MAGAZYN UZYTKOWNIKOW KOMPUTEROW AMIGA NR 16 / CZERWIEC 2018

M Eh I rmies » Liberation » TurboiSilver » Superbase PricERdETe[s[=)4
I LIIE n vs Vampire » QuickTime » ParN Multidi » Dyski SASI




Spis tresci

JADE&ESPIS

Wspaniaty swiat

WYWIAD:
Amiga jest dla kazdego - grupa Nukleus

HISTORIA:
Dobre rady dla Amigi

SPRZET:

Amibian kontra Vampire

Apollo 040 - bardzo dobra zmiana
Zapomniany standard - dyski SASI
Melody Z2 - prawdziwe 16-bitow
Troche inny dysk - Multidisk Insider 150

AMIGA OS 3:

QuickTime

Wielofunkcyjny port PCMCIA

Kurs programu Lightwave - cz. 5

Design Works

Dagge X

Czy warto pozna¢ jezyk Amiga E?
Biblioteka BGUI

ParNET

Dyskietka ratunkowa - najprosciej - cz. 1
Technologia CD - cz. 2

Directory Opus - konfiguracja FTP

Super Base Pro - re(we)lacyjna baza danych
Niestandardowe przyciski

Turbo Silver

AMIGA OS 4:
Egzotyka na Amidze -cz. 3

MORPHOS:
Szybkie leczenie - SFS Doctor

GRY:

Mat Legala

Gwiezdne opowiesci

Liberation - historia z XXIX wieku

AMIGAZYN

16/2018 (czerwiec)

Redakcja:
Adam Zalepa

Autorzy tekstow:
Rafat Chyta
Witek Klajn

Krzysztof Kli$
Marcin Libicki
Krzysztof Radzikowski
Robert Szacki
Mariusz Wasilewski

Wydawca:
A2 Renata Gralak, £6dz

Projekt oktadki:
Marzena Bukowska

3’AM I GA.net.pI



Wstepniak

Wspaniaty Swiat

Ostatnie dyskusje w sieci doprowadzity mnie to refleksji na temat kondycji naszego
amigowego Swiata. Mozna w nim znalez¢ wiele réznic, ale powinno taczyé nas jedno -
wartos¢ Amigi samej w sobie jako konstrukcji oraz dedykowanego oprogramowania.
Mam jednak nieodparte wrazenie, ze poszczegéblne "frakcje" uzytkownikéw staraja sie
zepchnaé oponentéw w nicos¢ i nie dostrzegaja faktu, ze tym samym neguja duza

czes$¢€ historii Przyjaciotki.

Czy tego chcemy, czy nie - Ami-
gowcy byli podzieleni praktycznie
od samego poczatku. Mozna to za-
uwazy¢ juz na premierze Amigi,
ktora odbyta sie ponad 30 lat
temu. Przedstawiano na niej obok
siebie: czysto rozrywkowe zas-
tosowanie komputera oraz pro-
fesjonalne oprogramowanie, w za-
mysle majgce stanowi¢ konku-
rencje dla
peceta. Brak odpowiedniego ws-

parcia Commodore w poézniejszym

rosnacej konkurencji

okresie nie mogto doprowadzi¢ do
niczego innego, niz podziatdw w
srodowisku uzytkownikow.

Dopoki nasz ulubiony komputer
wiodt prym w elektronicznej rozry-
wce, mozna byto sie tym nie przej-
mowac. Jednak nie da sie ukry¢, ze
oprogramowanie uzytkowe zawsze
"inne”. Nie

byto mielismy

bezposrednich odpowiednikéw
wielu programoéw i cho¢ moim
zdaniem, amigowe wersje byty w
tym okresie duzo lepsze niz na PC,
rynek promowat system MS-DOS
jako jedyny standard. W konsek-
wencji przecietny uzytkownik
peceta jako komputer

uzytkowy, a Amige traktowat jako

widziat

konsole do gier. Miato to swoje
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przetozenie na rozbudowe kom-
putera, az okazato sie, ze produkty
dla rozbudowanych modeli Przy-
jaciotki to tylko mata czes¢ catego
rynku. Nie mogto sie to skonhczy¢
inaczej niz utrata uzytkownikow i
zepchnieciem Amigi do niszy, w

ktorej sie dzisiaj znajdujemy.

Oczywiscie mineto wiele lat i sytu-
acja jest wielokrotnie bardziej
skomplikowana, niz w tym krotkim
wprowadzeniu. Jednak te historie
przytaczam po to, aby pokaza¢, ze
podziaty na

kowcow" i "next genowcow" nie s3

dzisiejsze "klasy-
nieuzasadnione - to naturalna kon-
sekwencja wydarzen sprzed 20 lat.
Réznimy sie pod wzgledem podej-
Scia do sprzetu, oprogramowania,
historii i wielu

rozwoju, innych

spraw. Nie wyklucza to jednak

wspotpracy.

Dzisiaj Amiga jest okreslana mi-

anem komputera ‘'retro” i nie
powinnismy sie na to obrazac.
Rynek

jeszcze raz to, co wydawato sie juz

pozwala nam osiagnac
niemozliwe. Mozemy stworzy¢ pro-
gram, gre czy karte turbo i sprzedac
od Kkiluset do kilku

tysiecy egzemplarzy. Czy to duzo?

je w ilosci

Wszystko
widzenia,

zalezy od punktu
ale z pewnoscig dla
wielu oséb gra jest warta Swieczki.
Aby to wszystko byto mozliwe nasz
amigowy Swiat musi prezentowac
sie pozytywnie reszcie swiata, a nie
traci¢ czas na spory podcinajace
gataz, na ktérej wszyscy siedzimy.
Inaczej zostanie zmarginalizowani,
nawet na matym rynku retro. Chyba
nikt z nas nie chce, abySmy
tworzyli
prawda?

kolejng nisze w niszy,

Amigazyn nadal kieruje sie pogla-
dem, iz kazdy sposob popularyzacji
Amigi jest pozgdany. Dlatego w
tym numerze przeczytacie nie tylko
o czysto amigowych kartach, ale
takze "pecetowym” sprzecie pod-
taczanym do Amigi,
srodowiska uniksowego, a takze
stosowaniu emulatoréw na kom-

uzywaniu

puterach AmigaOne oraz urzadze-
niu Raspberry Pi.

Alternatywy powodujg, ze mamy
istnieje
wieksza szansa na zainteresowanie
pomy-
stami. Oby byto ich jak najwiecej.
Adam Zalepa

wiekszy wybér, a wiec

0sO6b z zewnatrz naszymi



Wywiad

Wywiad:

miga jest dla kazdego

Bronwallia i Menthos

Z cztonkami znanej grupy Nukleus rozmawiamy o demoscenie oraz systemach Amigi
NG. Wywiad jak zwykle przeprowadzit Krzysztof "Radzik" Radzikowski.

Zacznijmy od wprowadzenia: opisz-
cie swdj pierwszy kontakt z kom-
puterem domowym. Czy to byta
Amiga czy jakas inna, mniej typowa
maszyna?

moi

Browallia: Coz,

mieli C64 i inne komputery. Miatem

przyjaciele

okazje pozna¢ Amige 1000, po-
niewaz ojciec znajomych uzywat
tego modelu w multimediach.. W
tej sposob Amiga stata sie wazna
W mojej rodzinie.

Mentos: Jestem entuzjasta Amigi
mieszkajgcym w poétnocnej czesci
Szwecji. Rodzina i dom zajmujg mi
prawie caty wolny czas. Wszystko
zaczeto sie od VIC-a 20, pozniej za-
mienitem go na Commodore 128,
oczywiscie przed zdobyciem Amigi
500 pod koniec lat '80-tych. Uzy-
watem jej gtéwnie do gier, ale

takze do  tworzenia muzyki,

rysowania obrazéw i pisania ra-

portéw szkolnych.

Jaka byta konfiguracja Waszej pier-
wszej Amigi? Czy pézniej mieliscie
tez kolejne modele?

B: Pierwszy komputer stat sie
rodzinnym skarbem. Byta to Amiga
500 z Kickstartem 1.2 i czerwonym
przyciskiem zasilania. P6zniej mi-
atem Kkilka A1200 i A4000 z karta
turbo 040 i kartg graficzng Picasso

IVv.

M: Amige 1200 miatem zaraz po
premierze, a nastepnie sprzedatem
ja, aby kupi¢ A4000. Po wydaniu
AmigiOneXE zdobytem jg i ta
maszyna wciaz jest moim sprzetem
dla Amiga0S4, ale czekam na Tab-
ora.

Jednak w tej chwili do pracy z
Amiga uzywam gtéwnie A1200 lub
emulatora UAE.

Czy uzywacie systeméw Amigi NG?
AmigaOS 4, MorphOS-a, a moze
AROS-a?

B: Osobiscie jestem oldtimerem,
wiec powinienes$ zapytac¢ o to Men-
thosa. On lubi gadzety, natomiast
ja tylko zajmuje sie swoimi siwymi
wtosami (Smiech).

Obaj jestescie cztonkami
Nukleus.
przygoda z demosceng?

grupy
Jak zaczeta sie Wasza

M: Od moich wczesnych lat, gdy
miatem C128 i
kochatem intra i dema. Pod koniec

Amige, zawsze
lat '80-tych miatem kontakt =z
facetem z lokalnej ksiegarni, gdzie
C64, Amiga i
codziennie. Zaproponowat,
dotgczyt do jego grupy Timelords.
Byta to nieznana poétnocno-szwe-

NES byty uzywane
abym

dzka grupa, ktora miata pewne
powigzania z bardziej znang - Har-

manem Kardonem).

Pokazat mi skrypty AmigaDOS, ale
grupa nie wydata zbyt wielu pro-
duktow. Gtéwnie byty to dyskietki z
muzyka i dema typu slideshow ut-
worzone za pomocg skryptéow DOS,
poniewaz nie mieliSmy kodera. To
byt poczatek.

Moja historia NLS (skrot od Nuk-
leus) zaczeta sie po 2000 roku,
kiedy potaczytem sie z Browallia.
szwedzki

Wydawatem magazyn

grup dyskusyjnych o nazwie Azine,

AMIGAZYN 16/2018



w ktorym zaczat pisa¢ artykuty o

scenie. Potem chciat,
przytaczyt sie do Nukleusa jako
edytor ich disk-magéw, wiec to

zrobitem. Zakodowatem i wydatem

bym

kilka matych inter i dem dla Ami-
ga0S4. Pozniej chciatem ponownie
zaczac programowac dla Amigi.

B: Tak, Nukleus jest domem ktory
nalezy odwiedzi¢ i dominuje nad
Droga Mleczng. Zaczatem 1993
roku, ale oznaczatem moje zdjecia
inng ksywa. Nukleus powstat w
1994 roku, wiec w przysztym roku
mamy 25-t3 rocznice.

Dla AmigaOS 4 dostepny jest disk-
mag Versus. Jak to jest mozliwe?
Normalnie scena nie sg zaintere-
sowana systemami NG.

M: Kiedy dostatem AmigaOneXE i
Amiga0S4, zaczatem programowac
mate programy testowe nq Warp3D
i MiniGL. Na Amiga Summer Party
2006 moj przyjaciel chciat, zebym
zrobit co$ na konkurs i zaczatem
tworzy¢ intro Cows and Bubbles. W
tym samym czasie Nukleus wydat
nowe wydanie maga i dodatem
chartsy wewnatrz intro. Nazywa sie
to Cows n Bubbles feat Versus 4.
Potem pomyslatem, Ze fajnie
bytoby zrobi¢ silnik disk-maga dla
Amiga0S4 i zacza¢ pracowac nad
nim, aby moégt zosta¢ wykorzys-
tanym faktycznie jako mag. I taka
jest historia.

Czy mozemy oczekiwaé¢ wiekszej
produkcji AmigaOS 4 (lub innych
systeméw NG) w niedalekiej
przysztosci od Nukleusa? Na przy-
ktad disk-mag lub dyski muzyczne,
ktére nie sg teraz popularne. Inter-

net zmienit wszystko.

AMIGAZYN 16/2018

Wywiad

N oA

N _ //_ 155lE #7
VN L

1l

(A B

Editorial
Credits
The Bringers of Light
GERP Party Report
Scene News
Good Bye Sweet Sixteen
List of Yoters

Left/Right mouse button, Up/Down arrow keys ..... Previous/next page

Left/Right arrow keys,

vonvrnnes Previous/next article

BB T 0, N ¢ 1.r.y o, A
Click on an article title above to view it, use top foolbar for charts,

[=%] Table of Contents

B: Nie zgadzam sie, ze magazyny
dyskowe, a dyski muzyczne nie s3
popularne.
dotrze¢ do szerszej
ale pamietaj, ze internet jest za-

dzis Internet moze

publicznosci,

lezny od sceny Amigi, a nie odwrot-
nie. Tak, mozesz oczekiwa¢ od nas
wiecej produkcji na tych platfor-
mach.

Nukleus wspoétpracuje z
VOID. Czy mam
wydali ptyte z muzyka AmigaOS 4 -
Absolute Dolle 2. Czy bedziecie
razem pracowa¢ nad wydaniem
kolejnych produkcji?

grupa
racje? Ostatnio

B: Dla Versusa jest to wspoétpraca
pomiedzy NLS i VOID, a nasi nor-
wescy koledzy s3 sSwietnymi fa-
cetami. Mamy wspdlne cele jesli
chodzi o Versus.

Ogdlnie rzecz biorgc, music-dyski
sg brane pod uwage, a A.D nie jest
wyjatkiem. Warto wspomnie¢, ze

Nukleus zrobit pierwszy dysk
muzyczny wydany na AmigaOS4 w

2006 roku.

Z karta FPGA Vampire II i demo-
sceng byty
nadzieje. Jednak wyglada na to, ze
grupy scenowe nie s3g zaintere-

wigzane wielkie

sowane zaawansowanymi konfigu-
racjami. Raczej jest tendencja do
wypuszczania produkcji na Amige
500. Dlaczego tak jest? 20 lat temu
procesor 68060 byt "mokrym ma-
rzeniem" kazdego kodera Amigi.

M: Moge moéwic tylko za siebie, ale
zawsze staram sie, aby moje mate
projekty mogty by¢ uruchamiane
na Amidze 500, poniewaz to jest
sprzet, z ktérym wiekszos¢ ludzi
kojarzy Amige w ogéle.

Na prace scenowa mam ograni-
czony czas, dlatego raczej staram
sie robi¢ mate rzeczy dla szerszej
publicznosci.



Wywiad

B: Jesli chodzi o mnie, zalezy mi na
powrocie do korzeni. Tozsamosc
Amigi zostata zbudowana na A500
i uktadach AGA.

Byt tez czas na Power Amige z kartg
graficzng 3D. Ceny tego sprzetu sg
szalone, myslisz, ze ludzie, ktérzy
go kupili, zobacza nowe produkcje
w kolejnych latach?

M: Klasyczne Amigi z PPC? Opus-
citem te scene, gdy moja A4000
zostata "zjedzona" przez kwas z ba-
terii.

Jesli chodzi o Amiga0OS4, MorphOS-
a i AROS-a, nie sadze, ze bedzie
produkcji

Mysle, ze

wiele zwigzanych ze
scena.
scenowcow posiadajacych maszyny
NG nadal uwaza, ze fajniej jest

wykonywac prace na maszynach

wiekszos¢

klasycznych.

Czes¢ starych cztonkéw i grup
wraca na scene. Czy to nowy trend
czy tylko czysta nostalgia? Wiele
swietnych grup, takich jak Potion
czy Encore, nie dziata od lat.

B: Nie, po prostu mamy troche
czasu po wychowywaniu dzieci.
Amiga jest hobby, wiec ten zwigzek
nie zniknie. Jest we wszystkich
zytach starych cztonkow sceny.

Cata demo-scena nie jest tak popu-
larna, jak w latach '80-tych i '90-
tych. Czemu? Czy ta spotecznos¢ ma
szanse przetrwac?

M: Mam nadzieje, ze tak. Wydaje
sie, ze starsi scenowcy powracaja i
zaczynaja wydawac produkty dla
wszystkich  typow  komputeréw
retro. Nie wiem, jak dziata scena na

pecetach, poniewaz nie jestem tym

zainteresowany. Miejmy nadzieje,

ze starzy scenowcy zainspiruja

nowe pokolenie.

B: Tak, przetrwa.
pokolenia urodzone w latach 1960-

Przynajmniej

1980. Potem pewnie czes¢ ich
dzieci bedzie uzywac¢ naszych kom-
puterébw od czasu do czasu, ale
nie ufunduja pierwszego
muzem demo-sceny.

raczej

Jak wyglada poréwnywanie plat-
form Amigi i komputeréw PC w sen-
sie tworzenia dema lub intra? Taki
noob jak uwaza, ze duzo tatwiej
stworzy¢ demo na PC przy uzyciu
wszystkich nowych technologii,
bibliotek i SDK. Napisa¢ super de-
mo na Amige z procesorem 68060

jest trudniej. Co o tym myslisz?

B: Mysle, ze to trudne pytanie,

przynajmniej jesli mowimy o
kodowaniu w asemblerze, a nie w
jezyku wysokiego poziomu. To duzy
wysitek, niezaleznie od platformy.
jezykach wysokiego

poziomu musisz poswieci¢ wiele

Rowniez w

czasu do stworzenia dobrego pro-
jektu,
pieknych efektow wizualnych. Jed-
nak na scenie wszyscy lubimy os-

synchronizacji muzyki i

zukiwac i zawsze mozna ukry¢ zty
efekt za pomoca warstw na pece-
cie, wiec wyglada to "cool".

Takiej mocy nie mamy na Amidze,
dlatego
wygladaja czasami okropnie. Jesli
programista na pececie nie za-

witasnie dema na PC

tuszuje pewnych
prostu wyglada okropnie. Tak wiec,
na Amidze, jesteSmy w bardzo do-
brej sytuacji,

spraw, to po

zwtaszcza, ze old-
szkota nie jest anomalig w sto-
sunku do okres$lenia "mniej znaczy

wiecej".

To tak, jakby$ bat sie bycia nago,
wiec przykryjesz sie wieloma efek-
tami. Poréwnaj chocby Gwiezdne
Wojny czes¢ VIII z Gwiezdnymi Wo-
jny czesc¢ IV. Mysle, ze Adam i Ewa
powinni byli
kwiaty. Ok, teraz wchodze w gte-
boka filozofie,
skoncze.

uzy¢ doniczki na

wiec na tym

M: Aby uzyska¢ co$ animowanego
na ekranie i odtwarza¢ muzyke -
jest oczywiscie tatwiej w systemie,
w ktérym mozesz mie¢ duzo za
darmo, korzystajgc z bibliotek i sil-
nikow. Mysle, ze jest to jeden z
probleméw z pozyskiwaniem no-
wej krwi na scenie retro. Musisz
zrobi¢ bardzo duzo, zanim za-

czniesz rysowac¢ cokolwiek na

ekranie.

Dla mnie jest to jednak takze mo-
tywacja, aby pokona¢ przeszkody i
nauczyc sie, jak korzystac¢ ze sprze-
tu na rézne sposoby.
Czego brakuje na platformach
Amigi - chodzi o narzedzia, ochrone
pamieci?

M: Nowoczesnej przegladarki i wie-
kszej bazy uzytkownikow.

Obecny rynek Amigi dzieli sie na
trzy systemy NG i 68k. Moze ten
"wielki podziat" prawie 20 lat temu
zabit jakakolwiek nadzieje na ura-
towanie Amigi?

B: Nie, nie zgadzam sie z toba.
Gdybysmy nie mieli tych réznych
systemow, niektorzy ludzie mogliby
opusci¢ nasze srodowisko. Po pro-
stu nie mozemy zmieni¢ trendow,
wiec po prostu je zaakceptujmy?
By¢ moze Mentos ma inny poglad
na ten temat.

AMIGAZYN 16/2018
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M: Amiga nie jest tatwa do "zabi-
cia’, ale mysle, ze nadzieja na ura-
towanie marki umarta, gdy Com-
modore zmniejszyto fundusze na
rozwoj. Poézniej nie pojawit sie juz
zaden realistyczny pomyst na
rozwoj, ktéry posunatby platforme
do przodu. Przez to Amiga zatrzy-

mata sie w rozwoju,

Jednak caty czas pozostato tu
jeszcze wiele zycia. Na wszystkich
platformach NG wystepuja rozne
ruchy, a na Amige klasyczng po-
jawia sie sporo nowych urzadzen i
sposoby na
starego sprzetu przy zyciu, na przy-

nowe utrzymanie

ktad, gdy trzeba wymieni¢ czesci.

Amiga nigdy nie wrdci do swoich
dni Swietnosci, ale pozostanie przy
zyciu tak dtugo, jak my, jako spo-
tecznos$c¢ tego chcemy.

Jaka Amige modgtbys doradzi¢ no-
wym osobom? Klasyczng, NG czy
emulacje?

MAGAZYN

AMIGA NG

AmigaOS 4 - MorphOS - AROS

(3) 022018

€os TY zrobil dla swajego NG 2

B: Dowolng Amige.
Jak dotaczy¢ do grupy demo-
scenowej?

B: Céz, jesli masz pasje, nie bedzie
Ci trudno dotaczy¢. Musisz tylko
wiedzie¢, co chcesz wnie$¢ do
sceny, a potem po prostu to zrobic.

Jacy ludzie sg potrzebni w nowo-
czesnej grupie? Koder, muzyk, a
moze nadal swapper?

B: To pytanie jest zawsze interesu-
jace i zmienia sie z czasem. Znowu,
jesti
cokolwiek chcesz, o czym wspom-

masz pasje, mozesz zrobi¢
niate$ powyzej. Ja mysle, ze bardzo
wazne jest pytanie o kierunek, w
ktéorym chcesz poprowadzi¢ swoja
grupe. Twoja grupa jest jak marka.
W przypadku niektérych grup po
prostu spodziewano sie, ze potenc-
beda prezen-
towali wysoka jakos¢, inaczej byli

jalni  cztonkowie

odrzucani.

AMIGA NG

AmigaOS 4 - MorphOS - AROS

(4) 03/2018
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Niektoérzy ludzie mogg po prostu

wykonywac¢ skrypty dla wersji
demo, dziata¢ jako webmasterzy, a
nawet zwykli uzytkownik mediéw
spotecznosciowych - to tez jest

dzis$ potrzebne.

Uzytkownicy Amigi sa coraz starsi.
Czy nie jesteSmy zbyt starzy na
demo-sceng?

M: U mnie liczba godzin spania na
przyjeciach wzrosta, patrzac wstecz
15-20 lat. Aby méc chodzi¢ do
miejsc, gdzie spotykaja sie
ludzie o tych samych zaintere-
sowaniach, nie mozna by¢ za sta-

inni

rym.

Pozdrowienia!

dla
naszych przyjaciot i

Pozdrowienia wszystkich

sympatykéw
Versus. Dla rodziny i resztki spo-
tecznosci Amigi.

Dzigkujemy za rozmowe.

Nowy magazyn
AMIGA NG

na papierze!

Szukaj na:

DAM IGA.net.pI




Historia

Dobre rady
a Amigi

Poswiecamy wiele czasu na analize zalet i wad Amigi z punktu widzenia Polskiego
rynku w latach '90-tych. Uzytkownicy zza Oceanu widzieli ten temat inaczej. Mysle, ze
historycznie warto przypomnieé, co méwiono o Przyjaciétce w 1995 roku. W Polsce byt
to okres rozkwitu popularnosci Amigi, a w USA myslano juz raczej o przysztosci.
Ponizszy tekst jest kompilacjg opinii, jakie mozna spotka¢ na amerykanskich stronach
w sieci z punktu widzenia okresu sprzed 30 lat.

Jako wielki fan Amigi, bardzo chci-
atem przeczytac¢ o planach Escomu
na nowa Amige i mozliwosciach
dobrego

programistom,. Co wazniejsze, mi-

zapewnienia wsparcia
atem nadzieje na odpowiednie ws-
parcie i marketing, aby zachecic¢
uzytkownikéw do zakupu komput-
erow Amiga. Sadze, ze producent
od poczatku bardzo mato koncen-
trowat sie na rozlegtym rynku

Stanow Zjednoczonych.

Sprzedaz Amigi w USA z pewnoscia
byto traktowane jako wyzwanie,

poniewaz wiekszos¢ kupujacych
komputery gtéwnie dbato o kom-
patybilnos¢ z systemami MS-DOS i
rynek  potnoc-

noamerykanski jest na tyle duzy, ze

Windows, ale

nie mozna go ignorowac.

Przez lata poswiecitem temu ob-
szarowi wiele przemyslen i mam
dziesie¢ podstawowych sugestii,
ktére mogtyby pomoc sprzedaz Es-
comowi bardzo wiele komputeréow
Amiga w USA i Kanadzie.

Rozpoznaj zalety Amigi

Jesli porownamy tylko wyjsSciowa
cene do wydajnosci, komputer
wydawat sie wyprzedza¢ konku-
rencje. Jednak pod wzgledem sa-
mej grafiki i wydajnosci procesora,
procesory SVGA i Pentium byty
duzo szybsze od Amigi. Jednak
lat '90-tych,
Przyjaciotka byta wciaz sita, z ktora

jeszcze w potowie
nalezato sie liczyc.
Cechy takie jak "Plug and Play”

peryferyjnych, gdzie
Amiga byta pionierem ze swoim

urzadzen

unikalnym systemem AutoConfig
oraz tradycja innowacyjnego opro-
gramowania to atuty, ktére Amiga
mogta szeroko reklamowac. Ni-
estety do takich informacji trzeba
byto sie
jna zaleta jest wykorzystanie urza-
dzenn peryferyjnych SCSI, ktore

mimo wiekszych kosztow sg takze

raczej "dokopywac". Kole-

szybsze niz zwykty port IDE, a takze

bardziej rozszerzalne i wszech-

stronne.

Moim zdaniem
wada Amigi
1995
nosci z systemem MS-DOS.

jedyng powazng
z punktu widzenia
roku byt brak kompatybil-

Znajdz grupe docelowg

Rynek Amigi
trowat sie zawsze na grach. Byta to

w Europie koncen-

nisza, do ktorej
zreszta A1200. Amerykanie nie
pomysla o zakupie maszyny z

zaprojektowano

klawiaturg do wykorzystania jako
do gier. Dlatego nie
nalezy im "sprzedawac” pomystu na
sprzet do grania, ktory przy okazji
moze by¢ réwniez uzywany jako

maszyna

komputer uzytkowy., albo przegrasz
nieszczesliwie.

Amerykanie, gdy chca kupi¢ kom-
puter, oczekuja czegos$ wydajnego i
rozszerzalnego. Ponadto nie nalezy
oczekiwac, ze cel zostanie osiag-
niety wytacznie poprzez oferte za-
kupu komputera, ktéry jest "inny’,
bo nie jest ani komputerem PC ani
Macintoshem.

AMIGAZYN 16/2018
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Uwazam, ze zamiast tego mozna
byto wyrézni¢ trzy konkretne typy
uzytkownikoéw, ktérzy byliby zain-
teresowani zakupem Amigi, a takze
jej pézniejsza rozbudowa.

Wiele niestandardowych rozwigzah
nie zalezy od MS-DOS ani nie
sprawia zadnych innych szczegol-
nych probleméw
kompatybilnoscia
nia. Programista opracowujacy pro-

zwigzanych z
oprogramowa-

gram do gromadzenia danych dla
przedsiebiorstwa lub systemu in-
detal-
icznego chce tylko solidnej i tatwej
platformy pro-
gramistycznej, ktéra moze szybko
swojej
przyktad wiele takich programoéw
zostato napisanych na komputerze

wentaryzacji dla sklepu
do utrzymania

wdrozy¢ w firmie. Na

PC przy uzyciu Linuksa, poniewaz
tworcy byli pod wrazeniem wbu-

dowanej sieci, systemu pro-
gramistycznego i niezawodnej
wydajnosci.

Amiga ma podobne zalety, w tym
bardzo mate wymagania dotyczace
pamieci,
wielozadaniowg i tatwy do zapro-
gramowania interfejs uzytkownika.

oferuje wydajng prace

Aby umiejscowi¢ Amige na tym
rynku, Escom powinien po prostu
reklamowac¢ sie w czasopismach
czytanych
opisujac techniczne zalety plat-
formy Amiga i dostarczy¢ kompila-
tor C lub C++ (na przyktad SAS C) za
niskg cene. Mozna byto nawet
rozwazy¢ dotaczenie kompilatora C
do systemu operacyjnego.

przez  programistow,

Druga sprawa to Internet. Dzisiaj
mamy pewne ktopoty zwigzane z
obstuga
dowanych aplikacji webowych, ale

szyfrowaniem i rozbu-

w 1995 roku sytuacja wygladata in-
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aczej. Podstawowym wymaganiem
byt system z szybkim Ethernetem,
sporg wydajnoscig dysku twardego
stosem TCP/IP.
zapewniata

oraz
Amiga
dzieki portom SCSI oraz pakietom

stabilnym
to wszystko

AmiTCP i Miami. Dostawcy, ktérzy
wymagali najwyzszej wydajnosci,
NetBSDi. Aby
sukces na tym
Amiga powinna mie¢ dedykowane
karty Ethernet dostepne za niska
cene. Pakiet AmiTCP z AmigaDOS

powinien by¢ reklamowany w pub-

mogli uruchomi¢

odnies¢ rynku,

likacjach internetowych. Nawet w
Polsce okoto roku 1995 pisano
jeszcze o mozliwosciach podtacze-
nia Amigi do sieci w niektorych
niestety

szerszego wsparcia producenta.

czasopismach, zabrakto

Miliony ludzi - od hobbystéw po
profesjonalnych programistow, od-
kryli korzysci ptynace z uruchamia-
nia na swoich komputerach sys-
temoéw operacyjnych Linuks oraz
FreeBSD. Ponadto Uniks (na PC i
stacjach roboczych) byt powszech-
nie uwazany za solidny system op-
eracyjny odpowiedni dla niemal
kazdej waznej aplikacji. Amiga mi-
ata przez chwile przewage w
postaci dwoch darmowych klonéw
Uniksa,
jest takze bardzo podobny do

Uniksowej filozofii obstugi.

oprécz AmigaDOS, ktoéry

Aby zaproponowa¢ Amige uzyt-

kownikom  Uniksa, wystarczyto
wykona¢ te same kroki, co na po-
zostatych rynkach,

dawac niedrogie Kkarty Ethernet,

czyli sprze-
zestawy developerskie C++ oraz
reklamowac¢ sie w publikacjach
Unix opisujgcych zalety techniczne
Amigi. Nie zrobiono tego, a S$wiat
szybko uciet do przodu, nie tylko
pod wzgledem sprzetowym.

Historia

Informacje moéwigce o przeniesie-
niu systemu Amigi na procesory
Risc oraz dalszym rozwoju chipsetu
AAA,. takze byty kon-

testowane. Pisano, ze s3g bardziej

czesto

optacalne innowacje, ktére mozna
wprowadzi¢ szybciej. Doskonatym
przyktadem jest naped Iomega Zip,
ktory bytimponujacy, poniewaz
taczyt w sobie niska cene, wysoka
pojemnos$¢ i wydajnos¢ z wytrzy-

matg konstrukcjg i cicha praca.

Firma Power Computing, twoérca

klonobw  PowerMac  montowata
napedy Zip w swoich komputerach.
Amiga powinna zrobi¢ to samo. W
koricu Amiga 4000 ma wbudowany
port SCSI, dlaczego wiec nikt z tego
nie skorzystat?

Jesli do kazdego komputera
zostatby dotaczony wewnetrzny
naped Zip,

powszechniac¢ system operacyjny i

mozna byto roz-
dotaczone oprogramowanie na po-
jedynczym nosniku, co umozliwi
uzytkownikom bezposrednie uru-
chamianie oprogramowania Llub
zainstalowanie catosci na dysku
twardym w razie potrzeby. Po-
mogtoby to rdéwniez w obstudze
podczas

systemu.

systemu ewentualnych
Tego

proste rozwigzania sg czyms, czego

awarii rodzaju
Amiga naprawde potrzebowata.

Wiele
tykowato zapowiedzi

0s6b zdecydowanie kry-
poswiecenia
zbyt duzej ilosci czasu na rozwdj
dtugoterminowych projektéw, ta-
kich jak obstuga technologii Risc. Z
drugiej strony, czes$¢ uzytkownikow
widziata tez wady w prébach
wprowadzania "niskiej” technologii
znanej z owczesnych klonow PC,
takiej jak dyski twarde IDE, ktore

nie maja mozliwosci otwartego



Historia

rozszerzenia jak SCSI. Wszystko to
miato powodowac, ze Amiga nie
bytaby inna od zwyktego klonu PC.
Jak widac, juz wtedy byto jasne, ze
nasz ulubiony komputer musi miec
pomyst na siebie i konsekwentnie
go realizowac.

Nalezato stworzy¢ niedrogg, ale
wydajng maszyne. Amiga 1200 byta
zbyt staba, aby sprzedawac sie na
rynku amerykanskim. Dlatego to
A4000 powinna by¢ podstawowym
systemem. Powinien pojawic¢ sie
ekonomiczny zestaw Amigi 4000,
by¢ moze z szybkim 68030 zamiast
68040, ok. 4 MB pamieci RAM,
twardym dyskiem 800 MB i mniej-
szg obudowa desktop,
nowej wiezy. Producent nie powi-

zamiast
nien obniza¢ ceny usuwajac na-
jwazniejsze funkcje, takie jak SCSI,
koprocesor czy uktad zarzadzania
pamiecia. Maszyna bez FPU i MMU
nie moze uruchamiac¢ Uniksa, poza
tym s3g to funkcje, ktére dawaty
Amidze konkurencyjng przewage.
Komputer powinien zostac na state
zwigzany z systemem operacyjnym
i podstawowymi
takze napedem Zip. Uzytkownik

aplikacjami, a

powinien moéc od razu korzystac z
niedrogiego monitora VGA.
Reklamuj sie na rynku

Gtéwnym powodem
niepowodzenia Commodore na
rynku byto to, Zze nie wydawali
skutecznie swoich pieniedzy na
reklame. Firma Escom nie powinna
prébowa¢ reklamowac¢ sie w
Stanach Zjednoczonych za posred-
drogich
telewizyjnych, ani tez nie powinna

nictwem kampanii
polegac na reklamie szeptanej. Do-
brym rozwigzaniem mogtoby nato-
miast by¢ skierowanie gtéwnej sity

marketingowej na

technicznych
publikacji w magazynach

branzowych.
Zapewnij kanaty sprzedazy

Kolejnym obszarem, w ktérym nie

powiodto sie Commodore, byta
préba sprzedania Amigi za posred-
nictwem masowych kanatéw
sprzedazy detalicznej, takich jak
domy towarowe i sklepy dyskon-
towe. W koncu Amiga nie bedzie
sie podobac przecietnemu
Amerykaninowi, ktéry chce gtéwnie
kompatybilnosci z komputerami
PC. Po co wiec starano sie kierowa¢

swoje dziatania w taki sposéb?

Pracownicy
sprzedazg detaliczng beda wyma-
gac duzego

zajmujacy sie

przeszkolenia,
poniewaz wielu z nich nigdy nie
styszato o naszym komputerze, a
wiec miatoby trudnosci z jego ob-

stuga i sprzedazga. Ten problem
zresztg wystepowat w europejskich
sklepach Escomu. Przyktadowo w
sklepach w Polsce gtéwnie rekla-
mowanym sprzetem byt PC, a o
Amidze wielu pracownikéw nie

miato zadnych informacji. Czysty

absurd.
Zamiast tego, mozna byto
sprzedawa¢ Amige za posred-

nictwem sprzedazy wysytkowej i
poprzez sie¢ dealerobw w matych
sklepach komputerowych. Wiele z
tych sklepéw pozostato na rynku
po bankructwie Commodore, ale
zaczety sprzedawac PC lub Macin-
toshe. Tacy
byliby
sprzedazg Amigi, gdyby byta realng
opcja.

ludzie z pewnoscia

Znowu zainteresowani

Dlaczego nie stworzono numeru
telefonicznego, aby ludzie mogli
zadzwoni¢ i poprosi¢ o najblizszy

AMIGAZYN 16/2018
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adres dystrybutora Amigi? Tego
typu rozwigzania stosowato wiek-
szo$¢ firm odnoszacych sukcesy, a
nie jest ani trudne w realizacji, ani

bardzo drogie.

Mimo Zze docelowi odbiorcy Amigi
w USA nie potrzebowali zachowa-
nia zgodnosci z MS-DOS codzien-
nie, ten standard byt juz wtedy na
tyle wszechobecny, ze prawie
kazdy uzytkownik wymagat mozli-
wosci  uruchamiania
DOS w razie potrzeby. Commodore
opracowat ptyte 486 Bridgeboard,

programow

ale nie zostata ona pdzniej zmody-
Wszystko,
zrobi¢, to zaktualizowa¢ parametry

fikowana. co nalezato
przynajmniej do procesora firmy
AMD 486DX4 100MHz, ktory byt szy-
bki, w 100% kompatybilny z In-
telem i bardzo przystepny.

Mowiagc

najprosciej, jesli

kownik w fabrycznym

uzyt-
zestawie
dostawatby "dwa komputery" w ce-
nie jednego, z pewnoscig nie
zmienitby szybko sprzetu, zaktada-
jac wsparcie producenta lub dys-
trybutora. Dodatkowo wtedy juz byt
dostepny ShapeShifter, doskonaty
emulator Macintosha, tak wiec fak-
tycznie uzytkownik otrzymywatby
prawdziwy zetsaw All-In-One.

Zapomniano takze o programis-
tach. Jak wspomniatem powyzej,
zapewnienie dobrego kompilatora
jezyka C++ i Srodowiska pro-
gramistycznego miato kluczowe
Programisci

otrzymac¢ dokumentacje

znaczenie. powinni
rowniez
do programowania Workbencha 3.1
ktore nie byty

dostepne od czasu bankructwa

i inne materiaty,
Commodore. Aby zaoszczedzi¢ na

wydatkach, nalezato udostepnic te
informacje na stronie WWW.
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Dotychczasowi uzytkownicy Amigi
mogliby dosta¢ podziekowanie, na
przyktad w formie mozliwosci
tanszego zakupu systemu 3.1 lub

dodatkowego oprogramowania.

Amiga powinna pozostac¢ sprzetem
relatywnie tanim, zamiast probo-
wac byc¢ nastepnym Macintoshem.
Escom powinien skupi¢ sie na

niszach rynkowych, ktére na-
jbardziej docenig Amige. Podobnie,
Amiga nie powinna zamieniac sie
w komputer PC, poniewaz sg to

dwa bardzo rézne rynki.

Gdy przeanalizujemy
poglady,
powody niedostatecznego sukcesu
systemoéw Amigi NG. W duzej czesci
s3 one zaprzeczeniem nie tylko

powyzsze
szybko mozna dostrzec

pierwotnej idei Amigi, ale po

prostu oczekiwan uzytkownikéw
Przyjaciotki. Zerwanie
sprzetowej i programowej spowo-
dowato kolejne problemy. Wprowa-

dzenie procesoréw PowerPC nie

ciggtosci

miato odpowiedniego wsparcia, na
skutek czego wielu uzytkownikow
na state odwrécito sie od Amigi.

Oczywiscie, moéwie teraz o czasie
jesti
uzytkownik komputera traktowany

nieco poézniejszym, ale

Historia

jest jako wysokiej klasy specjalista,

nie mozna oczekiwa¢ duzej
sprzedazy produktéw. A tak wtasnie
byto, bowiem instalujgc PowerPC w
Amidze 1200 czy 4000, trzeba byto
pokona¢ problemy niezrozumiate
dla przecietnego gracza czy osoby
zainteresowanej uruchomieniem
swoich ulubionych programow na

nowej maszynie.

Zdecydowatem
sytuacje sprzed tylu lat, aby
pokaza¢, jak wiele podobienstw
mamy dzisiaj.

sie przypomnie¢

Chcemy rozwoju
bazy

uzytkownikoéw i zainteresowania ze

oprogramowania, wiekszej
strony mediéw gtéwnego nurtu
Moze wiec nalezatoby stworzy¢
podobny zestaw cetow do osiag-
niecia, przystajacy do realiéw roku
2018?

To mogtoby by¢ zadanie dla Trevora
Dickinsona i firmy A-Eon. Natomi-
ast dalsze dziatania powinny byc¢
pochodng gtéwnych zatozen, a nie
na odwrét. Niezaleznie od tego, czy
Amiga moze powroci¢ w lepszej
kondycji na masowy rynek, stawia-
jac wszystko "'na gtowie", nic do-
brego nie osiggniemy.
Opracowat: Marcin Libicki
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Amibian
kontra Vampire

Technologia FPGA nie jest ulubiona przez Amigowcéw. Duzo sie mowi o emulacji i
wiele 0s6b przyjmuje postawe wyczekujgca. Niebawem ma pojawié sie zewnetrzna
wersja urzadzenia posiadajgcego wsad Vampire. No wtasnie, jak je nazwac? Autorzy
okreslaja je po prostu jako "Vampire Stand Alone". Ma to by¢ nowoczesna implemen-
tacja Amigi, ktora bedzie dziata¢ niezaleznie od oryginalnego sprzetu, do tego zdecy-
dowanie szybciej niz aktualnie dostepne karty Vampire. Obok tego catego zamiesza-
nia mozemy uruchomié¢ emulator Amibian na Raspberry Pi. Cena tego sprzetu jest
niska i pisaliSmy juz o nim w poprzednim numerze Amigazynu. Teraz poréwnajmy dzi-
atanie obu rozwiazan, ktére dzieli bardzo wiele - dziatanie i cena, ale réwnoczesnie
wiele taczy - mozliwos¢é uruchomienia tego samego oprogramowania.

Karty z serii Vampire powstajg w
wielkich bélach i mozna o nich
przeczyta¢ wiele dobrego, ale tyle
samo ztego. Uzytkownicy s3 za-
zwyczaj zadowoleni, cho¢ zdarzaja
sie tez osoby,
odpowiada zaréwno sposob wyko-
nania kart, jak i dziatanie. Osobis-

cie mam ambiwalentne odczucia,

ktorym  nie

bowiem "Wampir" nie dziata ani tak
dobrze, jak tego bym chciat, jak i
tak zle jak przedstawiaja to przeci-
FPGA. O zas-
trzezeniach pisalismy w poprzed-

whnicy technologii

nich numerach Amigazynu, nato-
miast w tym artykule chciatbym sie
skupi¢ na samej wydajnosci w
poréwnaniu do najnowszego

wynalazku, jakim jest emulator
Amibian dziatajgcy na Rasbperry Pi.
Czy te moga byc

stosowane zamiennie w pozyty-

rozwigzania

wnym skutkiem?

Zacznijmy od tego, ze takie porow-

nanie zasadniczo nie powinno
mie¢ w ogole miejsca. Amibian jest
emulatorem programowym, nato-
miast wsad kart Vapire to imple-
mentacja chipsetu Amigi oraz do-

datkowych funkcji.

Jednak z punktu widzenia
uzytkownika sg to urzadzenia
pozwalajace osiggna¢ podobng

funkcjonalnos$¢, a juz niedtugo ma
pojawi¢ sie Vampire "stand-alone’,
czyli wersja zewnetrzna nie wyma-
gajaca do dziatania ptyty gtéwnej
Amigi. Tak wiec z produktowego
punktu widzenia mamy coraz wiek-
szg zbiezno$¢, cho¢ oczywiscie
wewnetrzny sposob dziatania jest
zupetnie inny.

Do moich testow postanowitem

podejs¢ jak najbardziej chtodno,

czyli poréwnac pod wzgledem szy-
bkosci w najbardziej obiektywnych
warunkach. Dlatego od razu odrzu-
citem wszelkie programy typu Sys-
czy AIBB,
wydajnosc jedynie teoretycznie. Co

Info ktore pokazuja
z tego, ze na wykresie zobacze 200
operacji na sekunde, skoro w prak-
tycznym uzyciu programu typu
Maxon Cinema nie zostanie to os-
iggniete?

Nie da sie ukry¢,
bedziemy sie przyzwyczajen i up-
rzedzen nabytych przez lata, dlat-

ze nie poz-

ego proponuje uruchomi¢ sprzet i
sytuacje przez
ktoérego

ocenic pryzmat

oprogramowania, uzy-

wamy najczescie;j.

W moim wypadku, opré6cz wspom-
nianego juz Cinemy 4D, beda to
jak LHA i

programy takie Page

AMIGAZYN 16/2018
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Stream, a takze gra "Nemac IV',
czyli moja ulubiona strzelanka 3D.
Ponadto postanowitem uruchomic
program testujacy, ktory jest mato
popularny i pokazuje wynik inaczej
niz wczesniej wymienione tytuty.
Aby sprawe skomplikowac jeszcze
bardziej, mimo wszystko zaczne od
SysInfo, do ktérego odnosi sie
Za chwile
przekonacie sie, ze uruchamianie

wielu Amigowcow.
tego programu na emulatorze nie
ma zadnego sensu, poza poprawie-
niem sobie humoru.

Na zamieszczonych ilustracjach
widac, jak prezentujg sie wyniki na
Amidze z kartg Vampire oraz na
Raspberry Pi. W zasadzie mozna je
bo
uzyskuje lepszy rezultat, nie jest to
wielka rdéznica. W tym momencie
zwolennicy emulacji

porownag, cho¢ Amibian

na Malince
twierdza, ze jest to platforma na
tyle szybka, problemu
przeskakuje wszystkie prawdziwe
procesory 68k, a nastepnie nabiera
rozpedu.

iz bez
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Sytuacja zmienia sie radykalnie,
gdy uruchomimy program, ktory ma
wykona¢ konkretne czynnosci. Aby
zachowac obiektywizm zain-
stalowatem Maxon Cinema z tego
samego archiwum i
dostepne przyktady. Wyniki
mieszczam w tabeli. Niestety
sie, ze Amibian jest

znacznie wolniejszy, ale jeden pro-

wczytatem
za-

okazuje

gram nie jest jeszcze zadnym wyz-
nacznikiem. Moze po prostu trafil-
iSmy na nietypowy kod? Zaz-
naczam, ze konfiguracja programu
byta ustawiona na opcje "Fastest”
oraz "JIT", co powinno dac¢ najwiek-

szg mozLliwg szybkos¢.

Nastepnym programem byt Page
Stream 4, na ktérym tworze wiele
prostych dokumentéw PDF. Tym
razem wczytatem do niego grafike
bitmapowa pobrang z sieci. Wynik
jest jeszcze bardziej jednoznaczny -
Amibian nie moze by¢ konkurencja
dla "Wampira" pod wzgledem szy-
bkosci dziatania. Nie ma co sie tu-
taj rozwodzi¢, bowiem widac to juz
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na etapie wczytywania bardziej

rozbudowanego projektu, ktory
program pokazuje w formie paska
postepu. Na marginesie, oba

rozwigzania nie majg takze nic do
powiedzenia przy Page Streamie
uruchomionym na MorphOSie na
PowerBooku G4, ale to zupetnie
inna historia.

Jako uzupetnienie testow pobratem
z Aminetu program "SpeedTest’,
ktory pokazuje liczbowy wynik na
podstawie tylko jednego algo-
rytmu. Tym razem wynik na Amib-
ianie oznacza 6-krotng wydajnos¢
nierozbudowanej Amigi 1200. Dla
poréwnania program uruchomitem
rowniez na Amidze 1200 z proce-
sorem 020/28 MHz i
zblizony.
pozwalajgca na wygodng prace na
Workbenchu, ale biorgc pod uwage
moje oczekiwania, nie da sie ukryc¢

wynik jest

Jest to  wydajnosc

- jest wolno.

Czy mamy tu same wady? Oczywis-
cie, ze nie. Sprébujmy teraz uru-
gre
"Nemac IV. Po wigczeniu opcji
"Fast Copper”
ieniach okazuje sie, ze w trybie

chomi¢ wspomniang juz

i zblizonych ustaw-

petnoekranowym 320x256 mamy
super ptynng animacje. Tego nie
osiagniemy na zwyktym procesorze
020 czy 030, ale na karcie Vampire
ptynnos$¢ bedzie bardzo podobna.
Nie robitem pomiardw ilosci klatek
na sekunde, ale wizualnie gra
wyglada podobnie. Sktania mnie to
do zadania pytania: czy Amibian
jest szybki sam w sobie, czy opiera
JIT,

wykonywanie

sie gtéwnie na technologii
ktéra przyspiesza
powtarzalnych operacji?
Pewng

odpowiedzia moze byc¢

préba uruchomienia na Raspberry
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Pi systemu, ktory dziata takze na
innych platformach. Mam ma mysli
Debiana,
podobnie jak na procesorach typu
Athlon64 pierwszej
generacji, w zaleznosci od kodu -
32- lub 64-bitowego. Z tego wynika,
ze bardzo wiele zalezy od optymal-

ktory zachowuje sie

lub drugiej

izacji, natomiast Amibian wywodzi
sie z WinUAE, ktory zawsze byt szli-
fowany dla procesoréw x86. Z tego
punktu widzenia nie mozna sie
dziwi¢, ze JIT dla ARM-a nie dziata
tak szybko, jak moglibysmy tego
oczekiwac.

Niezaleznie od powyzszego, jezeli
Amibian ma nam stuzy¢ gtownie
do uruchamiania gier typowych dla
Amigi, spetnia swoja role znakomi-
cie. Podtaczenie do telewizora CRT
Composite daje
Swietny efekt, a obraz na moni-

przez  ztgcze
torze LCD mozemy dostosowac za
pomoca rozbudowanych opcji kon-
figuracyjnych. Niestety obstuga nie
jest najtatwiejsza i polega na edy-
cji pliku tekstowego z parame-
trami, a wiec mozna powiedzie(, ze

# %
wi :inpil'y_ym_lurhm_?l « JPH
1
adiie_Anibian
sexe_guide

dziata to podobnie do E-UAE uru-
chomionego na Amidze NG.

Niestety uruchamianie starych gier
to jedno, a wydajnos¢ w bardziej
zaawansowanych programach to
Dlatego
poleci¢ Amibiana os-

zupetnie inna sprawa.
trudno mi

obom, ktére chca mie¢ zamiennik

[E] Paths

=1 Configurations
® CPUand FPU
® Chipset

¥ ROM

¥ RAM

= Floppy drives

i3 Hard drives / CD

Vouse Speed: |

2 Display PO I
%% Sound o —
& Input o —
& Miscellaneous U7 Y —
ld Savestates Y] —
2 OnScreen

Reset Quit

[ Custom Control

Port0: |dPad as CD32 cont v/

Port1: |dPad as joystick

v Autofire Rate: Medium |

N 2x
[ Enable mousehack

Tap Delay: Normal v

------ v . E— hd
------ R - e——— A
------ v B ... B
------ = DOWN: <eccecmmccmmeee
------ v Right: |-------c-nneeee- A
Ste

15

-

ara g

s R b
1D T ARG PNDra Do T

IR

i)

B 7=
RS LT TP A G e L

szybkiej Amigi. Mozemy oczywiscie
dobra¢ programy w taki sposoéb,
aby osiaggna¢ duza wydajnos¢, ale
wtedy musimy "bawi¢ sie" w
tworzenie zestawu  wyspecjali-
zowanego do dziatania na Malince.
strony, wystarczy uru-
chomi¢ demo "State of the Art’, aby

zobaczy¢ zwolnienia animacji i

Z drugiej

muzyki w niektorym momentach.
Nie tak powinno to wygladac.

Mam nadzieje, Ze zapowiadane
kolejne wersje Amibiana beda
bardziej dopracowane, a Raspberry
Pi w wersji 1,4 GHz oraz by¢ moze
kolejnych, pokaze
pazury. Dzisiaj Amibian moze byc¢

prawdziwe

doskonatym zamiennikiem Amigi
wyposazonej w procesor 020-030
oraz karte graficzng, bo system Pi-
casso96 uruchomimy bez prob-
lemu. To bardzo wiele jak na sprzet
kosztujgcy okoto 300 zt, a do-
datkowo pozwalajgcy uruchamia¢
mase
gramowania.

innego, ciekawego opro-

Mariusz Wasilewski

AMIGAZYN 16/2018
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Apollo 4040

Bardzo dobra zmiana

Dawno temu chodzitem czesto na gietde komputerowa. Bytem tam jako kupujacym a
pbézniej sprzedawatem dyskietki z grami na Amige. Wtedy byto to podobno legalne, a
przynajmniej nie spotkaty mnie z tego powodu zadne nieprzyjemnosci. Pamietam
czas, gdy rozbudowywatem swoja Amige 1200. Miatem Blizzarda 030/50, a kolega
obok kupit sobie Blizzarda 040/25. Pewnego razu powitat mnie stowami: "040 rulez!".
Nie mogtem tego zdzierzy¢, dlatego postanowitem zebra¢ fundusze i sprébowac kupié
A4000. Szybko do mnie dotarto, ze fabryczna karta z procesorem nie jest najszybsza,
ale niedtugo pézniej w moje rece wpadta tytutowa karta Apollo.

Firma ACT wypracowata sobie do-
latach popu-
Oferowata przyz-

bra reputacje w
larnosci Amigi.
woite karty turbo w rozsgdnych ce-
Apollo 4040 to
najlepsza linia z procesorem
68040, kontrolerem SCSI, czterema
gniazdami SIMM i
procesora pracujgcego z szybkos-
cig 40 MHz.

nach. Karta

chtodzeniem

Sama karta miesci sie w gniezdzie
procesora w obudowie desktop lub
tower Amigi 4000. W przypadku
A3000 dostepna byta nieco inna
wersja, ktéra pasuje, poniewaz
uzywa tylko dwoch gniazd pamieci
SIMM. Instalacja jest dos¢ prosta,
komputeréow  A4000
Desktop musza wyjac tylng zatoke

na dyski twarde, wyja¢ oryginalng

wiasciciele

karte procesora i zainstalowa¢

4040 na swoim miejscu.

Co prawda nie mozna potaczyc
naszej karty z plastikowymi bol-
cami

dystansowymi na ptycie
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gtébwnej, ale mimo to wszystko
moze by¢ zamontowane stabilnie i
nie sprawia problemow.

Cztery gniazda pamieci SIMM moga
zawiera¢ do 128 MB, zalecane sa
kosci o szybkosci 60 ns. Specjalny,
szybszy typ SIMM zwany ED-RAM
(nie myli¢ z EDO) jest takze ob-
stugiwany, ale nawet oryginalna
instrukcja mowi, ze pamie¢ ED-RAM
jest tak droga, ze nie ma sensu jej
stosowac. Oczywiscie dzisiaj
wyglada to zupetnie inaczej, ale
praktycznie bedzie bardzo trudno
znalez¢ takie pamieci, wiec temat
jest pomijalny.

Producent nie wspomina w in-
strukcji, ze karty Apollo dziataja
w  przypadku
wykorzystania koprocesora, gdy na

znacznie wydajniej
ptycie gtéwnej zainstalowane s3
nadal 4 megabajty pamieci. Jest to
dziwne i moze by¢ mylace, ale
takie
znalaztem opisy uzytkownikow z

prawdziwe, a przynajmniej

lat '90-tych. Moze warto to
sprawdzi¢ takze na karcie Apollo
40607

Wentylator zasilania z

gtéwnego zrddta zasilania poprzez

wymaga

ztgcze zasilania typu Molex. Orygi-

nalne chtodzenie wydaje sie
odpowiednie, ale trzeba wzig¢ pod
uwage, ze mozemy tez trafi¢ na
samorobke wykonang przez po-
przednich posiadaczy karty. Dlat-
ego polecam sprawdzic¢ w sieci, jak
fabryczne

MozZzna to zrobi¢ na przyktad na

wyglada chtodzenie.
stronie Amiga Hardware Database.

Do pracy nie jest wymagana ob-

stuga przez specjalne opro-
gramowanie, potrzebujemy tylko
standardowa biblioteke  68040.

Oczywiscie nie znaczy to, ze nie
instalowa¢ dodatkow, aby
przyspieszyc¢

warto
dziatanie, chocby
stynny OxyPatcher. Natomiast ste-
SCSI sa

rowniki instalowane z

dysku.
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Procesor 68040 to petna jednostka,
CO oznacza, ze jest dostarczana z
uktadem MMU i koprocesorem. Pro-
gramy takie jak ImageFX i Maxon
Cinema 4D dziataja catkiem niezle,
zazwyczaj o0siggajac przynajmniej
50% wzrost predkosci w stosunku
do karty 3640.

Testy AIBB oceniajg Apollo 4040 ty-
powo - od 30 do nawet 300% szyb-
ciej. Jego wydajno$¢ na moim ulu-
bionym benchmarku, czyli "Stair-
way" w Cinema 4D, jest znacznie
nizsza niz karta Apollo 1240, ale
wcigz pokonuje 3640.

Ponizej przedstawiam przyktad w

odniesieniu do innych kart z

68040/68060:

- Blizzard 1260 1:26
- Cyber 4060 2:00
-Apollo 1240 2:31
-Apollo 4040 3:26
- Karta 3640 6:01

Najwazniejsze dla tego testu jest
fakt, ze nasz A4000 zyskata ponad
dwukrotnie wieksza predkos¢ ren-
derowania. W innych konkretnych
programach wyglada to oczywiscie
roznie, w zaleznosci od wykony-
wanych operacji. Z pewnoscia jesli
wczesniej uzywaliSmy procesora
030, uzyskamy zupetnie nieporé-
wywalne wyniki.

Stowo o pamieci: z wyjatkiem ek-
stremalnych konfiguracji, pamiec
nie zostanie zmapowana jako po-
jedynczy ciggty blok. Ma to
niewielki wptyw na wydajnos¢, gdy
moéwimy o bardzo duzych fragmen-
tach danych. Jednak, co wazniejsze
- oznacza, ze dostepna pamiec dla
takich programow jak Shapeshifter
czy PCx bedzie ograniczona przez

objetos¢ najwiekszej kosci SIMM.
Karty firmy Phase5 mapuja swoja
pamie¢ do jednego bloku, nieza-
leznie od kombinacji SIMM, co jest
znaczaca zaleta, jesli korzystamy z
pamieci RAM z réznych Zrdodet lub
nie jesteSmy w stanie wyprébowac
kosci o wielkosci 32 MB.

Jednym
dziataniu Apollo jest Shapeshifter.

razacym dziwactwem w

Najnowsza wersja dziata dos¢
sprawnie, chociaz kilka programow,
ktére dziataja dobrze na Cyber-
Storm 060, tutaj
wiesza Amige. Niestety, nie bytem
w stanie zorientowac sie na czym

polega problem.

catkowicie za-

Kontroler SCSI ma tylko
wewnetrzne ztgcze, a jego wyda-
jnos¢ nie jest najwieksza. Moze to
przeszkadza¢ w przypadku dysku
twardego, ale dla napedu CD-ROM
jest wiecej niz wystarczajgca. Na
szczescie Apollo dla "duzych” Amig
nie sprawia takich probleméw z
obstugg SCSI jak modele dla
A1200.
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Ogolnie rzecz bioragc, uwazam, ze z
modelu 4040 mozna by¢ catkiem
zadowolonym z wydajnosci. Kon-
figuracja jest tatwa, zyski predkosci
s3 hatychmiastowe i zauwazalne.
Oczywiscie moze byc¢ lepiej, ale
wydajnos¢ jest nadal bardzo dobra.
W potgczeniu z kartg graficzna
pracujaca pod
GraphX lub Picasso96, Amiga moze
sta¢  sie potezna

kontrolg Cyber-

naprawde
maszyna.

Jedyny problem to - jak zwykle -
koszty catej konfiguracji. Polecam
jednak $ledzi¢ oferty sprzedazy na
popularnej stronie AmiBay. Sam
moja A4000
sposob, a caty zestaw kosztowat

zdobytem w ten

mnie okoto 800 euro. Jak na polskie
realia, szczegblnie oferty w ser-
jest to
Dodatkowo czesc

wisach aukcyjnych, nie
wielka kwota.
sprzetu
przyktad niepotrzebne karty czy
dodatki, dzieki czemu okazuje sie,

mozna sprzeda¢, na

ze A3000/4000 mozemy miec¢ za
kwote ok. 2 tys. zt. Moim zdaniem
warto.

& ~0g4n} 090¥-0¥0¥
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Dyski SASI

Zapomniany standar

Standard o nazwie SASI jest prawie nieznany. Nie mozemy sie temu dziwié, bo
przynajmniej w Polsce nigdy w zyciu nie widziatem reklamy takich dyskéw. W gruncie
rzeczy sprawa jest bardzo prosta, bo SASI jest protoplasta SCSI, ktéry zna kazdy
uzytkownik Amigi. Czym sie réznig oba standardy i jak korzystac z dyskow SASI?

SASI to skrét od Shugart Asso-
System Interface,
zostat opracowany w 1978 roku.

ciates ktory
Pierwszg ciekawostkg jest fakt, ze
zwykle kontrolery tego typu byty
montowane razem z dyskami
twardymi w jednej obudowie. SASI
korzysta z 50-pinowej tasmy trans-
misyjnej i jest zgodny ze standar-
dem SCSI-1, czyli pierwszg wersja
pozwalajgca na transfer z predkos-
ciag ok. 5 MB/s. Jesli
amigowe kontrolery SASI, wszys-
tkie pochodzg z lat 1986-1987, a

wiec z okresu, gdy Amiga byta w

chodzi o

Polsce nieznana. Kolejna cieka-
wostka polega na tym, ze wiek-
szo$¢ tych kart nie pozwala na
czyli podobnie
jak niektére karty IDE dla slotow
Zorro, na przyktad Tandem.

auto-bootowanie,

Nie sposob nie zauwazy¢, ze dyski
SASI moga by¢ uzywane tylko w
Amidze 1000. To oczywiscie wynika
z faktu, iz A500 zostata zaprezen-
towana dopiero w 1987 roku, ktéra
doczekata sie wielu kart rozszerza-
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jacych pozwalajacych podtaczac
gtéwnie dyski nowszego standardu
SCSI. Tak wiec posiadacze Amigi
1000 nie mieli
sama obstuga dyskéw nie jest zbyt

raczej wyboru, a

tatwa. W tym czasie nie mielismy

jeszcze standardowego opro-
gramowania dla dyskow na Work-
benchu, tak wiec do poszczegél-
nych kontrolerow dotgczane byty
specjalne programy. Skad my to
znamy? W zamian dysk mozna
zainstalowac¢ nawet w systemie 1.1
(sic!), co jest sporym osiagnieciem
biorgc pod uwage ktopoty jakie po-
trafia mie¢ polscy uzytkownicy
A500 z Workbenchem w minimal-

nej wersji 1.3.

Standard SASI w zasadzie jest
zgodny z nastepca, czyli SCSI, ale
mimo to obstuga
poprawek. Przekonat sie o tym

jego wielu

takze autor emulatora WinUAE,
ktéory musiat wydawac poprawki
dziatania pod katem kontrolerow
tego typu. Oczywiscie na prawdzi-
dotgczone

wej Amidze opro-

gramowanie dziata prawidtowo, ale
widac po tym, jak ksztattowaty sie
obstugi
drugiej potowie lat '80-tych.

standardy dyskow w

Wsrod kontrolerow SASI dla Amigi,
chciatbym wymieni¢ trzy: Micro-
Force HDD, T-Card
9720H. Pierwszy z nich nie ob-
stuguje nawet Rigid Disk Block
(RDB), dlatego jego przystosowanie
do dziatania w systemie jest wyko-

oraz Xebec

nane w "dziwny" sposéb. Nie
mozemy sie tutaj spodziewac, ze
oprogramowanie bedzie za-
chowywa¢ sie typowo dla Work-
bencha, ale cato$¢ dziata - o ile nie
chcemy wykonac rozruchu systemu
z twardego dysku. Jak wiec to os-

iagnac?

takie
najlepszym

Osobiscie testowatem
rozwiazanie i
sposobem dla mnie byto stworze-
nie dyskietki rozruchowej, gdzie w
sekwencji startowej wykonywane
(Assign) do

twardego dysku, a nastepnie wiek-

byty przypisywania
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ATV TE 2y

szo$¢ plikow byta juz rzeczywiscie
z niego wczytywana. Dodam tutaj,
ze mimo braku auto-bootowania,
dysk jest widoczny w systemie, ew.
trzeba wykonac¢ polecenie Mount.
Dlatego nie ma
bezposrednim
konkretnych partycji,

problemu z
odniesieniem do
nawet jezeli
na poczatku do dyspozycji mamy
tylko stacje dyskietek.

Oczywiscie nie jest to rozwigzanie
wygodne, ponadto w niektorych
wypadkach dane muszg byc¢ tad-
owane lub zapisane na dyskietce.
W zwigzku z tym uzytkownik musi
praktycznie zawsze miec¢ 2-3 kopie
dyskietki
puter nie zostat unieruchomiony

rozruchowej, aby kom-

przez proste uszkodzenie nosnika.

Sprawa wyglada troche inaczej na
kontrolerze o smbolu 9720H. Tutaj
mamy btedy w oprogramowaniu,
ktore powoduja, ze transmisja
danych jest duzo wolniejsza, niz
wynikatoby to z charakterystyki
sprzetu. Poza tym sterownik nie
korzysta nawet z AmigaDOS w tym
sensie, iz dysk nie jest inicjowany
za pomoca funkcji systemu, nato-
odpowiednie
bootowania muszg by¢ zapisane

miast parametry

e
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na dyskietce oraz twardym dysku.

Dobrze sie domyslacie - ten kon-
troler réwniez nie umozliwia
wykona¢ rozruchu z dysku. Na do-
datek,
dyskietka a dyskiem beda niez-
godne,

zostanie zatrzymane. Nie jest to

jesli ustawienia pomiedzy

wczytywanie danych
zbyt ciekawe, ale tak wygladaty
trudne poczatku obstugi
twardym w systemie Amigi.

dyskéw

Jeszcze bardziej interesujgce s3
modele dyskéw, ktére byty mon-
towane w obudowach SASI. W tym
wypadku nie moglismy przeciez
wymieni¢ dysku, tak wiec mozna
spodziewac sie duzej objetosci. Ni-
estety, byty to napedy o objetosci
200 MB, a interfejsu
powodowata, ze pojemnos$¢ byta

budowa

ograniczona do ok. 127 MB.

Na pocieszenie dodajmy, ze ten
sam problem dotyczyt peceta, bo w
gruncie rzeczy amigowe karty SASI
byty dostosowang wersjg modeli
przeznaczonych dla PC, gtdwnie ST-
506, ktoéry nie grzeszy rowniez szy-
bkoscig transmisji. Oczywiscie sam
dysk miat "odpowiednie” wymiary,
co mozecie zobaczy¢ na ilustracji
powyzej.
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Gdy uswiadomimy sobie wszystkie
lat '80-tych,
mozemy tylko przyklasng¢ firmie
Commodore, ktéra od systemu 2.0
zdecydowata sie dodac ustandary-
zowana obstuge dyskéw do Work-
bencha. Zwr6¢my uwage, jakie to

wady rozwigzah z

byty czasy - wiele firm produkowaty
witasne rozwigzanie i trudno byto
powiedzie¢, ktdére z nich przyjmie
sie na dtuzej. Dlatego mysle, ze
dzisiejsza
Amigi w kontekscie instalacji kon-
trolera IDE 2,5" czy portu PCMCIA
jest w wielu wypadkach nieuza-
sadniona. Wybér standardu IDE byt
swojego rodzaju wizjonerstwem w
jednej
profesjonalne
tosowania SASI/SCSI, a z drugiej -

krytyka producenta

czasach, kiedy =z strony

mielismy zas-
Integrated Drive Electronics (czyli
IDE), ktory zostat opracowany juz w
1983 roku i przez wiele lat nie
mogt przebié¢ sie do uzycia w pop-
ularnym sprzecie.

Nie chce przez to powiedzie¢, ze
Commodore nie popetnito btedow.
Jednak zanim zaczniemy to oce-
najpierw przyjrzyjmy sie
okolicznosciom jakie doprowadzity
do podejmowania takich, a nie in-

niac¢,

nych decyzji. Dla mnie Commodore
na zawsze pozostanie firmg, ktéra
zrobita najwiecej dla Amigi, cho-
ciaz nie rozwineta naszego kom-

putera w najlepszy sposob.

Jesli
standardzie SASI bardzo prosze o
informacje na podany nizej mail

ktokolwiek posiada tylko w

Objetos¢ i stan - niewazne. W mojej
kolekcji staram sie zebra¢ sprzet z
roznych epok i przyznam, ze SASI
jeszcze kilka lat temu byt dla mnie
tajemnica. Dysk, ktéry udato mi sie
zdoby¢ ulegt uszkodzeniu i chciat-
bym uzupetni¢ ten brak.
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Melody Z2

Prawdziwe 16-bitéw

Wszyscy chcemy mie¢ lepszy dzwiek w naszych Amigach - tak nalezatoby zacza¢ ten
artykut. Jednak nie jest to do korica prawda, bo sam w roku 1994 nie widziatem takiej
potrzeby. Dos¢ szybko pozniej pojawity sie pierwsze symptomy nadchodzacych zmian:
obstuga czytnikéw CD-ROM, odtwarzanie ptyt Audio-CD, wielokanatowych "pece-
towych” modutéw i tym podobne rzeczy. Poczciwy HippoPlayer bez problemu radzit
sobie z plikami XM czy S3M, ale jako$¢ dzwieku nie byta zupetnie zadowalajaca.
Zobaczmy, jak sytuacja przedstawia sie na jednej z najpopularniejszych kart

dzwiekowych.

Uktady dzwiekowe s3a od dawna
Cho¢
uktad
Paula wcale nie reprezentuje ztej
jest to

Com-

kompleksem Amigowcow.
oryginalnie montowany

jakosci dzwieku, nadal

dzwiek 8-bitowy. Firma
zapowiadata

nowych 16-bitowych uktadow, nie-

modore montaz
stety nie zostato to zrealizowane.
Dlatego uzytkownicy zwrdcili sie w
kierunku zewnetrznych kart
dzwiekowych. W praktyce jednak,
duzo bardziej popularne sg karty

graficzne, dlatego przypomnijmy
popularnag karte dzwiekowa
Melody.

Zostata ona zaprojektowana przez
hobbystéw, bowiem byta to grupa
4 niemieckich studentéw. Dzisiaj
wiekszo$¢ rozszerzenn powstaje w
‘czasie wolnym", ale w latach '90-
tych nie byto to takie oczywiste.
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Melody powstata dla slotéw Zorro
IT lub III i jak na aktualne stan-
dardy,
miejsca. Jest oparta na chipie Texas

zajmuje strasznie duzo
Instruments o wdziecznym sym-
TMS320AV110PBMZ,

czemu pozwala nie tylko nd odt-

bolu dzieki
warzanie 16-bitowego dzwieku w
44 kHz, ale takze na dekodowanie
danych MPEG-2 w czasie rzeczy-
wistym. Nic dziwnego, ze dla wielu

uzytkownikow Amigi, Melody byta

sprzetem-marzeniem. Melody ma
zastgpi¢ oryginalny uktad Paula,
ale nie w kazdym wypadku jest
mozliwe bezposrednie przekiero-
wanie dzwieku za pomoca de-
Dlatego
mikser

dykowanego sterownika.
prosty
pozwalajacy potaczy¢ dzwiek odt-

karta posiada

warzany przez Paule i Melody.

Odtwarzanie plikow MPEG-Audio w

systemie wielozadaniowym nie
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jest tatwe, poniewaz programowa
dekompresja zajmuje duzo czasu
procesora nawet w przypadku
modelu 68060. Wspomniany
uktad firmy Texas Instruments jest

procesorem DSP, dzieki

juz

ktoremu
mozemy stuchaé plikbw MPEG bez
obcigzania procesora
Wiele oséb o tym wie teoretycznie,

gtéwnego.

ale warto to podkresli¢, bowiem
praktyka takiego odtwarzania daje
zupetnie inny komfort pracy, nawet
jesli porownamy to z dekodowa-
niem pliku MPEG na procesorze
PowerPC..

Instalacja karty jest banalna.
Wsuwamy Melody do slotu Zorro II
i taczymy dzwiek z Amigi (Paula).
Od strony programowej mamy pro-
gram o nazwie MPEGPlay do odt-
warzania plikéw MPEG-1 lub MPEG-
2 16-bit. Specjalna wersja bib-
lioteki "toccata.library”
karte dzwiekowa Toccata. Zapew-
nia to kompatybilnos¢ z pakietem
AHI i daje szanse na uruchomienie

emuluje

wielu aplikacji, ktore oferujg kom-
patybilnos¢ z Toccata, a
koniecznie sa przystosowane do

nie-

Melody. Mozemy tez skorzysta¢ z
dedykowanego sterownika,
wszystko zalezy od wersji AHI, bo
nie jest od dostepny w starszych
wersjach.

ale

Karte mozna uzy¢ takze do innych
zadan, na przyktad do odtwarzania
modutéow w formacie MOD, XM i
S3M. Mozna to zrobi¢ za pomoca
AHI pod Hippo Playerem lub Deli-
Trackerem, mozliwe jest tez odt-
warzanie 16-bitowych plikéw au-
dio w innych formatach niz MPEG.
Melody pozwala uzyska¢ praw-
dziwe 16-bitowe wyjscie audio w
aplikacjach takich jak Symphonie
czy OctaMED SoundStudio. Co

prawda ten pierwszy dziata niety-
powo, ale daje bardzo ciekawe
mozliwosci .

Karta ma moim zdaniem dwie
gtéwne wady. Jedna z nich jest to,
ze prébkowanie i jakos$¢ dzwieku
s3 na state ustalone na 44,1 kHz i
16 bitow, czyli
jakos¢ CD-Audio. Ta decyzja zostata
podjeta, aby utrzymac niska cene
sprzetu, jednak nieco ogranicza to
funkcjonalnos$¢. Ponadto, procesod
DSP dekoduje wytacznie MPEG
Layer 1 i 2, a nie jest w stanie po-
radzi¢ sobie w typem Layer 3, czyli
popularnymi MP3. Oczy-
wiscie sama jakos$¢ dzwieku nadal

jest to typowa

plikami

bedzie bardzo dobra, ale chyba nie
do konca o to chodzito twdércom
karty.

Podsumowujac, odtwarzanie sam-
pli na Melody to czysta przyjem-
nos¢, o ile uzyjemy obstugiwanych
formatéw. Nie zabiera to prawie
zadnego czasu procesora. Wreszcie
mozemy cieszy¢ sie prawdziwg

jakoscig 16-bitéw, a nie uda-

.

PREAEERRET e gLy

wanymi mechanizmami typu 12-
/14-bitow poprzez Paule. Mato kto
zwraca uwage, ze karta zostata
zbudowana w bardzo modularny
sposob, co pozwala na podtgczenie
wielu ulepszen (np. samplera lub
rozszerzenia portu szeregowego,

takiego jak Hypercom.

Jezeli planujecie rozbudowe swojej
moge polecic
Melody. System dziata stabilnie w
jej towarzystwie, a jakos$¢ dzwieku

Amigi, szczerze

nie pozostawia wiele do zyczenia.
Chciatbym tylko przestrzec przed
porownywaniem Kkarty przeznac-
zonej do montazu w slotach Zorro
z modelami 1200 i 1200 Pro. Maja
one nieco inne parametry i czes-
totliwosci odtwarzania, ponadto na
wersji Pro mozna wreszcie korzys-
tac¢ z plikbw MPEG-Audio Layer 3. Te
wersje sg duzo mniejsze i mozna je
zamontowa¢ nawet w obudowie
desktop. Gdy tylko bede miat
jednej lub
drugiej karty dla A1200, z pewnos-
Cig nie bede sie dtugo zastanawiat.

mozliwos¢ zakupu

Mariusz Wasilewski

AMIGAZYN 16/2018
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Troche inny dysk:
Multidisk Insider 150

IOmega jest kojarzona zwykle z napedami dyskietek Zip. Okazuje sie jednak,ze pro-
dukowata wiele innych ciekawych rozwigzan, takze przed era najwiekszej popu-
larnosci firmy. Tak zwane dyski Bernoulli, nazwane tak na cze$¢ szwajcarskiego
matematyka, wygladaty prawie tak samo jak zwykte dyskietki 3,5-calowe. Ich sposéb
dziatania jest zupetnie inny, ale mozna je z powodzeniem wykorzysta¢ na Amidze.
Trzeba miec tylko kontroler SCSI.

MultiDisk 150 to 150-
SCSI-2,
wymienny naped dyskowy. "Insider”

Bernoulli
megabajtowy, zgodny =z
to wersja wewnetrzna. Zewnetrzna,
przenosna wersja, nosi nazwe "The
Box".

Do pracy wymagany jest interfejs
SCSI.
moga réwniez wymagac aktualiza-

Niektore starsze interfejsy
cji sterownika. Bernoulli MultiDisk
150 jest odczytywany, zapisywany
jako format zgodny z dyskami o
pojemnosciach od 35 do 150
megabajtow. Istnieje takze wersja
0 pojemnosci 44 megabajtow i jest
obstugiwana tylko do odczytu.

DLACZEGO DYSK WYMIENNY?

Kiedys miato to praktycznie zas-
tosowanie, bowiem dyski twarde
byty drogie. Przy uzyciu wymien-
nych "kaset” mozna byto obnizyc
koszty, szczegblnie jesli do wyboru
mielidmy kilka réznych pojem-
nosci.
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Warto dodad, ze jest to produkt
firmy IO0mega, ktéra znana byta w
Swiecie Amigi z produkcji napedow
Zip. Jednak te ostatnie byty zbu-
dowane inaczej.

JAKTO DZIALA?

Na poczatek warto wspomnie¢ o
istnieja specjalne
zewnetrzne wersje dyskow ozna-

tym, ze

czone symbolem "PC Powered". Byty
one znane z implementacji zmody-
fikowanego wariantu SCSI, ktory
nie jest prawdziwym SCSI, ale jest
sprzedawany pod samg nazwg. Te
urzgdzenia zwykle nie beda oczy-
wiscie dziataty ze "zwyktym" inter-
fejsem SCSI.

Z tego wzgledu nawet za naszg za-
chodnig granicg nie byto tatwo
kupi¢ MultiDisk do pracy z Amiga.
Pojawity sie nawet gtosy, ze
zmarnowany zostat potencjat stan-
dardu SCSI. Na szczescie (lLub nie),
w Polsce takie dylematy nigdy nie

zaistniaty wérod Amigowcow.

FABRYCZNY ZESTAW

Sprawdzmy zawartos¢ zestawu
dostarczanego przez producenta.
Insider 150 wyposazony byt w

nastepujace elementy:

- dysk wewnetrzny o wewnetrznej
wysokosci 5,25 cala,

- dysk o pojemnosci 150 megabaj-
tow,

- kabel do transmisji danych (50-
pinowa tasma SCSI),

- cztery Sruby montazowe,

- oprogramowanie sterownika dla
MS-DOS i Windows,

- skapy przewodnik instalacji.
Jak to czesto bywa, uzytkownik
Amigi musiat sobie. poradzi¢ samo-
dzielnie z instalacja sprzetu, ktéra

jest w tym wypadku szczegdlnie
nietypowa.
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INSTALACJA

Chociaz mam Amige 500, mam
starg tez obudowe z podwdjnym
napedem dyskietek i zasilacz pece-
towy  200W, wiec
wewnetrznej wersji dysku powinna

instalacja
by¢ utatwiona.

Bernoulli Insider
ptytke elektroniki na goérze oraz

odstonietg czesc¢ nape-
dowego. Czynniki te moga miec

ma odstonieta

silnika

wptyw na miejsce, w ktérym zdecy-
dujesz sie zamontowac dysk, jesli
masz wizje zwisajacych przewo-
dow.

M¢j Insider zostat ustawiony jako
SCSI ID #2 i nie zmieniatem tego,
poniewaz pasowato to do mojego
nastepnego dostepnego urzadze-
nia. Moge tu zauwazy¢, ze w prze-
wodniku
btad, pokazujacy zty identyfikator
SCSI. Schemat bloku zworek posi-
SCSI Address oznac-
zone jako D, P i A2, jednak tabela
SCSI ID pokazuje to jako A2, Al i
AO. Mozna to sprawdzi¢ w instru-
kcji dostepnej w sieci.

instalacji jest widoczny

ada zworki

Po rozpoczeciu testowania dysk
rzeczywiscie pojawit sie jako SCSI
ID #2, potwierdzajac, ze tabela byta
poprawna. Naped jest moim ostat-
nim urzadzeniem fizycznym, dlate-
go usunatem zworke oznaczong
jako TC, kontrolujgca terminacje
SCSI.
Dysk dnie
obudowy, korzystajgc z jej dolnych
otworéw montazowych. Obudowa
napedu dyskietek DIGITAL nie ma
bocznych otwordw montazowych

zamontowatem na

ani wspornikow dla urzadzen o

potowie  wysokosci.. Musiatem

przebi¢ plastikowa
umozliwi¢ dostep Srub do otwo-
row.

izolacje, aby

Dysk  powinien by¢  réwniez
uziemiony zewnetrznie. Zwykle
bytby uziemiony przez kontakt

metal-metal przez boczne otwory
montazowe, chyba ze zastosowano
szyny. Poniewaz moja wneka nape-
dowa nie jest uziemiona, podta-
czytem przewoéd do uchwytu uzie-
miajacego w poblizu tylnej czesci
napedu i przykrecitem go do obu-
dowy zewnetrznej zasilacza IBM.

Po poczatkowych testach odtaczy-
tem wszystko, aby ztozy¢ ponownie
obudowe napedu. Zapomniatem
podtaczy¢ przewdd uziemiajacy, co
spowodowato, ze dysk "btysnat"
kodem btedu odmawiajac pracy do
czasu ponownego podtaczenia
przewodu uziemiajgcego. Szczerze
mowigc zdarzyto mi sie to po raz

pierwszy.
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WYGLAD
Insider ma atrakcyjng, biata,
kolorowg przednig ramke, ktora
doktadnie dopasowuje sie do

reszty mojego sprzetu. Na przed-
nim panelu znajduje sie ciemnon-
iebieski przycisk wysuwania i dwa
wskazniki stanu.

Jedna dioda LED (po lewej stronie
przycisku wysuwania) swieci sie na
zielono i miga, gdy naped pracuje,
natomiast Swieci statym Swiattem,
gdy wktad tylko znajduje sie w
napedzie. Ten wskaznik zaswieci
sie, gdy mozna bezpiecznie wyjac
dysk. Druga dioda LED (po prawej
stronie przycisku wysuwania) ma
kolor bursztynowy i jest standard-
owym wskaznikiem aktywnosci
odczytu i zapisu danych.

Wktady dyskowe Bernoulli wygla-
dajg bardzo podobnie do dyskietek

3,5-calowych. Majg twardg sztywna

AMIGAZYN 16/2018
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plastikowg powtoke zewnetrzng z
metalowg przestong sprezynowa,
ktora otwiera sie w celu odstonie-
gdy wktad jest
wtozony do napedu.

cia nosnika,

Posiadaja
suwakowy z

rowniez  przetgcznik
jednej strony do
witaczania lub wytgczania zapisu.
Dysk, ktéry zostat dostarczony z
napedem, byt w prostym tektu-
rowym opakowaniu, ale istniejg tez
dyski w plastikowej obudowie.

PRZYGOTOWANIE
ORAZ FORMATOWANIE

Wktady dyskowe
wstepnie przygotowane oczywscie
dla systemu MS-DOS. Jednak trzeba
zauwazy¢, ze nie wolno kasowac
catego zapisu, bowiem spowoduje
to uszkodzenie procedury sterowa-

Bernoulli s3a

nia mechanizmem, co spowoduje,
ze dysk bedzie catkowicie bezuzy-
teczny.

Po zainstalowaniu napedu i wtoze-
niu wktadu nalezy zmieni¢ zapis w
bloku zawierajagcym informacje o
partycjonowaniu.
nie bedzie moégt rozpoznac¢ dysku
jako urzadzenie Amigi.

Inaczej system

Oprogramowanie dla mojego kon-
trolera to SupraHDTools v3.8, dzieki
czemu Kklikniecie na Kkilka przycis-
kow przygotowato "kasete" do uzy-
cia. Co ciekawe, nie trzeba robic¢
formatowania dla systemu pliko-
wego Amigi.

Przygotowatem dysk jako poje-
dynczg partycje i otrzymatem
doktadnie ponizszg pojemnosc¢

wyrazong w bajtach:

150919680
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Wedtug wielu internetowych arty-
kutéw, wszystkie nosniki wymie-
nne musza mie¢ te sama ge-
ometrie partycji, w przeciwnym ra-
zie grozi to utratg danych. Przejscie
na dysk z inng konfiguracja partycji
wymaga miekkiego rozruchu (Con-
trol-Amiga-Amiga) w celu ponow-
nej inicjalizacji systemu.

DZIALANIE

Uzywanie wymiennego napedu
jest podobne do uzywania giganty-
cznego napedu dyskietek, chociaz
jest kilka réznic i dziwnych zacho-
wan, w zaleznosci od uzywanego

kontrolera SCSI.

W moim systemie (kontroler Supra),
jesli uruchomie system z wktadem
W napedzie, pojawi
zwykty naped z ikong na ekranie
Workbencha.
chomie
napedzie, naped nie zostanie za-
montowany i jest niewidoczny dla

sie on jak

Jesli jednak uru-

system bez wktadu w

systemu.

Programy typu SCSI Snooper zoba-
(specy-
fikacje SCSI wymagajg funkcji RE-
QUIRE w odpowiedzi na zapytanie),

czg dysk na magistrali

ale nie mozna uzyska¢ do nich
dostepu. Po
zostaje

wtozeniu  wktadu

"automatycznie  zamon-
towany” po okoto 20 sekundach,
ale wcigz nie pojawia sie zadna
Workbencha,
dopoki nie zostang odczytane dane

ikona na ekranie

z dowolnego napedu.

Zamiana wktadow lub zmiana prze-
tgcznika odczytu/zapisu na biezg-
cej "kasecie” wymaga wydania po-
lecenia DISKCHANGE. Z tego co
udato mi sie ustawi¢, na innych
kontrolerach, na przyktad GVP nie
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jest to konieczne. Musi by¢ to
zwigzane ze sterownikiem syste-
mowym, ktéry obstuguje nieco in-
aczej szczegodtowe funkcje.

Postanowitem sprobowa¢ odczytac
plik tekstowy na dysku w formacie
IBM. Taki plik (0 nazwie README),
zawierajacy dodatkowe informacje,
znajdowat sie oryginalnie na kaz-
dym wstepnie przygotowanym
wktadzie. O ile bedziemy uzywac
nowych wersji CrossDOS-a, wszy-
stko dziata dobrze, a obstuga nie
odbiega od standardowych czyn-
nosci, ktore trzeba wykona¢, aby
zamontowac kazdy dysk MS-DOS. .

SZYBKOSC

Dyski Insider maja dos¢ imponu-
jace specyfikacje, jak na czasy, gdy
powstaty. Dlatego zdecydowatem
sie uruchomic¢ test poréwnawczy
wydajnosci dysku i poréwnac¢ go z
dyskiem Quantum P40S, takze z tej
samej epoki. Zdaje sobie sprawe,
ze testy poréwnawcze nie s3
bardzo wiarygodne, ale doszedtem
do wniosku, ze zastosowanie tego
samego programu zapewni wzgle-
dnie prawidtowe poréwnanie.
Korzystam z programu DiskSpeed, a
wyniki  bardzo mnie zdziwity.
Okazato sie,ze Insider jest szybszy
niz dysk Quantum, czyli w zasadzie
moze by¢ uzywany z powodzeniem
w kazdej sytuacji, przynajmniej pod
wzgledem szybkosci odczytywania
i zapisywania danych. Jednak dzia-
tanie Insidera wymaga znacznie

wiekszej mocy procesora.

Jedynym bezposrednim konkuren-
tem dla Insidera jest SyQuest, o
ktéorym kraza mity. Dlatego posta-
ram sie nim zajag¢ w nastepnym
numerze Amigazynu.
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QuickTime

Format o nazwie ,,Quick Time” jest rozwijany i promowany przez firme Apple. Pozwala
uzyskac wysoki stopien kompresji, ale jego odtwarzanie nie jest tak wymagajace jak
na przyktad plikéw MPEG. Pliki maja czesto rozszerzenie ,.qt”, cho¢ czesciej stosowane
jest oznaczenie ,.mov”. Mozesz z nich korzysta¢ w sposéb bardzo zblizony do formatu
AVI, za pomoca programu ,CyberQT”. Jego obstuga jest praktycznie taka sama jak
.CyberAVI”, cho¢ nalezy przeprowadzic¢ krotki proces instalacji na dysku.

Program znajdziemy na Aminecie,
w katalogu ,gfx/show” pod nazwa

,CyberQT.lha”. Archiwum rozpakuj
przy uzyciu standardowej Llinii
polecenia:

lha x CyberQT.lha RAM:

Pliki znajdg sie w ,Ram Dysku”, a w
zasadzie bedzie to
pozycja - katalog o takiej samej

jedna nowa

nazwie -,CyberQT”. Najedz na niego
wskaznikiem i nacis$nij dwukrotnie
lewy klawisz. Pojawi sie szereg
kolejnych ikon i od razu mozesz
zauwazy¢ podobienstwo do ,Cyber-
AVI”. Tkony sg prawie takie same,
analogiczna jest réwniez ich
funkcja. Jezeli jednak sprébujesz
wykona¢ ,dwuklik® na ikonie ,Cy-
berQT”, w gornej czesci ekranu po-
jawi sie komunikat.

Oznacza to, ze w Twoim systemie

brakuje biblioteki o] nazwie
~.garbagecollector”. Jezeli ,CyberQT”
uruchomi sie bez tej informacji,

mozesz przyjac¢, ze biblioteka jest
juz zainstalowana na dysku syste-
wywotaj
okno ,Wykonaj polecenie” i wpisz
ponizsza linie:

mowym. Dla pewnosci

version garbagecollector.library

Wybér potwierdz klawiszem ENTER.
Powinno pojawi¢ sie okno z infor-
macjga o wersji zainstalowanej bib-
lioteki, czyli:

Gdy zobaczysz taki komunikat
mozesz by¢ pewien, ze odtwarzacz
plikbw QuickTime bedzie dziatat
prawidtowo. Jezeli jednak w za-
mian pojawi sie dodatkowynapis,
musisz uruchomic¢ program insta-
lacyjny. W tym celu wykonaj ,dwuk-
lik” na
znajdujacej
gramem ,CyberQT”. Na ekranie po-
jawi sie typowy instalator, a wraz z

ikonie o nazwie ,Install”
sie w oknie z pro-

nim ustawienia trybu instalacji.

Domyslnie wskazana jest funkcja

przeznaczona dla uzytkownika

~poczatkujacego” (ang. ,Novice
User”). Nic nie zmieniaj, tylko jak
zawsze wybierz przycisk ,Kon-
tynuuj instalacje” (ang. ,Proceed

With Install”). Teraz program przez
krétka chwnile bedzie kopiowac
niezbedne dane na dysk, w tym
brakujgca biblioteke ,garbagecol-
wyswietlony
zostanie nowy komunikat.

lector”. Na koniec

Ma on jasny przekaz, warto jednak
kilka
pierwsze, ze

ZWrocic uwage na

szczegotow.  Po
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wzgledu na uzyty tryb instalacji,
program samoczynnie wybrat kat-
alog docelowy, w ktorym nastepnie
zapisany zostat program ,CyberQT".

Sciezke dostepu mozesz odczytac z
trzeciej linii, w tym przypadku:

SYS:CyberQT

Odtwarzacz zostat wiec zain-
stalowany w katalogu ,CyberQT” na
dysku systemowym. Gdy odczytasz
jego zawartos$¢ zobaczysz ikone o
tej nazwie, a w Srodku wszystkie
potrzebne pliki. Dodatkowag pozy-
Ccja jest ikona ,zapis_instalacji”,
ktora zgodnie ze swojg nazwa za-
wiera raport wszystkich czynnosci

jakie wykonat instalator.

Dzieki tej ikonie mozesz sprawdzi¢
jakie pliki zostaty skopiowane na
dysk i jesli stwierdzisz, ze chcesz
skasowac odtwarzacz, mozesz
usungc¢ takze pozostate pliki jakie
znalazty sie na dysku w trakcie in-
stalacji. W takiej sytuacji proponu-
jemy jednak pozostawic biblioteke
~,garbagecollector”, bo moga z niej

korzystac¢ takze inne programy.

Jesli nie odpowiada Ci standard-

owe miejsce, w ktérym zain-
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stalowany zostat ,CyberQT”, po
prostu przenies$ ikone katalogu na
inny dysk. Zwro¢ uwage, aby przez
przypadek nie skopiowa¢ samej
ikony pliku, bo pozbedziesz sie wt-
edy mozliwosci korzystania z niek-

torych funkcji.

Dalej mozesz zaczg¢ prace, a wiec
najecha¢ wskaznikiem na ikone
,CyberQT” lub ,CyberQT GUI” i nacis-
na¢ dwa razy lewy klawisz myszki.
Efekt bedzie identyczny jak w przy-
padku ,CyberAVI”, jednak w duzym
oknie pojawi sie
petniona o koncowke ,QT”. Po tym

nazwa uzu-
mozesz rozpoznac jaka wersje odt-
warzacza uruchomites.

W sytuacji, gdy nie Kkorzystate$
wczesniej z programu ,CyberAVI”,
mozesz nie moc uruchomié pro-
gramu ,CyberQT GUI” Jezeli wystapi
btad, oznacza to, ze musisz do-
datkowo zainstalowac pakiet ,Ar-
gue”. Korzystaja z niego oba pro-
gramy - ,CyberAVI” i ,CyberQT", dla-
tego metoda postepowania jest
taka sama jak wczesniej. Archiwum
instalacyjne ,Argue” dotgczone jest
do programu pod tg samg nazwa.

Pamietaj, ze czynnosci nie musisz
powtarzac jesli wczesniej wykon-
ate$s wszystko wedtug naszych
wskazowek. Wtedy po wykonaniu
~dwukliku” na ikonie o nazwie za-
LGUT,

powinno pojawic sie od razu duze

kohczonej na na ekranie
okno. Moze sie réwniez zdarzyc, ze
instalator nie skopiuje ikony ,Cy-
berQT GUI” i bedziesz musiat skopi-
owac go recznie do tego samego
katalogu, gdzie zainstalowane sa
pozostate pliki.

Wystarczy przenies¢ ikone myszka
na Workbenchu - z jednego okna
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do drugiego, a wszystko bedzie
dziata¢ bez problemow.

Program posiada te same funkcje,
co ,CyberAVI” i zobaczysz doktadnie
te same opcje i przyciski. Dziataja

identycznie, pamietaj jednak, ze

teraz bedziesz mogt odtwarzac
pliki  w formacie QuickTime.
Drobne roéznice zobaczysz, jesli

wywotasz okno
ikonie ,CyberQT".

informacyjne o

Wida¢ tutaj dodatkowy parametr o
nazwie:

AUDIOPRELOAD

Pozwala on  wczytac
dzwiekowa przed operacjg dekom-

presji obrazu. Dzieki temu program

sciezke

musi wykonac¢ mniejszg ilos¢ oper-
acji i ,film” moze by¢ odtwarzany
szybciej. Funkcja ta przydaje sie w
sytuacji, gdy animacja wyswietlana
jest ze zta synchronizacjg dzwieku
w stosunku do obrazu.

Dotyczy to przede wszystkim kom-
puterobw wyposazonych w wol-
niejsze procesory, cho¢ wszystko
zalezy takze od rozmiaru pliku i
nosnika z jakiego odczytujesz plik.
Opcja ilosci
pamieci,
dio musi

ta wymaga duzej
bowiem cata Sciezka au-
by¢ zatadowana do
pamieci na raz. Jesli Twoja Amiga
nie posiada odpowiedniej
pamieci operacyjnej, funkcja ta nie

ilosci

bedzie dziata¢ mimo wigczonego
parametru AUDIOPRELOAD.

Jak wspomnielismy, pozostate pa-
rametry programu s3 zbiezne z
tymi, w ktére wyposazony jest ,Cy-
berAVI”. Zwré¢ jednak uwage, ze
odtwarzanie plikow w formacie
bardziej
wymagajace, a wiec niekoniecznie
tych
wczesniej.
sprawdzi¢ na kilku
dopiero
zdecydowa¢ sie na

QuickTime moze byc
powinienes$
funkcji  co

Nalezy to

korzysta¢ z
samych

przyktadowych plikach i
wowczas
konkretne ustawienia konfiguracji.

Adam Zalepa
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PCMCIA
Port wielofunkcyjny

W latach '90-tych, gdy swoja premiere miaty Amigi 600 i 1200, szeroko krytykowano
decyzje Commodore o wyposazeniu nowych komputeréw w gniazda IDE oraz PCMCIA.
Wydawato sig, ze lepszym rozwigzaniem bedzie popularny wtedy kontroler SCSI,
natomiast dziwne gniazdo na "ptaskie” karty od peceta wydawaty sie nie do wyko-
rzystania. Dzisiaj wyraznie wida¢, jak bardzo wszyscy sie mylilismy. Producent Amigi
nie podejmowat az tak nieracjonalnych decyzji, jak mogto sie wydawaé. Uzycie kart
PCMCIA wymaga jednak instalacji dodatkowego oprogramowanie. Przyjrzyjmy sie
blizej technicznym mozliwosciom w tym wzgledzie.

W port PCMCIA wyposazone sg fab-
rycznie Amigi 600 oraz 1200. Ich
obstuga jest ograniczona, bowiem
jest to 16-bitowa wersja gniazda,
pod kontrolg ktorej dziatajg tylko
niektére karty, zwykle wyjsciowo
przeznaczone dla komputeréw PC.
Workbench fabrycznie wyposazony
jest w program o nazwie ,PrepCard”
pozwalajacy odczyta¢ podstawowe
parametry karty wtozonej do gni-
azda PCMCIA. Znajdziesz go w kat-
dysku
mowym. Po wykonaniu dwukliku

alogu ,Tools” na syste-
na ikonie zobaczysz nowe informa-

cje.

Jak wida¢, w tym przypadku system
nie byt w stanie rozpoznac¢ praw-
idtowo karty, ale wypisat jej sym-
bol w polu oznaczonym jako ,Prod-
uct” na dole okna. Mozesz z tego
wywnioskowa¢, z jakiego rodzaju
kartg masz do czynienia.

Gniazdo PCMCIA jest najczesciej
wykorzystywane do obstugi czyt-
nikdédw kart pamieci, co pozwala w

bardzo tatwy i

przenosi¢ dane pomiedzy Amiga a

szybki sposéb

komputerami. Dotyczy to
przede wszystkim  popularnych
czytnikéw kart typu Compact Flash.

innymi

Zwro¢ uwage, ze z uwagi na starszg
wersje gniazda nie beda dziatac
karty 32-bitowe okreslane mianem
PC Card. Istnieje
wiele czytnikéw, ktore nie maja ta-

jednak bardzo
kich wymagan i z powodzeniem
zadziataja na standardowej Amidze
z systemem operacyjnym 3.1.

Obstuga czytnikéw
kart pamieci

Aby uruchomié¢ mozliwos¢ odczyty-
wania i zapisywania danych na
karcie Compact Flash, musisz zain-
stalowac¢ odpowiednie sterowniki
dostepne znowu na Aminecie. Tym
razem przejdz do katalogu
~disk/misc” i pobierz archiwum o
nazwie ,cfd.lha”

Znowu - zwro¢ uwage, aby nie

pomyli¢ katalogdéw, bowiem w in-
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nym -,driver/media” - dostepny jest
plik o doktadnie takiej
nazwie. Jest to jednak duzo starsza

samej

wersja, dlatego jej nie polecam.

Archiwum rozpakuj w standardowy
sposob, czyli najedZz wskaznikiem

na ikone i wykonaj dwuklik.
Nastepnie w  oknie ,Wykonaj
polecenie” wuzyskaj nastepujacy
wpis:

lha x cfd.lha RAM:

Dane zostana zapisane w ,Ram

Dysku”. Program instalacyjny nie
zostat dotgczony, dlatego nalezy
wykonac¢ kilka prostych czynnosci.
W oknie ,Shell” zmien katalog
biezagcy na ,RAM:” za pomoca

polecenia CD, czyli wpisz:

cd RAM:
lub
RAM:

i nacisnij ENTER. Dalej musisz sko-
piowac plik sterownika ,compact-
oraz tak

flash.device” zwanej
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~mountlisty” na dysk systemowy.
Ponadto kolejny katalog ,C” zaw-
iera kilka polecen, ktore moga sie
podczas
pracy czytnika kart pamieci. Aby

przydac¢ diagnozowania

przeprowadzi¢ instalacje plikow
wpisz kolejno nastepujace linie,
kazda potwierdzajagc za pomoc3a
klawisza ENTER:

cfd

copy c/#? C:

copy devs/#?.device DEVS:

copy devs/CF#? SYS:Storage/DOS-
Drivers/

Zwroc¢ uwage, ze za kazdym razie
zastepu-
jacego fragmenty tekstu. Jest to
rozwigzanie

uzywamy symbolu ,#?”

szybsze niz wpisy-
wanie doktadnych nazw, a catosc
nazywana jest
DOS,

Jfiltrem”  Amiga-

Oprocz tego do pracy wymagany
jest jeszcze plik o nazwie ,fat95”
odpowiedzialny za obstuge sys-
temu plikowego z rodziny FAT.

Od tej pory Twoj system bedzie
mogt obstugiwac¢ karty Compact
Flash, o
poprawnie czytnik umieszczony w

ile oczywiscie rozpozna

porcie PCMCIA. Zwré¢ uwage, ze el-
ementem sktadowym jest pozycja
L.CFO” i taki tez symbol bedzie mi-
ato nowe urzadzenie dostepne na
Workbenchu.

Aby je aktywowac odczytaj za-
wartos¢ katalogu ,DOSDrivers” za-
pisanym w ,Storage” na dysku sys-
temowym i wykonaj ,dwuklik” na
ikonie ,CFO”. Mozesz takze w oknie
Wykonaj polecenie” wpisac linie:

mount CFO:

i nacisng¢ ENTER. Jezeli wszystko
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przebiegnie poprawnie, na pulpicie

pojawi sie nowa ikona z zawartos-
cig karty pamieci. Mozesz z niej ko-
rzysta¢ analogicznie do kazdego
innego napedu, jak dysk twardy czy
dyskietka. Oczywiscie mozesz jej
tez uzywac¢ w oknie ,Shell” i innych
programach, wybierajac taka sama
nazwe nazwe urzadzenia, czyli:

CFO:

Karta zachowuje wszystkie cechy
mozliwe do wywotania w systemie
Amigi, pamietaj jednak, ze powinna
by¢ sformatowana w
plikowym FAT, aby$s mogt tatwo
przenosi¢ dane. Najlepiej zrobic¢ to

systemie

bezposrednio na komputerze PC,
bowiem jak pokazuje praktyka -
pozwala unikng¢ probleméw z
niekompatybilnoscig starszej wer-
sji systemu plikowego ,CrossDOS-

FileSystem”

Zwro¢ uwage na to, ze karty maja
rozng objetos¢, ale w zwigzku z

tym nie musisz modyfikowac pliku
,mountlisty”, bowiem pojemnosc
powinna byc¢ automatycznie

rozpoznawana przez sterownik.

Pamietaj rowniez, Zze nie kazda
karta Compact Flash bedzie pa-
sowata do kazdego czytnika. Dlat-
ego, jezeli uparcie nie mozesz od-
czyta¢ zadnych danych z urza-
dzenia ,CFO0:", sprobuj wymienic je-
den z elementow - karte lub sam
czytnik.

Obstuga kart pamieci
»Static RAM”

System Amigi pozwala réwniez na
obstuge kart pamieci operacyjnej,
ktore beda przypisane do obszaru
typu Fast.
konfigurowane automatycznie, jak
na przyktad produkt ,4MB PCMCIA
SRAM” polskiej
takiej

pamieci Niektére sa

firmy Sakura. W
sytuacji karte wystarczy
wtozy¢ do slotu, a nastepnie uru-
chomi¢ komputer. Dziata to wiec

bardzo podobnie jak w przypadku
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zwyktego rozszerzenia pamieci.
Zwroc¢ jednak uwage, na kilka istot-
nych kwestii. Powiniene$ szukac
kart z pamieciag oznaczong jako
~SRAM”, inaczej mozesz napotkac

na ktopoty z obstuga.

Ponadto pamiec¢ zawarta na karcie
PCMCIA moze miec r6zng szybkos¢,
a wiec nie zawsze uzyskasz w ten
sposOb przyspieszenie pracy kom-
putera, co zwykle powoduje obec-
nos¢ pamieci Fast. Niektére karty
beda wymagaty odpowiedniego
ustawienia  przed
pamieci do obszaru dostepnego w

systemie.

dotaczeniem

W tym celu musisz uruchomi¢ pro-
gram ,PrepCard” i
parametry Kkarty

sprawdzi¢, czy
zostaty praw-
idtowo odczytane.

W polu ,Device” w lewym gérnym
rogu powinny pojawi¢ sie informa-
cje podobne do ponizszych:

Static RAM
200ns
8388608 Bytes

natomiast w polu obok - oznac-
zonym
bedzie napis:

jako ,Format” - widoczny

Usable as System RAM

Jezeli tak witasnie jest w Twoim
przypadku, wybierz przycisk ,Prpare
as System RAM” na samym dole
okna.

Po zresetowaniu komputera do-
datkowa pamie¢ powinna zostac
rozpoznana jako obszar
wiec w odpowiedniej
wartosci opisanej na listwie Work-
bencha jako ,pozostata”

Fast, a
formie

Inicjalizacja karty

Port PCMCIA
Amidze sprawia niekiedy ktopoty,
przesyta
poprawnie sygnat typu RESET. W

zastosowany w

bowiem nie zawsze
zwigzku z tym mozesz natrafi¢ na
problemy z
kart, ktérych nie bedzie mozna
zainicjowa¢ do pracy. Objawia sie

obstugg niektérych
to tym, ze system nie jest w stanie
ich rozpozna¢ i podaje komunikat:
Unknown

lub wywotuje btad programu ,Prep-

Card”. W takiej sytuacji
recznie wywota¢ wspomniany syg-

musisz

nat. Mozna to zrobi¢ za pomoca
odpowiedniego programu dostep-
nego na Aminecie. Jego nazwa
brzmi ,CardReset” i znajduje sie w

katalogu ,util/boot”.

,Card-
rozpakuj za pomoca

Pobierz stamtad plik
Reset.lha” i
zwyktego wpisu:

lha c CardReset.lha RAM:

W ,Ram Dysku” zostang zapisane
pliki, wsrdd ktorych odszukaj ikone
.CardReset”. Wczesniej witacz funk-
cje wyswietlania wszystkich pozy-
cji w katalogu, bowiem pliki z
archiwum nie posiadajg wtasnych

ikon. Dalej najedZz wskaznikiem na
ikone ,CardReset” i nacisnij dwu-
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krotnie lewy klawisz myszki. W ok-
nie Wykonaj polecenie” wpisz:

copy CardReset C:

i nacisnij klawisz ENTER. To prawie
cata instalacja nowego polecenia.
Mozesz je wywotywac¢ za kazdym
razem, gdy bedziesz chciat uzywac
karty PCMCIA lub dopisa¢ na state
dodatkowa linie do pliku sekwencji
startowej. Dzieki temu Twagj system
bedzie zawsze gotowy do obstugi
portu PCMCIA. W tym celu wywotaj
edytor ,Ed” wraz z plikiem ,user-
startup” z katalogu ,S” na dysku
systemowym, za pomocg nastepu-
jacej linii w oknie ,Shell”:

ed S:user-startup

Nastepnie dopisz na koncu do-
datkowa linie:

C:CardReset

Mozesz jg takze uzupetni¢ w pliku
,startup-sequence”, ale nie pole-
camy tego rozwigzania, aby nie
zaburzy¢ wczytywania Workbencha.
Najlepiej skorzystac¢ z pozycji ,user-
startup”, ktéra z zatozenia przez-
naczona jest do modyfikacji przez
uzytkownika. Dziatanie polecenia
nie powinno zmienia¢ sposobu
rozruchu systemu, ani wywotywac
nowych nieznanych komunikatow.

Adam Zalepa

| Unknown [Unknoun
| H/A
| H/A
(Net
CH48B{ Ethernet
Version 4.1 D
Prepare as DISK |  Prepare as System RAM | . Nuit |
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LightWave 3D

czeSc 5.

W poprzednich odcinkach ciggle mowiliSmy o Modelerze. Mysle, ze wszyscy juz sa
zorientowani w jego obstudze, w razie potrzeby wréce do tematu. Teraz chciatbym
powiedzie¢ wiecej na temat modutu nazwanego Layout. Posiada on wtasny ekran, ale
podstawowe zasady obstugi sa takie same jak wczes$niej.

Ekran Layouta

Z ekranu Layouta mozesz kon-
trolowa¢ wszystkie aspekty ani-
macji: potozenie i ruch wszystkich
obiektow, kamery i zrodet Swiatta.
Poza tym mozesz ustawi¢ kolor i
rodzaj powierzchni obiektow, kolor
tta oraz parametry renderowania.
Wiekszos$¢ tych informacji jest za-
pamietywana w plikach z opisem
sceny (z wyjatkiem powierzchni,
ktéra zapamietywana jest w
plikach z opisem obiektu).

Do pracy z Layoutem potrzebna
jest umiejetnos¢: - sposobdw ogla-
dania sceny - przesuwania obiek-
tow - animowania obiektow - ogla-
dania animacji - tworzenia i za-
pisywania powierzchni -
postugiwania sie zrodtami Swiatta -
ustawiania trybéw renerowania -
wczytywania i zapisywania sceny
Polecenia wywotywane z klaw-
iatury mozesz przejrze¢ poprzez
wcisniecie klawisza HELP.
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Wyjscie z Layouta

Aby przejs¢ do Modelera kliknij na
przycisk Modeler. Jesli chcesz wyjs¢
z LightWave, kliknij na Quit.

Przegladanie sceny

Do wyboru mamy kilka sposobdow

ogladania sceny. Mozna je
zmienia¢ za pomocg gadzetow za-
wartych w grupie gadzetéw o

nazwie View. Sg to:

XY (F1)

Widok z przodu sceny. Manipu-
lowanie obiektami jest mozliwe
tylko w osiach X i Y. Mozesz pow-
iekszy¢

obszar wciskajac klawisze > lub <.

lub zmniejszy¢ ogladany

XZ (F2)

Widok z przodu sceny. Manipu-
lowanie obiektami jest mozliwe
tylko w osiach X i Z. Mozesz pow-
iekszy¢ Llub zmniejszy¢ ogladany

obszar wciskajgc klawisze > lub <.

ZY (F3)

Widok z przodu sceny. Manipu-
lowanie obiektami jest mozliwe
tylko w osiach Z i Y. Mozesz pow-
iekszy¢ lub zmniejszy¢ ogladany

obszar wciskajgc klawisze > lub <.

Perspective (F4)

Widok perspektywiczny. W tym try-
bie mozesz manipulowac¢ obiek-
tami we wszystkich kierunkach.
Mozesz powiekszy¢ lub zmniejszy¢
ogladany obszar wciskajgc klaw-
isze > lub <.

Light (F5)

Widok z pozycji aktywnego zrédta
Swiatta. Jest to opcja bardzo przy-
datna przy ustawianiu kierunku i
kata padania Swiatta. Takze w tym
trybie mozliwa jest manipulacja
obiektami we wszystkich kierunk-
ogladac
zrodta  Swiatta dowolnego typu.
Wyswietlane  jest
okres$lajace pole padania wigzki.

ach. Mozna scene ze

takze koto
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Camera (F6)

Widok z kamery. Jest on uzyty
réowniez przy renderowaniu sceny.
Przy ustawianiu sceny upewnij sie
wiec, ze wyglada ona dobrze przy
ogladaniu z kamery. W tym trybie
obiektami

mozesz manipulowac

we wszystkich kierunkach.

Wybér obiektéw do edycji

Grupa Edit stuzy do wyboru typu
obiektéw, ktérymi bedziemy ma-
nipulowali. Gadzety w grupie
Mouse sterujg dziataniem myszy
przy edycji. Edycja mozliwa jest
tylko w osiach aktywnych, czyli ta-
kich, dla ktérych witaczony jest
gadzet X, Y, Z albo H, P, B. Pamietaj,
ze po ustawieniu odpowiedniego
potozenia jakiego$ obiektu musisz
utworzy¢ dla niego klatke kluc-
zowa. Grupa Edit zawiera gadzety:

View (Shift+v)

Wigcza tryb
widoku. Dziatanie myszy ustala sie

zmiany potozenia

przez ustawienie

gadzetéw w grupie Mouse.

odpowiednie

Object (Shift+o)

Tryb

obiekt,
lowac, klikajac na gadzet Selected
Item (na dole ekranu) albo z klaw-
iatury za pomoca strzatki w goére i

edycji obiektéw. Wybierz

ktorym chcesz manipu-

dot. Wybrany obiekt moze zostac
przemieszczony, obrécony, powiek-
rozciggniety, w za-
od ustawienia opcji w
grupie Mouse. Widoczny jest takze
symbol Kklatki kluczowej (wyglada

szony lub
leznosci

jak maty +) oraz S$rodek obrotu
(wyglada jak x) wybranego obiektu.
Kazdy obiekt ma witasne klatki

kluczowe. Panel sterujacy klatkami
kluczowymi pojawia sie po wybra-
niu gadzetu Object.

Bone (Shift+b)

Edycja szkieletu. Podobnie jak w
trybie Object, tyle ze dla szkieletu.

Light (Shift+l)

Edycja zrédet Swiatta. Podobnie jak
obiekty i szkielety, zrédta Swiatta

majg wtasne klatki kluczowe.
Wyswietlane sga tylko zZrdodia
Swiatta wybrane do edycji.

Camera (Shift+c)
Edycja kamery. Kamera moze

zosta¢ przemieszczona albo obré-
cona. Inne opcje dostepne sg w
menu Camera.

Manipulowanie obiektami
Manipulowanie obiektami jest

bardzo proste. Wystarczy wybrac
obiekt i typ operacji. Poruszanie
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obiektami dokonywane jest przy
pomocy myszy (z

lewym lub prawym przyciskiem).

wcisnietym

W zaleznosci od typu obiektu (view,
bone, light i camera), w grupie
Mouse dostepne s3g rézne gadzety.
Aktualng funkcje przetgcza sie
przez nacisniecie spacji.

Move

Zmiana potozenia obiektu w osi X,
Y lub Z. Ruch moze odbywa¢ sie w
osiach wybranych za pomoca
gadzetéw X, Y i Z. - ruch w osi X:
nacisnij lewy przycisk myszy i
przesuwaj ja w lewo lub prawo -
ruch w osi Y: prawy przycisk myszy,
ruch w goére lub w dét - ruch w osi
Z: lewy przycisk myszy, ruch w gore
lub w doét

Rotate
Obroét obiektu wokoét osi H, P lub B -
w osi H: lewy przycisk myszy, ruch

w lewo lub w prawo - w osi P: lewy
przycisk myszy, ruch w gére lub w

AMIGAZYN 16/2018



32

dot - w osi B: prawy przycisk myszy,
ruch w lewo lub w prawo

Zoom Factor
Powiekszanie

widoku. Opcja dostepna tylko w
trybie View. Przyciski X, Y i Z nie

lub pomniejszanie

maja w tutaj znaczenia. - oddalanie
sie od sceny: przesux mysz w lewo
- przyblizanie sie do sceny: przesun
mysz w prawo

Size

Skalowanie  obiektéw (powiek-

szanie lub pomniejszanie).
Wielko$¢ obiektu zmienia sie jed-
nakowo we wszystkich trzech osi-
ach. - powiekszanie obiektu: ruch
myszy w prawo - pomniejszanie
obiektu: ruch myszy w lewo

Stretch

Skalowanie obiektu niezaleznie w
kazdej z  wybranych osi. -
skalowanie w osi X: w lewo lub
prawo z lewym przyciskiem -
skalowanie w osi Y: w goére lub dot
z prawym przyciskiem - skalowanie
W 0si Z: w gore lub dot z lewym

przyciskiem

Move Pivot Point

Opcja dostepna w trybie Object.

Umozliwia przesuniecie $rodka
obiektu.

widoczny jest na ekranie w postaci

obrotu srodek obrotu
symbolu x. Dziatajg takze przyciski
Center i Numeric
samego obiektu nie
klatki
kluczowej nie jest potrzebne, gdyz
srodek obrotu jest staty w czasie

catej animacji.

Reset, Input.
Potozenie

zmienia sie. Dodawanie
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Rest Length

Opcja dostepna w trybie Bone.
Stuzy do zmiany dtugosci kosci
szkieletu. Przy wczytywaniu do

Layota dtugos¢ ta wynosi 1 metr.

Wybor osi

Normalnie, ruch jest mozliwy we
wszystkich osiach. Mozesz jednak
jedna lub wiecej osi wytaczy¢ przez
klikniecie na gadzet X, Y, Z lub H, P,
B.

Ruch w osiach X, Y i Z wykonywany
jest w krokach co 10 jednostek. W
podreczniku zwykle uzywane s3
Odlegtos¢
1300 wynosi 1 metr i 3 cm. Obroét
wokot H, P i B wyrazany jest w

wielkosci metryczne.

stopniach.

X
Jesli wiaczony jest widok z przodu
XY, to ruch w osi X oznacza ruch w
lewo Llub prawo.

Y

Ruch w goére lub doét na widoku z
przodu.

Ruch do przodu lub do tytu na
widoku z przodu. Zauwaz, ze na
widoku XY ruch ograniczony jest
tylko do osi X i Y.

H (Heading)
Obroét wokot osi Y.

P (Pitch)

Obrot wokot osi X.

B (Bank)

Obrot wokot osi Z.

Inne gadzety

Ponizej grupy Mouse znajdujg sie
jeszcze cztery inne gadzety. Sa to:

Reset

Przywraca oryginalne potozenie (X,
Y, Z) obiektu lub oryginalng orien-
tacje (H, P, B). Mozna takze przy-
wraca¢ dowolng kombinacje tych
wspotrzednych, po prostu uaktyw-
odpowiednie
wykonaniem funkcji Reset. Reset
dziata dla kazdego trybu edycji
(View, Object, Bone, Light i Cam-
era).

niajac osie przez

Center

Ustawia wybrany obiekt na srodku
ekranu. Dziata dla widokéw w try-
bie XY, XZ, ZY i Perspective. Jest to
funkcja uzyteczna, jesli nie mozesz
odnalez¢ obiektu, ktéorym chcesz
manipulowac.

Numeric Input (n)

Umozliwia okreSlenie  wartosci
liczbowej parametrow takich, jak
odlegtos$¢, kat obrotu, wspébtczyn-

nik skalowania itd.

Motion Graph (m)

Wykres ruchu obiektu.

obiekt dowolnego typu,

Wybierz
ktérego
wykres
modyfikowac, a nastepnie kliknij
na Motion Graph lub przycisnij m.

ruchu chcesz ogladac¢ i

Pojawi sie menu pozwalajgce na
obejrzenie i ustalenie atrybutow
obiektu. Na Llinii

ruchu czasu
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mozna zmienia¢ wartosci parame-
trow (kanatéw):

Velocity
Predkos¢.

golne klatki
czasu mozesz zmienia¢ predkosc¢

Przesuwajgc poszcze-

kluczowe na linii

obiektu. Na wykresie przedstaw-
iany jest czas (05 X) i predkosc
obiektu (0$ Y). Poszczegdlne klatki
kluczowe mozna przesuwac na linii
Czasu za pomocag myszy z nacisnie-
tym prawym klawiszem.

Zmniejszanie odlegtosci miedzy
klatkami kluczowymi powoduje
zwiekszenie predkosci obiektu,

przez co wykres przesuwa sie do
gory i odwrotnie.

X, Y, Z Position
Z nacisnietym lewym przyciskiem
myszy mozesz zmienia¢ wartosci
potozenia obiektu w danej klatce
kluczowej.

H, P,B Angle

Kat nachylenia. Zmiany kata jak
wyzej.

X,Y,Z Scale

Wielkos¢ obiektu wosi X, Y i Z.

Kanat wybiera sie przyciskiem Cur-
rent Channel.

Podglad animacji

LightWave potrafi
trojwymiarowy podglad animacji i

wygenerowac
odtwarza¢ go w czasie rzeczy-
wistym. Stuzy do tego przycisk Pre-
Preview

view. Klikniecie na

powoduje wyswietlenie listy czyn-

nosci. Sg to Make Preview, Show
Preview i Free Preview.

Make Preview

Rozpoczyna generowanie animacji.
Uwzgledniane sg parametry:

- Aktualny tryb widoku. Mozesz
wygenerowac animacje na

przyktad z widoku perspekty-
wicznego albo z ktéregos$ rzutu. -
Widzialno$¢ obiektow (ustawiana
w menu Options) - Numer pier-
wszej klatki (domyslnie 1), ostat-
niej klatki (domyslnie 30) i krok
(domyslnie 1, czyli 30 klatek na

sekunde w NTSQ).

Jesli masz za mato pamieci RAM, to
ilos¢ klatek, ktéora moze zostac
wygenerowana jest ograniczona.
Ustaw krok na 2 (15 klatek na sek.
w NTSC) lub wiecej. Przed
rozpoczeciem denerowania po-
jawia sie menu, w ktérym mozesz

ustawi¢ numer piewszej (First
Frame) i ostatniej (Last Frame)
klatki, krok (Frame Step) i typ

podgladu (Preview Type).

Typem moze by¢ bounding box
(wyswietlanie tylko prostopadtos-
ciandbw oznaczajacych potozenie
obiektu) lub wireframe (wyswiet-
lane s3 postaci
szkieletu).

obiekty w

Uwaga: Numer pierwszej i ostatniej
klatki oraz wartos¢ kroku sg nieza-
lezne od wartosci ustawianych w
menu Scene (uzywanych przy nor-
malnym renderowaniu).

Generacje animacji przerywa sie
klawiszem ESC. Klatki juz wygen-
erowane sg pamietane i mozna je
obejrzec.
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Play Preview

Rozpoczyna odtwarzanie animacji.
Jesli weczesdniej nie wykonates Make
Preview, to bedziesz o to zapytany.

Do sterowania odtwarzaniem ani-
macji stuzy panel z przyciskami
emulujgcymi panel sterujacy mag-
netowidu.

Pojawia sie on au-

tomatycznie po wygenerowaniu
animacji. Przyciski na panelu oz-
naczajg kolejno: odtwarzaj do tytu
do tytu w petl,
poprzednia klatka, pauza, krok do
przodu, odtwarzaj

raz, odtwarzaj

do przodu w
petli, odtworz raz do przodu.

Poza tym, mozesz przejs¢ do
klatki za pomoca po-
tencjometru. End Playback stuzy do
zakoxczenia odtwarzania animacji.

dowolnej

Grupa gadzetéw o nazwie Frame
Rate stuzy do zmiany predkosci
odtwarzania animacji w Kklatkach
na sekunde.

Uwaga: Jesli obiekt porusza sie za
klatek
kluczowymi.

szybko, ilos¢
pomiedzy klatkami
Jesli za wolno, to zmniejsz ilos¢

klatek.

zwieksz

Renderowanie sceny

Jesli chcesz zobaczy¢ rzeczywista
sceny, uzyj
Render. Wywota sie wtedy menu z

animacje przycisku

opcjami. Przy wywotaniu ren-
derowania z klawiatury menu sie
nie pojawi. Menu zawiera trzy pola,
w ktérych mozesz ustawic: - numer
pierwszej klatki (First Frame) - nu-
mer ostatniej klatki (Last Frame) -
odstep miedzy klatkami (Frame
Step) - sposéb generowania klatek,
reczny (Manual) lub automatyczny

(Automatic).
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Poza tym wyswietlane sg wartosci
innych parametréw renderowania.

Generuj aktualna klatke (F9)

Funkcja ta dostepna jest wytacznie
z klawiatury.  Wcisniecie Fo
uruchamia generowanie aktualnie
Layouta
klatki. Zapisywanie na dysk i opcja
Advance sg automatycznie wytac-
zone.

widocznej na ekranie

Render (F10)
Wtacza renderowanie. Przy
wywotaniu z klawiatury nie po-
jawia sie menu, wtedy wykorzysty-
wany jest poprzednio uzywany tryb
(Manual lub Advance).

Manual
Wtaczenie tej opcji powoduje gen-
erowanie tylko jednej klatki o nu-
merze zapisanym w polu First
Frame.
Automatic

Opcja powodujaca

generowanie
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catej sekwencji.

Uwagi o renderowaniu

Przy renderowaniu na dysk musi
by¢ wigczona opcja Recording i
ustawiona  $ciezka
ktorej

bedzie animacja.

musi  by¢

dostepu, w zapisywana

Jesli klikniesz na Render, a tylko
zamruga ekran i dalej nic sie nie
bedzie dziato, to znaczy, ze masz za
RAM.  Sproébuj
powychodzi¢ z niepotrzebnych ani-

mato  pamieci

macji. W ostatecznosci bedziesz
musiat rozszerzyc¢

pamieci RAM komputera.

pojemnos¢

Tworzenie klatek kluczowych

Po kazdej edycji obiektu w Light-
Wave (przesuniecie, obrot, itd), jesli
zmiany majg zosta¢ zapamietane,
musisz jako$ poinformowac o tym
program. Zmiany s3 zapamiety-
wane poprzez utworzenie Kklatki
kluczowej.
specjalnie zapamietana klatka ani-
macji, w ktorej zawarte sg informa-

Klatka kluczowa jest

cje o potozeniu i orientacji obiektu

w danej chwili. Animacja moze za-
wierac ich dowolng ilos¢. Potozenie
obiektdow w pozostatych klatkach
jest aproksymowane na podstawie
potozenia w kolejnych klatkach
kluczowych.

Po wybraniu jakiego$ obiektu, na
dole ekranu pojawia sie panel
sterujacy tworzeniem klatek kluc-
zowych. Zawiera on pola:

Selected Item

W polu tym wyswietlany jest akty-
wny obiekt. Mozesz wybra¢ inny za
pomoca kursoréow (strzatka w gore
lub w doét) albo myszy (klikajac na
gadzet Selected Item i wybierajac
jeden z obiektow z wyswietlonej
listy).

Okno ze wspoétrzednymi

W oknie tym wyswietlane sg infor-
macje dotyczace aktywnego
obiektu. Informacje te zalezg od
aktualnie wybranego rodzaju edy-
cji. Przy Move wysSwietlana jest
pozycja obiektu, przy Rotate
kierunek obiektu, przy Size i

Stretch skala obiektu, itd.

Current Frame (f)

Wyswietlany jest numer aktualnie
wyswietlanej klatki. Mozesz wpisac
nowy numer Kklatki w polu nu-
merycznym (klikng¢ na prostokat
przy Current Frame, wpisa¢ liczbe i
wcisngc¢ Return). Jesli chcesz prze-
j$¢ do nastepnej lub poprzedniej
klatki, kliknij na gadzet ze strzatka
w lewo lub w prawo, skorzystaj z
kursoréw (strzatka w lewo lub w
prawo), albo tez przesux suwak

potencjometru.
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Create Key (Return lub Enter)

Polecenie utworzenia nowej klatki
kluczowej. Pojawi sie menu wyswi-
etlajgce numer aktualnej klatki,
ktora stanie sie klatkag kluczowa, a
takze kilka przyciskéw pozwalaja-
cych na wybor opcji:

Selected Item - utwoérz klatke kluc-
zowa tylko dla aktualnego obiektu.
All Items - utworz klatke kluczowa
dla wszystkich obiektow Selected
Item and Descendants (tylko dla
typu Object) - utworz klatke kluc-
zowg dla aktualnego obiektu i jego
pochodnych.

Uwagi o tworzeniu
klatek kluczowych

Kazdy obiekt ma swoje wtasne, in-

klatki
wiec o
odpowiedniego obiektu przez ut-

dywidualne kluczowe.

Pamietaj wybraniu
worzeniem klatki kluczowej. Na-
jlepiej tylko dla
wybranego obiektu, czyli z wtac-
zong opcja Selected Item.

tworzy¢ klatki

Delete Key (Del)

Usux klatke kluczowa. Pojawi sie
menu, w ktérym podany jest numer
klatki, ktéry mozna ewentualnie
zmieni¢. Tu takze mozesz wybrac
jedna z opcji:

Selected Item - usux klatke Kluc-
zowag tylko dla aktualnego obiektu.
All Items - usux klatke kluczowa
dla wszystkich obiektow Selected
Item and Descendants (tylko dla
typu Object) - usux klatke kluc-
zowa dla aktualnego obiektu i jego
pochodnych.

Jesli dana klatka nie byta klatka

kluczowa, =zostanie wyswietlony
komunikat: "The current frame has
no key frame at x" (Aktualna klatka
nie ma klatki kluczowej o numerze

X) gdzie x jest numerem klatki.
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jnych etapach:

- Wczytaj i wybierz obiekt po-

drzedny

- Kliknij na Parent. Wybierz nazwe

Objects | Modify [Hultiply| Polygon | Tools | Display

__tes I
\

: e
Save fAs

[

Ball
e

= d
-

Prev Key (Shift+<-)

Przejdz do poprzedniej klatki kluc-
zowej. Pamietaj o

wybraniu odpowiedniego obiektu.

uprzednim

Next Key (Shift+->)

Przejdz do nastepnej klatki kluc-
zowej.

Spline Control

Wywotywane jest menu, w ktorym
mozesz ustawi¢ parametry krzywej
ruchu. Szczegdty znajdziesz w dal-
szej czesci naszego cyklu.

Parent

Przycisk stuzacy do przytaczenia
wybranego obiektu do
(réwniez kamery i zrédta Swiatta).
Tak potgczone obiekty zwane s3g

innego

"rodzicami” i "dzie¢mi" lub obiek-
tami nadrzednymi i podrzednymi.
Ich utworzenie odbywa sie w kole-

== =r=p=t=t=t=t=fl ‘raveue

obiektu nadrzednego z listy obiek-
tow.

Jesli
obiektem nadrzednym, to obiekt
podrzedny moze przeskoczy¢ do
nowej pozycji ekranu Layouta. Jesli

Uwaga: manipulowates

tak sie stanie, to:

- Przesux obiekt podrzedny do
nowego potozenia wzgledem
obiektu nadrzednego.

Zauwaz, ze wszystkie operacje
wykonywane na obiektach
nadrzednych beda wykonywaty sie
rowniez na obiektach podrzednych.

Target

Ustawienie celu. Aktywna kamera

lub Zrodto Swiatta bedg caty czas

zwrocone w strone wybranego z
listy obiektu.

Opracowat:

Mariusz Wasilewski
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programow.

Design Works to
rysowania obiektowego, wydany w
1994
Software. Program jest podobny do

program do

roku przez New Horizons

MacDraw na Macintoshu i dziata
praktycznie na wszystkich Ami-
gach, nawet na Kickstarcie 1.3.

W pierwszej potowie lat '90-tych
wiele os6b czekato na tego typu
oprogramowanie. Najbardziej zna-
ne dzisiaj programy powstaty w
sensownych wersjach raczej dopie-

ro po roku 1996.

Program moze dziata¢ w réznych
rozdzielczosciach, takze Lowres, co
moze nie jest zbyt wygodne, ale
dla posiadamy A500 z matg iloscia
pamieci
mocne. Jest to jeden z pierwszych
programow tego typu, ktéry ko-

moze by¢ bardzo po-

rzysta z systemowych sterownikéw
obrazu.
Po uruchomieniu wyswietlane sa:

pasek narzedziowy i opcje paleta
umieszczone w osobnych matych
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Design Works

Edytory grafiki wektorowej miaty swoje miejsce na rynku oprogramowania Amigi
praktycznie od czaséw premiery A500. Zwykle byty to jednak bardzo proste programy,
zawierajgce podstawowe funkcje. Z kolei, pozniejsze produkcje byty przeznaczone
raczej dla bardzo rozbudowanych konfiguracji, zaréwno pod wzgledem ilosci pamieci,
jak i szybkosci procesora. Lata '90-te to takze czas premier programoéw stojacych
"posrodku”, bowiem wymagaty nieco wiecej pamieci, ale nadal byty projektowane do
pracy w srodowisku Kickstartu 1.3 i procesora 68000. Oto historia jednego z tych

oknach. Mozna je przesuwad, aby
uzyska¢ optymalne rozmieszczenie
na ekranie. Warto zwrd6ci¢ na to
uwage,
gramoéw graficznych takie paski sa
integrowane w jedng catosc.

bo w wiekszosci pro-

Narzedzia do rysowania to typowe
elipsy, linie
pionowe,

funkcje: prostokaty,
proste, linie poziome i
odreczne

tekstowe.

linie oraz
Kazdy
rysowany obiekt jest niezalezny od
pozostatych.

potozenie, zmienia¢ rozmiar, przek-

wielokaty,
narzedzia

Mozemy zmieniac

sztatca¢ i obraca¢ kazdy obiekt
pozostatych.
Mozemy réwniez uruchamiac¢ do-

niezaleznie od
datkowe efekty, na
odwracac obiekty w poziomie lub
w pionie.

przyktad

Obiekty mozna takze
grupowa¢, tak aby poruszaty sie i
przeksztatcaty jako grupa,co jest
szczegOlnie wazne, gdy chcemy
zmieni¢ rozmiar z zachowaniem
proporcji. Pod tym wzgledem wiele
programow zachowuje sie

nieprawidtowo, a Design Works.

radzi sobie zupetnie dobrze.
Pamietajmy, ze caty czas jest to
program dziatajgcy na zwyktej 500-
tce. Wybrane obiekty moga byc
rowniez blokowane, aby nie mozna
byto ich przenosi¢ ani zmieniac ich

rozmiarow.

Linie moga byc¢ jako
proste lub ze strzatkami na jednym

rysowane

lub obu koncach. Linie i krawedzie
wielokatéw moga przyjmowac sze-
roki zakres grubosci. Mozna nieza-
leznie zmienia¢ wysokos¢ i sze-
aby uzyskac¢ efekt
kaligrafii. Kolory sg dostepne jako

rokos¢ Llinii,
oddzielne ustawienia dla linii i
krawedzi wielokata, a takze jako
wypetnienie

obszaru. Program

umozliwia tworzenie witasnych

wielokolorowych wzoréw wypet-
nien, co

zazwyczaj kojarzymy

dopiero z Page Streamem lub duzo

nowszym i wymagajacym Draw
Studio.

Tekst moze by¢ utworzony w
dowolnej czcionce z katalogu
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DesignMorks 1.8 - © 1991 New Horizons Software, Inc. | I:]_
E[Ink Hell , IIT
e, 0 B B B |Clehx@iO

"FONTS:". Moze by¢ wyréwnany do

lewej Llub prawej strony lub
wysrodkowany. Mozliwe
zdefiniowanie prostokatnego ob-

szaru, gdzie zawijanie stow jest

jest tez

wykonywane na dranicach pros-
tokata.

Dostepne sg regulowane linijki i
siatka, a jesli wybierzemy funkcje
"przyciggania do siatki’, obiekty,
ktére utworzymy lub przesuniemy,
beda przyciggane do najblizszego
punktu przeciecia siatki. Obiekty
moga by¢
wzgledem siebie w kierunku pio-

rowniez wyrownane

nowym lub poziomym.

Ciekawostka jest fakt, ze rysunek
moze sktadac¢ sie z warstw. Moga
by¢ one wyswietlane lub ukrywane
niezaleznie od siebie. Obiekty w
kazdej warstwie mogg byc¢ prze-
suwane przed lub za innymi obiek-
do tej
warstwy. Funkcje te sg bardzo in-
teresujace,
opcji nie ma nawet wspomniany

tami nalezacymi samej

bowiem niektorych

juz Page Stream.

Powiekszanie i

zmniejszanie jest
obstugiwane bez problemu, dzieki
czemu mozna wykonywac bardzo
szczegotowe prace. Trzeba tylko
pamieta¢, ze na wolnym proce-
sorze edycja detali bedzie niezbyt
komfortowa. Program posiada tez
obsluge makr oraz ARexxa, tak wiec
tatwo

mozemy zautomatyzowac

czesto powtarzane operacje.

Jeszcze raz warto przypomnie¢, ze
Design Works wymaga tylko Kick-
startu 1.2 oraz 0,5 MB pamieci. Z
wzgledu mamy

edycyjne.

pewne
Obroty

tego
ograniczenia
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mozna wykonywac¢ tylko w przy-
rostach plus - minus 90 stopni.
Mozemy edytowac obiekt tekstowy,
ale jesli go obrocimy, trzeba go
najpierw przywréci¢ ja do orien-
tacji "normalnej".

Wydaje mi sie tez, ze znalaztem je-
den z bardziej powaznych btedow
programu. Polega on na tym, ze po
zaznaczeniu wysrodkowania lub
wyréwnania do prawej dla tekstu, a
nastepnie kliknieciu myszka w
wolnym miejscu na rysunku, gdzie
ma sie znalez¢ tekst, orientacja
zostanie przywrocona do wyréw-
nania do lewej. Zawsze mozemy
wrocié i

ponownie wybrac

"wysrodkowany" lub "wyroéwnany
do prawej’, ale wtedy lokalizacja
tekstu nie jest zgodna z oczekiwa-
niami. Nie jest to wielki problem,
ale potrafi zdenerwowa¢ w naj-
mniej oczekiwanych momentach.

zad-

W sumie jestem bardzo

owolony z Design Works. Jesli
chcemy pobawic sie wektorami na
Amidze 500 szybko okaze sie, ze
jest to jeden z najbardziej zaawan-
sowanych programoéw. Mimo pros-
toty mozna na nim zrobi¢ catkiem
duzo, nie denerwujac sie przy
okazji powolnoscia pracy.

Mariusz Wasilewski

Preferences
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General ;

OAuto-Close Polygons [MSave Icons
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(0 Sound Beep
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[ Screen Color Correction
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kolejny przyktad.

DaggeX to mato znany serwer sys-
temu X Window. Reprezentuje wer-
sje X11R5 i
zarowno lokalnie, jak i w sieci.

moze by¢ uzywany

System X Window jest niezaleznym
sprzetowo systemem okienkowym.
Jest dostepny dla prawie kazdej
platformy komputerowej. Istniejg
dwie gtéwne czesci systemu: ser-
wer i klienci. Serwer to program,
ktéry dziata caty czas i umozliwia
klientom wyswietlanie wynikow

pracy.

Uzytkownicy nie wspotdziatajg bez-
posrednio na danych zapisanych
na serwerze. Natomiast klienci to
programy, ktére wykorzystuja sys-
tem X Window jako swoj wyswiet-
lacz i informuja serwer, co majg ro-
bi¢: otwiera¢ okna, rysowac linie i
punkty, wypetnia¢ obszary ekranu
wzorami, itp.

O serwerze X mozesz myslec, ze

jest podobny do amigowego Itu-
ition i jest w tym wiele racji. Skoro
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Dagge X

X Window to graficzny system okienkowy stworzony okoto 1984 roku. Wraz z biegiem
czasu projekt znalazt swoje zastosowanie w systemach linuksowych, ale osobne
implementacje sg dostepne takze dla innych systemow operacyjnych. Amiga nie byta i
nie jest wyjatkiem, o czym juz pisaliSmy. Rafat "Mufa” Chyta niedawno zwracat uwage
na mozliwos¢ uruchamiania ciekawego oprogramowania na AmigaOS 4. Nieco
wczesdniej pisaliSmy o tym, Zze "X-sy" mozna takze zainstalowa¢ na Amidze z
procesorem 680x0. Wbrew pozorom mozna to zrobi¢ na wiele réznych sposoboéw. Oto

jednak Amiga ma juz system ok-
ienkowy, jaki jest cel uruchamiania
X? Odpowiedz brzmi tak: X Window
dziata transparentnie w sieci, poza
tym dziata na wielu ré6znych kom-
puterach i mamy dostepnych wiele
darmowych programow.

O tak zwanych "X-sach" pisalismy
juz kilka razy w Amigazynie, ale
DaggeX
niem pozwalajgcym na uruchamia-

jest kolejnym rozwigza-
nie ciekawego oprogramowania. W
dobie
powy sprzet, by¢ moze w niek-

rozcbudowy Amigi o0 niety-
térych wypadkach bedzie to jedyna
mozliwos¢ uruchomienia serwera X
Window.

Ogodlnie, serwer X jest jedyng cze-
ktora jest
uzalezniony od sprzetu. Oznacza

scig catego systemu,

to, ze musi on zosta¢ napisany w
celu obstugi okreslonego sprzetu.
Musimy wiec mie¢ obstuge Amigi i
AGA lub Kkart
graficznych. Dalej mozna juz uru-

chipsetow ECS i

chamiac¢ programy klienckie.

Serwer musi zrozumie¢ protokoét X,
ktory jest wymagany, aby klienci
mogli "powiedzie¢" serwerowi, co
ma zrobié. Protokdt moze dziataé w
sieci takiej TCP/IP, a wiec zaréwno
w sieci lokalnej, jak i Internecie.

Klienci to zazwyczaj programy-ap-
likacje, na przyktad:

- program terminalowy "xterm”,
- program do rysowania "xfig",
- zegar "xclock’,

- edytor "xedit".

Zaletg jest fakt, ze programy moga
by¢ uruchamiane Llokalnie na tym
samym komputerze lub zdalnie
przez sie¢. Oznacza to, ze na tym
samym ekranie komputera moga
znajdowac sie programy klienckie,
ktore fizycznie dziataja na kom-
puterze lub na wielu komputerach
dostepnych w sieci. W skrécie, nie
ma znaczenia, czy klienci dziatajg
na zdalnym komputerze, czy na
bowiem

komputerze Llokalnym,

dane wyjsciowe moga by¢ wyswie-
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tlane w dowolnym miejscu w sieci
przy uzyciu protokotu X. Oto dlat-
ego warto mowic¢ o tym sposobie
pracy.

Bardzo waznym klientem jest Win-
dow Manager. Ten klient pozwala
okna,
menu,

uzytkownikowi przeciggac

definiowa¢ i wyswietlac
itp. Dostepnych
jest kilkanascie réznych menadze-

row okien. Te najprostsze po prostu

przenosi¢ ikony

dodajg obramowania okien, a bar-
daja
tworzenia wirtualnych obszaréw
pulpitu, co jest podobne do au-
tomatycznego przewijania w Work-

dziej ztozone mozliwos¢

benchu lub tworzg obrazy tréjwy-
miarowe.
Dlatego system X Window jest
prawdziwym systemem typu "retar-
getable". Wszystko moze zostac
"przekierowane" -
klawiatury i myszy, ktoére sg czescia
zalezng od sprzetu. Tak wiec Amiga
moze byc¢ uzywana réwniez jako

nawet wejscia

terminal X. I wtasnie DaggeX stuzy
temu celowi.

DaggeX jest w stanie potaczy¢ sie
za posrednictwem TCP/IP z innymi
komputerami i wyswietla¢ wyniki
programow uruchamianych lokal-

nie lub zdalnie.
INSTALACJA
DaggeX instaluje sie bardzo tatwo:

po prostu rozpakuj
dowolnym

archiwum w
dysku
twardym i skopiuj wymagany plik:

miejscu  na

ixemul.library

do katalogu "LIBS:" Krotki
wodnik instalacji obejmuje pod-
stawowa procedure, nic wiecej. Au-

prze-
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uname -a
NEIX_System_'v' Amigalnix 4,0 2,1c 0800430 Amiga <Unlimited} mESk

xlogo

torzy najwyrazniej uznali, ze kazdy

naprawde zainteresowany uzy-
waniem X jest réwniez w stanie
skonfigurowac¢ w catosci swoj sys-

tem.

Oczywiscie wiekszos¢ klientow X
potrzebuje czcionek do wyswietla-
nia  tekstu. JeSli zamierzasz
uruchamia¢ niektére programy na
Amidze do uzytku lokalnego, mu-
sisz takze zainstalowac dostarczo-
klient nie

ne czcionki. Inaczej

bedzie dziatat..

Po skonfigurowaniu systemu za
pomoca niektorych polecen AS-
SIGN i PATH, mozesz chcie¢ uru-
chomi¢ serwer za pomocg dostarc-
zonego skryptu. Nosi on nazwe:

startx

Uruchamia on serwer X, a takze
dostarczony menadzer o nazwie,
"fvwm". Jest to nowoczesny i kon-
figurowalny menedzer okien, ktory
umozliwia tworzenie menu w sys-
temie oraz przecigganie okien.

Sensowne jest uruchamianie
menedzera okien na komputerze
lokalnym, poniewaz wtedy oper-
acje na oknach sg szybsze w
poréwnaniu do transmisji danych

W sieci.

DaggeX otwiera na poczatku okno
wyboru trybu ekranu i prosi o
wybranie trybu dla ekranu "X-6w".
Oferuje

chomienia ekranu w trybie mono-

rowniez mozliwos¢ uru-

chromatycznym, a takze w kolorze
do 256 koloréw w trybach chipsetu
AGA.

Dalej
wyswietla

serwer X uruchamia sie i
sie typowy wskaznik
myszki. W ten sposéb masz teraz
na pusty ekran, ktéry jest dosc¢
"dziwny" - nie ma na nim prakty-
cznie nic poza ttem. Jest to nor-
malne, poniewaz nie masz jeszcze
uruchomionych zadnych klientéw.
Skrypt “startx” uruchamia mena-
dzera okien, ktory ma fantazyjny
wyglad i oferuje szeroka konfigu-
rowalnos¢ dla poczatkujgcych uzyt-
kownikow.
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PRACA
Czas sprébowac¢ uruchomi¢ inne
interesujgce programy. Obecnie

dostepnych do uruchomienia loka-
lnie mamy szereg programow,
ktore czesciowo majg porty takze
dziatajgce bezposrednio na Work-
Wsréd warto

benchu. nich

wymienic:

- "xVv" - przegladarka grafiki dla X,

- "xfig" - bardzo przyjemny program
do rysowania wektorowego

-"xedit" - prosty edytor tekstu,
- "xauth" i "xhost" - narzedzia do
obstugi sieci, ktére dajg mozliwosc
zdalnym klientom na otwieranie

okien na
komputerze.

lokalnym (czyli Twoim)

Aby uruchomi¢ dowolnego klienta,
nalezy wroci¢ do ekranu Workben-
cha za pomocg kombinacji lewej
Amigi + N lub klikna¢ ukryty przy-
cisk gtebi na ekranie X serwera, a
nastepnie uruchomié¢ program w
oknie AmigaDOS.

Do mojego pierwszego testu wy-
bratem "xv" Oferuje on interfejs
GUI oparty na menu i prosi o za-
tadowanie pliku z grafika. Dziata to
bardziej sprawnie i szybko, ale
jestem troche rozczarowany wiel-
koscig ekranu. W zasadzie do
wygodnej pracy na uktadach ECS
lub AGA musi nam wystarczyc¢ tryb
Hires Interlace w 4 kolorach. Jak
sadze, jest to spowodowane dzia-
taniem ekranu w trybie chunky,
czyli mamy tu ten sam problem, co
przy
ShapeShifterze. Do lepszej obstugi

przydataby sie karta graficzna.

emulacji Macintosha na
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I rzeczywiscie, udato mi sie spra-
wdzi¢ dziatanie DaggeX na karcie
Picasso II Ponownie uruchomitem
serwer X przy uzyciu opcji Picasso i
otworzytem tadny ekran w rozdzie-
lczosci 1152x900 z 256 kolorami. I
to jest witasnie to,
trzeba.

czego nam

W tym momencie jedyna rzecza,
ktora jest denerwujaca jest to, ze
nie bytem w stanie sprawic, aby
serwer X dziatat na ekranie Picasso
przy uzyciu zwyktego okna wyboru
trybu ASL. Program po prostu zaw-
iesit sie. Musiatem uzy¢ specjalnej
opcji (argumentu):

-village

aby wszystko dziatato na karcie Pi-
casso. Nie jest to wielki ktopot, ale
jesli nie znamy listy argumentow,
mozna pomysle¢, ze DaggeX nie
zadziata na karcie graficznej.

Teraz warto zapyta¢ o wydajnosc.
Mam komputer z procesorem
68030 i wszystko dziata bardzo
szybko. Nie ma sensu publikowa¢
wynikow testéw poréwnawczych z
programoéw "xbench” Llub "xperf’,
poniewaz nie byty one uruchami-
ane na komputerze lokalnym, ale

tylko na sprzecie w sieci.

Osobiscie bytem
sprawdzeniem, jak DaggeX dziata

zainteresowany

w sieci.
stowac DaggeX na komputerze PC z
procesorem 80486 oraz systemem

Miatem okazje przete-

Linux. Wszystko, co byto potrzebne,
to skonfigurowac sesje Telnet, uru-
chomié¢ uwierzytelnianie na kom-
puterze lokalnym, a nastepnie uru-
chomi¢ klienta zdalnego. Pamietaj-
my, ze w sieci komputer zdalni nie
musi by¢ Amiga.

Na poczatek wyprébowatem pro-
gram terminalowy “"xterm®, ktory
daje konsole zgodng z VT100 na
zdalnym komputerze i pozwala
uruchomi¢ wiecej klientéw bez

podstawowej sesji Telnetu.

Wszystko dziatato bezbtednie i byto
ptynne
(niezbyt szybkie) potgczenie Ether-
net. Bytem naprawde zadowolony.

bardzo przez  zwykte

Nawet teoretycznie duze programy,
takie jak "xspringies” lub gry takie
jak "xpilot" dziataty dobrze i byty
stabilne, mimo Ze obcigzajg serwer
wieloma poleceniami rysowania Li-
nii, okregdbw i innych operacji
graficznych.

Kolejnym testem byto uruchomie-
nie niektorych
Amidze dziatajgcej na NetBSD w tej
samej sieci (rowniez za pomoca

programow na

Ethernetu). Nawet tam nie miatem
zadnych problemow, chociaz trzeba
przyzna¢, ze szybkos¢ programéw
jest sporo mniejsza.

Jedynym brakujgcym punktem byto
to, ze nie mogtem skonfigurowac
potaczenia "xdm". Daje to mozli-
wos¢ logowania przez sie¢ i umo-
zliwia uruchomienie w petnej kon-
soli na zdalnym komputerze bez
potgczenia z Telnetem, czyli po
prostu - po stronie AmigaDOS. Tak
robig profesjonalne terminale X.

W tym celu serwer X musi obstugi-
wac opcje:

-broadcast
lub

-query

ktore jednak nie zostaty zaimple-
mentowane w DaggeX.
staby punkt programu, ale z tego

Jest to
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co wiem, autorzy kiedy$ zapo-
wiadali, ze dodadza te funkcje. Byc
moze mozna gdzie$s znalez¢ taka

wersje, mnie sie nie udato.

Podczas testu zauwazytem kilka
probleméw w Enforcerze w postaci
nielegalnego dostepu do pamieci).
Miato to miejszcze szczegdlnie, gdy
pomoca
menedzera okien, zamiast uzywac
polecenia "quit" w programie. My-
Sle, ze to wskazuje na btad w pro-
cedurach obstugi sieci.

wytaczytem klienta za

Miatem tez kilka wypadkow, w
ktorych  nie zidenty-
przyczyny, ale
rzecz biorgc spodziewatem sie o

wiele wiecej

mogtem
fikowac ogblnie
probleméw niz te,
ktore faktycznie miatem. Czemu?
Poniewaz "X-sy" sg jest obcigzajace
dla zasobdéw, a na takich maszy-
nach takich jak Amiga, system szy-
bko osiggnie limity pamieci i nie
pozostanie wiele do wykorzystania.
W kazdym razie wcale tak zle nie
jest, a dzisiaj mozemy mie¢ duzo

wiecej

pamieci niz kiedys, gdy

powstawat DaggeX. Zauwazytem za
to, ze ok. 4 MB pamieci RAM s3g
stale

potrzebne i przydzielane

podczas dziatania
komputer ma 8 MB RAM (sprzet z

epoki,

serwera. MJgj

bez nowoczesnych doda-
tkoéw), wiec ledwo mogtem uru-
chomi¢ menadzera okien, potem
"xv" lokalnie i obejrze¢ kilka zdjec
bez wyczerpania pamieci.

Niestety dotgczona przez autoréw
dokumentacja jest staba i opisuje
tylko podstawowa instalacje oraz
sposob witaczania zdalnych klien-
tow do wyswietlania ich wynikéw
na serwerze X. Z tego wzgledu
trzeba zaznaczy¢, ze uruchomienie
serwera X wymaga podstawowej
znajomosci systemu X Window.

Podsumowujac, bytem pod wraze-
szybkosci i dobrej pracy
DaggeX. Pozwala mi to uruchomi¢

niem

X na moim ulubionym systemie
bez zadnego $rodowiska typu Unix
w mojej Amidze. Mamy wiec te
same zalety, co omawiana nie-

dawno wersja X dla AmigaOSs 4.
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DaggeX daje duza szanse na uru-

chomienie "X-séw" na Amidze i
jednoczes$nie uruchomienie Llokal-
nych aplikacji AmigaDOS bez zad-
nych probleméw. To sprawia, ze
Amiga moze by¢ stosowana w pro-
fesjonalnych $Srodowiskach, w kto-
rych unixowe stacje robocze s3g
powszechne, a Amiga jest uzywana
tylko do prostego
lub prostego uzycia aplikacji tek-
stowych. Mozemy na przyktad uru-

renderowania

chomi¢ programy dla X na lokalnej
Amidze kompilujac je za pomoca
GCC i dostarczonych bibliotek.

DaggeX to dobra okazja do uru-
chomienia systemu X Window na
Amidze. Jest to z pewnoscig po-
mocne w srodowisku lub sieciach
unixowych. Bardziej zaawansowani
uzytkownicy moga chcie¢ rzuci¢
okiem na DaggeX ze wzgledu na
obstuge karty graficznej.

sobie
sprawe, ze uruchamianie starych

Na koniec uwaga: zdaje
programoéwna serwerze X moze nie
mie¢ wielkiego sensu z punktu
widzenia uzytkowego. Proponuje
jednak zobaczy¢, jak dobrze moga
dziata¢ aplikacje na systemowym
ekranie Amigi, jednoczesnie wyko-
rzystujac
roboczy - takze przez sie¢. System
Amigi, cho¢ Swietny, nigdy nie byt

zupetnie inny obszar

skoncentrowany na obstudze In-
ternetu, wiec mamy tu prawdziwa
nowosc¢. Poza tym DaggeX stanowi
swietne potaczenie pomiedzy sys-
temami 2.0-3.1 a nowym Ami-
ga0S4, w ktérym programy uru-
chamiane na serwerze X dajg zde-
cydowanie wieksze mozliwosci. I
tutaj dochodzimy do catego sensu
poznania systemu X Window.
Opracowat: Marcin Libicki
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Uzytkownicy Amigi majg do dys-
pozycji bardzo wiele jezykdéw pro-
Istnieje Kilka
sownych réznych dialektéw Basica,
odpowiednich  dla
poczatkujacych programistéw. Dla

gramowania. sen-

szczegOlnie

maniakow predkosci
bedzie
pomiedzy tymi biegunami mamy C,
Forth i innych -
takze nietypowych - jezykéw. Wys-
tarczy zajrze¢ na Aminet.

odpowiedni
Asembler, natomiast

Pascala, wiele

Kazdy nowy jezyk, gdy powstawat,
musiat oferowac co$ wyjatkowego,
aby wyréznic sie z tego ttumu. Co
sprawia, ze Amiga E moze by¢ in-
teresujacy? Céz, autor, Wouter van
Oortmerssen, zaprojektowat E jako
dobry i jezyk,
poniewaz byt niezadowolony z

uniwersalny

funkcji i wydajnosci kompilatorow

jezyk
wysokiego poziomu, proceduralny,

jezyka C. Rezultatem byt

posiadajacy niezwykle szybki kom-
pilator.
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Amiga E

Czy warto go poznac?

Czytam dyskusje w sieci na temat tworzenia nowych programoéw i gier. Niestety,
postow jest bardzo wiele, a konkretéw - jak zwykle - jak na Llekarstwo. Mimo wszystko,
wytania sie z tego obraz grupy uzytkownikéw, ktérzy chcieliby co$ zrobié, ale brakuje
im czasu, wiedzy lub pomystu. Niezaleznie od przyczyn braku aktywnosci, powinnismy
mie¢ jezyk programowania, ktéry zacheca do uzycia.

Pierwsza publiczna wersja E 2.1a
zostata wydana pod koniec 1992
roku. W ciggu okoto trzech lat do-
jrzata do petnego pakietu kompila-
debuggera i
postaci setek przyktadowych pro-
gramow.

tora, dodatkéow w

Niektore dobrze znane programy
uzytkowe zostaty stworzone przy
uzyciu Amiga E, z czego dwa
przyktady to znakomity program
graficzny Photogenics - autorstwa
Paula Nolana - oraz rozbudowany
edytor

Chada Randalla. Niebawem ukaze

ikon Iconian - autortwa
sie nowa ksigzka o jezyku E, dlat-
ego sprawdzmy, jak wypada poréw-

nanie z innymi jezykami.

Predkos¢
Szybkos¢ jest pierwsza rzecza,
ktéra moze wuderzy¢ podczas

wyprobowywania
Nawet dtugie programy kompilujg

kompilatora E.

sie bardzo szybko na standardowej
A500. Mozemy korzysta¢ w dos¢
wygodny sposob z dyskietek, co
jest dos¢  zaskakujgce, jesli
jesteSmy przyzwyczajeni do kom-
pilatora C. Oznacza to, ze mozna
poswieci¢ wiecej czasu na pisanie
programow, a to zdecydowanie
zacheca do Amiga E.

Co wazniejsze, predkos¢ kompilacji
nie jest kompromisem w stosunku
do szybkosci kompilowanych pro-
gramow, ani nie jest spowodowana
"tajemnicza" sktadnia.

W gruncie rzeczy kod E wyglada
bardzo podobnie dno kodu Pascala
lub Modula-2. Jednak Amiga E
opiera sie bardziej na C, a program
bedzie dziatat podobnie szybko,
jesli nie szybciej, przy zachowaniu
zblizonych algorytméw. Do progra-
mow w E mozna dodawac wstawki
asemblerowe, wiec pod wzgledem
wydajnosci daje duzego plusa.
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Amiga E nie stanowi waskiego
gardta dla programisty, ale to wca-
le nie koniec historii. Jezyk E ma
wiele bardzo przydatnych funkcji, z
ktorych czesé opiera sie na podob-
nych cechach innych jezykéw, lecz
zostaty ulepszone.

Wyjatki

Idea wyjatkéw jest zapozyczona od
mato znanego jezyka Ada, ktory
powstat w 1980 roku. Wyjatki s3a
uzywane do uproszczenia i oddzie-
lenia kodu, ktéry dotyczy réznych
przypadkéw btedédw procedur. Po-
dobnie jak wiele innych funkcji E,
moze to znacznie zwiekszy¢ czytel-
nos¢ programu, czynigc kod bar-
dziej zwieztym.

Automatyczne wyjatki upraszczajg
wszystko, umozliwiajagc  wywoty-
bibliotecznych w
celu automatycznego zgtaszania
problemow,

wystepowanie okreslonych warto-

wanie funkcji

jesli powoduja one

sci (np. wskaznik zerowy).

Przyktadowo mozesz zabezpieczy¢
kazde wywotanie AllocMem() za
pomoca tylko jednej deklaracji, a
nastepnie mozesz jej juz bez
sprawdzania wyniku. Wszystko, co
Twoj program musi zrobi¢, to ob-
stuzy¢ odpowiedni wyjatek.

Object Oriented Programming,
czyli programowanie obiektowe

Programowanie obiektowe jest ob-
stugiwane przez Amiga E. Dla
niewtajemniczonych, OOP to zes-
taw technik, ktére majg umozliwic
szybszy rozwoj duzych programoéw.
Nie musisz uzywac¢ jezyka, ktory
obstuguje OOP, aby méc korzystac z
tych technik, ale jest to znacznie
tatwiejsze. Obiekty, dziedziczenie i

ukrywanie danych to koncepcje,
ktore bezproblemowo
wprowadzone w wersji Amiga E v3.
Mozna to sprawdzi¢ na Aminecie,
gdzie w katalogu "dev/e" mamy

zostaty

archiwum:

amigae33a.lha

zawierajgce jezyk w wersji z 1997
roku. Dotgczono do niego krotki
opis nie pozostawiajacy watpli-
wosci  odnosnie
cech Amiga E.

podstawowych

Moim zdaniem oryginalni projek-
tanci Amigi zdawali sobie sprawe,
ze programowanie obiektowe jest
wazng koncepcja, nawet zanim
jeszcze jezyki z obstugg OOP staty
sie popularne. Wiele podsta-
wowych systemu opera-
cyjnego wykazuje cechy obiek-
towosci. Na przyktad struktura
danych dla procesu
strukture zadania, a procesy moga

czesci

obejmuje

by¢ uzywane z funkcjami, ktore

dziatajg na zadaniach.

8, The C Pebusaer!
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Listy

Od wersji 2.0 systemu operacyjne-
go wiele funkcji
znacznikéw. W wiekszosci innych
jezykow odpowiadaja one tabli-

korzysta z list

com, a problem z nimi polega na
tym, ze muszg zostac zainicjowane
zanim beda mogty zostac¢ uzyte w
programie.

Oznacza to, ze zawartosc listy musi
od wywotania
funkcji, ktéra je wykorzystuje. W
jezyku Amiga E lista znacznikéw
jest zwyktym wyrazeniem listy,
wiec zawartos¢ moze by¢ zapisana
w tym samym miejscu, co wywota-

by¢ oddzielona

nie funkcji.

Jezyk E ma réwniez obstuge ciggow
(co jest oczywiste), ktorymi mozna
bezpiecznie manipulowa¢ bez oba-
wy o przekroczenie ich maksymal-
nych rozmiardéw (to nie jest juz tak
oczywiste). Te struktury danych s3g
co najmniej tak samo skuteczne,
jak normalne ciggi w jezyku C.

”".'."-' u'!.r nd ta m}

V3.5
THE | DERUGRER
The fear of every E bug =)
bi@ 19 94-199 7 Wouter (and Jaso)
[Renquires E v35 or betier]
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Funkcja CONS

Programisci w jezyku Lisp znaj3g
dobrze funkcje CONS tworzaca
posiadajaca dwa pola.
Przyjmujac podobne cechy, Amiga E

komorki

pozwala na pewien stopieh pro-
gramowania funkcyjnego.

Programy napisane w ten sposéb
sg bardzo czytelne, ponadto moga
by¢ tatwiejsze do analizy. Prakty-
cznie wiele definicji matematy-
cznych wymaga bardzo niewiele
wysitku, aby przettumaczy¢ je na

jezyk funkcyjny..

Komorki CONS sg bardzo przydat-
nymi obiektami, ktéore moga by¢
uzyte do zbudowania prawie
dowolnej struktury danych, chociaz
najczesciej sg uzywane do bu-

dowania potaczonych list.
Unifikacja

Unifikacja przypisuje wartosci do
zmiennych w oparciu o dopa-
sowanie do wzorca. Podobny efekt
jest zwykle osiggany w innych
jezykach za pomoca zagniezdzania
instrukcji warunkowych. Jednak za-
gniezdzenie staje sie dosc¢
nieczytelne, jesli chcesz wykonac
skomplikowane dopasowanie,
natomiast w Amiga E wszystkie
dopasowania moga byc Lliniowe,
zwiezte i tatwe do zrozumienia.
Programy takie jak interpretery czy
kompilatory s3g petne

testéw, ktore bardzo skorzystatyby

rodzajow

na dopasowywaniu wzorcow.

Podobnie jest z dynamicznym ty-
powaniem, gdzie struktury maja
znaczniki identyfikujgce typy stru-
ktury. W C prawdopodobnie uzy-
walibysmy relacji i wielu instrukcji
dotyczacych przetacznikow, ale w E
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mozemy zrobi¢ to samo wydajniej,
uzywajac wiasnie wymienionych
juz list i unifikacji.

Wbudowane funkcje

Istnieje wiele przydatnych funkcji,
ktore sg czescig jezyka E. Stuzg one
uproszczeniu wielu standardowych
funkcji (np. przy
tworzeniu przyciskow) i zapewnie-

systemu Amigi
niu dostepu do funkcji pomoc-
niczych, jak w innych jezykach, np.
ulepszone zarzadzanie pamiecia.

Kompilator Amiga E zawiera réw-
niez wszystkie wywotania funkcji z
czterech gtéwnych bibliotek sys-
temu Amigi, czyli:

-Dos,
- Exec,
- Graphics
- Intuition.

Biblioteki te sg otwierane i za-
mykane automatycznie przez kazdy
program E, wiec wiekszos$¢ matych
programoOw nie musi jawnie otwie-
ra¢ (lub zamykac) bibliotek syste-
mu.

Narzedzia

W oficjalnym pliku dystrybucyjnym
Amiga E zawarty jest miedzy in-
edytor tekstu (z wieloma
funkcjami) oraz bardzo dobry de-

nymi

bugger na poziomie zrédtowym.

Oczywiscie istnieje tez podrecznik
referencyjny, ktéry jest skierowany
do bardziej doswiadczonych pro-
gramistéw. Jest to uzupetnione

dos¢ obszernym  samouczkiem

przeznaczonym dla poczatkujg-
cych, ale jego przydatnos$c¢ zalezy
od doswiadczen z innych jezykow

programowania.

Wiele os6b napisato moduty przy-

datnych funkcji do uzytku w
swoich
Amiga E. Dwa z najlepszych to

Async i EasyGUI. Async zapewnia

witasnych programach

zestaw zamiennikéw dla normal-
nych funkgcji
funkcje wykorzystujg miedzy in-

wejsciowych. Nowe

nymi asynchroniczng technike bu-
forowania, aby przyspieszy¢ odczy-
tywanie danych z plikéw lub urza-

dzen.

EasyGUI zapewnia natomiast
niezwykle prosty sposéb tworzenia
interfejsu uzytkownika, ktory

pozwala takze zmienia¢ czcionki
bez utraty czytelnosci. Do okresla-
nia GUI stuza
okres$laja konkretne elementy (np.
SLIDER dla suwaka). Uktad jest tu
jednak okres$lony bardzo luzno. Na
przyktad znacznik EQROWS wska-
ze zbidr czesci
powinien by¢ utozony w wierszach

listy, a znaczniki

zuje, interfejsu

o jednakowej wielkosSci. Rzeczy-
wiste pozycje i rozmiary kazdego
przycisku (oraz grupy przyciskow)
sg natomiast okreslane automaty-
cznie, nawet po zmianie rozmiaru. I
cho¢ nie jest to tak wydajne jak w
MUI, modut jest

mato pamieci.

szybki i zajmuje

Warto réwniez wspomnie¢ o mod-
ule FilledVector, ktory zapewnia
interfejs do

renderowania wypetnionych wek-

stosunkowo prosty

toréw 3D przy uzyciu blittera. Kilka
przyktadowych programéw rende-
ruje dos¢ ztozone obiekty, na
przyktad jako animowane tto Wor-

kbencha.

To tylko niektore ciekawostki doty-
czagce Amiga E. Naprawde warto
pozna¢ ten jezyk,
chocby od wersji z Aminetu.
Opracowat: Marcin Libicki

rozpoczynajac
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Biblioteka BGUI

System Amigi pozwala na uzycie dodatkowych bibliotek tworzacych niestandardowy
interfejs uzytkownika. Jedna z nich jest "BGUI", ktéra potrzebna jest miedzy innymi po
instalacji pakietu do obstugi kart dzwiekowych "AHI". Podczas instalacji mozna wybrac
inne wersje interfejsu, ale nie zawsze zwrécimy na to uwage. Tym bardziej lepiej
wiedzieé, jak skorzystaé z "bgui.library”

"AHI"
program preferencyjny

Jezeli podczas instalacji
wybrates
korzystajacy z wersji ,BGUI”, musisz
biblioteke

mowa o takiej

zainstalowac syste-

nazwie. Inaczej
ustawienia nie zadziataja i korzys-
tanie z ,AHI” bedzie bardzo utrud-
nione. Co prawda do pakietu
dotgczona jest jedna z wersji tej
biblioteki, ale

testowe i moze nie dziata¢ praw-

jest to wydanie

idtowo na niektérych komputerach.
Duzo lepiej uzy¢ wersji datowanej
na potowe roku 2000, oznaczonej
numerem 41.11. Wszystkie potrze-
bne pliki
Aminecie, lecz tym razem w kata-
logu ,dev/gui”. Nalezy pobra¢ archi-
wum ,bgui.lha” i rozpakowac je, tak

znowu znajdziemy na

jak poprzednio, za pomoca okna
Wykonaj polecenie” Uzyj wpisu:

lha x bgui.lha RAM:

aby zawartos¢ znalazta sie w ,Ram
Dysku”. Nastepnie odczytaj jego za-
wartos¢ i zwro¢ uwage na nowy
katalog o takiej samej nazwie jak
biblioteka, czyli ,BGUI" NajedZ na
niego
dwuklik. W Srodku znajdziesz kilka
kolejnych ikon, z czego najbardziej

wskaznikiem i wykonaj

interesuje nas .MakeAssign™.
Pozwala ona sprawdzi¢, czy pliki
beda pracowad prawidtowo, na ra-

zie bez instalowania na dysku.

Hukbenc Sreen

Jezeli

chcesz uruchomi¢ prefer-
prébe,
ikonie. Pozornie

encje ,AHI” na wykonaj
~dwuklik” na tej
nic sie nie stanie, jednak system
~Zauwazy” nowa biblioteke i ustaw-
ienia zaczna dziatac.
Funkcja ta sprawdzi sie jednak
tylko tymczasowo lub wtedy, gdy z
roznych przyczyn nie mozesz lub
nie chcesz instalowa¢ nowych
plikow w systemie. Jezeli planujesz
korzysta¢ z rozszerzonego systemu
dzwieku na co dzien, musisz sko-
piowa¢ odpowiednie pliki zwig-
zane z biblioteka ,BGUI” na dysk
systemowy.

Wbrew pozorom mozna to zrobic¢
bardzo tatwo. Musisz tylko skorzys-
ta¢ z okna ,Shell” lub znajomego
Wykonaj polecenie”. Gdy
archiwum bedzie juz rozpakowane,

okna

nalezy wprowadzi¢ linie polecenia
takga jak na ilustracji. To samo
mozesz wpisa¢ bezposrednio w
oknie AmigaDOS - dziatanie bedzie
identyczne. Po naci$nieciu klaw-

isza ENTER,  wszystkie pliki
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potrzebne do pracy zostang skopi-
owane do systemowego katalogu
,Libs”, log-
icznego o takiej samej nazwie. Po

a wiec urzadzenia

zakohczeniu operacji na ekranie

powinno pojawi¢ sie okno z

nazwami poszczegoélnych plikow.

Jezeli korzystasz z okna ,Shell”, in-
sie bez
nowego okna.

formacje te pojawia

otwierania Teraz
mozesz juz zamkng¢ ,Okno komu-
nikacyjne” i dla pewnosci zrese-

towac komputer.

Gdy system
ponownie bez bteddéw, oznacza to,

zostanie weczytany

ze wszystko jest w porzadku i
mozesz przejs¢ do dalszych czyn-
razie

nosci. W przeciwnym

przeprowadZ kopiowanie plikéw
jeszcze raz, sprawdzajgc doktadnie
wpis. Pamietaj, ze pomiedzy osob-
nymi argumentami w linii polece-
nia, powinien znajdowac¢ sie poje-
dynczy odstep, czyli po prostu znak
SPACUII.

Adam Zalepa

AMIGAZYN 16/2018
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Aby uzyskac taki efekt musisz za-
opatrzyc sie w odpowiedni
podtaczany do portu
rownolegtego (ang. Parallel Port)
lub szeregowego (ang. Serial Port).
Pierwsze

przewdd,

rozwigzanie udostepnia
wiekszg predkos¢ przesytania in-
formacji, cho¢ trzeba przyzna¢, ze
oba nie sg zbyt szybkie.

Z pewnoscig nie jest to skuteczny
sposéb wykonywania kopii bez-
pieczennstwa dysku twardego czy
ptyty CD, ale sprawdzi sie znakomi-
cie jesli chcesz przesta¢ mniejsze
pliki, na przyktad obraz dyskietki z
programem albo archiwum z na-

szego ulubionego Aminetu.

Do uruchomienia sieci musisz po-
bra¢ odpowiedni program, a w za-
sadzie caty pakiet, ktory zainstaluje
w systemie niezbedne pliki - takze
w katalogach systemowych. Archi-
wum znajdziesz na Aminecie, w
katalogu ,comm/net”. Pobierz
stamtad plik o LPar-
BENCH31.Lha", a nastepnie rozpakuj

nazwie

w oknie ,Wykonaj polecenie” w ty-
powy sposéb,
nastepujacy wpis:

czyli  uzyskujac

lha x ParBENCH3.lha RAM:
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ParNET

Przesytanie plikébw za pomoca przewodu transmisyjnego to domena drugiej potowy
lat '90-tych, gdy Amigowcy mieli juz nieco rozbudowane Amigi, ale nie zawsze opta-
cato sie za kazdym razem przektadaé¢ dyski twarde 3,5-cala. Osobiscie wielokrotnie
nositem dysk do znajomych po "nowosci", ale duzo wygodniej potgczy¢ dwa kompu-
tery w mini-siec i wygodnie kopiowac dane dwukierunkowo.

Zawartos¢ zostanie zapisana w
Odczytaj

wartos¢, a potem wykonaj ,dwuk-

-Ram Dysku” jego za-
lik” na ikonie podpisanej jako ,Par-
BENCH”. W nowym oknie zobaczysz
kilka kolejnych pozycji, w tym dos¢
nietypowa ikone ,ParNET.Install”

Najedz na
nacisnij dwukrotnie lewy klawisz

nig wskaznikiem i

myszki, aby uruchomic¢ program in-
stalacyjny. Pierwsze dwa komu-
nikaty to
tym, aby operacje wykonywa¢ na
Workbenchu uruchomionym z twa-
rdego dysku, a takze mozliwosci-

informacje mowigce o

ach obstugi Amigi CDTV. Ltatwo je
rozpoznasz, bowiem w goérnej

czesci okna widoczne beda napisy:

NOTICE 1
NOTICE 2

W obu przypadkach wybierz przy-

cisk ,Proceed” po lewej stronie.
Teraz zobaczysz wyboér trybu insta-
lacji, a domyslnie wskazang pozy-
Ccja bedzie ,LIntermediate User’,
czyli

uzytkownika

funkcja przeznaczona dla

Lsredniozaawan-
sowanego” Nic nie zmieniaj, tylko
wskaz pole ,Proceed With Install”
Kolejny krok to

,0pcji” instalacji, ktére znasz z in-

potwierdzenie

nych instalatorow. Znowu uzyj

przycisku ,Proceed”, aby kontyn-
uowac. Nastepny etap to wybor
sposobu potaczenia komputerow,
jakie bedziesz stosowat. Okno za-
wiera trzy mozLliwosci.

W wiekszosci przypadkéw nalezy
pozycji ,Amiga to
Amiga”, czyli tak jak wida¢ na ilus-
tracji. Wyjatkiem jest sytuacja, w
ktorej posiadasz Amige CDTV - wt-
edy ,wiacz” opcje
liscie. Dalej wskaz

skorzysta¢ z

pierwszg
widoczng na
pole ,Proceed” po
Rozpocznie sie kopiowanie plikéw

lewej stronie.

na dysk, po Kktérym w oknie
zobaczysz informacje o tresci:

Installation complete

To juz Kkoniec catego procesu.
Jeszcze raz uzyj przycisku ,Proceed”,
bedziesz mogt
rozpoczac¢ prace z pakietem. Zostat
katalogu

domyslnym, czyli na dysku syste-

a okno zniknie i

on zainstalowany w

mowym. Odczytaj jego zawartos¢ i
odszukaj ikone o nazwie ,ParNET".
Najedz na
nacisnij dwukrotnie lewy klawisz

nig wskaznikiem i

myszki. Zobaczysz okno z ikonami o
charakterystycznym
Najwazniejsze z nich to:

wygladzie.
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Boot.Host
oraz
Boot.Client
bowiem stuzg do uruchamiania
sieci. Pierwszy program nalezy uru-
pliki
chcesz przesta¢ do drugiego kom-

chomi¢ na Amidze, ktérej
putera. Druga Amiga - odbierajaca

informacje - musi mie¢ uru-

chomiony program z rozszerze-

niem ,.Client”.

Bardzo wazna jest kolejnos¢ - naj-
pierw musisz uruchomié¢ program
~-Boot.Host”, w przeciwnym
drugi komputer bedzie w
stanie odnalez¢ witasciwego pro-

razie
nie

tokotu sieciowego i w konsek-
wencji potaczenie nie zostanie
nawiazane.

W obu przypadkach na ekranie po-
jawi sie nowe okno. Komunikaty
beda bardzo podobne, zwrdéc jed-
nak uwage na to, ze na jednym
Linii

komputerze w pierwszej

widoczny bedzie napis:

Client Boot Script

a wdrugim:

Host Boot Script

Jest to podstawowy sposéb rozpoz-

nawania, czy wywotany zostat
wtasciwy program. Kazda z linii oz-
nacza odczytanie lub uruchomie-
nie jednego ze sktadnikéw pakietu,

natomiast informacja:

Waiting for Network Connection...

oczekiwanie
wtasciwego potaczenia.
Powinno to potrwa¢ kilka sekund,
po
pulpicie komputera ,Odbiorcy” po-

Oznacza na naw-

igzanie

czym okno zniknie, a na
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A48 pozostatej,
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jawi sie nowa ikona podpisana Pamietaj tylko, ze transmisja
jako ,Network™ NajedZz na nia poprzez port réwnolegty nie jest
wskaznikiem i nacis$nij dwukrotnie zbyt szybka i na rezultaty odczyta-
lewy klawisz myszki. Wewnatrz nia lub  zapisywania plikow

zobaczysz symbole dyskow podtac-
zonych do komputera ,Nadawcy”, a
wiec takie jak na przyktad:

DHO:
WDHO:
DH2:
SHD3
itd.

Ostatnia pozycja powinien byt
-RAM”. Gdy wykonasz ,dwuklik” na
dowolnej ikonie, odczytasz tym
samym zawartos¢ dysku, ktorego
symbol wybrates. W ten sposob
mozesz przesyta¢ dane pomiedzy
dwiema Amigami. Zwr6c¢ uwage, ze
mozesz to robi¢ nie tylko na Work-
benchu, bowiem ,ParNET” jest zin-
tegrowany z systemem i tworzy

nowe urzadzenie logiczne o
nazwie ,NET:” Mozesz z niego ko-
rzysta¢ tak samo jak z kazdego in-
nego napedu na Workbenchu, w
sShell”, typu

menadzery plikowe innych.

oknie programach

lub

bedziesz musiat poczeka¢ dtuze;j.

Zauwaz tez, ze pakiet jest wszedzie
okres$lany jako ,ParNET”, a nie - tak
jak archiwum instalacyjne - ,Par-
BENCH”.
samego programu hawigzujacego

Pierwsza nazwa dotyczy

potaczenie miedzy komputerami
Druga natomiast stanowi oznacze-
nie catego pakietu, ktéry wtasnie
bo-
zapisy-

zainstalowate$. Zawiera on
wiem wiele sktadnikéw
wanych na dysku systemowym,

przez co rozszerza mozliwosci
Workbencha i innych programoéw -
o ile beda mogty skorzysta¢ z
urzadzenia logicznego ,NET:”. Ma
ono pewne ograniczenia, dlatego
niektére programy moga miec
problemy z komunikacjg, ale z
pewnoscia nie dotyczy to takich
pozycji jak wspomniany juz ,File

Master” czy ,Directory Opus”.

Nie prébuj wykonywac wielu czyn-

nosci na raz, gdy wszystkie s3

AMIGAZYN 16/2018



48

powigzane z urzadzeniem ,NET:”
lub ikong ,Network”
benchu.

na Work-

Mozesz bowiem zablo-
kowac¢ lub bardzo zwolni¢ trans-
misje, przez co konieczny bedzie
ponowny rozruch systemu opera-

cyjnego.

Czasem bedzie sie to takze wigzato
z utrata niektérych plikéw lub tak

zwanej ,walidacji” jednego z
dyskow, jesli zresetujesz Amige
podczas zapisywania danych w

systemie plikowym ,Fast File Sys-
tem”.

~-ParNET” jest pakietem udostepni-
ajacym prosta sie¢ lokalng, ale nie
jest to oczywiscie jedyny sposéb
plikow.
zainstalowanie

na zdalne przesytanie
Mozliwe jest
petnoprawnej karty sieciowej, dz-
ieki ktorej bedziesz mogt korzystac
z protokotu komunikacyjnego typu
TCP/IP, a wiec uruchomisz Internet
wraz z jego réznymi ustugami.

Dla Amigi powstato wiele opro-
gramowania do obstugi sieci, czesc
z nich znajdziesz na Aminecie.

Amiga 68k » Oprogramowanie

Zwr6¢ uwage, ze jest to temat
wymagajacy duzo wiecej uwagi, a
takze o wiele bardziej rozbu-
dowanego komputera. ,ParBENCH”
zadziata natomiast nawet na stan-
dardowej Amidze 1200 wyposa-

zonej w 2 megabajty pamieci.

Aby uzyska¢ potgczenie z Inter-
netem bedziesz musiat podzieli¢
prace na Kkilka etapéw. W pier-
wszym, nalezy zainstalowac
karty
pakiet do obstugi protokotu inter-
netowego, aby za jego pomoca

stworzy¢ potgczenie.

sterowniki sieciowej oraz

Nastepnie
gramowanie pozwalajace korzystac

zainstalujesz opro-

z poszczegolnych siecio-
wych,
strony WWW, przesytanie plikow za
pomocg FTP i
sieciowe moga by¢ podtgczane do
Amigi
jwazniejszg sprawg jest wybranie

ustug
jak poczta elektroniczna,

innych. Karty

w rézny sposob, ale na-

modelu obstugiwanego w Twojej

wersji systemu operacyjnego.
Mozesz uzywac kart przewodowych

oraz bezprzewodowych, przy czym

Ehecking for Drive List in the 5 directory..

Lorying Drivelist
Etarting NetPNET-Server. ..
Mounting NET: Device. ..

aiting for Metwork Connection. ..

far Femate reference. ..
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te ostatnie wymagajg szybszego
procesora, aby uzyska¢ te sama
predkosc¢ transmisji.

Jest to zwigzane z technikami
szyfrowania i
wigza sie z udostepnianiem sieci
poprzez tak zwane ,Wi-Fi” (ang.
Fidelity). Karty prze-
wodowe sg duzo tatwiejsze w in-
stalacji, dlatego na poczatek pro-
ponuje uzywanie Internetu ,z ka-
bla”.

kompresji, ktore

Wireless

Adam Zalepa

Adam Zalepa

Asembler

Programowanie od podstaw

Jak zacza¢
zabawe z
Asemblerem?

Przejdz na
nasza strone:

»AM IGA.net.pI



Najprosciej:

Dyskietka ratunkowa - czes¢ 1.
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Wielokrotnie miatem okazje kupowac i sprzedawaé r6zne modele Amigi, w prostych i
bardziej rozbudowanych zestawach. W prawie kazdej kolekcji dyskietek znajduje sie
co$ w rodzaju "Rescue Disk” czy "Tools", gdzie znajdziemy programy do odzyskiwania
danych, zapisywania bootblockéw czy formatowania uszkodzonych dyskietek. Jako
fan systemu Amigi chce jednak przypomnieé, ze najprosciej wykorzystaé¢ elementy
dostepne na fabrycznych dyskietkach z Workbenchem. Robitem tak na mojej A500 i
mozna zrobi¢ to samo na Kickstarcie 3.0.

Rozruch dysku w systemie opera-

cyjnym Amigi wigze sie z za-
pisaniem wtasciwego sektora star-
pliku
quence” zwanego takze po prostu -
sekwencjg startowa. W przypadku
dyskietki tego

wszego (czyli méwigc z angielska -

towego oraz ,startup-se-

zapisanie pier-
bootblocku) nie nastrecza trud-
nosci i polega na uzyciu polecenia
INSTALL w oknie ,Shell” albo sko-
rzystaniu z programu wywotu-
jacego te sama funkcje w sposob
graficzny.
Sytuacja komplikuje sie jesli
chcesz stworzy¢ sekwencje star-
towa dla dyskietki ratunkowej. Nie
mozesz po

prostu skopiowac

plikow z fabrycznych dyskietek z

Workbenchem, ani z dysku
twardego. Uruchamiaja one
bowiem polecenia i programy,

ktére nie zmieszczg sie w catosci
na nosniku o ograniczonej pojem-
nosci.

Z drugiej
startowej powoduje wywotanie je-

strony brak sekwencji

dynie okna AmigaDOS, bez wielu
urzadzen logicznych i innych ele-
mentéw koniecznych do dziatania
systemu w wersji ,awaryjnej”.

Dlatego na poczatku powiniene$
zdecydowad, czy z dyskietki ratun-
kowej chcesz wczyta¢ Workbencha,
czy po prostu konkretne programy,
za pomocg ktoérych na przyktad
skopiujesz niezbedne pliki z dysku
ratunkowego na systemowy. Oba
rozwigzania wigzg sie z koniecz-
noscig uruchomienia sterownikow
dla podstawowych urzadzen jak na
przyktad czytnika ptyt CD, ale zro-
bi¢ to mozesz w rézny sposoéb.

Uruchomienie Workbencha w wer-
sji minimalnej wbrew pozorom jest
bardzo proste. Wymaga umiesz-
czenia tylko kilku plikéw oraz ut-
worzenia podstawowych urzadzen
logicznych. Zanim powiemy jak to

zrobi¢ zwro¢ uwage, ze takie
srodowisko pracy nie bedzie w pet-
ni funkcjonalne i nie powiniene$
prébowac zapisywac ustawien czy

LSupiekszac” pulpitu.

Nie probuj tworzy¢ kopii konfigu-
racji zapisanej na twardym dysku,
bo zakonczy snie to niepowodze-
niem. Nasz nosnik ratunkowy ma
petni¢ funkcje pomocnicnza, a wiec
uruchamia¢ niezbedne funkcje i
programy, niezaleznie od pewnych
ograniczen wynikajacych z matej
objetosci, a takze wolnych operacji
odczytu i zapisu.

Na sformatowanej pustej dyskietce
powiniene$ najpierw utworzyc¢ kat-
alogi, do ktérych bedziesz kopi-
niezbedne pliki.
dwie pozycje to ,C” oraz ,S”, gdzie
AmigaDOS
oraz sekwencje startowg. W tym

owat Pierwsze

zapiszesz polecenia

celu w oknie ,Shell” uzyj polecenia
MAKEDIR.
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Na poczatek wystarczy zmienic
katalog biezacy wpisujgc symbol
urzadzenia, na przyktad:

DFO:

lub nazwe dyskietki, ktérg podates
przy formatowaniu. Pamietaj, aby w
obu przypadkach
znakiem dwukropka. Przyktadowo,
dyskietka
~-Ratunek”, wpisz:

linie zakonczyc¢

jesli nosi nazwe

Ratunek:

a nastepnie nacisnij klawisz EN-
TER. Znak zachety powinien zostac
zmieniony. Teraz wpisz dwie linie,
ktére pozwola utworzy¢ katalogi:

makedir C
makedir S
Po kazdej z nich oczywiscie
ENTER. W tym
przypadku nie zostanie pokazany

réwniez nacisnij

zaden nowy komunikat, a jedynie
zobaczysz nowy znak zachety. Aby
sprawdzi¢, czy wszystko zostato za-
pisane prawidtowo mozesz wyswi-
etli¢ katalog dyskietki za pomoca
polecenia DIR - tak jak ponizej:

Zwro¢ uwage, ze korzystamy caty
czas tylko z podstawowych pole-
cen AmigaDOS. Jest to zawsze naj-
prostszy sposob, gdy nie masz
zainstalowanych
ponadto
dysku mozesz

dodatkowych
podczas
nie miec

programow,
awarii
mozLliwosci odczytania wszystkich
partycji i katalogéw.

Dlatego warto znac¢ sposéb nas-
treczajacy
ktéry mozna wykonac takze korzys-
tajac z oryginalnych dyskietek sys-

najmniej problemodw,

temowych, cho¢ jest to nieco trud-
niejsze i bardziej zmudne, bowiem
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musisz wielokrotnie przektadac
kolejne nosniki. Sam sposdb uzycia
i wywotywane Llinie polecen sa

takie same.

Kolejnym krokiem jest utworzenie
pliku ,startup-sequence”.
plik tekstowy, a méwiac bardziej
precyzyjnie - skrypt AmigaDOS,
ktory wykonany au-
tomatycznie po wtozeniu dyskietki

Jest to

zostanie
do stacji i zresetowaniu Amigi.
Workbenchu

Wykonaj polecenie” lub przejdz do
okna ,Shell” i wpisz:

Wywotaj na okno

ed DF0:S/startup-sequence

ENTER. Na

ekranie zobaczysz okno ,Ed”, a na
dole napis:

a nastepnie nacisnij

Creating new file

ktéry oznacza, ze program utworzyt
nowy plik. Aby wczyta¢ Workbencha
dwie linie

wpisz podstawowe

polecenia:

LoadWB
EndCLI

Pierwsza spowoduje zatadowanie
pulpitu, druga natomiast zamknie
AmigaDOSs,
widoczne

okno ktoére jest
poczatku.

Teraz wybierz opcje ,Save” z menu

Zawsze na

gérnego o nazwie ,Project”. W dol-
nej czesci okna napis zostanie za-
mieniony. Ostatnig czynnoscia jest
skopiowanie niezbednych plikow
na dyskietke.

W tym przypadku korzystasz z
polecen AmigaDOS, a wiec musisz
je umiesci¢ w katalogu ,C” - tak
samo jak na twardym dysku. Wyjdz
z edytora i przejdz do okna ,Shell”.

Wpisz nastepujaca linie, jak zwykle
potwierdzajgc klaw-

iszem ENTER:

wykonanie

copy SYS:C/LoadWB Ratunek:C/
lub
copy C:LoadWB DF0:C/

O ile uzywasz wbudowanej stacji
dyskietek, obie Llinie sg teorety-
Nastepnie
mozesz juz sprawdzi¢, czy Work-

cznie  réwnorzedne.
bench faktycznie zostanie wczy-
tany z dyskietki. Zresetuj Amige i
poczekaj na rozruch komputera.

Po chwili stacja powinna zaczac¢
pracowa¢, a na ekranie pojawi sie
znajomy pulpit - domyslnie w try-
bie wyswietlania PAL o rozdziel-
czosci 640 x 256 punktoéw i palecie
barw zaledwie 4 kolorow. tad-
owanie potrwa oczywiscie dtuzej, a
listwa ekranu bedzie wyswietlona
przy uzyciu nieco wiekszych cz-
cionek.
P6Zzniej powiemy
zmieni¢ wyglad i

wiecej jak
inne elementy
Workbencha na dyskietce. Zanim
przejdziemy dalej, warto jednak
zwroci¢ uwage, ze urzadzenie log-
iczne ,C:” nie musi by¢ przypisane
koniecznie do katalogu ,C” na
dysku systemowym, na co wska-
zuje pierwsza Sciezka dostepu
,SYS:C/”. Podobnie, dysk o nazwie
~-Ratunek” niekoniecznie musi byc¢
tym samym co ,DFO0:" Zasady te
powiniene$ dobrze rozumieé, w

przeciwnym razie mozesz miec
powazne problemy podczas za-
pisywania bardziej rozbudowanego

srodowiska pracy na dyskietce.

Zapamietaj, ze gdy podajesz:

- nazwe dysku (a wiec wolumenu)
zamiast urzadzenia
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- symbol urzadzenia logicznego za-
miast petnej $ciezki dostepu

wpisujesz wzgledne
sciezki dostepu, czyli takie, ktére w
zaleznosci od konfiguracji systemu

faktycznie

moga prowadzi¢ do réznych
miejsc. Standardowo obie linie
zadziataja identycznie, czasem

mozesz jednak natrafi¢ na prob-
lemy.

Typowym przyktadem jest sytuacja,
w ktoérej do jednego urzadzenia
logiczne przypisanych jest wiecej
niz jeden katalog na dysku. Mozna
to osiggna¢ za pomoca polecenia
ASSIGN. Typowym przyktadem jest
domyslna konfiguracja urzadzenia
logicznego ,LIBS:”. Wpisz w oknie
~Shell” polecenie:

assign

i nacisnij ENTER. W konsekwencji
wyswietlisz liste aktualnie utwor-
zonych urzadzen logicznych. Wsrod
nich znajdziesz symbol ,LIBS”, a
ponizej linie rozpoczynajace sie od
znaku ,plusa”. Oznacza to, ze
wszystkie Sciezki dostepu w ramce
zostaty przypisane do urzadzenia

logicznego ,LIBS:"

Gdy wywotasz plik znajdujacy sie w
dowolnej z nich, system odnajdzie
je samoczynnie. Tak samo bedzie
to dziata¢ w przypadku
urzadzen
przyktad ,potgczy¢” zawartos¢ kata-
logu ,C” na dysku twardym i dyski-
etce. Wystarczy skorzysta¢ z pole-

innych
logicznych. Mozesz na

cenia ASSIGN i argumentu ADD w
nastepujacy sposoéb:

assign C: Ratunek:C ADD
lub
assign C: DFO:CADD

Teraz wpisz sam sam
polecenie ASSIGN i poréwnaj za-
pisy. Wczeéniej w linii rozpoczyna-
jacej sie symbolem urzgdzenia log-

icznego ,,C” widniat jeden wpis:

jeszcze

System:C

Teraz bedzie on uzupetniony o
znak ,plusa” i podang przez Ciebie
sciezke dostepu.

Zwro¢ uwage, ze znowu mozesz
skorzysta¢ ze wzglednej $ciezki
dostepu, podajac nazwe dyskietki
albo symbol urzadzenia ,DF0:". W
pierwszym wypadku system bedzie
poszukiwat plikbw na dowolnym
dysku o nazwie ,Ratunek”, a wiec

rownie dobrze moze byc¢ to czytnik

ptyt CD, ktéry wczesniej uru-
chomisz.
Gdy podasz nazwe ,DFO0:", nowe

przypisanie bedzie sie odnosito
wytacznie do dyskietki we wbu-

dowanej stacji, a jesli jej nie
bedzie - =zostanie wyswietlona
prosba o0 witozenie dysku do

napedu. W ten spos6éb mozesz
taczy¢ wiele katalogéw w ramach
jednego urzadzenia logicznego i
nie ma tu ograniczenia do okre-
Slonej ilosci Sciezek dostepu. Nie
powiniene$ uzywac¢ ich bardzo
wiele, aby nie straci¢ orientacji w

konfiguracji systemu.

Zwroc jednak uwage, ze mozesz to

wykorzysta¢ w dwodch podsta-
wowych przypadkach - gdy na
dyskietce ratunkowej brakuje

miejsca na kolejne pliki lub jesli
uruchomite$s z niej Workbencha i
chcesz uzy¢ plikéw zapisanych na
dysku twardym, ktéry nie jest w
tym momencie uznawany za
urzadzenie ,SYS:” Daje to wiele

mozliwosci, bowiem mozesz
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spowodowac, aby dysk twardy albo
ptyta CD staty sie systemowymi,
nawet jesli nie zostat z nich uru-
chomiony Workbench.
doda¢ katalog ,C” na dysku jako
sciezke przypisang do
logicznego ,C:%,

Wystarczy

kolejna
urzadzenia czyli

przyktadowo:

DFO0:C/
oraz
DHO:C/
lub
CDO:C/

Oczywiscie nazwy katalogéw moga
by¢ rézne, a pliki moga by¢ za-
pisane takze w kolejnych katalo-
gach, na przyktad:

Worek:kopia/dos/

Pamietaj, ze mozesz uzywac
jed-
noczesnie, co daje bardzo szerokie

mozliwosci

wszystkich cech AmigaDOS
konfiguracji. Druga
funkcja jest uznanie, ze zawartosc
urzadzenia logicznego (albo jego
czesd) jest zapisana na oddzielnej
dyskietce. Zwrd¢ uwage,
witasnie jest skonstruowany orygi-

ze tak

nalny Workbench, gdzie dyskietka
,Fonts” jest uznana witasnie za
urzadzenie logiczne ,FONTS:” Jak
widac¢, poruszamy sie w ramach
tego samego mechanizmu, ktérym
postuguja sie réwniez autorzy sys-
temu operacyjnego Amigi. W obu
powyzszych przypadkach system
bedzie korzystat z odpowiednich
katalogow samoczynnie, gdy tylko
uruchomisz okreslony program Llub
polecenie.
bedziesz musiat pilnowac¢ kiedy
wtozy¢ odpowiedni
powiniene$ jedynie opisa¢ dyski-
etki,
okreslona nazwe.

Nie obawiaj sie, ze
nosnik -
ktéra ma

aby wiedziec

Adam Zalepa
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Technologia CD

czesc 2.

W tym odcinku przyjrzymy sie pojeciom takim jak multisesyjnosé oraz multiwolu-
menowos$¢. Mozliwe, ze brzmi to dos¢ dziwnie, ale zapewniam, ze pozwala na
uzyskanie bardzo ciekawych rezultatéw. Na przyktad: jak nagrac ptyte z zapisanymi
partycjami, tak jak na twardym dysku?

WIELE SESJI

Ptyta CD z danymi jest "zwykt3"
ptyta CD, tylko wtedy, jesli za-
pisate$ na niej jedng Sciezke. Jed-
nak doda¢ mozesz wiekszg ilos¢
danych i w tym momencie pojawia
sie pojecie wielu sesji.

Program MakeCD odczytuje i za-
ostatniej
rowniez

pamietuje  zawartos¢

sciezki danych. Zapisuje

pozycje, w ktorej dane s3 prze-

chowywane na ptycie  CD-R.
Nastepnie program odczytuje
wszystkie informacje o nowych

danych z dysku twardego, z wy-

jatkiem rzeczywistej zawartosci
plikéw. Tak zapisany spis tresci za-
wiera informacje o danych starej
sciezki oraz nowych danych. Dane
wtasciwe dla pierwszej Sciezki sa
juz zapisane na ptycie CD-R, dlat-
ego wszystko, co jest wymagane
dla nowej Sciezki, stanowi odnie-
sienie do poprzedniej. Nastepne
dane sg zapisywane na podstawie
plikéw z twardego dysku,

Jesli mamy juz dwie Sciezki, a
druga zawiera dane referencyjne
dla pierwszej, trzecia sciezka musi
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zawiera¢ tylko odniesienie do
drugiej. Gdybys zapomniat to zro-
bi¢, po prostu nagrywaj referencje
dla pierwszej i drugiej Sciezki, gdy
zapisujesz trzecig. To samo dotyczy

kolejnych Sciezek.

MakeCD oferuje bardzo elastyczny
sposéb tworzenia wielosesyjnych
ptyt CD. Sciezki, ktére majg zostac¢
wtaczone do istniejgcego juz za-
pisu wybieramy za posrednictwem
"Okna ustawien ISO". W tym samym
oknie mozemy wybra¢ katalogi,
ktore maja by¢ zawarte w pliku
obrazu ptyty. W przypadku identy-
cznych nazw plikbw zostanie
wybrany plik sciezki lub zostanie
przeskanowany katalog, a wszys-
tkie pokrywajace sie nazwy plikéw
zostang zignorowane.

UWAGA! Ptyty wielosesyjne MakeCD
obstuguje od wersji 2.1.

WIELE WOLUMENOW

Mozliwe jest tez nagrywanie kilku
Sciezek danych na jednag ptyte CD,
ktora poézniej
jako pojedynczy nos$nik danych
przez system plikowy. Musi on jed-

bedzie traktowana

nak obstugiwac wiele wolumenéw
(ang. multivolume). Aby to os-
iagna¢ po prostu zapisz Sciezki
jedna po drugiej, a nastepnie za-
kohcz je (opcja Fix), aby dane byty
czytelne w zwyktym napedzie CD.

Na przyktad, jesli chcesz napisac
trzy sciezki w tym samym czasie, a
nastepnie odczyta¢ wszystkie w
napedzie CD, zakonhcz sesje (lub
catg ptyte CD-R) po
trzech Sciezek.

zapisaniu

W  przypadku wielowolumenowej
ptyty CD, kazda sciezka reprezen-
tuje niezalezny nosnik danych.
Efekt jest podobny do dzielenia
dysku twardego na partycje. lJe-
dyna miedzy
wielosesyjnym i wielowywolu-
menowym jest to, ze $ciezki nie

roznica zapism

moga teraz zawiera¢ danych z
poprzednich sciezek.

Jesli wielosesyjna ptyta zostataby
zapisana na dysku twardym, struk-
tura bytaby nastepujgca: pierwsza
partycja bytaby konwencjonalna,
druga zawierata nowe dane i od-
niesienia do wszystkich danych na
pierwszej, natomiast trzecia party-
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Ccja zawierataby nowe dane i tacza
do wszystkich danych na drugiej i
tak dalej. Wdrozenie wielu sesji na
dyskach twardych bytoby jednak
bezuzyteczne. Ma to jednak sens
na ptytach CD-R, zwtaszcza ze sys-
temy plikéw z obstuga wielu wolu-
menoéw sg w praktyce rzadko uzy-
wane.

System plikébw CD obstugujacy
wielowolumenowos¢ wyswietlatby
wszystkie $ciezki
je do
wszystkie partycje) lub przynajm-
niej pozwalatby wybra¢ Sciezke,
ktoérg powinien wyswietlic.

danych (odno-

szac dyskéw twardych:

UWAGA! Ptyty typu Multi Volume
obstugiwane sg od wersji MakeCD
2.0.

CD-Extra:
Dzwiek i pliki osobno
na jednej ptycie CD

CD-Extra
mieszanych ptyt CD (z danymi i
dzwiekiem), ktére zachowuja sie
jak standardowa ptyta CD z
muzyka, gdy sg uzywane w odt-
warzaczu CD. Podczas odtwarzania

umozliwia tworzenie

musisz jednak "przeskoczyc”

sciezke danych.

JeSli mieszana ptyta CD jest
umieszczona w komputerowym
napedzie CD, mozna uzyskac

dostep do Sciezki z danymi.

Aby byto to mozliwe, najpierw na-
grywaj wszystkie Sciezki audio, a
nastepnie zakoncz sesje. Umozliwi
to odtwarzaczowi CD rozpoznanie
dysku jako standardowej ptyty au-
dio. W nastepnej sesji
sciezke z danymi.

zapisz

System plikéw obstugujacy wiele
sesji rozpozna Sciezke i umozliwi
dostep do
danych.

zawartych na niej

UWAGA! Tworzenie ptyt typu CD-Ex-
tra obstugiwane jest w MakeCD od
wersji 2.0.

Mixed-Mode:
Dzwiek i pliki razem
na jednej ptycie CD

Ptyta CD-R w trybie mieszanym za-
wiera obie mozliwe do odczytania
jednoczesnie. Sciezka z danymi
musi by¢ pierwsza sciezkg, natomi-
ast sesja musi by¢ zakonczona po
Sciezkach audio.

W tym wypadku
sciezki danych, a nastepnie dodaj

rozpocznij od

tyle sciezek audio, ile chcesz. Po
dokonaniu wyboru, zapisz w ten
sposob ptyte CD-R.

Kazdy naped CD-ROM moze odczy-
ta¢ Sciezke danych - naped nie
musi obstugiwa¢ wielu sesji. Gdy
ptyta CD jest jako
mieszana, pomin pierwszg Sciezke,

zapisana

poniewaz jest to Sciezka z danymi.
Zachowaj ostroznos¢, aby nie mogt
poradzi¢ sobie z sprzetem odt-
warzajagcym muzyke, bo nie jest
przystosowany do takiego uzycia i
moze zachowac¢ sie w nieoczeki-
wany sposoéb.

ISO 9660

ISO 9660 to bardzo stary system
plikowy, ktory zostat opracowany,
aby umozliwi¢ prawie kazdemu
systemowi komputerowemu dos-
tep do ptyt CD. Nazwy plikéw moga
sktadac¢ sie z liter A-Z, cyfr 0-9 i
znaku podkreslenia.
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Dostepnych jest kilka rodzajow
standardu ISO, zwanych pozio-
mami. Poziom ISO 1 jest do-

datkowo ograniczony do standardu
8+3 znanego z MS-DOS. Nazwy
plikdbw nie moga
o$miu znakéw przed i

przekraczac
trzech
znakéw za kropka. Kropka musi byc¢
obecna i wymagany jest co najm-
niej jeden znak wpisany przed lub
za kropka.

Poziom 2 ISO jest bardziej elasty-
czny, bowiem pozwala na uzywanie
31 znakoéw, w tym kropki. Oprécz
zwiekszonej dtugosci pliku obow-
igzujg te same ograniczenia jak na
Poziomie 1. Ponadto kropki nie
moga by¢ uzywane do nazw kata-
logéw. Mate litery i "obce" niety-
powe znaki (na przyktad narodowe)
znaki sg nadal niedozwolone.

Ograniczenia te nie sa szczegélnie
odpowiednie dla Amigi, poniewaz
w tych warunkach nie moga by ob-
stugiwane nawet pliki z ikong (z
rozszerzeniem "info"). Jesli dodasz
kropke do nazwy pliku, ikona mi-
ataby dwie kropki, a nie sg one
dozwolone dla nazwy pliku.

W rezultacie powszechng praktyka
byto odrzucenie ograniczen i uzy-
wanie nazw plikébw Amigi w ich
Aby byto to
mozliwe MakeCD musi mie¢ do-

obecnym stanie.
datkowe funkcje i rzeczywiscie tak
jest. Program udostepnia funkcje o
nazwie "ISO 9660 AMIGA" Po jej
MakeCD
plikbw wedtug zapisu na dysku

wybraniu uzywa nazw

twardym.
ISO 9660 ma dodatkowe ograni-
czenie: nie moze by¢ wiecej niz

osiem poziomow katalogéw. Make-
CD ignoruje te regute i zapisuje

AMIGAZYN 16/2018



54

tyle pozioméw, ile wybrates. Sys-
temy plikowe dla Amigi moga ob-
stuzy¢ wiecej niz osiem poziomoéw,
ale trzeba bra¢ pod uwage, ze taka
ptyta bedzie niemozliwa - przyna-
jmniej czesciowo - do odczytania
na innych systemach.

Rock Ridge
i atrybuty Amigi

Nawet uzytkownicy Uniksa nie byli
zadowoleni z ograniczen w ISO
9660. Stworzyli
tego standardu o nazwie Rock
Ridge.

rozszerzenie dla

Jesli ptyta CD ma rozszerzenie Rock
Ridge, oznacza to, ze zostata ut-
worzona z ISO 9660, ale przestrzen
zarezerwowana przez ISO dla ob-
stugi rozszerzen jest uzywana dla
Rock Ridge. Systemy plikéw, ktore
rozpoznajg tylko ISO 9660, po
prostu nie zobacza rozszerzenia
Rock Ridge. Innymi stowy, nie jest

to przeszkoda do oczytania ptyty.

Doktadna
przestrzeni,

ilos¢ dodatkowej
Rock Ridge

zuzywa na ptycie CD, jest trudna do

ktorg

okre$lenia. Z grubsza, wymagane
jest okoto 50 do 150 dodatkowych
bitéw na katalog Llub plik, to
znaczy, ze praktycznie wymagane
jest bardzo mato miejsca. Jest to
dodatkowy powédd, dla ktérego
warto uzywac Rock Ridge.

Rock Ridge pozwala uzytkownikom

Amigi by¢ kompatybilnym z ISO
9660, ale oferuje jednoczesnie
mozliwos¢ uzywania dtuzszych
nazw plikow zawierajacych

dowolne znaki.

System plikbw obstugujacy Rock
Ridge,
musi obstugiwac takze ISO 9660.

technicznie rzecz biorac,
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Jednak bedzie automatycznie uzy-
wat nazw zapisanych w Rock Ridge,
jesli s one obecne na ptycie CD.

Jesli masz system plikow obstugu-
jacy Rock Ridge, ale otrzymujesz
skrécone nazwy plikéw ISO 9660,
prawdopodobnie bedziesz musiat
zmienic¢

ustawienia, aby nowe

funkcje zostaty wigczone.

UWAGA! Jezeli
lemy z odczytaniem nazw plikoéw

nadal masz prob-

za posrednictwem systemu, ktoéry
teoretycznie obstuguje Rock Ridge,
by¢ moze nie obstuguje on wersji
1.12. Starsze wersje mogg oper-
owac¢ tylko na Rock Ridge 1.09 i
nalezy to sprawdzi¢ w dokumen-
tacji.

W 1996
standard - oparty na Rock Ridge.

roku opracowano nowy

Zostat on przyjety w Srodowisku
uzytkownikéw Amigi i jest obstugi-
wany przez gtéwne systemy plikow,
czyli: AmiCDFS, AsimCDFS oraz Ca-
cheCDFS).

Standard ten dopuszcza zapisy-
wanie atrybutéw plikow i kata-
logéw (czyli tak zwane bity pro-
tekcji) i komentarze w rozszerzeni-
ach Rock Ridge. Dzieki temu mozna
poprawnie wykonac¢ kopie zapa-
sowg catego dysku twardego na
ptycie CD-R.

HFS oraz ptyty CD hybrydowe

Apple réwniez miat problemy z ISO
9660, dlatego firma opracowata
witasny format ptyt CD o symbolu
HFS. Niestety MakeCD nie ob-
stuguje takich ptyt.

Natomiast ptyty hybrydowe ptyty
zawierajg jednoczesnie format ISO
9660 i format HFS. Umozliwia to
odczyt danych na dowolnym kom-
puterze.

Joliet

System plikdw o nazwie Joliet jest
rozszerzeniem standardu ISO 9660
i zostat zaprojektowany w celu
przezwyciezenia ograniczen nazw
plikéw ISO 9660 na komputerach
PC. Jest on uzywany miedzy innymi
w systemie Windows 95.. Joliet
pozwala na uzywanie dtugich nazw
plikéw, a takze nazw zawierajgcych
MakeCD
rowniez nie obstuguje tego rozsz-

znaki miedzynarodowe.

erzenia.

Jak wida¢ program jest rozbu-
dowany i pozwala na bardzo za-
awansowane ustawianie parame-
trow zapisywanej ptyty CD. Przez to
jest dos¢ trudny w obstudze i my-
sle, ze wiekszos$¢ uzytkownikow
musi poswieci¢ mu wiecej czasu,
aby nauczy¢ sie "wypala¢” popra-
whie ptyty. Sam miatem z tym
kiedy$ problemy, ale szybko udato
sie je przezwyciezyc.

Wszystko dlatego, ze MakeCD -
chociaz ma ogromng ilos¢ opcji -
posiada logicznie pomyslany in-
terfejs uzytkownika. Postaram sie
go przyblizy¢ w nastepnym od-
cinku.

Mariusz Wasilewski
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Directory Opus

Konfiguracja FTP
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Amiga posiada wiele tak zwanych klientéw FTP. Potaczenia tego typu byty przed-
miotem mojego zainteresowania od czaséw, gdy zobaczytem pierwszy raz realnie
dziatajgca sie¢. Najpierw poprzez Packet Radio, a pézniej na mojej uczelni, gdzie
mogtem doswiadczy¢ ultra-szybkiego Internetu na sSwiattowodach. O ile dobrze
pamietam byto to 100 Mb/s, ale za to uruchomione w systemie Linuks. Niestety, nie
byta to Amiga, ale nie musimy sie tym przejmowac. Przyjaciétka pod tym wzgledem
jest oprogramowana bardzo dobrze. Opus posiada wtasny modut FTP, ktéry umozliwia
szerokg konfiguracje. Trzeba jednak wiedzieé, gdzie zajrzeé.

Ustawienia FTP mozesz kon-
trolowa¢ takze za pomoca pliku
konfiguracyjnego, ktoéry przypom-
ina skrypt AmigaDOS. Znajdziesz go

w katalogu:

DOpus5:System

Jest to plik o nazwie:

ftp.config

Sktada sie z dwoch czesci: pier-
wszej - opisujacej ustawienia oraz
drugiej - zawierajgcej liste serw-
Wszystkie pliku

erow. linie

rozpoczynajgce sie od znaku #”

beda potraktowane jako komen-
tarze. Oczywiscie ustawienia za-
Lftp.config” sa
opcjonalne, a potaczenia sg mo-

warte w pliku
zliwe nawet jesli nie bedzie on za-
pisany na dysku, niemniej utatwia
to ustawienie parametrow.

W pliku mozesz uzywa¢ nastepuja-
cych polecen.

LIB

Polecenie to okresla program ob-
stugujacy protokoét potaczenia in-
ternetowego, czyli tak zwany ,stos
TCP/IP”. Jako argument LIB mozesz
podac nastepujace wartosci:

- AMITCP - gdy uzywasz programu
AmiTCP/IP,

- AS225 - gdy jestes$ uzytkownikiem
programu autorstwa Commodore,

- INET - gdy uzywasz programu
Inet-225 firmy InterWorks.

Standardowym ustawieniem jest
LAMITCP”, Opus jednak
stanie pracowac¢ z kazdym pro-

jest w

gramem tego typu. Jezeli korzys-
tasz z pakietu ,Miami” powinienes
pozostawi¢ domyslng wartos¢ bez

zmian, gdyz program ten jest

zgodny z ,AmiTCP".

LOG

Jesli chcesz, aby wszystkie czyn-

nosci wykonywane podczas
potaczen FTP byty zapisywane w
pliku logu, skorzystaj z argumentu
LOG. W ten sposdb okres$lisz nazwe
pliku. Mozesz tez wyswietli¢ raport
w oknie komunikacyjnym. Na

przyktad:

LOG CON:

Jesli uzywasz programu ,,KingCon”:

LOG CON:/400//100/FTP/Autolconi-
fy/ScreenDOPUS.1

Stadardowa wartoscig LOG jest:

CON:////Directory Opus 5 FTP
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Ustawienia pliku logu mozesz by¢
w kazdej chwili zmieni¢ przy uzy-
ciu polecenia ,FTPSETVAR LOGFILE”
wykonywanego za posrednictwem
okna ,CLI Opusa”.

LOGOFF

Jezeli wskazesz plik logu za po-
mocg argumentu LOG, korzystanie
Zz niego bedzie standardowo witgc-
zone. Mozesz tego unikng¢ przy
wykorzystaniu argumentu LOGOFF.

DEBUG

Argument DEBUG pozwala podac
liczbe wskazujgca na to, jaka ilos¢
informacji o btedach chcesz
zobaczy¢ w trakcie potgczenia FTP.
Wartos$¢ zero oznacza, ze chcesz
widzie¢ tylko informacje ptynace z

serwera.
Jesdli liczba jest inna, zobaczysz
takze kody liczbowe wyswiet-

lanych informacji. Domyslng war-
toscia jest wtasnie 0.

TIMEOUT

Kolejny argument pozwala okresli¢
czas, po ktérym potaczenie ma

zostac przerwane.
LISTUPDATE
Zawartos¢  listera

jgcego pozycje na serwerze jest ak-
tualizowana w okreslonych odste-

przedstawia-

pach czasowych wyrazonych w
sekundach. Wartos$¢ ta jest podana
jako argument LISTUPDATE.

Domyslnie jest to 1 sekunda.

Ksiazka adresowa

Druga czesc¢ pliku ,ftp.config” za-
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all
Homne
Copy
Hove
Parent
DELETE

aminet
localhost
Debug OnsOFf
LogFile On/0OFfF

Run
ASSign
FindFile
Search

P
Rename

“Check Fit
Read 4
Shols

RoOT
_GetSi

wiera ustawienia ksigzki adre-
sowej. Mozesz korzysta¢ z nastepu-

jacych polecen:

ANONYMOUS=

Argument ANONYMOUS Llub ANON

pozwala na uzyskanie anoni-

mowego potaczenia.

USERACCOUNT=
Oznacza, ze na serwerze, dla
ktérego przeznaczona jest dana
linia masz wtasne konto. Po znaku
rownosci powiniene$s poda¢ jego
nazwe,

ALIAS

Alias pozwala okresli¢ pseudonim
(tzw. nick), pod ktérym bedziesz
wystepowat w sieci.

HOST=
Po nim podajesz adres serwera, dla

ktérego przeznaczona jest
ustawien. Na przyktad:

linia

HOST=ftp.wustl.edu

Stowo HOST jest opcjonalne.
Mozesz wpisac po prostu:
ftp.wustl.edu

ADDRESS=

Po znaku réwnosci mozesz podac
adres serwera w postaci numeru IP
adresu. Na

zamiast zwyktego

przyktad dla ,aminet.net”:

ADDRESS=69.163.220.116

PATH=

Pozwala wpisa¢ nazwe katalogu,

ktéry  zostanie  automatycznie
wyswietlony w listerze po uzyska-
niu potaczenia z serwerem. Nazwe
nalezy poprzedzi¢ znakiem uko-
$nika. W przypadku wielu serweréow

mozesz wpisac:

PATH=/pub

Pamietaj jednak, ze wszystko za-
konkretnego
Kazdy z nich moze mie¢ inaczej
kata-
logéw, dlatego nie ma tu uniwer-
salnej reguty.

lezy od serwera.

zorganizowang  strukture
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USER

Jesli chcesz potgczy¢ sie z
okreslonym kontem na serwerze,
po ,USER="

konta.

wpisz swojg nazwe

PASSWORD=

W razie taczenia sie z okreslonym
kontem na ogot
hasto.

serwerze, na

podac¢ réwniez

potrzeba

Pictures

Videos
llaros_uaerc.config
creativecommons.pdf 89431 Thursday
inacuments.info

Mozesz je wpisa¢ po stowie ,PASS-
WORD=". Pamietaj, ze rozrézniana
jest pisownia matymi i WIELKIMI
literami.

Zapisywanie listy serweréw
na dysk

Gdy dokonates zmian w ksigzce
adresowej powiniene$ zapisac jej
zawartos$¢ na dysk. W przeciwnym
razie utracisz wprowadzone dane.

Aby zapisa¢ aktualnie widoczna
ksigzke adresowa na dysku wybierz
opcje ,Save” z menu gornego ,Pro-
jekt”. jest dostepne tylko
wowczas, gdy okno ,Spis serwerow”

Menu

jest aktywne.
pozwala zapisywac¢ caty spis ser-
dysk. Dzieki
mozesz nie tylko zapamietywac

Ksigzka adresowa

weréw na temu,

zmiany, ale takze tworzy¢ Kilka
mniejszych ksigzek zamiast jednej

obszerniejszej.

Moze by¢ Ci wygodniej zapisa¢ na
przyktad
Aminetu w oddzielnej ksigzce, a
reszte w

kilkanascie  serwerow

innej. Mozesz tworzyc¢
ksigzki tematyczne. Aby rozpocza¢
tworzenie nowej ksigzki adresowej
najpierw zapisz aktualng. Postuzy
do tego opcja ,Save As” z tego

16:50:00 -
18:06:00 -

Thursday

Thursday

Thursday
5886 Friday

9794 Thursdav

samego menu  ,Projekt”. Jej

wybranie spowoduje pojawienie
sie okna wyboru plikow, w ktérym
powiniene$ wskaza¢ nazwe nowej
ksiazki. Nie musisz przejmowac sie
katalogiem, w ktorym zostanie za-
pisana. W oknie bedzie juz wybrany
odpowiedni katalog. Po zapisaniu
oryginalnej ksigzki na dysk mozesz
usung¢ wszystkie nazwy serweréw
z listy i wpisa¢ nowe pozycje.
Nastepnie znowu wybierz opcje
.Save As”. Pamietaj, aby w takiej
sytuacji nie wybiera¢ opcji ,Save”,
gdyz spowodujesz zapisanie nowej
ksigzki w miejscu starej, a za-
wartos¢ poprzedniej zostanie utra-

cona.

Aby zatadowa¢ zapisang w ten
sposob ksigzke adresowa bedziesz
musiat skorzysta¢ z opcji ,Open”
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dostepnej w menu ,Projekt” Ona
rowniez spowoduje wyswietlenie
okna, w ktérym powinienes wybra¢
ksigzki.
wskazesz pozycje, ktdra nie jest
ksigzka adresowa zobaczysz okno z
napisem ,Error reading file!” W
takiej sytuacji powtorz operacje i
wybierz wtasciwy plik.

nazwe  Twojej Jesli

Wsparcie dla starszych
wersji Opusa

Starsze wersje Opusa zapisywaty
ksigzke adresowg w inny sposéb
niz to czyni wersja Magellan II. Aby
moc skorzysta¢ z ksigzki utwor-
zonej starym Opusem musisz za-
tadowac¢ ja w specjalny sposob.
Skorzystaj z opcji ,Import” z menu
gornego ,Projekt”. Pozycje znajdu-
jace sie w starej ksigzce zostanag
automatycznie dodane do tych,
ktore juz znajdujg sie na liscie. Ist-
nieje takze mozliwos¢ zapisania
ksigzki w sposéb zgodny ze starym
Opusem na przyktad dla kolegi,
ktory ma poprzednig wersje pro-
gramu. W tym celu wybierz opcje
~Export ASCII” z tego samego menu
.Projekt”.

Wsparcie dla programu
~AMFTP”

Program pozwala tadowac ksigzki
adresowe popularnego programu
LJAMFTP”  Stuzy on do obstugi
potaczen i
zwigzanych z tym operacji. Aby

wykonywania wielu

prawidtowo zatadowac taka
ksigzke adresowa wybierz opcje
LSmport AMFTP Sites” z menu ,Pro-
jekt” Analogicznie do poprzednich
funkcji, pojawi sie okno wyboru
plikow, ktérego obstuga jest taka
sama jak poprzednio.

Adam Zalepa

AMIGAZYN 16/2018



58

AmigaOS 3 » Oprogramowanie

Super Base Pro
Re(we)lacyjna baza danyc

Superbase Professional to programowalna relacyjna baza danych, ktéra w Polsce
nigdy nie byta specjalne popularna. Relacyjna - to znaczy, ze baza stanowi zbidr tabel
potaczonych okreslonymi zwigzkami. Kazda tabela sktada sie z rekordéw, natomiast
poszczegdlne rekordy sktadajg sie z komérek przechowujacych jedna dana. Tak w
skrécie wyglada budowa bazy..

Program miesci sie na trzech
dyskietkach, z ktorych jedna zaw-
iera tylko przyktady. Co ciekawe, do
Super Base byt dotaczany klucz
sprzetowy podtgczany do portu

rownolegtego.

Biorgc pod uwage rozmiar pliku
wykonywalnego, - tylko
ponad 275 KB - program moze dzi-

nieco

ata¢ z powodzeniem na Kkazdej
Amidze. Oczywiscie przy wiekszych
zbiorach danych nie ma sensu uzy-
dyskietek. Nie
mowie tylko o niewygodnym od-

wac wytgcznie
czytywaniu i zapisywaniu informa-
cji, ale takze czas oczekiwania
podczas sortowania lub wyszuki-
wania wielokryterialnego szybko

staje sie nie do zniesienia.

Jesli chodzi o programowanie bazy

danych, aby unikng¢ nerwow

trzeba mie¢ ok. 2 MB wolnej

pamieci ze wzgledu na rozbu-
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dowany edytor. W przypadku braku

pamieci, trzeba wytgczy¢ Super
Base, a nastepnie zatadowa¢
ponownie edytor. Nie jest to

wygodne rozwigzanie, ale niestety
- program nie "oddaje" zbyt dobrze
uzytej pamieci, chyba ze zostanie
uruchomiony od nowa.

Super Base Pro posiada jednak sz-
ereg ciekawych cech, szczegdlnie
jak na program. Mozna do nich zal-
iczy¢ nastepujace:

- liczba plikéw - bez ograniczen,
- liczba rekorddw: nieograniczona,
- maksymalna liczba indekséw
w jednym pliku: 999,
- maksymalna liczba po6l: jak wyzej.

Do dyspozycji mamy nastepujace
rodzaje pol:

- numeryczne: 13 cyfr,
- data: z dniami tygodnia,

- czas: z doktadnoscia do jednej
setnej sekundy,

- tekst: mozna umiesci¢ nawet kil-

ka réznych informacji w jednym

polu,

- obraz, muzyka, dzwiek.

Kolejna sprawa to bardziej za-
awansowane funkcje zwigzane z
kryteriami bazy. Warto wymieni¢ tu
ponizsze:

- sprawdzanie poprawnosci kaz-
dego pola bez potrzeby korzystania
ze skryptéw,

- zapisywanie wzoru obliczenio-
wego w kazdym polu,

- tworzenie relacji miedzy plikami
(dwoma lub wiekszejilosci),

- mozliwos¢ przypisania do pola
wartosci, ustawianych automaty-

cznie w réznych sytuacjach.
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- zintegrowane przetwarzanie tek-
stu, taczenie z zawartoscia wielu
réznych plikow,

- mozliwos$¢ sortowania na dowol-
nym poziomie (z indeksem Llub

bez),

- mozliwos$¢ uzywania AmigaBASIC,
tacznie z oraz

funkcjami.

podprogramami,

Od pierwszego uzycia Superbase
mozna by¢ zaskoczonym tatwoscia
uzycia tego programu. Jest to
spowodowane przemyslanym roz-
mieszczeniem funkcji na ekranie z
niskiej rozdzielczo$ci. Na uwage
zastuguje pasek

przewijania widoczny w dolnej

szczegOlnie

czesci ekranu.

Tworzenie pliku za pomoca Super-
base odbywa sie dos$¢ szybko i
tatwo. Jedna z dodatkowych zalet
Superbase, w poréwnaniu z innymi
bazami, jest mozliwos¢ wstawiania
w tym samym polu kilku danych.
Mozna utworzy¢ na przyktad dwa
pola, po jednym dla innego nu-
meru telefonu jaki chcemy przyp-
isa¢ jednej osobie zapamietanej w
pliku.

Przy wprowadzaniu danych, jesli
chcemy wstawi¢ druga lub trzecia
liczbe (mamy do dziewieciu mozli-
wosci), po prostu uzywamy funkcji
Ctrl+N (ang. Next) lub Ctrl+P (ang.
Previous), aby przej$¢ do nastepnej
informacji w tym samym polu. W
rezultacie rzeczywistosci otrzymu-
jemy w ten sposob tablice ztozong
z maksymalnie dziewieciu elemen-
tow. Tablica obstugiwana jest w ty-
powy sposob, czyli za pomoca in-
deksow typu (1), (2) i podobnych.

Funkcje tekstowe zawierajg opcje
takie jak podkreslenie,
pisanie

kursywa,
pogrubiong czcionkg i
wszystkie kombinacje tych efek-
tow. Jesli chodzi o uktad, mamy
kilku

paskéw na tabulatory oraz regu-

mozliwos¢ umieszczenia

lacji lewego i prawego marginesu.
Zwrécmy jednak uwage, ze w tym

brakuje
funkcji wyréwnania i centrowania

miejscu prawidtowych
tekstu. Podsumowujac, mamy do
czynienia z bardzo uproszczonym,
ale funkcjonalnym edytorem tek-
stu.

Kolejng interesujgacg funkcja jest
mozliwos¢ stosowania jezyka pro-
gramowania. W zasadzie jest to na-
jwazniejszy elementy Super Base.
ze ze

Trzeba jednak podkreslic,

wzgledu na $rodki oferowane przez
jezyka
gramowania ma sens gtownie w

program, uzywanie pro-
przypadku baz zapisywanych w

wielu plikach.

Edytor jest bardzo podobny do
AmigaBASIC, pomijajac polecenia
dotyczace obstugi plikow. Doste-
pna jest weryfikacja poprawnosci
sktadni - poprzez zmiane wielkosci
liter instrukcji. Jest to wykonywane
samoczynnie przez program.

Programowanie odbywa sie bez
mozliwosci podawania numeréw
Llinii, nawet przy instrukcjach typu
GOTO i GOSUB. Trzeba stosowat
etykiety, co jest bardzo wygodne.
Edytor

gérnym, wiec nie trzeba uciekac sie

zawiera opcje W menu

do uzywania zbyt wielu kombinacji

klawiszy, albo tez wpisywania
dtugich polecen podobnych do in-

strukcji AmigaDOS.
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Istnieje mozliwos¢ taczenia ze
sobg wielu programéw. W ten
sposob serie
niezdzonych modutéw, ktére sa

uzyskujemy zag-
wczytywane bez koniecznosci in-
formowania uzytkownika. Oczywis-
danych ma
mozliwos$¢ umieszczania haset i to

cie baza rowniez

na trzech poziomach.

Wraz z Super Base otrzymujemy

rowniez  dodatkowe programy
do gen-

automatycznych  ra-

stuzgce miedzy innymi
erowania
portdbw na podstawie danych za-

pisanych w bazach.

Program ma takze troche wad.
Dtugos¢ pojedynczych poél
wynosi¢ tylko 255 znakéw. Edytor

moze

tekstu nie jest bardzo rozbu-
dowany i przy dtuzszych progra-
mach moze to utrudnia¢ wykony-
wanie szybkich zmian. Niemozliwe
jest utworzenie pola typu Boolean,
czyli znacznika. Dodatkowo, pro-
gram potrafi sie zawiesi¢ i wyswi-

etli¢ efektowne Guru.

Nie sg to jednak wady dyskwali-
fikujace.
Amiga nigdy nie byta rozpieszczana
duza
danych i wiekszos¢ tego typu pro-

Musimy pamieta¢, ze

iloscig rozbudowanych baz

gramow pozwala tworzy¢ tylko
proste zbiory informacji.

Ogdblnie, Super Base to Swietna
baza danych, ale wymagajgca od
dos¢ doktadnego
poznania zasad tworzenia

uzytkownika
rela-
cyjnych baz. Pamietajmy, ze pro-
gram zostat wydany w 1989 roku i
w tym czasie wiekszos¢
dzisiejszych wad nie miata zna-
czenia

Mariusz Wasilewski
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ED PLAYER

Jednym z moich ulubionych zas-
tosowan jest sterowanie odtwarza-
czem muzycznym. Uzywam EdPlay-
era stuchania ulubionych mod-
Chociaz

utow. program ma

uzyteczny interfejs, rzadko go
widze, poniewaz Opus wykonuje

catg prace za mnie.

Moj panel kontrolny EdPlayera za-
wiera nastepujgce opcje: OPEN,
MENU, PLAY, STOP, NEXT i PREVI-
OUS. Mysle, ze sg one jasne dla

wszystkich. W  przesztosci uzy-
watem réwniez funkcji kontroli
gtosnosci.

Aby zatadowa¢ modut muzyczny,

wybieram tylko plik Llub grupe
plikbw, a nastepnie wciskam
polecenie OPEN w Opusie.
Powoduje to uruchomienie

skryptu, ktéry taduje zgdany plik.
Moja konfiguracja zawiera poniz-
sza linie:
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Niestandardowe
przyciski

Jedna z najlepszych cech programu, takiego jak Directory Opus, jest to, ze mozna go
wykorzysta¢ do sterowania innym oprogramowaniem. Na przyktad moje ustawienia
powoduja, ze program kontroluje odtwarzacz modutéw muzycznych, kompresje
danych i poczte e-mailowa. Niestety Opus nie jest tatwy do konfiguracji. W wielu
przypadkach trzeba dogrywac zewnetrzne pliki, co dodatkowo utrudnia obstuge.
Dlatego postanowitem pokazaé, jak wyglada cze$¢ moich ustawien zwigzanych z
kilkoma programami poza Opusem, z ktérych korzystam najczescie;j.

AmigaDOS c:telled.s {f}

Trzeba tez wtaczy¢ opcje:

- CD source,
-Do all files,
- Run asynchrously.

Moj plik "telled.s" to skrypt Amiga-
DOS, ktéry wyglada nastepujgco:

key infile/a

run c:edplayer -h
c:telled DCOL 4
c:telled PALM
c:telled AUTO 3
c:telled JUKE <infile>
c:telled NEXT

Do odtworzenia utworu uzytem
polecenia:

AmigaDOS c:tell NEXT

Podobnie, uzywam rowniez innych
polecen EdPlayera. Powyzsza opcja

NEXT moze zostac zastapiona przez
STOP, HIDE, KILL, EJEC lub PREV. Dz-
ieki temu mozliwe jest kontro-
lowanie EdPlayera z poziomu Opu-
sa. Zaleta jest takze to, ze o wiele
szybciej i tatwiej moge wybra¢ ut-
wory, ktoérych chce postuchac.

XPACK

Czesto uzywam XPK do kompresji
plikbw na moim dysku twardym.
Do tej pory uzywatem kazdej ob-
stugiwanej metody XPK, ale teraz
mam tylko wybrane dwie: NUKE i
SQUASH - dla prébek audio i mod-
utdw muzycznych. Mam réwniez
dostep do dekompresora XPK i
programu identyfikacji kompresji.
Pozwalaja one na wybieranie
roznych plikéw za pomocg Opusa, a
nastepnie

przy uzyciu tylko jednego przycisku

wykonanie kompresji
funkcyjnego.

Oto polecenia, ktérych uzywam na
ekranie konfiguracji Opusa:
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XPACK:

AmigaDOS c:xpack {f}{sr} method
nuke

XSQUASH:

AmigaDOS c:xpack {f}{sr} method
squash

XUNPACK:

AmigaDOS c:xup {f}{sr}

XDIR:

AmigaDOS c:xdir {f}

Trzeba ich uzy¢ razem z nastepuja-
cymi opcjami:

- CD source,
- Do all files,
- Output window.

LHA

Z kolei, korzystajgc z LHA, moge

kompresowa¢ pliki na rdzne
sposoby po prostu wybierajac pliki,
ktore Opusa, a potem klikniecia

odpowiedniego przycisku.

Plik zostanie skompresowany do

domyslnej nazwy, ktérg podzniej

mozna oczywiscie zmieni¢. Pon-
adto, jesli

nazwie juz istnieje, mozna dodac

archiwum o takiej
nowe pliki bez niszczenia starej za-
wartosci.

Podstawowe polecenia do obstugi
LHA wygladaja nastepujaco:

DODAWANIE PLIKOW:
AmigaDOS c:lha -2x a "{sr}{aNazwa
archiwum}"{O}.lha

PRZENOSZENIE PLIKOW:
AmigaDOS c:lha -2x m "{sr}{aNazwa
archiwum}"{O}.lha

ROZPAKOWANIE:
AmigaDOS c:lha -x x {f}

POKAZANIE ZAWARTOSCI:
AmigaDOS c:lha v {f}

TESTOWANIE:
AmigaDOS c:lha t {f}

Razem uzywam nastepujgcych op-
cji:

- CD source,

- Do all files,

- Output window,

- Recursive directories,
- Rescan source.

MULTIVIEW

Multiview to maty program zinte-
growany z Workbenchem 3.0 i 3.1.
Mozna z niego korzystac jak z pod-
stawowej
prosty spsob:

przegladarki, w bardzo

AmigaDOS sys:utilities/multiview

SCREEN {f}

lub jesli mamy ustawionych przy-
najmniej 256 koloréw:

AmigaDOS sys:utilities/multiview
WINDOW {f}

W pierwszym wypadku program
zostanie uruchomiony na oddziel-
nym ekranie, w drugim - jako okno
na Workbenchu. Tym razem trzeba

ustawi¢ ponizsze opcje:
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- CD source,
- Do all files.

Multiview nie bedzie dziatat na-
jszybciej, dlatego warto przygo-

towad zapasowa przegladarke.

VIEWTEK

Dla mnie najlepszy jest ViewTek,
ktory obstuguje formaty GIF i JPEG
o wiele lepiej niz poprzez datatypy.
Obstuga wyglada nastepujgco:

AmigaDOS cuvt {f}

Razem z nastepujgcymi opcjami:

- CD source
- Do all files

Opus moze wykonac wiele innych
zadan, ktéore wymagaja wiecej
uwagi. Mozliwe jest na przyktad
wysytanie e-maili i
rnych po prostu klikajac na pliki i
wprowadzajgc adresy mailowe. W
podobny  sposob
wysyta¢ pliki na serwery FTP. Co

plikow bina-

mozna tez

prawda mozemy natrafi¢ na prob-
lem z obstuga szyfrowania, ale w
wielu przypadkach nawet prosta
konfiguracja bedzie dziata¢ pop-
rawnie. Wszystko dzieki temu, ze
Opus pozwala wprowadza¢ wiele
instrukcji do wykonania - jedna po
drugiej. To naprawde bardzo pote-
zne narzedzie.
Opracowat:
Mariusz Wasilewski
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Turbo Silver to program do ray-
tracingu i animacji, ktéry pozwala
tworzy¢ realistyczne sceny ist-
niejace tylko w Twojej wyobrazni.
Tak orientacyjnie wygladata re-
programu, ktéry stanowi
pierwozwor dla bardziej znanego

produktu o

klama

nazwie
dostepnego od 1990 roku.

Imagine,

Turbo Silver powstat cztery lata
wczesniej i zostat pokazany na im-
prezie AmiExpo. W Internecie
mozna znalezé sporo informacji na
ten temat, chyba dlatego Ze pro-
gram dziata na Amigach z nawet 1
MB pamieci. Wedtug oficjalnych
wymagan potrzebny jest jednak
procesor Motorola 68020, cho¢ do-
tyczy to wersji 3.0 wydanej w 1988

roku.

Wbrew pozorom Turbo Silver jest
catkiem rozbudowanym progra-
mem. PrzesSledzmy jego podstawo-

we zalety:
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Turbo Silver

Kto z Was czytat "Amigowca"? Sam zbieratem wszystkie numery, chociaz nie zawsze
byto tatwo je kupi¢. Do dzi$ pamietam oktadki z renderowanymi obiektami, ktére
pono¢ wykonane byty na oprogramowaniu dla Amigi. Wygladaty bardzo charak-
terystycznie i w wiekszosci wypadkéw na pierwszy rzut oka mozna byto zgadnaé, w
jakim programie zostaty wygenerowane. Wiadomo byto, ze tworzenie "renderéow"
wymaga szybkiego procesora, co wtedy oznaczato procesor 68030. Ja jednak dobrze
pamietam, ze pierwsze programy tego typu pojawity sie na mojej poczciwej A500 z 1
MB pamieci. Jednym z takich programéw jest Turbo Silver, o ktérym chce opowiedzieé
troche wiecej. Niech schowaja sie procesory 060 i PowerPC! Na 68000 tez mozna zrobic
ciekawe rzeczy. A propos, wtasnie - przechodze do rzeczy.

- zintegrowany edytor obiektéw i
edytor animacji,

- krétki czas renderowania w sto-
sunku do innych programoéw dla
Amigi,

- bardzo szybki tryb podgladu bryt z
cieniowaniem, a takze wygtadza-
niem

- petne wykorzystanie trybu typu
HAM-6,

- hierarchiczne grupowanie i ruch
obiektow,

- wykorzystanie prawdziwych bryt
3D, jak rowniez zachowana jest
obiek-
towymi przeznaczonych dla innymi

kompatybilnos¢ z plikami

programow,

- funkcje tworzenia obiektéw obej-
mujg obrét, a takze ustawianie
parametréw punkt po punkcie lub
wedtug réznych ptaszczyzn,

- program posiada polecenie Undo,
Co nie jest oczywiste w opro-

gramowaniu z konca lat '80-tych,

wielu
atrybutoéw obiektéw: kolor, odbicie
lustrzane,
powatos¢,
jaskrawos¢, gtadkosc¢

- mozliwos¢ stosowania

przezroczystos¢, chro-

twardos$¢, zacienienie,

- mozliwos¢ ustawiania miesza-
nych atrybutdéw, ktére moga byc
przypisane zarowno do czesci, jak i
catych obiektow,

- do oS$miu réznych brushy w for-
macie IFF, moze by¢ to dowolny
obraz, w tym: w trybie HAM oraz
Interlace

- mozliwos$¢ owijania grafiki wokot
dowolnego ksztattu,

- osiem roznych szablonow (tzw.
stencil) dla ksztattow rysowanych
recznie, ktére réwniez moga przy-
biera¢ dowolne atrybuty,
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- osiem réznych tekstur dla obiek-
tow,

- jednolite wzory z ré6znymi atrybu-

tami definiowanymi swobodnie

przez uzytkownika,

- do 999 klatek na jednag sekwencje
animacji

- system przechowywania plikéw
wirtualnych pozwala kazdej klatce
by¢ tak ztozonym, jak pozwala na
to cata wolha pamie¢,

- specjalne okna wyboru umozli-
wiajg ustawianie i wyswietlanie
wielu

ekranie,

parametrow nha jednym

- do 32 tys. zrodet swiatta dla
kazdej generowanej sceny,

- zrédto Swiatta moze wyswietlac
takze grafike w formacie IFF na po-
zostatych obiektach,

- prawdziwe zatamanie $wiatta dla
obiektow przezroczystych (w tym
domyslne ustawienia dla szkta,

wody i krysztatu),

- obstuga koprocesora arytmety-
cznego, ktory skraca czas rende-
dowania scen,

- petne wsparcie wielozadaniowo-
$ci systemu operacyjnego,

Program z
widzenia zawiera kilka nietypo-
wych interfejsu uzyt-
kownika, dlatego ponizej przed-
stawiam mini-poradnik, ktoéry poz-

dzisiejszego punktu

rozwigzan

wala szybko utworzy¢ i wyren-
derowac prosty obiekt 3D nawet na
mato

rozbudowanej konfiguracji

Amigi:

W

Object ALY [\;HN) S
(0] |
146 | Eﬁreen
241 |

(<] Color
[] Reflect
[] Filter
% Blending
% Roughness
B gﬂpecular

BB % Hardness
(] Unlit

] fAs Sun

] As Lamp

Intensity MECEIIE [2

A

1. Po
wybierz opcje New z menu File i

uruchomieniu programu
wybierz naped oraz nazwe dla
nowego pliku.

2. Kliknij dwa razy na lewa ramke,
(numer 1), na pasku animacji. Po
chwili na ekranie pojawi sie okno
edytora komoérek. Mate koétko w
oknie to kamera.

3. Nacis$nij klawisz F10, aby wyswi-
etli¢ prawy widok i sprawdzi¢, czy
jest

kamera skierowana "do

przodu’,

4. Nacisnij klawisz F9, aby powrdécic
do poprzedniego widoku.

5. Wybierz opcje Add z menu Edit i
wybierz Custom z widocznego pod-
menu.

6. Kliknij przycisk Cone, a nastepnie
zamknij okno wyboru.

[ Shaded
] Bright
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] Quick Redraw

[£] Red —

Eﬂlue

3 Normal
] Glossy

] IFF Brus

(] Smooth
] Facets

<] Hatte

7. Wybrana bryta (stozek) powinien
pojawi¢ sie posrodku okna

- w
kolorze pomaranczowym. Jesli po-
jawi sie okno do zmiany nazwy,
wybierz widoczny w nim przycisk.

8. Nacisnij klawisz funkcyjny F1, a
stozek zmieni kolor na niebieski.

9. Wybierz opcje Track z menu Spe-
cial. Dzieki temu kamera bedzie
wskazywata na nasz obiekt.

10. Nacisnij klawisz funkcyjny F7,
aby aktywowac okno zmiany atry-
butéw.

11. Kliknij kwadratowy przycisk oz-
naczony Color w lewym goérnym
rogu, a duzy kwadrat zmieni kolor
na biaty.

12. Zmien pozycje suwakéw Green
oraz Blue w prawym gérnym rogu.
Dzieki temu duzy kwadrat w oknie
zmieni kolor na czerwony.
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13. Zamknij okno klikajgc na przy-
cisk w lewym gérnym rogu.

12. Wybierz opcje Axis z podmenu
Add (caty czas w menu o nazwie
Edycja). To bedzie nasze zZrédto
Swiatta.

13. Gdy pojawi sie pomarariczowa
08, zamknij przycisk do zmiany

nazwy, a nastepnie nacisnij raz F1.

14. Kliknij
kamery (na jej wysokos$¢ Llub nieco

na punkt w poblizu

wyzej), ale nie za blisko, aby mozna
byto zobaczy¢ cieniowanie obiektu.
0O$ przesunie sie w miejsce kliknie-
cia i zmieni kolor na niebieski.

15. Aby zmieni¢ potozenie osi,
ponownie nacisnij przycisk F1 (o$
zmieni kolor na zielony), a nastep-
nie kliknij
Dzieki
Swiatta, ale musimy tez odsunac je

W nowym miejscu.
temu ustawisz wysokosc¢

od stozka.

test

Finish

o051
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16. Nacisnij przycisk funkcyjny F8,
aby przejs¢ do widoku z gory. Dalej,
przycisk F, aby obroci¢
niebieska o$ na zielono, a nastep-

nacisnij
nie kliknij z boku kamery, aby
zmieni¢ potozenie.

17. Jesli w dowolnym momencie
poza o0$ (gdy jest
kolor zostanie

klikniesz
niebieska),
zmieniony na biaty i bedziesz mu-
siat ponownie na nig klikng¢, aby
wybrac jg do dalszych operacji.

18. Upewnij sie, ze o0$ jest nie-
klawisz F7,
aby wywota¢ okno wyboru atry-
butéw dla osi. Kliknij kwadratowy
przycisk obok pozycji As Sun w le-

bieska. Teraz nacisnij

wym dolnym rogu. Nastepnie zam-
knij okno.

19. JesteSmy prawie gotowi do ren-
derowania grafiki stozka. Wyjdz z

edytora komorek, klikajac pole za-
mykajgce w lewym goérnym rogu

Frane
B85

Cell

Frane
888

Cell

okna. Zobaczysz ekran poczgtkowy,
ktory wyglada jak poziomy pasek
animacji. To jest edytor, a jego
polecenia (dostepne w menu) stuzg
do renderowania zarowno poje-
dynczych obrazow, jak i catych ani-

macji.
20. Nawet renderowanie tak
prostego obiektu moze zajac

troche czasu, wiec aby przyspieszyc¢
dziatanie ustawimy strefe, aby ren-
tylko
niewielkiej czes¢ ekranu. W tym

derowanie dotyczyto
celu wybierz opcje Set Zone z
menu Options. Wsp6trzedne myszki
s3 wyswietlane na gorze ekranu.
Kliknij lewym przyciskiem na
pozycje 120,65 i dalej - na 200,140.

21. Aby zaczac¢ renderowac grafike,
wybierz opcje Generate z menu
Display. Komunikat na ekranie in-
formuje o postepie operacji. Grafi-
ka nie bedzie widoczna az do za-
koriczenia dziatania. Powinno to
zajac kilka minut.

22. Po utworzeniu grafiki, w dolnej
klatki
gwiazdki. Upewnij sie, ze klatka
jest zaznaczona (napisy sa wtedy
biate,
nastepnie wybierz opcje Show z
menu Display.

czesci pojawi sie znak

a nie pomaranczowe), a

23. Po kilku chwilach powiniene$

zobaczy¢ cieniowany czerwony
Kliknij

lewym przyciskiem myszki, aby

stozek na czarnym tle.

powroci¢ do edytora animacji.

Powyzsze kroki powinny poméc w
obstudze Turbo Silver. Na podobnej
zasadzie mozna renderowac takze
bardziej rozbudowane sceny. Dob-
rej zabawy!

Marcin Libicki
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Egzotyka na Amidze

Emulacja unikatowych
komputerdw - czesé 3

Moda na retro swieci obecnie wielkie triumfy. Mito$nicy starych komputeréw chetnie
wracaja do czaséw swojej mtodosci. W naszych domach znowu pojawiajg sie maszyny
takie jak Atari 65XE, Commodore 64 czy ZX Spectrum. Jako ze byty to urzadzenia sto-
sunkowo popularne w kraju nad Wista, nie trudno je kupié, poza tym w powszechnej
opinii tylko one sie liczyty... no moze niektérzy dodadza jeszcze brytyjskiego Am-
strada, tudziez popularnego gtéwnie za oceanem Apple II. Na tym w zasadzie konczy
sie znajomosc 8-Bitowcéw u Srednio zorientowanego hobbysty. W rzeczywistosci lista
ciekawych konstrukcji 6wczesnych czaséw jest zdecydowanie dtuzsza.

Intellivision

Wojna konsol, kojarzy sie dzisiaj
gtéwnie z rywalizacjg Microsoftu
Nintendo i Sony, jednak wbrew po-
zorom nie jest zjawiskiem nowym i
liczy sobie juz zgota 40 lat. Sukces
Atari 2600, ktora bedac jedna z
pierwszych maszyn do gier wyko-
rzystujgcych wymienne Kartridze
podbita serca milionéw klientow,
wydajacych na zakup konsol i gier
niemate pienigdze, musiat zwrocié
uwage innych powaznych graczy
na amerykanskim rynku domowej
rozrywki.Jednym z nich byt Mattel.
Poczatkowo byta to niewielka
ktora od 1945
mowata sie produkcjga ramek do

firma, roku zaj-
zdjec i akcesoriow dla lalek. Sytu-
acja zmienita sie diametralnie w
1959
wprowadzono lalke Barbie.

roku, kiedy na rynek

Barbie
toczyt Mattela w bogatego poten-

Ogromny sukces przeis-
tata, ktéry zaczat skupywac inne
firmy z branzy zabawkarskiej oraz

tworzy¢ wiasne spotki corki. Jednag

z nich byta Mattel Electronics, ktéra
w 1977 wyprodukowata przeto-
mowe Auto Race, uznawane dzi$ za
pierwszg reczng gre elektroniczna.
Mimo bardzo skromnej oprawy au-

O/ jzintv 1.0 : Donkey Kong (1982)
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Dig Dug

diowizualnej sktadajacej sie z Kilku
czerwonych Swiatet led, ktorym to-
warzyszyto popiskiwanie prostych
dzwiekdéw gra swiecita triumfy, sta-
jac sie zaczynem catej linii innych
konsol
nastepcy jak Football czy Battlestar
Galactica,
ionach sztuk, co dato Mattelowi

kieszonkowych. Pozniejsi

sprzedali sie w mil-
ostateczne przekonanie dla wejs-
cia na rynek konsol stacjonarnych.
W 1979 roku z powodzeniem
przetestowano konstrukcje Intel-
livision, co pozwolito na rynkowy
debiut w 1980 roku. Mimo dostep-
nych zaledwie 4 tytutow star-
towych, dosy¢ szybko wyprzedano
caty przewidywany zapas konsol w
ilosci 175 000 sztuk, a biblioteka
gier w ciggu roku powiekszyta sie
do 35 pozycji. Tak obiecujgcy start
dat zielone Swiatto do podboju po-
zostatych waznych rynkow, czyli
Europy i Japonii. Atutem konsoli

AMIGAZYN 16/2018

Mattela byty potezne mozliwosci
techniczne, miedzy
bitowy procesor General
ment CP1600, taktowany 1MHz,
wieksza niz w przypadku konsoli

innymi  16-
Instru-

Atari ilo$¢ pamieci RAM i ROM oraz
lepsze mozliwosci audiowizualne.

Drugim atutem byta bardzo silna i

ostra kampania reklamowa, do
ktorej zatrudniano wielkie gwiazdy.
Dodam, ze z punktu widzenia pols-
kich przepisow bytaby to kampania
nieetyczna, gdyz dochodzito do
gdzie

udowadniano przewage gier z In-

bezposrednich poréwnan,
tellivision nad odpowiednikami z
Atari 2600. Faktycznie, jesli porow-
namy tytuty takie jak Burger Time
czy Dig Dug,
watpliwosci, ze wersje na konsole

nie najmniejszych

Mattela sg bardziej szczegotowe,

bardziej kolorowe i ewidentnie
tadniejsze. Z drugiej strony Intellvi-

sion miat tez swoje wady, do

Dig Dug

ktérych mozna chocby zaliczy¢
przekombinowany kontroler, w za-
tozeniu majacy dawac najbardziej
precyzyjng mozliwos¢ sterowania
postacig, w rzeczywistosci okazat
sie niewygodny i
studze. Konsola, cho¢ dorobita sie
kilku naprawde ciekawych rozsz-

trudny w ob-

erzen jak np. prosty sprzetowy syn-
tezator mowy, czy
pozwalajace  $cigga¢ gry za

posrednictwem telewizji kablowej

urzadzenie

nigdy nie zblizyta sie do sukcesu
Atari VCS.

Jak cata branza mocno odczuta
Swiatowy krach na rynku gier
wideo z 1983 roku. W efekcie rok
pézniej Mattel zdecydowat o za-
koriczeniu produkcji. Prawa do
konsoli przeszty w rece nowo za-
firmy INTV Corporation,

zajmowata  sie

tozonej
ktéra dalszag
sprzedaza zapaséw magazynowych

i oraz produkcjg gier, ostatecznie
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bankrutujac w 1990 roku. £3cznie
sprzedano okoto 3 milionéw kon-
sol, czyli niemal dziesieciokrotnie
mniej niz wielki konkurent Atari.

Konsola formalnie byta wspierana
przez producenta az do konca lat
80-tych, jednak w latach 1984 -
1989 byto to juz wsparcie symbol-
liczbe wydawanych
mozna byto policzy¢ na

iczne, gdzie
nowosci
palcach jednej reki (w sumie INTV
Corporation zdotato wprowadzi¢ na
rynek 21 nowych tytutéw na kar-
tridzach).
okres  zycia
wydano okoto 130 Kkartridzy, do
ktorych nalezy doliczy¢ okoto 30 -
40 tytutdbw wydanych po latach
przez fanéw. Wéréd tych ostatnich
mozemy znalez¢ Dooma autorstwa
Josepha Zbiciaka,
okazuje sie by¢ primma april-

Podliczajac, przez caty

konsoli  oficjalnie

ktory jednak

lisowym "fejkiem”.

Wspomniany Joseph Zbiciak jest
autorem emulatora Jzintv (Joe Zbi-
Intellivision

ciak's Emulator),

ktorego wersje amigowa skompi-
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lowat Kjell Breding. Ostatnia
odstona dla AmigaOS 4 jest juz
dosy¢ leciwa, gdyz zostata

udostepniona we wrzesniu 2009,
jako Jzintv 1.0 beta 3 i niestety
stowo beta ma tutaj jak najbardziej
uzasadnienie. W przypadku emula-
toréw opisywanych w poprzednim
numerze miatem szczesScie opisy-
wac programy, ktére nie wymagaty
do dziatania ROMoéw z danej plat-
formy. W tym przypadku tak nie jest
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Reklama poréwnawcza - Atari 2600 kontra Intellivision

Konsola Intellivision

i aby cieszy¢ sie emulacjg Intellvi-
sion potrzebujemy plikow ‘exec-
.bin,” "grom.bin". Autor emulatora
nie zacheca do piractwa i kieruje

nas do strony

http://www.intellivisionlives.com/

ktora oferuje produkty w rodzaju
amigowego Amiga Forever. Ni-
estety aktualnie kupimy tam je-
dynie gadzety w fanowskich
postaci koszulek, czapek «czy
kubkdéw, natomiast najbardziej in-
teresujgca nas pozycja, czyli ptyta
Intellivision Rocks for Windows,
zawierajgca licencjonowane gry i
ROMy ma status wysprzedanej. Na
fali retro i nowej mody na reedycje
retrosprzetéw Intelvision Livies
rowniez wydato swoja konsole pod
markg Intellivision Flashback, w
zwigzku z czym chyba nie bardzo
reedycjg ptyty
softwa-

sg zainteresowani
wspierajgcej emulacje
re'owa. Jesli chcemy by¢ w 100%
legalni,
liczy¢ na

pozostaje nam wiec tylko
rynek wtérny. ROMy
umieszczamy w katalogu z plikiem
wykonywalnym emulatora (domy-
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lnie jest to bin) natomiast gry
mozna umiesci¢ w katalogu rom.
Jak wspomniatem wczes$niej emu-
lator ma status beta, nie posiada
zadnego GUI, wiec nie warto w
ogole klika¢ na ikone programu,
gdyz
zwieche

jedyne co osiggniemy to
Jedyna
skuteczng metoda jest uruchomie-

systemu.

nie pliku z konsoli, tudziez wyko-
nanie skryptu uruchamianego z
poziomu ikony opartej na rozkazie
IconX. Wazne, by nie podawac catej
Sciezki do wymaganej gry, zatem
nie podajemy nazwy partycji czy
katalogéw nadrzednych tylko po
prostu:

jzintv /rom/<nasza gra>

dodatkowo mozemy skorzysta¢ z
parametru z1,
nam okno emulatora z oryginalnej
rozdzielczosci do 640x480, w takim
skrypt
powinien wygladac¢ nastepujaco:

ktory przeskaluje
wypadku

startujacy,

4 port and bonus NOUVEL 'HunoPPC' Hugues 2015

O FinalBurnAlphaosa
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jzintv-z1 /rom/<nasza gra>

Dodam, jednak ze po zastosowaniu
tej opcji zuzycie procesora mojego
komputera niebezpiecznie wzrosto
do maksymalnej wielkosci i cho-
ciaz nie wyczutem spowolnienia
daje
gwarancji, ze tak samo bedzie w
przypadku
AmigaOne

emulacji, to jednak nie

stabszych maszyn niz
X1000.
uzycie parametru z2,

Alternatywa
moze byc
woéwczas przeskalowanie w goére
bedzie nieznaczne (z 320x200 na
320x240), ale za to zwiekszy sie
gtebia koloréw otwartego ekranu z
8bit na 16bit, a zuzycie procesora
niemal nie wzrosnie.

Jesli chcemy uruchomi¢ emulator
dodajemy
jeszcze parametr f1, to w zasadzie

na petnym ekranie

wszystko, co moze sie przydac

przecietnemu uzytkownikowi do

pracy z programem, jesli jednak

chcesz uzy¢ bardziej zaawan-

gz [

DVDCOVER

BoostyLibV2 icense.txt

Street Fighter FBA
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sowanych opcji wystarczy wpisac
jak ponizej:

jzintv --help

a wyswietli sie
wszystkich parametrow.

lista z opisem

Po uruchomieniu emulatora po-
zostaje jeszcze przyswoi¢ sobie

obstuge =z poziomu klawiatury.
Klawisze kierunkowe odpowiadajg
za sterowanie a klawisz 5 teorety-
cznie za przycisk fire. Niestety w
amigowej becie, jest on emu-
lowany dosy¢ stabo, w zasadzie,
aby strzela¢ musiatem  jed-
noczesnie wciska¢ zarowno klawisz
5, jak i klawisz 4, a dodatkowo
sterowany przeze mnie statek kos-
miczny, kazdorazowo po oddaniu
strzatu minimalnie zmieniat swoje
potozenie. Okazuje sie, jednak ze
za przycisk fire odpowiada réwniez
prawy klawisz shift (o czym nie ma
stowa w dokumentacji) i tu juz "ta-
kich

czytem”. Alternatywa moze by¢

przebojow nie doswiad-

uzycie pada, ktéry réwniez nie

sprawia zadnych probleméw.
Pozostate klawisze, ktore warto
przyswoi¢ to 1 i 2, Kktore
odpowiadajg za start danej gry dla
odpowiednio jednej badz dwoch
0s6b, klawisz F9, ktory przetacza
tryb wyswietlania na okienkowy
badz petnoekrenowy i F12 resetu-
jacy emulator. Na koniec musze
jeszcze wspomnie¢ o klawiszu F1
odpowiadajgcym za opuszczenie

emulacji.

Jak wspomniatem wczes$niej na te
platforme zostato wydanych ponad
100 tytutow, wsrod
jdziemy miedzy innymi takie prze-

nich zna-

boje jak Pac-Man, River Raid, Don-
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key Kong, Zaxxon czy Frogger. Pod-
sumowujac, w obliczu braku naty-
whego emulatora Atari 2600, Jzint
moze by¢ interesujacym narze-
dziem by powrdci¢ do gier z wczes-
nej mtodosci w nieco lepszej
oprawie niz to zapamietali posi-
adacze starenkiej konsoli ze stajni

Atari.

TurboGrafx-16

Przenosimy sie kilka lat do przodu,
a konkretnie do roku 1987, kiedy to
Amiga 500 zaczeta mocno podbijac
serca graczy. By¢ moze to witasnie
ogromny sukces "Przyjaciotki” na
starym kontynencie sprawit, ze
producent konsoli TurboGrafx-16,
nawet nie prébowat podbijac rynku
europejskiego i zrezygnowat z
opracowania wersji PAL. W efekcie
konstrukcja o ktorej

kompletnie nieznana nie tylko w

pisze jest

Polsce, ale tez i w catym regionie
i Wyspy Bry-
trafita bardzo
niewielka partia). Na pewno jednak
warto jg pozna¢, gdyz posiada kilka
ciekawych

(wyjatkiem Francja

tyjskie gdzie

rozwigzan. Amigowcy
czesto lubig chwali¢ sie pionier-
skimi osiggnieciami Commodore, w
zakresie rozwigzan multimedial-
nych. Ilez to razy czytalismy, ze
CDTV byto fenomenalnym rozwia-
zaniem tylko wyprzedzito swoj
czas czy ze Amiga CD32 otworzyta
Swiat na konsole z napedem opty-

cznym.

Otéz wiele lat wczesniej, bo juz w
1988 roku powstaje przystawka dla
TurboGrafx-16 (znanego na rynku
amerykanskim jako PC Engine),
ktora umozliwia obstuge krazkéw
CD, a w roku 1990 na
wchodzi odmiana konsoli z juz na

rynek

state zintegrowanym napedem CD.

W efekcie to wtasnie ta mato u nas
znana konstrukcja jest uznawana
za pierwszg na Swiecie konsole z
czytnikiem CD-ROM. Obok napedu
CD TurboGrafx-16 miat tez spec-
jalny slot na niewielkie kartridze o
rozmiarach karty kredytowej.

Tyle w temacie poréwnan multi-
medialnych, a jak  japonski
rowiesnik Amigi wygladat wzgle-
dem pozostatych danych tech-
nicznych? Okazuje sie, ze catkiem
zacnie. CPU to wcigz niestety 8-
bitowy uktad HuC6280A,
dos$¢ niezle taktowany potrafigcy
pracowac w trybie turbo z predkos-

jednak

cig 7,16MHz (w trybie normalnym
1.79MHz) Do tego dwa graficzne
uktady specjalizowane.

Dostepna paleta kolorow, to
wprawdzie tylko 512, ale za to az
482 mozna byto wyswietli¢ maksy-
malnie na ekranie. W zakresie
rozwigzan dzwiekowych réwniez
jest niezle, gdyz PC Engine ofer-
owato audio w 6 kanatach. Sto-
sunkowo najwieksza
wida¢ w przy-
tutaj niestety

typowe dla
osmiobitowcow, 64KB
pamieci graficznej i 8KB pamieci
roboczej.

roznice
wzgledem Amigi
padku
mamy

pamieci,
standardy
zatem
Dodam jednak, ze w
wychodzity
przystawki powiekszajace pamiec
nawet do 2MB.

pézniejszym okresie

Na potrzeby tego
porownuje te konsole do Amigi

artykutu

500, jednak nie zapominajmy, ze
nie taki byt cel konstruktorow z
firm Hudson Soft i NEC. Zamiarem
producentow byt atak na absolut-
nego rynku
japonskim, jakim byta platforma

dominatora na

NES. Trzeba przyzna¢, ze konsola
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zaliczyta udany debiut zaliczajac w
1987 roku lepsze wyniki sprzedazy
od byto nie byto juz czteroletniej
konstrukcji Nintendo. Tyle tylko, ze
gigant z Kioto nie miat zamiaru
czeka¢ z zatozonymi rekami i w
1990 roku wprowadzit na
SNESa, z ktérym opisywana kon-
strukcja wygrac juz nie mogta. Do-

rynek

brego debiutu z Japonii, nie udato
sie przetozy¢ na rynek amerykanski.
konsola zadebiutowata
dopiero w drugiej potowie 1989r i

jako konstrukcja juz nieco przes-

Tam

tarzata, stabo oprogramowana,

ktorej dodatkowo  towarzyszyt
kiepski marketing, nie zdotata sie

przebic.

Zaczeta sie wiec Kilkuletnia walka
0 przetrwanie, wypuszczano nowe
przystawki, rozszerzenia, delikatnie
kolejne
mozna by rzec skad my

zmodyfikowane modele
konsoli ....
to znamy. Wspolng cecha z losami
Amigi jest tez data 1994. Koniec
sprzedazy PC Engine na
zbiegt sie

rowno z datg bankructwa Com-
modore,

rynku
Swiatowym niemal
konsola przetrwata je-
dynie kilka tygodni dtuzej konhczac
swoj byt w maju.

Natomiast na rynku japonskim os-
stop 16
grudnia tego samego roku. Warto

tatecznie powiedziano

jednak zaznaczy¢, ze cho¢ kon-
strukcja duetu Hudson Soft i NEC
uchodzi za produkt egzotyczny i
mato znany, to jednak globalnie
sprzedata sie w ilosci 10 milionow
sztuk (z czego ponad 5 milionéw
poza Japonig), wiec przynajmniej
wzgledem Amigi, ktérej globalnag
sprzedaz ocenia sie¢ na okoto 7
milionéw sztuk, nie ma sie czego
wstydzic.
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FinalBurn Alpha

W przeciwienstwie do wiekszosci
opisywanych weczesniej systemow,
w przypadku TurboGrafx-16 nie
jestesmy skazani na jeden emula-
tor (przynajmniej teoretycznie). PC
Engine jest bowiem emulowane
przynajmniej przez dwa multiemu-
latory, jakimi sg leciwy juz Darcnes
Mathiasa "Amidoga”
nadal rozwijany

autorstwa
Roslunda oraz

przez Huguesa "HunoPPC" Nouvela

FinalBurn Alpha. Istnieje tez
wyspecjalizowany emulator TG-
Emu, ktéry poswiecony jest

wytacznie emulacji TurboGrafx-16
Od razu zaznaczam, ze jest to pro-
gram dosy¢ stary, pochodzacy z
2005r, w dodatku w wersji 0.1
okreslanej jako Work in progress i
zwyczajnie nie przetrwat préby
czasu.

Jakakolwiek préba uruchomienia
gry konczy sie grimmowaniem.
Jeszcze gorzej sprawa wyglada w
przypadku Swietnego niegdy$ Dar-
cnesa, tutaj kazdorazowo konhczy
sie twardym resetem. Pozostaje
wiec nieco przerosniety i
niecznie wygodny, za to aktualny i
w 100% stabilny FinalBurn Alpha.
Program ten
opisatem na blogu amigaone.pl
(http://www.amigaone.pl/?p=1549),
W zwigzku z czym nie widze sensu,
by powtarza¢ tego samego na ta-
mach Amigazynu i od razu prze-

nieko-

szczegotowo

chodze do przedstawienia gier.

PC Engine dorobit sie okoto 250 ty-
tutdw, z ktorych jakie$ 15% do 20%
to pozycje
Amidze.

znane réwniez na

Zapewne zastanawiacie
sie, czy ta dziwna mieszanina w

postaci z jednej strony 8-bitowego
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procesora i niewielkiej ilosci RAMu,
a z drugiej ciekawych uktadow
oferujacych

audio-

specjalizowanych
przyzwoite mozliwosci
video, moze dac¢ efekt w postaci
tadniejszych gier niz na Amidze?
Odpowiedz
aczkolwiek w przypadku niektorych

brzmi raczej nie,
tytutdw np. R-Type czy P47 Thun-
derbolt, trudno wskaza¢, ktéra z
dwoch platform prezentuje lepszg
oprawe i jesli kto$ uznatby, ze jed-
nak jest to TurboGrafx-16, to ja,
pomimo
specjalnie bym sie nie spierat.

iz kibicuje "Przyjaciotce’,

Natomiast co do zasady w wiek-
szosci wspolnych tytutdw Amiga
pokazuje swojg przewage. Widac to
dobrze na przyktadzie takich gier
jak Turrican czy Chase H.Q. Rowniez
japonska kon-
strukcja nie prezentuje sie az tak
dobrze, jak by sie to wydawato na

papierze. Owszem dzwiek brzmi

na polu muzyki

nowoczesnie i nie ma mowy o ja-

.
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Rom : The New Zealand Story

kich$ piskach charakterystycznych
dla oSmiobitowcow, to jednak uru-
chomienie np. New Zeland Story
pozwala nam sie przekonac, ze nie
jest to jakos¢, do
przyzwyczaita nas Paula.

ktorej

Mimo wszystko ogdélnie nie jest tak
zle, gry dla tego systemu z czystym
sumieniem moge uznac za catkiem
tadne, zwtaszcza na tle pozostatych
platform, Kktore
wszystkich czesciach tego cyklu.

Gdybym miat z punktu widzenia

opisatem we

gracza oceni¢ to jako$ w skrdcie, to
chyba uzytbym okreslenia typu
"okrojona Amiga dla ubogich". Jest
nieco gorzej niz na Amidze, ale
tylko nieco i niekiedy nie mozna
wrecz wychwyci¢ réznic. Na obu
platformach istniejg te same tytuty,
obok
moge wspomniec
pozycje jak: Street Fighter II:
Champion Edition (odpowiednik
amigowego Street Fightera II),

wczesniej  wymienionych

jeszcze takie

gp Register BoostyGFXLiby2 -
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Poupolus, gry z serii TV Sports, Out-
run, Operation Wolf, Bomberman i
wiele innych. Mysle, jednak Zze naj-
ciekawsze z punktu widzenia
amigowca s3a tytuty niedostepne
na naszej platformie. Konsola,
ktéra przez ponad 7 lat utrzymy-
wata sie na wymagajacym rynku
japonskiego  zagtebia gier z
pewnosciag ma prawdziwe peretki

w swoim katalogu.

Przyznam sie bez bicia, ze brak
czasu nie pozwolit mi na gtebsze
zapoznanie sie z oferowang bazg
gier, lecz dzis w dobie internetu i
serwisow typu Youtube, nie ma
problemu, by znalez¢ materiaty z
cyklu "Best Of" na kazda platforme.
Gdy pozwoli czas z pewnoscia
jeszcze do emulacji
bo na podstawie to, co
dotychczas zaobserwowatem, mam

PC Engine
wréce,

przeswiadczenie, ze warto.

ColecoVision

Przytaczajacréze projekty z prze-
tomu lat 70-tych i 80-tych niejed-
nokrotnie wspominatem o checi
podgryzienia wielkiego Atari, jed-
nak chyba nikt nie robit tego w
sposob tak bezpardonowy, jak Co
nnecticut Le ather Co mpany. Firma
dziatata poczatkowo z dala o elek-
troniki, koncentrujgc sie na rynku
galanterii skérzanej czy produkcji
plastikowych basendédw brodzacych.
Jednakowoz sukces Ponga sprawit,
ze ColLeCo szybko sie przeorien-
towato widzac w rynku elektron-
lepsza
przysztos¢. Wprowadzono do skle-

icznej rozrywki znacznie
pow swojego Kklona Ponga pod
marka Telstar. Co wazne nie zdecy-
dowano sie na zwykta kalke kon-
soli Atari, ale

mikrouktady tak, Zze obok trady-

zmodyfikowano

cyjnego tenisa, pojawita sie odmi-
ana gry w hokeja (ktérg znamy
rowniez z polskiego klona TVG-10)
oraz pitki recznej. Atari nie bardzo
mogto walczy¢ z falg klonéw, gdyz
samo byto oskarzane o to, ze "pozy-
czyto" koncepcje Ponga od Mag-
navox Odyssey's Tennis, ktéry debi-
utowat rok weczesniej. Poza tym
mieli juz na tapecie VCS, ktore
mozliwosciami "pozamiatato” pros-
te konsole z grafikg oparta o kreski

i kwadraciki.

Na poczatku lat 80-tych Pong byt
przezytkiem, dominowat Atari 2600,
ale coraz wieksza role w domach
graczy zaczety odgrywa¢ komput-
ery, zwtaszcza debiutujacy witasnie
Commodore 64 oferujacy gry w
nieporéwnywalnie lepszej jakosci.
CoLeCo postanowito potaczyc te
dwa trendy w jedng catosc.

W 1982 roku zaprezentowali swiatu
ColecoVision, ktére z jednej strony
nadal byto wytgcznie maszynka do
gier, a z drugiej reklamowato sie
jako pierwsza w $Swiecie konsola

do gier z procesorem komput-
erowym, co miato da¢ Llepsza
jakos¢ i wieksze  mozliwosci

przysztej rozbudowy. Sercem kon-
soli nie byt procesor
stosowany w Cé64, a znany chocby z
ZX Spectrum Zilog Z80 3.58 MHz,
wspomagany uktadem graficznym
Texas Instruments TMS9928A, ofer-
ujacy wyswietlanie 15

jednak

koloréw
plus przezroczystos¢ w rozdziel-
czosci 256x192 pikseli. Chip muzy-
czny réwniez pochodzit od firmy
Texas Instruments i potrafit gen-
erowac dzwiek w 3 kanatach z do-
datkowym kanatem szumow.
Podziat pamieci to 16 KB Video

RAM + 1KB RAM + 8KB ROM.
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Jak wiadomo niezty sprzet jest

niczym bez softu. Coleco nie
popetnito tutaj btedu skutecznie
uderzajagc do Nintendo. W 1982
roku Japonczycy nie mieli jeszcze
NESa,
dukowato wtasnego klona Ponga,
jednak ich gtbwnym biznesem byty

gry tworzone dla salonéw arcade,

Nintendo oczywiscie pro-

gdzie zdecydowanie na pierwsze
miejsce wybijat sie Donkey Kong.
Coleco udato sie wygrac¢ wyscig o
popularnego matpiszona i co na-
jwazniejsze nie zmarnowali tego
zwyciestwa, tworzac znakomita
wersje Donkey Konga, ktéra wedtug
wielu opinii jest najlepszg odmi-
ang gry jaka powstata na platformy
Lepsza
pozniejsza odstona samego Nin-
tendo na konsole NES czy bardziej

domowe. nawet niz

wspoétczesne Wii.

Powyzsze fakty sprawity, ze Coleco
Vision pomimo duzo wyzszej ceny
niz konkurencja stat sie przebojem.
W roku swojej premiery sprzedat
sie w ilosci ponad pét miliona sz-
tuk, zostawiajgc w szczerym polu
nastepce VCS, Atari 5200, ktére mi-
ato byc¢ odpowiedzig wielkiego ry-
wala. Ostatecznie w ciggu catego
zycia konsoli sprzedato sie 2 mil-
iony egzemplarzy Coleco (a wedtug
niektérych zrédet nawet 6 mil-
iondw), czyli przynajmniej
dwukrotnie wiecej niz Atari 5200.
Premiera CV byta jednak tylko
przygrywka przed wyprowadze-
niem kolejnego bezczelnego ciosu
w kierunku giganta, jakim byto
rozszerzenie Expansion Module #1,
nie wiecej byto
emulatorem  Atari

ktére ni mniej
sprzetowym
2600. W tym momencie gracze po
raz pierwszy zyskali mozliwos¢
uruchamiania gier z obu popu-

larnych platform na jednym sprze-
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cie, a sam Coleco Vision zyskat sta-
tus najlepiej oprogramowanej kon-
soli na S$wiecie. Atari oczywiscie
zareagowato pozwem sadowym,
byt to jednak jeszcze pionierski
okres rozwoju gier, gdzie kwestie
praw autorskich byty rozmyte. Sad
uznat, ze Coleco produkuje przys-
tawke z gotowych czesci, z ktorych
zadna nie jest witasnoscig Atari i
pozew oddalit.

Dobra passa nie trwata jednak
wiecznie. Nadszedt przetomowy rok
1983, ktory przeszedt potem do
historii okres
krachu na rynku gier wideo. Kole-
jne rozszerzenie to
Module #2, bedace

sowanym kontrolerem do gier w

jako wielkiego
Expansion
zaawan-

postaci kierownicy i pedatu gazu.
Mimo iz w Swiecie, ktéry znat tylko
joysticki czy wiosetka byto re-
wolucja, to
sprzedat sie stabo ze wzgledu na

niewielka

jednak towar ten

liczbe obstugiwanych
gier. Prawdziwym kamieniem u szyi
stato sie jednak rozszerzenie #3.

Module #3
poczatkowo Super Game zostat za-

Expansion nazwany
prezentowany na targach New York
Toy Show na poczatku 1983 i zrobit
prawdziwa furore. Rozszerzat
pamiec i moc konsoli, co pozwalato
dostarczac lepsze gry z bardziej za-
awansowang grafika, a zamiast
kartridzy nos$nikiem danych miaty
by¢ specjalne dyskietki, pozwala-
jace na zapis rekordow, stanu gry
itp. W Nowym Yorku zaprezen-
towano Kkilka przyktadowych ty-
tutdw i wszyscy byli przekonani, ze
nowa przystawka bedzie hitem. Ni-
estety trafita na najgorszy moment
w dziejach branzy elektronicznej
rozrywki. Coleco widzac, ze nad

rynkiem konsol zbierajg sie czarne
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NEC Turbo Duo, czyli TurboGrafx-16
w wersji CD

chmury, a jednocze$nie klienci
coraz czesciej wybierajg komputery
domowe, w sierpniu 1983 roku an-
ulowat projekt z zamiast niego wy-
puscit inny modut rozszerzenia nr
3, Adam Computer. Konsola zyskata
wiec
wzorowany na tym z C64 oraz

klawiature, magnetofon

drukarke.

Niestety Adam byt nekany licznymi
problemami sprzetowymi, z
ktoérych najbardziej irytujgcym byta
(czeste
btedy odczytu, a nawet samowolne
Na wady

techniczne natozyta sie takze cena

wspoétpraca z kasetami

wymazywanie danych).
750% co oznaczato, ze tansza opcja

byt zakup ColecoVision i
modore 64 niz rozszerzenia Adam.

Com-

Efekt Adama, w potgczeniu z ogol-
nym kryzysem branzy, sprawit, ze w
1984 roku Coleco opuscito rynek
elektronicznej rozrywki, koncentru-
jac sie na
Ciezar finansowy Adama ciggnat

sprzedazy zabawek.

sie jednak dalej. Stopniowo firma
zaczeta wyprzedawac¢ swoje ak-

tywa, ostatecznie przechodzac do
historii w 1989 roku.

Colem

To emulator autorstwa Boba Wick-
sala. Ostatnia wersja dedykowana
systemowi AmigaOS 4 datowana
jest na 19 lutego 2011. Jednak
chociaz program ma juz woje lata,
nie sprawia najmniejszych prob-
lemoéw z najnowsza odstong Ami-
ga0S 4.1 FE. Jest szybki (niestety

autor nie podaje minimalnych
wymagan, lecz moja stara Ami-
gaOne G4 XE, wystarczata az

nadto), stabilny jak skata i wygodny
w obstudze.

Ta ostatnia cecha wigze sie z do-
datkowym launcherem, ktory ofer-
uje podglad na zrzut ekranowy z
danej gry, a takze ustawienia kilku
takich jak
skalowanie obrazu x2, tryb pet-

podstawowych opcji,

noekranowy, emulacje dzwieku,
wyswietlanie obrazu w trybie
scanline oraz trzech réznych
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zestawow palety koloréw. Do-
datkowo znajdziemy tez opcje em-
ulacji wiosetek przy pomocy myszy,
cho¢ ta funkcja, wedtug autora
moze dziata¢ niestabilnie w przy-
padku czesci gier. Do petni szczes-
cia brakuje tylko obstugi joypada
przez Amigalnput. Niestety nadal z
joystick musi stuzy¢ nasza klaw-
aczkolwiek na 0S4Depot
znajdziemy pchetke Amigainput

iatura,

Anywhere, ktéra pozwala na
podtozenie dowolnych klawiszy z
klawiatury pod przyciski na padzie.
Chociaz szczerze polecam uzy-
wanie launchera, ze wzgledu na to,
ze jest to rozwigzanie wygodne i w
zupetnosci wystarczajace przeciet-
nemu graczowi, to jednak musze
doda¢, ze mozna takze uruchamiac¢
Colem'a z poziomu konsoli, gdzie
uzyskamy wiecej opcji, m.in. mozLli-
wos¢ emulacji
putera Adam. Nadmieniem tez, ze

podobnie jak w przypadku Final

pechowego kom-

Burn Alpha (ktory rowniez potrafi
emulowac Coleco Vision) i ten em-
ulator zdazytem juz kilka lat temu
opisa¢ na moim blogu. Rzeczong
recenzje znajdziecie pod adresem:

http://www.amigaone.pl/?p=1045

Biblioteka gier dla Coleco Vision
liczy okoto 130 pozycji, z czego mi-
azdzaca wiekszos¢ to tytuty z lat
1982 - 1984, aczkolwiek w ramach
ciekawostki
gier to produkcje fanowskie pow-
state juz w XXI wieku. Moje wtasne

dodam, ze okoto 10

doswiadczenia, a takze np. analiza
podcastow Amiwigilia, pokazuja, ze
wiekszos$¢ dzisiejszych amigowcow
to czterdziestolatkowie,
z komput-
erem stawiali przy "'matym" Atari.
Mys$le wiec, ze przecietny amigo-

ktorzy
swoje pierwsze Kkroki

wiec moze sie poczu¢ przy Colem
latach
atarowskiej mtodosci. Tytuty takie
jak: River Raid, Boulder Dash, Mon-
tezuma's

jak w swojej pieknej

Revenge,

Kapers, H.E.R.O. Gyruss,
Kong, Frogger, Lady Bug czy Miner
204%er to tylko czes¢ klasykow,

Keystone
Donkey

jakie znamy z ery Atari XL/XE. Do-
dam, ze czesto wersje dla ColLeCo
sg tadniejsze i bardziej rozbu-
dowane. Uwzgledniajac fakt, ze
oba (Atari800 i Atari++) emulatory
o$Smiobitowego Atari dla AmigaOS
4, nie s3 pozbawione mniejszych
badz wiekszych wad, to by¢ moze
paradoksalnie Colem okaze sie na-
jlepszym sposobem,
poczuc sie 30 lat mtodszym.

by znowu

Podsumowanie

Mam nadzieje, ze w tym trzyczes-
ciowym cyklu przyblizytem Wam
troche konstrukcji,
ktéorych nie mieliscie okazji, a

ciekawych

niekiedy wrecz szans poznac w lat-
ach ich $Swietnosci. Dzis w dobie
popularnosci oprogramowania

opartego na otwartych zrédtach
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oraz mocy obliczeniowej nowych
Amig,
nadrobic¢ stracony czas. Dodam, ze

jest wreszcie szansa by

przedstawione platformy, nie

wypetniaja  w catosci tematu
"egzotyki na Amidze" (mozna by np.
wspomnie¢ jeszcze o konsolach
NeoGeo), jednak

czytelnikowi,

uswiadamiaja
ze W pionierskich
czasach rynek IT nie zamykat sie
jedynie na czterech komputerach
majacych swoje klany w Bajtku, a
historia konsol to nie tylko Nin-
tendo, Sega i Atari. Zachecam do
witasnych poszukiwan, kto wie byc¢
emulujgc jednga z tych
niespotykanych maszyn, natraficie

moze

na prawdziwe peretki, Kktore
dostarczag Wam i by¢ moze Waszym
dzieciom

rozrywki na naprawde

dtugie miesigce. Tymczasem ja
wracam do terazniejszosci, bo jed-
nak AmigaOne, wbrew pojawiajg-
cym sie tu i 6wdzie opiniom, nie
jest jeszcze komputerem retro. Za-
tem w nastepnym numerze
spodziewajcie sie bardziej wspo6t-
czesnego tematu.

Rafat "Mufa" Chyta

TurboGrafx-16 na rynek japonrski
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dostep do danych?

W takiej
skanowac”

sytuacji
problematyczny dysk,
aby usunac¢ btedy w strukturze za-

musimy ,prze-

pisu. Do tego celu uzyjemy pro-
gramu o nazwie ,SFSDoctor”, ktéry
znajduje sie w tym samym Kkata-
logu ,Tools” na dysku systemowym.
Po jego uruchomieniu pojawi sie
okno z listg urzadzen aktualnie
dostepnych w systemie.

Wybierz dysk, ktory chcesz
sprawdzi¢, a nastepnie kliknij przy-
dysk..”
czesci okna. Na ekranie pojawi sie
okno z ostrzezeniem. Oznacza to,

cisk ,Sprawdz w dolnej

ze wskazates partycje dysku, ktéra
jest aktualnie uzywana przez uru-
chomione programy. Mozliwe, Ze
jest to dysk systemowy.

Powiniene$s  wytgczyc
programy, ktore wykonuja operacje

wszystkie

AMIGAZYN 16/2018
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Szybkie leczenie
SFS Doctor

Czy zdarzyty sie Wam uszkodzenia struktury dysku? Uzywali$cie wtedy systemu
plikowego FFS czy SFS? Oczywiscie w MorphOS-ie standardowo korzystamy z tego
drugiego i nie sprawia on wielu ktopotéw. Do$¢ powiedzieé, ze przez caty okres mojej
pracy na "niebieskim” systemie, problemy z systemem plikowych zdarzyty mi sie
dostownie kilka razy. Biore jednak pod uwage, ze moge by¢ osamotniony w doswiad-
czeniach. Co zrobi¢, gdy na ekranie pojawi sie¢ mato zrozumiaty komunikat i tracimy

dyskowe, aby nie spowodowa¢ prz-
erwania dziatania.

Nastepnie wybierz przycisk ,Kon-
tynuuj”. Teraz ,SFSDoctor” sprawdzi
strukture dysku. Po prawej stronie
zobaczysz pasek postepu obrazu-
jacy szybkos$¢ dziatania, natomiast
ponizej beda przewija¢ sie infor-
macje o aktualnie wykonywanej
czynnosci. Po lewej stronie wyp-
isana jest
pracy programu oraz poszczegol-
nych czynnosci.

godzina rozpoczecia

Zwr6¢ uwage, ze wszystkie infor-
macje s3a polskojezyczne, dlatego
wiekszos¢

nie wymaga komen-

tarza.

Gdy na dysku pojawiag sie btedy,
zobaczysz tutaj szczegbétowe dane,
ktére moga by¢ pomocne przy

odzyskiwaniu utraconych plikow.
Dlatego komunikaty te mozesz za-
pisa¢ jako osobny plik tekstowy za
pomoca przycisku ,Zapisz raport..””.

Jezeli Twoj dysk nie zawiera
btedow, ostatnia linia powinna za-

wierac ponizszy komunikat:

Struktura systemu plikéw jest pop-
rawna.

W  przeciwnym razie musisz
poczekac¢ na zakonczenie operacji.
Moze to potrwaé dtugo, bowiem
podczas intensywnej pracy trans-

misja danych dziata wolniej.

Ponadto program bedzie starat sie

naprawi¢ uszkodzenia, co do-
datkowo zmniejsza  wydajnos¢
pracy.
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Odzyskiwanie plikéw

Moze wystgpi¢ sytuacja, w ktoérej
Twoj dysk nie zawiera btedow, ale
uszkodzone zostaty pliki. Nie beda
lub nie bedziesz
mozliwosci

one widoczne
miat odczytywania
danych, mimo zasadniczo popra-

whego katalogu dysku.

W takiej sytuacji musisz skorzystac

z funkcji odzyskiwania plikow,
ktora ukryta jest pod przyciskiem
~Przeskanuj dysk”.

Jej dziatanie jest podobne jak
wczesniej, jednak po wykonaniu
szybkiego dysku,

okno zmieni swoja zawartos¢. Po

sprawdzenia

lewej stronie zobaczysz nowe
funkcje, a po prawej - liste plikow i
katalogow mozliwych do odczyta-

nia:

Po liscie po prawej stronie mozesz
poruszac¢ sie tak samo, jak w ty-
powym oknie wyboru lub listerze.
Znajdz pliki, ktére chcesz odzyskad,
a nastepnie sprawdz ich oznacze-
nie w kolumnie zatytutowanej
~Flagi”. Aby ja zobaczy¢ przewin za-
wartos¢ okna w prawg strone:

W zaznaczonej kolumnie mozesz
znalez¢ nastepujace symbole:

- r - pozycja w katalogu jest
poprawnie zapisana i nie wymaga
operacji odzyskiwania; taki plik lub
katalog powinien by¢ dostepny w
listerze i innych programach,

- f - pozycja w katalogu, ktora
zostata odnaleziona za pomoca
funkcji ,Znajdz zgubione pliki”, a
wiec wymaga wywotania operacji
odzyskiwania danych,

- p - pozycja w katalogu, ktéra
zostata odnaleziona tylko w czesci,
a wiec jej odzyskanie spowoduje
zapisanie tylko fragmentu pliku;

- € - pozycja w katalogu, ktoéra
powoduje konflikt z innym plkiem
lub katalogiem, dlatego jej
odzyskanie bedzie bardzo trudne

lub niemozliwe.

Jesli uznasz, ze chcesz sprébowac
odzyska¢ wazne dla Ciebie pliki,
powinny one zosta¢ zaznaczone na
liscie. Jednak jej obstuga jest ni-
etypowa, bowiem operuje pod-
woéjnym poziomem ,zaznaczania”
danych. Domyslnie wszystkie pliki i
katalogi sg wybrane do odzyskania.
Swiadczy o tym znak xX° w
widoczny w kolumnie ,Zazn!” oraz
pasek informacyjny znajdujacy sie

ponizej listy.

W  przypadku dysku
odzyskiwanie catego dysku moze
potrwa¢ bardzo dtugo, ponadto
mozesz chciec¢ odczytac tylko kilka
pozycji
powiniene$ podswietli¢ catg za-

pomocg
a nastepnie klikngc¢

duzego

z dtugiej listy. Dlatego

wartos¢ za przycisku
Wszystkie”,
pole ,0dznacz” po prawej stronie.

W kolumnie ,Zazn”” znaki ,x” znikna,
pasku
~Zerowa”

a na informacyjnym

zobaczysz ilos¢ zazna-

czonych obiektow.

Teraz przejdz do katalogu, gdzie
znajdujg sie pliki, ktore chcesz
odzyskaé. Podswietl je, po czym
Obok

wybranych pozycji powinien zna-

wybierz przycisk ,Zaznacz”.

lez¢ sie znak ,x”. Gdy przejdziesz do
katalogu nadrzednego -
moca pola ,Nadrzedny” - caty kata-
log, w ktorym znajdujg sie pliki

za po-
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zostanie oznaczony w taki sam
sposob. Oczywiscie nie oznacza to,
ze automatycznie wybierane s3
wszystkie pliki z katalogu, lecz
program w ten sposob wskazuje,
gdzie znajdujg sie interesujgce Cie

dane.

Aby odzyska¢ wybrane pliki uzyj
przycisku ,0dzyskaj pliki..” w lewym
dolnym rogu okna. Na ekranie po-
jawi sie okno wyboru, w ktéorym
wskaz katalog, w ktorym chcesz
zapisac odczytane pliki.

Po chwili program rozpocznie dzia-
tanie i dane powinny znalez¢ sie w
katalogu docelowym. Zwr6¢ uwage,
ze odzyskiwana jest cata struktura
katalogow, tak wiec nie musisz
przejmowac sie, ze pliki zostang
nadpisane ze wzgledu na pokry-
wajgce sie nazwy.

Jezeli na liscie po prawej stronie
nie widac¢ plikéw, ktére chcesz za-
pisa¢ oznacza to, ze struktura
dysku zostata uszkodzona w niety-
powy sposob. W takiej sytuacji dysk
dziata prawidtowo, ale nie mozesz
korzystac¢ z czesci danych. Mozesz
sprobowac to zmieni¢ za pomoca
pliki”.
beda oznaczone

funkcji  ,Znajdz
Takie pozycje
litera ,f"w kolumnie ,Flagi”

zgubione

Wyszukiwanie ,zgubionych plikow”
zwykle trwa zdecydowanie dtuzej
niz pozostate operacje, bowiem
program musi dokona¢ analizy

dysku bardziej szczegétow

Jednak nie polecam tego, gdyz
mozesz w ten sposéb spowodowac
pominiecie niektérych pozycji w
katalogu. W gornej czesci
nadal widoczny jest pasek postepu,

okna

dlatego mozesz tatwo zorientowac
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sie ile potrwa cata operacja.
Poczekaj na jej zakonczenie. Lista
zostanie uzupetniona, natomiast
na ekranie nie pojawi sie zaden
dodatkowy komunikat.

Zauwaz, ze zwykle lista bedzie
teraz zawierata katalog o nazwie
.lost+tfound”. Znajdziesz w nim
kolejne katalogi o nazwach roz-
poczynajacy sie od stowa ,node”, a
wewnatrz ,zgubione” pliki posiada-
jace nazwy odnalezione podczas
skanowania dysku.

W dolnej czesci okna dostepny jest
jeszcze przycisk ,Napraw dysk..”.
Jego funkcjg jest préba naprawy
struktury dysku tak, aby wszystkie
pliki byty na nowo widoczne, bez
koniecznosci ich odzyskiwania za
pomoca pola ,Odzyskaj pliki..”. Nie
zawsze bedzie to mozliwe, pon-
adto w niektorych wypadkach dysk
moze straci¢ swoja
powonie. Dlatego uzywaj tej opcji
ostroznie.

strukture

Zwro6c¢ uwage, ze podczas wykony-
wania operacji wybrana partycja
dysk jest zablokowana. Jej ikony
nie widac¢ na pulpicie i nie mozesz

MorphOS » Oprogramowanie

korzysta¢ z zapisanych plikow w
zadnym programie. Jest to spo-
wodowane faktem, iz program w
trakcie dziatania musi mie¢ dostep
do catego dysku w stanie nie-
zmienionym. Gdybys w trakcie
skanowania lub naprawiania dysku
wykonywat na nim dodatkowe op-
eracje, na przyktad w oknie listera,
spowodowatbys dodatkowe uszko-
dzenia struktury.

Jednak po zakonczeniu wszystkich
dziatan mozesz ,odblokowac¢” dysk
za pomoca przycisku oznaczonego
jako ,Zwolnij dysk” Dzieki temu nie
trzeba wytgcza¢ programu ,SFS-
Doctor”, nie tracisz takze za-
wartosci ,Raportu” widocznego po
prawej stronie okna. Po praw-
idtowym wukonaniu tej operacji
zobaczysz dodatkowy kominikat o
tresci:

Zwolniono urzadzenie DH2

Symbol ,DH2” to oczywiscie nazwa
naszego urzadzenia, u Ciebie moze
by¢ inna. Wszystko =zalezy od
ustawien w programie ,HDConfig”.
Adam Zalepa

e oo JmBE

Preenij L]

[14:07:53] Operacja przerwana

[14:07:57] Sprawdzam urzadzenie DH2,

[14:07:57] Sprawdzam giowne bloki systemu plikow.

[L4:07:57] Mie stwierdzono bledow,

[14:07:57] Sprawdzam kontenery zawierajgce dane administracyjne.

EZapisz rapnrt.‘.:

Postep

Raport

(36

;_W)rc_z_ys'é raport
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Mat Legala

Szachy nie sa zbyt popularne w czasach, gdy kréluje prosta rozrywka. Disco polo,
seriale typu "Trudne sprawy” i sport wypetniaja zycie wielu oséb. Do dyscyplin
sportowych nalezg jednak takze szachy, a Amiga moze pochwalic sie catkiem dobrymi
grami w tym zakresie. Tytutowy mat Legala pochodzi od nazwiska francuskiego
mistrza z XVIII wieku, ktérzy byt autorem jednej z najbardziej znanych miniatur
szachowych. Na Amidze mozemy jg z powodzeniem odtworzy¢.

Od wczesnych dni komputeryzacji
ludzie byli zaréwno zafascynowani,
jak i obawiali sie ciggle rozwija-
jacej sie technologii. Komputery i
gry juz dawno ida w parze, ale szy-
bko nadchodzi kolejny etap roz-
woju - sztuczna inteligencja.

Szachy majg dtuga historie w

kwestii wykorzystania w infor-
matyce. Przez dziesieciolecia byty
wykorzystywane do testowania, czy
komputery

potrafig  "wymyslic¢”

swoje odpowiedniki ludzkich za-

chowan.

Trzeba przyznac, ze ta gra bardzo
dobrze nadaje sie do tego typu
zadan teoretycznych pytan. Mamy
znormalizowang liczbe elementow,
plansze i zestaw Scistych regut, dz-
ieki czemu jest to idealna baza do
modelowania dla programistéw i
matematykow.

Jesli  bytes, Czytelniku,
uzytkownikiem komputera w lat-
ach '80-tych Llub '90-tych, z pewno-
Scig spotkates przynajmniej jeden

drogi

symulator gry w szachy. Najpraw-
dopodobniej bytg to seria Chess
Master lub Battle Chess.

SARGON III

Byta jednak jedna seria, ktéra cicho
przemkneta po
reklamowanych w ramach gtéwne-
go nurtu. Ta gra to Sargon 3. Jest to
produkcja,

cho¢ doskonale nadaje

obrzezach gier

specyficzna bowiem
sie do

zabawy w domu, w swoim czasie

Wszystko dziato sie w latach '80-
tych.

Sargon 3 jest gra, ktéra ukonczyta
na siodmym miejscu zawody North
American Computer Chess Cham-
pionship w 1979 roku. Produkcja ta,
w grudniu tego samego roku, z tat-
woscig wygrata drugie mistrzostwo

konkurowat z najlepszymi sza- szachow mikrokomputerowych w
chowymi umystami na Swiecie. Londynie.
SARGON_ITI

Sargon 111
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Pierwszy Sargon zostat stworzony
w 1978 West na Coast Computer
Faire w San Francisco, gdzie wygrat
pierwszy komputerowy turniej sza-
chowy. Dodajmy, ze byt to turniej
rozgrywajacy sie wytacznie na
mikrokomputerach. To sg osiggnie-
cia, o ktoérych powinnismy pamie-
tac.

Sargon III byt kompletng prze-
robka pierwowzoru, mozna powie-
Gra posiada
ustawiania

dzie¢, ze "od zera"
mozliwosci poziomu
poczatku-
jgcego do mistrza i posiada bib-
lioteke ponad 68 tys. ruchow. Ist-
nieje réwniez poglad, ze jest to na-
jbardziej zaawansowany algorytm
W oprogramowaniu szachowym.

trudnosci od gracza

Oryginalna jest petna
wiedzy na temat szachow. Jest tam
wszystko - od oficjalnych zasad do

instrukcja

specjalnych ruchdéw. W grze mamy
specjalne menu funkcji pomaga-
jace w planowaniu ruchéw, taktyk i
strategii. Jest takze opcja "Great
ktora

Games”, pozwala

magie
meczyéw, na przyktad pojedynku
miedzy Karpowem a Spasskim z
Leningradu (1974 r.).

przezyc

jeszcze raz wielkich

Z punktu widzenia doswiadc-
zonego gracza, Sargon naprawde
jest doktadnie taki, jak wyglada na
pierwszy rzut oka. Nie ma fan-
tazyjnych grafik i animacji. Bardzo
tatwo mozna uzyskac
lepiej wygladajacy
szachowy, ale jesli
o warto$¢ historyczng i
- jest to
prawdziwe osiggniecie. Jesli masz
szanse zagra¢ w gre Sargon, mysle,

ze docenisz umiejetnosci potrze-

bardziej
nowoczesny i
symulator
chodzi
warstwe merytoryczng

bne do nie tylko stworzenia, ale
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pokonania tego ponadczasowego
klasyka.

DISTANT ARMIES

Jesli myslisz, ze grate$ wczesniej w
szachy, czas zweryfikowa¢ swojg
wiedze. Nawet ci, ktorzy sg eksper-
tami od komputerowych szachoéw,
przyjrze¢ sie tej
Nowoczesne szachy to tylko jeden

powinni grze.
z oferowanych wariantéw - ma az
10 wersji szachow. Zaczynamy od
nastepnie pro-
gram dziata na zasadzie - wstecz w
ksigzki
historii gier dla r6znych wariantéw

wspoétczesnosci, a

czasie. Autorzy wydobyli

szachow, o ktérych wiekszos¢ ludzi
prawdopodobnie nigdy nie stysza-
ta.

Do dyspozycji zaréwno
odmiany wspoétczesne, jak i anty-

mamy

czne. Wystarczy powiedzie¢, ze lista
wariantow szachow obejmuje: Sha-
Turkish
Chess, Decimal Chess, Los Alamos
Chess, Courier Chess, Chaturanga,

tranj, Medieval Chess,
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Chinese Chess, Birmanskie Szachy i
Bizantyjskie Szachy. Ciekawe, pra-
wda? A wszystko nawet na zwyktej
Amidze 500.

Najstarsza grg na dysku jest Chat-
uranga, wariant wymyslony ponad
1000 lat temu w Indiach. Nowsze
wersje zawierajg Sredniowieczne i
tureckie szachy. Decimal Chess jest
nowoczesnym wariantem starszej
gry. Najnowsza gra Los Alamos
Chess, ktory zostat zaprojektowany
do pracy na komputerze MANIACI z
ptyta 6x6 (poczatek lat '50-tych).
Najdziwniejsze sa gry w bizan-
tyjskie szachy, ktére majg okragta
szachownice.

To nie jest tylko gra w szachy, to
raczej przeglad historii
Autorzy dostarczajg historie gier,
je  w kontekscie
wspotczesnych rozgrywek. Pokazu-
ja, jak zmienity sie szachy, gdy
przenikaty przez rézne kultury. In-
podstawy
ruchy i daja

szachow.

aby umiescic¢

formacje obejmuja

szachéw - zasady,
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graczom stownik terminow sza-
chowych. Wreszcie zawierajg bibli-
ografie dla tych, ktorzy chcg uzykac
barziej szczegdétowe wiadomosci.

BATTLE CHESS

Ostatni tytut jest chyba najbardziej
znang gra dla Amigi. Jest to pro-
dukcja, na ktérg mozna patrze¢ z
réznych punktéw widzenia. Ja
widze to tak: szachy sg dla ludzi,
ktérzy  sa
teligentni, aby zrozumie¢ skomp-

wystarczajgaco in-

likowane zasady i taktyke. Gra nie
jest dla wszystkich, tak jak fil-
izanka herbaty, wiec firma Inter-
play stworzyta gre nietypowa. Bat-
tle Chess jest przeznaczona dla sz-

erszej publicznosci, poniewaz
dodaje troche wiecej akcji poz-
walajac, by postacie na planszy

walczyty naprawde,
prostu przesuwac sie po planszy.

zamiast po

Szachy trafity do domowych kom-

puterow dawno temu, a gtownym

powodem tego byt fakt, ze ludzie
osobe, z
ktérg mozna zagrad. Tak wiec kom-

nie zawsze znajdowali

puter szachowy stat sie ich nowym
przyjacielem.

W Battle Chess zaczynasz z podsta-
wowa konfiguracjg gry, ale mozesz
takze ustawic¢ elementy na planszy,
tak jak lubisz, dzieki czemu mozesz
postawic sie w prawdziwych sytu-
acjach meczowych, z ktéorymi mu-
sieli naprawde mierzy¢ sie kiedys$
Karpow, Kasparow i inny gracze.

Mozesz zapisa¢ swoja gre, kiedy
tylko mogt
dokoniczy¢ pozniej, jesSli masz inne
Podczas gry
mozesz cofng¢ ruch, jesli nie jestes
jesli
utkniesz i nie wiesz, co robi¢ - za-

zechcesz, abys

obowigzki. zawsze

zadowolony z wyniku Llub

wsze mozesz poprosi¢ komputer,
aby zaproponowat ruch. Mamy wiec
utatwienie, ktére nie jest dostepne
w kazdej

wersji komputerowych

szachow.
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Grafika w Battle Chess jest tadna i
Swietnie sie prezentuje. Zwtaszcza
walki sg bardzo dobrze animowane
i sg do tego humorystyczne. To
sprawia, ze bedziesz chciat zoba-
czy¢ wszystkie kombinacje postaci
wzajemnie sie zwalczajgcych.
Dzwiek jest rowniez Swietny, za-
wiera bardzo tadne samplowane
dzwieki. Postacie majg przypisane
rozne odgtosy. Na
uwage zastuguje dzwiek podczas
walki, na przyktad odgtosy stali i
krzyki bohaterow.

szczegolng

Jedynag
negatywna to

rzecza, ktéra moze byc
fakt, ze gdy
zobaczysz rézne bitwy pomiedzy
réznymi postaciami, zobaczenie ich
po raz drugi jest mniej zabawne.
Walki stajg sie
spowalniajac

nieco nudne,
jednoczesnie gre.
Zdeterminowany szachista zmieni
po jakims$ czasie widok 3D bitwy na
szybszy widok 2D, co daje lepszy

wglad w uktad na planszy.

Rozgrywka jest tu bardzo przyz-
woita, z wieloma poziomami trud-
nosci i kilkoma fajnymi opcjami.
Wyglad i dzwiek gry sa Swietne, a
animacje, ale jesli jeste$s (lub
chcesz by¢) prawdziwym mistrzem
szachowym, by¢ moze lepiej za-
cznij zabawe z bardziej profesjon-
alnym symulatorem gry w szachy.
Dzisiaj gra w szachy jest trak-
towana jako ekstrawagancja. Tym-
czasem moze by¢ to doskonata
rozrywka intelektualna, na dodatek
nie wymagajgca posiadania rozbu-
dowanej konfiguracji Amigi. Moze
wydawac sie to nudne, ale szachy
moga naprawde wywota¢ wiele
nie tylko efektownymi
animacjami.

emocji,

Marcin Libicki
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Gwiezdne
0pOWIiesCi

Kto nie chciatby zasigs¢ za sterami prawdziwego kosmicznego krazownika? Wiele
tego typu gier nas omineto, szczegbélnie w czasach popularnosci kolejnych czesci
Wing Commandera. Niestety, musieliSmy obej$¢ sie smakiem i na naszych amigowych
ekranach nie pojawit sie filmowy Luke Skywalker. Na szczescie teraz mozemy to zro-
bi¢ za sprawa emulacji. Na Amige powstaty jednak gry z tego samego gatunku,
ktérych nie musimy sie wstydzi€. O jednej z nich jest ten artykut.

Star Crusader jest jedna z rzadko
spotykanych gier dla Amigi: kos-
miczny symulator walki. Jak sama
nazwa wskazuje, jestes cztonkiem
obcej rasy, ktora jest na wyprawie,
aby ujarzmi¢ to, co jest postrze-
gane jako energia wszechswiata.

Gra jest dostepna na dziesieciu
skompresowanych dyskietkach i
zajmuje okoto 15 MB miejsca na

dysku  twardym. Instalacja i
dekompresja za pomocg niety-
powego skryptu - innego niz

zwykty systemowy instalator - trwa
prawie po6t godziny. Oczywiscie
mowie tutaj o standardowej stacji
dyskietek, bez uzycia emulatorow
typu Gotek.

Duza «cze$¢ miejsca na dysku
twardym jest wykorzystywana do
przechowywania réznych animacji
(ok. 10 MB) i dzwiekéw (ok. 3 MB).
zaspokoi¢ apetyty
niektorych graczy, ktérzy mowia od

To powinno
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lat, ze gry na Amige powinny by¢
bardziej
widzieliSmy na komputerach PC w
lat '90-tych. Tak
wiec, jesli ktos§ ma awersje do Su-
per Zaby mysle, ze Star Crusader
jest wtasnie dla niego.

podobne do tego, co

drugiej potowie

Aby uruchomic gre, nalezy upewnic
sie, ze nie mamy zadnych waznych
programoéw uruchomionych w tle,
poniewaz zostanie wytgczony mul-
titasking. W zasadzie dzieje sie
nawet wiecej, bowiem Star Cru-
sader cata

Amige.

po prostu resetuje

Jest to moze dziwne rozwigzanie,
szybko odzyskac
maksymalng ilo$¢ pamieci i czasu

ale pozwala

procesora. Na szczescie przed re-
setem, informacje na
ekranie, wiec nie bedziemy za-

mamy

skoczeni. Podobny mechanizm dzi-
ata zreszta w niektérych innych

grach, na przyktad Evil's Doom.

Podczas rozgrywki najpierw zosta-
niesz poproszony o wybranie jed-
nego z pieciu poziomoéw trudnosci.
Poziom wptywa na takie elementy
jak umiejetnosci pilota wroga, a
takze inne, mniej konkretne rzeczy.

Historia w Star Crusaderze zaczyna
sie na stacji kosmicznej o nazwie
AR-1, gtdwnej twierdzy Twojej rasy.
Imperium jest najpotezniejszg i
najbardziej zaawansowang cy-
wilizacja w znanym wszechs$wiecie
barba-

rzyniskie obce rasy. Ty prowadzisz

i probuje cywilizowa¢
Ztotg Eskadre, czyli zbiér najlep-
szych pilotéw imperium, a wiec
jeste$ na odpowiednio wysokim
stanowisku.

Bedac na stacji AR-1 mozesz udac
sie do kilku innych miejsc: Takty-
Strefy Mapy, Pokoju Misji,
Pokoju Komputerowego oraz tego,

cznej

co lubimy najbardziej, czyli Symu-
latora Lotu.
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W Sali
zobaczy¢ mape catego waznego

Taktycznej Map mozemy
obszaru i sprawdzi¢, ile terytorium
posiada kazda z pieciu gtownych
ras. Ich nazwy to: Gorenes, Tan-
creds, Zemuns, Amiens oraz Mazu-
mas. Ilos¢ terytorium, jaka posiada
kazda rasa wptywa na liczbe zatég
i mozliwosci statkédw kosmicznych,
a takze jakos¢ pilotéw. Sukces
Twoich misji
jaka

bojowych okresla,

ilos¢  terytorium zostata
wygrana lub oddana na korzysc

przeciwnika.

W sali informacyjnej misji dowiesz
sie, co musisz zrobi¢ na danym
etapie, natomiast w sali komput-
erowej mozesz przydzieli¢ pomoc
jednostkom w misji podstawowej i
innych pilotéw w réznych misjach
pobocznych. Pilotom mozna
nakaza¢ atak lub obrone teryto-
rium, uczy¢ nowych kadetéw, aby
zdobyli
MozZna tez rozpoczac¢ akcje spec-
jalna,
schwytanych przez wroga lub na-
transport, by

zdoby¢ zasoby. Dalej,

wieksze umiejetnosci.

aby uratowac¢ pilotow

jecha¢ na wrogi
budujemy
wiecej statkéw Llub przejmujemy
obce statki do uzytku przez nasza

rase.

Mozliwos¢ kontrolowania dziatan
catej
strategii,
rozgrywki. Trzeba by¢ agresywnym

eskadry dodaje wiele do
niezbednej do dtuzszej
w stosunku do swoich celow, ale
musimy takze zgromadzi¢ ogranic-

zone zasoby, inaczej szybko sie
wyczerpia.
Statki kosmiczne majg zdolnosc¢

przechwytywania obcych statkéw
za pomoca wiazki $ciggajacej, a
nastepnie moga szybko wréci¢ do

bazy. Mozesz zapozna¢ sie ze

sterowaniem, uzbrojeniem i odczy-
tami parametréow statku wtasnie za
pomocg symulatora Llotu. tacznie
mamy do dyspozycji
roznych statkéw stuzacych

jedenascie
jako
srodek transportu lub do walki.

Do sterowania w grze trzeba troche
sie przyzwyczai¢, bowiem Star Cru-
nie obstuguje joystickow.
Mysz i klawiatura sg jedynymi kon-

sader

trolerami. Wskaznik myszy kon-
troluje kierunek statku, co na
poczatku moze to by¢ mocno

mylace. Wiekszos¢ gier tego typu
ma sterowanie typu: pociagnij w
doét, aby
kierunki

lecie¢ w gore. Tutaj
beda odwrotne, ale po
kilku misjach powinno by¢ to natu-
ralne.
W symulatorze i w rzeczywistej
walce mozna szybko zauwazy¢, ze
grafika jest szczego6towa i bardzo
dobrze wykorzystuje mozliwosci
Amigi. Wszystkie statki sktadajg sie

o
<]
T
<]
£
§
o
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z wielu wielokatéw i majg ani-
mowane elementy, takie jak na
przyktad
ekranie moze byc¢

wiele

rozbtysk silnika. Na
jednoczesnie
obiektéw: do jedenastu
mysliwcoéw, satelitow, stacji kos-

micznych, niszczycieli, krazown-

ikow, frachtowcow, ognia
laserowego, pociskow, efektow tar-

czy, broni wigzkowych i asteroid.

Akcja pomiedzy kilkoma mysliw-
cami i okretami obecnymi w niek-
térych  misjach moze nawet
konkurowac ze
Wingiem, chociaz nie jest zblizona

do poziomu akcji

stynnym  X-

Tie Fightera.
Amigowcy od zawsze chorujg na
brak nowszych gier firmowanych
przez LucarArts, ale r6znica nie jest
tak kolosalna, jak moze to wygla-
dac z pozoru.

W grze mamy niestety niewielka
ilos¢ samplowanej mowy pilotow,
dlatego bytem dos$¢ zaskoczony

AMIGAZYN 16/2018
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znajdujac sporg ilos¢ plikow audio jest bezuzyteczny. Dodajmy, ze wydaja sie mie¢ tez specjalnie
na dysku. zdyscyplinowani piloci beda wybrane osobowosci. Na przyktad
wypetnia¢ rozkazy bez wielkiego Kayla Brool ma wyjatkowe
Warto rowniez zwrdéci¢ uwage na zaangazowania. Niektérzy piloci umiejetnosci we wszystkich kate-
predkos¢ silnika graficznego. Z
wieloma wymienionymi obiektami
pokazanymi jednoczes$nie, radzi
sobie nawet zwykta  A1200
wyposazona W pamie¢ Fast.
Poligony mozna ustawi¢ na
wysokim lub niskim poziomie
szczego6téw, wiec jesli gra zaczyna
zwalnia¢ - mamy proste
rozwiazanie. Mimo wszystko,
nawet przy niewielkich detalach
nadal mozna zidentyfikowac syl-
wetki poszczegdlnych statkow.

Szkoda, ze programisci nie
uwzglednili mapowania tekstur
jako dodatkowe opcji, na przyktad
dla posiadaczy procesorow 040 lub
060, tak jak w przypadku wersji MS-
DOS. Ta przypadtos¢ dotyczy wielu
gier, na przyktad Subwar 2050 i w
latach '90-tych byta kolejnym prob-

LL R LLLLE TR

i

lemem dla Amigowcéw. Niestety,
wyglada na to, ze juz wtedy produ-
cenci nie widzieli potencjatu
rozbudowanych konfiguracji Amigi
i nie oczekiwali zmiany najpopu-
larniejszych modeli, czyli A500 i
A1200.

Podczas walki Twoi skrzydtowi zro-
big (i powiedza) rzeczy, ktére pa-
sujg do ich osobowosci. Kazdy pilot
ma uprawnienia do pilotowania,
strzelania laserowego, strzelania
pociskami. Ponadto rézne osoby
maja rézne poktady odwagi i w
inny sposdb przestrzegajg dyscy-
pliny. Tchoérzliwi piloci uciekng
wczesniej, co moze spowodowac
obezwtadnienie, ale odwazni piloci
moga z kolei poswieci¢ zycie zbyt
wczesnie lub niepotrzebnie, po-

zostawiajac statek, ktory bez nich
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goriach, ale wuparcie nie bedzie
postepowac zgodnie z rozkazami
przez caty czas. Ma tez rozne fobie
na temat
podobno nie zachowujg sie lojal-
nie. C6z, powdd do narzekania za-

innych pilotéw, ktérzy

wsze sie znajdzie.

Star Crusader ma funkcje o nazwie
Power Management. Jest ona
podobna do sterowania moca w X-
Wingu. Polega na tym, Ze pilot
moze przypisac priorytet niektérym
systemom, aby dziataty sprawniej.
Jest to bardziej skomplikowany niz
w X-Wingu, poniewaz kazdy statek
ma przypsane rézne poziomy mocy
dla kazdego uktadu. Niektére sys-
temy beda dziataty, gdy bedg zuzy-
podczas gdy
inne - takie jak najwazniejszy sys-

wac¢ mniej energii,
tem naprawczy - nie beda dziatac
wcale. W zwiagzku z tym, mozemy
przyktadowo przetadowa¢ nasze
lasery i tarcze, aby zwiekszyc¢ ich
skutecznos¢, ale spowoduje to szy-

bkie uszkodzenie tych systemow.

Na razie zwrécitem uwage gtéwnie
na zalety Star Crusadera. Czego
brakuje? Przede wszystkim wspom-
nianego juz mapowania tekstur,

ale tego mozna byto sie
spodziewac. Bardzo wazng cecha,
ktoérej niestety nie ma, jest mozli-
wos¢ zmiany strony, czyli swojej
rodzimej rasy. Dzisiaj pewnie mato
kto o tym pamieta, ale w rekla-
mach prasowych producent pot-
wierdzat, ze mozna na przyktad
polecie¢ na Imperium lub zostac
rebeliantem. Niestety, nie w wersji

dla Amigi.

Przyktadowo mamy misje, w ktérej
abys
pozwolit na smier¢ wroga i przy-

Twoi oficerowie nakazuja,
wodcow rebelii. Przywodcy wroga i

Twoi przyjaciele, ktoérzy przytaczyli

Copuright 1994, Taka 2 Interactive Software

sie do rebelii, proszg Cie, bys$ ich
uratowat niszczgc statek z materi-
atami wybuchowymi. To jest misja,
w ktérej podejmujesz swoja wielka
decyzje, ale bez wzgledu na to, co
robisz, i tak skonczysz w nowej
bazie Imperium. Gdy po raz pier-
dotaczenie do
kosmitow, moja zbuntowana przy-

wszy "wybratem”

jaciotka Hela powiedziata mi, ze
dotaczytem do rebeliantow, a ja
wcigz konczytem w bazie imperial-
nej. Za drugim razem trafitem do
bazy, a dodatkowo dostatem repry-
mende za zniszczenie przyjaznej
jednostki.

Nie ma to wielkiego sensu. Nie
spyta¢ obcych ras, czy
mozesz do nich dotaczy¢. System
komunikacyjny Star Crusadera jest

mozesz

catkowicie bezuzyteczny, chyba ze
chcesz wciagna¢ wojownika do
atakowania Ciebie, zamiast skrzy-
dtowego. Wszystkie opcje komu-
nikacyjne sa dziwne. Nie ma

sposobu, aby negocjowac z kosmi-

tami, nie masz tez Zadnego wptywu
na objecie postawy, gdy ratujesz
kapsuty ratunkowe zawierajgce in-
nych pilotéw. Poza tym, podczas
briefingdbw, mozemy trafi¢ na ot-
warty spor lub nieporozumienie w
eskadrze, ale nie mozesz wybra¢
swoich odpowiedzi w prowadzonej
rozmowie.

Oto najlepszy przyktad: Twoja es-
kadra jest przydzielona do walki z
planeta Hattin. Wiesz, Zze satelita
krgzagcy wokot planety
Smiertelng trucizne. Dywizjon ma

zawiera
rozkaz uszkodzenia - nie znisz-
czenia - satelity za pomoca lase-
row, co sugeruje, ze inna bron je
zniszczy - tak, ze trucizna dostanie
sie do atmosfery. Protestujesz, bo
W grze nie masz wyboru, czy chcesz
to zrobi¢, czy nie, wiec zachowujesz
sie tak, jak wymaga tego scenar-
iusz).

Sugerujesz, aby zniszczy¢

satelite w innym miejscu, ale
pomyst jest odrzucony. Tylko jeden

pilot zgadza sie z Twoim planem. W
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koncu czes¢ sie buntuje i zostaje
aresztowana, ale nadal nie mozesz
wybra¢, do kogo
przytaczy¢ - musisz
gory zaplanowana misje.

chcesz sie
rozpoczac¢ z

Podczas misji
zniszczyc¢

mozesz sprobowac
satelite, ale jest on
uszkodzony tylko przez torpedy i
inng ciezka bron, wiec Twoje dzi-
atania nic nie dajg. Teoretycznie
mozesz probowac wysytac wigzke i
zakonczy¢ misje, ale gra na to nie
pozwala. Mozesz odstrzeli¢ swoich
skrzydtowych, ale kosmici nie prze-
jmuja sie tym. Nie mozesz nawet
uciec, aby dotaczy¢ do wroga, nikt
Cie nie Dlaczego tak
trudno jest dotaczy¢ do wroga, a

uratuje.

podrzedni
pewien Krugar Dept uwazajg to za
tatwe?

piloci tacy jak Hela i

Przypuszczatem, ze jest to nie-
przewidziany btad, ale moze by¢

inaczej. W oryginalnej

instrukcji
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mowi sie, ze wybér musi by¢ de-
Ccyzjg uzasadniong moralnie. Dlat-
ego jesli popetnisz morderstwo z
zimna krwia, ludobdjstwo czy
ztamiesz obietnice, jedynym wtas-
jest caty czas
Imperium. Z punktu
fabuty jest to moze

zabawne, ale psuje rozgrywke.

ciwym wyborem
strona
widzenia

Inng wazna cecha, ktérej mi
brakuje, jest obecnos$c¢ pél asteroid,
p6l minowych i mgtawic. One ist-
nieja w grze i komputer ostrzeze
Cie o takich miejscach. Jednak,
kiedy juz wejdziesz w mgtawice,
Twoje systemy komputerowe za-
czng szaled.
jdziesz na pole asteroid, czasami

nie zobaczysz zadnych obiektow.

Mimo to, gdy we-

W takiej sytuacji mozesz strzelac
przez "niewidzialne" asteroidy, aby
trafi¢ wroga, natomiast pola mi-
nowe bardzo czesto w ogodle nie
zawierajg min.
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Trzeba przyzna¢, ze piloci po obu
stronach maja wtasne osobowosci
i umiejetnosci, a takze wykazuja
niewielka inteligencje. Piloci Im-
perium s3 obsesyjni
zabojstw i lubig wpadac¢ na Ciebie,
gdy scigaja ten sam cel. Inni piloci,
mniej

na punkcie

opancerzeni i chronieni
przez bojownikéw, Llubig robi¢ z

Ciebie kamikaze. Z jakiego$ dzi-

whego powodu powolne, nie-
uzbrojone frachtowce beda
manewrowa¢ w pozycji ataku i

nawet jesli nie beda mogty Cie
zniszczyc, sprobuja Cie trafic.

Mysle, ze dos$¢ szczegdtowo
nakres$litem najwieksze wady i za-
lety Star Crusadera. Gra jest rozbu-
dowana i ciekawa, chociaz czasami
denerwujgca z
punktu widzenia fabularnego. Na
dodatek jest to jedna z niewielu

moze byc¢ tez

produkcji, ktore otwarcie chciaty
zmusi¢ uzytkownikdéw Amigi do
rozbudowy swoich komputeréw.
Wiadomo, ze na rynku
PC takie

byty od zawsze nor-

dziatania

malne, ale w przy-
padku Amigi zawsze
byto troche inaczej.

Szkoda,
niedorobki,
psujg zabawe, ale i
tak mozna przy niej

ze gra ma
ktére

spedzi¢ wiele czasu.
Przyznam, ze nie
préobowatem gra¢ w
ten sam sposob w
wersje pecetowa, ale
moze bedzie ku temu
okazja nastepnym ra-
zem.
Opracowat:
Marcin Libicki
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Liberation
Historia z XXIX wieku

Ile razy styszatem negatywne opinie o grach na CD-32, tyle razy przypominaty mi sie
filmowe intra do produkcji takich jak Road Kill, Alien Breed: Tower Assault czy chocby
Soccer Kid. Renderowane lub kreskdwkowe animacje, ktére ogladatem bez konca na
mojej Amidze 1200. Nie sta¢ mnie byto na zakup dwéch komputeréw, wiec uzywatem
"emulatora CD-32" a intra odtwarzatem po prostu przez przegladarke na Workbenchu.
CD-32 miata jednak szereg rozbudowanych gier, ktére warto pozna¢ blizej. Liberaton

jest dla mnie wyjatkiem.

HISTORIA

Swiat gry Liberation rozgrywa sie w
dalekiej ktorej
umiera Ziemia. Jest ona niszczona

przysztosci, w

przez komercyjne wykorzystywanie
surowcow za sprawa wielkich
mega korporacji. Jedna z nich, Bio-
Corp, opracowata szereg produk-
tow wysokiej technologii dla swo-
jej siostrzanej firmy, Securi-Corp.
Obstuguje ona prawie wszystkie
dziatania organdéw Scigania dla
rzgdu. Poniewaz rzad zajmuje sie
innymi
naprawde samodzielnie kontroluja
Ziemie.

sprawami, korporacje tak

Twoéj bohater nauczyt sie waznej
zasady:
przez Bio-Corp wpadaja w szat, gdy
sg narazone na interferencje mag-
netyczne. Zwykle prowadzi to do

androidy sprzedawane

ich zniszczenia. Firma ukrywa ten
fakt, umieszczajgc niewygodnych

ludzi w aresztach. Celem gry jest
zapoznanie sie z aresztem S$led-
czym, uratowanie wiezniow polity-
cznych i znalezienie wystarczaja-
cych dowodoéw, aby doprowadzic
mega-korporacje przed wolne or-
gany sprawiedliwosci. Nasz bo-
hater nie moze sam wejs¢ do
aresztu, wiec wysyta tam cztery
roboty.

ROZGRYWKA

W Liberation gtéwny obszar wyswi-

etlania moze zosta¢ zmieniony
Domyslnie
gorna czes¢ ekranu to urzadzenie
typu VDU (modut wyswietlania
wideo). Srodek  ekranu  jest

trojwymiarowy, z

przez uzytkownika.

"panelem
droidéw” po bokach. Na dole jest
dodatkowo ekran tekstowy.

Kazdy robot moze mie¢ dwa akty-
wne urzadzenia, ktére moga byc

skanerami, monitoringiem wideo,
preferencjami gry, mapami miast i
innymi

przedmiotami,  ktérych

jeszcze nie widziatem.

Wiekszos¢ tych elementéw ma
panel opcji, ktore
wybiera¢ i

wyswietlacz i
mozna zmieniac.
Poniewaz istnieje osiem robotdw,
moze byc¢ aktywnych maksymalnie
osiem wyswietlaczy. Domyslny plan
wyswietlania wyswietla cztery z

tych paneli.

Mamy takze panel droidow, ktory
pozwala natychmiast zobaczy¢ ak-
tualny stan robotéw, zmieni¢ pozy-
cje cztonkédw w druzynie, wybrad
wyposazenie androida Llub roz-
dzieli¢ druzyne. Ten obszar ekranu
wytaczyé,
uzyskac

mozna dzieki czemu

mozna wiekszy widok
trojwymiarowy, ale nie zawsze jest
to wskazane ze wzgledu na brak

wielu przydatnych informacji.

AMIGAZYN 16/2018
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OKNO TROJWYMIAROWE

Trojwymiarowe okno wyswietla

widok "w pierwszej osobie’, w
ktorym wida¢ wszystko, co widzi
aktualnie wybrany robot. Ten krajo-
braz jest bardzo bogaty w jedne z
najlepszych tekstur, ktére mozna
zobaczy¢ w grach dla Amigi.

Ludzie i inne obiekty reprezen-
towane sg przez wypetnione tek-
sturg wielokaty. Mozesz przechyli¢
gtowe robota, aby spojrze¢ w gore,
w dot, w lewo i w prawo. Trzeba to
zrobi¢ na przyktad wtedy, gdy
chcemy zobaczy¢ helikopter poli-

cyjny na niebie.

OKNO TEKSTOWE
To okno zawiera caty tekst z
biezgcej sesji gry. Osobiscie gratem
przez dziesie¢ godzin i caty czas

miatem dostep do wszystkich in-
formacji.

INTERAKCJE

W  tym srodo-

wisku mozesz rozmawiac z ludzmi,

tréojwymiarowym

zbiera¢ przedmioty, dawac przed-
mioty, strzela¢ do ludzi i uzywac
przedmiotow. Gdy gracz poroz-
mawia z osobg w grze, tres¢ po-
jawia sie w oknie tekstowym. Cza-
sami gra "mowi’, co jest na ekranie,
czasem nie. ale przez wiekszosc¢
czasu wyswietli ekran, zawierajacy
menu mozliwych odpowiedzi.
Rozmowa bedzie trwata, dopoki
nie odejdziesz, nie zastrzelisz os-
oby lub nie powiesz czego$ w
rodzaju "do widzenia". Druga osoba
tez moze zdecydowal¢ sie za-
konczy¢ kontakt.

AMIGAZYN 16/2018
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on Page 4, Line 1,
A typical "all-hours™"

Ztapanie przedmiotu jest réwnie
proste, jak przesuniecie kursora w
oknie widoku 3D Llub biezgcym
oknie androida i przytrzymaniu
przycisku. Gracz moze przeniesc
kursor z elementem do dowolnego
okna, ktéry ma zosta¢ upuszczony,
innym osobom lub

ponownie umieszczony jako rzecz

przekazany

w ekwipunku.

Aby strzela¢, machac obiektem lub
uderza¢, naciskamy przycisk joy-
pada. Poniewaz masz cztery roboty,
masz tez cztery przyciski - kazdy
steruje jednym robotem. Walki w
tej grze przebiegajg bardzo szybko,
a wynik bitwy staje sie szybko
boles$nie oczywisty.

DOKUMENTACIA

Oczywiscie wiekszos¢ o0s6b w
Polsce nie widziato oryginalnej

wersji Liberation, a jest co czytac.

Word 2.
store.

Instrukcja to 64-stronicowa bro-
szura Daje krotki opis $wiata, a
nastepnie moéwi o tym, jak dziata
wiekszos¢ funkcji i jak korzystac z

kontrolera CD-32.

Dalsza cze$¢ podrecznika opisuje
sposob korzystania z myszki, zaw-
opisy
naprawczych robota, niestety dos¢
mylgce,
przekona¢ dopiero po dtuzszym
czasie rozgrywki.

iera takze systemow

ale o tym mozna sie

Ogolnie, instrukcja do gry jest

bardzo pouczajgca, ale jest tez
bardzo trudna do przeczytania. W
wiekszosci
krotka. Na

tylko, ze nie mozna zapisa¢ stanu

przypadkéw jest zbyt
przyktad wspomina

gry wewnatrz budynkdéw za po-
CD-32.
Poza tym nadal nie rozumiem sys-

moca nieulotnej pamieci

temu do samodzielnej naprawy

robotow.
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Instrukcja nie podaje istotnych
faktow, tak jak biezgce informacje
o misji, ktore znajdujg sie w oknie
przewijania tekstu po uruchomie-
niu gry. Mozna to sprawdzi¢ w
oknie tekstowym, ale trzeba tez
wpas¢ na pomyst studiowania tych
informacji - podrecznik nie podaje
tego wprost.

ZALETY

Przyznam, ze gram w Liberation
bardzo czesto.
Jest to okoto szesciu minut, ktére

Uwielbiam intro.
bardzo dobrze wprowadzaja w kli-
mat gry.

Poza tym, zaréwno interfejs myszki,
jak i interfejs kontrolera CD-32 s3
bardzo dobrze pomyslane. Grajgc
na padzie na poczatku czutem sie
niezrecznie, ale po kilku godzinach
miatem odczucie, jakbym grat w
ten sposob przez cate moje zycie.
Polecam to sprawdzi¢.

Grafika jest doskonata pod wzgle-
dem wizualnym. Nie widziatem
tego stylu grafiki wykonanego z
tak duza iloscig szczeg6tdw na
Amidze. Naprawde czujesz, ze tam
jestes! Zewnetrzna grafika wyglada
bardzo ciemno i ziarnisto. Widoki
wygladaja
blisko tego, co spodziewam sie

wewnetrzne bardzo

zobaczy¢ wewnatrz budynku.

Mozliwosci konfiguracji tej gry sa

naprawde niesamowite. Mozesz
porusza¢ sie po oknach, wtaczac i
wytgcza¢ wybrane okna, wtgczac i
wytaczac gtos, dzwiek, muzyke oraz
wybiera¢ poziomy szczegdtowosci.
Dzieki temu mozesz uzyskac infor-
macje na ekranie, ktéry uwazasz za
wazne, a reszta elementdw nie

bedzie przeszkadzac.

Okno tekstowe zawiera poprzednie
rozmowy. Sprawia, ze nie trzeba za-
pamietywac¢ wielu informacji, bo

wystarczy rozwingc¢ okno.

City Records Office,
S. Fach Approach
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Muzyka nie jest denerwujgca. Uwa-
zam, ze muzyka jest bardzo przy-
jemna, chociaz nie miatem efektu
"wow".

Dzwiek i gtos sg rowniez sympaty-
czne, podobnie jak wystrzaty z pis-
toletu. Bardzo czysty dzwiek uzu-
petnia muzyke i catg gre.

Bardzo szybki dostep do CD-ROM-u
sprawia, ze gra jest bardzo ptynna.
Czas oczekiwania na wczytywanie
poszczegolnych lokacji jest bardzo
krotki. Poza tym jest to konieczne
gtébwnie podczas wchodzenia do
nowego budynku.

I najwazniejsze dla mnie - w tej
miejsc do
zwiedzania! Obszar rozgrywki jest

grze nie zabraknie
ogromny. Jestem zdumiony tym, jak
duzo udato sie zmiesci¢ autorom.
Co wiecej, w grze jest ponad 4000
misji (sic!). Jeszcze lepsze jest to, ze
wiele elementéw jest losowych i
za kazdym razem gra sie troche in-
aczej.

WADY

Niektérzy moga powiedzie¢, ze
Libeation jest gra zbyt duza i
ztozong. Osobiscie czuje sie nieco
przyttoczony, dlatego jesli chcesz
zagrac¢ zaplanuj od razu spedzic

ogromng ilos¢ czasu.

Walka jest z kolei troche za prosta.
Niewiele mozesz tu zrobi¢ - po
prostu strzelaj i uciekaj. Akurat ten
element warto bytoby poprawic.

Czesto zdarza sie,
przedmioty,

ze dostajesz
a poOzniej zostajesz
okradziony. To ciekawa cecha gry,

ale mogtaby wystepowac rzadziej.

AMIGAZYN 16/2018
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Najgorsze jest to, ze zwykle zdaje
pistolet
zostat skradziony, gdy probuje go

sobie sprawe, ze moj

uzyc. Potrafi by¢ to denerwujace.
Gtos nie zawsze dziata w grze. Cza-
sami osoba, z ktéra rozmawiasz,
mowi, a czasami nie.

POPRAWKI

Przydatyby sie poprawki
kontrolera CD-32. Jak wspomni-
atem, gra sie dobrze, ale czasem

obstugi

strzelasz do Lludzi, podczas gdy

odtwarzany jest gtos bohatera.

POROWNANIE DO INNYCH GIER

W mojej gtowie nasuwa sie porow-
nanie gtéwnie z Hired Guns. Zdaje
sobie sprawe, ze tamta gra jest
lepsza pod wzgledem walki, ale za
to Liberation ma bardzo dobra
fabute i dobrg grafike -
zdaniem lepsza.

moim

BLEDY

W Liberation jest kilka btedow,
ktore mogg psuc¢ rozgrywke.
Ponizsza lista zostata zaczerpnieta
z opracowania przez Dave'a Cole'a,
ktory pracowat nad wersjg PAL gry:

Czasami gra potrafi sie zawiesic
(wystepuje stynne Guru Medita-
tion). szczegdlnie jesli rozmawiamy
jednej

z wieloma osobami w

lokacji.
Podczas

rozpoczynania rozmowy,

czasami osoba oskarza cie o

"przeszkadzanie".

Gdy idziesz z kim$ porozmawiaé, w
ich oknie pojawiaja sie "$mieci’,
takie jak "87 # & * j", a Twoje okno
odpowiedzi nie zawsze dziata.
Zdarza sie, ze musisz przewingc
kilka odpowiedzi, zanim wszystko
wréci do normy. Na szczescie nie

jest to czesta przypadtosc.

Ross Goodley and Antony Crowther alias the Byte

Enginesrs,
Liberation.

Fame playing : - Mission 1

How entering: City Re

would Like to welcome you to the world of
Happy hunting. . .

rds ﬂ:[ CeE,

lhat ir todays password? [.‘-ll;e.r in the manual
[ not including headers or text on the diagrams 3

on Page 4, Line 1, Word 2.
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Podczas uzywania Mappera w tak-
sébwce zobaczysz informacje "zai-
nicjowany autopilot” lub co$ w tym
rodzaju, ale bedziesz musiat opus-
ci¢ aktualng strefe, a nastepnie
wybrac

ponownie miejsce do-

celowe.

Ilos¢ czasu odtwarzania wyswiet-
lana w menu dostepu do dysku nie
zawsze jest doktadna.

Odsetek wykonanej gry jest cza-
krotka
chwile, zazwyczaj tuz po zapisaniu.

sami "zapychany" przez
Po ukonczeniu tylko 1%, moze sie
okaza¢, ze ukonczytes 99% - na

szczescie tylko chwilowo.

Gdy patrzysz "w gore’, zdarza sie, ze
sciany jest
(wystepuje lustrzane odbicie).

obraz odwrécony

Najbardziej irytujgcy (i najgorszy
btad) jaki odkrytem jest nastepu-
jacy: gra nie zapisuje sie w pamieci
flash RAM, poniewaz pojawia sie
komunikat, ze byta
sprobowac innej strefy" Chodzi o

"nalezy

to, ze stato sie to, gdy bytem na
zewnatrz, w miescie, i probowatem
innych stref, ale bez skutku.

PODSUMOWANIE

Liberation Smiato mozna nazwac
gra, ktéra daje powdd do posiada-
nia CD-32. Jest duza i gwarantuje,
ze dtugo nie zostanie zepchnieta
tylko Llubicie RPG
musicie wyprobowac Liberation.

na bok. Jesli

Poczatkowo moze sie wydawac
trudna czy zbyt udziwniona, ale to
tylko wspiera klimat rozgrywki.
Kazdy ma swoj gust, ale dla mnie
jest to gra na piatke.

Mariusz Wasilewski





