkéw nieruchomych.

Nastgpna rubryka na spisie
stron prezenlacji to:

VARIABLES — pozwala na
ustawienie od jednej do dzie-
wileciu wartosci zmiennych
wraz z kilkoma makrorozkaza-
mi Scali, czyli na “programo-
wanie” prezentacji. Ustawienie
zmiennych przesledzimy na
przyktadzie analizy odpowied-
niege fragmeniu skryptu o
nazwie ScalaQuiz. Wszelkie
komentarze (dopisane przeze
mnie) oddzielone sg od wia-
Sciwego tekstu srednikami:

EVENT"THE SCALA Q
U | Z"; nazwa prezentaciji.

SET total 0; ustaw zmienng o
nazwie total na 0. Zmienna ta
okresla liczbg zadanych pytan.

SET score 0: ustaw zmienng
0 nazwie score na 0, Zmienna
ta okresla liczbg poprawnych
odpowiedzi,

Tu w skrypcie nastepuje
okreslenie uktadu strony, co
nas w lym momencie nie intere-
suje. Nastgpnie nalezy okre-
sglic, gdzie na ekranie pojawia
si@ "guziki" (czyli buttons, ina-
cze] mowige — gadzely, kiére

53 na przemian wigczane |
wylgczane przez klikanie na
nie myszka).

BUTTON position 330 442
582 478 NEXT,; ckresla wspol-
rzedne naroznikéw pierwsze-
go guzika oraz podpis pod nim.
Tu jest NEXT, czyll przejscie
do nastgpnej strony prezen-
tacji, a wiec do naszego quizu.

BUTTON position 20 442
300 478 EXIT; klikajgc na ten
guzik wyjdziemy z programu.

Guzikom musi odpowiadac
podobne ustawienie wewneg-
trznych rozkazow programu, a
2atem: poniewaz pierwszym
guzikiem byt NEXT, to pier-
wszym rozkazem jest:

GOTO "Question 1"; skok do
strony zatytutowanej Question

Jesli wybralismy guzik EXIT,
wowczas “program” przejdzie
do kolejnego rozkazu, kibrym
tu jest:

END

Teraz nastgpuje opis pier-
wszego pytania:

EVENT "Question 17; nazwa
strony prezentacji,

SET answered total; pod
liczbe poprawnych odpowiedzi
(zmienna answered) zostaje
podstawiona zmienna okre-
Slajgca liczbe zadanych pytan
(tu total), ktéra na razie wynosi
0-<-|

SET total total+1; ..ponie-
waz jednak jest to pierwsze
pytanie, musimy do wartosci
“lotal" dodaé 0.

Teraz w skrypcie znodw jest,
nie interesujgce nas w tej chwill
ustawianie podkiadu strony.
Przejdzmy do samego pytania
(dla utatwienia przetiumaczy-
fem oryginalny tekst na jezyk
polski):

TEXT 246 215 "Pytanie 1:"
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SCALAWIPES &
BACKGROUNDS

TEXT 55 243 "Co oznacza
slowo Scala?”

ATTRIBUTES remap leit; to
jest kosmetyka zmieniajaca atry-
buty dalszego tekstu, takie jak:
kolor | krdj czcionki oraz roz-
mieszczenie liter na ekranie.

STYLEO311311211931
20 0 5 0, to réwniez nas w le|
chwili nie interesuje.

TEXT 59 243 *, wiersz
odstepu.

TEXT 59271 *";, drugi wiersz
odstepu.

TEXT 59 289 “1:\\\Krzesto";
jedna z mozliwych odpowiedzi.

TEXT 59 327 “2:\t\Drabina”,
odpowiedZ poprawna.

TEXT 59 355 “3:\1\Droga™;
inna z mozliwych odpowiedzi.

MARKraplace 01234567
81110111213 14 15; okresla
kolejnos¢ kolorow tla, kiére
majg by¢ zmieniane podczas
dzialania tak zwanych but-
tonéw (opisane beda nieco
dalej).

SELECT replace0123456
78 1411 11 12 13 14 15;
okresla kolejnos¢ koloréw, na
jakie zmieni sie ten button, gdy
na niego klikniemy.

BUTTON position 50 296
570 324 NEXT; wspdirzed-
ne naroznikéw buttona (odpo-
wiedz pierwsza jest niepopraw-
na, a zatem po niej nastgpi
skok do kolejne| strony).

BUTTON position 50 326
570 352 SET score score+1
NEXT; tu odpowiedZ jest po-
prawna, a zatem przed sko-
kiem zwigkszamy o 1 warlosé
wyniku uzyskanego przez gra-
cza.

BUTTON position 50 354
570 382 NEXT; odpowiedZ
umieszczona na tym bultonie
|est takze bledna.

PAUSE -1; wylgcza chwi-
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lowo dzialanie opcji PAUSE.
Prezentacja ruszy dale] dopie-
ro po nacisnigciu myszki. O-
Znacza 10, Zze mamy nie ogra-
niczony czas na odpowiedz.

GOTO “Question 2"; skok do
kolajnego pytania.

END:; koniec strony.

W podobny sposdb ulozone
s3 kolejne pytania, az wreszcie
po odpowiedzi na oslalnie z
nich dochodzimy do finalu,
Klory zapisany w formie skryp-
tu wyglada nastepujgco:

EVENT “Sprawdzenie wyni-
kow".

IF “score = total" GOTO “All
correct”; jesli gracz odpo-
wiedzial poprawnie na wszy-
stkie pytania, wowczas prze-
chodzimy do planszy z gratu-
lacjami.

IF “score > 3" GOTO “5 or 4
correct”; jesli grajgcy odgadi 4
lub pig¢ odpowiedzi — prze-
chodzimy do nieco mnigj ser-
decznych gratulacii.

GOTO “Some correct™; prze-
chodzimy do planszy “cos tam
wie, ale niezbyt duzo”.

END

EVENT "All correct”

SOUND volume 64 pan 0
period 178 loops 1 Delay 0;
zamiast fanfar bedzie tu poch-
wala stowna. W tym wierszu
ustawione sg jej parametry,

SOUND play “WORK:VIDEO/
SCALA/Sounds/Amazing”; a tu
jest odtwarzany zsamplowany
glos ze zbloru Amazing (co po
angielsku oznacza: zadziwia-
lace).

Nastepnie ustawione sg pa-
rametry uktadu ekranu, kiore
tradycyjnie opuszczamy, a da-
lej juz same gratulacje (takze
przetlumaczone) | zapetlenie,
to znaczy powrdt na poczglek
quizu.

SOFTWARE W

SUALATUIL

ITESLI0r 4

4

Green, grev. blue, orange

Blue, gr

ETL grey.

brown

Grey, orange, blue, green

Score

TEXT 142 187 "Gratulacje”;
a teraz zmieniamy rozmiesz-
czenie czcionek i ich krdj.

ATTRIBUTES edge center

STYLE0311311213751

20052

TEXT 316 240 "', wiersz
odstepu.

TEXT 96 293 “Uzyskales 6 z
6 mozliwych®

TEXT 211 346 “Fantastycz-
nie!”

TEXT 144 399 “Nie oszuki-
wates?”

PAUSE -1; czekamy na na-
cisnigcie lewego klawisza my-
szki.

GOTO*THE SCALA Q
U | Z% i wracamy do planszy
poczatkowej.

Jesli poszio nam gorze),
skrypt ustawlony jest podobnie,
z tym ze inny jest tekst: "NiezZle!
Uzyskates 5 (lub 4) z 6 moz-
liwych. Znasz swojg Scale."

Jesliwynik byt gorszy, zosla-
niesz poproszony o ponowny
udziat w konkursie (try again).

W “programie” mozna uzy-
wac rozkazdw jezyka wewne-
rznego o nazwie Lingo, Bedzie
on omobwiony za miesigc. Aby
jednak wykorzystaé ten czas
na cwiczenia, podam trzy naj-
czescie] wykorzystywane roz-
kazy:

B SET: — podstawia wartosé
pod zmienna,

B IF: — pozwala na wstawle-
nie warunku,

W GOTO: — powoduje skok
do strony o podanej nazwie lub
do nastepnej strony (jesli za-
miast nazwy podamy NEXT).

UWAGA: Dwukropek po naz-
wie rozkazu jes! nieodigczng
czgscig tego rozkazu.

Kolejng rubryka w spisie jest
EXECUTE. W tej rubryce usta-
wiamy parametry mowigce Sca-

score of lanswered

li, ze bedzie sterowana “z ze-
wnatrz". Mamy tu do wyboru
nastgpujace opcje:

B WORKBENCH — zbiér ste-
rujgcy uruchamiany jest z po-
ziomu Workbencha — przez
kliknigcie odpowiadajgce] mu
Ikony.

Jesli klikniemy na prostokat
z tym napisem, mozemy uzy-
skac dostep do kolejnych opcji:
B AREXX — uaktywnia inter-
fejs ARexxa. Do programu
dotaczony jest krétki programik
demonstrujgey, w jaki sposob
Scala moze wyswietlac wszy-
stkie zbiory w aktualnym kata-
logu. Aby zobaczy¢, jak lo
dziata, nalezy:

— Zaladowac dowoiny skrypt.

— Na liscie stron skryplu
klikngé na dowolng kratke w
rubryce execute.

— Ustawic opcje AREXX
(klikajac na prostokat z na-
pisem WORKBENCH).

— Do pustego prostokata

po prawej stronie wpisac naz-
we zbioru ARexxa wraz ze
sciezka (w tym przypadku be-
dzie to DFD:ScalaMM/ARexx/
Dir.scala). Jesli nie pamigtacie
nazwy zbioru lub jego Sclezki,
wystarczy kliknac na ten pusty
prostokat —pojawi sie okno
zarzadzania zbiorami. Teraz
radze zobaczyé efekl przez
wybranie SHOW. Jesli sie nam
on spodoba, mozemy umiescic
ten programik na state w skryp-
cie klikajgc na OK, jesli zas sig
nie spodoba — na CANCEL,
B NONE — brak sterowania
zewnetrznego (Scala radzi so-
bie sama).
B CLI — zbiorem sterujgcym
jest “batch-file® napisany za
pomocyg rozkazow Amiga DOS
i uruchamiany rozkazem exe-
cute.
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Pozostate opcje na tym
ekranie to:

B WAIT — czeka z dalsza
prezentacjg do zakornczenia
wykonania rozkazu zewnetrz-
nego. Aby wznowi¢ prezen-
tacje, nalezy nacisnat lewy
klawisz myszki.

B SHOW — pokazuje efekt
dziatania rozkazu zewngtrz-
nego.

Opcji OK | CANCEL omawiat
nie bede. Chyba kazdy juz wie,
do czego one siuza.

Ostatnia pusta rubryka jest
przeznaczona na rozszerzenia
w kolejnych wersjach prog-
ramu.

Podczas omawiania frag-
mentdw skryptu kilkakrotnie
wspomnialem o tak zwanych
buttons. Co to jest?

Wprawdzie scalowe “batony”
nie ptywaja po mleku jak na
przyktad inne batony, zbyt czes-
to reklamowane w telewizji, nie-
mniej pozwalaja ‘plywac po
Scali" umozliwiajgc interak-
tywna ingerencje w prezentacje.
Tak na marginesie: button to po
prostu guzik lub przycisk,

Z tymi "guzikami” spotykamy
sie prawie od samego poczat-
ku pracy ze Scalg. Sg to pros-
tokgty (sprawiajace wrazenie
wypukiych), ktorymi mozemy
wiaczaé lub wylaczaé dang
opcje. Nazwa nie wzieta sie
bynajmnie| z krawiectwa, lecz
od podobienstwa do guzikow
radiowych. Nowoscia Scali
Multimedia jest mozliwosé two-
rzenia wiasnych guzikéw defi-
niowanych przez uzytkownlka.
W jaki sposob to zrobié?

— Na poczatek przygoto-
wujemy sobie kilka stron pre-
zentacjl. Przypusémy, ze na-
sze guziczki beda sterowaé
prezentacjg z pierwszej strony,
W zZwigzku z tym na razie
zostawmy |3 czysta.

— Najplerw wchodzimy do

edyc|i strony, a z menu na
ekranie edycji wybieramy op-
cje BUTTONS. Pojawi sig ko-
lejny ekran, w ktérym widzimy
napis:
W NO BUTTONS — oznacza
on, ze na tej stronie nie ma
|jeszcze naszych guziczkéw. W
zwigzku z tym nalezy jakis
stworzyé. Ustawiamy mysz w
miejscu, w ktérym ma sig znaj-
dowaé lewy gorny naroznik
guziczka |, przytrzymujac lewy
klawisz myszki, przesuwamy ja
az do momentu, gdy prostokat
rysowany na ekranie przybie-
rze potrzebng nam wielkosé. W
tym momencie puszczamy le-
wy klawisz myszki.

30

SOFTWARE

Zauwazmy dwie rzeczy: na- |

rysowany prostokat ma w pra-
wym dolnym rogu inny maty,
zamalowany prostokat, napis
zas NO BUTTONS zmienit sie
na BUTTON 1. Kwadracik oz-
nacza guziczek aktywny, czyli
taki, na ktéry beda dziatal
wszystkie dalsze rozkazy, war-
tosé zas po stowie BUTTON
oznacza jego numer. Jesli te-
raz narysujemy inny prostokat,
napis zmieni sig naBUTTON 2,
natomiast znaczek aktywnosci
znajdzie sig w drugim guzicz-
ku. Aby na nowo uczynic akty-
wnym guzik 1, wystarczy kli-
knaé na strzatke za stowem
BUTTON, tak aby wartos¢ mie-
dzy strzatkami zmienila sie na 1.

UWAGA: Jesli chcemy miec
na guziku napis, lepiej u-
miescié go przed narysowa-
niem guzika (obrys butlonéw
podczas prezentacji bedzie
niewidoczny), bowiem taki na-
pis pozwoli sig nam zorien-
lowaé, gdzie jest nasz guzik.
Jest 1o wazne zwtaszcza wie-
dy, gdy mamy kilka guzikdw.

Prostokat z napisem GOTO
zawlera etykiete strony, do
ktére] ma nastapi¢ skok po
wiaczeniu danego guzika. Jesli
nie pamigtamy etykiety — wys-
tarczy ustawié je] numer w polu
pomiedzy strzatkami. Oprécz
tego mozemy (réwniez za po-
mocg strzatek) ustawic nas-
tepujace opcje skokow:

Wl NONE — nie ma skoku,
Bl EXIT — zakonczenie pre-
zentacji,

EE RETURN — powlérzenie
tej same| strony,

BB NEXT — skok do nastgpnej
strony.

W przypadku ustawienia
skoku do jednej ze stron pre-
zentacjl — jej lkona pojawi sie
w prostokgcie znajdujgcym sig
po lewej stronie ekranu. tatwo
nam si¢ bgpdzie zatem zorien-
towaé, czy to jest wlasciwa
strona.

B Ponizej guzika opisanego
BUTTON znajduje sig¢ pros-
tokat, w kiorym za pomocg
kliknigcia na strzatki ustawia-
my opcje:

N MARK — wskazuje na
kolory, jakie przybierze nasz
guzik, gdy ustawimy na nim
wskaznik myszki,

HE SELECT — spowoduje
zmiang koloru guzika dopiero
po kliknigciu na ten guzik.
Aby jednak nastgpita zmiana
koloru, musimy wczesniej wy-
kona¢ nastepujgce operacije:
Ze znajdujgcego si@ po prawe|
stronie prostokata wybleramy

za pomoca strzatek jedna z
opciji:

HEE REPLACE — nastapi
zmiana koloru na wybrany,
HEE INVERSE — guzik zmie-
ni kolor na negatyw tta,

HEE NONE— nie bedzie zmia-
ny koloréw guzika po jego
wskazaniu lub kliknigciu.

Nad ekranem mamy dwa
rzadki prostokatow z kolorami.
Gorny oznacza kolory palety,
dolny — odpowiadajgce im |
kolory guzikéw. Wybieramy |
myszka kolor z gdrnego rzedu i
klikamy myszka na ten pros-
tokat w doinym rzedzie, ktory |
znajduje si¢ pod aktualnym |
kolorem tia. |

UWAGA: czas ustawiony na
spisie stron w rubryce PAUSE
jest jednoczesnie czasem, w
jakim trzeba zdgzy¢ z wybra-
niem guzika. Jesli zmiescimy
sig w tym czasie, skok nastapi
do strony okreélone| w opc|i
GOTO guzika. Jesli nie zda-
zymy, to prezentacja przejdzie
do strony okreslonej w opisy-
wanym przed miesigcem menu
PAUSE AND GOTO MENU
(oczywiscie, jesli nie skorzy-
stalismy z ustug tego menu, to
skok nastgpi do strony kolej-
nej).

Kolejna opcia
guzikow jest:
Wl VARIABLES —pozwalana
przypisanie guzikom zmien-
nych lub warunkéw, Przyktado-
wo, w przypadku guzika od-
powiadajacego tekstowi prawi-
diowej odpowiedzi na pytanie,
w rubryce tej znajduje sie:

Set:score=score+1

Mozna wprowadzic od jed-
nego do dziewigciu wzoréw
zmiennych. Aby wprowadzié
kolejny, wyslarczy za pomoca
strzatek zmieni¢ wartosé *1" za
tekstem na “2", | podobnie dla
nastepnych. Warunek (lub kil-
ka, ale nie wigcej niz dziewiec,
warunkdw) wpisujemy w pros-
tokgcle 2z rozkazem IF. W
podanym przyktadzie nie ma
wprawdzie warunku, ale mo-
glibysmy “oszuka¢™ komputer
wpisujgc na przyktad w skryp-
cie ScalaQuiz na stronie zaty-
tutowanej “Question 6" przy
guziku numer 3 (odpowiedZ
nieprawlidtowa):

If: score =0
a nastepnie kliknaé na strzatke
przy cyfrze 1, co spowoduje
ukazanie si¢ w trzecim pros-
tokacie rozkazu:

Go to:
przy ktorym strzatkami usta-
wiamy etykiete strony All cor-
rect. Jest to tak zwany skok

na ekranie

warunkowy (to znaczy naste-
puje tylko przy speinieniu wa-
runku). Przeczytaj jeszcze opis
zamieszczony ponizej opcji
skoku bezwarunkowego (opcja
GO TO).

Radziibym jednak zachowac
oslroznodc przy eksperymen-
tach ze zmiennymi. Niewla-
Sciwe ich uzycie spowoduje w
najlepszym wypadku zawle-
szenie sie Scali.

HE SHOW — pokazuje calg
strone (bez ekranu edycji gu-
ziczkow).

. HE GO TO: — powoduje skok

bezwarunkowy, to znaczy taki,
kiéry nastagpi bez wzgledu na
to, czy warunek wpisany w
IF bedzie spelniony, czy nie.
Skok bezwarunkowy ma wyz-
szy priorytet niz warunkowy. W
zwigzku 2 tym, jesli chcemy,
aby opisany powyze| “cheat”
zadzialal — musimy wytgczyé
te opcje. W tym celu musimy tu
ustawi¢ Goto: NONE.

Nie musze chyba dodawac,
co nalezy zrobi¢ po ustawieniu
parametrow guzikow.

Na koniac jeszcze jedna
sprawa, o kidrej do tej pory nie
pisatem:

W menu edycji znajduje sig
guzik z napisem MOVE. Poz-
wala on na przesuwanie na-
pisow. W tym celu kiikkamy na
napis i przytrzymujgc lewy
klawisz myszki przesuwamy jg.
Pozwala to przykiadowo na
ztozenie w jednym wierszu
réznych krojow | kolordw pis-
ma.

Reszta (to znaczy programy
pomocnicze) bedg opisane w
nastepnym, ostatnim, odeinku.

Scala VT 113 nie ma, nie-
stety, prawie zadnego z opi-
sanych w tej czesci efektdw,
niemnie| najlepiej] nauczyé sie
obstugi Scall wlaénle na te|
wersji, chocby z tego powodu,
Ze jest o wiele prostsza. Poz-
niejsza “przesiadka™ na now-
sze wersje bedzie prawie nie-
odczuwalna.

Zdaje sobie sprawe z lego,
ze opisujac tak rozbudowany
program jak Scala MM 200,
moglem kilka rzeczy przeo-
czyé. Jesli ktorys z Czytelni-
kéw uwaza, ze czegos w tym
oplsie zabrakio — prosze, aby
o tym napisal. Wydrukujemy
kazdy list z uwagami.

Z OSTATNIEJ CHWILE: A
jednak nie korficzymy ze Scalg!
Wtasnie dotarta do nas wersja
400. Sadze, ze Czytelnikow
zainteresuje pobiezny chocby
opis mozliwosci tej wersji pro-
gramu.
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luxe Paint w praktyce (cz.

SOFTWARE

SYMETRIA | OBROTY

W otaczajgcej nas rze-
czywistosci spotykamy
wiele przyktadéw sy-
metrii: uktad ludzkiej
twarzy i budowa catego
ciata, odbicie lustrzane,
obrazki w kalejdosko-
pie czy chociazby da-
chéwka.

Stanislaw Westawski

fasnie lak nazywa

sie najprostszy ro-

dzaj symetrii ukry-

ty pod ikona SYM-

METRY w TOOL-
BOX Deluxe Painta — TILE,
czyli dachowka. To, co rysu-
jemy lub “drukujemy” na ekra-
nie nakladajac wycinek obra-
zu (BRUSH), mozemy powie-
lié automatycznie wzdluz
0si X (poziomo) oraz Y (pio-
nowo) w okreslonych odste-
pach, mierzonych w punktach
ekranu.

Pierwszy rysunek przed-
stawia praktyczne wykorzys-
tanie takie] mozliwosci. Naj-
pierw narysowana zostala tra-
wa | po uzyskaniu zadowala-
jacego efektu nalozono dwa
razy BRUSH przedstawiajacy
zoinierza. Dlaczego Zotnie-
rza? Bo musztra to piekny
przyktad symetrii — oczy-
wiscie dla obserwatora z ze-
wnatrz. Cala operacje trzeba
przeprowadzaé na “peinym”
ekranie po usunigciu klawi-
szami [F10] i [F9] ramek
MENU i TOOLBOX. W przeciw-
nym razie obraz powslanie
tylko na czesci ekranu widocz-
ne| podczas pracy.

To samo dotyczy pracy na
powigkszonej czescl ekranu.
Jest to, niestety, pewne utrud-
nienie, ktére powoduje, ze
niemozliwe jest bezposrednie
rysowanie precyzyjnych ry-
sunkow. Diatego figurka zot-
nierza zostala natozona w
postaci wycinka przygotowa-
nego uprzednio na ekranie
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zapasowym. Trawa byta ry-
sowana wprost na ekranie az
do uzyskania zadowalajgce-
go efektu — czyli zniknigcia
“szwow" elementu podstawo-
wego o wymiarach 50 x 100
pikseli.

Uzytkownikom Deluxe Pain-
ta moze sig wydawact, ze e-
fekt TILE jest identyczny z
FILL. Jest jednak zasadnicza
réznica. Zoinierza (BRUSH)
mozemy po wycieciu go po-
wieli¢ na ekranie przez FILL
TYPE FROM BRUSH — PAT-
TERN, ale po pierwsze tylko

| raz, tzn. w jednym poiozeniu

wzgledem “poczatku” ekranu,
a po drugie tylko na BACK-
GROUND, czyli na kolorze tia.
Mozna to oczywiscie omi-
ngc nakladajac ekran z ob-
razem irawy na zolnierzy, ale
bedziemy mieli wiele klopo-
téw. Albo blokujemy przez
STENCIL kolory sylwetek zoi-
nierzy, ale wtedy ekran trawy
jest BRUSHEM o wymiarach
ekranu — trzeba mieé wys-
tarczajacg pamigé, a ponadto
kolory trawy i kolory sylwetek
muszg by¢ rozne, albo wy-
konujemy FILL TYPE FROM
BRUSH — PATTERN wzorem
trawy, ale tto (BACKGRO-
UND) musi byé kolorem nie
wystepujgcym ani tu, ani tam.
Gorgco polecam praktyczne
sprawdzenie wszystkich mo-
zliwosci, bo opis nie oddaje w
pelni istoty zjawiska.
Zdecydowanie czesciej uzy-
wang funkcjg SYMMETRY
jest POINT CYCLIC |lub MIR-
ROR. Srodkowy punkt syme-
trii ustawiamy opcjg PLACE i
ustalamy liczbe symetrycz-
nych powielen, wpisujac w
ORDER odpowiednig cyfre.
Na drugim rysunku pokaza-
no przyklad dziatania symetrii
kolowej przez ustawienie dwu-
nastu Zzoinierzy. Widaé tu
dwie wazne cechy, ktére maja
wplyw na rysunek. Po pierw-
sze BRUSH jest ustawiony
caty czas pionowo, nie za-
chowuje sig tak, jak wskazow-
ka zegara, po drugie rysunki
sg wykonywane po kolei w
kierunku PRZECIWNYM do
ruchu wskazdwek zegara i
nakfadane jeden NA drugi.

Efekt ten wykorzystano ry-
sujgc wzdr przypominajgcy
plecionke. Najpierw pod wig-
czona opcjga SYMMETRY nary-
sowano kwadracik wypetnio-
ny cieniem — w ten sposéb
rysunek powielit sig przechy-
lajgc sig¢ zgodnie z pigcioma
osiami symetrii. Nastgpnie
kwadracik zostat wyciety i
rysunek “skomplikowano" ry-
sujac kolo. Metoda ta, przy
zastosowaniu réznych narze-
dzi z TOOLBOX i réznych
pedzli, pozwala na tworzenie
nieograniczonej liczby trud-
nych nieraz do przewidzenia
wzorow, przypominajgcych e-
fakt dziatania kalejdoskopu.

Odmiana SYMMETRY POI-
NT jest SYMMETRY POINT
MIRROR. Kazdy punkt posta-
wiony na ekranie jest dodat-
kowo powielony w odbiciu
lustrzanym po drugiej stronie
osi symetrii. Przyktadem uzy—
cia te] opcjl jest rysunek
gwiazdzistego silnika lotni-
czego. Uzebrowanie cylindra
powiela si¢ po obu stronach
osi ulatwiajac rysowanie. Ele-
menty inne, np. Swiece wys-
tepujace tylko po jednej stro-
nie osi symetrii, rysujemy
przelgczajgc MIRROR na CY-
CLIC. Nalezy tu zwrécié uwa—
ge na niezbyt duzg precyzje
rysunku “obréconych” cylin-
dréw. Po prostu program tak
obraca linie, jak pozwala mu
na to rozdzielczosé ekranu.
Rysunki tego typu nalezy wy-
konywaé mozliwie duze, wte-
dy wyglad calosci, zwlaszcza
po uyciu ANTIALIAS (tyl-
ko Deluxe Paint IV), bedzie
bardziej realistyczny. Rysu-
nek kerficzy narysowana od-
dzielnie osfona silnika, smiglo
i kolpak. Elementy te po wy-
cigclu nakiadamy na silnik.
Troche zastonimy efekt po-
przedniej pracy, ale mozna so-
bie wyobrazi¢ rysunek samo-
lotu skiadajacy sie z odziel-
nych czg@sci zestawionych na-
stgpnie w catosc.

Opcig SYMMETRY mozna
rowniez wykonaé rysunek o
klasyczne] symetril lustrza-
nej. Ustawiamy opcje MIR-
ROR | wpisujemy ORDER=1.
Rysunek rosliny jest wyko-

nany wiaénie w ten sposob.
Ten sam efekt mozna uzyskac
wykonujgc polowe rysunku,
wycinajac go LEWYM klawi-
szem myszy, obracajgc sy-
metrycznie klawiszem [x] i na-
ktadajac na ekran z drugiej
strony. Rodznica polega na
tym, ze pod SYMMETRY efekt
calosci wida¢ od razu. Na
konkretnym przyktadzie moz-
na zaobserwowaé, ze sy-
metria nie jest calkowita, wy-
peinienie cieniem, widoczne
na lisciach, skierowane jest w
jedng strong na obu po-
towkach, Cieniowanie opcja
GRADIENT FILLS dokony-
wane jest przy SYMMETRY
rownoczesnie na wszystkich
elementach rysunku.
Sensownym wykorzystaniem
SYMMETRY jest przykiad ry-
sunku kota zebatego. Wy-
korzystane sg tu cechy sy-
metrii do bardzo szybkie-
go stworzenia rysunku, kiéry
mozna nastepnie fatwo prze-
tworzyé na model przestrzen-
ny. Rysunek nalezy wykonac
podobnie, jak w przykiadzie
miasteczka, opisanym w pier-
wszym artykule. Koto, po
sprawdzeniu “szczelnosci”
konturu | wyretuszowaniu kra-
wedzi, wypetniamy kolorem,
wycinamy i powigkszamy op-
cjg BRUSH SIZE DOUBLE
VERTICAL (lub klawiszami
[Shift], [y] — dla niemieckiej
kiawiatury). Nastepnie zmniej-
szamy catosé klawiszem [h].
W efekcie otrzymujemy zwe-
zony rysunek, taki, jaki widac
po obréceniu kota o trzy-
dziesci stopni w lewo. Na
krawedziach rysujsmy czer-
wonym kolorem punkty, ktore
po “wyciagnieciu” kota opcja
LINE utworzg zarys krawedzi
zgbdw. Gldwny wycinek kota
zmniejszamy przez TRIM i po

| wigczeniu koloru czerwone-

go wykonujemy OUTLINE. W
efekcie otrzymujemy prze-
sirzenny rysunek kola zeba-
tego z krawedziami zazna-
czonymi czerwonym kolorem.
Wystarczy teraz dobrac odpo-
wiednie cienie z zestawu FILL
TYPE GRADIENT FILL i wypet-
ni¢ nimi fragmenty rysunku,
Deluxe Paint Il ma tylko dwa
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Fot. 1

rodzaje wypeinien cieniem —
pionowe | poziome. Mozna tu
jednak sobie poradzi¢ stosu-
jac wypelnianie petnymi kolo-
rami (SOLID) lub w sposob
bardzie] skomplikowany —
operujgc opcja STENCIL |
podstawiajgc pod poszcze-
gbine pola rysunku osobne
tta, ale to temat na osobny
artykut,

Opisany powyze| przyklad
zastepuje prace programami
typu CAD czy ray-tracing, ale
to nie koniec mozliwogci De-
luxe Painta w tym zakresie.
Opcja rysowania w perspek-
lywie umozliwia obracanie
BRUSHA w trzech osiach
ukfadu przestrzennego X, Y i
Z. Rysowanie sprezyny roz-
poczynamy od narysowania
matego kota | wypelnienia go
cieniem. Jezeli nie dysponu-
jemy IV wersja Deluxe Painta,
mozemy wypeini¢ cieniem pio-

Fot. 3

32

nowym koto od polowy w gore
i w dét. Wazne jest, by lewa
krawedZ kola miata odpowied-
nie kolory. Teraz wigczamy
opcje GRID i COORDINATES
I wycinamy kolo z duzym
zapasem z prawe] strony, tak
by srodek BRUSHA byl $rod-
kiem obrotu. W przykiadzie
na rysunku promien obrotu
wynosi 81 pikseli. Wytgczamy
COORDINATES i wigczamy
EFFECT PERSPECTIVE DO.
Ustawiamy BRUSH doktadnie
na Srodku krzyza perspekty-
wy. Teraz musimy wycinek
wokol osi Y obréci¢c o dzie-
wigcdziesigt stopni w lewo. Na-
ciskamy klawisze [Shift] i [4] z
klawiatury numerycznej. Nas-
tepnie klawisze [Shift], [m] i
otrzymujemy menu MOVE
prawie identyczne, jak przy
pracy z animacjg. DIST (“dis-
lance” - odleglosc) usta-
wiamy na 40 w osi Y, a

ANGLE — kat obrotu — na
180 stopni. COUNT ustawia-
my na liczbe faz obrotu — tu
45. Wigczamy DRAW. Pro-
gram bedzie obracat BRUSH
45 razy, czyli 180/45, co 4
stopnie | na dystansie 40
pikseli w gére. Poniewaz, jak
wiadomo, rysunki beda nakla-
dane jeden na drugl, jasne
jast chyba, dlaczego ograni-
czamy sie do rysowania tylko
jednej polowki zwoju spre-
zyny. Klawiszem [x] wyci-
namy | dodajemy drugg po-
téwke. Poniewaz obracamy
PLASZCZYZNE z rysunkiem,
a plaszczyzna ma lylko dwa
wymiary, trzeba bedzie wyre-
tuszowaé sprezyne w poblizu
miejsc, w ktérych BRUSH byl
widziany od swe| krawedzi.
Otrzymany element moZzna
zmniejszy¢ klawiszem [h] |
przez powielenie otrzymac
sprezyne odpowiedniej diu-

gosci. Gotowy rysunek mo-
zemy po wycleciu obracac,
wyginac i zmienia¢ jego wymia-
ry otrzymujgc rdzne wersje
rysunku pierwotnego

Ta sama metoda obrotu
BRUSHA w perspektywie po-
zwala tworzy¢ “tréjwymiarowe"
rysunki bryl obrotowych. Tym
razem po narysowaniu prawe|
potéwki figury opcja BRUSH
HANDLE PLACE umieszcza-
my kursor BRUSHA na érodku
lewe| krawedzi. Figura bedzie
obracana w prawo i obser-
wowana z gory pod katem 25
stopni. Po wigczeniu PER-
SPECTIVE DO i ustawieniu
BRUSHA obracamy wycinek
klawiszem [8] z klawiatury
numeryczne) do wielkosci 25
stopni. Nastepnie klawiszami
[Shift] i [5] ocbracamy BRUSH
0 90 stopni w lewo. Wigczamy
przez [Shift], [m] — MOVE
ustawiamy COUNT, np. na 20

Fot. 4
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— | ANGLE na -180 stopni
Wigczamy DRAW | po powro-
cie z matego spacerku wyci-
namy potéwke czapki i dora-
biamy przez [x] druga czesc.
Po wyretuszowaniu catosci
mozna dorobié odpowiednie
tlo zachowujgc te same para-
metry perspektywy. Warto tu
przypomniec¢, ze nacisniecie
klawisza [Delete] usuwa z
ekranu obraz kursora, dzie-
ki czemu znacznle tatwiej-
sze jest dokiadne ustawianie
BRUSHA,

Ostatnim przedstawionym
na rysunku przyktadem ry-
sowania figur obracanych w
perspeklywie jest rysowanie
spirali. Do rysowania muszli
Slimaka wykorzystano tu fakt,
2e BRUSH oddalajacy sie w
perspektywia zmniejsza swo-

je rozmiary | jednoczesnie
jest nakiadany na poprzednie
rysunki. Po wycieciu elemen-
fu podstawowego obraca-
my go w perspektywie opcja
MOVE w osi Y 0 2333 stopnie
w 200 kolejnych fazach, prze-
suwajgc jednoczesnie w osi Z
0 1800 punktow. Liczby te
wybrane zostaly oczywiscie
na podstawie wielu préb i
bigdow.

Bardzo trudno tu z géry
przewidzie¢ koncowy efekt,
Jedynym wyjsciem jest uzy-
wanie funkcji PREVIEW 2z
MOVE, dzieki ktdre| mozemy
szybko sprawdzi¢ zaplano-
wany efekt nie pozostawiajac
sladéw na ekranie. Dalsze
postepowanie, jak np. doro-
bienie slimaczka, jest po pro-
stu drobnostka.

Fot.5

Zgodnie z zapowiedzig — tym razem nieco koloru. Z fontéw
nadestanych przez Czytleinikéw najbardzie] podobaty nam sie
czcionki Tomasza Kraja, zas taki TKWOOD jest zdecydowanie
tadniejszy od WOODa z zestawu KaraFonts. Kolega Kraj musial
wiozy¢ w opracowanie tych czcionek naprawde duzo pracy (sa
one wykonane Deluxe Paintem). Zachecamy Was do préb w tym
klerunku. A nuz ktos z Was okaze sig jeszcze lepszy. Poniewaz
dzigki Waszym “wptatom™ AmiBank stat sie¢ *bogatszy” —
proponujemy premie. Kazdy Czytelnik, ktéry w danym miesiacu
dokona wptaly (czyli nadesle jakis font, ktérego nie mamy) jako
PIERWSZY — otrzyma DWIE dyskietki z fontami z Banku. Aby
byto sprawiedliwie: premia bedzie przyznawana w dwach
kategoriach: Warszawa | reszta Swiata. Inaczej (ze wzgledu na
odleglosc) zawodnicy ze stolicy byliby zawsze géra.
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| MUZVYKA

William Mobius

Nagrywanie
krokowe

(nuta po nucie)

MX ma, jak kazdy porzgdny
sekwencer, kilka mozliwosci
nagrania melodii. Oprécz wspo-
mnianego juz trybu zapisywa-
nia nut w czasie rzeczywistym
(ang. real time) umozliwia za-
pis w tzw. czasie absolutnym
(ang. absolute time). Bedzie
to wytlumaczone pdZniej, po-
niewaz ten czas uzywany jesl
rzadko, na ogol przy pisaniu
muzyki ilustracyjnej do rekiam
telewizyjnych czy obrazéw
filmowych, wymagajacych bar-
dzo dokladnej synchronizacii
dZwigku z obrazem za pomoca
tzw. kodu czasowego*
Najwazniejsze jest to, ze
MX ma bardzo wazny trzeci
tryb recznego wklepywania
nut "krok po kroku" (ang. step
by step). Tryb ten umozliwia
osobom mniej wprawnym na-
granie melodii lub, czgscie]
spotykane, “wtluczenie” ryt-
mu $ciezkl perkusyjnej z za-
chowaniem rownych odste-
pdw czasowych pomiedzy nu-
tami. Mozna oczywiscie za-
pisa¢ dZwieki recznie za po-
mocy polecenia Add (1 — pol.
dodanie) w menu SEQUEN-
CER. Uprzedzam jednak, ze
jest to praca dla bardzo cier-
pliwych | przypomina zabaweg
w programach typu XXXtra-

EEISEE Sync Med
el Output Channels... =0
- Set Punch-In Fl
NI Set Punch-Out

Copy Sequence...

HUSIC-X Sequence: Untitled
<
epose mesz.el.eie DD

o

Event Tpée:
Channel: 81

SeqiB82 | 1IBAUSE

Fot. 1

cker. W programach takich
muzyk, aby osiagnaé to samo
co jego kolega wyposazony w
klawiatureg muzyczng, musi
poswigcic kilkakrotnie wigcej
czasu na wprowadzenie me-
lodii do komputera, za pomocs
wpisywania znaczka po znacz-
ku. Jesli zarowno jeden, jak i
drugi artysta jest genialny, to
przy takiej metodzie pracy
temu drugiemu spada wydaj-
nos&é, czyli liczba "wyproduko-
wanych" utworéw w jednostce
czasu. Wprawdzie najnowsze
trackery wyrownaty czesciowo
mozliwosci obu muzykdw, ale
nie do konca.

Na przyktad programy Pro-
tracker czy Oktalyzer maja
mozliwos¢ wspélpracy z do-
wolnymi klawiaturami przez
dokupiony interface MIDI.
Szkoda tylko, ze nie reaguja na
tzw. VELOCITY lub AFTER-
TOUCH tych klawiatur, co
umozliwiatoby gre z dynamika

| Metromore Sequence
"

| Repeat

STEP | | BACK

takg, jak w wigkszosci instru-
mentéw, to znaczy glosniej
lub ciszej. Widaé, ze opcja ta
w takich trackerach nie jest
dopracowana, co po nagraniu
melodii przez MIDI i tak ska-
zuje nieszczesnika na rgczne
poprawianie dynamiki. Tra-
ckery bowiem, ¢ dziwo, majg
mozliwosé regulowania glos-
nosci poszczegolnych instru-
mentdw | to az podwdjnie:
globalnie dla wszystkich nut,
a takze przy kazdej nucie 2
osobna. Zastanawiajace. Zda-
rzyto mi sig onegdaj nagrac
caly utwér, ktéry nawiasem
mowige trwat ok. 7 minut, w
ten wlasnie sposob, z powodu
zepsutej klawiatury muzycz-
nej, i po tym doswiadczeniu
podziwiam ludzi, ktérzy robig
to samo, wklepujac przez caly
czas nutki na tra-
ckerach. Komponowanie takg
metodg nie tylko trwa kilka
razy diuzej, ale takze bardzo

HUSIC-X Sequence: Untitled

BAe8H BeAL.06. 008 END

Event Type: |
Channe]! B1
SeqiBB2 | LIPAUSE | b PLAY

Fot. 3

trudno jest w tych warunkach
wykonaé bardziej skompliko-
wana improwizacje, zwlasz-
cza o nieregularnym rytmie, a
tworzone tak "kompozycje” sa
na ogot w rytmie techno |
na spotkaniach typu competi-
tions moduly trudno odréznic
od siebie, tak sg do siebie
podobne.

Ale do rzeczy: MX ma, jak juz
napisalem, dwa tryby wpisywa-
nia nut metoda “krok po kroku",
Zeby jednak skorzystac z ktd-
regos z nich, nalezy przejsc do
menu SEQUENCER i kiikngc
na “pusta", tzn. nie zapisana,
sekwencjg, a nastgpnie na
STORE. Teraz w zaleznosci od
tego, jakiego ekranu poprzed-
nio uzywales, znajdziesz sig w
ekranie BAR lub EVENT. Na
razie interesuje nas EVENT,
dlatego w przypadku wigcze-
nia sig ekranu typu BAR
nalezy przejéé na EVENT (jak
to zrobiG, mozna zobaczyc na
grafie wydrukowanym w po-
przednim numerze Magazynu
AMIGA).

Wida¢ tam gléwny ekran
oraz po bokach i u dotu nieco
zmienione polecenia edycyj-
ne w stosunku do BAR-a (fot.
1). Na gérze widnieja cyferki
okreslajgce w tym konkret-
nym przypadku parametry kof-
ca sekwencji. Opis:

1. Event — numer zdarze-
nia dZwigkowego. W tym przy-
padku mamy tylko jedno, a
wigc ma ono numer zerowy.

2. Time — ta rubryka notuje,
w jakie] umownej jednosice
czasu wystgpito dane zdarze-

EVENT EDITOR |@|)

Repeat

STEP ' BACK
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nie. Jednostki te to wiasciwie
wialokrotnosci trwania poje-
dynczej nuty, ktdra wynosi 1.
Ten sam licznik widnieje na
plycie gldwne] MX, w menu
SEQUENCER zaraz za nazwg
clock (pol. zegar). We wspom-
nianym wczesnie] specjalnym
trybie pracy absolute time w
rubryce “time” widnieja wska-
zania drugiego licznika Time,
znajdujgcego sie tuz pod tam-
tym i stosowanego do pokazy-
wania kodu czasowego. Pro-
sze zauwazyé, ze nie wiadomo
dlaczego, standardowo licznik
gormny nie liczy od zera. co
moze wprowadzac czasami w
btad. To samo jest w zapisie
EVENT, Aby licznik liczyt po-
prawnie, nalezy uaklywnic op-
cje w ekranie SEQUENCER w
menu Options na gornej list-
wie, naciskajac prawa mysz |
zatrzymujac wskaznik na pole-
ceniu Use Zero Origin. (Moz2-
na dodac, ze ponowne wyko-
nanie tej operacji przywra-
ca stan poprzedni.) Specjalny
znak w ksztalcie literki “V™" (fot.
2) przy tekstach po lewej stro-
nie oznacza, ze polecenie jest
aktywne. Po tej zmianie licznik
cofnie sig do zera umozliwiajgc
nareszcie prawidiowa prace z
programem. Prosze takze po-
rownac, jak zmienil sig zapis w
menu EVENT w tabeli "Event”
(fot. 3). W przypadku diugie|
kompozycji takze zaobserwu-
jesz zmiane wszystkich za-
pisow licznika w tej rubryce.

3. Ch — skrét od “channel”
(pol. kanat) — w te] chwili nie
uzywana, Pokazuje, na kio-
rym kanale MIDI wystapita
nuta lub zdarzenie.

4, Type — oznacza typ,
rodzaj danych, wysytanych na
lgcza MIDI lub stosowanych
na wewnegtrzny uzytek pro-
gramu MX. Moze to by¢ nuta
{oznaczona jako NOTE), po-
lecenie dla MX (np. END, czyli
zakoncz sekwencje), paczka
danych (np. PBEN — steruje
przez diwignig PITCH BEN-
DER lub SYSX komunikaty
specyficzne i inne...) pokaza-
nych w rubryce Data (pol.
dane) | inne polecenia.

Szczegodtowy opls pole-
cen edycyjnych w ekKranach
EVENT | BAR bedzie podany
w ktérymsé z najblizszych nu-
meréw Magazynu AMIGA. Te-
raz zas prosze popatrzet¢ na
fotografie 4. Jest to ekran
BAR. Widac tam pionowg prze-
rywana kreske, ktdra oznacza
to samo, co cyferki w rubryce
“time” (EVENT). Prosze teraz

MAGAZYN AMIGA &/1983

USIC-X Sequence: Untitled

lhllalldlallbid

przejs¢ do EVENT, najechac¢
mysza na te rubryke | zmie-
nic zapis z “0001.00.000" na
“0002.00.000", nastgpnie prze-
j5¢ na BAR i porownaé¢ po-
fozenie przerywanej linii. Ob-
szar dostepny dla sekwen-

=% Sequance: Untitled

WL

- R T g

Fot.5

cji zwigkszyl sie do dwdéch
umownych jednostek czasu
albo, jak kto woli, do dwoch
catych nut (lub czterech pdl-
nut). Koniec sekwencji moz-
na zmienia¢ dowolnie az do
*4095.03.191" dla metrum na
4/4, Dia metrum na 3/4 sek-
wencja moze trwac maksy-

IC-X Sequence: Untitled

L

e .1 .2 .3 el .l
@
SEBL. BB, 8% TLL

1 IPAISE

Fot. 6

b PLAY

CAMCEL DISCARD ' WOLD

mainie “4095.02.191". Istnieja
tez inne metra, dla ktdrych
maksymaina diugos¢ sekwen-
cji jest rozna. W ramach tzw.
jednej strony partytury diu-
gosc sekwencji mozna takze
zmieniaé w ekraniea BAR. Wy-

OK to erase
work beffer?

4 .3 8

U

starczy kliknaé na Lock, (2 —
pol. zamknigcie), po czym na-
jecha¢ na koniec sekwencji
(kreska przerywana — 3) i po
prostu przesunac ja w lewo lub
w prawo (trzeba dobrze trafi¢).

| tu uwaga: koniec mozemy
przesuwac tylko | wytgcznie o
jednostke okreslona w poz-

MARNTNG: Edit Buffer has beea changed.
Bo you wish to save L7,

STORE

2 .3 b1 2 3 BE3 .1 2

MUZYKA

nanej juz tabell Grid, czyli
aby zmniejszyé skok, nalezy
zmienic tamze parametr okre-
§lony jako “Grid Size”. Opcje
te mozna wylgczyé polece-
niem Snap (5 — pol. chwyt),
co umozliwi dowolnie ptynny
przesuw czy to konca sek-
wencji, czy to nut lub innych
oznaczen. Zamiast polecenia
“Lock"” mozna uzyc np. "Move”
lub innego z widniejgcych
po prawej stronie, ale wtedy
mozna w przypadku nietrafie-
nia w kreske niechcacy prze-
sunaé, dodat lub skasowé
sobie jakas nute.

Gdy juz mniej wigcej wiado-
mo, jak zbudowana jest po-
jedyncza sekwencja, mozna
przystapi¢ do préby nagrania
krokowego. Kolejnosé poste-
powania przedstawia graf na
ilustracji 1.:

1. GRID — Grid size poz-
woli na ustalenie odstepéw
miedzy wprowadzanymi tag
metoda dzwigkami, Duration
ustali diugosé trwania nut.

2. AUTO-STEP — opcja
umieszczona na listwie. Je-
zeli jest aktywna (widoczny
znaczek "V"), automatycznie
przesuwa wpisywanie nuty
przy naciénigciu klawisza (kla-
wiatury muzyecznej) na kolej-
na pozycje okreslong w "Grid
size". Jezeli jest nieaktywna,
to wszystkie diwigki, wpisy-
wane po kolei z klawiatury,
zabrzmig jako jeden akord.
Przesuwac, czyli “taktowac”
recznie ten sekwencer, moz-
na przez klikanie na STEP.

3. Wybierasz kanal MIDI w
instrumencie.

4, Wciskasz PAUSE, nas-
tepnie RECORD | program
jest gotowy do zapisu nut.

5. Jezeli wybrates sekwen-
cje, na ktérej coé przedtem
byto nagrane, to program
wyswietla komunikat z pyta-
niem, czy na pewno chcesz
zapisac nowg sekwencjg, po-
niewaz stara bedzie zmazana
(fot. 5). Widaé tu, 2e z pozio-
mu edycji nia mozna mieszaé
(naktadaé) kilku Sladdéw. Jak
lo zrobi¢ — bedzie opisane
péZniej. Teraz klikasz na YES
(decydujesz sig na nagranie).

6. W tej chwili masz pole do
popisu, wiec sprébuj cos za-
graé. Mozna gra¢ naciskajgc
klawisze pojedynczo lub akor-
dami. Program sam rozpoz-
na, czy chcesz gra¢ dzwiek
pojedynczy, czy “wielod2wiek".
Jezeli ma to by¢ akord, to
nalezy wystarczajgco ener-
gicznie, i w miarg rowno-
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UZYK

T
L A Ny

B R e

0K to erase
work buffer?

HARNING: Edit Buffer has been changed,
o you wish to save it?.

CANCEL

czesnie, nacisngé wszystkie
te klawisze.

7. Nuty Zle zagrane mozna
kasowac juz podczas zapisu,
kiikajgc na BACK, przy czym
w przypadku akordu bedg ka-
sowane pojedynczo.

8. Po wstukaniu nut lub
oznaczen perkusyjnych kon-
czysz klikajgc na STOP. Na
koncu wskaznik korca sekwen-

MUSIC-X Peef: Untitled.Perf

DISCARD

HOLD STORE

Sequencer

cji (przerywana kreska) prze-
sungl sie do pozyc)l zajmowa-
nej przez ostatnig nute (nuty).
Mozna porownac go z ekranem
EVENT, gdzie bedzie mial po-
sta¢ kodu END w rubryce “Ty-
pe”.

9. Po nagraniu sekwencji
mozna ja odtworzytc za po-
mocg PLAY. Nie zapomnij o
wytaczeniu PAUSE!

10. Teraz nalezy posigpic
podobnie, jak przy nagraniu w
czasie rzeczywistym w gi6-
wnym ekranie SEQUENCER ,
czyli umiescic te nuty w ja-
kiejs sekwencji na ekranie
giownym. Naciskasz prawy kla-
wisz myszy | wybierasz Exit z
listwy gornej lub [prawa AMI-
GA] + [x].

11. W te] chwili program

—
p——
- -
——
—
p——
—
=
——
——
J——

Fot. 8

daje Ci do dyspozycji cztery
mozliwosci (fot. 6):

CANCEL — (pol. ponie-
chaj) nagrywasz melodig je-
szcze raz —zoslajesz w ekra-
nie edycyjnym.

DISCARD — (pol. odrzuc)
doszedies do wniosku, ze ta
dodatkowa &ciezka nie bedzie
Ci potrzebna. Natychmiasto-
we wyjscie do gidwnego ekra-
nu z anulowaniem zapisane|
przed chwilg melodii | jedno-
czesnym odtworzeniem starej.

HOLD — (pol. zalrzymaj)
zapisuje sekwencje jako tzw.
PREVIEW, czyli probny prze-
glad z jednoczesnym wy-
jsciem do ekranu glownego.
Teraz w ekranie gtéwnym
mozesz posluchaé, jak ta
sciezka brzmi razem z innymi
i, jezeli nie jestes zadowolo-
ny, to wystarczy klikngé tam-
ze na EDIT, a gdy pojawi sig
podobne menu (lol. 7) nacis-
nagc¢ DISCARD. Natychmiast
zostanie przywrocona po-
przednia zawartosc te| sciez-
ki (dziatanie podobne, jak w
przypadku spotykanej w wielu
programach opgcji “undo”)
z jednoczesnym przerzuce-
niem do ekranu edycji.

STORE — dziata jak opi-
sane wczesniej: akceplacja
zapisane] melodii jako wy-
branej sekwencji | wyjscie
do poziomu wyzej] (SEQUEN-
CER — ekran glowny).

EDIT IT — (pol. edytujto) w
przypadku korzystania po-
przednio z opcjl HOLD przy
probie edycji wyskakuje po-
dobne menu (fot. 7). *Edit it"
wiacza ekran edycyjny (BAR
lub EVENT).

12. Zamiast “Exit" mozna
zastosowaté w edycji Store
(fot. 8), dzigki czemu mozliwe
bedzie zapisanie melodii jako
inne] sekwencji niz ta, ktorg
uprzednio wybrates.

Cdn,
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Pawet Zgrzebnicki

ak sie szczesliwie zio-
zylo, ze miatem ostat-
nio okazje zagoscic w
profesjonalnym studiu
nagran jedne] z kra-
kowskich firm tonograficz-
nych. Przekonany o wielkos-
ci Amigi, wspanialej jakosci
dzwigku plyngcego wprost z
Pauli, z odrobing lekcewa-
zenia myslatem o wszystkich
zaespotach muzycznych, mo-
zolnie przygotowujgcych swdj
nowy materiat przeznaczony
na nowg plyle czy kaselg.
Utwierdzal mnie w mym prze-
konaniu ostatnio przeczytany
artykut p. Williama Mobiusa
pt. “Muslic X", w ktérym autor
maluje przed czytelnikiem sie-
lankowy obraz taniego studia
nagran, dzieki ktdremu bez
taski oséb trzecich wydamy
swoim sumptem kasetg, Z
amigowymi kompozycjami.
Jakze wielkie bylo moje
rozczarowanie, gdy zasiadtem
w rezyserce obok obsfugu-
jacego catg aparature dzwie-
kowca. Mikser 32-Sciezkowy,
bynajmniej nie nalezat do naj-
mniejszych (ok. 2m x 1m);
liczba potencjometréw, wekaz-
nikéw | kontrolek nasuwata
na mysl samolot odrzutowy.
Obok stal magnetofon szpu-
lowy (rozmiaréw tez niczego
sobie), na ktérym na biezgco
nagrywany byt materiat. Tak-
ze i ten sprzet miat 32 scle’-
ki zapisu. Dalej magnetofon
DAT, wzmacniacze, proceso-
ry diwieku itd., itp.
Akurat w momencie, kiedy
wszediem do studia, meczyt

sig tam jakis zespol. Konkret-
nie pewien cziowiek gral na
harmonijce, dorabiajgc partie
tego instrumentu do nagranej
wczesniej reszty. Nie ten fakt
jednakze mnie zaskoczyl. Ja-
kos¢ dzwigku wydobywajgca
sig z kolumn mogla powali¢ na
kolana nawet najwybredniej-
szego konesera muzyki. Tro-
che stroplony pomyslatem o
Amidze i, na tle tego, co
uslyszalem, jej dos¢ “plas-
kim" dZwigku.

AM

pierwszym amigowcem w tym
studiu,

Firmie znane s3 juz osoby,
ktére wydawaly tam kasety z
utworami pisanymi na naj-
lepszym produkcie firmy Com-
modore. Na dowadd tego pan
rezyser puscil mi oryginalne
nagranie z Amigi (z mag-
netofonu DAT, a wiec ja-
ko&é nie podlega raczej dys-
kusji), a nastepnie ten sam
kawatek, tyle ze troche pod-
rasowany.

W STUDIU

NAG

W czasie przerwy, kiedy
ludzie z zespolu poszli sobie
na papierosa, poprosilem re-
zysera, gléwnego maga stu-
dia nagran, o kilka minut roz-
mowy. Zatuje, Ze nie wzigtem
ze soba dyktafonu, abym
mdgt teraz przytoczyé catg
rozmoweg, Argumenty pana
dzwigkowca usadzily mnie na
dobre — pozbylem sig wszel-
kich ztudzen odnosnie jakosci
nagrania z Amigi (chodzi mi
lutaj oczywiscie o nagranie w
celu produkcji kasety z mu-
zyka, jak to bylo opisane w
artykule p. Mobiusa). Otéz
okazalo sig, ze nie jestem

Plerwsza wersja, trzeba
przyznac, wypadia dosé blado
— to tak, jakby poréwnaé audy-
cie radiowe nadawane na fa-
lach diugich z nadawanymi na
UKF-le. Wspomniane podra-
sowanie polega, mowigc ogol-
nie, na podbiciu odpowiednich
czestotliwosci, zastosowaniu
roznych filtréw, procesoréw
dzwigku itp., a koricowy efekt
jest wiasciwie nie do opisania.
By¢ moze ktos, kto mial mo-
2liwoéé stuchania Amigi z ka-
sety | np. zespolu Tangerime
Dream z kompaktu, wie, o
co mi chodzi. Nieprzypadkowo
uzylem wczesniej slowa "plas-

MUZYKA

ki*, gdyz oryginalt w stosunku
do obrobionego juz utworu,
wydaje sie byt po prostu
rozprasowany. Nowa jakosé¢,
znacznie wigksza dynamika,
“trzeci wymiar® amigowej mu-
zyki tworzy w sumie efekt,
ktory mozna osiggnac tylko w
profesjonalnym studiu.
Nagranie bez skazy jest
konieczne w przypadku za-
miaru wydania kasety, gdyz
tzw. matka musi sporo prze-
wyzszat jakosclg swoje pdz-
niejsze, pakowane w pudelka
i sprzedawane po kilkanascie

Aysigey ztotych, kople.

Do roli pierwotnego nos-
nika nie nadaje si¢ zadna
kaseta magnetofonowa: ani
metalowa, ani zelazowa, ani
nawet chromowa, Nie chce
osmieszac ani ponizat Amigi,
gdyz osobiscie uwazam, ze
na tle innych komputerow
dostepnych na polskim rynku,
ona najlepiej nadaje sig do
robienia muzyki. Chce tyl-
ko, abysmy wszyscy spojrzell
prawdzie w oczy i powiedzieli
sobie wprost, ze na studio
nagran w domu nie ma co
liczyé, chyba 2e kto§ ma za
duzo pieniedzy. Jetell nie
mamy przynajmniej tych kilku-
dziesieciu miliondw zlotych
na zbyciu, mozemy sie najwy-
zej w takie studio pobawié,
zaspokajajac tym wylgcznie
wlasne potrzeby, a nagrane w
takim “studiu® kasety mozemy
najwyze| pusci¢ znajomym.
Rynek fonograficzny jest bar-
dzo wybredny i zaistnie¢ w
peinym tego stowa znaczeniu
moga tam tylko produkty na-
grane profesjonalnie. A tego
w domu zrobi¢ sig nie da.




JAK SIE OGLASZAC
W MAGAZYNIE AMIGA ?

Ogtoszenia drobne

Ogloszenia drobne ukazujg sie na specjalnych stronach w
standardowej postaci — po dwanascie na stronie. Cena
Jednego ogloszenia wynosi 350 tys. ztotych. Chcace opubli-
kowa¢ tego typu ogtoszenie, nalezy dokona¢ wplaty na konto
Wydawnictwa (IX Oddzial PKO BP w Warszawie r-k 1599-
318121-136, nazwa rachunku: LUPUS Sp. z 0.0. Warszawa,
ul. Stegpinska 22/30), a nastepnie dolaczy¢ kopie przekazu do
kartki z ogloszeniem skladajgcym sie z nagitéwka (np. nazwa |
firmy albo nazwa produktu) o diugosci nie przekraczajgcej 15
znakow oraz tresci nie przekraczajacej 450 znakdw — | cato$é |
wysta¢ pocztg do redakcji. Rzecz jasna zatatwic calg sprawe
I zaplaci¢ mozna takze na miejscu, w redakcji. Uwaga: nie
bedg przyjmowane ogltoszenia drobne w formie do reprodukcji
— ani w calosci, ani w czesci (np. znaki firmowe).

JEDYNA OKAZJAI

| OPISY DO PROGRAMOW
UZYTKOWYCH NA KOMPU-
TERY AMIGA 500 - 4000
W JEZYKU POLSKIM!I!
A TAKZE NAJNOWSZE GRY
| PROGRAMY UZYTKOWE.
WYSYLKA NA CALY KRAJ
KATALOG GRATIS PO PRZE-

| SLANIUKOPERTY +ZNACZ-

KA LUB DYSKIETKL

U.F.K. “TREND”

Rafal Wierzbicki
ul. Budziszyriska 112/28
54-436 Wroclaw
tel. (071) 57-71-23

FOR MAT_)
KOMPUTERY
Warszawa, ul, Bracka 4,
tel. 6254009
Lublin, wl.Zana 38 p.201,
lel. 557254 w.338
Oferujemy hurtowo
| detalicznie

| ZEWNETRZNE
STACJE
DYSKOW

do AMIGI 500, 600, 1200 oraz
Produkty HDP WROCLAW
PO CENACH PRODUCENTA

(ogloszenie obok).

COMPUTER
SERVICE S.C.

POLECA SZYBKIE NAPRAWY:

- AMIGA, COMMODORE, IBM
- ZASILACZY, MONITOROW

ROZBUDOWY SPRZETOWE:
- KICKSTART ROM's

- HARD DISC AT BUS

- EXTRAMO5-8Mb

- MODULY FIRMY GVP

ZAPRASZAMY
CODZIENNIE 9-16
SOBOTY 1013

30-415 KRAKOW
WADOWICKA 10 pokdj 9
tel. (0-12) 67-28-12

" I REKLAMA |
F——'——————"‘l

BIORYTMY

Program wykreslajacy rytmy
biologiczne. Posiada m.in.
opcje porownywania biorytmu
dwoch osdb, na podstawie
kidrej mozna okreslic jak be-
dzie ukiadala sig ich wspotpra-
ca oraz pozycie rodzinne.
Biorytmy-e: wersja dla Amig z
kiawiaturg angielskg.

Biorytmy-d: z klawiaturg nie- |

miecka.

Cena z instrukcig w j. polskim
- 60 tys. + koszt przesyiki
(ok. 20 tys.).
Atrakcyjne znizki dla nabywcow

hurtowych.
Zamowienia:
Sprzedaz oprog. komp.
ul. 1. Maja 32/1
82-300 ELBLAG

Computer Project s. c.

Wewa, ul. Smullkowskiego 1/3

(d. Spasowskiego), pokdj 15 (parter)
tel, 26-10-10 (9.00-16.00)

Otarujomy Komputery:
AMIGA 600

AMIGA 1200

oraz
« dyski twarde

- rozszerzenia pamigel

- karty PCMCIA

- monitory 10845 | Philps 8033 1l
« drularki

« joystickd, myszy | mne akcesora

Serdecznie zapraszamy

PROGRAMY
GEODEZYJNE

naAMIGE:
obliczenia padstawowe, wcie-
cia, luki, transformacije, projek-
towanie dziatek, wyréwnanie
sieci polig.-trang. Il ki, wyrow-
nanie sieci niwelacyjnej i inne
zakupisz:

GAMMA-MIKRO
15-472 BIALYSTOK 21
Skr. 184
lel. 75-49-53

idiaIBM-PC, PSION, HP 951X,
CASIO, ATARI ST i inne.

NAJLATWIEJSZE
WOBSLUDZE INAJTANSZE!

POLSKIE CZCIONKI
Bitmapowe dia Twoje| AMIGI.
50 krojow - 50.000 z!
100 krojéw - 80.000 zt
150 krojow - 99,000 zi
(Wighszych zrizek nie stosuemy)
Zamowienia prosimy skladac

Zamdwienia te realizujemy w
pierwszej kolejnosci | nie
obciazamy ich kosztami prze-
sy,

Nasz adres:

ProFont
ul. Karpinskiego 5
98-100 Lask
Wszelkie reklamacje beda
uwzgledniane!

Mapy Polski v.1.3

samochodowa &
hipsometryczna

Firma .
SOPHONIAS
CARTESCO

' przypomina, ze w cigglej

sprzedazy znajduje si¢ jedyny |
w swoim rodzaju program na
wszystkie wersje Amig,
Zamowienia prosimy kierowaé
na adres:

SOPHONIAS CARTESCO
SKR. POCZ 9016
90-964 tODZ 9
Zapraszamy do wspdlpracy

W ramach cyklu usprawnien
AMIGI CDTV

TOMS

poleca najnowsze swoje opra-
cowania:

- rozszerzeniapamiecido2.5
MB,

- spaecjaine stacje dyskow
5.25' do AMIGI CDTV z wbu-
dowanym bootselectorem -
stacje 3.5' podiaczasz jako
druga, boolselectorem zap

wybierasz, ktora stacja pracu-
je jako DFO!

hurtownie | sklepy.

38

Ponadtopolecamy reklamowa-
ne juz w Magazynie AMIGA:

- prawdziwy Kickstart 1.3 w
Twoje] AMIDZE CDTV - zna-
komicie zwigksza zgodnosé z
AMIGA 500,

- przetacznik CHIP RAM/FAST
RAM,

- gniazda joystickow (wewng-
trznie i zewngtrznie).

Skontaktuj sig z nami telefoni-

cznie:
TOMS

Warszawa , 641-54-29

MAGAZYN AMIGA B/1983



HARDWARE

Marek Pampuch

anim zaczniemy co-

kolwiek drukowac —

musimy zainstalowac

naszg drukarke. Do-

brze bytoby takze za-
Iinstalowacé przy okazji polskie
znaki. Jak juz wezesnie| wspo-
mniatem — standard Amiga
PL (do nabycia w naszej re-
dakcji) dziata z nowymi Ami-
gami bez najmniejszych prob-
leméw. Sama instalacja dru-
karki jest nieco fatwiejsza niz
w przypadku starszych Amig.
Musimy jedynie przekopio-
wac do szuflady DEVS od-
powiednie sterowniki; rozkta-
du znakéw na klawiaturze
(Keymaps) i drukarki (Prin-
ters). Sterowniki te znajduja
sie w odpowiednich szufla-
dach dyskietki Storage, jesli
zas chcemy zainstalowac pol-
skie litery — musimy skorzys-
tac z programow nagranych
na wspomniane] dyskielce
shareware.

Sterowniki oblozenia kla-
wiatury nie zmienily sie od
samego poczatku istnienia
Amigi. (Przepraszam — do-
szedt sterownik “po". Nie o-
znacza on jednak. niestety,
polskiego rozkiadu znakow
na klawiaturze, lecz portugal-
ski.) Musimy zdecydowact sie
na jakies obtozenie klawiatu-
ry. Mozemy takze ustawié tu
stworzone przez siebie o-
blozenie lub wybraé ktéres z
juz istniejgcych. Moze to by¢
obtozenie usa-pl lub d-pl, czy-
li sterowniki autorstwa ksig-
dza Pikula. Sterowniki ks. Pi-
kula nie majg jednak ikon. Na
Wokbenchu 1.3 nie byto ch,
Jezeli chcemy mieé ikony
pikulowskich sterownikow, po-
radzimy sobie w najprymity-
wniejszy z mozliwych spo-
sobow. Wystarczy skoplowaé
do okna DEVS/KEYBOARDS
ikong dowolnego sterownika

MAGAZYN AMIGA 81993

Tym razem postanowitem zbadac, jak z Amigq |
1200 bedzie wspdipracowata drukarka. Aby z
moich zabaw wynikto co$ pozytecznego i dia Czy-
telnikéw, postanowitem do komputera podigczy¢
najbardziej chyba nadal popularng wsréd ami-
gantow drukarke, czyli Star LC-10.

klawiatury (moze by¢ nawet
wspomniana wyZej portugal-
ska), a nastepnie zmienic jej
nazwe na usa-pl lub d-pl.
Mozemy to zrobié dwoma
sposobami. Albo za pomocg
dowolnego programu zarzg-
dzajacego danymi (na przy-
ktad Disk Master czy Direc-
tory Opus) zmieni¢ nazwe
zbioru po.info na usa-pl.info,
albo tez zmiany nazwy do-
konaé za pomoca edytora
ikon. Mozna tez skorzystaé z
pseudoikon tworzonych przez
Amige.

Po zainstalowaniu mapy
klawiatury przystepujemy do
instalacji same) drukarki. Za-

ktadam, ze zainstalujemy ste- |

rownik ks. Pikula pozwalajgcy

uzyskac na drukarce Star LC- |

10 takze i polskie znaki.

® Wkiadamy do stacji dys-
kietke Workbench (odbezpie-
czona), otwieramy szuflade
DEVS, a z okna, jakie sig
pokaze, szuflade PRINTERS.
Na razie nie ma tam nic.

® Otwieramy okno Ram Disk,
ktére bedzie nam pomocne
przy kopiowaniu,

® Wkiadamy do stacji (za-
bezpieczong) dyskietke ze
standardem polskich znakow
i ze sterownikami drukarek.
Wybieramy ikong tej dyskiet-
ki, aby otworzy¢ jej okno.

® Poniewaz sterowniki na tej
dyskietce nie maja ikon, z
menu na listwie tytulowe] Work-
bencha wybieramy opcje
SHOW/ALL FILES, a nas-
lepnie otwieramy kolejno szu-
flady DEVS | PRINTERS. W

tej ostatniej znajdujemy pseu-
doikone podpisang PL_Star-
LC10 i przenosimy |a do okna
Ram Disk w sposob podobny,
jak kopiowaliSmy font opal
(opisane to jest wczesniej).
Wygodnie jest widzie¢ pseu-
doikony przenoszonych zbio-
row (uaktywnimy Je opcja
SHOW/ALL FILES z glow-
nego menu).

® Podobnie postepujemy ze
zblorem usa-pl (jesli chcemy
mie¢ klawiature amerykan-
ska) lub d-pl (jesli zamie-
rzamy miec¢ niemiecki rozklad
klawiatury). Roznice miedzy
rozktadem znakéw na klawia-
turze sg doktadnie opisane w
zbiorze Informacja na tej sa-
mej dyskietce. Mozemy go
sobie, nie przerywajac pracy,
przeczytaé na przykiad pro-
gramem MultiViev,

@ W taki sam sposdb skopiu-
jemy zbior topazpl.font i kata-
log Topazpl, kidre znajduja
sig na dyskietce ze slerowni-
kami w szufladzie FONTS.

@ Ostatnim zbiorem, jaki mu-
simy skopiowaé, jest PLFonts
znajdujgcy sle w katalogu C.
@® Majac juz wszystko skopio-
wane do Ram Disku — wyjmu-
jemy dyskietke ze sterowni-
kami | wkiadamy odbezpie-
czong dyskietke z Workben-
chem. Dla ulatwienia pracy
wybieramy opcje SHOW/ALL
FILES z menu na listwie ty-
tutowe|. Otwieramy okno tej
dyskietki | wybleramy z niej
szuflade DEVS.

® Teraz kolejno otwieramy
szuflady:

— PRINTERS, do ktdrej
przeniesiemy z Ram Disku
ikong PL_StarLC10,

— KEYMAPS, w ktorej u-
miescimy zbior usa-pl lub
d-pl, i zamykamy okno DEVS.
® Nastepnie otwieramy okno
szuflady FONTS | do niego
przenosimy ikony podpisane
topazpl | topazpl.font.

* Na koniec kopiujemy zbior
PLFonts do szuflady C.

® To jednak jeszcze nie
wszystko. Z menu na listwie
tytutowe] w grupie WORK-
BENCH odszukujemy opcje
EXECUTE COMMAND i w
ramce, jaka sie pojawl, wpisu-
jemy:

tup-sequence

a nastgpnie naciskamy kia-
wisz [RETURN].

Zaraz, zaraz... Przeciez
Amiga z nowym Workben-
chem miata automatycznie
dokonywac¢ wszystkich przy-
pisan. Zgoda, ale to jest wia-
&nie ten jeden przypadek po-
twierdzajgecy regute. Amiga,
niestety, nie widzi programu
PLFonts, firma Commodore
bowiem dowiedziala sig o nigj
stosunkowo niedawno. Mu-
simy ja zatem przypisaé sami.
UWAGA: w przypadku Kick-
startu i Workbencha 1.3 jest
nieco trudniej: Ksigdz Pikul
wykonat procedurg PLFonts
w taki sposob, ze musi byé
ona umieszczona PRZED roz-
kazem FF (Fast Fonts). Ina-
czej nie zadziata prawidiowo.
W zwiazku 2z tym nie jest
wcale lakie obojetne, gdzie
sobie jg dopiszemy. Przeglg-
damy calg sekwencje star-
tows i stwierdzamy, ze naj-
lepiej wpisaé nasz program
bezposrednio po wierszach z
przypisaniami (rozkazy AS-
SIGN). Trzeba sobie zrobi¢
zatem na nie miejsce. Wys-
tarczy w tym celu ustawié
kursor za ostatnim znakiem

39



ostatniago wiersza z rozka-
zem ASSIGN i nacisngt kla-
wisz |Return].

Teraz w tak uzyskany pusty
wiersz wpisujemy:

setmEp uea-pl
pifente

[Return}
|Recurn}

| zapisujemy tak zmieniong
sekwencje startowa, naciska-
jac klawisz [Esc]. W momen-
cie gdy w lewym dolnym rogu
ekranu pojawi sie gwiazdka —
dopisujemy do niej matg li-
terke x i maciskamy klawisz
[Return]. UWAGA: jesli skopio-
wates niemieckie obtozenie
klawiatury, musisz oczywis-
cie w pierwszym wierszu wpi-
sac:

setaap d-pl

Aby sprawdzic¢, czy wszys-
tko zadziala — resetujemy
komputer, a nastgpnie otwie-
ramy sobie okno shella z
szuflady SYSTEM i wpisuje-
my jakies polskie znaki. W
standardzie Amiga PL polskie
znaki uzyskujemy, naciskajgc
klawisz z dana literg i klawisz
[Alt). Aby uzyskacé duze znaki,
trzeba jeszcze dodatkowo na-
cisnat klawisz [Shift]. Przy-
ktadowo:

[A] + [Alt] da literke *g",

[C] + [Alt] + [Shift] da
literkg “C".

W odréznieniu od peceta —
tu jest absolutnie wszystko
jedno, ktéry [Alt] | ktéry [Shift]
naci$niemy razem z literg.

UWAGA: Przy niemieckim
rozkiadzie kiawiatury (wersja
d-pl1) litery Z | 2 s zamienio-
ne miejscami. Wynika to, jak

HARDWARE

objasnia twdrca starownikow
ksiadz Jan Pikul, z zaszlosci
historycznych, | jest opisane
dokiadniej we wspomnianym
zbiorze o nazwie Informacja.

Jeéll komu$ nie odpowiada
powyzszy sposéb, moze sko-
piowac zbiory za pomocg pro-
gramu typu Disk Master czy
Directory Opus, a z lkong
poradzi¢ sobie tak, jak to
opisano przy omawianiu map
klawiatury.

Wpisujac rozkaz Ed wy-
wotalismy edytor systemowy.
Od systemu 2.0 wzwy2z ma on
nieco wiece] mozliwoscl niz
edytor systemowy Workben-
cha 1.3. Poniewaz nie wszy- |
scy o nich wiedza, a edytor
nie jest opisany w instrukcji
obstugi do Amigi 1200 (!) —
pozwole sobie wirgcic tu jego
opis.

Ze slarego edytora pozos-
taty w Ed 2.00 wszystkie roz-
kazy. Doszly takze nowe. Oto
one:

[Esc] x — wyjscie z edycji z
zapisaniem zbioru na dysk,

[Esc] q — jak wyze|, bez
zapisu.
Nowymi rozkazami sg:

[Esc] op — funkcja OPEN
(patrz nizej),

[Esc] sa — funkcja SAVE,

[Esec]
ABOUT,

sq — funkcja

[Esc] t — funkcja TOP,

[Esc] b — funkcja BOT- |
TOM,

[Esc] f — FIND,

[Ese] bf — BACKWARD
FIND,

[Esc] d — DELETE LINE,

[Esc] eq — QUERY/RE-
PLACE,

[Esc] vw — REDISPLAY,

[Esc] | — dopisuje na kon-
cu wiersza, w ktérym jest
kursor, tekst nastepnego wier-
sza,

[Esc] m — jak [Esc] b,

[Ese] n — przesuwa kursor
na poczgtek nastgpnego wier-
sza,

[Esc] p — przesuwa kursor
na poczalek poprzedniego
wiersza,

[Esec] s — wsuwa pusty
wiersz przed wiersz, w kiérym
jest kursor,

[Ctrl] a — jak [Esc] s,
[Ctrl] b — jak [Esc] d,

[Ctrl] d — ni stad. ni zowad
pojawia sie komunikat “End of
file", co nie zawsze jest zgod-
ne z prawds,

[Ctrl] e — ustawia kursor
na przemian na poczatku lub
na koncu zbioru,

[Ctrl] f — zamienia literg
pod kursorem z duzej na mata
lub z mate| na duzg,

[Ctrl] g — jak [Esc] q,

[Ctrl] | — tabulator,
[Ctrl] m — [Return],

[Ctrl] r — ustawia kursorna
koncu poprzedniego wiersza,

[Ctrl) t — ustawia kursor na
poczatku naslepnego wiersza,

[Ctrl] u — ni stgd, ni zowad
pojawia sig komunikat “Top of
file", co nie zawsze jest zgod-
ne z prawdg,

[Ctrl] y — usuwa tekst od
kursora do konca wiersza.

Edylor umozliwia takze ko-
rzystanie z menu na wiasnej
listwie tytutowej, w ktérym
znajdziemy niektore z tych
rozkazow:

B w grupie PROJECT:

BN OPEN — poweduje po-
jawienie sig systemowego o-
kna do obstugl zbioréw, za
pomocy klérego mozemy 2a-
ladowac inny zbiér z dysku.
Jezeli w edytorze cos aktu-
alnie sig znajduje — zostanie-
my zapylani o to, czy chcemy
straci¢ elekty dotychczaso-
wej edycji (tak jak w opc|l
QUIT). UWAGA: systemowe
okno obstugi zbloréw ma wia-
sne menu na listwie tytutowe|
— omowione dokiadnie przy
opisie programu MultiView.
BN SAVE — zapisuje zbior z
nazwg, pod kidrg zostat stwo-
rzony lub zatadowany w tym
samym katalogu.

WE SAVE AS — systemowe
okno obstugl zbiorow, jakie
sig pojawi po wybraniu te|
opcji, umozliwia zapisanie
zbioru pod inng nazwg lub w
Innym katalogu. Domysinie

Linite
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ustawiona |est tu obecna na-
zwa i katalog.

WER ABOUT — podaje infor-
macje o edytorze i o edyto-
wanym zbiorze, takie jak:

M wersje edytora, date pow-
stania i nazwisko autora,

W nazwe edylowanego zbio-
ru z aktualng sciezkg do-
slepu,

B aktualny odstgp tabulatora
(domysinie 3),

B akilualne marginesy: lewy
(1) | prawy (77),

B jesli zamarkowalismy blok,
wowczas zostanie podany nu-
mer znaku rozpoczynajgceqgo
blok (block start) i konczg-
cego go (block end); w prze-
ciwnym wypadku znajdzie
slg tu informacja unset (nie
ustawiony),

B procentowa ilo§¢ miejsca
w buforze, jakg zajmuje tekst i
wielkos¢ tego bufora (do-
mysinie 59960 bajtow).

Aby powrécié do edytora,
nalezy nacisngé¢ klawisz 2z
dowolng litera.

HBE QUIT — po je] wybraniu
pojawi sie na dole ekranu
komunikat:

Jeéll nacléniemy teraz kla-
wisz Y, wowczas powrdcimy
do Workbencha bez zapisa-
nia edytowanego zbioru na
dysku. Jesli chcemy sie wyco-

| faé, nalezy nacisna¢ dowolny

inny klawisz.
B W grupie MOVEMENTS:

| MW TOP — przesuwa kursor

napoczalek plerwszego wier-
sza.

HE BOTTOM — przesuwa
kursor na koniec ostatniego
wiersza,

HE FIND — ustawia kursor
na poczgtku faficucha alfanume-
rycznego, jaki wpiszemy za
komunikatem FIND STRING:.
Komunikat taki pojawi sie u
dotu ekranu w momencie, gdy
wybierzemy te opcje. Po wpi-
saniu tafcucha nalezy nacis-
nat¢ klawisz [Return]. Prze-
szukiwanie odbywa sig "do
przodu”. W momencie gdy
kursor zostanie juz ustawiony
na wtasciwym miejscu — ko-
munikat pojawi sie ponownie.
Aby wy|s¢ z opeji, najproscie)
bedzie wybra¢ opcje REDIS-
PLAY z grupy EDIT.

HE BACKWARDS FIND —
jak wyze|, z tym 2e zbibr
przeszukiwany jest “do tylu",

B W grupie EDIT:

MW DELETE LINE — usuwa
wiersz, w kitorym aktualnie
zna|duje sie kursor.

HE QUERY/REPLACE — op-
cja wyszukiwania z zamiang.
Po wybraniu tej opcji pojawi
sig na dole ekranu komunikat
REPLACE THIS:. Wpiszemy
tutaj tancuch, kiéry chcemy
zamienié¢, | nacisniemy Kkla-
wisz [Return). Pojawi sig kolej-
ny komunikat WITH THIS:.
Teraz nalezy wpisac fancuch,
na ktory chcemy zamienic, Po
naciénigciu klawisza [Return]
kursor zostanie ustawiony na
poczatlek plerwszego tancu-
cha zgodnego z podanym
(jako zamieniany) | pojawi sie
pytanie EXCHANGE? (zamie-
ni¢?). Opcja ta, w przeci-
wienstwie do FIND | BACK-
WARD FIND, nie jest powta-
rzalna. Uwazam, e jest to
bigd programistéw, bo zdecy-
dowanie wygodniejsze przy
pracy byloby odwrotne usta-
wienie dziatania tych opcji.
HE REDISPLAY — “odiwie-
za" ekran — wysSwietlajgc go
ponownie. Przy okazji lik-
widuje dziatanie komunikatéw
na dole ekranu, ale tylko tych

napisanych czarnymi literami.
Na niebieskie (wazniejsze)
komunikaty nie dziala.

| jeszcze jedna uwaga. Po-
dobnie jak system 2.0, takze i
system 3.0 ma “shellowg his-
torig". Oznacza o, ze jesli
uaktywnimy okienko EXECU-
TE COMMAND, to korzysta-
jac z klawisza [kursor w gorg]
mozemy umiescié w nim po-
przednio wykonywane rozka-
zy. W niektérych przypadkach
jest to bardzo wygodne. Jesli

| na przyktad wpisaliémy:

ed dif:=/etartup-sequebes

to oczywiscie wyskoczy biad.
W CLI musielibyémy prze-
pisaé caloéé od nowa. A tutaj
wyslarczy lylko ponownie
wywotac EXECUTE COM-
MAND, przywolaé bledny roz-
kaz naciskajac klawisz [kur-
sor w goére] ustawi¢ kursor
(klawiszem [kursor w lewo])
na btedna literg "b", wpisaé w
to miejsce majgcg sig tam
znajdowac literke "“n" | ewen-
tualnie usunaé niepotrzebne
juz "b".

Resztg wiadomosci na te-
mat "Amiga i drukarki® zdo-
bedziecie za miesigc.

oryginalne znakomite polskie
programy dla Twojej Amigi.
Prowadzimy sprzedaz
wysylkows za pobraniem

po cenach

pocztowym
detalicznych.
Zapraszamy odbiorcéw

hurtowych - oferujemy

wysokie rabaty (do 40%6),
NASZ ADRES:
ASF s.c.

Al. Rzeczpospolitej 8
80-369 Gdansk

fax (0-58) 56-11-12

PROPONUJE

tel. (0-58) 53-15-15 w. 243

CIACH-BACH

MIECZE VALDGIRA

WEADCA GOR

PRZYGODOWA GRA FANTASY
Karzel Aldir wymusza by uwolnié swéj lud spod jarzma oknitnego Wiadoy gér

ZABAWKA EDUKACYJNA DLA DZIECI

Wycinankl, cymbalki, ukladanka. Wspaniala, kolorowa wdagajaca zabawa.

ORTOS
GRA EDUKACYJNA

Znakomita zabawa dla jednej lub wiecej os6b (system turniejowy) polaczona
z nauka ortografii; modliwoéé tworzenia wlasnych zestawéw do zabawy
Cena: 110.000 (IMB RAM)

(rémmiez wersia PC VGA).

ZGADULA
GRA DEDUKCH
Zabawa dla 1 do 3 oséb, polegajaca na odgadnieciu hasla z zadane]j przez -
komputer kategoril; motliwoéé wpisywania wlasnych hasel. @/

Cena: 125.000 (1IMB RAM)
NAUCZYCIEL ANGIELSKIEGO
PROGRAM EDUKACYJNY
Program wzorowany na PC-towskim E-Teacher; ulatwia i uprzyjemnia nauke
Jezvka anglelsklego; mo#llwodé tworzenla whasnych zestawdw do nauki.

Cena: 110.000 (0.5MB RAM)

KONSTRUKTOR
GRA LOGICZNA
Interesujgca zabawa polegajaca na umiejetnym rozstawianiu elementéw
na wyznaczonych miejscach; mozliwoé¢ tworzenia wlasnych plansz.

Cena: 90.000 (IMB RAM)

Cena: 145.000 (IMB RAM)

Cena: 90.000 (IMB RAM)
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Stanistaw Szczygiel (Stanley)

d samego poczgtku ist-

nienia komputera Ami-

ga problem ostrego nie

migoczacego obrazu w

wysokiej rozdzielczos-
ci byl problemem znaczgcym i
wcale nielatwym do rozwigza-
nia. Na przastrzeni tych kilku
lat, jakie upilynely od pow-
stania Amigi, tylko dwa roz-
wigzania dajg efekt: specjal-
ne karty lub urzgdzenia dein-
terlace’'u obrazu (nazywane
potocznie flicker-fixerami) oraz
wysokiej jakosci monitory, Trze-
ba przy tym zaznaczyé, e
wspomniane karty takze wy-
magajg podiaczenia monito-
row VGA (cho¢ wystarczajg
juz te nieco nizszej klasy)! I,
niestety, jezeli chcemy obra-
zu o naprawde wysokiej ja-
kosci — konieczny jest i tak
monitor typu multisync (wielo-
synchroniczny), przy ktdrym
karty deinterlace’u nie sg po-
trzebne. Odnosi sig to, nie-
stety, rowniez do zastoso-

HARDWARE

AMIGA
IMONITORY VGA

Ostry, nie drgajgcy obraz na ekranie... To marze-

nie tysiecy amigantow mozna zrealizowa¢ uzy-

wajgc dobrej klasy monitorow VGA, popularnych

diakomputeréw PC. Czy nigdy nie udasig oderwac
Amig od niebieskich klonéw?

wanych w kompulerach serii
Amiga 1200 mechanizmow
usuwania drgan obrazu. Do-
tychczas jedynie Amigi 3000
majg firmowo zainstalowany
peiny sprzetowy flicker-fixer,
W calej te] sprawie jest tylko
jeden istotny plus: ze monito-
ry VGA w ogdle mozna pod-
lgczyc do Amigi! Niestety, nie
bezposrednio. Amiga uzywa
jako wyjscia na monitor ztg-
cza typu Canon 23, a monitor
VGA zlgcza Canon 15. Ko-
nieczne jest wiec wykonanie
odpowiednie] przejscidwki,
Pytanie: jaki to ma sens?
Odpowiedz nie jest prosta.
Jezeli chcemy podtaczyé do
Amigi 500 (i analogicznie
A500+, ABOO, A2000...) mo-
nitor VGA, to konieczny jest

SCHEMAT KABILA POLACZENIOWEGO DO MONITORA MULTISYNC |
AMIGA 500/500+/600/2000

2 eecC0 I eee )
. senes ),

Grsgzdo D8-23 tersiie

Wiyesha
. AMNGA
3 Rod
4 - Gremn

Gnigzdo DB-15 zefskie

zakup bardzo kosztownego
monitora multisynchroniczne-
go. Daje on wprawdzie obraz
ostry jak brzytwa, ale koszty
mogg byc dla wielu osoéb zbyt
wysokie (10 min zi, i wigcej).
Inne monitory VGA nie dadza
sig podigczyc. Obraz na ich
ekranie bedzie bardzo znie-
ksztatcony lub pozbawiony
synchronizacji, W przypadku
nowych Amig (tych z koscmi
AGA) sprawa wyglada nieco
lepiej. Mozna podigczyé zwy-
kie monitory VGA, wykorzys-
tujgc mechanizm podwojenia
czestotliwosci ramki (iryby
Double-PAL, Double-NTSC).
Podtgczenie jednak zwykiego
monitora spowoduje, ze nie-
mozliwe bedzie korzystanie
ze standardowych trybdw gra-

ficznych Amigi (a z takich np.
korzystaja prawie wszystkie
gry oraz komunikaty syste-
mowe — alerly, guru...). Zno-
wu jedynym pelnym rozwigza-
niem jest skarzystanie z moni-
tora multisynec. Pytanie o sens
podigczenia, jak widaé, wcale
nie jest nie na miejscu. Jed-
nak dla osob wykorzystujg-
cych komputery A1200 wylg-
cznie do posiugiwania sie
programami uzytkowymi moze
to stanowi¢ rozwigzanie.
Innym z kolei wyjsciem mo-
ze byc dokupienie monitora
VGA i stosowanie go zamien-
nie z np. 10848 — typowym
monitorem kolorowym pod-
taczanym do Amigi. Na zwy-
kiym mozemy sobie pograc.
na VGA — popracowac. Oczy-
wiscie moze to byt nieco
ucigziiwe —przelgczanie, prze-
noszenie — ale na pewno jest
to rozwigzanie tarnsze niz
kupno dobrego multisynca.
Korzystanie z wysokiej roz-
dzielczosci bez interlejsu mo-
ze byt warte niewygody, a
monitor VGA jest tutaj je-

| |12 bioocoé_"?"éyi
1

| SCHEMAT KABLA POLACZENIOWEGO DO MONITORA MULTISYNC
AMIGA 1200

Gnigrdo DB-23 ierisice

1 90000000000/,

Whraka | | | Wiyczka

YOA —0| AMGA
1« hed DX 1.
2 - Green (mens) WY
3 - Bun N\ 3 - Rad
4-mc NN 4 . Grean
s-ﬁr-: N\ o=} 5. Bye
?-W \N\J#F 11 - Hayee
B - Gnd N\ 12 - Vayre
? - nc [Key) N .
10 - Gnd 16 - Grnd
11 - e 17 - Gnd
17 -ne | 18 . God
13 - Hepeo | 19 - Gnd
14 . Vayee 20 - Gnd
S-m

1| | 3. +5Y

Griazda DB:15 feriskie
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dynym rozsadnym i stosunko-
wo tanim rozwiazaniem (karta
prawdziwego flicker-fixera ko-
sztuje okoto potowy ceny prze-
cletnego monitora VGA-kolor,
a jak wiadomo, sam monitor
VGA wowczas tez jest po-
trzebny). Po szczegoly doty-
czgce pracy A1200 z mo-
nitorami odsylam do testu
tego komputera opisanego w
6. numerze Magazynu AMI-
GA.

Wykonanie przelotki
Amiga-VGA
Wykonanie przejscidwki we
wtasnym zakresie wymaga od
chetnych jedynie podstawo-
wych umiejetnosci postugiwa-

nia sig lutownica, cyna | prze-
wodami. Jednak powtdrze:
jesli ktos ma najmniejsze choc-
by obiekcje co do swoich
umiejetnosci, niech poprosi
znajomego elektronika lub elek-

tryka! Komputer jest zbyt dro-

gim urzgdzeniem, aby na nim
eksperymentowac.
Przedstawiam Czytelnikom
dwa rozwigzania: jedno do
uzywania z komputerami serii
Amiga 500/500+/600/2000 |
drugie — dla komputerow se-
rii Amiga 1200/4000 (tj. z
nowymi kosémi graficznymi
AGA). Ta druga przelotka, jak
widac, poza zigczami i prze-
wodami nie zawiera nic wig-
cej. Poczatkowo nawet byla

dolgczana w komplecie do
komputeréw A1200. Aktual-
nie jednak producent jej nie
dolgcza (zapewne z powoddw
oszczednosciowych). Wersja
przelotki wykonana dla pier-
wszej grupy Amig moze byc
bez przeszkdéd wykorzysty-
wana takze z Amigami drugiej
serii!

Mala uwaga odnosnie wer-
sji przelotki stosowane] z
grupa komputerdw, do ktdrej
nalezy m.in. A500: na rysunku
zostal przedstawiony ukiad
scalony 74HCT14. Bez wig-
kszych szkéd dla pracy
przejscidwki mozna go za-
mienic na 74F14 lub nawet
74LS514 —nie zauwazylem wigk-

HARDWARE

szego wplywu na efekt pracy

Pamigtac nalezy o dokla
nosci wykonania, a takze
podigczaniu przejsciowki |

d-
#]
e-

dynie przy wytgczonym kom-

puterze. Na ztgczu monito

ra

wyprowadzone sg koncowki
napigcia5i 12 V— wystarczy

ono do zniszczenia komp
tera, jesli w nieumiejetny sp
s6b wszystko polgczymy!

U=
0=

Po zakonczeniu montazu
wszystko powinno dziata¢ od
razu (oczywiscie, jesli mamy

odpowiedni monitor VGA..
Zycze wigc milej zabawy!

)

Na proghe Cayleinikdw, wirdlce

frva] g na b

h nasrego

miesigcznika stosowane przy Amigach
monftory | ich moziwosc

Stanislaw (Stanley) Szczygiet

acznijmy jednak od
poczatku, czyli okresl-
my, co nam jest po-
trzebne:

1) telewizor lub monitor wy-
posazony w zigcze euro-con-
nector (Peri-Tele w sprzecie
francuskim);

2) kabel co najmniej siedmio-
zylowy o dlugosci..., po-
wiedzmy, metra;

3) zlacze zenskie CANON-23;
4) zlgcze euro — meskie.

I to wszystko. Czas moze
jednak zadaé pytanie: czy w
ogdle warto sig tym zajmowac?
Na pewno nie jest to najlepsze
rozwigzanie, |ezeli chcemy
uzywac oprogramowania uzyt-
kowego. Niewyrazne krawedz-
e, rozszczepione kolory zmu-
sza nas w krotkim czasie do
rezygnacji. Jezeli jednak chce-
my sie dobrze pobawié, to
lepszego rozwigzania nie spo-
sob zaproponowac! Zigcze eu-

MAGAZYN AMIGA B/1863

No bo jak inaczej nazwa¢ mozliwos¢ ogladania
obrazu z naszej Amigi na np. 30-calowym ekranie
ze stereofonicznym dzwiekiem? Te lemingsy o
wysokosci 10 centymetrow, rozlegte widoki z ka-
biny samolotu, nie wspominajgc o celach do trafie-
nia w SWIV — wielkich jak talerz... Tak—to sig da
zrobic, i to catkiem fatwo.
" SCHEMAT PRZEJSCIOWKI AMIGA-EUROCONNECTOR |

Gniardo CHINCH

|.

Opis zigex EURO:
2 - wajicie foaii kano! prowy
| 4 . moso sygnoliw foniczrych
| 6 - wejicie fonii kanod lewy
| 7 - niebiesic |wiria]
|

B-+12V

11 - ziglony |wizia)
15 - crorwory (wizjo]
16- 45V

20 - C Synchro (wyonal respolony)

Whyk EURD-CONNECTOR |

ro zapewnia najlepszy z m

0-

zliwych w telewizorze obraz i

diwiek -—wielokrotnie prz

e-

wyzszajgc jakosciowo obraz z

modulatora. A poniewaz wyk

0-

nanie podobnego kabla polg-
czeniowego naprawde nie sta-
nowi trudnosci — chyba warto

sprobowac,
Uwaga! Mimo wszystko, |

§li ktos niezbyt pewnie czuje

sig z lutownica w reku,
ztacza | przewody budzg
nim odraze, niech zleci wyk

a
w
0-

nanie tej pracy komus bar-
dziej obeznanemu! Nie warto

ryzykowaé uszkodzenia n
szego komputera,

a-

Na rysunku przedstawiam

peiny schemat potgczen

zardwno odnosnie wizji, jak i

fonii. Wykonany kabel p

0-

winien dzialac od razu. Powi-
nian..., ale wcale nie musil
Niestety niektérzy producenci

nie zachowu|g standardu zt

a-

cza euro | kabel moze nie

zadzialaé. Coz, takie jest
zycie... Jesli wystapia trud-
noéci, napiszcie o tym do

redakcji — moz2e uda sig ni

a-

ktére problemy wyjaénié. Tym-
czasem jednak zycze milej

zabawy na duzym ekranie!
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Jarostaw Horodecki

0 plerwszym tracke-
rze o nazwie Sound-
tracker pojawito sig
juz wiele nowszych
wersji tego programu,
mniej lub bardziej zmienio-
nych. Za najlepszy program
tego rodzaju uwazany jest
obecnie Protracker v2.3. Au-

AMIGA TOOL

torami nowej wersji Protracke-
ra sg czfonkowie norweskiej |

sekcji grupy Cryptoburners.
Wszystkie trackery na pier-
wszy rzut oka nie réznig sig
od siebie, gdyz od czasow
Soundirackera sposdb zapla-
nowania ekranu i obslugi pro-
gramu pozostawal whasciwie
nie zmieniony. Dopiero Pro-
tracker v3.10 wprowadzit
przelomowe zmiany w dzie-
dzinie zewnetrznego wyglgdu
trackerow.

Zauwazalng juz na piler-
wszy rzut oka zmiang bylo
zastosowanie w programie
wysokie| rozdzielczosel za-
miast dotychczas stosowanej
niskiej. Teoretycznie zmiana
ta miala spowodowac wigk-
szg przejrzystosé, a lak-
ze zwiekszy¢ lunkcjonalnosé
programu. Jednakze umiesz-
czenie na jednym ekra-
nie wielu opcji jednoczesnie,
zmiejszenie kroju liter oraz
niezbyt ergonomiczne roz-
mieszczenie gadzelow dalo

Na rynku programéw muzycznych dla Amigi prym
wiodg wszelkiego rodzaju programy z ogromnej
rodziny trackerow. Programy te zdobyly sobie
popularo$¢ dzigki niewatpliwej fatwosci obstugi i
zarazem bardzo duzym mozliwosciom.

skutek odwrotny. Znalezienie
odpowiedniej opcji czy otwo-
rzenie odpowiedniego menu
stato si¢ czynnoscig o wiele
trudniejszg niz w poprzednich
wersjach trackerow. Wynika to
przede wszystkim ze znacz-
nie pomniejszonych gadzetow
oraz duzo wiekszego nagro-
madzenia wszystkich opcji na
jednym, raczej niezbyt du-
zym, obszarze. Po diuzsze|
pracy z Protrackerem v3.10
mozna sie oczywiscie przyzwy-
czai¢ do nowego uktadu opcji i
postugiwac sie nim réwnie
sprawnie, jak innymi progra-
mami muzycznymi.

Uktad opcji w gldéwnym me-
nu zastosowany w Protracke-
rze v3.10 ma jednak lakze
kilka znaczacych zalet, Pier-
wszg z nich jest z pewnoscig
wigksza ilos&¢ miejsca prze-
znaczona na podstawowe op-
cje. Dzigkl temu mozliwe byto
dodanle kilku najczesciej uzy-
wanych komend, miedzy in-
nymi dotyczgcych edycji po-
szczegolnych sciezek (trans-
pozycja o oktawe lub ton,

Seee
gapaan|

kopiowanie oraz przenosze-
nie fragmentdw Sciezek itp.).
Dodano réwniez w niektérych
miejscach ekranu tzw. suwa-
ki, migdzy innymi przy nuto-
wym zapisie utworu, co moze
przyspieszyé przemieszcza-
nie sig w ramach danej sciezki.

Poniewaz Protracker v3.10
jest programem napisanym w
giéwne] mierze w oparciu o
Protrackera v1.3, nie ma on
wielu z opc|i dostepnych juz w
nowszych od 1.3 wersjach.
Autorzy wersji 3.10 zdecy-
dowali sig takze zlikwidowaé
czesé niepotrzebnych, ich zda-
niem pomocniczych, funkcji.
Przede wszystkim zupetnie
zlikwidowana zostata wspol-
praca programu ze zilgczem
MIDI. Jest to dosc duza wa-
da, zwilaszcza dia muzykdéw
“wklapujacych” niektére frag-
menty swolich utwordw w cza-
sie rzeczywistym, korzystajac
z opcji RECORD. Z pew-
noscig odegranie tych sa-
mych fragmentéw na klawia-
turze Amigi bedzie o wiele
trudniejsze ni2li przy zasto-

L8 [SHF 'SPLIT TR

sowaniu najprostszych nawet
instrumentéw klawiszowych,
Usuniety zostat réwniez jeden
z equalizeréw “Spectrum Ana-
lizer", poniewaz zostal on
uznany za zupelnie nlepo-
trzebny | rzadko uzywany.

Czas na kilka slow dotycza-
cych nowych opcji | komend.
Przede wszystkim warto zwré-
ci¢ uwage na menu SETUP.
Zostato ono przeanalizowane
przez autorow nowego tra-
ckera oraz skondensowane
do jednego ekranu, W porow-
naniu z poprzednimi wersjami
wiasciwie szczegolnie widocz-
nych zmian nie wprowadzo-
no. Zlikwidowana zostala je-
dynie opcja MIDI ON/OFF
oraz dodana dodatkowa, do-
tyczaca czekania na nacis-
niecie pierwszego klawisza
po wybraniu opcji RECORD z
glownego menu. Do menu
SETUP przeniesione zoslato
takze ustawienie efektywno-
sci pakowania nagrywanych
modufow za pomocag Power
Packera. Nowa opcig jest
réwniez mozliwosé ustawie-
nia ekranu Protrackera w od-
powiednim miejscu ekranu, w
koncu dodano takze mozli-
wosé wytgczenia czgsto nieco
denerwujgcych wskaZnikow
umieszczonych na zapisie
Sciezek utworu.

Kolejng wazng dla kazdego
muzyka opcja jest SAMPLER.
Opcja ta czesto jest uzywana

SETUPFLAGE
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do wprowadzania ostatecz-
nych zmian i poprawek. Opcje
dostepne z menu SAMPLER
wiasciwie nie rdznig sig od
opcji zawartych w poprzed-
nich wersjach Protrackera.
Dodano jednak kilka nowych,
dotychczas nie znanych ko-
mend: invert, normalize, maxi-
mize oraz normaldc.

Chyba najczescie] uzywa-
ne sg jednak opcje zawarte w
menu edycji (EDIT OPTIONS).
Umozliwiajg one wprowadza-
nie wielu zmian w utwo-

wanie na dysk moduldw w
postaci spakowanej za po-
mocg Power Packera. Z lewej
strony katalogu dodany jest
suwak, dzieki ktoremu szyb-
ciej moina przegladaé duzg
liczbe zbioréw. Dodana zos-

| tala takze opcja MAKE DIR,

ktora moze sig niekiedy oka-
zac bardzo przydatna. Teore-
tycznie wprowadzono mozli-
wos¢ zgrywania na dysk po-
szczegolnych sciezek, jednak
w obecnej wersji nie jest to

| jeszcze mozliwe. Ta sama

rze, jak i modyfikacje instru- |

mentdéw oraz catej kompozy-
cji. W Protrackerze v3.10
dostep do wszystkich tych
opcji zrealizowany zostat w
bardzo elegancki sposob. Na
gléwnym ekranie umieszczo-
ne zostaty gadzety z cyframi
od 1 do 7, ktére powodujg
wyswietienie odpowiedniego
ekranu z dodatkowymi funk-
cjami. W omawianej wersji
wykorzystane sa jednak je-
dynie trzy plerwsze ekrany.
Pozoslale cztery gadzely nie
reagujg na ich wybranie. Miej-
my nadzieje, ze w kolejnych
wersjach Protrackera pod do-
tychczas nie wykorzystanymi
numerami umieszczone bedg
nowe | ciekawe dodatkowe
komendy.

Zwréemy jednak uwage na
znajdujgce sig w kolejnych
ekranach opcje. Pierwszy z
ekranéw zawiera gadzety od-
powiedzialne za ustawienie
trybu dziatania klawiatury
oraz opcji nagrywania utworu
w czasie rzeczywistym. Opcje
te zoslaly przeniesione z me-
nu SETUP wczesniejszych
wersji. Drugi ekran lo caly
zbior przerdznych operacji,

ktére mozna wykonywaé na |

samplach. 83 to operacje ta-
kie jak: wyciszanie, transpozy-
cja, wzmacnianie glosnosci,
puszczanie od tylu, mikso-
wanie, filtrowanie diwigkdw
czy ich wygtadzanie. Ostatni
z dostegpnych ekranow to edy-
tor akordéw. Jest on nieco
uboZszy niz ten zastosowany
w wersji 2.3, mimo ze umozli-
wia lgczenie maksymalnie az
siedmiu dzwigkow!

Zupeinie zmienione zostalo
menu wspotpracy programu z
dyskiem. Wszystkie dostepne
urzgdzenia pokazane sg na
ekranie jako gadzety. Wys-
tarczy jedynie wskazac odpo-
wiednie urzadzenie i katalog
jest natychmiast wezytywany.
Moziiwe jest oczywiscie za-
rowno ladowanie, jak | nagry-
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uwaga dotyczy doéé ciekawe|
mozliwosci zgrywania modu-
téw na dysk w postaci plikow,
ktére mozna uruchomic z po-
ziomu AmigaDOS-u.

Do Protrackera v3.10 wpro-
wadzono tez kilka drobnych
usprawnien, jak na przykiad
wytgczanie poszczegdinych
kanalow poprzez bezposred-
nie wskazanie equalizera, czy
tez mozliwos¢ przechodzenia
migdzy poszczegdlnymi Sciez-
kami za pomoca myszy.
Z pewnofcia te nieznaczne
zmiany mogg w pewnym stop-
niu poprawic warunki trudne|
pracy kazdego muzyka.

Na koniec warto wspom-
nie¢ jeszcze o kilku bardzo
istotnych wadach wersji 3.10.
Niektdre funkcje bardzo czes-
1o odmawiajg postuszenstwa,
program czesto zawiesza ca-
ty system. Wiele zapowie-
dzianych opcji nie zostalo
jeszcze wprowadzonych do
programu, o czym Swiadczg
puste miejsca w niektérych
menu oraz nieaktywne, a juz
opisane, gadzety. Najwigk-
sza jednak wadg programu
jest zaslosowana w nim pro-
cedura odtwarzajgca. Mia-
nowicie w niektérych przypad-
kach nieprawidliowo odtwa-
rzane sg instrumenty, a nie-
ktére dodatlkowe efekty nie
dziatajg tak, jak powinny.
Ta ostatnia wada przekresla
wlasciwie mozliwosé zas-
tosowania tego programu
przez bardziej zaawansowa-
nych kompozytoréw. Pozos-
laje jedynie mie¢ nadzieje,
i2 Protracker v3.10 doczeka
sie kolejnych wydan, w kto-
rych autorzy uzupelnia wszy-
stkie braki dotychczas wy-
danych wersji, gdyz z pew-
noscla nowe podejscie do
trackeréw moze spowodo-
waté przelom w ich dzie-
dzinie. Wymagana |est jed-
nak niezawodnoéé oraz nieco
lepsza ergonomia | funkejo-
nalnos¢ programu,
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HAMLAB

PLUS

Na famach naszego magazynu omawialismy juz
wiele rdznych programéw stuzacych do obrdbki
obrazu oraz konwersji réznych jego formatéw. Z
pewnoscig najlepszymi programami tego typu sa
AdPro oraz ImageFX. Sg to jednak pakiety drogie
i wymagajace czesto bardzo rozbudowanych kon-
figuracji sprzetowych. Mozna je jednak zastapic o
wiele prostszymi programami. Do nich wiasnie

nalezy HamLab Plus.

amLab jest, jak na swo-
ja wielkos¢, programem
0 dos¢ duzych mozli-
wosciach, z pewnos-
cig jednak ma o wiele
mniejsze mozliwosci niz takie
programy, jak: AdPro czy Ima-
geFx. HamLab nie jest, tak jak
rozbudowane pakiety graficz-
ne, programem prZzeznaczo-
nym do kompleksowe] obrébki
obrazu. Jego zadaniem jest
jedynie mozliwie najwyzsze)
jakosci konwersja obrazkow,

zapisanych w jednym z roz-
poznawanych przez HamlLab
formatéw, na format IFF, stan-
dardowy dla Amigi. W pakiecie
HamlLaba standardowo umie-
szczone sa moduly umozli-
wiajgce odezyt obrazu w for-
matach GIF, JPG, MTV, QRT
oraz oczywiscie IFF ILBM. Nie
trzeba nigdzie ustawia¢ forma-
tu wezytywanych obrazkéw,
poniewaz jest on rozpoznawa-
ny automatycznie. Weczytany
obrazek mozna poddac dziala-
niu wielu opcji dostgpnych dla
uzytkownika. Zacznijmy od me-
nu Change Output Mode.
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Jest lo chyba najwazniejszy
zeslaw komend, w ktorym o-
kresla sie rodzaj obrazka, jaki
chcemy otrzymac w wyniku
wykaonywanej konwersji. Prze-
de wszystkim wiec za pomoca
przetacznikow lo-res, hi-res
oraz interlace okreslamy roz-
dzielczos¢, w jakiej bedzie
tworzony obraz. Nastepnie, w
czesci Bit Planes nalezy wska-
zac¢ liczbg kolorow, jakie bedg
w nim wykorzystane, oczywis-
cie liczba ta zalezy od wybra-
nej wczeénie] rozdzielczosci.
Warto tu wspomnieg, iz Ham-
Lab niestety nie daje mozli-
wosci skorzystania z trybow
graficznych uktadéw AGA |
udostepnia jedynie tryby pra-
cy slarych uktadow graficz-
nych. Kolejne dwie opcje do-
tyczg konwersji palety oraz
sposobu nagrania obrazu na
dysk (PCHG, SHAM, Dyna-
mic}. Ostatnia opcja majacg
bezposredni wplyw na poz-
niejszy wyglad obrazka IFF

ILBM jest tzw. dithering, czyli
zastepowanie pewnych po-
drednich koloréw odpowied-
nio ustawionymi kombinacja-
mi pikseli o dwoch réznych,
zblizonych do docelowego,
kolorach. Dzigki tej metodzie
moziiwe jest uzyskanie dobrej
jakosci obrazu nawet przy
zastosowaniu tylko 16 podsta-
wowych kolorow.

Przy konwersji obrazu Ham-
Labem moiliwe jest skorzys-
tanie z kilku roznych rodzajow
ditheringu lub tez zrezygno-
wanie z niego. HamLab stosu-
je jednak dos¢ specyficzny
sposob konwersji obrazu. Naj-
pierw wykonuje przeliczenie
jego kolorow na palete 12-
-bitowg przystosowang do wy-
Swietlenia w trybie HAM Ami-
gl. Jezeli jednak docelowy tryb
wyswietlania nie jest trybem
HAM, wykonywane jest drugie
przeliczenie palety, tym razem
juz na odpowiednig dla wybra-
nego trybu liczbe koloréow, W

przypadku przeliczania na 12-
-bitowg palete mamy do dys-
pozycjl naslepujace rodzaje
ditheringu (uszeregowane pod
opcjg 24->12 Dither): Floyd-
Steinberg (chyba najbardziej
popularna metoda), Jarvis,
Stucki, Ordered, Random oraz
Spiral-Out. W drugim kroku
(opcja 12->Display Dither) do-
stepne sg juz tylko Floyd-
Steinberg, Jarvis oraz Stucki.
W przypadku generowania ob-
razkow w trybie innym niz
HAM mozliwe jest zrezygno-
wanie z dwustopniowego prze-
liczania palety (opcja One
Step Dithering).

Bardzo przydatng w nie-
ktérych przypadkach opcja jest
takze mozliwos¢ skalowa-
nia konwertowanego obrazka.,
Dzigki niej mozna na zwykiych
Amigach bez problemu wy-

kolejno wykonywac te same
czynnosci, co na diuzsza mete
moze slat sie nieco nuzgce.
Dla bardzie] obeznanych z
systemem Amigi mozliwe jest
jednak skorzystanie z inter-
face'y ARexxa, za pomoca
kiérego mozna samemu opra-
cowac prosty programik u-
mozliwiajgcy automatyczna
obrébke kolejnych obrazkow.
Na koniec warto jeszcze do-
dac¢, ze mimo mozliwosci kon-
wersji obrazu tylko na standar-
dowe tryby graficzne ofero-
wane przez zwykla Amige, za
pomocg opcji EXPORT mozliwe
jest nagrywanie na dysk ob-
razkéw w réznych formatach
(nie tylko IFF ILBM). Liczba
mozliwych formatéw zapisu
zalezna jest tylko od posia-
danych moduléw. Standardo-
wo w pakiecie znajduja sie

oo | _gronr | piswar | _swe | ppevenesl_cusm |

Swietlic popularne na pece-
tach obrazki GIF, kiére naj-
czescie] zapisane sg w roz-
dzielczosci 640 na 480 pikseli
z paletg 256 kolorow. Oczy-
wiscie, aby je wyswietlié, naj-
wygodnie] jest zmniejszyé ich
rozdzielczosc do 320 na 480
(skalowanie do 50 procent
szerokosci), a nastepnie sko-
rzystac z trybu HAM Interlace.
Z czystym sumieniem mogeg
powiedzieé, ze otrzymane w
taki sposob obrazki niewiele
pod wzgledem jakosci ustepu-
jg oryginatowi (wlasciwie prze-
szkadza¢ moze tylko niezno-
sne miganie interlace'u, moz-
na jednak zastosowac flicker-
-fixer...).

Pewng wada HamLaba jest
brak mozliwosci przetwarza-
nia calych serii obrazkow. Nie-
stety, przy kazdym kon-
wertowanym obrazku nalezy

moduly umozliwiajgce zgry-
wanie w formie pliku PostScript
(czarno-bialy lub kolorowy), w
formacie JPEG lub jako 24-
-bitowy IFF ILBM. Dostepny
jest takze specjalny format
stosowany przez HamLaba.

Jak wida¢ z powyzszego
pobieznego opisu, HamlLab
jest dos¢ prostym progra-
mem, umozliwiajacym jednak
latwa i szybkg konwersje nie-
malze dowolnie zapisanego
obrazu na format standar-
dowy dla Amigi. Dzigki temu
mozliwe jest przenoszenie
obrazéw z innych maszyn, a
takze przenoszenie, z wy-
korzystaniem opcji EXPORT,
obrazow stworzonych dla Ami-
gi na inne komputery. Pro-
gram wart jest polecenia
wszystkim tym, ktérzy nie zaj-
muja sie grafikg prolfesjo-
nalnie.
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SCENA

POJECHAC NA COPY PARTY, CZYLI
KILKA SLOW NA TEMAT IMPREZY
KTORA ODBYLA SIE W ZYWCU
W DNIACH 1-3 MAJA BR.

MAXYM / CREDO

ak kazda grupa amigow-
ska, i my chcielismy zali-
czyc¢ to party. Poniewaz
nie nalezymy do Sciste|
czotdwki (czyl. elity), o
terminie party dowiedzielisSmy
sie od zaprzyjaZnionego czlo-
wieka nalezgcego do tych naj-
bardziej znanych. Otrzyma-
lisSmy od niego “interko®, w
kiorym grupa Applause za-
praszala na copy party.

| tu zaczely sie pierwsze
schody. Warunkiem uczestni-
czenia w imprezie bylo wcze-
§niejsze zgtoszenie swego u-
dziatu, Mogto by¢ ono zaréwno
listowne, jak | telefoniczne.
Nasi swapperzy wybrall ten
drugi sposcb jako bardziej
pewny od watpliwie dzialajacej
poczty. Jak sig pdzZniej okaza-
o, bardzo sig pomylili. Z ich
pozniejszych opowiadar wyni-
kato, ze jeden z organizatorow,
ktéry odbierat telefony (Muad
Lib-lary czy. jek go tam zwg)
byl co najmniej niekomunikaty-
wny (glos przepity, ogdina
niecheé do prowadzenia roz-
mowy).

To, ze wczesniej napisalem
swapperzy, a nie swapper, nie
oznacza bynajmniej, 2e dzwo-
nili réwnoczeénie z tego sa-
mego aparatu. Po prostu po
plerwszym telefonie zadna od-
powiedz nie nadeszia. Aby
bylo smieszniej (jak komu),
zmienil sie termin imprezy (po-
czgtkowo miat to byé 16-18
kwietnia), a o zaistniatych zmia-
nach nikt nas nie raczyt poin-
formowaé. Dobrze, 2e zadz-
wonitem do wyzej wspomnia-
nego kumpla, bo bysmy po-
|echali do Zywca tylko na piwol
No céz, méwi sie trudno i
dzwoni sie dalej.
domyslic, 2e kolejne telefony
owocowaty tylko zapewnienia-
mi o wystaniu potwierdzenia.
Tylko zapewnieniami... Podje-
lismy decyzjg: jedziemy na
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Lawo sie |

| copy party bez zaproszenia.
Przeciez nas nie wyrzuca, a
jezeli nawel, to obsmarujemy
ich w jakiché magazynach. Jak
widac, to, ze nas wpuszczono
na party, i tak nie zmienilo
faktu, ze chciatem cos o grupie
Applause napisac.

Nie bede lu opisywat doklad-
nego przebiegu party (ktdre po
niedlugim czasie zmienilo naz-
we na “gietda”), ani tez komen-
towat competitions, gdyz o tym
wspomniat Jaro w poprzednim
numerze Amigi. W zamian
ukaze te gorsza czesc medalu,
przez ktorg grupa organizujgca
jeszcze dlugo bedzie otrzymy-
wac fucki.

Poprzywitaniu sie ze starymi
i nowymi znajomymi nastapito
oficjalne, “delikatne” zwrdce-
nie uwagi klientow:, ktory odbie-
rat telefony. Uczynilismy to,
poniewaz stangliSmy przed
problemem spania pod gotym
| niebem. Ostatecznie jednak

nocleg nam przyznano. Ale jaki
‘ to bytnoclegl 70tys. zt za jedng

noc! Ktos znajacy matematyke

(kazdy ma kalkulator na dysku
| Workbencha, wige nie widze

problemu 2z Imzemem} tatwo

policzy, ze za dwie noce to juz

az slo czterdziesci tysiecy zlo-
| tych polskich, a wigc paczka
dyskow. Wedtug mnie to lekka
przesada, tym bardzie] 2ze po-
koje nie byly ogrzewane, a
noce do najcieplejszych nie
nalezaty. No, ale zacznijmy od
poczatku.

O godzinie 21:00 poproszo-
no nas o opuszczenie lokalu, w
ktérym odbywata sig “gletda”.
Zdziwieni, ze nie nastgpito o o
23:59, jak bylo zapowiadane,
wyszlismy na zewngtrz. Auto-
bus przyjechal, wzigl polowe
uczestnikow i znikngt na godzi-
ng. Za goraco nam nie bylo. Na
naszych zmeczonych dniem
twarzach malowat sie sztuczny
usmiech zmieszany z kapry-
sem niezadowolenia. Po przy-
| musowym dotlenieniu znalezli-
| émy si¢ w autobusie. Lecz

gdyby to mialy byé wszystkie
niespodzianki w dniu zwanym
dawniej Swietem Pracy, to or-
ganizatorzy poszliby spac z
wyrzutamisumienia. Na szcze-
$cie (dla nich) problemy za-
czely sie juz po dotarciu na
miejsce przeznaczenia, tj, u
kierownika osrodka, w ktorym
mielismy spedzic dwie noce.
Osobnik tan w zaden sposdb
nie chciat wydaé nam kluczy do
pokoi, chociaz otrzymat | pienig-
dze | liste zaimeresowanych,
Tiumaczyt to brakiem chocby
jednego organizatora. A tak na
marginesie, ciekawe jak spal

tej nocy po tym, jak do jego 2.5 |

x 2,5 m pokoiku weszto ok. 40
0sob z pierwszymi objawami
syndromu komputerowego |
obrzucito go przeréznymi epi-
tetami w jezyku znanym tylko
wiajemniczonym,

Jak spedzili noc poszcze-
gélni uczestnicy imprezy, nie
bede pisat. Najwazniejsze jest
to, ze nastgpny dzien mial
takze uplyng¢ pod znakiem
niespodzianek. Pierwsza zas-
koczyla wszystkich juz 2 sa-
mego rana. Zaczefo sie od
lego, ze klos nieszczesliwie
zapytat o sposob powrotu na
impreze. Wobec braku jakiej-
kolwiek odpowiedzi pozostato
nam |edynie dowiedziet sie,
w ktérym kierunku jest Zywiec.
Z odpowiedzi wynikalo, ze
wywieziono nas wczoraj na
jakies za... —
Zywca, do ktérego mozna sig
dosta¢ autobusem komunika-
cji miejskiej kursujacym co 4
godziny lub... dojé¢ pleszo.

— Yea, greatl!l O kitorej
autobus?

— Za 5 minut.

Tyle wiaénie czasu pozos-
tato nam na dokonanie poran-
ne| toalety, spakowanie sig
i uczynienie innych koniecz-
nych powinnosci. W Zywcu,
czekajac na autlobus jadgcy w
kierunku klubu Srubka, nie-
kiorzy pozwolili sobie na zje-
dzenie sniadania w pobliskim

25 km od |

barze. Inni nagrali wspélnego
singla.

Na “gietdzie” zjawilismy sie
po godz. 11:00, Od razu jak
grom z jasnego nieba spadia
na nas wiadomosé o prze-
sunigciu deadline’u (terminu
oddawania prac) GFX-compo
na godz. 11;30. A co z tymi,
ktorzy nie zdazyli na autobus
lub po prostu sig¢ do niego nie
zmiescili??? Powstato niemale
zamieszanie wokdt tej sprawy,
az w koncu po kilkakrotnych
zmianach w harmonograniie
pozostano przy godzinie 14:00.

W tym samym czasie trwaly
walki pomiedzy uczestnikami
“gletdy” powracajgcymi z nie-
dzielnych spacerow (bez zna-
czenia bylo, czy wracali z "ku-
floteki”, czy nie) a ochrong,
ktérg "grato” trzech lebkow nie
wyzszych od lamperii, z poste-
pujgacym zanikiem klatki pier-
siowe|. W wyniku konfliktu kilka
osob sceny nie dostato sig na
Demo-compo, co ostatecznie
postawilo kropkg nad “i" w
stowie “gielda". Po tym incyden-
cie znakomita wigkszo&¢ demon-
siracyjnie polargata swe identy-
fikatory na znak protestu i so-
lidarnosci z poszkodowanymi.

Na wspomnienie zastuguje
takze postawa organizatoréw
wobec kradziezy majgcej miej-
sce poprzednie] nocy. Posz-
kodowanej grupie powiedzia-
no, iz jest to wina wspét-
uczestnikéw imprezy,

Nic to. Tak mingt dzien drugi,
a trzeciego prawie nie byto,
Kazdy chcial opusci¢ to nie-
chlubne miejsce, przynoszgce
wslyd prawdziwemu komputa-
romaniakowi. Cieszyl jedynie
deszcz, ktory zmyt logo Ap-
plause'u z wiszacego nad wej-
éclem do klubu transparentu.

Byta to impreza peilna roz-
maitosci, obfitujgca w zaskaku-
jgce wydarzenia, a nawet trzy-
majaca w napleciu. Takiego
podejécia do sprawy cheiatbym
2yczyé kazdemu organizato-
rowi... szopki noworoczne|.

47



“DEVICE’Y” W PRAKTYCE
(CZ1)

Wiele juz napisano o bibliotekach znajdujacych sie
w Kickstarcie lub na dysku. Uznafem wiec, ze wycie-
cie nastepnego hektara lasu na kolejny artykut o
bibliotekach mija sig z celem. Ten artykut bedzie
opowiadat o innych strukturach, bardzo waznych w
Amidze — o tzw. device'ach, czyli po prostu u-
rzagdzeniach (i tak je od tej pory bede nazywa).

Kamil Iskra

rtykut ten zaczne diugim wyktadem z teorii, Wybaczcie,

jatez tego nie lubie, ale w lym wypadku jest on po prostu

niezbedny. Materiat jest trudny, ale sgdze, ze przy

Sredniej znajomosci jezyka C i systemu Amigi oraz przy

odrobinie dobrej woli zrozumiecie, o co chodzi (nie przy
plerwszym czytaniu, to przy drugim...).

Poczatkujgey programisci dosé szybko zaczynajg korzystac
z funkeji zawartych w bibliotekach Amigi — glownie ze wzgledu
na prostote ich wywolywania (w jezykach wysokiego poziomu w
taki sam sposodb, jak wtasne funkcje). Znacznie gorze| jest 2
urzgdzeniami. Sposob ich obstugi jest, poza nielicznymi
wyjatkami, zupeinie inny — trudniejszy, ale umozliwiajgcy
peine wykorzystanie jednego z najwiekszych dobrodzie|stw,
jakie daje nam Amiga, czyli multitaskingu.

Na czym polegaja réznice migdzy bibliotekg a urzgdzeniem?
016z biblioteka to zbidér funkcji, ktdre *siedza sobie” (a czasami
lezg) w pamigci komputera i czekajg, az jakis program do nich
"skoczy” i zacznie je wykonywaé. Urzadzenie natomiast ma w
pamigci komputera wtasny task (zadanie). Jesli Twodj program
chce np. odczyta¢ bootblock dyskietki, to wysyla do “track-
disk.device" wiadomos§¢: “skopiuj pod ten adres zawartodé tego
bloku". Trackdisk.device bierze sig do roboty — wigcza silnik
stacji, przesuwa glowice | czyta dane. W tym czasie Twdj
program moze robi¢, co mu sle zywnie podoba — pisa¢ po
ekranie, cos tam liczyé, splewac albo po prostu czekac. Kiedy
trackdisk.device skonczy, wysyla wiadomos¢ do Twojego
programu: “skonczylem”.

Komunikacje migdzy taskami rozwigzano w Amidze za
pomoca portéw. Na pewno zetknates sie juz z nimi, np. przy
oknach — czekanie na jakgé wiadomosé — WaitPort (okno-
>UserPort), czy ARexxie (kazdy program majgcy mozliwosé
sterowania przez ARexx musi mie¢ port, omdwiono to doktad-
nie w Magazynie AMIGA 4/92). Tak wiec, jesli chcesz sterowac
urzadzeniem, musisz stworzy¢ sobie port. Porl ten bedzie
niezbedny do tego, aby urzadzenie po zakonczeniu swo|e]
pracy mogio Cig poinformowac, 2ze juz skofczyto. Tworcy
kompilatoréw jezykéw wysokiego poziomu poszli tu na rgke
uzytkownikom, tworzgc funkcje:
struct MagPort* CreatePort (char *name, long prii;

Funkcja ta zajmuje sig stworzeniem portu — inicjalizuje
niektére pola struktury MsgPort, odejmujgc nam roboty, a
poézniej wywoltuje funkcje AddPort () z biblioteki Exec
(“exec.library” — gtéwna biblioteka Amigi).

Parametrami funkcji CreatePort () sg:
nazwa portu (moze byé NULL — port bez nazwy),
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priorytel poriu — wartosci od -128 do +127 (zazwycza| Q).
Funkcja zwraca wskaZnik na stworzony port lub NULL, jezeli
zabrakto pamigci.

Tak ulworzony port nalezy przy wychodzeniu z programu
usungc¢ z pamigci. Zrobi to za nas funkcja:
void DeletePort Istruct MsgPort *mpj:

Parametrem funkcji jest port utworzony za pomocg Create-
Port().

Mamy juz utworzony port, umiemy go usuwaé. Trzeba sig
jeszcze nauczyé komunikowaé przez niego. Stuzg do tego tzw.
Messages, a w przypadku urzgdzen — ich rozszerzone wersje
— IORequests, Przyjrzymy sig tej strukturze:

gTruct
L
struct Nessage lo_Maossage:
struct Divice *lo_Device;

TOROQUeRT

struct Unit *lo_Unity
UWORD io Cormand;
UBYTE io Flags;

BYTE lo_Error:

| ]

Pole io_Message to “trzon” catej struktury, jednak jego pola
nie bedg nas na razie interesowac. O io_Device i io_Unit
wspomne péZnie|. W pole io_Command nalezy wstawié¢ numer
komendy, jaka ma dia nas wykonaé urzadzenie. Numery te sg
zdefiniowane jako stale w plikach “Include/exec/lo.n" oraz
“include/devices/nazwa_urzadzenia.h". Przykladowo podanie
w 1o pole CMD_WRITE spowoduje wysianie "na zewnatrz"
danych (np. dla trackdisk.device zapisanie sciezki na dysku).
Pole io_Fiags moze byc wykorzystywane w rézny sposéb przez
rézne funkcje urzgdzen, przez wiele z nich nie jest w ogble
wykorzystywane.

Pole io_Error jest ustawiane przez urzgdzenie. Pisalem juz,
2e urzgdzenie “informuje” nas o tym, ze zakonczylo swa prace.
Najpierw my posylamy do urzgdzenia nasz |ORequest. Gdy
urzgdzenie skonczy, odsyfa go do naszego portu. Najpierw
ustawia jednak pole io_Error. Jesli np. cheiate$ nagra¢ cos na
dysk, ktory byt zabezpieczony, to TrackDisk wstawi w pole
io_Error wartoé¢ TDERR_WriteProt. Jesli wszystko poszio OK,
to pole io_Error zostanie wyzerowane.

W zamieszczonych przyktadach 10Reques! tworze za po-
mocg funkcjl CreateExtlO () bgdz CreateStdiO (). Obie te
funkcje zostaly napisane przez tworcow kompilatora.
atruct [OReguest® CreateExtIO [struct MegPort *np,. long size);

Funkcja ta zajmuje odpowiednig ilos¢ pamigci i inicjalizuje
niektére pola struktury IORegquest.

Parametrami tej funkcji sg:

adres portu stworzonego za pomoca CreatePort (),

rozmiar struktury IORequest.

Niektdre urzgdzenia wymagaja mnie] lub bardziej rozsze-
rzonej struktury — tu podajemy jej rozmiar, najprosciej przez
“sizeof (struct jaki$_lo_request)”. Funkcja zwraca wskaznik na
utworzony IORequest lub NULL, jezeli zabrakto pamigci.

Funkcja CreateStdlO () rézni sie tylko tym, Ze nie ma
drugiego parametru, a jako wartosé zwraca wskaznik do
struktury 10StdReq, kiérg omodwie za chwile.

MAGAZYN AMIGA 8/1983




Méglbyé sig zastanawiac, po co obu tym funkcjom potrzebny
jest adres portu? Jak juz mowilem, urzadzenie odpowiada nam
posytajgc wiadomos¢ do naszego portu. Adres portu, do jakie-
go nalezy odesiac wiadomos$¢, urzadzenie bierze z pola

i0_Message->mn_ReplyPort, do klérego wczesnie] wstawia go |

wiasnie funkcja CreateExtlO () czy CreateStdiO ().

Przy wychodzeniu z programu nalezy zwolnié pamieé zajeta
przez IORequest. Najprosciej zrobié to funkeja:

void DeleteExtI0 |struct [ORequest *ioRequest];

Parametrem tej funkcji jest IORequest stworzony za pomoca
CreateExtlO (). Funkeja nic nie zwraca.

Analogicznie dziata funkcja DeleteStdIO () — mozna ich
nawet uzywaé zamiennie.

Pozoslato nam jeszcze dowiedziec sig, jak posyta¢ “zgdania”
(ang. request) do urzgdzenia. Najpierw nalezy urzadzenie
otworzyc. Robimy to za pomoca funkeji:

long OpetiDevice (char *deviiame. long unit.

struct TORequest *icRe-

queat, long flagsa);

Funkgcja otwiera urzgdzenie. Najpierw sprawdza, czy dane
urzgdzenie znajduje sig w Kickstarcie. Jeéll nie, to sprawdzany
jest katalog DEVS:. Funkcja wypetnia pola io_Device i io_Unit
struktury |ORequest, dzieki czemu mozliwe jest pdzniej
komunikowanie sie z urzadzeniem. Do pola io_Device wpisywa-
ny |est adres bazy urzgdzenia — baza ta to dokladny
odpowiednik bazy biblioteki. Do pola io_Unit moga by¢ wpisane
rozne rzeczy, zaleznie od urzgdzenia.

Parametrami tej funkcji s3:
W Nazwa urzgdzenia — np. trackdisk.device.
B Unit. Ten paramelr jest uzywany nie we wszystkich
urzgdzeniach. Np. w przypadku trackdisk.device oznacza on
numer stacji, z ktérg chcemy nastepnie wspoipracowac.
B Strukiura IORequest stworzona wczeéniej przez Create
ExtlO () lub CreateStdIO (). W przypadku niektorych urzadzen
musi byé wczeénie| dodatkowo zainicjowana (np. w przypadku
audio.device). Ale o tlym w nastepnym odcinku.
B Flagl. Malo klére urzgdzenie ich uzywa.

Funkcja zwraca 0, |ezeli udato sie otworzyc urzadzenie, lub
kod bigdu w przypadku bigdu otwarcia.

Przy wychodzeniu z programu nalezy urzgdzenie zamknaé.
Robimy to za pomoca funkcji:

vold ClessDevice (struct 10Request *icRequest):
Paramatrem funkcii jest I0Requeset, uryty wciedniel
paramstr funkcii OpenDevice (). Funkesja nic nle swraca.

jako trzect

Powiedzmy, ze mamy juz przygotowane cale zgdanie, teraz
tylko je wystaé. Robimy to za pomocg funkcji:
void Sendl0 (struct IORequast *loRequest);

Funkcja posyla wiadomos¢ do urzadzenia. Urzadzenie
zaczyna co$ tam sobie “mle¢”, a nasz program w tym czasie
moze zajmowac sig czym$ innym. Parametr jest chyba
oczywisty — struktura |IORequest z ustawionymi wiasciwymi
polami. Funkcja nic nie zwraca.

Kiedy chcemy zaczekaé, az urzadzenie skonfczy, wywoluje-
my funkcje Exec:
long Waitlo (etruct I10Request *{oRequest|;

Funkcja czeka na zakonczenie wykonywania dzialania
opisanego w strukiurze IORequest.

Parametr — IORequest przestany wczesniej przez SendlO ()
do urzgdzenia. Funkcja zwraca kopig pola io_Error strukiury
IORequest.

Istnieje tez funkcja:

long Doll0 {struct IOReguast *ioRegquest);

MAGAZYN AMIGA B/1593

Jest to polgczenie dwdch funkeji powyzszych — DolO ()
najpierw posyla zadanie, a polem czeka. Parametr — jak w
SendlO (). Zwraca — jak w WaitlO ().

Powiedzmy, ze wyslaliSmy co§ do urzadzenia za pomoca
SendlO {). ale nagle okazalo sig to btedem | chcielibysmy
przerwaé wykonywanie czynnosci. Robimy lo za pomoca
funkcji:

long Abortl0 (struct IORegquest *ioRequasat|;

Funkcja ushuje przerwaé wykonywanie danego zadania.
Parametr — jak w SendlO (). Funkcja zwraca zero, jesli
przerwanie okazalo sig mozliwe. Czasami jednak nie da sig
przerwac urzgdzenia (zalezy to od konkretnej funkcji urzadze-
nia, zaawansowania w wykonywaniu Zzgdania itp.), wiedy
funkcja zwraca kod bigdu.

No, juzprawie skoficzytem tg teorig... W nastepnym numerze
przedstawig jej koficdwke oraz przyklady w jezyku C.

Po diugim wykladzie przejdzmy do praktykl. Zaraz bedzie
plerwszy przyklad, musze jeszcze tylko omdwié uzyte w nim
struktury i funkcje.

Struktura 10StdReq jest nieco rozszerzong wersja siruktury
I0Request. Ma ona, oprocz pdl juz omoéwionych, pola:

ULONG 1o _Actual;
ULONG lo Length:
APTR io_Data;

ULONG 3a.Offset:

Pola io_Actual | io_Offset sg bardzo réznie wykorzystywane
przez rézne funkcje urzadzen. Pole io_Data to wskaznik na
obszar pamigci, gdzie znajduje sie bufor z danymi (lub na dane).
Pole io_Length opisuje zazwyczaj, ile bajtéw liczy sobie bufor
wskazywany przez io_Data.

Przykiady napisatem w jezyku C. Moglem |e napisaé w
asemblerze, uwazam jednak, 2e jezyk C jest znacznie bardziej
przejrzysty, a o lo przeciez przy tlumaczeniu chodzi...
Przyktady napisatem w taki sposdb, ze kady kompilator
powinien sobie z nimi poradzi¢ (moze poza jakim$ archaicznym,
jak np. Aztec v3.4). Zmian mogg wymagac tylko nazwy plikéw
“include” (tzw. inkludy).

PrzejdZmy do przykiadu 1. Zajmuje sie on odczytem 0. bloku
dyskietkl, czyli czesci tzw. bootblocku. Do odeczytu uzylem
urzgdzenia trackdisk.device. Postuzyiem sie dwoma jego
funkcjami:

CHD_READ

Funkcja powoduje wypeinienie bufora wskazywanego przez
lo_Data danymi zawartymi na dysku (odczytuje minimum jeden
blok, czyli 512 bajtéw). Wymaga (poza wyzej wymienionymi
polami) ustawienia pola io_Offset, od kidrego bajtu dysku
funkeja ma zaczaé¢ odczyl. Liczba ta musi byé podzielna przez
512. Jezeli nastgpit bigd odczytu, to w polu io_Error znajdzie sig
odpowiedni kod blgdu. Funkcja CMD_READ po zakonczeniu
swej dzialainosci nie wylacza silnika stacji. Trzeba go wylgczyé
samemu — robi sie to funkcjg: .

TO_MOTOR

Funkcja wiacza lub wylgcza silnik stacji. Wymaga ustawienia
pola lo_Length na 0, jezeli chcesz wytgczyé silnik lub inne
warlosci, ktore spowoduja wiaczenie.

Po wykonaniu tej funkceji ustawione jest pole io_Actual — 0,
jezeli silnik byt wezesniej wylaczony; inne wartodcl — jezeli byl
wigczony.

FPoza tym chce tez zwrdcié uwage na to, ze jako bufora stacji
uzywam pamigci CHIP, Jest to niezbgdne w systemie 1.3,
jednak w nowszych systemach pamigc ta moze by¢ dowoinego
typu.

Przyktad 2. jest rowniez oparty o “lrackdisk.device™. Powodu-
e on zapisanie blokéw 1001 101 zerami. Przed uruchomieniem
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przyktadow 2. | 3. radze sig upewni¢, czy w stacji DFO: nie ma
jakiegoé waznego dysku — programy moga spowodowac utrate
danych na dysku! Po uruchomieniu tych programéw radze
wyjac dysk ze stacji i ponownie wiozyé — wynika 1o z pewnych
problemow przy wspdlpracy z Amiga DOS-em. W przykladzie 2.
uzylem nastgpujacych, nie omdwionych wozesniej, funkeji
trackdisk.device:

TD_PROTETATUS

Zasadniczym zadaniem tej funkcji jest sprawdzenie, czy dysk
w stacji jest zabezpieczony. Mozna jednak za |e| pomoca
stwierdzi¢ rowniez, czy w stacji w ogdle jest dysk. Funkcja nie
wymaga ustawiania zadnych pdél struktury IORequest (oczy-
wiscie poza io_Command...).

Po wykonaniu tej funkeji ustawione sa pola:
W jo_Actual — 0, jezeli dysk jest odbezpieczony; inne
wartosci, jezeli jest zabezpieczony.
W jo_Error — TDERR_DiskChanged, jezeli nie bylo dysku w
napedzie.

CMD_WRITE

Powoduje zapisanie na dysk danych zawartych w buforze
wskazywanym przez io_Data. Funkcja wymaga ustawienia
takich samych pol, jak CMD_READ. Jezell wystapit bigd zapisu,
to w polu io_Error znajdzie sig¢ o tym odpowiednia informacja.

CND_UPDATE

Funkcja CMD_WRITE nie zawsze powoduje natychmias-
towe nagranie danych na dysk. Funkcja CMD_UPDATE
wymusza od trackdisk.device, aby sig “pospieszyl”. Nalezy jej
zawsze uzyC przed zakonhczeniem zapisu. Wymaga tych
samych argumentow, co CMD_WRITE. Ustawia pole io_Errorw
tej samej sytuacji, co CMD_WRITE.

I, aby juz zakonczy¢ z omawianiem trackdisk.device —
przykitad 3. Jest to program formatujgcy dyskietki. Uzylem w
nim funkcji:

TD_FORMAT

Funkeja formatuje dysk. Pola struktury IDRequest ustawia
slg analogicznie jak w CMD_WRITE, z jedng réznica: wartosé
wpisana w pole io_Length MUSI by¢ podzielna przez 5632
(512x11). Idzie za tym konieczno$¢ zajgcia bufora wigkszej
wielkosci. Ta restrykcja wynika z faklu, ze nie da sie
sformatowaé |ednego bloku, tylko caly sektor. Funkcja ta
formatuje dysk BEZ weryfikaciji.

Poniewaz funkcja TD_FORMAT nie weryfikuje swojego
dzialania, zrobimy to sami. Po prostu po zapisie sektora jest on
nastgpnie odczytywany, a jego zawarlos¢ sprawdzana (powin-
ny by¢ same zera). Program ten nie nagrywa pozniej bootblocku
| rootblocku, nie mozesz wiec z tego dysku korzystaé — musisz
go czyms “zquickformatowac” (ach, co za piekne stowo...).

| to juz na dzi§ wszystko. W nastepnym odcinku posta-
ram sig opisa¢ jeszcze dwa urzadzenia — timer.device i
audio.device.

#include <exec/io.h>
fincluda <eXec/memory.h>
sinclude <devices/trackdick.h>
| oi e <ztdio,b»
| vinclude «<sTdlib.h>
#ifde! AZTEC_C

tinclude <functioms.bs
Oice,
tinclude <proto/exec.h>

tandlf |
struct MesgFort "ioportaNULL) |
struct 10StdReq *ioreqeNiUll;

long *bBufor=NULL:

/* Funkcja pomocniceza - swalnia wexystko,
void wyiscie (int retkod)

telge /o lartice, SAS inne inkludy *

co zostalo zajgte %/
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if (loreq)
DeleteSrdIn (ioreqg):
if tlopore)

DalezabPort (loporti:
¢ (bulor)
FreeMem (bufor, 512uL);
exit (retkod};

int main lint argce,
|

char *argv [1)

long blad;
if |llicporc=CroataPort (NULL., OL})

printi (*Brak pamieci na porziin®):
wyiscie (20);:

if {!lloreq-CreatesStdl0 |ioporti)|
t
printf {*Brak pamigci na IORequest!\n®)]
jscie (20);
» Zajnuie pamlec na jeden blok */
I {ftbuforsAllocMen (512L. MEMF_CHIFI)|
i
printf (*Brak pamigci na bufori\n®);
wyjdcle (30|
/* Otwieran naped 0 */ >
if (blad=OpenDavice
QL

(*trackdisk, device=, 0L,
istruct IORequest *)ioreq.

print! |*Cayibyd nie mial staci: DPI17| thisd nr
blad):

wyjecie (200

tidi\n®,

ioreq-s>io_Cosmand=0MD_READ:
ioreq->lo OCfeet=0L; /* Zacznij od bloku 0 v/

ioreq->io_Datas« |APTR|bufor; /* Adres, gdzie wcaytad dane */
/* Odszytal 512 bajtdw {jedsn blok) *

/* Odczyt dysku */

ioreq->io_length=-312L;

if |DoI0 ((struct ICReguest *)ioreql)
printf ("Blad odczytu nr %1diI\n*, ioreg-»ic_Error)i
elow

{
( |
char “nap;
awitch (*bufer) |

/* W pierwezyn diuginm siowie bootbloku —b
DooType - systen zapisu dysko *
case Ox444£5200L: nap="1.3 OFS*;

je8t Zaplsany tow,

nap="1.3 FFE*;:

break:
casa Ox444105202L:

nap="2.04 OF5 —¥
international®;
breal;
case Ox444f%5103L; nap="2.04 FFS —*
International®;
breaks

case Ox444£3304L:

iDirCache)”;

nap=*3,0 ofs —*
International
break:
case Oxddd£3d05L:
IDirCache) *s

—

nap=*1.0 FFS
Internat lonal

braak;
defaulcs nap="Nieznany*|
]
printd ("Dysk w napqdzie DFD: jest zapipany w -+ |
systemie *“Ss‘\n”", napl;
/* Wylaczan oilnik */
loreg-»io_Conmand-TD _NOTOR:
ioreqg->io_Length=0L;
Dol0 (istruct I0Reguest *)lioreql:
'
ClozeDavice |(struct IDRequest *)icreg)
'd.'_-"_\iflﬂ V)
tinclude «<exec/io.hs
ginclude cenec/mepory.h»
sinclude <devices/trackdisk.hs
#include «<stdio.h>
winclude <stdlib.h>
sifdel AITEC_C
Sinclude <functions.h»
selee
vinclude <proto/exec.h>
sendit
atruct MsgPort *iopoart=NULL:
| struct I0StdReq *loreq=NULi: 1
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long *bufor=NULL;
vold wyiscie (int retkod)
{

if tioreq)

DeleteStdl0 (ioreql:
1t |feport)

DaletePort (ioport):
if {bufor)

Freedlem (bufor, L1024L);
axic |retksd);
I
int main |int arge, char *argy 11}
f
iong blad;
Af || liopors=CreataPact |NULL, BL)I|
{
prinef |"Brak pamiecl na portiin®);
wyjacie 120);

it (!(loreqeCreatesStdlo |ioport)})

printf ("Brak pamiecl na IORequest!i\n®|;
wyiscie (200

1
/* Zadnule pamied “czystq”, tan. same tera */
£ (libuforshllocMen (1024L, WENF_CHIP|MEMF_CLEAR)))

—
™

printf (“Brak pamieci na bufor|\n*|;
wyjacis (20);
t
if (bladeOpenbDevice {*trackdisk.device®, DL, |struct
I0Request *) lorag. OLI)
{
printf (*Blad otwarcia urzadzenia nr %ld\n".
kladi;
wyiscie (20):
¥
/* Kaipierw sprawdse, czy jest dysk w stacii i czy
it odbezplaczeny */
loreq-»io _Command«TD_PROTSTATUS;
Dol |imtruct IORequest *jloreql;
if (ioreg-»>io_Error==TDERR_DiakChanged]
printf |*Brak dysku w napedeiat\n®);
else
if {leoreg-=lo_Actual)
printt (*Dysk jest zabezpiecmony!in®);:
elue
{
ioreq->1o_Command=CMD_WAITE: /* Zapisc dysku */
foreg->io Offset=100L*5121
i+ Zacznii od bloku 100 =/
ioreg->ic_Data={APTR)bulor;
loreg->ic_Length-1024L)
/* Zapisz 1024 bajcy (2 bloki) */
if (Dol{ ((etruet IOReqguest *}ioreg))
printf 1"Blqd zapisu ar tldin®, ioreg-»io_Errori;
wlee
{
/* Nagranie bufora trackdisk.device */
ioreq->io_Coomand=CHD_UPDATE;
if [Dol0 {((struct ICRequest *|ioreq))
printf (*Blad zapiszu nr ¥ld\n®, loreg-»lo Error|:
)
loreg->io_Conmand-TD_MOTOR:
loreg->io_Lengthe0L;
bol0 |istruct IORegquest *)ioreq):
1
CloseDevice ((styuct IORequest *)ioregl;
wyiscie 101}

#includa <exec/ioc.h»
#ihclude <oxec/memory.h»
#include <devices/trackdiak.h»
finclude <stdic.h>
#include <stdlib.h»
difdef AZTEC.C
#include <functlons.h>
falze
tinclude <proto/exec.hs
#endif
struct MsgPort *loport=NULL;:
struct 10StdReg *ioreq=NULL:
long *dufor=MULL;
void wyjecie (int rerkod)
{
if (ioreq)
DeleteStdl0 {foregl:
if tiopoxrs)

DeloteFors (ioportils
LE Ibufor|

FreeMen (bufor, S12L°*11L1:
exit |zetkod) s

)
int main (int argc, char *argv [])
{

long blad;

it (l(loport=Craatefort (MULL, 0L)))

i
printf (*Brak panieci na port!\n®l:
wyiscie (201

1

Lf (!tioreq=CreatesScdi0 |ioporti))

i

printf (*Brak pamieci na TORequest!\n®):
wyisclie (20):

} .
If (1ibutorsAllocHen (5120°L1L, MEMF_CHIPIMEMF_CLEAR) 1|
{

print! (*Brak pamiecl na bufor!in*):
wyiscie (20);
if (blad=OpenDevice |~trackdisk.device*, 0L, istruce —*
1CRequest *)ioreq, OL}|
(
printt |°Blad otwarcie urzedzenia nr ¥ld\n®, —*
bladi
wyjoscie 130);
1
ioreq-sio_Comnand«TD_PROTSTATUS
Boll ((ptruct IORequest *iioreq);
if |ioreg-»io_ErrorssTDERR_DiskChanged)
printf |"Brak dysku w napedzie!\n®):
elae
if |loreq->lo_Actual)
printf (*Dysk jest zabezpleczonmy!\n®);
else
{
long licznik:
ioreg->io_Data= (APTR)bufor:
ioreg-»io_Lengthe312L*11L;
I* Jedan cektor */
/v Poniidsea licoha 160 jost liczby éciezek na OSU
stronach dysks */
for (llcznik=0; licznik<160L; licznikes)
1
short bladweryf=0;
/* Po 'Formatuie’' =g DWIE spacie */
printt {*Formatuje sektor )
%1d - gtrana &s...\n", licznik/2,
(licznik % 2 7 *gorna” 3
~dolna*ilr
ioreq->io_Cosmand=TD_FORMAT: /* Format dysku */
ioreq->io_Offset=1lcenik*11L*512%;
DoI0 ((struct lOReguest *)ioreql;
{oreg->io_Comnand«UND_READ; /* Odczyt dysku ¥/
/% Ponizsze zmaki V013 powoduia przejécie do popraedniej linii ¢/
printf (*\013Weryfikuie'in\i0l3®);
1 £ |Da10 ((struct IORequest *| iozeql |
bladwaryf=1;
else
i
short liczwew:
Eor (licewew=0; licawew<l408 /* 5121174 */; liczwewee|
if (bufor [licezwew)) /* Powlnny byt zeral */
{

bladwesyf=1;
braak;
}
)
it (bladweryf)
{
i* Po '!" jest 10 -

spacjl - aby wynazaly poprzedni napis */
print! (“Blad weryfikacjl sektora %ld!
break;

\n*, 1icznik/2ls
)
if |licenike-=160L) /* Dysk udaloc sie¢

zformatomad */
/* Po *!' jent 5 spacii */

printf (*Formatowanie zakofczone sukcesem| \n*lz
isreg-»io_Compand-TD_MOTOR;
ioreq->lo_Langths0L;

Dol0 ((etruct IORequest *)loreq);
I
CloseDevice (|struct IORequest *)ioreg)y
wyiscie (0ly
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Andrzej Bobek

miga jest komputerem

nadajgcym sig gléwnie

do zastosowan gra-

ficznych. Do owych

zastosowan niezbed-
ne jest natomiast pewne urzg-
dzenie, nazwane swego czasu
“genlock”. Podstawowym jego
zadaniem jesl synchronizacja
dwdch Zrodet sygnalu, a kon-
kretnie narzucenie Amidze ze-
wnelrznej synchronizacji (jest
to duzo tatwiejsze niz na przy-
klad narzucenie synchroniza-
cji Amigi calemu studiu te-
lewizyjnemu), co jest absolut-
nie niezbedne przy zasloso-
waniu Amigi w studiu. Druga
funkcja kazdego genlocka to
mieszanie obrazu komputera
z obrazem ze Zrédta zewnetrz-
nego (lutaj takze synchroniza-
cja jest niezbedna, aby oba
obrazy sig nie “rozjezdzaly”).
Tak mozna pokrotce opisac
funkcje genlocka, urzgdzenia
doskonale przystosowanego
do wspolpracy z Amigg i 2
takim trudem dostosowywa-
nego do wspdipracy z innymi
komputerami. Artykut ten jest
opisem testu urzgdzenia o
nazwie G-Lock, produko-
wanego przez znang amery-
kanska firme¢ GVP, a przeka-
zanego nam do testowania
przez jej polskiego dealera,
firmg ARAM (telefon w War-
szawie 295499). Jak nietrud-
no domysli¢ sie ze wslgpu, to
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urzadzenie to wiaénie gen-
lock.

Instalacja

G-Lock zapakowany jest
doé¢ starannie. Mozliwosc u-
szkodzenia w czasie transpor-
tu jest wigc ograniczona do
minimum. Estetyce opakowa-
nia réwniez nic nie mozna
zarzuci¢. Oprécz genlocka w
pudetku znajdziemy dyskietke
z oprogramowaniem, instruk-
cje obstugl oraz karte rejestra-
cyjng. Sposdb podigczania
genlocka do Amigi i innych
urzgdzen jest dos¢ jasno opi-
sany w instrukcji {ogélnie bar-
dzo dobrej, przejrzyscie wy-
jasniajacej wszystko, co jest
do wyjasnienia). U nieklorych
pewng dezorientacje moze
wywolaé jedynie nieco nie-
standardowe opisanie gniazd
(CVBS 1/2 zamias! zwycza-
jowego VIDEO IN), 1o juz jed-
nak kosmetyka. Po podig-

Briup? (Sctupd

czeniu genlocka do Amigi moz-
na juz rozpoczac zabawe. Na
tym etapie zauwazymy, ze G-
-Lock rézni sie nieco od typo-
wych genlockéw. Jego nieod-
faczng czescig jest bowiem
oprogramowanie. Zaraz po
wilaczeniu Amigl genlock pra-
cuje wytgcznie jak czamo-
-biaty modulator. Amiga nie jest
synchronizowana, obraz na
wyjéciu genlocka jest doktad-
nie taki sam, jak z gniazda
MONO w Amidze 500. G-Lock
jest po prostu nieaktywny. To
bardzo dobrze przemyslane
rozwigzanie, nie zawsze bo-
wiem genlock jest potrzebny,
a trzeba pamigtac, ze gdy jest
aktywny, modyfikuje prace
Amigi (genlockéw nie toleruja
na przyktad nieklore flicker-
-fixery). Aby G-Locka pobudz-
i€ do zycia, nalezy uruchomic
jego oprogramowanie, ktore
nastgpnie reseluje Amige
(oczywiscie najpierw pyta, czy

jestedmy na to zdecydowani),
co jest z kolei niezbedne 2z
uwagi na specylike wspolpra-
cy Amigi z genlockiem (gdy
jest on aktywny, na przyklad
wszystkie systemowe copper-
listy réznig sig nieco od nor-
malnych).

Nieco praktyki

Po resecie komputera gen-
lock jest juz aktywny, sygnal
staje si¢ kolorowy, nam zas
pozostaje wczylanie oprogra-
mowania (nie uzywajgcego na
szczgscie zadnych nietypo-
wych bibliotek) | ustawienie
wszystkich parametrdow pracy.
O ich mnogoscl mozna sig
zorientowaé na podstawie za-
mieszczonych ekrandw z sze-
Scioma panelami sterujgcymi,
uzywanymi przez oprogramo-
wanie G-Locka. Dwa podsta-
wowe, umieszczone na pierw-
szym ekranie, sluzg do usta-
wienia podstawowych paramet-
row pracy genclocka. Te para-
metry to: okreslenie, z ktdrego
gniazda pobierany jest sygnat,
w jaki sposdb jest mieszany 2
obrazem z Amigl (patrz tabel-
ka) oraz jak korygowany jest
dZwiek (glosnosc, basy i so-
prany) | obraz (jasnosé, kon-
trast, jaskrawost kolordw, a
lakze proporcje kolorow, lzw.
hue). Wszystkie parametry moz-
na nagrac na dysk. Przy odczy-
tywaniu z dysku mozna wybraé
jedng z trzech nagranych
wezesnie] konfiguracjl.
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Pozostale panele sterujgce
okreélane sg jako “advanced”
(czyll zaawansowane) i do-
stepne sa w programie tylko
wtedy, gdy uruchamiajac go
podamy mu komendg ME-
NUS=ADVANCED (w ikonie
albo w CLI/Shell). Na tym
etaple napotyka sig kilka opcji
bardzo specjalizowanych i fa-
chowych, wigc aby unikngc
zamieszania, czes¢ z nich po
prostu opuszczg (zaintereso-
wani | lak zauwaza na zdjg-
clach mozliwos¢ ich ustawie-
nia). Panel pierwszy pozwala
wiec na wybranie trybu roz-
poznawania systemu telewi-
zyjnego na wejsciu (odbywa sie
to automatycznie, lub tez mo-
zemy zmusi¢ genlock do zato-
zenia, ze jest tam PAL albo
SECAM). Istnieje tez mozli-
wos¢ wytaczenia koloru, co
wbrew pozorom nie jest zu-
peinie zbedng opcjg. Ostal-
nia z Interesujgcych zwyklych
smiertelnikéw opcji w tym pa-
nelu to mozliwosé wyboru try-
bu traktowania synchronizacji.
Moze ona byc¢ traktowana jako
niestabilna (wlasciwa wszyst-
kim nieprofesjonalnym mag-
netowidom, zwanym przez
Amerykanow VCR-ami) lub
stabilna (z kamery, magneto-
widu studyjnego lub po pros-
fu przepuszczona przez urzg-
dzenie korygujgce). Wiacze-
nie te| opcji zwigksza po pros-
tu tolerancje genlocka (po-
dobnie jak w starszych telewi-
zorach, gdzie obraz wskutek
takiej, a nie innej, synchroni-
zac|l skakal lub gigl sie u
gory). Panel trzeci umozliwia
nam kontrolg nad tym, w jakim
standardzie bedzie podawany
sygnat na zigcze RGB (RGB
lub YUV), a takze, ktore skia-
dowe (czerwona, zielona lub
niebieska) sg przepuszczane.
Ta ostatnia opcja lo wiasnie
splitter, niezbgdny do wspdt-
pracy z prostszymi digitalizera-
mi. Proces digitalizacji moze
sig odbywat recznie (po zdi-
gitalizowaniu kazdej skladowej
wytaczamy ja w panelu trze-
cim i wigczamy nastepna)
lub tez automatycznie, za po-
mocg skryptu w ARexxie, do-
dawanego do G-Locka. Panel
czwarty stuzy do sprawdzania,
czy ramka (border) ma byé
traktowana tak samo jak e-
kran, czy tez ma by¢ wygasza-
na, a takze do sterowania
bitplane keyingiem i chroma
keyingiem. Brzmi to strasznie,
jest to jednak opcja zupeinie
niegrozna. W przypadku bit-
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plane keyingu z obrazu Amigi
nie jest wycinany kolor ze-
rowy, lecz tylko te punkty,
ktdre definiuje wybrany bitplan
(a doktadnie bity w nim usta-
wione). W starszych Amigach
maksymalna liczba bitplandw
to szesc, w A1200 | A4000 (na

ktorej zgrywane byly ekrany) |

— osiem. Chroma keying z
kolel oznacza, ze wycinane
bedg punkly o wybranych ko-
lorach. Nie chodzi tu jednak o
kolory definiowane za pomocg
wartosci skladowych, ale o
kolejne kolory w poszczegdl-
nych trybach graficznych Ami-
gl, czyli kolor zerowy (tla),
pierwszy itd. Na przyklad, za-
znaczenie wylgcznie koloru
zerowego da dokiadnie taki
sam efekt, jak ustawienie gen-
locka w zwyklym trybie. Za
pomocq myszki zaznaczamy
te kolory (do wyboru mamy 32

w starszych Amigach i 256 w
A1200 i A4000), ktére majg
by€ wycinane. Aby jednak nikt
sig zbytnio nie zapalat, musze
dodaé, ze bitplane keying |
chroma keying dzialajg TYL-
KO na wyswietlony za pomocg
oprogramowania G-Locka ob-
razek, czyli sg po prostu rea-
lizowane programowo. Mimo
tego dos¢ istotnego ograni-
czenia, opcja ta moze sig
przydac, wytacznie jednak
przy grafikach nieruchomych,
program genlocka nie potrafi
bowiem wyswietlaé animacji
(ich obrébka bytaby zbyt cza-
sochionna). Warto tu jeszcze
oméwit jedna clekawa ceche
G-Locka, a mianowicie mozli-
wosC pracy w trzech réznych
systemach telewizyjnych. Jesli
ustawimy Amige (Amige, & nie
genlock) na prace w trybie
| NTSC (na przyktad za pomocg

Zestawienie cech G-Locka

B Praca w PAL-ulub NTSC.

B Programowo przefaczaline we$cia: dwa typu Composite Video | jedno Y/C

(standardy Hi-8 lub SVHS).

oraz RGB.

itd.

B Jednoczesnie wyslepujace sygnaly na wyjéciach Composile Video, Y/C

W Wyjicle RGB nie pelni jedynie roli “przelotki”, pedawany jest na nie pebny
sygnal, lacznie z miksowanym obrazem.

B Mozliwoéé przelaczenia wyjécia RGB na stancard YUV,

B Programowa kontrola takich paramatraw, jak konlras!, jasno$¢, nasycenie |

B MoZiiwost selektywnego “przepuszczania” poszezegdinych skladowych
{czerwonej, zielonej i nlebleskie]), a takie uzyskaniaobrazu czamo-blalego.

B Moziwosé zastosowania w roli sphiftera ze starszymi digitalizerami, jak na
przykiad Digh-View. * Pozwala na konwersje syslemu SECAM na PAL

B MozZiiwost miksowania obrazu zewngirznego i Amigi na cztery sposoby,
B G-Lock pracuje tak’e jako minimikser dwoch monofonicznych 2rodet

diwigku, daje mozliwost kontroli glosnose! oraz tonow wysokich i niskich.
B Pracuje z wigkszodcig flicker-fixercw.
B Wszystiie funkcie genlocka s3 kontrolowana wytgcznie programowo, za
pomoca dostarczonego oprogramowania lub tez z uzyciem ARexxa.
W Dostep do wielu funkeji oprogramowania sterujgcego za pomocq klawiatury

{tzw. hot-keys),

joysticka.

W Genlock pobiera zasilanie 2 Amigl, w kideym 10 celu uzywany jest port

preferencji systemowych), o
genlock automatycznie prze-
stawi sig na NTSC i sygnal w
tym wiasnie standardzie po-
jawi sie na jego wyjsciach. W
tym trybie praca z systemami
PAL Ilub SECAM nie jest
mozliwa, ze wzgledu na zbyt
duze rdznice pomigdzy posz-
czegolnymi systemami. Gdy
Amiga jest ustawiona na prace
w PAL-u (oczywiscie w sensie
rozdzielczosci obrazu i cze-
stolliwoéci jego wyswietlania),
na ten system przeslawia sig
réwniez G-Lock. Jesli podamy
mu sygnai w PAL-u, praca

| bedzie przebiegata normalinie,

jesli zas doprowadzimy sygnat
w systemie SECAM, genlock
przerobi go sobie na PAL i
podda zwykte| obrobce. Jest
to funkcja raczej doéé rzadko
spotykana, jako 2e regulg jest
nieprzystosowanie genlockdw
do pracy w SECAM-ie. Jak
tatwo sie domyslic, G-Lock
moze stuzyé jako urzadzenie
do przerabiania (lranskodowa-
nia) trybu SECAM na PAL,

« | NIECO wrazen

Obowigzkiem testujacego
jest przyczepienie sig do cze-
go$. O ile najczescie] jest to
tatwe, o tyle tym razem bylo
doéé trudno. Nie ma jednak
urzadzen bez wad. G-Lock ma
bowiem irytujgcy zwyczaj
odigczania zewneglrznej syn-
chronizacji przy jakichkolwiek
wigkszych jej przeskokach.
Trzeba witedy wywolac z pa-
mieci lub wezytaé z dysku jego
oprogramowanie | ponownie
wybrac Zrodio sygnatu w od-
powiednim panelu. Druga wa-
da dotyczy dziwnej pracy
bez zewnetrzne| synchroniza-
cji. Jezeli wigc zainicjalizuje-
my genlock bez jej dostarcza-
nia, to kolory begdg dziwnie
poprzesuwane, dopoki nie po-
przetgczamy w programie kil-
ka razy gadizetdw wybleraja-
cych gniazdo, z ktdrego brany
jest sygnat (na wejéciach nie
jest potrzebny zaden sygnat).
Od tege momentu wszysiko
jest OK. Druga sprawa to fakt,
ze gdy w pamieci nie ma
drzemigcego programu steru-
jacego, a genlock uzywa ze-
wnetrznej synchronizacjl, to
nalezy sie liczy¢ z tym, ze w
momencie gdy ja odigczymy,
zawiesi sie system (genlock
nie przetacza sie na wiasng
synchronizacjg, a Amiga jest
w trybie, w ktérym musi jakas
synchronizacje dostaé). Z os-
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Tryby mieszania obrazu

W Extem — na wyjicia podawany jest wylgcznie obraz ze Zrodel |

zewngtrznych.

B Amiga — podobnie, ale dla obrazu Amigi.
B Overlay — w misjsce koloru tha (czyl “zerowego”) Amigi wslawiany jest

obraz ze Zrodia Zewngirznego.

B Inverse — odwrotnodé trybu poprzedniego, widacd tylko kolor tha, w migjsce
reszty wstawiany jest obraz ze irodia zewngirznego.

tatnich informacji przystanych
przez GVP wynika jednak, ze
w najnowszych egzemplarzach
G-Locka wyzej opisane niedo-

solutnie wystarczajgca. Z czy-
stym sumieniem moge G-Locka
poleci¢ wszystkim, ktorzy za
spore plenigdze chcg kupic do-

godnosci sg juz usunigte. Po- | bry sprzet.

za wspomnianymi niewielkimi |
wadami, genlock jest napraw- O-Lock

de urzgdzeniem wartym swej Producent: GVP

ceny. Wykonany jest bardzo | A Dystybutor ARAM, quthdec- '
porzadnie, jego obstuga jest ﬁhms".‘;a 00654 Warszawa,
prosta, mozliwosci zas, jak na

sprzet te] klasy, ogromne. Zalety:

Odrebnym zagadnieniem jest + Wwysoka jakoét wykonania
: : R + uniwersainosc, wynikajaca z
jakos¢é uzyskiwanego z G 2 J

-Locka sygnafu. Nie jest to
oczywiscie jakos¢ studyjna,
cho}": z uzyciem tego ganlzlcka SECAM . :
robi si¢ w naszej telewizji | | * bardzodobrainstrukcia obshugl
kilka programéw, choéby Mu- | | Wed¥: o ‘
zyczng Jedynke. Dla zasto- - “buntowanie sig” w przypadku
sowai nie kraficowo profes- | | zmian zewngtrzne] synchroni- ‘
J

jonalnych jest ona jednak ab- Sy TG Wyt cane

W Bitplane — na informacje o kolorze punkiu ekranu skiada sig kilka bitdw, ‘

+ motliwodé pracy z systemem

| kidre nie s4 jednak grupowane w pamieci pod wzgledem okreslanego

| punktu, lecz w zaleznodci od ich numeru; fak wiec zerowe bity wszystkich

punkicw tworzg w pamieci jeden blok (bitplane, czyli plaszczyzng bitowg),
‘ bity 0 numerze jeden, dwa itd.
W Color spliter — urzadzenie pozwalajace na “odfiltrowanie” dowoinie |
‘ wybranych dwich skladowych koloru z obrazu, czyli w efekcie uzyskanie
obrazu czerwonego, zielonego lub niebieskiego. Splitter ma zastosowanie
W pracy z prosiszymi digitalizerami cbrazu — pracujg one bowiem na lgj |

|  zasadzie, ze muszg oddziginie digitalizowaé kazdg skiadows, by potem |
dopiero ziozyé z nich ostateczny obraz

W Copper-lista — program dia keprocesora Amigl o nazwie Copper, 2
wykorzystaniem kidrego definiuje sig wszystkie parametry obrazu Amigi
(rébwniez o, czy synchronizacja ma byé brana 2 zewngirz).

B Flickerfixer — urzgdzenie podwajajgce czgsiotiwosé pionowq obrazu
Amigl (z 15,5 kHz do 31 kHz), dzigki czemu obraz taki, ogladany na
monitorze (S)VGA lub multisync, wolny jest od drgan (nie migocze wskutek
wigczenia trybu interlace)

W Hot-keys — moZliwoéc korzystania 2z funkc|l programu bez uzycia

I jakichkolwiek menu ani innego rodzaju intedace’u ukytkowndka, oplerajgca

| sig na znajomodci zdefiniowanych kombinach klawiszy odpowiadajgcych
owym funkcjom.

W Keying (pol. Kuczowanie) — wstawienie w miejsce, zdefiniowanych w
okreslony spostb, elementéw jednego obrazu, odpowiadajgcych im
polozeniem, elementdw drugiego obrazu. Okreslenie, kidre punkly obrazu |
maja byé zamienione, moze odbywad sig na kilka sposobdw: na podstawie
ich koloru, na podstawie tego, kidre bitpiany biorg udzial w ich definiowaniu
(bitplane keying). albo na lakie] zasadzie, na jakie] dzialajs wszystkie
genlocki w Amidze — “wycinany” jest kolor tha (Color0).

W Luminancia — informacja o jasnodci poszczegdinych punkiow obrazu.

W AGB — metoda przesylania danych 0 obrazie jako trzech oddzieinych
informacil dla kazdego punktu — skiadowej czerwonej (R), zielone] (G) |
niebieskie) (B). Za pomoca owych kolordw 2mieszanych w odpowiednich
proporciach, mozna uzyskaé bowiem jakikolwiek inny kolor.

B VCR (Video Cassette Recorder) — amatorski (domowy) lub pol-
profesjonainy magnetowid.

B VTR (Video Tape Recorder) — profesjonainy magnetowid studyjmy,

W YUV — opana rowniez na idei trzech skladowych metoda przesytania

danyeh o kolorze, dzialajaca jednak na zupeinie innej zasadzie ni2 AGB, |

umoiiwlajgca oszczednost na szerokosci pasma transmis|l. Przesyla sig

tuta| luminancig (Y), a takke dwie réznice: B-Y (U) oraz R-Y (V).
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MIDI
AMIGI

Niestety, na nasze nieszczescie Atari ST jest koja-
rzone zMIDI. Zawdzigcza to bardzo prozaicznemu
faktowi — ma wbudowane odpowiednie zigcza.
Dlatego tez powstaly do tego komputera takie
peretki oprogramowania jak Cubase 3.0 czy Stein-
berg 24. Posiadacze Amigi nie zostali jednak na
lodzie, gdyz rozbudowa komputera o ztgcza MIDI
jest bardzo prosta i tania, a przy tym nie ogranicza
uzytkownika tak jak w ST, ktore samo z siebie nie
potrafi obstuzy¢ wigcej niz jednego instrumentu...

salnej czarne] obudowie z
| jaskrawoczerwong naklejka.
(To przykre, ze jeszcze nikt
znany redakcji nie postarat
si@ 0 zamowienie specjainego
plastikowego pudetka, ale chy-
ba zbyt duzo zgdam od wy-
twoércy — po co ma tadnie
wyglgdac, skoro dziata, jak
powinno?...) Powracajgc jed-
nak do cbudowy, to na jednej
z pionowych scianek znajdujg
si¢ trzy gniazda oznaczone
OUTPUT (MIDI out), THRU
(MIDI thru) i INPUT (MIDI in).
Gdyby nie naklejka, nie moz-
na by byto odréznic¢ tych gnia-
zd od siebie! (Poza THRU,
gdyz to znajduje sie w Srodku,
ale bez naklejki, nie pozos-
tatoby nam nic innego, jak
metoda préb i bigdow...) Gnia-
zda sg przykrecone do obu-
dowy srubami. Gwarantuje to,

Rafat Wiosna

nterfejs MIDI, podobnie jak
sampler, jast jedng z rze-
czy tak prostych do zrobie-
nia, ze od dawna mozna go
kupic na kazde] gietdzie
komputerowej. Pozwala on na
polgczenie i sterowanie kom-
puterem instrumentéw muzy-
cznych, oczywiscie tych, kt6-
re rowniez majg odpowled-
nie zlgcza MIDI. Komputerem
mozna zastgpic wielosciez-
kowy magnetofon, ktéry jest
podstawg nagrywania “po-
wazne|" (to znaczy nieama-
torskiej) muzyki. Jeden 2 la-
kich interfejsow otrzymalisémy
od warszawskiej firmy Amiga
s.c. (tel. 022/256031 w. 102,
103) mieszczace| sie w klubie
Stodota. MIDI produkowane
jest przez znang firme Elsat. | Ze nie bgdzie probleméw na-
Zestaw sklada sig z interfej- | wel przy silnym wyrywaniu
su, jednego (!) kabla MIDI kabli.
(normalny, pieciobolcowy DIN) Ze Scianki przeciwlegtej do
oraz dyskietki ze stosownym | S$cianki z gniazdami wychodzi
oprogramowaniem. Zacznij- kabel tgczgcy urzgdzenie z
my od gléwnego “dania”, czyli | komputerem, zakonczony ko-
urzgdzenia. lejnym gniazdem, tym razem
Jak widaé na zdjgciu, jest | typu DB25, kiére tgczymy z
ono umieszczone w uniwer- | wiyczka oznaczong SERIAL
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w komputerze. Gniazdo jest
solidne, wyposazone w &rub-
ki, ktére mozna po podigcze-
niu dokrecié, tworzge tym
samym bardzo silne i stabilne
lgcze z komputerem. Nie mu-
szg wspominac, ze lo jest o
wiele bardziej bezpieczne niz
normalne gniazdo, ktére mo-
ze w kazdej chwili wyskoczyé
i spowodowa¢ nawet usz-
kodzenie Amigi.

Najgorszy w tym wszystkim
jest sam kabel. Po plerwsze
jest on dosé krotki, okolo 42
cm. Jezeli MIDI podigczymy
do instrumentu muzycznego
(za pomoca dotgczonego ka-
bla MIDI), to odleglosé od
komputera do naszego “ka-
zia" bedzie wynosila okolo
170—180 cm, co jest, przy-
najmnie] podczas leslu, w
wiekszoécl wypadkow niewy-
starczajace. Przydaloby sig
zwigkszyc dlugosc kabla kom-
puter-MIDI do CO NAJMNIEJ
metra, a | wigce| nie zaszko-
dzi. W takim wypadku urzadze-
nie moze spokojnie leze¢ na
stole z dala od plataniny kabli
i dyskow.

Drugim dos¢ waznym po-
wodem, z ktdrego nieszczes-
ny kabel mi sie nie podoba,
jest jego zamocowanie. Po
otworzeniu obudowy mozna
sobie wyobrazi¢, jak na sku-
tek silnego szarpnigcia moze
nastgpic wyrwanie wnetrzno-
Sci, a jezeli mamy szczescie,
tylko przerwanie przewoddw
wychodzgcych z plytki elek-
troniki. Na ratunek przycho-
dzg tu jednak te 42 cm, kiore
wilasciwie uniemozliwiajg ta-
kie dziatanie, no, chyba ze ktos
ma kilkuletniego brata/siostre
z aktywng wyobraznig i smy-
katka pana Slodowego. Przy-
daloby sie tu banalne zabez-
pieczenie, stosowane w s@-
dziwych walkmanach, w kto-
rych stuchawki byly niewy-
mienialng, integralng czescig
zestawu — kabel przewleczo-
ny w ksztaicie litery U przez
dwie dziurki w plytce druko-
wane;j.

Jezeli juz rozebralismy ca-
to&é, rzuca si¢ w oczy prosto-
ta elektroniki. Naliczytem do-
ktadnie cztery scalaki (jeden
malutki), osiem opornikow,
jedng diode, dwa kondensato-
ry i eoé, co przypomina sca-
lak z dziurawym skrzydeikiem
(stabilizator napiecia 5 V).
Zapewne uklad taki wykonac
moze kazdy, kio jest nawet
poczatkujacym elektromagi-
kiem, ale dla wielu 0s6b (m.in.
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dia autora), dia ktérych cyna
to jedynie migkki metal, fat-
wiejsze bedzie kupno go-
towego juz produktu i to w
obudowie! Przy okazji warto
wspomnieé, ze plytka przy-
twierdzona jest do cbudowy w
taki sposaéb, ze bardzo tatwo
mozna ja odiaczy¢ i pozos-
tawic elektronike wiasnej gra-
witacji.

Nastepnym elementem w
zestawie jest kabel igczacy
interfejs z instrumentem. W
egzemplarzu, kiéry otrzyma-
lismy jest takl kabel tylko
jeden. Dzigki temu mozna
albo potgczyé komputer z “ka-
ziem", albo odwrotnie, a nam
zwykle chodzi o to, aby oba
elementy mogly si¢ ze soba
komunikowaé, Pozostaje zdo-
bycie drugiego takiego kabla.
Producent twierdzi, ze w nie-
ktorych zestawach sa juz dwa
kable.

Trzecim elementem pro-
duktu jest dyskietka AMIGA
MIDI. W cywilizowanych kra-
jach na takich dyskach zwykle
znajdujg sie albo programy
PD, wzglgdnie shareware, al-
bo wersje demonstracyjne pro-
duktdw komercy|nych, majace
zachecic do ich zakupu. Przy-
ktadem naszego radosnego
folkloru pirackiego jest to, ze
na dysku znalazi sig jeden
program PD (Startrekker), je-
den shareware (MED) oraz...
jeden komercyjny — Bars &
Plpes (tu figurujacy jako Ba-
rss&Pipe). Ten ostatni nie po-
winien sig znalezé przy sprze-
dawanym sprzecie. Troche
jednak uspokaja fakt, ze na
“MIDI disk by AMIGAMAN"

(tak brzmi nazwa dysku) znaj-
duje sie niepelna wersja tego
bardzo przyjemnego sekwen-
cera. Poza tym uzytkownicy
systemu 2.0 i wyzszych gfe-
boko sile rozczaruja, gdyz
zaraz po ujrzeniu mniej lub
bardziej udanego obrazka ty-
tulowego, dysk obrazi sig na
uzytkownika i za nic nie bedzie
chcial pokaza¢ menu (swoja
drogg, jest to menu jakby
rodem z 1988 roku — pro-
gramy uruchamia sie “pod”
klawiszami funkcyjnymi). Nie-
stety, dysk zostawil trwalg
wyrwe w mojej Swiadomosci,
ktorg mozna skwitowac jed.
nym zdaniem “Kto§ tu powi-
nian sprawdzié, co sprzedale,
albo co jest dodawane do jego
produktow...".

Warto zwrocic uwage na to,
ze nie ma ZADNEJ instrukcfi
montazu! Niedoswiadczony,
zielony uzytkownik na poczat-
ku moze miec¢ trudne chwile.
A niby skgd ma wiedziec, ze
MIDI| podiacza si¢ pod port
réwnolegly?

Tyle pierwszych wrazen,
teraz wrazenia kolejne i kon-
cowe. MIDI sprawowalo sig
poprawnie, czyli dziatalo. Te-
stowane bylo z Rolandem D-
-10, ktory na pewno obrazilby
sie za okreslenie “kazig" —
wszysikie operacje byly wy-
konywane bez problemu. Pow-
staje jednak pytanie, czy
mozna podlgczy¢ cos jeszcze
“wigkszego”. Technicznie nie
ma przeciwskazan, ale to
wytgcznie zdanie teoretykow.
Tak na chiopski rozum, kto
kupi Yamahg SY-77 czy Ro-
landa D-70, aby pobrzdakac

soble na Amidze? Zwykle
sprzet “polprofesjonalisty”™ to
jeden instrument z klawiaturg
oraz kilka tzw. ekspanderéw
bez klawiszy, czyli modutéw
generujgcych dzwigk. Nie-
stety, testowany interfejs MI-
DI nie umoziiwia podigczenia
kilku instrumentéw, gdyz ma
tylko jedno gniazdo wyjécio-
we (MIDI out). Dedvkowane
jest amatorom, ktérzy maja
jeden instrument | traktuja
muzykowanie wylgcznie jako
ludowe hobby.

Co bym zmienil? Na pewno
diugosé kabli, zawartosé dys-
kietki, a takze dodatbym diody
LED, ktére intormowalyby o
przeptywie danych przez Mi-
DI. To bardzo pomaga w
stresujgcych sytuacjach. Ale
jak na model “Standard" wys-
tarczy to, co |est, Jezell nie
jestes wymagajgcym uzytkow-
nikiem, to jest to produkt
wiasnie dla Ciebia.

[ S,

| Zalety:
+ latwy montaz
+ prostota obslugl
+ speinia oczekiwania
Wady:
~ skape okablowanie
- mozliwost podigezenia tylko je-
dnego Instrumentu |
- brak instrukcji
- tylko jeden kabel MIDI
- nieakoeptowalna zawartost dy-
skigtki
Cena: 290 tys. 2t
| Ocena: 3 z minusermn (3 plus bez
| dysiietki)
Dystrybutor: Amiga s.c., ul. Bato-
| rego 10 (w kuble studenckim
Stododa), Warszawa,
| tel 022/256031 w. 102, 103
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DIGITAL SOUND STUDIO

Marek Pampuch

nana firma Great Valley
Products, kidérej gene-
ralnym dystrybutorem w
Polsce jest ARAM, stale
poszerza swojq oferte.
Jednym 2z produktéw GVP
(powstatym przy wspéipracy z
firmg CIS) jest wiasnie Digital
Sound Studio. Do te] pory
znatem DSS wylacznie z fol-
derdw reklamowych i z arty-
kutéw w Innych gazetach. Po-
stanowitem sprawdzi¢, czy po-
chiebne recenzje, jakie w nich
otrzymat, sg prawdziwe.

Pierwsze wrazenie

DSS otrzymujemy w estety-
cznym opakowaniu, w ktorym
znajdujemy: sampler, dyskiet-
ke z programem, do&é grubg
instrukcje i wiyczke przejscio-
wa minijack-cinch. Przy okazji
nalezy zauwazyc, ze firma
ARAM dba o swoich klientow.
Podobnie jak przy innych pro-
duktach oferowanych przez te
firme, oprécz oryginalnej in-
strukcji olrzymujemy takze |ej
tlumaczenie. A instrukcja w
przypadku DSS-u jest dosé
wazna. Bez niej mozna wyko-
rzysta¢ jedynie niewielks
czgsc mozliwosci DSS-a.

Nie ma jednak rézy bez
kolcéw. Zdziwito mnie to, ze w
zestawie nie ma kabla typu
cinch-cinch umozliwiajgcego
podigczenie na przykltad mag-
netofonu. Kabel taki otrzymuje
sig z innymi samplerami, tu
natomiast trzeba go dokupic.
Niby niewielka (itania) rzecz, a
jednak szkoda. Wiyczka przej-
sciowa nie zawsze kontaktu-
je. Na szczescie zarowno ka-
bel, jak | wiyczke przejsciowa
mozna naby¢ tanio w dowol-
nym sklepie elektronicznym.

Instalacja

Instalacja sprzetu jest bar-
dzo prosta. Wktadamy sampler
do gniazda rdwnolegtego (pa-
rallel port) Amigi, a nastepnie
dokupionym osobno kablem
faczymy go ze Zrédiem diwie-
ku (przypominam, ze wszyst-
kie operacje muszg byé wyko-
nane przy wylgczonym kom-
puterze).

Podczas testu korzystatem z
nastepujgeych urzgdzen:
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' Od firmy ARAM otrzymalismy do testow urzgdze-

‘ nie o nazwie Digital Sound Studio. Na pierwszy rzut

oka przypomina ono zwykly sampler. Nie jest to
- jednak wytgcznie urzadzenie stuzgce do wezyty-
' wania dZzwigku doAmigi. Dostarczone wraz z sam-
' plerem oprogramowanie pozwala na duzo wigcej.
' Na co— o tym dowiecie si¢ z tego artykutu.

B miniwieza Diora (w zesta-
wie: wzmacniacz WS 354, mag-
| netofon deck MDS 456, tuner

AS 952, tuner TV SAT TSA

80818),

B odiwarzacz kompaktowy Phi-

lips,

B gramofon “klasyczny”g-1100
- Daniel,

B mikrolon stereofoniczny MD
249a,

B wyjscie audio out magnelo-
widu Sanyo VHR 1100-EE,

W wyjscie audio out telewizora
Sony KV 14VX1MT,

W syntezatory Casio CPS 720
i CT 240 (przy okazji: protestu-
je przeciwko nazwaniu ich, a
zwlaszcza CPS 720, przez ko-
legg Mobiusa piszczatkami),
W qgitara elekiryczna Defil,

M Amiga.

(To ostatnie nie jest bledem
drukarskim. Podczas testow
na A1200 jednym ze Zrodet
diwieku byta A2000 i na od-

wrot. Wedtug producenta DSS |

moze byt rowniez podigczony
do stotu mikserskiego | do
wyijscia line out z COTV czy
magnetofonu DAT (Digital Au-
dio Tape). Niestety, podczas
testow nie dysponowatem tymi
urzgdzeniami.

Minimaine wymagania doty-
czace Amigi, z ktorg ma wspol-
pracowat DSS s nastgpu-
jace:

W system operacyjny w wersji
1.2 lub wy2szej,
B 1 MB pamigci RAM.

Producent zaleca takze
twardy dysk lub dodatkowa
stacje dyskietek i rozszerzenie
pamigci. Nie oznacza to jed-
nak, Zze nie mozna pracowac na
konfiguracji minimalnej, tyle
tylko, ze nie bedziemy mogli
uzyskac diugich sampli. Ale na
instrumenty do trackerow zu-
petnie wystarczy.

Jesli mamy tylko stacje dys-
kietek, wowczas nie musimy
instalowa¢ oprogramowania,

Wystarczy wlozy¢ dostarczong
wraz z samplerem dyskietke i
zabootowaé Amige. Posiada-
czy twardego dysku czeka nat-
omiast praca polegajgca na
przekopiowaniu oprogramowa-
nia na “twardziela”. Mozna to
zrobi¢ na dowolny (z mozli-
wych) sposobéw — producent
zaleca jednak otwarcie okna
DSS i przeniesienie ikony DSS
z dyskietki do tego okna. Ope-
racja ta odbywa sie z poziomu
Workbencha.

Mozliwosci
oprogramowanlia DSS

Oprogramowanie sktada sie
z trzech modutow:

M programu samplujgcego (co
to jest — nie musze chyba
nikomu tlumaczy¢),

W trackera (uwaga jak wyzej),
B edytora.

Wszystkie trzy moduly mogg
ze sobg wspolpracowaé. Ozna-
cza to, ze zsamplowany utwor
mozemy “ulepszyc¢" za pomocg
edytora, a nastepnie wrzucié
go do trackera. Tu jednak
musze ostrzec potencjalnych
uczestnikéw “music-competi-
tion™ na copy party. DSS ma
trzy formaty zapisu: standar-
dowy |IFF (BSVX), odmiang
IFF-a zastosowang w progra-
mie Sonix i tak zwany format
surowy RAW. Jesli chcemy
odtwarzaé nasze sample za
pomocg popularnych tracke-
réow niekomercyjnych (na przy-
kiad Protracker), musimy za-
pisac sampla w tym ostatnim
formacie. W przeciwnym bo-
wiem razie moze nas spotkac
niespodzianka. Przykladowo,
zsamplowany z Casio CPS 720
za pomocg DSS, dzwiek plani-
na zapisany w formacie IFF
odtworzony trackerem DSS
brzmi jak pianino, odtworzony
za$ Protrackerem 3.0 — jak
gitara elektryczna z chorusem.
Nie ma jednak tego zlego, co
by na dobre nie wyszto. Mozna
przeciez w ten sposob uzyski-

| wat dodatkowe i zaskakujgce

efekty muzyczne. Natomiast
nie ma przeszkdd przy odtwa-
rzaniu "odwrotnym®, O ile tylko
utwér wykonany na przyklad
Protrackerem nie jest dluzszy
niz 128 KB lub przy zapetieniu
— 256 KB, instrumenty zas$ nie
sg samplowane z czestotli-
woscig wyzszg niz 28,867 kHz
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i mozna |e bez problemow od-
tworzy¢ na trackerze DSS-ow-
skim,

Co umozliwiajg nam trzy wy-
mienione wyze] moduty?

SAMPLER

Pozwala na wczytanie do
Amigl diwieku z dotaczonego
urzgdzenia. Mozemy samplo-
wac stereofonicznie lub mono-
fonicznie (okreslajac, czy ma
to byé lewy, czy prawy kanat).
Mozna dobieraé caly szereg
parametrow samplingu, jak:
W Filtr dolnoprzepustowy —
zarowno filtr amigowskl, jak
dodatkowy filtr programowy.,
UWAGA' nie mozna uzywac

bu filtrow jednoczesnie
I Oddzielna regulacja wzmoc-
nienia samplingu dla kazdego
kanalu.
B Dopasowanie do rodzaju
dZwieku (przetgeznik LINE/mic).
W Czestolliwosé probkowania
(do 51 kHz mono lub 44 kHz
stereo). UWAGA: Na Amigach
Z procesorem 68000 przy prob-
kowaniu z czestotliwoscig wyz-
szg niz 39 kHz mono lub 25 kHz
stereo moga wystapic znie-
ksztatcenia. Aby uzyskaé dobra
jakos¢ diwieku, nalezy przy-

jac, ze czestotliwosé probko-
wania powinna by¢ co najmniej
dwukrotnie wyzsza niz sam-
plowany zakres czestotliwosci.

Oznacza to, Zze na Amidze 500
bgdziemy mogli samplowaé
bez obaw dzwieki do 19,5 kHz.
Zakres diwiekow styszalnych
przez ludzl 1o teoretycznie od
20 Hz do 20 kHz, jadnak ponad
70% mieszkancow Ziemi nie
styszy tonow o czestotliwosci
wyzszej niz 16,5 kHz. Cze-
stotliwosci le ograniczone s§
takze |akosciag Zrodia diwieku
| lak:

— odtwarzacz CD przenosi
(podobno) od 25 Hz do 22 kHz

— diwigki generowane
przez Amige mieszczg si¢ w
zakresie 32 Hz —14,95 kHz),

dobre magnetofony ka-

setowe (przy stosowaniu tas-
my metalowej) odtwarzajg cze-
stotliwoécl 2 zakresu 40 Hz —
16 kHz

Z powyzszego zestawienia
wynika, ze oferowany przez
DSS zakres czestolliwoscl jest
w wiekszosci przypadkdw naj-
Zupeiniej wystarczajgcy.
M HiFi recording — wigczenie
te] opcji pozwala na uzyskanie
sampla rzeczywiscie wysokie)
jakosel, jednak tak zsamplowa-
ny dzwigk zabiera bardzo duzo
miejsca na dysku (ponad dwu-
krotnie wigcej niz d2wiek zsam-
plowany “normalnie”)

Podczas samplingu mozemy
monitorowac zaréwno parame-
try wzmocnienia | dosterowa-

MAGAZYN AMIGA B/1993

[ ¥our vish s my conmand |
| [ |

nia, jak i samplowany dZzwigk
(w postaci “oscyloskopowej”
lub “spektralne|").

A oto przyktadowe wielkosci
zbiorow powstatych podczas
samplowania za pomocg mo-
dutu samplera DSS:

B Diwigk C4 (piano) z synte-
zalora Casio CPS 720 (wyjscie
liniowe, Srednia dynamika, do
peinego wybrzmienia, probko-
wanie stereo, 44 kHz )
20857 bajtdw.

W Akord G-dur z gitary elek-
trycznej Defil (podigczonej do
gniazda mikrofonowego wzma-
cniacza, potencjomelry gitary
ustawione na potowe, do pel-
nego wybrzmienia, mono, 51
kHz) — 24322 bajty.

B Utwér “Ballada listopado-
wa” (z repertuaru grupy “Bro-
war Zywiec", czas trwania — 2
minuty 28 sekund, z lasmy
magnetolonowe|, probkowanie
stereo 33 kHz, przy wigczonej
opcji kompresji) — 3 278 324
bajty.

EDYTOR

Pozwala on na obrobke u-
twordow wezytanych za pomoca
samplera i ma wyjatkowo duzo
mozliwoécl pozwalajgcych na
wiele, miedzy innymi na zmia-
ne:

W Wzmocnienia
B Czestotliwosci sampla. Jesli
na przyktad slwierdzimy, ze

zsampiowany utwor zajmuje
nam zbyt duzo miejsca na
dysku — woéwczas opcja RE-
SAMPLE 2z obnizong czesto-
tliwoscig pogorszy wprawdzie
nieco jakosc dzwigku, ale
zmniejszy wielkosé zbioru 2
samplem.

B Dodanie efektow, takich jak:
poglos czy echo z regulo-
wanym opoZnieniem i czasem
wybrzmiewania.

W Edycje zsamplowanego
d#wieku przez wycinanie, ko-
piowanie czy doklejanie frag-
mentow. DSS oferuje ponadto
cos, czeqgo nie dajg nam inne
programy tego typu, mianowi-
cie mozliwos¢ recznego po-
prawiania ksztattu fali d2wie-
kowej. Odbywa sie to za po-
mocg rysowania na ekranie, w
sposob bardzo podobny jak w
programie Deluxe Paint. Daje
to nam wprost niewyobrazaine
mozliwoéci. Mozemy w ten
sposcb stworzyé dowolny
dzwiek, nawet jesli nie dys-
ponujemy zadnym Zrddiem le-
go diwieku, Nie oznacza to
jednak, ze wystarczy machngc
elektronicznym olowkiem po
ekranie i natychmiast uzyska-
my brzmienie jak w filharmonii.
Edycja reczna wymaga dosé
duzej wprawy

W Zapellenie sampla.

W Powiekszanie wykresu fali




déwigkowe] sampla utatwia-
jace analize | poprawianie jej
ksztalu.
W Gadzety “przewijania” umoz-
liwiajgce tatwe poruszanie sig
po samplu podczas edycji.
B Zamiana kanatdow sampla
stereo (pozyteczna na przy-
klad wiedy, gdy podczas sam-
plowania odwrotnie podigczy-
lismy kable).
B Przeksztalcanie sampli mo-
nofonicznych na stereofonicz-
ne. Moze to si¢ odbywac na
dwa sposoby: albo przez roz-
dzielenie pojedynczego samp-
la mono na dwa kanaly, albo
przez polaczenie dwoch (na-
wet calkiem réznych) sampli
mono.
B Konwersja sampla stereo na
mono lub mono na pseudoste-
reo (tunie przez rozdzielenie, a
przez powielenie tej samej fali
dZwiekowej w drugim kanale).
B Przetworzenie sampla na
“grany od tyfu”.
W Wyciszanie lub pogtasnia-
nie sampla.
B Miksowanie (laczenie) kilku
sampli ze sobg.

TRACKER

Jest to typowy 4-Sciezkowy
program sekwencyjny pozwa-
lajgcy na wprowadzenie utwo-
ru za pomoca nut zapisanych w
sposdb cyfrowy. DSS-owski
tracker dziata na podobnej za-
sadzie, jak popularne niekomer-
cyjne trackery typu Protra-
ckera. Rozni si¢ jednak od nich
kilkoma cechami:
W Wpisane nuty mozna pod-
daé dzialaniu réznych efektow |
filtrow.
B Stworzony trackerem ulwér
mozna przestat¢ do opisanego
wyzej edytora | obrabia¢ nim w
dowolny sposob.
W Wybierajge odpowiedni ga-
dzet mozna natychmiast prze-
transponowac caly sampl, wy-
brang sciezke lub oznaczony
blok.
B Mozna wypelni¢ Sciezke
okreslonym wzorcem nuto-
wym.
B Producent zapewnia, ze w
kolejne; wersji oprogramowa-
nia bedzie mozna odiwarzac
utwory na instrumentach wy-
posazonych w interfejsy MIDI.
Oprécz wspomnianych funkcii,
stuzgeych do obrébki dZwieku,
oprogramowanie DSS oferuje
nam caly szereg funkcji po-
mocniczych, takich jak:
W zapisywanie i odczyt z dys-
ku

W baze sampli (jednoczesnie

w pamigci moze znajdowac si¢
do 31 sampli),
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B umieszczanie sampli w pa-
migci Chip,

W sprawdzenie poziomu prze-
sterowania sampla (mini-oscy-
loskop).

B ostrzezenie o braku pamie-
ci,

W mozliwos¢ wylaczenia Work-
bencha (przydatna dla Amig z
matg lloscig pamigci).
Podczas testu do porownania
wykorzystatem tylko jeden u-
twér, a mianowicie “Everything
| do" w wykonaniu Briana A-
damsa. Uznatem, ze utwor ten,
zawierajgcy zarowno partie
ciche, jak i o wigkszej dynami-
ce, bedzie niezlym materialem
pordéwnaweczym (rapa, techno i
NKOTB nie cierpie), a zatem
puscitem go zewszad, skad
tylko si¢ dalo (compact disk,
TV SAT (MTV/RMF), magneto-
fon, adapter klasyczny, tuner
stereo (RMF FM)). Ten sam
utwér po zsamplowaniu z CD
odtworzylem na Amigach, wy-
prowadzilem przy drugim po-
wiérzeniu nie z tunera TV SAT,
a z wyjscia telewizora, jedno-
czesnie nagrywajac na magne-
towid, co postuzylo jako ostat-
nie Zrodio diwieku.

Nie moglem, niestety, za-
prosi¢ Briana Adamsa do
wspdluczestniczenia w les-
tach, w zwigzku z czym déwigk
syntezatoréw, gitary i mikro-
fonu musialem “zaemulowac”
sam, usiujgc wykonaé rzeczo-
ny leitmotiv z “Robin Hooda".
Nie cieszcie sig¢ jednak z gory.
Tych trzech ostatnich sampli
na pewno nie bedzie ani na
zadnym dysku typu public do-
main, ani nawe! na komer-
cyjnym.

Po przeprowadzeniu testow
uwazam (jest lo oczywiscie
mdéj subiektywny sad, choé
przed testem dobrze umylem
uszy), ze kolejno najmniejsze
znieksztalcenia dawal odtwa-
rzacz kompaktowy, nastgpnie
Amiga 2000, luner TV SAT,
tuner stereo, Amiga 1200, ma-
gnetofon, syntezator podig-
czony przez interfejs MIDI,
adapter Daniel, mikrofon, syn-
tezator podigczony przez wyj-
§cie liniowe, gitara elektrycz-
na, telewizor, a najwigksze
znieksztatcenia byly z diwieku
na magnetowlidzie.

Wynikalo to chyba jednak 2z
jakosci Zrédita dZwigku, a nie z
winy samego DSS. Zaskakujg-
co niska pozycja Amigi 1200 w
stosunku do A2000 nie ozna-
cza wcale tego, ze nowa Amiga
jest dzwigkowo gorsza. Sytu-
acja ta ma prozaiczny powod.

| Dzwigk wysytany z A2000 mogt

by¢ samplowany na A1200 (z

procesorem 68EC020) z ja-
| koscig o wiele wyzszg niz przy
operac|i odwrotne] (gdy sam-
pling przebiegat na A2000 z
procesorem 68000). W przy-
padku syntezatoréw Casio —
wyzsza pozycja MIDI wynika z
“bezposrednie]” transmisji i mo-
zliwoéci ustawienia kanalow.
Przy przekazywaniu dZwigku
liniowo takich mozliwoéci nie
ma i w wigkszym stopniu dajg o
sobie znad rdznice w sygnale
(uktad PCM w Casio jest 12-
-bitowy, a sampler | diéwiek
generowany przez Amige tylko
8-bitowe).

Co z tego wynika? Nie jest
Zle. Odtwarzacz kompaktowy
czy magnetofon znajdujg sie w
domach wielu z Was, Amige
za$, kidra takze znalazia sig w
czotéwce, mozna pozyczyc od
kolegi.

DSS i reszta swiata

Postanowitem takze spraw-
dzic, jak zachowa si¢ hardware
DSS we wspdlpracy z Inny-
mi programami oraz software
DSS we wspdtpracy z innymi
samplerami. W tej czgsci testu
wykorzystatem:
W sampler stereo HDP,
B programy: Scala Multime-
dia, Digiton i Audition IV.

Okazalo sig, ze sampler
DSS wspélpracowal bez zarzu-
tu z innymi programami. Sam-
pler HDP sprawiat niewielkie
problemy (nie dziataty niektére
opcje) podczas pracy z opro-
gramowaniem DSS-a. Wpraw-
dzie na podstawie tak niewiel-
kie| probki trudno jest generali-
zowac opinig, jednak z lektury
innych artykutow dowiedzia-
tem sig, ze DSS wspolpracuje
bez problemdw takze z progra-
mami, ktérych nie mialem mo-
| zliwosci sprawdzié (choé nie
jest wykluczone, ze moga zda-
rzyc sig jakies wyjgtki potwier-
dzajace regulg). Wynikajgca z
te| czescel testu uniwersalnosé
jest, moim zdaniem, bardzo
duzg zaleta DSS-a, moze sig
bowlem okaza¢, ze w pewnym
momencie chcemy skorzystac
z jakiej$ opcji, ktorej nie ma w
oprogramowaniu DSS lub ze
(odpukaé) padia jakas koS¢ w
samym samplerze | musielismy
go odda¢ na dwa tygodnie do
serwisu, a czeka nas praca nie
cierpigca zwioki. W tym ostat-
nim przypadku wystarczy po-
2yczyé od kogos dowolny sam-
pler, | juz mozemy pracowat
korzystajgc z oprogramowa-

nia, do ktorego zdgzyliSmy sig¢
przyzwyczaic.

Podsumowanie

Moim zdaniem, DSS wraz
ze swoim oprogramowaniem
jest zdecydowanie najlepszym
dostgpnym na polskim rynku
samplerem 8-bitowym. Nieste-
ty, pelnig swoich mozliwosci
wykazuje dopiero przy odpo-
wiedniej konfiguracji sprzetowej
(procesor 68020 lub wyzszy
albo karta przyspleszajgca z
takim procesorem, co najmniej
2 MB pamieci | twardy dysk).
Amiga 1200 w takie] konfigura-
cji kosztuje okoto 14 min zi.
(Dla poréwnania: specjalizowa-
ny sampler studyjny oferujgcy
naprawde niewiele wigce| wi-
dziatem za 90 min zt. UWAGA:
Nie chodzi mi tulaj o sampler-
-pudetko wpinane do Amigi,
lecz o urzgdzenie o takie|
samej nazwie bedgce w istocie
potaczeniem samplera z kilko-
ma uktadami do obroébki dzwig-
ku.) Nie jest to zatem wygéro-
wana cena dla tych, ktérzy chcg
uzyskac rzeczywiscie dobrg
jakost diwigku. Oczywiscie,
nalezy pamigtaé o tym, ze
nadal jest to dZwiek 8-bitowy,
jednak dzwigk wysokie] klasy.
Z posiadanych przeze mnie
informacji wynika, ze DSS jest
uzywany w Polsce w wielu
stacjach radiowych i telewi-
zyjnych oraz przez kilku zna-
nych muzykdw. Postaramy sig
namoéwit kiloregos z profes-
jonalistow, aby podzielit sie z
Czytelnikami swoimi wrazenia-
mi na temat tego sprzelu.
Osobiécie uwazam, ze kazdy,
komu zalezy na tym, aby jego
stworzone na Amidze utwory
mialy przyzwoity poziom, powi-
nien zaopatrzyc sig w DSS-a,

Digital Sound Studio
Producent: Greal Valley Products

Inc.
Generalnydystrybutor: ARAM, War-
szawa, ul. Sniadeckich 17,

telax 0-22/295499

ZALETY

+ doskonale | proste w obsludze
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ak juz kiedys napisatem,
CineMorph uruchomi sig
na dowolnej Amidze z
systemem operacyjnym
1.3 lub wyzszym, ma-
jace] minimum 512 KB pamigci
Chip | 512 KB pamieci Fast,
Oczywiscie przy tej minimal-
nej ilogci pamieci nie wszyst-
kie opcje programu begdg mogly
byé uzyte. Dodatkowym wymo-
giem jest odpowiednia ilos¢
miejsca w pamigci masowej
(na dyskietkach lub twardym
dysku). Najprostsza metamor-
foza zajmuje ponad 100 KB na
dysku, te najbardzie] skom-
plikowane zas nawet ido 8 MB.
CineMarph mozna wprawdzie
uruchomi¢ z dyskietki, jednak
wydiuzy to znacznie czas pra-
cy | tak Juz dos¢ powolnego
programu. Nie mozna jednak
te] “szybkosci" mie¢ mu za zle,
gdyz liczba obliczen, jakie
nalezy wykonaé podczas pro-
stego nawel przeksztaicenia,
jest wprost niewyobrazalna.
Pelnig swoich mozliwosci Cine-
Morph pokaze nam dopie-
ro przy 3 MB Fast RAM-u.
Pozadanym urzadzeniem |est
takze twardy dysk. Cyfry za-
mieszczone przy opisach po-
nizej pozwola sie zorlentowad,
jak wielkie sg zbiory metamor-
foz, | sprawdzi¢, czy zmiesz-
czg sie one na dyskieice. Nie
nalezy sig jednak od razu
zniechecad. Efekt, jaki uzys-
kamy, wart jest zachodu,
CineMorph pozwala na trzy
rodzaje melamorfoz. Uzytkow-
nicy dysponujgcy najmniejsza
pamiecig moga wykonac sobie
tylko pierwszg z nich — to
znaczy przeksztalcenie poje-

uz nie tylko Michael Jackson...

'CINEMORPH

Firma ARAM, (autoryzowany dealer GVP), War-
szawa, ul. Sniadeckich 17, tel. 295499 — prze-
kazata nam do testowania program o nazwie Cine-
Morph. Czy pamietacie jeszcze stynny teledysk
Michaela Jacksona, w ktorym twarze zmieniaty sie
jak obrazy w kalejdoskopie? Teledysk ten byt przy-
gotowywany przez zespot specjalistow na pieciu
komputerach SUN i to przez ponad cztery mie-
sigce. Teraz podobne przeksztatcenia mozecie

- wykonac sobie sami na Amidze za pomocg Cine-

Morpha, i to w znacznie krétszym czasie.

dynczego obrazka, Mozna na
przyktad zdeformowaé komus
nos lub sprawié, Zze wyrosng
mu “urbanowe” uszy. Jesli
mamy okolo 2 MB pamigai,
wowczas mozemy pokusié
sle o wykonanie metamorfozy
wyzszego stopnia, czyli przek-
sztalcenie jednego obrazka w
drugi, na przykiad mezczyzny
w kobietg czy na odwrot. Posia-
dacze zalecanej ilosci 3 MB
(lub wigece|) bedg mogll zajaé
sig takze “najwyzszg szkolg
jazdy”, czyli najciekawszym
rodzajem metamorfoz. Jest to
lak zwane przeksziaicenie w
ruchu. Oméwmy teraz dokiad-
niej poszczegolne rodzaje me-
tamorfoz.

Aby dokonac najprosiszego
przeksztatcenia zwyktego ob-
razka w obrazek zdeformowa-

| ny, nalezy dysponowa¢ zdigi-

talizowanym zdjeciem obiektu,
Jaki zamierzamy przekszial-
caé, Jezell nie mamy lakiego
zdjecia, mozna wykorzystaé w
tym celu obrazek narysowany
programem rysunkowym. Jed-
nak zaréwno zdjecie, jak |
rysunek muszg byc¢ 24-bitowe.
Istnieja juz programy pozwala-
jgce na wykonanie | zapis
takich rysunkdw (jak chotby
ImageFX).

Jeéli nie dysponujemy ta-
kimi programami, mozna pré-
bowaé przeksztatcic zwykle
grafiki 8-bitowe (na przyktad
za pomocg ADPro). Jednak

| ten ostatni sposéb wplywa na

| gramem,

znaczne pogorszenie jakosci
rysunkow. Podczas testu ko-
rzystatem zarowno z przykia-
dowych digitalizacji znajdujg-
cych sig na dysku z pro-
jJak | z obrazkow

| zdigitalizowanych za pomocg
| Digi LAB-a (HDP) opisywa-
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TEST

zynu AMIGA,

Wykonywanie metamorfozy
polega na odpowiednim usta-
wieniu siatki pokrywajgcej ry-
sunek, zardwno na rysunku
poczgtkowym, jak | koncowym.
Siatka taka moze by¢ ztozona
albo z linii prostych, albo z
krzywych wektorowych (spli-
nes). Ksztaftujemy jg przez
odpowiednie ustawienie mysz-
ka punktow przecigcia siatki.
Program proponuje nam siatke
zlozong z 10 linil pionowych i
tyluz poziomych, co daje 100
punktow przecigcia. Mozemy
dolozyé dodatkowe linie, co
spowoduje zwigkszenie liczby
punktow przecigcia. Im wigcej
takich punktow, zwanych we-
ztami, tym lepszg otrzymamy
metamorfoze, jednak wydtuzy
to znacznie czas obliczen.
Jezeli nie zmienimy zapro-
ponowanego nam przez kom-
puter prostokgtnego wukladu
siatki, wowczas zamiast peingj

P T ) - P
metamorfozy otrzymamy tylko

przenikanie. Siatki na posred-
nich klatkach metamorfozy moz-
na wykonaé samemu (recznie)
lub “zlecié" to Amidze. Ten
drugi sposdb, cho¢ wygod-
niejszy | zdecydowanie mniej
czasochfonny, nie zawsze jed-
nak da takie rezultaty, jakich
oczekujemy., Coéz, bez pracy
nie ma kolaczy. Przykltadowa
deformacja pojedynczego ko-
lorowego obrazka zajmuje na
dysku minimum 40 KB, czarno-
-blatego zas co najmniej 15 KB
na jedng ramke (im wigcej
ramek, tym tadniejsza i plyn-
niejsza jest metamorfoza). Ma-
ksymalna liczba ramek wynosi
32767. Generowanie sekwen-
cji 15 ramek trwato okolo 17
minut na Amidze 1200, wypo-
sazonej w rozszerzenie pamig-
ci 32-bitowej, a na Amidze
2000 (bez dopalacza) zajeto
godzing | 27 minut. Do tego
nalezy jeszcze doliczyC czas
potrzebny na ustawlanie siatek

na plerwszym i ¢
sunku (w tym bardzo prostym
przyktadzie, z wykorzystaniem
lekko przetworzonej siatki do-
mysinej, zajelo to okolo 20
minut).

Metamorfoza pozwalajgca
na przekszialcenie jednego
obrazka w drugi ré2ni sie tylko
tym, ze potrzebujemy dwoch
obrazkéw. Nieco inna jest tez
technika wykonywania meta-
morfozy. Aby uzyskaé realis-
tyczng metamorfoze, oba
obiekty powinny byé mniej
wigce] te] samej wielkosci.
W przeciwnym bowiem razie
najmniejszy blad przy ustawia-
niu siatki spowoduje widocz-
ne przanikania nie pokrywajg-
cych sie fragmentéw obraz-
koéw przy odlwarzaniu, a nie
jest to zbyt piekne. Bledy w
ustawieniu siatki (wynikajace
ze zbyt pospiesznej pracy)
moga spowodowac takze pow-
stawanie barwnych paskéw na
klatce. Paski takie da sig

statnim ry-

worawdzia usunaé, ohbrabiajac
dana klatke na przykiad pro-

gramem ImageFX, ale zajmie
to wiece| czasu niz prawi-
diowe ustawienie siatki. Przy-
ktadowa metamorfoza jedne-
go obrazka w drugi zajmuje co
najmniej 95 KB na ramke (ob-
razki kolorowe) lub minimum
20 KB na ramke (obrazki czar-
no-biale). Sekwencja 20 ko-
lorowych 24-bitowych ramek
tworzona byla na Amidze 1200
okoto 36 minut, na A2000 zas
prawie szesciokrotnie diuzej.
Trzeci rodzaj metamorfoz
wymaga posiadania dwoch
zbiorow z animacja (w forma-
cie ANIM-5). Animacje takie
mozna uzyskaé droga digitali-
zac)l lub programow do tworze-
nia animacji (na przykiad De-
Luxe Paint IV). Jak juz wspom-
nialem, do zabawy tego rodza-
ju potrzeba minimum 3 MB
pamieci RAM oraz co najmniej
6 MB wolnego miejsca na dys-
ku. Wprawdzie wymagania te
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s3 ogromne, ale otrzymany
efekt mozna bez przesady
nazwat profesjonalnym. Tu,
po ustawieniu siatek na Ami-
dze 2000, moglem spokojnie
odda¢ sig oglgdaniu filmu “Do-
ktor Zywageo" (2 godziny 54
minuty). Takze | Amiga 1200
potrzebowata na to nieco cza-
su, Tym razem byta tylko
czteroipdtkrotnie szybsza. Licz-
ba ramek, jakg mamy do dys-
pozyeji, w tym przypadku jest
nieco mniejsza — wynosi bo-
wiem 25. Obsluga metamorfozy
“w ruchu" jest znacznie bar-
dziej skomplikowana od dwéch
opisanych powyze| rodzajow, a
ponadto jest w instrukcji ob-
jasniona chyba najsiabiej, jed-
nak po nabraniu odpowiedniej
wprawy nie sprawia wigkszych
kiopotow.,

Metamorfozy mozemy prze-
liczaé jako normalne (do tylu)
lub jako ping-pong (to znaczy
najplerw do przodu, a potem do

tytu), Wykonang sekwencje '

mozna przerenderowad na roz-
ne tryby i formaty graficzne
{Amiga, HAM, HAME, DCTV).

CineMorph jest, jak kazdy
produkt GVP, programem bar-
dzo dobrze dopracowanym.
Jest ponadto bardzo szybki. To

Aby 10 oceni¢ — spojrzcie na |

tabelke.
Wydaje mi sig, ze nie ma sig

nad czym zastanawiac. Wrog- |

my do opisu pozytywnych cech
CineMorpha. Program jast bar-
dzo prosty w obstudze, ci za$,

CineMorph

MorphPlus

System operacyjny 132030 20
‘minimaina pamigt 1M 35M8
czas obliczen (metamorfoza 2 obrazkdw, kolor, A2000) | 67min | 139 min
‘zhior wynikowy (metamorioza jak wyzej) 13MB | 24MB
cena (okoto) | 2soom | seooM
jaKosé (16) 45 5

ostatnie stwierdzenie moze
wydac si¢ Smieszne, zwlasz-
cza w zestawieniu z podanym
powyzej czasem. Sprobujcie
jednak wykonaé te same meta-
morfozy konkurencyjnym Morph-
Plus. Wprawdzie jakos¢ tych
ostatnich bedzie minimalnie
lepsza, ale czy sig to oplaca?

LI
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ktérzy nie lubig czytaé in-
strukejl, przez caly czas pracy
majg do dyspozycji Sciage pro-
gramowa (help).

W naszych polskich warun-
kach niebagatelng zaletg jest
to, ze firma ARAM dolgcza do
swojego produktu tlumaczenie
instrukcji. Pozwala to na szy-

bkie | latwe nauczenie sig
obstugi programu.

Bardzo ciekawg mozliwosé
sterowania przebiegiem me-
tamorfozy i szybkoscig |ej
poszczegolnych etapow da-
je opcja ustawiania krzywych
przebiegow posrednich | prze-
nikania. Przez umiejetne usta-
wienie ksztaltu tej krzywej
mozna dojs¢ do niesamowi-
tych wrecz efektow. Podoba
ml si¢ tez opcja PREVIEW,
pozwalajgca na podgladanie
poszczegdinych etapéw meta-
morfozy podczas generowania
poszczegdinych klatek. Poz-
wala to na szybkie ustalenie
miejsc, w ktérych metamorfo-
za wyglada nie tak, jak bysmy
chcieli.

Nie oznacza 1o |ednak, Ze
program jest calkowicie bez
wad. W CineMorph nie podoba
mi sig to, ze metamorfoza
moze by¢ tylko liniowa lub tylko
krzywoliniowa. Nie ma mozli-
wosci przeksztalcenia czescl
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n 100 - pamigc absolutna.

JESTEM NAJLEPSZA

Dysan

Dlaczego Dysan 100?

..... Koncem Dysan Magnetics jest jednym z najwigkszych $wiatowych
producentéw nofnikéw magnetycznych, takich jak taémy video, tasémy

magnetofonowe, taSmy do streameréw

a przede wszystkim dyskietki

komputerowe. Prace badawcze naszej firmy sg szeroko znane na calym
fwiecie, i jest ona prekursorem najnowszych technologii. Firna Dysan
Magnetics jako pierwsza wprowadzila dyskietke 5,25" (byl to rok 1976),
kidra obecnie jest standardem przemyslowym na calym $wiecie i od 1ego

czasu ciggle doskonali swoje produkty,
wiasnie dyskietka Dysan 100.

a jej szczytowe osiggniecie to

Co ja wyr6znia z innych dyskietek dostepnych na rynku?

Koncern Dysan Magnetics tworzqc dyskietke Dysan 100
myS$lal o bezpieczensiwie danych i wygodzie przyszivch

uiytkownikow. I dlatego:

= jest to dyskietka formatowana - na
kazdym pudetku zyskujesz do 20 min.
i masz zawsze gotows do pracy dyskietke.

= jest pakowana w wysokiej jakosci

| plastikowe pudetko, co zabezpiecza jg przed

uszkodzeniem i znacznie ufatwia prace.

= jest powleczona specjalng (chroniong
patentem) powlokg polisyntetyczng, kiora
chroni jg przed urazami mechanmicznymi
i znaczme przediuia zywolnosc.

- jest w 100% kontrolowana po
formatowaniu, co pozwala na kontrolg
zarbwno Sciezek jak i przestrzeni migdzy
sciezkami.

= jcj poziom odcigcia przekracza wszysikie
fwiatowe normy (Dysan 100 ma go na
wysokodci 75% przy 40% poziomu

| przemyslowego) co pozwala na odczytanic

danych nawet przy niedokladnie ustawionej
glowicy napedu.

= kazda dyskietka jest poddana
fabrycznemu testowi antywirusowemu, a to

oznacza peine bezpieczenstwo Twojego
twardego dysku.
- dyski 'i pmtadajq gwarancje na caly

. Maguencs
me dyxtnrbutur

BWROCEAW |
53-611 WROCEAW | '
il Strzegomska b
tel. (0-71) 55 84 92,

!el (0-71) 5580 17 W. 56, 57
tel. (0-71) 858124, |
fax (0-71) 55 11 15. -

worn do nas!

|3 i e o 123

rysunku siatkg zlozong z pros-
tych, a reszty siatkg krzywoli-
niowg, co mogioby dac cieka-
wy efekt.

Poczgtkujacy uzytkownicy
mogg tez mie¢ sporo klopo-
tow z odpowiednim dobraniem
wielkosci przeksztatcanych o-
biektéw. Program nie jest od-
pomy na niektdre bezsensow-
ne dzialania uzytkownika, kto-
ry nie zapoznal si¢ z instrukcja
— w lakich przypadkach za-
wiesza sie. Nie podoba mi sie
takze to, ze niektére, na
szczescie mnie] wazne opcje
programu (jak renderowanie w
niektorych formatach) — za-
dzialtajg dopiero wowczas, gdy
uruchomimy program nie 2z
jego wiasnej ikony, a z ikony
CMIFX w programie ImageFX.
Czyzby firma GVP zasloso-
wala niezbyt ciekawy sposdb
zmuszania do zakupu o wiele
drozszego ImageFX w formie
sprzedazy wigzanej? (Wediug
folderu reklamowego Cine-
Morph jest programem catko-
wicie niezaleznym, ktéry MOZ-
NA wykorzystywaé razem z
ImageFX.) Do tej pory nie ma
lez wersji CineMorpha, kidra
wykorzystywataby mozliwosci
graficzne nowych kosci AGA,
cho¢ “powigzany” z nim |-
mageFX juz to potrafi.

Jako ciekawostke przytocze
wypowiedZ gtownego autora
programu —Thomasa Krah-
biela: "Mialem juz tak dosé
roboty, ze w przerwach po-
miedzy ImageFX, a CineMor-
phem dla odprezenia zaczglem
pisac procedurke Rend 24",

Wspomniana przez T.K.
procedura pozwala na ogla-
danie obrazkéw 24-bitowych
osobom nie posiadajacym kart
graticznych anl programoéw
przeksztaicajgcych formaty
grafiki. Jest to program
SHAREWARE, ktdry zajal dru-
gle miejsce w konkursie cza-
sopisma Amiga WORLD na
najlepszy program PD/Share-
ware w 1992 r. Znajduje sig¢ on
na dysku SHAREWARE Ma-
gazynu AMIGA (drugi dysk dla
prenumeratoréw) i byl opisa-
ny w naszym Magazynie (nr 6/
a3).

Z kazdej klatki sekwencji
metamorfozy mozna wygene-
rowat¢ obrazek (na przykiad
w formacie IFF). Tq metodg
uzyskatem ilustracje zamiesz-
czone w artykule. Takie “zdje-
cia z ekranu" nie oddajg jed-
nak w pelni metamorfozy. To
trzeba koniecznie zobaczyé

na ekranie Amigl. Ale w jaki

A R e e R AR T T,

sposob? CineMorph nie ma
opcji odtwarzania. Nic nie stoi
jednak na przeszkodzie, aby
odiworzy¢é animacje na przy-
ktad Deluxe Paintem (program
pomocniczy DLP Player) lub
procedurg typu ShowAnim,
czy jakakolwiek inna pro-
cedurg obstugujaca format
ANIM-5.

Przy tych wszystkich moz-
liwosciach program miesci sig
na jednej dyskieice, z czego
130 KB zajmujg przyktadowe
rysunki.

Podsumowujac uwazam, ze
CineMorph jest na pewno wart
swojej ceny. Jakos¢ wynikow
jest na tyle dobra, ze z po-
wodzeniem mozna wyKorzys-
taé je nawet w telewizji, nie-
wielkie za$ niedociagniecia nie
moga wplynaé na obnizenie
oceny programu.

Dziekuje Andrzejowi za u-
dostepnienie zbiorow “pie-
sek" i “pig1", ktdre wykorzys-
talem w tescie.

‘ CIneMouph

PRODUCENT:
| DEALER: ARAM,
| 00654 WARSZAWA,
| ul. Sradeckich 17
tel. fax 0-22/295499

GVP

| ZALETY:

+ relatywnie niska (w stosunku do
madliwosa programu) cena

+ duza szybkost obliczef

+ niewysokie (w stosunku do in-
| nych programéw 1ego typu) wy-
magania sprzglowe
+ Niezbyt skomplikowana obsluga
+ whudowany help
| + dobra jakeéé uryskamych me-

tamorioz

+ moziiwoéé generowania obra-
| zkow z poszczegdinych etapiw
metamodozy

| + mozliwost podgladania” etapow
postednich
+ moziiwosC ksztallowania prze-

biegu metamodozy
+ instrukcia w jezyku polskim

WADY:
« brak mozliwosci wykorzystania

kosel AGA

- s2tywneustalanie sposobu meta-
marfozy

- brak opcji odiwarzania

OCENA OGOLNA:

pigtka z minusem

MAGAZYN AMIGA 81593
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KODY DO GRY HUMANS

elap
atap
elap
elap
otap
elap
otap
elap
etap
etap 10
etap 11
etap 12
etap 13
otap 14
etap 15
atap 16
atap 17
etap 18
etap 19
elap 20
etap 21
elap 22
atap 23
otap 24
elap 25
otap 26
elap 27
etap 28
otap 29
etap 30
etap 31
etap 32
otap 33
etap 34
atap 35
elap 36
etap 37
etap 38
atap 38
otap 40

N BN R R

DARWIN
ANDIE PANDY
GET A LIFE
CARLOS
HOWIE
MOOBLE

CSsL

THE HUMBLE ONE
PIXIE
MILESTONE
WAR WAR WAR
J MACKINNON
UNLUCKY
BLUE MONKEY
RED DWARF
BAD TASTE
THE KITCHEN
cJ

SOAT IT OUT
SMART

VILLA 3 BORDZ
EARALY MOBNING

— EASY LIFE

EASY LIFE

— JIMS TIES

PARKVIEW
NICENEASY
GREEN CADR
COOKIE
MALCY MALC
RAVING BURK
YOU GOT IT
SGNIMMEL
MINISTRY

MAD FREODY
BIZARRE

FRAEE SCOTLAND
APPLE JUICE
PAYDAY
BANANA MOON

etap 41
alap 42
etap 43
alap 44
elap 45
elap 46
atap 47
elap 48
elap 49
etap 50
elap 51
otap 52
elap 53
etap 54
elap 55
etap 56
etap 57
etap 58
otap 59
elap 60
etap 61
elap 62
etap 63
atap 64
etap 85
elap 66
atap 67
alap 68
otap 68
elap 70
atap 71
elap 72
elap 73
elap T4
elap 75
etap 76
elap 77
stap 78
elap 79
etap B0

BONUS
BOUNCING

NO MONEY
ASF

VISION
SISTERS

FAST FASHION
CARGO

RAB C NESBITT
AANGERS
AAINBOW
DooDy
MIGHTY BAZ
TIRED
CONSOLLIDATED
STAY HAPPY
AMERICA
ANOTHER DAY
ISOLATION
FROMISED LAND
DEMONS LATE
B81G RAB

MIAMI VICE
MARGARET M
A34732473
HELP ME

THE EXILES
EIGHTLANDS
WINE AND DINE
NIN
TECHNOPHOBE
GETTING THERE
TIME IS
AUNNING OUT

LORDS OF CHAODS

NOW ITS DONE
IM QUT OF HERE
HERESTO A
BETTER LIFE
BYE BYE BYE

Bartek Siwek

Progam | P

Directory Opus

Kick Pascal

Vinus Expert 1.x

MED 3.0

INOVAtronics

Himpel Soft

KRAJOWA I i E i”

Pozycja ; Popmdnio Program

Two) Pierwszy Angielski

Emulator 1.3

5

Anarchy

Anamhy

TRSE

W.F.MH.

InvestatioN

Pozycja Poptzodnio

Flower Power Amrrhy

in The Kitchen knardw
W.0.C. Demo | TRSI

Technological Death Mad Elks

Amos Pro Mandarin

Software W.F.MH.

MAGAZYN AMIGA 81593 6 3
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LOTNISKA (A320)

Aby rozpoczac lot w grze AlrBus A320, nalezy najpierw
wypelni¢ tabelg lotow. Dwie pierwsze jej rubryki (FROM i TO)
wymagaja okreslenia lotniska startowego | docelowego za
pomoca kodu danego lotniska. Kody te mogg byé trzy- lub
czteroliterowe.

1. Dla USA North-East:

CYUL, CYMX, CYYZ, CYOW, FFO, OSC, SYQB, KADW.
KRME, KWRI, XBOS, XBWI, XCLE, XDTW, XEWR, XIAD,
XIND, XJFK — Nowy Jork (lotniske Kennedy'ego), XMDW,
XMKE, XORD, XOSH, XPHL — Filadelfia, XPIT — Pittsburgh,
XYIP.

2. Dla USA West Coast:

BAB, CVC, CYVR, EDW, KGNZ, KNZY, KRIV, KSUU, KTCM,
KTND, MER, MHR, NID, SBD, VBG, XLAS, XLAX, XLGB,
XMWH, XOAK, XPAE, XSEA, XSFO.

Nie zapomnijcie zatankowac benzyny. Mitych lotéw 2yczy

ROME 92

Do tej gry istnieje kilkanascie kodéw mogacych utatwi¢ lub
utrudnié gre. Trzymajgc nacisnigty klawisz [Alt] nalezy
jednoczeénie — w zaleznosci od tego, na kidrym jestesmy
etapie | co cheemy zrobié — wpisaé jedng z ponizszych liczb:

ETAP 1. — HERKULANUM

IN

Banek Pampuch

764 — oddala burze.

826 — wybucha wulkan,

293 — dajesz obywalelowi zioto,

119 — dostajesz od niego toge,

275 — zmuszasz statek do pozostania w porcie,
472 — przechodzisz do nastepnego elapu.

ETAP 2. — RZYM po raz pierwszy

792 — gubisz sakiewke z pienigdzmi,

442 — nadchodzi wieczor,

443 — zapada noc,

624 — rozpoczecie gry w koscl,

428 — trafiasz na targ niewolnikow (jako kupujacy),
608 — kupujesz niewolnice,

719 — kupujesz niewoinika,

857 — cesarz przemawia,

682 — przechodzisz do nastgpnego etapu.

ETAP 3. — WIELKA BRYTANIA

232 — zaczyna padac.

234 — nadchodzi noc,

235 — wschodzi stonce,

868 — zdobywasz plan strategil przeciwnika,
490 — przechodzisz do nastgpnego etapu.
ETAP 4. — RZYM po raz drugi

102 — lista kandydatéw do Senatu jest otwarta,
103 — wpisujesz sig na te listg,

436 — wybory (jestes wybierany),

437 — wybory (wybierasz innych),

792 — duzy doplyw ztota (do Twojej kieszeni),
114 — Kupujesz niewolnika,

551 — olrzymujesz w prezencie niewolnice,
362 — przechodzisz do nastepnego etapu.

ETAP 5. — EGIPT

661 — ogrywasz przeciwnika w karty,

809 — przechodzisz do nastgpnego etapu.
ETAP 6. — RZYM po raz trzeci

HUMAN RACE
(HUMANS 2)

Kody do etapow:

1 — WHEELS ON FIRE 16 — KATE
2 — ROLLING DOWN 17 — SNESSY
3 — THE ROAD 18 — OLDHAMBBORO1
4 — SKIVE OFF 19 — FROG AND TOAD
5 — DAYTRIP 20 — DANSPAM
6 — GIRAFFES 21 — SAVERRANCER
7 — MAKE UP 22 — 19ACOPY
8 — FLYING AVENGER 23 — M LOVE BONE
9 — WIBBLE 24 — ASYLUM
10 — BILL AND BEN 25 — WINOPUSCKA
11 — SPITFIRE 26 — ALICEINCHAINS
12 — DESERT ANGEL 27 — ABSOLUTELY
13 — NOONEKNOWSUS 28 — FABULOUS
14 — APRIL 1993 | 290 — ED AND PATS
15 — ALMONDBURY | 30 — SWEETIES
AMIGA Magazin 61892

SLEEPWALKER

Mozna sobie ulatwi¢ zycie w wersji gry przeznaczonej dla
Amigi 1200. W momencie gdy na ekranie tytulowym (z napisem
Sleepwalker) pojawi sie Ralph (czyli pies), nalezy wpisac hasto:

DINGADINGDANGMYDANGALONGLINLONG
(UWAGA: jesli macie Amige z klawiaturg niemieckg, wowczas
zamiast litery Y nalezy w powyzszym hasle wpisac literg Z.)
Jezeli wpisaliscie hasto prawidiowo, nosy Ralpha i Lee stang
sig zielone. Od tego momentu:
B Kiawisz [Return] nacisnigty podczas gry powoduje przej-
$cie do nastepnego etapu;
B Klawisz tabulatora zwieksza “sennoéé” Lee. Jesli masz
mniej niz 9 “2yé", tabulator zwieksza ich liczbe. Ponadio
tabulator wypeinia napis COMIC, kléry daje Ci dostep do
poziomu bonusowego | zabawnych scenek przedstawiajacych
kawaly robione przez Ralpha swemu panu;
B Klawisz z literg [M] pokazuje mape danego etapu w
dowolnym momencie gry:
B Help — zatrzymuje, a nacisniety ponownie wznawia gre.

AMIGA Magazin B/1982
Thum. | uzup. Banosz Pampuch

CO W GRACH PISZCZY?

Na londynskich targach gier komputerowych w tym roku zjawilo
sig ponad 100 wystawcdow. Jakich nowos$ci moga sie w najblizszym
czasie spodziewac fani joysticka? Byt moze (na skutek naszego
cyklu wydawniczego | operatywnosci gieldowych swapperow)

| niektore z tych gier juz znacie. Ale na pewno nie wszystkie!

W Sim City lll, Sim Earth, Sim Life (ta ostatnia tylko na A1200/
A4000) — firmy Twilight Design.

B Wonder Dog (czyli kontynuacja Curse of Enchantia),
Bubba'n'stix — Core Design (ci od Chuck Rocka).

B Sensible Soccer, Ruff & Tumble i Uridium || — Bitmap
Brothers.

B Ambermoon (dalsza czesS¢ Amberstar) — Thalion.

B Ishar || — Silmarils.

B The legend of Ragnarook, Return to the lost World (vel
Humans 3), (dwie wersje: na stare | nowe Amigi) — Mirage.
B Hired Guns, Creepers — Psygnosis/DMA Design.

B Apocalypse, Canoon Fodder — Miracle Games.

AMIGA Magazin 81993 | B Goal (Kick Off 3) — Dino Dini.

792 — olrzymujesz zioto,
434 — kupujesz niewolnika,
624 — zostajesz cesarzem.
Tium. Bartosz Pampuch
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Co “chodzi” na A1200?

Zapewne interesuje Was takze, ktore ze starszych gler
dziatajg na Amigach wyposazonych w nowe uklady AGA. Przy
opisie stosowatem nastepujgca konwencje: jesli gra dziala bez
dodatkowych zabiegéw, wéwczas “TAK" napisane jest duzymi
literami, jesli wymaga emulacjl uktadgéw ECS przy bootowaniu,
wtedy “tak”™ napisane jest matymi literami. Mate “tak" z
gwiazdkg znaczy, ze gre mozna uruchomié z poziomu
Workbencha (nie przez bootowanie dyskietki). Male “nie”
oznacza, ze gra dziata, ale ekran jest nieco zdeformowany (na
przykiad tto lub niektére sprajty), co znacznie utrudnia gre.
Duze "NIE" — oznacza, 2e gra wcale nie zadziata na nowych
Amigach. “NIE!" oznacza, ze proba uruchomienia tej gry w
jakikolwiek sposdb zawiesi Amige tak, ze pomoze tylko

wyigczenie komputera.

UWAGA: Nie wszystkie programy bootowane “z ikony” majg
wtasng ikone. Trzeba uzyé opcji SHOW/ALL FILES | domyslié

sig, kiéra pseudoikona odpowiada loaderowi.

AMEGAS

APPETIZER TILE

ART OF GO

BATTLE SQUADRON
BALLISTIX

BABY JO

BARBARIANS 2

BILLARD SIMULATOR
BLADY WARIOT (BLADE WARRIOR)
BLOODWYCH

BOWLS

CAPTIVE

CENTERFOLD SQUARES
CHAMBERS OF SHAOLIN
CHESSMASTER 2000
CLASS BOARD GAMES
CLIC CLAC

CONFLICT EUROPE
CROSSWORD

CYBER ASSAULT
DIABOLIK

DUCK TALES

DYLAN DOG

EMERALD MINE

GEM-X

GILBERT

lak
tak*
TAK*
nie
NIE
NIE
nie
NIE
NIE
TAK
TAK®
tak
tak*®
NIE
lak
tak”
tak
TAK
lak”
NIE
TAK
tak"”
TAK
tak*
nie
NIE

GRAND PRIX NIE!

HEIMDALL nie
INDIANA JONES 3 NIE
INDIANA JONES 4 tak
IT CAME FROM THE DESERT nie
JET NIE
KICKOFF tak”
KICKOFF 2 tak*
KICKSTART Il NIE
KILLING GAME SHOW nie
LOGICAL tak*
MARIA X-MAS nie
OUTRUN EUROPE NIE
OVERLANDER NIE
PANG nie
PINBALI MAGIC NIE
PORTS OF CALL NIE!
POWERSTIX nie
PRINCE OF PERSIA tak
REEL FISHING tak
RISK TAK*
ROADWARS NIE
ROCK'N'ROLL NIE
SIM CITY TAK*
SHERMAN tak
SLIDEM tak
SLIDING NIE
SUPER HANG-ON NIE
SURGEON TAK
THE THREE STOOGES tak
THE ROMULUS tak
VECTOR SOCCER NIE
WELLTRIS TAK®
WHO FRAMED R.RABBIT tak*
WORD ATLAS NIEI
XENON lak
ZOMBI tak

Jak widzicie, nie jest wcale tak zle, jak mogloby sig wydawaé,
Wiekszoéc¢ gier, ktorych nie da sig uruchomic, ma pirackie intra.
Najgorze| koduja pod tym wzgledem intra Bamiga Sector One i
Katharsis. W kilku przypadkach wiasnie na tych intrach o malo
nie eksplodowala mi stacja dyskow. Nie zawsze jednak da sig
rozbroié takie "intro by K.K.”. Za miesiac — dalsze tytuly gier. a
takze dema i programy uzytkowe.

AMIGE 1200 mgczyt Barlosz Pampuch

W zwlazku z zainteresowaniem
Czytelnikéw archiwalnymi numerami
Magazynu AMIGA zamieszczamy Ku-
pon umozliwiajacy zamowienie po-

| szczegolnych egzemplarzy, oczywis-
cie tylko tych, ktérch numery zostaly
umieszczone w kuponie, nakiad pozos-
talych jest wyczerpany. W odpowied-
niej kratce nalezy wzigé w koteczko
numer egzemplarza, ktéry chcg Pan-
stwo otrzymac, wpisac drukowanymi
literami swoj adres | wystaé kupon (lub
jego odbitke kserograficzng) do re-
dakcji. Wazne jest, aby dolgczyé do
kuponu kopie wptaly pocztowe| na
konto:

LUPUS sp. z 0.0.
PKO BP IX O/Warszawa
1599-318121-136

MAGAZYN AMIGA 8/1980
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AVALON

Firma Twin Spark Soft udostgpnita nam rozpowszechniang
przez siebie gre Avalon. Jest to gra logiczna polegajgca na
przesuwaniu kolorowych kwadracikow. Kwadraciki te nalezy
utozyé na planszy po lewe| stronie ekranu tak, aby wygladala
ona tak samo, jak plansza po prawe| stronie (ulozona przez
komputer). Kwadraciki przesuwamy klikajac na sirzatke w
kierunku przesunigcia. Strzalki te znajduja sie na obrzezach
planszy. Wszystko robimy na czas. Jesli nie zdgzymy, wowczas
na nasze| planszy pojawi si@ budzik oznajmiajgcy o uplynigciu
czasu przeznaczonego na ukoriczenie gry.

Gra tylko na pierwszy rzut oka wydaje si¢ prosta. Poziom
pierwszy (DWA RUCHY) jest bowiem rzeczywiscie bardzo
tatwy. Po przejéciu kilku etapéw tego poziomu zaczynajg sie
“schody”. Nie bede Wam mowit, na czym polegaja, aby nie
zepsué przyjemnosdci. Jesli chececie, mo2ecie wpisaé sobie kody
do kolejnych pozioméw. Oto one: DWA RUCHY, TRZY
KOLORY, SZACHOWNICA, PENTAGRAM, FINAL. Mozecie
zatem sprobowac swoich sit od razu, od konica. Aby wpisac kod,
nalezy gre zatrzymac, a podczas pauzy trzeba wybraé myszka
z wyswietlonego alfabetu litery tworzgce nazwe etapu, na ktory
chcemy sie dostac. W ten sam sposdb mozna wznowic gre od
dowolnego miejsca.

Grafika w wykonaniu Michata Pierewicza | Grzegorza
Wisniewskiego jest wprawdzie prosta, ale moze to | dobrze,
gdyz w tego typu grach zbyt wystrzatowa grafika mogtaby
uniemozliwi¢ skupienie sie na istocie programu. Pojawiajgce
sie na ekranie rysunki sa wykonane przyzwoicie, cho¢ moze
wystepuje zbyt duzy kontrast pomiedzy ekranami gry a
rysunkami, ktore pojawiajg sig w nagrode za przejscie
poszczegdinych etapdw. Te ostatnie rysunki sg, moim zdaniem,
zby! ciemne. Sa 1o fragmenty wigkszego obrazka. Po przejsciu
pieciu etapow danego poziomu zobaczymy cbraz galaktyki 2
gwiazdg Avalon, od ktérej powstata nazwa gry.

Muzyka Bartka Gudowskiego zaczyna mnie nudzi¢. Ten sam
schemal muzyczny, te same Instrumenty, co w innych grach

R & AL
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TSS-u. Czyzby “naczelnemu muzykow|" TSS zbrakito weny
tworcze|? Na szczescie gra ma mozliwosé wytaczenia muzyki i
zastgpienia jej ciszg (zwang przez autorow efeklami dZwie-
kowymi). Efekty wystepujg jedynie pod koniec czasu przezna-
czonego na gre. Przez ostatnie 10 sekund dzwonki przypomina-
)a graczowi, ze ma si¢ poépieszyc.

Grg mozna zatrzymac, mozna tez jg wznowi¢ od dowolnego
momentu. W tym celu podczas pauzy nalezy wybra¢ myszkg z
wyéwietlonego alfabetu litery tworzgce nazwe etapu, na kiory
chcemy sig dostac.

Avalon napisany jest w coraz bardziej popularnym AMOS-ie,
co powoduje denerwujgce niekiedy oczekiwanie na zatado-
wanie si@ gry, niemniej napisany jest dobrze. Nie udato mi sie
zawiesi¢ komputera, jak zdarzalo sig¢ to w przypadku innych
programoéw AMOS-owych (mimo ze bardzo sig staralem).
Szukajac dziury w calym, znalaztem jednak dwa biedy
ortograficzne w instrukeji.

Gra jest zabezpieczona przed kopiowaniem w dowcipny,
specyficzny dla firmy TSS, sposéb. Musze przyznaé, ze
przykuta mnie do Amigi na dos¢ dlugo. Polecam jg wszystkim,
ktérych boli juz reka od ciggtego naciskania FIRE, i tym, ktorzy
chcg miet prawdziwg satysfakcje z powodu ukonczenia gry nie
polegajgce| na masakrowaniu wroga.

Banosz Pampuch
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Sympatycznym gadzetem jest natomiast mechaniczna reka,
ktéra losowo rozrzuca pola bonusowe — co czasem pomaga. W
lych cigzkich warunkach dlugo by si¢ bowiem nie pogralo,
gdyby co parg pozioméw nie byto specjalnych plansz bonuso-
wych. Na nich nic nie przeszkadza nam zbiera¢ punkty i

wisienki. Jedynym ograniczeniem jest to, ze nie mamy na te
przyjemnosci zbyt wiele czasu.

Gra jest bardzo wciggajgca, a nie wymaga $leczenia nad
opasig instrukcjg | wielogodzinnych sesji, jakie trzeba odbywac
na przyktad przy grach z serii “role-playing" czy strategicznych.
Zapisana jest w formacie AmigaDOS. Mozna jqa uruchamiac
spod WB, CLI albo z samoczynnie uruchamiajace] sie dyskietki,
a takze zainstalowaé na twardym dysku. Gra dziala na Amigach
z uktadami AGA w tryble emulacji kosci ECS. Zajmuje jedna
dyskietke.

Andize) Wrdblewski

BOSTON BOMB CLUB

Silmaris
Grafka e ererere errye | [8°
DZwigk ' AT
Pomysl A
Atrakeyjnosé
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SUPERFROG

Wszystko bylo takie pigkne. Bytes ksieciem z bajki i miales
Za narzeczong najpiekniejszg z ksiezniczek. Tuz przed $lubem
wybraliécie sig na romantyczng przechadzke. Niestety, goryle z
Biura Ochrony Ksiecia zaspali i wstretna wiedZma porwala
ksigzniczke, a na dodatek zamienita Cie w najzwyklejszg zabe.
Zycie stracilo sens. Postanowiteé sie utopié. Wprawdzie to
rzecz trudna dla zaby, ale w grze komputerowej wszystko moze
sig zdarzy¢. Udales sig w tym celu nad Rzeke Desperatow, gdy
wtem nadplyneta butelka dziwnego ptynu Lucozady. Nie majac
nic do stracenia, wypites ja. | nagle poczules, jak zamieniasz sie
w zabg-Supermana. Postanowite$ uwolni¢ ukochana.

W tym momencie koriczy sie czoléwka. Zaréwno podkiad
muzyczny, jak i animacja wydajg sie dziwnie znajome. Alez tak!
Muzyke skomponowal, uwazany za najlepszego muzyka
komercyjnego jeszcze w czasach C-64, Martin Galway. Twérca
zas dowcipnej animacjl jest sam Erik Schwartz. Skonczyta sie
czotéwka | zapewne skonczyly sig finanse wiascicielom firmy
Team 17 Software. Dalsza czeéé gry napisana jest bowiem
przez mniej znanych twoércow.

Niektérzy 2 Was mogg znac tg gre z konsoli SEGA Megadrive,
gdzie miata ona nazwe "Sonic".

Droga do ksigzniczki nie jest talwa. Na poczgtku musisz
przeby¢ pigc swiatéw. Aby przebrnat przez nie, nalezy pokonaé
cztery etapy. Drzwi do nastgpnego etapu otworza sie w
momencie, gdy zbierzesz odpowiednig iloé pieniedzy. lloéé
mamony, jaka jeszcze pozostala do zebrania, widoczna jest w
prawym dolnym rogu ekranu. Jeéli pojawi sie tam napis EXIT,
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wowczas mozesz szukat wyjscia. Przy okazji sprawdzisz, czy
rzeczywiscie jestes aZ takg superzaba, za jaka sle uwazasz, Do
oceny stuzg punkty, ktére uzyskujesz za zebrane przedmioty:
jewelled crown (korona z kamieniami szlachetnymi), crown
(korona), diament (diamond), szmaragd (emerald), ametyst
(bluestone), kwarc (tigers eye), klejnot (gemstone), czereénia
{cherry), jabiko (apple), banan (banana).

Przy okazji mozesz znaleZzé réine gadiety ulatwiajace
przejscie etapu. Umozliwiaja one: niewidzialnos¢ (wylaczenie
wszystkich kolizji z wyjgtkiem kolcéow i wody), niszczenie
stworkow, uzyskanie dodatkowych pieniedzy, zwolnienie lub
przyspleszenie poruszania sig i podskakiwania. Mozesz takze

PIFCOTADE 1S WTRRDERARI
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znalez¢ skrzydta. Na kazde 2ycie masz czlery energie.
Wpadnigcie na kolce i do wody powoduje utrate zycia,
pozostale kolizje — utratg energil. Mozesz jednak to odrobic.
Znaleziona butelka z Lukozadg zwigkszy Twoja energie,
natomiast po zebraniu kazdych 3000 punktéw otrzymujesz
dodatkowe 2ycie. Po zebraniu 200 000 punktéw uzyskasz
specjalny bonus.

Po kazdym etapie masz do wyboru opcje COLLECT
(przejscie do nastepnego etapu) lub GAMBLE. Jesli wybierzesz
te drugq, na ekranie pojawia sie automat do Black Jacka. Jesli
uda sie na nim ustawié¢ trzy puszki z Lucozada, wowczas
zostaniesz poinformowany o kodzie do nastgpnego etapu. Jesli
nie udalo Ci sig, to po uzyskaniu odpowiednie] (innej,
narysowane] na ekranie) kombinac)i mozesz przystapié¢ do
losowania. Wybieramy gadzet GAMBLE | czekamy na fut
szczescla, Zaleznie od tego, na czym zatrzyma sig maszyna
losujgea, mozesz zyskac: dodatkowe punkty lub zycie (extra
life), kod (level code), podwojenie punktow (2 x score). Osoby
nie lubigce ryzykowaé mogg zamiast GAMBLE wybra¢ START
COLLECT, i wowczas komputer pomoze w losowaniu. Przy
kombinacji "dzwonek puszka jezyna" w oknie hi-lo pojawia sie
liczba. Mozemy teraz przytrzymaé bebny maszynki jednore-
kiego bandyty — fatwiejsze bedzie uzyskanie potrzebnej
kombinacji. Credit (okresla, ile razy mozemy pociggnac za
rgczke joysticka, czyli Black Jacka). Liczba ta zmienia sie
zaleznie od etapu.

Uzyskane w ten sposdb kody mozna wprowadzi¢, jesli na
poczgtku zamiast START GAME wybierzemy OPTION. Mozna
tam zmienic¢ liczbg “zy¢” (Lives: 3, 5 lub 7), tryb gry (Game
mode: Easy — tatwy, Normal — zwykly), sposadb potraktowania
wyniku (Hiscore: save — zapis na sformalowane|, osocbnej,
dyskietce, load — fadowanie z te| dyskietkl).

Najpierw musisz przejs¢ pigé swiatdw: magiczne lasy (magic
woods), zamek (castle), park zabaw (funpark), Egipt (ancient
level), Antarktyda (ice world). To jednak nie wszystko. Po
przejsciu pigtego $wiata trafiasz do rakiety kosmicznej, ktorg
polecisz na Ksigzyc, tam bowiem wslireina czarownica porwata
Twojg ksigzniczke.
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LEUEL
CODE |

Gra zajmuje 4 dyski, wymaga 1 MB i chodzi na wszystkich
Amigach (1200 tez). Fajna!

Aby nie naraza¢ sig na stresy przy losowaniu koddw, podaje
ponizej:

KODY DO SUPERFROG:
Magic Woods

Pierwszy etap nie wymaga kodu
etap 2 — 234644

elap 3 — 447464
etap 4 — 747822
Castle

elap 5 — 382822
etap 6 — 446364

etap 7 — 984448

elap 8 — 477444

Fun Park

etap 9 — 343522

etap 10 — B82311

etap 11 — 992334

etap 12 — 091332

Ancient Level

etap 13 — 467464

elap 14 — 818234

etap 15 — 182394

etap 16 — 298383

lce World

etap 17 — 452234

etap 18 — 984841

etap 19 — 383772

etap 20 — 093152

Space
1t jest drobna pomyika. Etap 21 mozna przejs¢ tylko jako
cigg dalszy (po etapie 20). Jesli wpiszemy kod dla tego etapu,
znajdziemy sig od razu w etapie 22. Nie wiem, czy jest to celowe
zagranie programistow, czy ich biad.

etap 21/22 — 387211

etap 23 — 981122

etap 24 — 017632

etap 25 — 398112

Po przejsciu tego etapu czeka Cig przyjemna niespodzianka.
Jaka — nie powiem, aby nie zepsu¢ przyjemnosci.

Bartosz Pampuch

SUPERFROG

Team 17
Grafika A
DZwiegk
Pomyst
Atrakcyjnosc

Ogdlnie
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REKLAMA

A.S. E.Ji

COMMODORE & PC
FULL-SERVICE
telffax 10-65-38

Neprawa wazystiich fypdw komputerdw Firmy COMMODORE od C-16 do AMIG! 4000;
ot PC-) do PC-40 oraz Cary [ i Tuu fnstrument [laptopy)

Udziglamy porad f ) sig sprag moLiwoss jégo
rarbud‘wy ra:nlrumuanr gu:uy
DZIALALNOSC prowadzimy caly tydzien
Warszawa Génldn Kompuloromn W-wil Warszawa
ul. Burdrifinkiego & wl. Graybowska/lana Pawsa i ul.Paca 37

Ceynne PON.—FIAT
1100-1800

stanowlsko 17 w blalym Ronaut!
czynne SOB.—NIEDZ. 200-1500

Przewidujemy uruchamienie |
punkiy 2 criem 15.03.1943 |

WYKONUJEMY naprawy solidnie, szybko, tanio i terminowo |
ZAPRASZAMY do naszej lirmy w podanych punktach

FIRMA KOMPUTEROWA
COMER

OFERUJE DO SPRZEDAZY HURTOWEJ | DETALICZNEJ
SZEROKA GAME PROGRAMOW MUZYCZNYCH,
DEMONSTRACYJNYCH, EDUKACYJNYCH
ORAZ GIER NA COMPACT DYSKACH

DO KOMPUTERA AMIGA CDTV

ORAZ ADAPTER MYSZ-JOY DO CDTV

KATALOG PROGRAMOW WRAZ Z CENAMI WYSYLAMY
POCZTA PO UPRZEDNIM KONTAKCIE TELEFONICZNYM,
OSOBISTYM LUB LISTOWNYM

ZAMOWIENIA PROSIMY KIEROWAC NA ADRES:
FIRMA KOMPUTEROWA
COMER

45-052 OPOLE, ul. OLESKA 10, TEL/FAX. 315-56

KABLECH

01-494 W-wa, ul. Softana 2/49, 1el.638-17-12
oraz sobola | niedziela - Gielda Komputerowa:
Warszawa, ul. Grzybowska, sfoisko 16.
Oferuje posiadaczom kompulerdw:
| ATARL 65, 130, 800, ST
COMMODORE: 16, 64, 128
AMIGA: 500, 600, 1200, COTV
IBM oraz sprzetu Audio-Video
wszelkiego rodzaje polaczenia kablowe komputer - TV wej. w. cz.
- TV wej. Audio-Video
- TV we|. RGB
- Monitor (zielony, kolor RGB)
- Rozdzielacz sygnatu z ATARI ST na dwa monitory.
Kable typu SERIAL, RS 232, COVOXY.
ORAZ Interface na 2 joystickl | myszke do CDTV (cena 350 tys.)
Koszty przesylki sa wliczone w ceng.

FISHDISKS

RRYS®FT s.c.

- Dyski Public Domain Freda Fishs Wazysikie numary od 1 do 870 oraz Mpmul
- Dyski Public Domain anglelskie| Nl.r l? H'l Saftware. IT-IIII- & st

firmg PD w Anghi, oleruje ponad 2500 o | oraz

obrazkami, modutami a takie LIG!NGJOIDUMI dml

Ry 1+ 9 dyskow: 30,000 2t
10+ 18 dyskdw: 20,000 2t
20 - 26 dyskdw: 26,000 2t
30 - 49 dyskow: 24,000 2t
S0+ dyskdw: 20,000 2t
Pasiadamy winsny BBS w Warszawie pod mumensm 340532 deistnjgcy w godzinach 20:00 - 07:00

nu‘mrnn lnu Charry hasks: ch-w ¥ ._drllulq “Iniw'x o
poctin za zali e joj kosrl

Lt A

CHERRYSOFT s. ., ul, Raymonu 10!"11 01-!42 Warszawa

Klub komputenowy;

STODOLA

AMIGA s.c.

Zapraszamy codziennie
11.00 - 20.00
w sobory
10.00 - 15.00

serwis sprzetu firmy Commodore

literatura

licencjonowane oprogramowanie

akcesoria: twarde dyski, karty, kable, samplery, MIDI,
rozszerzenia

szeroka oferta akcesoriow do A1200

najlepsze stacje dyskéw 525" do AMIGI (18 m-cy
gwarancji, w cenie montaz bootselectora)

biblioteka dyskow PD (Fish, Kickstart, Amos)
zewngtrzne rozszerzenia pamieci do AS00 z kontrolerem
twardego dysku AT-BUS

slacje dyskow 3,5" do AMIGI (18 m-cy gwarancii)

Warszawa, ul. Batorego 10
tel. (022) 25-60-31 w. 102,103
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Wil sHAREWARE

SHAREWARE

Jarostaw Horodecki

Sysinfo v3.18 jest pro-
gramem przeznaczonym do
testowania mozliwosci Amigi
o niemalze dowolnej konfigu-
racji, poczgwszy od zwyklej
A500 az po najnowsze mode-
le, w tym rowniez Amige 1200
i A4000, Sysinfo podaje
wszystkie podstawowe infor-
macje, jak: rodzaj zamontowa-
nego procesora oraz jego ze-
gar, wielkos¢ pamieci gra-
ficznej (chip), ukiad tworzgcy
obraz (np. ECS, AGA) oraz
tryb jego pracy (PAL, NTSC),
takze czestolliwoécl obrazu
oraz na koncu stan poszcze-
gdéinych funkcji procesora
(ICache, DCache, 1Burst, D-
Burst, CBack).

Oczywiscie, nie jest to
wszystko, co potrafi Sysinfo.
Moze takze sprawdzi¢ szyb-
kos¢ dziatania testowanego
komputera oraz poréownac ja z
innymi standardowymi mode-
lami: AB00, A2000, A2500,
A3000 oraz A4000. Dodat-
kowo podawana jes! jeszcze
szybko&é procesora w milio-
nach instrukcji na sekunde
(MIPS). Na gtownym ekranie
mozna takze zapoznac sig z
zawartoscia pamieci. Poka-
zane s3 zapisane w RAM-le
biblioteki (LIBRARIES), ste-
rowniki urzadzen (DEVICES),
uruchomione zadania (TASKS),

Przy okazji wydania numeru, ktérego tematem
wiodgcym sg gry komputerowe, postanowitem
rowniez w rubryce Shareware zaprezentowa kil-
ka prostych, a zarazem atrakcyjnych gier, ktére nie
sq produktami komercyjnymi. Im wiasnie poswig-
cona bedzie druga czes¢ tego dziatu. Na poczatek
jednak krétkie oméwienie zawartosci szostego dys-

ku z naszej kolekcii.
porty programow oraz | ku oprogramowania moze zo-
urzgdzen komunikacyjnych | staé stale ulepszany X-Copy.
(PORTS), zasoby systemu | SuperDupper jest chyba jed-

(RESOURCES). Sysinfo po-
daje takze doktadne infor-
macje o =zainstalowanych
w systemie rozszerzeniach
(kontroler twardego dysku,
dodatkowa pamigé), potra-
fi takze okreslic predkosc

transmisji pomiedzy Amiga a |

danym urzgdzeniem (stacja
dyskow, twardy dysk, CD
ROM itp.). Sysinfo jest obec-

nie najbardziej rozpowszech- |

nionym programem wykorzy-
stywanym do sprawdzania
konfiguracji danej maszyny.

SuperDuper v2.1 to pro-
gram nie wymagajacy chyba
specjalnego omawiania. Jest
obecnie jednym 2z najpopu-
larniejszych programow kopiu-
jacych, | chyba jedynym jego
realnym konkurentem na ryn-

nak nieco bardzie] “przyja-
cielski” niz X-Copy. Jego ob-
stuga jest bardzo prosta, spo-
sdb umieszczenia wszystkich
opcjl na ekranie jest przejrzy-
sty i odnalezienie dowolnej z
nich nie wymaga zadnego
wysitku. Istotng zaleta pro-
gramu jest peina | bezprob-
lemowa wspdlpraca z sys-
temem. Podczas kopiowania
dyskietki mozna zawsze ko-
rzystaé z wielu innych rowno-
legle uruchomionych progra-
moéw. Na uwage zastuguje
takze wprowadzenie mozli-
woscl podejmowania kilku-
dziesieciu (maksymalnie 99)
prob odczytania uszkodzone)
&ciezki, dzigki czemu czesto
mozliwe jest skopiowanie dys-
ku, ktérego poczgtkowo Ami-
ga nie chciata prawidiowo

odczytac. SuperDuper ma
rowniez jedng dos¢ duzg wa-
de. Mianowicie dostgpny jest
jedynie tryb kopiowania zwy-
ktych, nie uszkodzonych dys-
kietek. Kopier nie jest wy-
posazony w dodalkowe me-
chanizmy, jak na przykiad
nibble copy.

CliTools to zeslaw zawie-
rajacy kilka ciekawych ko-
mend, ktére mozna wykorzys-
ta¢ przy pracy z Amiga. Sg to
komendy: 1mbRAD, Avail (na
gornej listwie obrazu Work-
bencha wyswietla ilos¢ wolnej
pamieci Chip, Fast oraz catej
pamieci); DED (wyswietla na
ekranie krétki opis bledu A-
migaDOS-u, ktérego numer
zostal podany jako argu-
ment); DiskCleaner (program
wigcza na okoto 30 sekund
wybrany naped); Format (for-
matuje, werylikuje | Instaluje
dyskietke umieszczong w wy-
branym napedzie); System-
Info (podaje kilka podstawo-
wych informacji o systemie, jak:
procesor, wearsja kickstartu,
iloé¢ | rodzaj pamigci oraz
szybkosé dziatania); Track-
Swap (umozliwia przypo-

rzgdkowanie doweolnemu na-
pedowi dowolinego z czterech
oznaczefn: DFO:, DF1:, DF2:
oraz DF3:, wykonanie i za-
twierdzenie zmian spowodu-
je, ze nastgpi reset Amigi);
(otwiera

VectorChecker
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SHAREWARE
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UWAGA! Jezeli napisales ciekawy program | choesz, aby byl on
rozprowadzany na naszych dyskach Shareware, skontaktuj sig z namilll
Warunkl sq nastgpujace: musi to byt oryginainy program autora (niezbedne
jest pisemne osSwiadczenie), redakcia nie odpowiada za skutki dziatania
programu, autor nie otrzymuje zadnej zaplaty za rozprowadzane kopie.
Otwiadczenie, list oraz dyskietki z programenm | dokumentaca w formie tekstu |
ASCII (znakl polskie w dowolnym systemie kodowania, najlepiej standard |
AmigaPL) prosimy przysylaé na adres nasze| redakcj. O dopuszczeniu
programu do dystrybuci lub jego odrzuceniu poinformujemy autora listownie
zwracajac przy okazji noénik magnetyczny. [rw]

!dﬁuw 1.04; Dagrader 1.30; GVPindo 1.30; Mghamare 1 0; VinueZ 2.00; Wasp
126

%qu
it

TEEeEE

okno, w Kktérym wyswietlla
zawartos¢ najwazniejszych
wekloréw systemu oraz kon-
figuracjg pamieci}) oraz Vi-
rusProtector (sprawdza, czy
w pamieci znajduje sig ja-
kikolwiek program rezydent-
ny. a nastepnie umozliwia
zmiang trybu pracy kompu-
tera — NTSC, PAL — prze-
taczenie filtru audio oraz
wybranie urzgdzenia, z kié-
rego uruchamiany bedzie
system).

VTShutz v2.52 jest obec-
nie uznany za najlepszy pro-
gram antywirusowy przezna-
czony dia dowolnego modelu
Amigi. Do niedawna jego sil-
nym kKonkurentem byl z pew-
noscig BootX, ktory jednak
nie jest juz wydawany przez
jego autora. VtShutz ma jed-
ng dosé istotna wade. Na
rynku dostepna jest jedynie
jego niemiecka wersja. Pozo-
staje jednak mie¢ nadzieje, ze

HI 2Bk0
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autor najlepszego programu
antywirusowego zdecyduje
sie w koncu na przetiumacze-
nie jego dokumentacji czy
chociazby jego opcji na |ezyk
anglelski. VIShutz ma wszys-
tkie najwazniejsze funkcje, w
jakie powinien by¢ wyposa-
zony dobry program antywiru-
sowy, poczawszy od spraw-
dzania érodowiska systemu,
a skonczywszy na drobiaz-
gowe] kontroli plikow ze
wskazanego katalogu lub tez,
oczywiscie, bootblockdw. O-
procz tego mozliwe jest od-
czytanie informacji o znajdu-
jacych sig aktualnie w pamieg-
ci bibliotekach, wykonywa-
nych przez syslem zada-
niach, czy tez uruchomio-
nych sterownikach urzgdzen.
Jak widaé, ViShutz |est
programem o egromnych mo-
zliwosclach, jego glownym
alutem jest jego stale udos-
konalanie | uaktualnianie
przez autordw.

w—rumn——
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2UP OFF

2 Smnkmwpuuu 10
g}ﬁiﬂ Assigre 1.2, AutoCLI 208 :Iummlslll vale'tm.! PotnterX 2.0,
3 ap 2,10 PEX 1.3 Remapinio 1.1; Hel)nl;.Zﬁ TookeX 1.0, Viewiak 1.03;
L |WindX 1.0 L I S 1 i
L] | AIBB 6.1; SNAP 1.83
L] 082 0] BoctX 5.23; DMSWIN 230; LHAWIN 1.11; ToolDaemon 2.0
6 | Chiogls { Imbmd, avall, ded. dskcieaner, formal, sysiem info, Weckewap, |
| vectorcheckes, virusprotector), VT Schuiz 248, Super Dupper 2.10; Sysinfo 3.01
7 %12 BD FAQM 0.10. ModiAns 1.1 Phonemaster 1.10; SupsaZmadem librry;
TN FhsMssia' 22; MandeMountaing 2.0, Power Player 3.0 5u1u:u th 20
L] DKBlraueﬂ.q Teacer WG Mn Pl.mrr 280 Emulatar V1.00
n | Clouas; Smﬂ?uy 1.4a; ProANS| Edior 1.1, Noise Pigyer 3.0
1 Gry da Workbencha 1.3 | 2.0, Minsfield 1,16, Peng 1.0, Gamemen 1.2, I-\:BGarms'E
" |ger~Columns, 15, Bouder, Tews, Mires, Bosman], WBTris 1584, Dng':nim
Drive Dysi 2amieea drivery w standisdzie AmigaPL do h w Pobice
i druanek AR T
Pren. 1 Drysk dia premumesatondw nr 1. Zawiera KeyMapEd 1.0, Flemaster 22 Sysinlo
: |301 oz benthi 2 sk _i
Pren. 2 muwwmm! 2awinra Protaciar 3.01, szw-aamz-n
Pren. 3 ABackup 242, CPU-Control 1.6, Degradar 1.30. EPU 1.4 oraz gmm. 2 galkd|
Fomt 1 'ﬁwn AN ZEmo-biate czconki {lonty) pubiic doman
_ Fomi2  |Dysk zawiers cramo-bisie poiske cxciooki m standandoe AmigaPL
Foett 3 ijmmmﬁ-mM-wPL

ZASADY ZAMAWIANIA DYSKOW AMIGA SHAREWARE

1. Wypeinié CZYTELNIE kupon Amiga Shareware
2 Wplacié sume pieniedzy okreslong wzorem 40000 2t x liczba dyskietek na
konto Wydawnictwa LUPUS
Wydawnictwo LUPUS,
PKO IX O/Warszawa,
1599-318121-136
3, Przesiac kupon | dowdd wplaty (lub ich kopie kserograliczne) na adres:
Magazyn AMIGA
ul. Stepinska 22/30
PL 00-739 Warszawa
z dopiskiem na kopercie “AMIGA - SHAREWARE"
4. Przesylka zostanie wyslana w lerminie do 1 tygodnia od daty otrzymania
przez radakcje zamowienia. Redakcja nie odpowiada za opdiénienia lub
zniszczenia przesylki zawinione przez poczie.
5. W razie reklamacji prosimy kontaktowac sie z redakcig Magazynu AMIGA
listownie lub telefonicznie, tal. w Warszawie 415121 w godzinach 12 — 15.

Prosze o skopiowanie nastepujacych dyskietek (wpisz numer dysku)
Pmsap 0 skoplowanie nastepujacych dyskietek (wpisz numer dysku)

I | NREWIRID .. ittt et s S bt

Adres

Data zlozenia zamdéwienia .....
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SHAREWARE

Jarostaw Horodecki

apewne jest wsrod nas
wielu mitodnikdw mniej
powaznych zastosowan
komputeréw. Potrafimy
zmarnowac kilka godzin
lub nawet dni przesiadujac
bez przerwy przed monito-
rem, rozpracowujgc kolejng
wspaniatg gre, majgcg naj-
czescie] znakomitg grafike i
efekly dZwiekowe. Istnieje
jednak takze bardzo wiele
roznych krotkich | nieskom-
plikowanych gier, ktdre tez
potrafia przyciggng¢ gracza
na cate godziny. Spora czesc

ar:lu Ml— —F—FS—IMM

Wydanie Specjalne

z nich to programy public |

domain oraz shareware. Kilka
z nich, naszym zdaniem naj-
ciekawszych, umiescilismy
na specjalnym dysku z kole-
kecji naszego miesigcznika,

WBTris V1.54 1o oczywis-
cie kolejna odmiana wspa-
niale] gry polegajgcej na ukia-
daniu spadajgcych do studni
klockéw o roznych ksztaitach,
zawsze jednak sktadajgcych
sig tylko z czterech identycz-
nych, malych kwadracikow.
Wersja ta, autorstwa dwéch
niemieckich programistéw, nie
odbiega w znacznym stopniu
od oryginatu, ani tez nie ma

zadnych szczegoinych udos-
konalef czy nowych rozwig-
zanh. Je| podstawows zaletg

| jest mozliwos¢ uruchomienia

z poziomu Workbencha oraz
rownolegtego korzystania z
innych programéw. Podczas
gry prowadzona jest slatysty-
ka spadajgcych elementow.
Przed je] rozpoczeciem mo-
Zna wybraé poczglkowy po-
ziom trudnosci oraz, co za
tym idzie, szybkosci spada-
nia kolejnych elementéw. Pro-
gram okreslony jest jako
“cardware”, Jego autorzy, kio-
rych adres podany jest w do-
kumentacji, zyczg sobie, aby
kazdy, komu podoba sig ich

TYLKO DLA GRACZY

wersja Tetrisa, przystat wi-
dokowke ze swojego miasta.
Do archiwum dolgczony jest
lakZze kod Zrodiowy progra-
mu.

DragonTiles, 1o gra oparta
na dos¢ dobrze juz znanym
pomysle zabawy polegajgcej
na odnajdywaniu oraz lgcze-
niu w pary identycznych ob-
razkow znajdujgcych sig w
réznych miejscach na plan-
szy. Pomysl zastosowany w
programie DragonTiles jest
o tyle inny, ze identycznych
elementéw na kazdej z plansz
jest wiecej niz dwa (oczy-
wiscie zawsze jest to liczba

[P T (e

[T [Tools [Prefs

I
:
|
i
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parzysta), tak wiec decyzja o
polgczeniu, a tym samym
usunieciu danych klockow,
nalezy do gracza. Posz-
czegdlne klocki zawsze
utozone sa w kilku warst-
wach, na wiele sposobdw,
Utrudnieniem jest to, iz ko-
rzysta¢ mozna tylko z kloc-
kdéw znajdujgcych sie na kra-
wedzi danego fragmentu u-
ktadu oraz tylko tych z naj-
wyzsze| warstwy. W grze nie
ma zadnych ograniczef cza-
sowych, a je| celem |est
jedynie usunigcie wszyst-
kich klockow, co nie jest
wcale tatwe.

Mine Field to gra dosyc
trudna, wymagajgca dobrej
umiejgtnosci liczenia oraz nie-
ziego refleksu. Wymaga tak-
ze od gracza duzego skuple-
nia, gdyz popetnienie biledu
jest rownoznaczne z zakon-
czeniem gry. Pomyst gry jest
raczej prosty. Zabawa polega
na oznaczeniu za pomoca
choragiewek wszystkich min
znajdujgcych sie na planszy.
Zadanie to umozliwiaja cyfry
umieszczone na polach sasia-
dujgcych z minami, a informu-
jace o liczbie sasladujgcych z

danym polem min. Na oznac-
zenie wszystkich min nie ma
okreslonego czasu, |ednak
czas, w jakim zadanie zostato
wykonane, decyduje o pozycji
w rankingu.

Poing jest bardzo prosta
gra polegajgca na odbijaniu
za pomocg paletki piteczki,
ktora z kolei niszczy kolejne
cegielki utlozone w przerozne
wzorki. Niektére z cegletek
znajdujacych sig na planszy
moga mie¢ specjalne znacze-
nie, jak na przyktad “roz-
mnozenie” sie pitek, dodat-
kowe zycie czy szybkie przej-
Scie do kolejnej planszy. Jed-
ng z glownych zalet tej
gry jest jej bezproblemowa
wspdtpraca z systemem. Jak
na program o tak nieznacznej
diugosci, jest réwniez dosé
starannie wykonana.

Pong o gra oparta na nieg-
dys popularnych grach te-
lewizyjnych polegajgcych na
odbijaniu kwadratowe| pitecz-
ki dwoma prostokgtnymi pa-
letkami. Jest to wiec program
bardzo prosty, wlasciwie nie

| majgcy zadnej szaty graficz-

nej oraz catkowicie pozbawio-

SHAREWARE

ny efektéw dzwiekowych. Mi-
mo niezaprzeczalnego nie-
skomlikowania gry, potrafi ona
wciggnac na diugi czas.

WBGames 10 zeslaw sze-
sciu réznych gier przystoso-
wanych do wspdlpracy z
Workbenchem, na ekranie kid-
rego otwiera wiasne okienko.

Pierwsza z nich to gra Co-
lumns. Pomyst gry z pe-
wnoscig zaczerpniety zostal
ze znanego wszyslkim Tetri-
sa. Tym razem jednak spada-
jace czesci zawsze sg jedna-
kowe pod wzgledem ksztahtu
(pionowo utozone trzy kwa-
draciki), jednak roznig sie
kolarami. MoZzliwe jest “prze-
suwanie" koloréw w ramach
kazdej ze spadajgcych cze-
§ci. Zadanie gracza polega na
takim ulozeniu elementéw,
aby w jedne| linii znajdowaly
sig co najmniej trzy stykajgce
sig ze sobg takie same kwa-
draciki. Celem gry jest u-
fozenie jak najwiekszej liczby
taki potgczef.

Druga gra to kolejna wersja
Tetrisa, nie réznigca sie ni-
czym szczegdlnym od orygi-
natu, tak wiec nie wymagaja-
ca specjalnego oméwienia.

Takze gra Mines, jest po
prostu kolejna odmiang gry
MineField, omdwione] Juz
wczesniej.

Ciekawg grg logiczng jest
natomiast 15. Zabawa polega
ng ulozeniu jak najmniejszg
liczbg ruchéw kwadratow za-
wierajgcych cyfry od 1 do 15.
Jest to wiasciwie kopia popu-
larnych niegdys tak zwanych
przesuwanek.

Najciekawszg chyba z ze-
stawu WBGames grg jest
Boulder, czyli kopia znanej
chyba wszystkim gry Boulder
Dash, polegajace| na zbie-
raniu krysztatéw rozrzuco-
nych w przeroznych jaski-
niach. Dodatkowg atrakcjg
jest mozliwosé definiowania
wiasnych poziomoéw, gdy2
plany poszczegéinych plansz
sq zapisane w formie pliku
ASCIL

W ten sam sposdb poziomy
mozna zmieniat lakze w 0s-
latniej z gier zestawu, zaty-
tutowanej BoxMan. Jest to
kopia rowniez znanej gry pod
tytutem Sokoban, polegajace)
na takim przesuwaniu pojem-
nikéw, aby trafity one na
wiasciwe, wyznaczone, miej-
| sce.

- et T A S SRR = S ST A AN e AR
GIELDA AMIGI

SPRZEDAM

AMIGA 500 (1.5 mkul norspeTACnie dn I M,
muodulator, 50 dvsbdesek. joystick, dodmkows stac-

Ja 1.5 cula (3 micsigeanal, mysAa, mousepad —
spreedam pilnic 2a 5 min 2k, Waojiek Graghnda, ul
Saewwka 19, §7-100 TORUN, tel. 215-00 [ga 152]

AMIGA 400 v 1.3 — cenn $.300,000 4 Jacek
Winsihewski, Waryriskiego 2266, 16-400 SUWAL-
KL tel 4352 g1 157]

Wrdblewskiego 212, tel 17533 [gn 154)

AMIGA 600 m gwasancii. Cuu 45 maamn xl
Pilne! Franciseek Kwiatkowskl, Hruhlespousia
19v3, 22-540 DOLHOBYCZOW [ga 155}

AMIGA 2000 — 8 tnln oL, kaeta RAM 28 70 s —
2 min, Brdpeboard AT 286 z dyskiem 5,25 |

AMIGA 500 (1 MB). monitor 10848 color, dru-
karka Schoesder 1B0S peinter. papeer, 150 dyskic-
fek ksiqzki, garety (komplel AMIGA MAGA-
ZYN), 2 jowstickl, myse. Spragt rocany, mado
ukywany. Cema k 115 min 7. Radol;
Krawieekl, ul Poosordia /|, 78-560 BARWICE,
wirj. koszalissiie, tel 364-39 [ga 158]

AMIGE 300 w idealnyin stimie, modulisor TV,
mouse-pad, joystick (Top Star). pokrywa na
kbwiaturg, leraong. Cena 5 min b Mariuesz
Zizichko, wl, Wienimaskicgo 2008, T30
STARGARD SZCZECINSKI [ga 161)

AMIGE 00 (1 MB), pracigznik Kickstandw |, :u
20 bootselectir, praetgeznik Chip-Fust, modula-
o, p,um. ok 1M dyskicsck, Cena 7 min 20

Kitowski, 78-200 BIALOGARD, ul.
Raolna 10 [ga 168]

AMIGA 500 PLUS (gwarancs do 12.93), 2 MB
CHIP RAM. regar, klowiatury USA, kable, onygs
malny Workbench 2.0, liemtura, joystick, Coma
TO00000H. Adain Sokolowski, 78600 WALCZ,
on. Doldee Miasto 14726 |ga 151)

AMIGA 500 PLUS, mousepad, pakrywa na kls-
wiaturg, Kickstart 1.3 {program @ Alderun) —
cema L BOOOOO. Oktwisz Nowakowski, Glo-
gowska 940, AL 362 POZNAN [ga 183]

AMIGA 500 PLUS, | MB RAM z whadowsaym
preciycenikiem Kickstardw ¢ systemo 2 048na 1.3,
mocklator, poknywg, 2.letnia, stan idealny, Cena
G.000.000 ), Marlss Gisztych, 41-907 BYTOM,

MAGAZYN AMIGA B/1693

HDD AT BUS Amign1BM — 3 min
21, Flicker fixer do podigerenia meomitora VOA

2min, Action Replay MK Il — 80 1ys 7). Krayse-
108 Muzanowski, WROCEAW, tel. (0-71) 25-26-
4l w. 18] {od 8 do 14) [ga 133]

| AMIGA 2000 + 2 stacje dyskictek + monitor mano

—ok. 10 min. zl. Drukarka Ster LC-20—ok. 23
il 2. ook Bamdemer, ul. Grabowskiego 1 1/18,
$0-509 GDANSK., sed. 32.92.07 [ga 149]

DODATKOWA sacjy dvskiw 3137 (Golden
IMAGE) — 1.3 min #. Duriea. Wiccrorck, sl

26, KIELCE 25-134, 11, 61-28-62, w
godz od 16000 da 2140 [ga 125)

AN (do AJDY), Cena 2 min. Plowr Zadora,
GLIWICE, tel, {0-32) 319522 po godzinie 17.00
Jaza 1460

MODULATOR TV do Amigi 500 — 250000 21 .
Jocek Wisilewsk), Waryiskiepo 226, 16-400
SUWALKL 11 43-52 fga 157]

Pilrocemy MODULATOR TV A-5M), cem
3500000 2. Parghskd Dominlk. ul. Kreywoustégo
718, 32-952 PLAZA, woj. katowice [za 124]

Piilioczny MONITOR  kalorowy  Commodare
1084 8-D1 z filirern, conn 3.5 min #. Banosz
Hajduk, Kolobwzeska 42 E 77, GDANSK - Pray-
mowse [ga 140]

MONITOR 1084 5, cona 4, 500,000 # . Okrawinse
Nowakowski, Glogowska 94, 60262 POZNAN
Ip 153]

Spraodim rewelicyine PIORO SWIETLNE do

Amigi 500, AS0 plus | A0 wraz 2 ogro-
=r iem. Cena tylko 380 tys. o8 . Pisz o

STACIE DYSKOW 5.25 cala do Amigi + okodo
200 dyskietek 4 dsk-bony, speasdam rrem 2a
JMH0KK) 21, o ovsobre. Kreysrtod Nadowski, ol
Nicpodieghic 4 m, 4,18 300 GORLICE, ied, 221 -
90 {gn139]

ACTION CARTRIDGE Seper IV Pro from Game
Works — BO0.000 22 Oktawiusz Nowakowskl,
Ciopowska S, 601262 POZNAN [ga 153]

AMIGA ACTION REPLAY MK T (6 miesigey
gwannci + 2 imstrukcie, w tym pobsia) do Amig
300 — 110000 2. Robert Nowuk, 1 Sw.
Leonunda 6522, 12.700 BOCHNIA (ga 156)
AT-onoe Clarssic. Chiodei oo 2 Amigams 600/500¢
SOOW2000 | jesz NA GWARANCH | — 1900000
#l . Ploar Fibaksewicz, LODZ, ul. E. Plaer 1574,
el (0-42) STISTO fgm 122)

Oryginalny  FLICKER-FIXER  Commodiee

adees: Jerey Andreasik, 57-3X) POLANICA, wl.
Spdidzeledw WV [ga 167]

ROZSZERZENIE PAMIECI DO | MB z2egarem
— 350000 24, Jacek Wasiiewskl, Wiryviskosgo 22/
6. 16-400 SUWALKI, tel 43-52 |ga 157]

ROZSZERZENIE PAMIECI 18 MB SLOW
RAM do Amigi S00 — 1200000 #. Roben
Nowsk, ol Sw. Loonania 6522, 12-71K BOCH-
\IIA [gn l‘él

SAMPLER T[)MS m.l kHz mono, 40 kHz stereol.
Ok sy, Norwukowskl, Cilogoraska ‘249, 60- 242
POZNAN [z 153]

STACIA DYSKOW 1.5 cala LW2 — L3NLOO0 A
Otz Nowakowski, Glogowsia W8, 61263
POZNAN [ga 153]

OPROGRAMOWANIE (oryginalne): BIRDS OF

| PREY —280tys. o, AMISLOWNIK 24— S0iys.
2L AMISLOWNIK 30— 90tys, o1, POLIGLOTA,
20— TF0tyx. o, WORD TEACHER 20— T tyx.
o, PANDA PAKIET MATEMATYCZNY — 60
tys 2l, ORTOGRAFIA — 50 tys, ol, CHEMIA v
10 — 45 tys. 21, ANTYVIRUS — 45 135, a2l
NOTES — 90 s 2l Durisse Wiecaonck, ul.
Kordeckiego 26, KIELCE 25-1 34 sl 612562, w
ot ol 1ED0D &0 2100 [ga 125)

Oryginalng GRE “Ambersiar™ [ wers micaiecka)
— 30K,000 21, orygimalsy GRE ~Shadowands” (4
wersie jerykowe — GB, D, J, F) — 150,000 2,
Oreegore Jaworski, ul. Romevelta 45, S0.236
\\ RDCLA\\

Oryginalng GRE “Swel Empire” (IPS) cem
HNN0 2 Graegorz Sigpaicwsiki, ul. Jagicily 3718,
Al-106 SIEMIANOWICE SL. [ga 162)

KSIAZKL Moja Amiga LV (M.Pampuch) —
150000 21, Deluxe Puiot [V — 0000 20, Page
Stream i Scubpt 4D — S0 2. Piotr Lasacryk,
Saclipdwha 976, 34-31 | KOSCIELISKO [gu 150]

CZASOPISMA: AMIGOWIEC (0-10/92) — poy
9000 £t za smuke.  Ploer Lasecryk, Sreligowka
97, 34-51 1| KOSCIELISKO D [gn 150]

CZASOPISMA: Top Secret (memery 1.3.6-14) —
cuna 00000 zL. Commusdore | Ammiga (oumery 2-
13) — cema 1200000 7, Gricgorz Sigpnicwski,
Jagietty N1B, 41-106 SIEMIANOWICE SL. [ga
163}

CZASOPISMA ZACHODNIE: Amign Magazin,
Amiga DOS (eyk niemiock) w comse 30000 i 2
mumer., Genegurz ) ki, ul. B lta 4/, S0
23 WROCLAW [ga 162]

KUPIE
LITERATURE plemutyoe " Amiga - MIDI™ (opisy
| instrekche programiw, spnwl techniki, efc. 1
Kontakt: Farostaw G ul K cji 3
Maja 5315, 72-600 SWINOUISCIE { gu 165]
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HydeJdark

Dzi§ w Hyde Parku wybrane rézne fragmenty z

listow, jakie nadeszty do redakcji. Ztamiemy tym

razem regulamin i nieco sobie pokomentujemy.
Kanikuta sprzyja takim odstepstwom.

... ludzie listy
pisz...

® (...) proponuje zatem bo-
Jowe hasla, jakie powinien
wznosi¢ kazdy szanujgey sie
amigant:

“Atarl — na safaril™;

“Wrzuc peceta do klozeta!";

"Przeréb Mace na mace, a
Intoshe na kalosze!™;

“Jak kto dobrze w gtowie
nie ma — niech se kupi
IBM-a";

Dia rdwnowagi: “To jest wyobrainia chora
{anatyka Commodore'a”

@ Jakie sa Wasze zalety —
dobrze wiecie. Staracie sie o
tym duzo pisaé, wybierajac
tendencyjnie listy czytelnikéw
wychwalajgce Was pod nie-
biosa.

W zwigzku 2 tym y tendan-
cyjnke, Panie Dar, fragment Pana cleka-
wego listu, kidry whrew Pana obawom
pednak prreczytaismy.

® (...) Amiga przeciw temu
Wielkiemu (to chyba od roz-
miarow) Niebieskiemu Bratu
(ja bym sie w Zzyciu nie przy-

78

znal do takiego brata) lub
przeciw komputerowi, ktore-
go “function keys" przypomi-
najg kluski kopytka, a znak
firmowy osobg trzeiwg pro-
wadzgcg dwie pljane..,

Cod pigknego! Przyznam, ze nawet na
trzedwo nie wpadbym na 1o nigdy, Brawe!

® Nackolo w kazdym sklepie
komputerowym — sami fana-
tycy. Przyjdzie “zielony” klient
i méwi: “checiatbym jakis kom-
puter do gier...". A sprzedaw-
ca: IBM| Do grafiki... IBMIII,
Do tworzenia muzyki... IBMINI
(absurd), Do multimediow...
IBMIINNN (na to juZz nie
mam slow).

My tez..,

® Na tej dyskietce znajduje
sig 5 moich wierszy, odczylaé
je mozna z bazy danych S.C.
Alderan.

Panie Robercie, niastety nie mamy bazy
danych s.c. Algaran. Nie dall naem, & na
gieldg przeciez nie pojdziemy. W rwigzku z
tym nie moglismy zapoznat si¢ z Pana
PoszA

® Pozdrowienia dla Mr. Guru
z Software Failure Group. Jak

na swoje mozliwosci progra-
mowo-sprzetowe robi niezle
dema...

Panie Macku, czy Mr. Guru, 10 przypadiiem
nie Pan sam?

® Coraz lepiej Wam idzie ...
"ani gazety, ani dyskietki".
Ciekawe, co bedzie w trzecim
i czwartym kwartale. Czy te
100 km (...) tak utrudnia
prace.

Wolg nie mysiet, co bedzie. Mnie osobiscle
trochg bardzia) ulrudnia prace 288 km

® Cale] redakcji (...) zycze
smacznego i kolorowego (w
trybie HAM) jajka.
Dzighujemy, Tokstwr lendencyjnie
pomingligmy. Meejmy nadziej, e nam to
p. Antur wybaczy

® 40 tys. to
(IMHO).

Pare KrzySku co znaczy 1en laemniczy
skrdl? Nasza redakcyjna Amiga lak s
zagrzala podczas prob rozszylrowania, ze
musislismy |5 wylaczyd. A z drugief strony,
czy 150 tys. za pewien program o nie
cdgigcia? TSS | Alderan majq tanieg

przegiecie

® Cykl o grafice w Amiga
BASIC to tez (IMHO) lekkie
chybniecie.

No chz, nie kazdy jest taki gendalny, aby
schowad sip 2a drugimi drowiam| programu
(Pan wisz. a |a rozumiem).

@ Poswigcanie cennych stron
na to, zeby kios sig mdgt
wygardiowac (to o HP —
przyp. red.), i to w kompute-
rowym pismie, to zdecydo-
wanie zty pomyst (...).

Znacznie gorsTym pomysiem jes zamiasa-
czenie na tych cennych sironach gard-
lowania pana Krzysia

@ Proponuje otworzyé dziat
antyreklamy...

Chetnie, o Ba zapewnl nam pan, Panie
Darku, prrewidziane w preliminarzu wplywy
z reklam. A mo2e 1o Pane wcale niezle
kosziowat. Tak ma marginesie: Zyski z
reklam pokrywal crest kosziow druku
Magazynu AMIGA, sprawiajgc, 2e née kosz-
tuje on 40.000 24, a s idq, jak Pan sadzi, da
naszej kieszeni. Gaybysmy zgodnie 2 Pana
Zalacaniami z listu odpowiadall za tresd
raklam, przeniediibymy sig w inne miejsce
na Mok (na Rakowiecky)

Mamy nadzieje, ze relak-
sowy wakacyjny nastréj (Wy
sig byczycie, a my dla Was
przygolowujemy gazete) spra-
wi, ze wybaczycie nam te
drobne uszczypliwosci, Przy-
rzekam, ze cos tekiego sie juz
wigce| nie powtdrzy. A teraz
nieco zmienimy nastréj. Mimo
Ze nie zamierzam bawi¢ sig
wigcej w prof. Miodka, aby nie

zawieSc catkowicie tych z
WAS, ktdrzy potraktowali pro-
blem "gesi" powaznie...

... jeszcze tylko

...czyli najlepsze, a takze
(moim zdaniem) najdowcip-
niejsze propozycje na temat
spolszczania Amigl:

click — pstryk

cracker — szperacz

sampler — ¢wirek

cartridge — poszerzacz

brush — farbnik

menu — lista

(nad. Mafiozo & Siekiera)

brush — rozpylacz

raster — matryca

gadget — przeigcznik

cycling — uplynnianie

interface — miedzylacze
interlace — drganie

(nad. Andrzej)

backfile — plik archiwalny
backslash — znak “"

bank memory — segment pa-
mieci

boot block — blok uruchamiania
capture — utrwalenie

crosstalk — przesiuch

demo — pokaz

demo diskette — dyskietka po-
kazowa

desktop publishing (DTP) — po-
ligrafia komputerowa

(nazwisko i adres nadawcy zna-
ne redakcji)

Mimo ze zgodnie z zasada-
mi HP, jako wielokrotnie na-
padnigty mégtbym sie bronié
osobiécie, oswiadczam, ze
rezygnuje z tego prawa, by
nie zajmowac miejsca, ktére
mozna przeciez poéwigcié na
Amiga Play, natomiast w za-
mian za to zamieszczam apel
do wszystkich, ktérzy obda-
rzyli mnie czymé innym niz
inwektywy:

Zakonczmy tym tekstem o-
statecznie rozwazania na te-
mat “gesi”. Obiecuje, ze wie-
cej na tamach miesigcznika,
ku uciesze gawiedzi, do niego
nie wrocimy, natomiast pry-
watnie skontaktuje sie ze
wszystkimi Autorami sensow-
nych propozycji i byé moze
samotnie poprowadzimy wal-
ke z wiatrakami. Edison i
Stephenson poczatkowo tak-
ze byli wykpieni.

[mps)
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** Rachmistrz dla pisarzy

Stanistaw Westawski

Wiadomo, ze za pomocg ARexxa mozna robié rézne rzeczy z
CED-em. Nie moge twiardzi¢, ze znam doskonale ARexxa, ale
metodg prob | btedéw zmontowatem bardzo przydatny pro-
gramik liczgcy stowa w napisanym CED-em tekscie. Program
jest oryginalny, tzn. nigdzie nie znalazlem czego$ podobnego,
dziata pod CED-em 3.0 (sgdze, ze pod innymi wersjami tez).
Nalezy go wpisac jako makro, na przyktad “COUNT.CED":

Robert Litwiniec
Bardzo czesto poczatkujgcy uzytkownicy systemu Amiga
DOS sg przeraZzeni liczbg rozkazow oraz czesto obco brzmigey-
mi dla nich nazwami. Dzigki rozkazowi Alias mozna bardzo
ulatwic sobie zycie, przypisujgc na przyktad angielskim rozka-
zom ich polskie odpowiedniki. Réwniez zamiast wpisywac
rozkazy wraz z ich diugg listg parametréw, mozna na przykiad
jednemu znakowi przypisac calg taka sekwencje, co znacznie
skraca czas potrzebny na wpisanie rozkazu, na przykiad:

Mozemy nawet “zakry¢" pewne rozkazy drugimi, na przykiad
po wpisaniu:

Kto§ nieswiadom naszego sadyzmu, probujac wyswietlic
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katalog dyskietki, po nacisnigciu klawisza [Return] sformatuje
ja sobie.

Uzytkownicy drukarek bardzo czesto nie potrafig wykorzys-
ta¢ nawet czesci mozliwosci swoich drukarek, kiére mozna
bardzo fatwo wywola¢ dzigki poleceniu Alias, nawe! spod
zwyklego Shella. Wystarczy tylko calg liste przypisafn umiescié
w pliku Shell-startup w katalogu S:

Przykiadowy taki zbiér ponizej. UWAGA: W miejscu, gdzie
napisane jest [Esc), wciskamy klawisz [Esc], a tam gdzie
napisane jest [Ctrl+G] — trzymajgc klawisz [Ctrl] naciskamy
klawisz [G]. Tam gdzie wystgpuje pojedynczy znak “[* na
przyklad [4m, nalezy wpisac kolejno znaki[, 4 , m. Zbiér mozna
wpisa¢ dowolnym edytorem, na przyktad Cygnusem:

Dla drukarki LC-20:

A dla prawie kazdej drukarki:

Jesli chcemy skorzystat¢ z tego, co daje nam Alias,
powinniémy umiescic w sekwencji startowej nastgpujgce
wiersze (w niektorych sekwencjach, na przyktad “firmowej” juz
to jest —przyp. red.):

A ponadto powinnidmy mieé zapisane na dyskietce nastepu-
jace pliki:
W w katalogu L: Shell-seg i NewCon-handler,
W w katalogu C: Alias, Mount, Resident. NewShell (i oczywiscie
te rozkazy, ktore zamierzamy podtozyé pod alias),
W w katalogu DEVS: MountList.

Teraz wystarczy tylko otworzyé okno Shella, wpisaé podsta-
wiony przez nas Aliasem rozkaz i nacisna¢ klawisz [Return).

*Jeszcze o AMOS-ie

Ksar

Jezell napisales program w AMOS-ie | chcesz ge uruchomié
z poziomu CLI, a nie masz kompilatora, to wystarczy, ze
napiszesz:

gdzie "program"” oznacza nazwe Twojego programu wraz z
peing $ciezkg dostepu. Analogicznie mozna uruchomié program
w Amiga BASIC-u.

79



TANIE |
LEGALNE

usze uspokoi¢ wielbicieli dan z ryb. Dramatyczny apel

Freda Fisha odniést pozgdany skutek | najwigksza na

Swiecie biblioteka public domain bgdzie kontynuowana.

W chwili gdy pisze te stowa, wiadomo mi jest o 874

dyskach FF. Pocieszajgcym jest lakze 1o, 2e powoli
zaczynaijq sig pojawiaé polscy dysirybutorzy dyskéw tej biblioteki.
Jednym z nich jest Fundacja Edukacji Technologicznej, oferujgca
takze opls dyskéw o numerach 1-840 (po angielsku) na dwoch
dyskietkach.

A teraz rozwigzanie konkursu na znaczenie slowa “"kom-
patybilnosé”. Najbardzie| przypadta mi do gustu propozycja moze
niezbyt odkrywcza, ale prosta: “zgodny” (nad. Mariusz Kazimie-
rowicz z Koszalina), i takiego stowa, nie zwazajgc na oburzone
glosy anglofanéw | obroficow makaronizméw, bede od tej pory
uzywal. Specjalne wyréznienie przyznalem lez za propozycje
najdowcipniejszg: PZPR (czyli Perfekcyjna Zgodnos¢ PRo-
gramowa, nad. Krzysztol Garncarski, Walbrzych). Obaj wymienie-
ni Czytelnicy otrzymuja dyskietke z programami Freda Fisha.
Zostanie ona przestana pocztg.

FISH DISK 598 (cd.)

FB-01— Edylor diwigku tworzonego przez syntezator Yamaha FB-01, Wersja
1.25. [Program SHAREWARE. Autor: Jamas M. Smith.]

PARSE — Ulatwia wyszukiwanie okreslonych tafcuchow affanumerycznych
we wiasnych programach. Rozréznia duze i male litery. Wersja 1.2.
[Procedura | kod 2rédiowy. Autor: Andrew Martin, SciTech Softwars.

TX81Z — Jeszcze jeden edytor diwigku, tym razem dla syntezatorow
Yamaha: DX-11 | TX81Z. Wersja 1.23. |Program. Autor: James M.
Smith.]

FISH DISK 599 '

DBUFF — Dokleja do screenu dodatkowy ViewPorl. Wersja 1.0. [Program |
kod #rodiowy. Autor: Andrew Martin, SciTech Software.)

INPUTVIEW — Ten niewielki program pomoeniczy zaznacza prad wpro-
wadzania (Eigabestrom 777) od okredlonego przez ulytkownika
okresu i zapamigtuje go. Program moina obslugiwat zarowno z
Klawiatury, jak | myszkg. Mozna takze zapisat wynik w postaci zbioru
danych oraz skorzystaé z wielu funkeji dodatkowych. Wersja 0.24.
[Program i kod zrodiowy. Autor: Uwe Roehm.|

MAILMERGE — Pozwala na potaczenie lekstu listu | adresdw. Zbeory
zawierajgce powyisze dane muszg byé w formacie TeX-owskim (0
rozszerzeniu tex). Powslajgcy wydruk jest zgodny 2 LaTeX-em.
Wersja 1.0. [Program | kod Zradiowy w jezyku C. Autor: Andrew Martin,

SciTech Software |

MOG — Jest to wersja demonstracyjna komercyjnego programu z dziedziny
grafiki molekulame]. Program ten jest zgodny z systemem ope-
racyjnym w wersji 2.0. Sposdb wyswietlania rysunkow molekut jest
prawie dowolny. Program more korzystac z rysunkow w formatach
IFF, EPS i HPGL. Po rejestrac|l zakupujgcy moze otrzymacd wersje
wykorzystujgca koprocesor malematyczny. Wersja 1.03D. [Wersja
demonstracyjna programu. Autorzy: SciSoftware. |

PRLABEL — Ulatwia wykonywanie etykiet za pomocg Amigi | drukarki
laserowsj. Procedura ta moze byé wigczona w tekst innych
programow. Priabel jest jednoczesnie demonstracly moiiwoscl
opisanaj ponize| bibkoteki o nazwie STSLib. Wersja 1.11. [Program i
kod Zrodiowy w jgzyku C. Autor: Andrew Mantin, SciTech Software.]

RXILSHELL — Utatwia uruchomienie ARexxa na Amigach nie wyposatonych
standardowo w ten jezyk programowania i jest ulepszong wersjq

programu RXil (1o samo z poziomu CLI— przyp. um.), kiory znajdowal

sig na dysku 299. Wersja 1.0. [Program | kod Zrodiowy w jezyku C.
Autor: Andrew Martin, SciTech Software,|

STSLIB — Biblioteka ta jest kompatybilna z BLink | pozwala na kompilacie
programu PALabel. [Biblioteka. Kod Zrodiowy | dokumentacja jest

dostepna u autora, kidrym jest Andrew Martin z SciTech Software.] I

ENV — Wygodny program pomocniczy Env umoziiwia zmiang zmiennych
pobocznych i zastepuje rozkaz systemowy SetEnv. Program umoz-
liwia dodawanie, kopliowanie, uaklywnianie | zamazywanie takich
danych. Obsluge ulawia sterowany myszka graficzny interfejs
ulytkownika. Mozna takze obslugiwac go z klawiatury, 8 nawet ze

| 2blorow tekstowych z rozkazami (rodzaju stanup-sequence). Program
wymaga systemu operacyjnego w wersji 2.0. Wersja 2.08. [Program.
Autor: Stefan Otto.]

MEMCHECK — Jest 1o kalejny program powstaty w ramach walki z wirusami.
Rozpoznaje | usuwa le wirusy, kidre gniezdzg sie w pamipei RAM.
Dodatkowo czuwa nad bezpieczefistwemn nieklGrych bibliotek |
“device'ow”. Wersja 5.0. [Program. Kod zrodiowy dostgpny u autora,
ktdrym jest Koen Pestermans.]

MULTI_PLAYER — Pozwala na zatadowanie | odiworzenie raznych modulow
déwiekowych, na przyktad w formatach: Soundtracker, Fulure-
Composer, Intultracker, Noisetracker, a fakze w siedmiu innych.
Program odczytuje takze moduly skomprasowane PowerPackerem.
Wersja 1.5 (rozszerzenia wersji 1.2 z dysku 509). [Program. Autor:
Thomas Landspurg.]

NCODE — Szybki makroasembier na procesory Motoroll 68000, 68010, 68020
i 68030. Rozpoznaje wszystkie nowe skladnie rozkazdw, Okresla |
automalycznie, ¢zy dany kod moze byé udyly na procesorze |
zainstalowanym w naszej Amidze. Wersja 1.2, [Program. Autor: Edgar
Visser.]

PARAGON — Program oparty na idel dawno znanej gry dla dwoch
uczestnikow. Musza onl ustawié pieé plonkow w jednym rzedzie.
Gracze mogq wybra¢ pomiedzy podkiadem muzycznym a efektami
déwigkowymi. Umiejgtnoddl gry komputera sg stale. Program wymaga
minimum 1 MB pamigdi. (Gra i kod Zrodiowy w AMOS-ie. Autor: Volker
Stepprath.]

ROTHELLO — Kolejna wersja dobrze znansj gry Othello, znanej lakze pod
nazwg Reversi, Chodzi w niej o to, aby ulozy€ na polu gry jak najwigcej
| wiasnych pionkow, odbierajge jednoczednie przeciwnikowi moziiwosc
ruchu. Rothello rozszerza le zasady. Polega to na tym, ze na polu gry
o wymiarach 8 x 8 cale kolumny lub wiersze sg obracane ub |
zamieniane, Wersia 1,0, [Gra SHAREWARE. Autorzy: Michael Kospke |

i Roll Herrmann. |

1 — =

APIPE — Tan starownik nowego urzgdzenia logicznego uruchamia sig przez
podanie okredlonych danych w rozkazie Shella | przejmuje kontrole nad
procesem otwarcia. [Program. Autor: Per Bojsen ]

INTUISUP — W katalogu o tej nazwie znajduje sig biblioteka zarzgdzajaca
gadzetami, menu, tekstem, ramikami, requesterami itp. Bibliotekeg tg
moina zaslosowat w systemie operacyjnym wersjii 1.3. Pro-
gramowanse utatwia wbudowany edytor. Program testowy i demon-
stracyjny, ktére réwniez mozna znaleZ¢ w tym katalogu, pozwalajg
niedie poznac moziiwosci te] biblioteki. Wersja 3.0 (rozszerzenie wersjl
2.0 z dysku 562). [Biblioteka. Autor: Torsten Juergeleit ]

PP —Nakladka ta jest réwnie znana, jak program kompresujgcy PowerPacker.
Za pomoca PP mozna przeczylac skompresowane PowerPackerem
dane bez konlecznosc ich wezedniejszego rozpakowywania. Pozwala
to na zaoszczedzenie miejsca zardwno na dyskietkach, jak i na
twardych dyskach bez zmniejszenia komfortu pracy. Wersja 1.4
(rozszerzenie wersji 1.3 z dysku 542), [Program i kod Zrodiowy. Autor:
Michael Berg.]

| JM— JobManager kontroluje wielozadaniowodé Amigi. Potrafion wykorzystaé |
ka¥dy stan procesora lub uzyé dowolnego stanu dia jednego zadania.

' Przy okazji moze wypisac na ekramie wszystkie stany aktywne
‘ procesora | zapisaé j@ w zbiorze danych, celem péznigjszego
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PUBLIC DOMAIN

|— wykorzystania. Na dysku znajdujg sig programy w wersjach dia
procesorow 68000, 68020, 68030 | 68040, Program wymaga systemu
operacyjneqo w wersji 2.04 lub wyzszych. Wersja 1.0. [Program. Autor:
Steve Koren,]

ATHSADV — Dzigki te] przyjemnej grze mozesz stal slg mistrzem

| matematycznym, Gracz przechodz przez wiele pokol, | w kazdym z

nich musi pravidiowo odpowiedzieé na pytanie z tego przedmiotu, aby

moc ¢ dalej. Poziom trudnosci zwigksza sie w kazdym kolejnym

pokoju. W taki slegancki sposob polgczono nauke z zabawa. [Gra | kod
Hrddiowy. Autor: Jason Lowe.)

MBPRESS — Rozkaz MBPress rozpoznaje, kidry guzik myszki zostat ostatnio
naci$nigty. Doskonale nadaje sie do zblordw wsadowych (na przykiad
sekwencjl startowej), tam gdzie bedzie od Ciebie wymagana
odpowledz typu Tak/Nie. Wymaga systemu operacyjnego w wersji

PLOTLIB — Jest lo biblicteka wspomagajgca rysowanie wykresdw funkei na
ploterze, D2igki duzej liczhie rozkazdw wewngtrznych | przyjemnej
obsludze za pomocg myszki bedzie ulatwieniem dla tych uiyt-
kownikaw, kidrzy nie potrafig samodzielnie napisac programu obstugi
plotera. Wynik dzislanla moze byt wydwieliony na ekranie lub
przekszialcony na zbiér formatu HPGL. [Biblioteka | kod Zrodiowy w
jezyku C. Autor: Siivano Oesch.]

DUNGEONMAP — Milodnicy labirynidwek szybko zaprzyiaZnia sle z tym
niewialiim programem pomocniczym, Potrafi on wygenerowaé lablrynt
podobny do tych, w jakich poruszajg sig smiatkowis waiczacy ze
smokiem. Tak utworzone mapy moga by¢ zapamigtane, zapisane na
dysk, a takze wydrukowane. Wesja 1.0. [Procedura, Autor: Bill ElioL.]

DYNACADD — DynaCADD jest komercyjnym programem do péaskich |
przestrzennych rysunkow inzynierskich (CAD). Prezentowane tutaj
demo ma wazysikie moliiwosci peinej (komercyjne]) wersji programu
Z wyjgtkiem zapisu na dysk | odczytu z niego. Dla prawidiowego
dziatania DynaCADD-u niezbgdny jest minimum 1 MB pamigcl | druga
slacja dyskow lub twardy dysk. Program DynaCADD zajmuje czlery
dyskietki, a zatem, podobnie jak opisywane juz wczednie] dule
programy, musial zostac podzielony. Na dysku 603 znajduje sig czpst
programu, na dysku 604 mamy drugg czeséc wersji demonstracyjnej,
lrzecia za$ | cawanta czesc DynaCADD-u zostata sciénieta na dysku
605. Nowoscig przedstawianego programu jest 1o, 2e oprdcz wersji dia
procesora 68000 sq tu rdwniez odmiany programu dia procesorow
68020 i 68030. Wersja 2.04 (rozszerzenie wers|i 1.84 z dyskdw 434 |
435). [Program demonstracyjny. Autorzy: Ditek Intermnational.]

| ICONTROL — ... jest programem ulatwiajgcym prace z ikonami. Pozwala na |

dopasowanie starych, utywanych w systemie 1.3 ikon do systemu w

wers|l 2.0, migdzy Innymi poprzez wymiang kolordw. Oprocz tego

ICONtrol pozwala na okreslanie nowe| pozycji ikony, przez co staje sie

interesujacy takze dla uzytkownikow majgcych Amigi 2 systernem 1.3,
| Wersja 1.0. [Program. Autor: Stefan Wintarstein.]

NOTIFY — Zbidr procedur napisanych w ARexxie. Podaje informacie
dotyczgce daty i czasu ostainiego zapisu uruchamianego programu,
Mona okredlic przedzial czasowy dia programow, kidre chcemy
usungé z dysku lub poprawit. Moina sobie zazyczyc wypisania na
ekranie programow majgeych te samg dale zapisu. Whbudowany zegar
pozwala na zapisywanie programow w stalych odstgpach czasu (kopia
bezpieczensiwa). Wersja 1.01, [Program. Autor; Michael Tanzer. ]

FISH DISK 603

ARPREQUEST — Ta niewialka procedura pokazuje, w jaki sposéb mozna
uzywac requesterow stworzonych za pomoca biblicteki arp library,
takze | w programach napisanych w Amiga BASIC-u. [Program, Autor:
Andresa Ackarmann,]

DYNACADD — Jest 1o druga czgSc opisywanego powyze| programu
DynaCADD. Z powodu jego obszemosci zostal podzielony na trzy
dyskiatki: czesé pierwsza jest na dysku opisanym powyzej, czeéci zas
Irzecia | czwarta na dysku 505. Wersja 2.04 (rozszerzenie wersji 1,84
7 dyskow 434 | 435). [Program demonsiracyjny. Autorzy: Ditek
International.]

MIDISTUFF — W tym katalogu znajdujg sle rézne procedury | programy
uzywajgce biblioteki MIDLlibrary, pozwalajgce na prawie peine
| wykorzystanie jej moziiwoici. Pozwalajg one na rézne kombinacie

FISH DISK 604

muzyczne. Wersja 2 Pre-Release Version. [Procedury. Autorzy: Bill
Barton | Carl Loesch.]

' RINGWAR — W tej grze sterujesz niewielkim dziatiiem. Twoim zadaniem jest

takie wystrzelenie pocisku, aby przeszedt pomiedzy trzema obra-
cajgcymi sig pierscieniami i trafit w &rodek gwiazdy. Losowo
pojawiajace sig miny | wrogie dzialo czynia walke na kazdym etapie gry
trudniejszq. Mo2esz gra¢ zarowno za pomocy joysticka, jak |
naciskajac odpowiednie klawisze. Clekawy jest takze sposob rejest- |
racji: za nabycie praw do uzywania programu wplacasz okreslong |
kwotg na rzecz wybrane| przez siebie organizacji charytatywnej.
[Program SHAREWARE. Autor: Eric Bazan |

FISH DISK 605

DYNACADD — Na obu opisanych powy2e| dyskach 603 | 604 znajduja sig 1.
i 2. czedc programu CAD-owskiego o nazwie DynaCADD. Na te]
dyskietce urylkownik znajdzie 3. i 4. czeéc tego programu. Wersja 2,04
(rozszerzenie wersjl 1.84 z dyskéw 434 | 435.) [Program damon-
stracyjny, Autorzy: Ditek Intermnational,]

HDCLICK — Menu dia twardego dysku o nazwie HDClick ulatwia
uruchamianie programdw, kidra mogg byé wybierane za pomocy
dowolnie zdefinowansgo gadzelu. Nowoscg przedstawiane] wersji
jest 10, 26 mozna korzystacd z menu pomocniczych (lub submenow jak
walg zwolennicy “czystodcl® jezyka komputerowego — przyp. thum.),
dowolne ustawianie kolordw i zmiana gadzetdw. Na dysku znajduje sle
zardwno wersjia PAL-owska jak i NTSC. Dolgczony jest takze
Config_Tool v 1.62 autorstwa Manfreda Gilleta. Za pomocy tego
ostainiego mozna fatwo poprawiad dane dotyczace konfiguracii
HDClick | dopasowaé ja do indywidualnych Zyczeh uzytkownika,
Wersja 2.0 (rozszerzenie wersjl 1.21 z dysku 439). [Program
SHAREWARE. Autor: Claude Mueller.]

FISH DISK 606

ALGORHYTMS — Jastto program dokomponowania. Wymaga syntetyzatora
podigczonego do Amigi przez interfejs MIDI. Na osmiokolorowym
ekranie mozemy komponowaé utwory nawet | cwudziestoglosowe.
2wykia Amiga z procesorem o taktowaniu 7 MHz adtwarza utwory z
preckoscig do 330 nut na sekunde. (Od tumacza: Nie widzialem tego
programu, ale wydaje mi sig 10 ws2ystko niezbyt prawdopodobne.)
Wersja 2.0 (rozszerzenie wersji 1.0 z dysku 356). [Program, kod
Zrodiowy | utwory przykiadowe. Autor: Thomas E.Janzen,|

AUTOGRAF — ... a wlasciwie "kierowca” samochodu. Wszelkie potrzebne
dane pojawiajg sig w formie graficznej na ekranie. Sa to meadzy innymi:
cena pallwa, dugodd przejechane| lrasy czy érednia predkost. W
efekcie otrzymasz wynikl pozwalajgce okreSlié ekonomike jazdy.
Moziiwoscs programu mozna ocemié po obejrzeniu zakgczonych
zastawow przykiadowych danych. Wersja 2.0 (rozszerzenie wersji 1.0
z dysku 166}, [Program. Autor: Joel Swank.]

FILEMINDER — Program ten to procedury pomocnicze do zarzadzania
danymi i katalogami na twardym dysku. Dzigkl przedstawieniu
katalogow w strukiurze "drzewiaste]” mozna szybko poruszac sie w ich
gaszezu. Wersja 1.0, [Program SHAREWARE. Autor: Joal Swank.)

PRFRONT — Jesii kiog zbierze sobie wigksza kolekcie czcionek, nie jest
rzecza tatwg ich szybkie przegladnigcie. PrPront ulatwito zadanle wien
Sposob, 2e wypisze na ekranie przykladowy tekst stosujgc wszystkie
czcionki, jakie znajdujg si¢ aklualnie w katalogu FONTS:. Tekst ten
mozna takze wydrukowac na drukarce. Wersja 1.4 (rozszerzenie wersji
1.3 2 dysku 305). [Program. Autor: Joal Swank.]

SPELLCHECK — Jeéll uczymy sig jakiegos jezyka obcego. wowczas za
pomocy SpeliCheck mozemy sobie ulatwic nauke slowek. Wpro-
wadzamy do programu wszystkie obce slowa wraz z objasnieniami, a
nastepnie komputer odpytuje nas z tych sidwek | ocenla nasz stan
wiedzy. Wersja 1.2. [Program. Autor: Torgeir Dingsoyr, Pantheon
Softworks.]

FISH DISK 607 (cz.1)

ANIMFADER — Nazwa programu okredla dokladnie jego funkcje: AnimFader
shuzy do zaslaniania | odstaniania zawartosci ekranu. Przydaje sig
podczas nagrywania komputerowych animacji na wideo. Wersja 1.0.
[Program. Autar: Andreas Ackermann.]
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PYTANIA O AMIGE 1200

1. Czy istnieje przelgcznik Kickstaridw 3.0 — 1.37

2. Czy gry takie jak Dungeon Master | symulatory lotu lub programy
uzytkowe typu Amos Pro beda “chodzity” na Amidze 12007

3. Czy do A1200 mozna dolgezyé emulator PC KCS v4.57

4. Czy razem z A1200 sprzedawany jest od razu dysk twardy czy tylko
sam kontroler? Czy mozna do tego komputara dotgczy¢ dysk 240 MB?
5. Czy osiggnigcia Amigi 1200 w dziedzinie grafiki | muzyki sg
poréwnywalne z osiagnieciami komputera klasy PC 386 z kartg SVGA.
6. Czy A1200 nadaje sie do celow pdiprofesjonalnych?

7. Gdzie mozna kupi¢ karte turbo do A12007

ad. 1. Zalezy to tylko od firm
produkujacych przelgczniki 1.3
—2.0. Jezeli jest to mozliwe 10
na pewno takie urzadzenie sie
pojawi. Moga wystgpic¢ jednak
pewne trudnosci ze wzglgduna
1o, ze Amiga 1200 jest kompu-
terem w peini 32-bitowym.

ad. 2. To, czy program be-
dzie dziatat na nowym modelu
Amigl, uzaleznione jest od
sposobu jego naplisania. Jezeli
programista (programiéci) prze-
strzegal regul Scisle okres-
lonych przez firmg Commo-
dore dotyczgcych programo-
wania pod systemem opera-
cyjnym oraz wykorzystywania
sprzetu specjalizowanego (np.
blitter), to taki program powi-
nien dziatac. W praktyce jed-
nak wiele gier jest “tamanych"
w sposéb, kitéry spowodu-
je niemoZliwosé uruchomienia
kopil na komputerze chociaz-
by wyposazonym w procesor
68020, nie mowigc juz o
A1200, ktérej architektura we-
wnetrzna (np. kosci AGA) jest
inna niz typowe| ‘piecsetki”.
Zdarzaja sie réwniez przypad-
ki, kiedy nawet oryginaine op-
rogramowanie nie chce dzia-
la¢, ale zdarza sig¢ to prawie

jaca wylgcznie na A1200/
A4000(T).

ad. 3. Emulator ten jest
przeznaczony do Amigi 500/+
oraz, po zakupieniu specjal-
nej “przejscidwki”, do A2000/
3000(T). Firma KCS praw-
dopodobnie wypusci wersje
KCS-a wylacznie dla A1200.

ad. 4. Commodore nie roz-
prowadza w Europie modeli z
wbudowanym HD (np. AGOOHD
jest modelem przeznaczonym
na rynek amerykanski), ale
niektérzy dealerzy montujg dy-
ski do érodka podbijajgc przy
tym niewspdimiernie cene ta-
kiego zestawu. (Operacja ta
nie oznacza utraly gwarancji).
Takie tez “ulepszone” tysigc-
dwusetki mozna kupi¢ u nas w
Polsce. Do srodka komputera
mozna wilozyé dowolny dysk
AT-Bus wielkosci 2,5 cala, ale
niestety nalezy liczy¢ sig z tym,
ze sg one zwykle drozsze niz
dyski 3,5-calowe. Oczywiscie,
oprécz samego napedu nie
nalezy nic dokupywa¢, gdyz
sterownik jest zintegrowany na
ptycie gtéwnej komputera.

ad. 5. Mysle, ze odpowiedzig
na to pytanie bedzie ponizsza
tabelka.

7 PO SVGA Amiga 1200 _
Maksymalna rozdzielczos¢|  1024x768 1280x512 (bez overscany)
Maksymaina liczba 256 ponad 262,000
kolordw z ponad 262,000 2 ponad 16 min
Diwiek 1 kanat 1-bitowy 4 kanaly 8-bitowe
4 (PCbocper) | (prestwomii GA) |

wylacznie przy wykorzystywa-
niu "wiekowego™ oprogramo-
wania, gdyz programisci otrzy-
muja dokladne dane technicz-
ne nowego systemu operacyj-
nego czy nowych rozwigzafh
sprzetowych o wiele wczesénie|
niz publicznie oglasza to Com-
modore. (Oczywiécie chodzi tu
o zarejestrowanych u Commo-
dore tzw. developers). Podsu-
mowujgc: kazda kopia pro-
gramu moze dzialac, jezeli
oczywiscle jest dobrze napisa-
na (lub, niestety, “ztamana”).
Jezeli chodzi o Amos, to poja-
wita sig specjaina jego wersja
dla kosci AGA, a wiec dziata-
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ad. 6. Najpierw nalezy u-
§cislié pojecie “cel pélprofesjo-
nalny”. Gtéwnym atutem A1200
jest grafika, wigc na tej dzie-
dzinle sig skoncentrujemy. Je-
zeli trzeba wykonaé niezbyt
skomplikowana animacje w
trybie HAMS, to oczywiscie nia
bedzie probleméw, zwlaszcza
ze mamy do dyspozycji wbu-
dowane “kolorowe" gniazdo
composile video. Jednakze do
ray-tracingu przydatby si¢ ko-
procesor matematyczny 68881,
Podobnie w zastosowaniach
multimedialnych czy pokazo-
wych, Amiga 1200 jest bez-
konkurencyjna. Jezeli nato-

miast chcemy stworzyé skom-
plikowang i dlugg animacje, to
nle polecalbym A1200 — o
wiele lepiej nadaje sig do tego
A4000 ze swoim ultraszybkim
68040. Jezeli chodzi o muzyke,
to 8-bitowy diwigk rodziny
komputeréow Amiga |est nie-
wystarczajgcy do zastosowan

nawet polprofesjonalnych (no,
moze oprocz emulowania au-
tomatu perkusyjnego). Nalezy
poczekaé na ukitad DSP z o-
smioma kanatami 16-bitowymi.
ad. 7. Kilka modell kart
rozszerzen i trubo rozprowa-
dza firma ARAM, tel./fax w
Warszawie 295498,

PYTANIA O AMIGE CDTV

1. Czy komputer CDTV jest w pelni kompatybilny 2 Amiga 500 lub 6007
2. Czy CDTV ma mozliwoéé pracy pod kontrolg systemu Kickstart 2.1,

anie 1.3.37

3. Czy w komputerze tym znajdujg sie kosci graficzne ECS?
4. Czy jest mozliwosc¢ zainslalowania w COTV dysku twardego?
5. Czy dostepne jest w Polsce oprogramowanie na dyskach optycz-

nych?

6. Czy CDTV nadaje sig do gier, nauki i pracy (arkusze kalkulacyjne)?

ad. 1. Amiga CDTV to po |

prostu Amiga 500 z 1 MB
pamigci typu Chip, ze zmienio-
na obudowa | wbudowanym
napgdem CD-ROM. Ponadto
nie mozna bezpoérednio do
CDTV podigczyc joyslicka ani
myszy, interfejsow wykorzys-
tujgcych szyne systemowsg
z boku Amigi 500 (jednakze
wszystkie urzadzenia korzys-
tajgce ze zigcz rdwnoleglych
oraz szeregowych powinny
dziata¢, opréczinterfejsu MIDI,
ktéry do CDTV jest juz wbu-
dowany).

ad. 2. Najpierw wyjasnienie,

21 1 1.3.3 to wersje WORK- |

BENCHA, a nie KICKSTARTU,
ktére odpowiednio majg nume-
ki 2.04 i 1.3. Kickstart 2.04
mozna zamontowa¢ w CDTV,
jednak, dopdki nie pojawi sig
CDTV z 2.04 lub 3.0 wbudo-
wanym na state, moze sig
okaza€, ze czesC oprogramo-
wania MOZE NIE DZIALAC,
gdyz standardowym wyposa-
zeniem “kompakiowej" Amigi
jest KS 1.3. O o, czy przetg-
cznik bedzie dziatat z CDTV,
nalezy zapytac PRODUCEN-
TA urzadzenia. (Odradzamy
pylanie o takie sprawy deale-
row, gdyz moga po prostu nie
wiedzie¢ | odpowiedzie¢ nie-
zgodnie z prawdg).
ad. 3. Tak.

ad. 4. Jest taka mozliwosé, |

jednak interfejsy od normalnej

I

A500 nie bedg pasowaty, gdyz
wykorzystujg one szyng syste-
mowg lego komputera, kiorej w
CDTV nie ma. Rozwigzania sg
dwa. Albo mozemy poszukac
specjalnego interfejsu sterow-
nika AT-Bus lub SCSI do CD-
TV, albo zainstalowac sterow-
nik “wewnetrzny”, np. AdIDE,
ktory instaluje sig caly we
wnetrzu Amigl 500. Obie te
metody sg bardzo zawodne,
gdyz jezeli istnieje sterownik
HD do CDTV, to sprowadzi¢ go
jest bardzo trudno, a osprzet
od A500 NIE MUSI dzialac¢ na
Amidze CDTV.

ad. 5. Mamy sygnaly, ze
dystrybutorem dyskéw optycz-
nych do CDTV jest firma JTT.

ad. 6. CDTV nadaje sie do
wykorzystania we wszystkich
wymienionych dziedzinach. Po
podigczeniu drukarki praca na
edytorze tekstu i arkuszu kal-
kulacyjnym bedzie bardzo wy-
dajna. Gry sa silng strong
komputeréw z rodziny Amiga,
wigc i CDTV bedzie Swietnie
speinial to zadanie — jednakze
nalezy pamigtac, ze “joystick™
(a wiadciwie klawisze kierun-
ku) whudowany w pilota jest
bardzo niewygodny. Natomiast
edukacja |est dziedzing, w
ktorej CDTV czuje sie najlepie|,
ze wzglgdu na duza pojemnosc
dysku CD-ROM, a co za tym
idzie wielkie ilosci tekstu, grafi-
ki oraz dzwigku.

SPRAWY ORGANIZACYJNE

1. Cheialbym sig dowledzie¢, czy otrzymam jakies dyskietki z
programami wraz z prenumerata? Wplaty dokonalem w lutym 1993,
2. Czy rozprowadzacie dyski Freda Fisha?

ad. 1. DARMOWE dyskietki
dla prenumeratoréw przystu-
guja jedynie osobom, kidre
wplacity pienigdze PRZED 1
wrzesnia 1992, Pozostali mu-
szg niestety zakupic dyskietki
zgodnie z zasadami obowigzu-

jacymi przy dystrybucji na-
szych dyskdéw shareware.

ad. 2. Nie, nie rozprawa-
dzamy tej serii programoéw
public domain i w najblizszej
przyszioscl nie planujemy te-
go.
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COMMODORE-KONCERN TECHNOLOGIE

PION PION SIECI PION PION
KOMPUTEROW KOMPUTEROWYCH KOMPUTEROW KOMPUTEROW
OSOBISTYCH AMIGA DOMOWYCH
KOMPUTERY Z NOVELL AMIGA 3000 CDTv®
SYSTEMEM UNIX AMIGA 2000 AMIGA 500
OPERACYINYM LAN, WAN MULTIMEDIA AMIGA 600
MS-DOS, C 64
KOMPUTERY TYPU
NOTEBOOK e
&=
Commodore

Commodore Biromaschinen GmbH, Biuro Przedstawicielskie ul. Raperswilska 12,
03-956 Warszawa, Tel. (022) 17 50 70, Telefaks (022} 17 50 70



Przedsiebiorstwo Handlowe

A & B WROCLAW -

- Autoryzowany dealer Polaroid
53-611 WROCLAW ul. Strzegomska 6
tel. (0-71) 55 84 92, 55 80 17 w. 56, 57
tel. (0-71) 55 81 24, fax (0-71) 55 11 15.

CZY RZECZYWISCIE JEST NAILEPSZY?

% Redukuje pole elektrostatyczne ponad 400 -
krotnie

% Ponad 500 - krotnie redukuje skladowa
elektryczna pola E-M ....

% Dzigki zastosowaniu polaryzatoréw ponad
50 -krotnie polepsza kontrast z uwzglednie-
niem odbicia od zestawu filtr - monitor
(dane w/g pomiarow wykonywanych w
Centralnym Instytucie Ochrony Pracy)

% Powloka antyodblaskowa eliminuje 99,91%
Swiatla padajacego na ekran monitora, co
w/g pomiaréw CIOP jest najlepszym
wynikiem ze wszystkich filtrow dostepnych
na rynku

% Polaryzator kolowy pozwala na ponad 400 -
krotna redukcje Swiatla odbijanego przez
ekran monitora co zapewnia parametry
kilkadziesiat razy lepsze od filtr6w innych

~firm

% Zastosowanie szkla hartowanego przedzie-
lonego warstwa polaryzacyjna zapewnia
praktycznie niezniszczalno§é w warunkach
biurowych

A OTO JK WIPADA POROUNANE FILTRA CP

Jezeli kiedykolwiek podczas pracy z
komputerem bolata ci¢ glowa, oczy,
plecy lub ogarnialo ci¢ zle samopoczucie
to znaczy, ze znalazles si¢ pod wplywem
efektu VDT (Video Display Terminal
Effect). Refleksy $wiatla odbitego od
ekranu, oraz tetnienie monitora spowo-
dowalo przemeczenie nerwu wzrokowe-
go, a nastepnie bol glowy i plecow od
przyjmowania niewygodnych pozycji.

CZERSTWO | KOMFORT PRACY.
TVLEKO POLARYZATOR MOZE

m-.wué

FIRMA KTORES MOZESZ ZAUFAC

Za filtrem CP UNIVERSAL stoi 50 lat do§wiadczen
z filtrami polaryzacyjnymi, oraz potezny kompleks nau-
kowo-badawczy, dzigki czemu jest to obecnie zdecydo-
wanie najlepszy filtr monitorowy na $wiecie.

POROWR A

SZKLO OEOWOWE
LUB KRYSTALICZNE

TANIE FILTRY
ZE SZKLA OLOWOWEGO

) [
"

Z BADANYCH FL

B CP UNIVERSAL firmy POLAROID

B najlepszy z badanych filtrow
szklanych bez polaryzatora

i.:rf ill i W= ill

Fronitor uzyty do testdw - (black trinitron z warstwg antyodblaskowas)

PAMIETAN TYLKO FILTR Z POLARYZATOREM ZAPEWWS Of REALNE BEZPIE-

T8 SAUTIA ZAPEWNIG OF ZDROWIE | DOBRE

-~

cﬂg'mwmmu

Z NAJLEPSZYN
BEZ POLARTYZATORAC

Utlumianie ndbié dwiatia
blatego od ekranu

@ pochianiania Swiatla
padajacego

Itiumienie padw. efektu
zwlercladlanego

4 poprawa kontrastu z
uwzgl.odb. od filtru
| ekranu

(B poprawa kontrastu
dla ekranu o wspol
odb. 1%

"SAKO JEDYNY UZYSWAL 10 Pict. KA 10 MOZLYCH W BADANIACH CIOP - 0.”
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