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Z pewnością zauważyliście, że pro-

mujemy czasopismo Amiga NG,

którego redaktorem jest Adam

Mierzwa. Jest to osoba o bardzo

pragmatycznych poglądach i my-

ślę, że jest w stanie pokazać, co

ciekawego kryje się w amigowych

systemach nowej generacj i i co

można na nich zrobić. Amigazyn

będzie coraz bardziej sterował w

kierunku czystego retro, tak więc

pojawią się artykuły mówiące nie

tylko o systemie 2.0 czy 3.1, ale

także dostosowane bardziej do

konkretnych konfiguracj i sprzę-

towych. Ponadto będzie więcej

tekstów praktycznych oraz testów

starszych i nowszych urządzeń we

współpracy z Amigą 68k.

Nie oznacza to, że nie będziemy

pisać w ogóle o AmigaOS4, Mor-

phOS-ie i AROS-ie, ale będą to tek-

sty uzupełniające, które rozsze-

rzone mają być właśnie w maga-

zynie Amiga NG. Piszę o tym otwar-

cie, abyście nie mieli wrażenia, że

chcemy się odciąć od tematyki sys-

temów dla precesorów PowerPC.

Jednak coraz większa grupa osób

jest zainteresowana sprzętem

klasycznym i jego rozbudową i

musimy odpowiedzieć na nieco

inne oczekiwania niż w 2014 roku.

Amigazyn będzie miał nowe działy,

przeznaczone dla użytkowników

różnych modeli Amigi . W ślad za

tym podąży tematyka artykułów,

tak więc staniemy się pismem z

bardziej wyodrębionymi częściami

dla Amigi 500, 1200 czy emula-

torów. Wbrew pozorom nie jest to

dzielenie środowiska, a próba lep-

szego wykorzystania potencjału

obecnych Autorów współpracują-

cych z naszą redakcją. Każdy

będzie pisał o tym, co najbardziej

lubi i myślę, że zobaczycie zmiany

w postaci ciekawszych artykułów i

bardziej zrównoważonej treści . Ak-

tualny numer jest formą przejś-

ciową, pełnie zmiany nastąpią od

numeru 19 lub 20.

Wiele osób mnie pyta, czy warto

rozbudowywać Amigę, skoro ceny

kart turbo są wysokie, a obok

mamy urządzenia typu Malinka czy

Mist - tańsze i wygodniejsze.

Można napisać tysiące słów w

obronie sprzętu klasycznego oraz

chęci czy konieczności używania

emulatorów. Osobiście uważam, że

każde rozwiązanie promujące

Amigę w dowolnej formie jest

zjawiskiem pozytywnym, natomiast

każdy fan Amigi musi znaleźć na-

jlepszą receptę dla siebie. Najproś-

ciej działać tak jak w latach '90-

tych - kupić najprostszą Amigę,

poznać ją, lekko rozbudować i zas-

tanowić się nad tym, co chcemy na

niej robić. Jeśli będą to gry

uważam, że prawdziwy sprzęt jest

konieczny, natomiast jeżeli intere-

sują nas głównie programy, emu-

lator może być wygodniejszy niż

mozolne kompletowanie zestawu

Amigi 2000 z kartami Zorro i in-

nymi dodatkami.

Nasze pismo stworzyłem z myślą o

tym, aby każdy znalazł w nim coś

dla siebie, niezależnie od uży-

wanego systemu operacyjnego.

Dlatego nie traktujmy użytkownika

Amigi 500 lub Amigi One X1000

jako obcej osoby, która "nie wie"

czym jest prawdziwa Amiga.

Jesteśmy różni , ale łączy nas zain-

teresowanie platformą zdefin-

iowaną przez zespół Jaya Minera,

czy tego chcemy, czy nie.

Fakt, iż dalsza historia jest pełna

podziałów to tylko dowód na

wartość, jaką widzimy w poczciwej

Przyjaciółce. Inaczej nie zależałoby

nam na kultywowaniu odmiennej

filozofi i pracy, która dziś postrze-

gana jest jako staroświecka. Ja tak

nie uważam, tak samo jak sądzę, że

użytkownik samochodu powinien

wiedzieć co nieco o jego fun-

kcjonowaniu i budowie. Chyba że

chce pozostać tylko nieświadomym

posiadaczem, ale wtedy będzie mu

wszytko jedno, czy jeździ Skodą,

Fordem czy Toyotą.

Adam Zalepa

Wciąż pod prąd
W trzecim numerze Amigazynu pisałem o problemach Hyperionu oraz przyszłości

naszego środowiska. Od tego czasu minęły prawie 4 lata i bardzo wiele się zmieniło.

Systemy NG odgrywają zupełnie inną rolę, niż się tego spodziewaliśmy, a Amiga

klasyczna przeżywa nie tylko swój renesans, ale przede wszystkim nowy etap roz-

woju, który teoretycznie dawno się zakończył. Nowe technologie zawitały do ni-

szowych projektów i trzeba się tylko z tego cieszyć. Nie zmieniło się natomiast jedno -

będziemywciąż pisać o Przyjaciółce, choć nasz magazyn czeka lekki lifting.

Wstępniak4
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AMIWEST 2018

Zacznę od tego, że AmiWest w Kali-

forni promowany jest jako

unikalne spotkanie Amigowców, na

którym przekazywane są naj-

świeższe informacje o naszym

komputerze, jak również można

spotkać najsłynniejsze osoby

pracujące nad komputerami Ami-

gaOne oraz systemem AmigaOS.

Moje wrażenie jest zgoła inne,

wydaje mi się, że przyjeżdżają tam

raczej osoby, które mają blisko do

USA, choć faktycznie są związane z

Przyjaciółką.

Niestety nie było widać tłumów,

ani dużej ilości młodych Ami-

gowców, którzy mogliby chcieć

rozwijać dalej naszą platformę. Tak

jak wspomniałem na początku, nie

byłem osobiście na AmiWest, dlat-

ego nie będę upierał się przy

swoich wrażeniach, lecz szerzej

odniosę się do tego, co zostało za-

komunikowane odnośnie sprzętu i

oprogramowania.

Podstawową sprawą dla wszyst-

kich użytkowników Amigi i sys-

temów Nowej Generacj i jest

przeglądarka internetowa. Ten

temat przewija się przez ostatniej

miesiące bardzo często z oczy-

wistych względów. Świat ucieka

nam znowu bardzo do przodu, choć

wcześniejsze lata były pod tym

względem zdecydowanie lepsze.

Na AmiWest dowiedzieliśmy się, że

nowa wersja przeglądarki ma dzia-

łać wciąż na silniku WebKit, jednak

nie zostanie ona wydana wcześniej

niż pakiet Libre Office.

Należałoby się więc cieszyć,

prawda? Niestety rzeczywistość nie

jest tak różowa, bo zaraz po tym

okazało się, że portowanie pakietu

biurowego zostało wstrzymane ze

względu na zbyt wielkie problemy

natury technicznej . W zamiar, ma

ukazać się Libre Office na bazie

kodu dla Androida, który ma

podobno mniejsze wymagania.

Kiedy? Beta wersja miałaby ukazał

się w styczniu 2019 roku. Piszę

"miałaby", bo przecież rok wcześniej

pokazywano beta wersję Libre Of-

fice opartą na "pełnym" wydaniu

dla pecetów, dlaczego więc nagle

sprawy przybrały taki obrót? Nie-

stety, trudno te dwie sprawy ocenić

pozytywnie.

Na szczęście dostaliśmy też

bardziej pozytywne informacje.

Pakiet "Enhancer Software" jest

wciąż rozwijany i pojawiają się w

nim nowe elementy, w tym nowe

sterowniki do kart graficznych. To

bardzo dobrze, bo im większa baza

obsługiwanego sprzętu tym lepiej .

Szkoda tylko, że pakiet ten jest

dostępny wyłącznie osobno jako

płatny produkt.

Doniesienia 5
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Wieści z frontu
W październiku odbyły się dwie ważne imprezy: najważniejsza dla Amigowców - Ami-

West oraz RetroKomp w Gdańsku, którą odwiedzam regularnie od 4 lat. Oba

wydarzenia miały miejsce praktycznie w tym samym czasie, dlatego postanowiłem

omówić moje wrażenia w jednym artykule. Jako że byłem gościem tylko na RetroKom-

pie, odniosę się do doniesień zza Oceanu oraz przedstawię moje wrażenia i wnioski

płynące z Gdańska. Mam też refleksje bardziej ogólne, o których możecie przeczytać w

moim podsumowaniu roku, na kolejnych stronach Amigazynu.
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Przy tez okazj i warto przypomnieć,

że sama nazwa "Enhancer Soft-

ware" została zaczerpnięta z pakie-

tu o takiej samej nazwie dostęp-

nego kiedyś dla Kickstartu 1.2.

Wtedy oznaczało to nową wersję

systemu dla komputerów A500,

A1000 oraz A2000 i była to edycja

1.3 wraz z rozszerzonym systemem

AmigaDOS. Kto nie wierzy, niech

znajdzie książki dołączane do

Amigi 500, które cały pakiet okre-

ślają jako "AMIGADOS ENHANCER

SOFTWARE".

Wracając do AmiWest, wszyscy

chcieli się dowiedzieć, co dalej z

płytą główną Tabor. Cóż, tutaj in-

formacje są również średnio pozy-

tywne. Sprzęt ma być dostępny w

2019 roku, ale dokładny termin nie

jest znany. Moim zdaniem to kole-

jny wielki problem, bowiem wiele

osób chciało sobie sprawić nową

AmigęOne na Gwiazdkę. Docierały

do mnie nawet wieści , że niektórzy

sprzedają swoje Amigi klasyczne,

aby zebrać pieniądze na Tabora. Na

forach zbierano listę chętnych, aby

zamówić razem większą ilość płyt

w nieco niższej cenie.

Jednak w tej sytuacj i , gdy nie

wiadomo kiedy otrzymamy gotowy

produkt, ci wszyscy ludzie mogą

nie na żarty poczuć się

zniechęceni . Już teraz widać, że

niektórzy wycofują się z naszego

środowiska lub kupują na nowo

sprzęt klasyczny. Można ich zrozu-

mieć, bo w końcu czas ucieka, a

nasze hobby powinno przynosić

przede wszystkim zadowolenie.

Jeśli nie można tego zrealizować

na systemach NG, naturalnym jest,

że środowisko zaczyna z powrotem

koncentrować się na komputerach

z procesorami 68k. Nie są idealne,

nie mogą konkurować z pecetami,

ale są to kompletne zestawy, z

których można korzystać, choć ina-

czej niż z AmigaOS 4 i MorphOSa.

Nie chcę być złym prorokiem, ale

wyraźnie widać, że przyszłością

Amigi jest coś w rodzaju sprzętu

neo-klasycznego. Będzie to uno-

wocześniona Amiga działająca na

przykład jako płyta FPGA, ale

zgodna z oryginałem, czyli będzie

działać bez zerwania kompatybil-

ności , tak jak modele z proceso-

rami PowerPC. Osobiście bardzo

żałuję takiego stanu rzeczy, ale ki-

jem Wisły nie zawrócimy. Lepiej

więc, aby Amiga była używana w

taki sposób, niż została zapomnia-

na i stała tylko jako eksponat w

muzeum za szklaną szybą.

Popieram wszystkie ruchy zwią-

zane z Amigą, bo moim zdaniem

jest to nadal system, na którym

można zrobić bardzo wiele, ale

pamiętajmy, że środowisko jako

całość musi mieć co jakiś czas im-

puls do działania. Może nim być

komputer A1222, dlatego mam

nadzieję, że Trevor Dickinson,

mimo wszystkich przeciwności ,

dotrzyma słowa i wprowadzi na

rynek płytę główną Tabor wraz z

oprogramowaniem.

Mówiąc o tym ostatnim, na Ami-

West pytano również, co dzieje się

z programami, które firma A-Eon

jakiś czas temu kupiła. Mam tu na

myśli projekty takie jak OctaMED

czy ImageFX. Niestety okazuje się,

że czekają one na lepsze czasy, bo

po prostu nie ma osób chętnych,

które mogłoby zająć się dalszym

rozwojem. Jest to kolejny gorzki

wniosek, bo wydaje mi się, że le-

piej byłoby robić nawet drobne ak-

tualizacje znanych programów, niż

nową przeglądarkę "Multiviewer"

albo aktualizację "AmiUpdate". Ja-

sne, że wszystko się przyda, ale

przydałoby się utrzymywać sen-

sowną hierarchię ważności .

To w zasadzie wszystkie ciekawe

rzeczy, jakie można powiedzieć o

tegorocznym AmiWest. Oczekiwano

zdecydowanie więcej , ale nie będę

potępiał w czambuł działalności

firmy A-Eon, bo widzę również

sporo pozytywów. Zostawię to jed-

nak na podsumowanie, na końcu

artykułu.

RETROKOMP 2018

Czy impreza RetroKomp była

bardziej udana? Przede wszystkim,

jest ona zupełnie inna, ma inny

charakter i odwiedzający mają inne

oczekiwania w stosunku do orga-

nizatorów, jak i wystawców. W

Gdańsku można obejrzeć starsze i

nowsze komputery, uruchomić grę,

AMIGAZYN 18/2018
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demo albo program, porozmawiać

z innymi fanami swojego ulu-

bionego komputera lub wziąć

udział w konkursie na najlepszą

grę.

Tym razem nasze stoisko rozrosło

się do rozmiarów całego piętra

przeznaczonego na ekspozycję.

Pokazaliśmy, jak zwykle, książki i

magazyny, jak również kilka kom-

puterów, przy których można było

spokojnie usiąść. Jednym z nich

była słynna Malinka z emulatorem

Amibian, na którym zresztą odbył

się turniej w grze Worthy. Poza tym

przez cały weekend odbywały się

liczne wykłady i prezentacje, wśród

których warto wymienić krótki kurs

programowania układów specjali-

zowanych Amigi .

Trzeba przyznać, że organizatorzy

imprezy po raz kolejny wywiązali

się bardzo dobrze z dość trudnego

zadania. Obserwuję RetroKomp od

kilku lat i za każdym razem widzę

większą grupę odwiedzających.

Nasze wydawnictwa były przed-

miotem zainteresowania nie tylko

starszych użytkowników kompu-

terów retro, lecz także młodych

osób, dla których był to często

pierwszy kontakt z tak niszowymi

produktami. Wielokrotnie musia-

łem odpowiadać na pytania, jakim

cudem udaje się utrzymywać dzia-

łalność tyle lat i właściwie po co to

robię? Bardzo mnie to cieszy, bo

widać, że coraz więcej osób jest re-

alnie zainteresowana swoim

sprzętem. Nie chodzi tylko o uru-

chomienie Amigi , Commodore,

Atari czy ZX Spectrum, ale poznanie

ich możliwości , czasem pro-

gramowania, a także wejścia w

dość hermetyczne środowisko,

jakim są fani sprzętu retro.

Na imprezie starałem się pokazać,

że Raspberry Pi może być zamien-

nikiem Amigi lub Commodore, cho-

ciaż w dość ograniczonym stopniu.

Malinka jest w zasadzie dobrze

znana, ale mimo to zadano mi

wiele pytań związanych z fun-

kcjonowaniem emulacj i . Cieka-

wostką jest fakt, iż Malinkę podłą-

czoną do monitora LCD trudno było

rozróżnić wśród innych kompute-

rów retro, a wszyscy bawili się

bardzo dobrz uruchamiając Worthy,

demo MTV Music czy inne pro-

dukcje wprost z karty pamięci .

Nadal najbardziej popularnym zas-

tosowaniem jest rozrywka, ale tak

było, jest i będzie zawsze. To zado-

wolenie z używania komputera

napędza ludzi do rozbudowy swo-

jego zestawu, a później tworzenia

pierwszych małych produkcji . Sko-

ro widać, że po tej stronie poja-

wiają się także osoby młodsze o

połowę ode mnie jest to znak, że

idziemy w dobrym kierunku. Powoli

ilość przechodzi w jakość i miejmy

nadzieję, że uda się to utrzymać

jeszcze przez wiele lat.

RetroKomp to także konkursy

scenowe, ale odbywają się one co

dwa lata, więc w tym roku

mieliśmy jedynie konkurs Game

Dev Compo.

O ciekawych grach możecie więcej

przeczytać w oddzielnym artykule -

szukajcie go na końcowych

stronach tego numeru. Chcę jednak

dodać, że brak tak zwanych "kom-

potów" niespecjalnie zaszkodził

imprezie, bowiem w moim przeko-

naniu najważniejsi są odwiedza-

jący, a tych nie brakowało.

Możemy mieć różne podejście do

hobbystycznego używania kom-

puterów. Dla mnie jest to sprawa

bardzo poważna, bo uważam, że

nasza działalność pokazuje, że ko-

mputer to nie tylko pecet. Jednak

jeżeli inni traktują swoją Amigę

tylko jak zabawkę, nie widzę w tym

nic zdrożnego.

Polecam każdemu odwiedzenie

jakiejkolwiek imprezy retro, bo

tylko tak można cofnąć się w czasie

i zobaczyć ludzi zainteresowanych

platformami, które podobno ode-

szły już w niebyt. W przyszłym roku

szykuje się rekordowa ilość wy-

darzeń, a ja ze swojej strony zrobię

wszystko, aby znów dołożyć swoją

małą cegiełkę do naszego ami-

gowego świata.

Adam Zalepa

AMIGAZYN 18/2018
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Początek roku 2018 był niezwykle

emocjonujący. W styczniu

przekazano informację, że na im-

prezie z cyklu Pixel Heaven pojawi

się sam Trevor Dickinson, a także

inni goście z amigowego świata.

Amiga Rulez! Niedługo będzie w

sprzedaży tania płyta Tabor, a więc

system AmigaOS 4 będzie można

uruchomić na nowym komputerze

za cenę ok. 2-3 tysięcy złotych.

Przyjaciółka pod strzechy.

W tym samym miesiącu pojawiła

się bardzo sympatyczna platfor-

mówka Beret, która wcześniej była

dostępna tylko dla "wiodących

proszków". Jest to oczywiście port,

ale mam wrażenie, że mało kto go

zauważył. Gra nie powala pod

względem grafiki , ale posiada

ciekawe rozwiązania i można się w

nią naprawdę wciągnąć. Beret

wymaga AmigaOS 4, tak więc

mamy bardzo dobry początek roku.

Kolejny miesiąc przyniósł nam

dużo mniej nowości , ale warto

powiedzieć o programie DCraw,

tym razem dla systemu MorphOS.

Jest to kolejny port z systemu

Linuks, a program służy do

zarządzania grafiką, w tym

obróbką, odczytaną z aparatów

cyfrowych. Wśród obsługiwanych

modeli znajdziemy produkty takich

firm jak Canon, Fuj i , Kodak czy

Nikon. Program działa co prawda w

oknie "Shell", ale jest łatwy w ob-

słudze, a wśród wielu funkcj i

mamy przykładowo poprawianie

błędów na zdjęciach, które wys-

tępują za sprawą rozszczepienia

światła przy zastosowaniu różnych

odległości ogniskowania czy też

odczytywanie danych przy użyciu

różnych standardów barwnych.

W ofercie sprzedawców sprzętu po-

jawiła się karta HC508, która

pozwala zainstalować w Amidze

500 procesor 68000 z zegarem 50

MHz, 8 MB pamięci Fast, jak

również posiada kontroler IDE.

Całość podłącza się do gniazda Ex-

pansion, a Amiga nabiera

przyspieszenia na poziomie 4,5

MIPS-a, czyli mniej więcej tak, jak

procesor 68000 o taktowaniu 20

MHz. Jest to więc całkiem sen-

sowna opcja rozbudowy poczciwej

500-tki , a karta nie wymaga lu-

towania na płycie głównej, jak in-

nego rodzaju rozszerzenia typu

Terrible Fire.

Marzec obfitował w nowości , wśród

których rzuciła mi się w oczy duża

ilość gier. Na początek Golden

Wing, a niedługo później port Day

of the Tentacle, Road Avenger i

oczywiście największy hit - Tower

57. Przy tej ostatniej zatrzymajmy

się na chwilę, bowiem jest to jed-

nak z najlepszych produkcji ostat-

nich lat, przynajmniej jeśli chodzi o

oprawę wizualną. Gra przypomina

nieco Chaos Engine, ale jest zdecy-

dowanie bardziej szczegółowa i

rozbudowana.

Poza tym powstały porty zarówno

dla AmigaOS 4, MorphOS-a, jak i

AROS-a, co jest prawdziwą

niespodzianką. Można tylko żało-

wać, że Tower 57 nie została

przepisana w wersj i dla Amigi

klasycznej , ale być może kiedyś

powstanie taka konwersja.

Następny miesiąc to przede wszys-

tkim nowe książki i gazety - także

zagraniczne. Udostępniono rów-

nież darmowo grę Foundation

Gold, co może ucieszyć zwolen-

ników słynnych Settlersów. Dużo

więcej działo się w maju, bowiem

zaprezentowaną kilka kolejnych

wersj i programu pocztowego Iris,

który w mojej ocenie dopiero wt-

edy uzyskał sensowną funkcjonal-

ność.

Do pełnego szczęścia jeszcze

bardzo daleko, ale można już

mówić o obsłudze kont pocz-

towych, choć w ograniczonym za-

kresie. Iris działa w systemie Mor-

phOS i jako pierwszy w histori i

Amigi obsługuje protokół IMAP, tak

więc było o czym mówić.

Podsumowanie roku
Koniec roku za pasem, a my spotykamy się na łamach 18-tego już numeru Amigazynu.

Muszę przyznać, że tegoroczne podsumowanie jest dla mnie najtrudniejsze od 5 lat i

wcale nie dlatego, że wydarzyło się mało. Wręcz przeciwnie, wydarzyło się bardzo

wiele i trudno widzieć w tym wszystkim wspólny mianownik, który chciałbym dostrze-

gać. Spróbujmy znaleźć pozytywy, nie zapominając też o tym, co jest złe i wymagające

poprawy.
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Pisząc o czerwcu muszę pozwolić

sobie na odrobinę prywaty. W

drugiej połowie miesiąca została

wydana gra Worthy, która uzyskała

dużą popularność i w większości

bardzo pozytywne recenzje. Mia-

łem bezpośredni udział w pow-

stawaniu gry, przygotowywaniu

edycj i pudełkowej, jak również

samych uzgodnieniach z autorami

i cieszę się ogromnie, że projekt

udało się zrealizować. Jest to rezul-

tat współpracy międzynarodowej,

przede wszystkim pomiędzy na-

szym krajem, Grecją i Nową Ze-

landią.

Gra sprzedaje się bardzo dobrze do

tej pory i nic nie wskazuje na to,

aby fani Amigi przestali się nią in-

teresować, podobnie zresztą jak ty-

tułami, które wydawaliśmy

wcześniej . W tym wypadku jednak

uzyskaliśmy najlepszy jak dotąd

wynik "na start", czyli w okresie

pierwszego miesiąca od rozpoczę-

cia przyjmowania zamówień. Po raz

kolejny okazuje się, że dobrze

napisana gra pokonuje bardziej

ambitne projekty, które sprzedają

się w znacznie mniejszej ilości lub

wręcz muszą poczekać na realiza-

cję.

W lipcu miałem prawdziwy prezent

urodzinowy, bowiem ukazała się

nowa wersja systemu MorphOS, z

numerkiem 3.11. Nie będę pow-

tarzał listy zmian, przypomnę tylko,

że w wielu miejscach poprawiono

szybkość, zaktualizowano przeglą-

darkę OWB, jak również dodano

nowe skórki , dzięki którym mamy

większą spójność interfejsu uży-

tkownika. Dotyczy to pulpitu, czyli

Ambienta oraz ogólnie całego pa-

kietu MUI.

Ponadto wydano nową wersję

pakietu AmiKit, w którym autor jak

zwykle poprawił wiele błędów, do-

dał nowe oprogramowanie, a także

wprowadził nową, bardziej nowo-

czesną skórkę. Firma RastPort wy-

produkowała układ poprawiający

błędy w obsłudze portu PCMCIA w

Amidze 1200, tak więc nie musimy

już robić słynnego "fixa".

W przedsprzedaży pojawiła się

karta graficzna o oznaczeniu

ZZ9000 dla slotów Zorro II, która

jest oparta o układy FPGA i ma

pozwalać pracować w rozdziel-

czości FullHD, podłączyć scan-dou-

bler, kartę sieciową oraz kartę

pamięci SD. Można powiedzieć, że

to multimedialna karta rozszerzeń,

a nie zwykła karta graficzna.

Sierpień to czas premiery nowej

wersj i systemu AROS, a konkretnie

dystrybucji Icaros Desktop. Nie jest

to żadna rewolucja, a raczej drob-

niejsze zmiany, ale cieszy, że sys-

tem jest coraz bardziej dopraco-

wany. Kilka lat temu uruchamiając

Icarosa można było zobaczyć

przepaść w stosunku do AmigaOS 4

czy MorphOS-a, przede wszystkim

pod względem dopracowania

całości . Teraz jest zdecydowanie

lepiej i AROS jest coraz bardziej

godny miana prawdziwego nas-

tępcy klasycznego systemu Amigi

dla procesorów x86. Oby tylko tak

dalej .

W tym samym miesiącu wydano

pudełkową wersję gry Zerosphere,

czyli przyjemnej - choć bardzo nie-

typowej - platformówki dla każdej

Amigi wyposażonej w 1 MB

pamięci RAM. Gra bardzo przypadła

mi do gustu, a prostą, ale solidnie

wykonaną grafikę oraz muzykę

podkreślającą specyficzny styl wi-

zualny. Zerosphere jest dość trudna

podczas rozgrywki i stosuje niety-

powe efekty jak rozciąganie i

spłaszczanie obszaru, na którym

się poruszamy. Z pewnością nie

każdemu przypadło to do gustu,

ale ja bardzo lubię wszelkie nowe

pomysły, które są 'używalne", tak

więc uważam, że autorom należą

się wielkie brawa.

Przygotowano również zaktuali-

zowaną wersję biblioteki Sonnet,

która pozwala na obsługę różnych

kart PowerPC na Amigach z płytą

rozszerzeń Mediator. W praktyce

można więc podłączyć kartę z pro-

cesorem G3 lub G4 o taktowaniu

od 400 do 800 MHz i uruchomić na
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niej na przykład grę Quake 3. To

robi wrażenie, szczególnie na oso-

bach, które Amigę kojarzą ze

zwykła A500 lub A1200. Przy tej

okazj i warto podkreślić, jak wielki

potencjał drzemie w Mediatorze, z

którym Amigowcy raczej nie

wiązali wielkich nadziei . Amiga

klasyczna może być naprawdę

bardzo ciekawą konstrukcją, nieza-

leżnie od sprzętu NG, musimy tylko

mieć egzemplarz w dobrym stanie

technicznym.

Wrzesień to premiera kolejnej gry

dla klasyków pod tytułem Trap

Runner, a także nowej wersj i pakie-

tu Enhancer Software dla AmigaOS

4. Tym razem Amigowcy dostali ste-

rowniki do nowych kart siecio-

wych, nową wersję biblioteki

Warp3D oraz coraz bardziej rozbu-

dowanej przeglądarki Multiviewer.

To dobra wiadomość, choć - tak jak

wielokrotnie mówiłem i pisałem -

uważam, że ten pakiet powinien

być dostępny jako darmowa aktu-

alizacja dla wszystkich osób, które

kupiły komputery AmigaOne.

W następnym miesiącu odbyła się

impreza z cyklu RetroKomp w

Gdańsku, o której pisałem w po-

przednim artykule, więc teraz nie

będę powtarzał tych informacji . Z

tego względu pojawiło się znowu

wiele nowych gier, możecie o nich

przeczytać na ostatnich stronach

Amigazynu.

Dużą nowością była też nowa wer-

sja systemu AmigaOS 3.1 o oz-

naczeniu 3.1.4. Firma Hyperion

postanowiła zaktualizować klasy-

czną wersję systemu, zbliżając ją

do Workbencha 3.5 lub 3.9, lecz w

odchudzonej formie. Pulpit uzyskał

podobny wygląd, ale bez potrzeby

instalacj i pakietu ReAction, który

wprost wywodzi się ze znanego

wcześniej ClassAct. Premiera ta

zrobiła wrażenie nie tylko w ser-

wisach amigowych, napisano o niej

między innymi na stronie dobre-

programy.pl, choć z nieco dziwną

informacją, że jest to pierwsza od

20 lat aktualizacj i systemu Amigi .

No cóż, trzeba się przyzwyczaić, że

świat komputerowy nie zna sys-

temu AmigaOS 4 i uważa go za

fanaberię szaleńców. Gdyby za tym

projektem stała duża firma, z

pewnością opinie byłyby inne.

Mimo wszystko warto odnotować,

że tego typu "news" mógł w ogóle

przebić się do mediów głównego

nurtu i to także pokazuje, jak duże

znaczenie dla nas powinien mieć

związek nowego oprogramowania

z klasycznym systemem Amigi ,

choćby w ramach promocji .

Ostatnie dwa miesiące roku to

okres wydania kilku gier, jak Bar-

barian Plus, Starquake, Powerglove

czy Tiger Claw. Widać, że pojawiają

się coraz bardziej dopracowane ty-

tułu i trzeba się z tego cieszyć,

mając nadzieję na uzyskanie

jeszcze lepszych rezultatów w

Nowym Roku. Piszę te słowa zdając

sobie sprawę z faktu, że wymie-

nione gry to albo poprawione wer-

sje starych produkcji albo konwer-

sje z 8-bitów, ale jednak dzieje się

coraz więcej .

Mamy też świetną zapowiedź gry

Aquabyss, która opiera się na

wstawkach filmowych. Trudno

powiedzieć, jaki będzie efekt fi-

nalny, ale wygląda to bardzo

ciekawie. Mam tylko pewne obawy,

że tego typu gra może być niezbyt

dobrze przyjęta przez Amigowców,

chyba że będzie naprawdę świe-

tnie opracowana, a fabuła będzie

opierać się na zaskakujących po-

mysłach.

Dotychczasowe próby wydawania

gier "filmowych" nie kończyły się

sukcesami, pomijając tytuły takie

jak "Dragon's Lair" czy "Space Ace",

które jednak miały solidne wspar-

cie dużych wytwórni i były

przenoszone na inne popularne

platformy 16-bitowe. Czekam z nie-

cierpliwością na coś więcej niż

krótki zwiastun.

W ostatnich 12 miesiącach działo

się naprawdę dużo. Wybrałem tyko

niektóre wydarzenia, a już widać

jak na dłoni , że Amiga jest wciąż

popularna i nie zanosi się na rychłą

zmianę tej sytuacj i . To świetna
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wiadomość, choć jest też druga

strona medalu. Systemy NG mają

coraz mniejsze znaczenie na ko-

rzyść czysto klasycznych rozwiązań.

Wiele osób, w tym programistów,

przechodzi na stronę klasyków,

choć wcześniej używali i kibicowali

AmigaOS 4 czy MorphOS-a.

Mamy coraz więcej projektów

sprzętowych i programowych

związanych z procesorami 68k i

systemami trzeciej generacj i , które

są czysto hobbystyczne, natomiast

coraz mniej pomysłów na nowe

oprogramowanie zbliżające nas do

nowoczesnego świata.

Taki trend wydaje się być uzasad-

niony. Skoro bowiem autorzy sys-

temów Nowej Generacj i nie są w

stanie zaspokoić potrzeb fanów,

którzy chcieliby używać Amigi jako

ich główny komputer, rozwiązanie

jest tylko jedno - wrócić do klasyki .

Mamy tam dopracowany system,

dużą bazę oprogramowania i

ogromne pokłady sentymentu

przybliżające nas do lat młodości

czy dzieciństwa. W większości

wypadków mamy też stare kolekcje

programów, dem i gier, które dadzą

nam wiele zabawy i nie musimy

czekać na dalszy rozwój sytuacj i

albo wydanie nowego sprzętu.

Jak ocenić te zmiany? Gdybym miał

to pisać z punktu widzenia

użytkownika systemu Nowej Ge-

neracj i powiedziałbym, że nie

dzieje się dobrze. Jednak uważam,

że podstawą były modele klasy-

czne i pozostaną nią na zawsze.

Cała reszta jest ich rozwinięciem,

które może uzyskać popularność

lub też za chwilę może pojawić się

nowe rozwiązanie nawiązujące do

Przyjaciółki .

Nie ma sensu tworzyć podziałów,

bo Amiga jest jedna. Zdaje sobie

sprawę, jak mogą być odebrane te

słowa, ale - tak jak napisałem

kiedyś na forum w sieci - nie widzę

powodów do dzielenia Amigo-

wców. Wszyscy wywodzimy się z

jednego źródła i używamy tego

samego lub bardzo podobnego

oprogramowania. Cóż z tego, że

systemy nazywają się inaczej , skoro

tego samego Directory Opusa

uruchamiam zarówno na AmigaOS

3, AmigaOS 4, AROS-ie oraz Mor-

phOS-ie?

Ten rok pokazał, że możliwe jest to,

co wydawało się już stracone na

zawsze - ponowne połączenie

podzielonego środowiska Amigi w

jedną całość. Być może każda

strona będzie musiała nieco

ustąpić i oddać kawałek "swojej

podłogi", aby zmieścili się wszyscy,

ale summa summarum wszystkim

wyjdzie to na zdrowie.

Z moich obserwacji problemem są

tylko osoby, które bronią swoich

pozycj i jak niepodległości nie dając

jednocześnie niczego od siebie. Na

przykład, tak jak jeden z develo-

perów "niebieskich", który nie dość,

że zaprzestał rozwoju swojej części

systemu to jeszcze nie zezwolił na

dalsze korzystanie z efektów jego

pracy. Skoro przestał go intere-

sować projekt - w porządku, ale

dlaczego mamy od razu niszczyć to,

co zostało wypracowane przez lata

wspólnym wysiłkiem?

Taką wyliczankę można by było

kontynuować jeszcze długo. Myślę

jednak, że dużo lepszym sposobem

jest praca na korzyść dalszego roz-

woju Amigi . Niezależnie od tego,

którą stronę bardziej lubimy i

jakiego sprzętu używamy, na pier-

wszym miejscu powinniśmy mieć

zawsze na celu popularyzację

Przyjaciółki oraz zdrową współ-

pracę w środowisku.

Osobiscie mam nadzieję, że rok

2019 będzie lepszy pod względem

jakości nowych projektów, choć

prawdopodobnie będą one doty-

czyć przede wszystkim modeli

klasycznych. Nie ma co się na to

obrażać, jest to przecież na-

jbardziej prawdziwa Amiga, jaką

tylko może być. Nawet jeśli Jay

Miner po latach miał inne zdanie.

Adam Zalepa
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Za kwotę niecałych 100 zł można

stać się posiadaczem niepozornej

kostki , która pozwala podłączyć

dowolną klawiaturę PS/2 do pocz-

ciwej A2000. Przyznam, że wygląd

zewnętrzy nie sprawił na mnie naj-

lepszego wrażenia, ale nie miałem

innej możliwości podłączenia

jakiejkolwiek klawiatury do Amigi ,

dlatego postanowiłem zaryzy-

kować.

Adapter powinien działać także z

Amigą 3000, ale nie mam pod ręką

tego modelu, więc akurat tego nie

sprawdziłem. Moja A2000 jest

chyba jedną z najstarszych wersj i ,

bo posiada płytę główną Rev. 4,

która nie obsługuje nawet wszyst-

kich kart Zorro. Moja przelotka -

według reklamy - powinna obsługi-

wać wciśnięcie kilku klawiszy jed-

nocześnie, jak również przypisywać

niektóre pecetowe klawisze

funkcyjne do opcji wywoływanych

w systemie Amigi .

Po podłączeniu okazało się, że

rzeczywiście wszystko działa pra-

widłowo. Klawiatura jest inicjali-

zowana bardzo szybko, nie prze-

rywa pracy przy szybkim naciskaniu

klawiszy lub używaniu wielu kla-

wiszy na raz. Reset z klawiatury

można wykonywać tak samo, jak na

klawiaturze amigowej. Niektóre

dodatkowe funkcje przedstawiam

w ramce. Sprzęt sprawdziłem z

kilkoma klawiaturami, w tym

A4Tech LCD-720 oraz HP KB-0316,

czyli popularne modele, które

można zdobyć na aukcjach w sieci .

Nie napotkałem na problemy, cho-

ciaż do układu niektórych funkcji

typu Page Up czy Page Down

trzeba się przyzwyczaić.

Największym problemem dla mnie

jest wielkość adaptera. Sama

kostka jest naprawdę duża, na do-

datek przewód łączący ją z wtyczką

typu DIN jest zbyt krótki , jak na to,

że taki zestaw jest podłączany z

przodu Amigi 2000. Zdecydowanie

lepszym rozwiązaniem byłoby

przedłużenie przewody lub umożli-

wienie jego odłączenia. Na chwilę

obecną jesteśmy zmuszeni do

odsunięcia klawiatury od Amigi i

komputer nie wygląda zbyt estety-

cznie.

Z drugiej strony jest to najtańsza

możliwość wyposażenia naszej

Przyjaciółki w klawiaturę, a jeśli -

tak jak ja - nie posiadamy oryginal-

nej , można pójść na taki kompro-

mis. Ze swojej strony nadal będę

poszukiwać "normalnej" klawiatury

w rozsądnej cenie, ale tymczasowo

mogę korzystać z A2000, tak więc

adapter w działaniu muszę ocenić

pozytywnie.

Zalety:

+ bezproblemowa instalacja

+ obsługa wciśnięcia kilku klawiszy

jednocześnie

+ przypisane działanie do klawiszy

funkcyjnych

Wady:

- duży rozmiar adaptera

- krótki przewód połączeniowy

Klawiatura do A2000
Kilka miesięcy temu miałem przyjemność odnawiać Amigę 2000 w podstawowej kon-

figuracji. Problemem była klawiatura, w bardzo złym stanie, której niestety nie udało

się uratować. Aby mieć możliwość dalszego testowania komputera postanowiłem

rozejrzeć się tymczasowo za adapterem klawiatury pecetowej. Rozwiązaniem

znalazłem, a jakże, na popularnym serwisie aukcyjnym.
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Klawisz Funkcja

Home Prawy Shift + strzałka

w lewo

End Prawy Shift + strzałka

w prawo

PageUp Prawy Shift + strzałka

w górę

PageDn Prawy Shift + strzałka

w dół

PScreen Lewa Amiga + M

Menu Lewa Amiga + M

Lewy Windeows Lewa Amiga

Pracy Windows Prawa Amiga



Jedną z ciekawych cech karty jest

fakt, iż zamontowana pamięć jest

autokonfigurowana tylko przy uży-

ciu Kickstartu 3.1. Jeśli w Amidze

będziemy mieli system 3.0, pamięć

będzie przydzielana programowo,

za pomocą odpowiedniego polece-

nia, czyli podobnie do nowych kart

ACA. Odpowiednik plik można

umieścić w systemowym katalogu

"WBStartup", co ułatwia obsługę.

Trzecią opcją jest wstawienie

polecenia na początek sekwencji

startowej, co spowoduje zrese-

towanie Amigi i później pamięć

będzie już dostępna bez potrzeby

ręcznego dodawania pamięci . Jak

widać, taki pomysł konfiguracj i nie

jest wcale nowy.

Microrobotics M1230 zawiera dwie

zworki , za pomocą których możemy

zmieniać szybkość pracy koproce-

sora (podstawka PGA) oraz włączać

tryb "Test". Tego ostatniego lepiej

nie używać, ale może być to

ciekawe zadanie dla programisty

zainteresowanego działaniem

karty. Z tego co ustaliłem karta

posiada układ EEPROM, który

można programować zapisując w

ten sposób na stałę domyślną kon-

figurację. Dla porządku dodajmy, że

karta była sprzedawana w wersjach

z zegarem 25, 33, 40 oraz 50 MHz.

Zaletą karty jest obsługa porty

PCMCIA, który nie jest w żaden

sposób blokowany. Poza tym, za-

montowany procesor to "pełna

wersja", czyli zawierająca układ

MMU, tak więc możemy korzystać z

pamięci wirtualnej czy też funkcj i

MMU wbudowanych w pakiet

"WHDLoad".

Wydajność karty w najszybszej

wersj i jest bardzo dobra i w niek-

tórych testach jest porównywalna,

a nawet większa niż Amiga 4000 z

oryginalną kartą procesorową

68040. Dotyczy to szczególnie

wyników, które możemy sprawdzić

w programie "AIBB", na przykład

funkcje takie jak Savage, FTrace

oraz Sieve. Kolejna ciekawostka to

możliwość ustawienia szybkości

procesora nawet na zegar 75 MHz,

czego nie spotkałem w żadnej in-

nej karcie dla Amigi 1200.

Procesor na karcie Microrobotics

nie grzeje się mocno, choć oczy-

wiście warto przewidzieć chłodze-

nie. Jeśli chcemy spróbować

przyspieszyć układ 68030, można

po prostu wymienić oscylator na

płytce, tak więc możemy mieć

68030 z zegarem 56 MHz oraz

68882 z zegarem 75 MHz. To robi

wrażenie.

Szkoda, że nie ma możliwości

podłączenia kontrolera SCSI, jak

również przy Kickstarcie 3.0 nie

wszystko działa automatycznie, ale

nie są to wady dyskwalifikujące

M1230. Jeśli będziecie mieli możli-

wość kupić ten akcelerator, mogę

go polecić, ale zwróćcie uwagę na

stan układów oraz EEPROM-u,

ponieważ można je łatwo uszko-

dzić lub może nie być dobrego

kontaktu na podstawce.

Bardzo dobrą jest także fakt, że

podstawka na pamięć SIMM jest

umieszczona po jednej stronie, a

pozostałe układy zlokalizowano po

drugiej . Po włożeniu karty do

Amigi , pamięć jest "na górze", tak

więc możemy bardzo wygodnie

zmieniać pamięć i testować różne

kości . Tak łatwo nie zostało to za-

planowane nawet w słynnym Bliz-

zardzie 1230-IV.

13Sprzęt

Microrobotics 1230
Wszyscy znamy karty typu Blizzard czy Apollo, ale w historii Amigi wyprodukowano

dużo więcej mniej popularnego sprzętu. Jednym z nich jest karta M1230

amerykańskiej firmy Microrobotics. Posiada ona procesor 68030 taktowany zegarem

50 MHz i możliwość montażu nawet 128 MB pamięci RAM. Karta została wprowadzona

na rynek jeszcze w 1993 roku, tak więc jak na tamte czasy producent przewidział

bardzo dużą ilość pamięci.
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Moje małe cudo jest wyposażone

w procesor 68030 o szybkości 25

MHz, jednak pracuje z częstotli-

wością 50 MHz. Poza tym mam

zainstalowaną pamięć 2 MB, która

jest traktowana jako Fast oraz kon-

troler IDE z normalnym 3,5-

calowym gniazdem. Jest też

miejsce na koprocesor, a właściwie

na jego podstawkę, ale nie mon-

towałem go, więc trudno mi się

wypowiedzieć na temat szybkości .

Miałem jednak wątpliwości co do

procesora, bo przecież przetak-

towanie o 100% powinno rodzić

kłopoty z chłodzeniem lub stabil-

nością pracy. Tak przynajmniej mi

się wydawało. Uprzedzając nieco

fakty odpowiem od razu - nie ma z

tym najmniejszych problemów, o

ile oczywiście karta będzie zamon-

towana w obudowie czystej , a nie

zapchanej kurzem.

Powiedzmy jednak coś więcej na

temat instalacj i Terrible Fire 530,

bo nie jest ona tak banalna jak

włożenie "pod klapkę" rozszerzenia

pamięci . Właściwie sama karta

nam nie wystarczy, bo potrzebny

jest jeszcze kątowy adapter łączący

gniazdo procesora na płycie

głównej Amigi 500 z właściwą

płytką karty turbo. Dlaczego?

Otóż Terrible Fire 530 należy

nałożyć na gniazdo procesora po

lewej stronie płyty, ale po wyjęciu

oryginalnego układu 68000. Nie-

stety, jeśli zrobimy to bez przej-

ściówki całość nie zmieści się pod

klawiatura i nie zamkniemy obu-

dowy komputera. Tak naprawdę au-

torzy karty mogli pomyśleć, aby

zwymiarować płytkę w inny

sposób, ale z drugiej strony istnieją

także adaptery do slotu procesora

w Amidze 2000, więc takie

rozwiązanie jest bardziej uniwer-

salne.

Dlatego, najpierw należy połączyć

kartę z adapterem, a dopiero

później wsunąć całość w gniazdo

procesora. Dzięki temu układ

68030 znajduje się w górnej części

karty, czyli nad klawiaturą, a gnia-

zdo IDE mamy po prawej stronie.

Teraz możemy do niego podłączyć

normalną 3,5-calową taśmę syg-

nałową i dalej dysk twardy lub

kartę pamięci . W moim przypadku

jest to adapter IDE-CF i karta Com-

pact Flash.
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Terrible Fire 530
Zawsze chciałem mieć rozbudowaną Amigę 500. W latach '90-tych szybko ją

sprzedałem na korzyść A1200, tak samo jak wcześniej Commodore 64, aby w ogóle

kupić Amigę. Później żałowałem tej decyzji i to nie dlatego, że kości AGA były złe, jak

dzisiaj twierdzą niektórzy. Po prostu dopadł mnie sentyment i to już wtedy, gdy

zobaczyłem, że w nowym komputerze nie użyję bootselectora i nie wczytam swoich

ulubionych gier z zewnętrznej stacji dyskietek 5,25-calowej. Możecie powiedzieć, że

to przesadne filozofowanie, ale między innymi z tych powodów postanowiłem na

nowo kupić 500-tkę, a później kartę turbo. Traf chciał, że udało mi się zdobyć kartę

Terrible Fire 530.
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Następnym zagadnieniem jest za-

silanie tak podłączonego dysku.

Trzeba zaopatrzyć się w roz-

gałęźnik zasilania pobieranego z

płyty głównej lub podłączyć zasi-

lacz pecetowy z dodatkowymi wty-

czkami typu Molex. Jest to naj-

mniejszy problem, bo takie prze-

wody były stosowane w każdej

Amidze 600 czy 1200, która była za-

silana oryginalnym zasilaczem, tak

więc temat jest znany.

Ostatnim elementem instalacj i

karty jest podłączenie sygnałów

OVR i INT2, bez których wszystko

co prawda działa, ale wydajność

kontrolera IDE jest na poziomie

15-20 kilobajtów na sekundę.

Mamy więc szybką Amigę z dy-

skiem pracującym z szybkością

stacj i dyskietek. Muszę przyznać, że

robiłem takie testy i wygląda to

dość absurdalnie, ale komputer

działa.

Mówiąc poważnie, oczywiście

podłączenie wspomnianych syg-

nałów jest konieczne, inaczej nie

ma sensu zakup Terrible Fire. Na

szczęście nie jest to skompli-

kowane, ale wymaga pewnej

wprawy w posługiwaniu się lu-

townicą. Sygnały OVR i INT2 można

znaleźć na złączu Expansion, czyli

po lewej stronie płyty głównej -

tam, gdzie normalnie podłącza się

rozszerzenia typu ACA500.

Obok ścieżek mamy punkty lu-

townicze, więc wystarczy przylu-

tować dwa przewody - do "pinów"

numer 17 i 19. Następnie przewody

trzeba podłączyć do odpowied-

niego miejsca na karcie, które

wygląda jak zwykłą zworka. Można

więc użyć przewodów łączących

sygnały Power i Reset w pece-

towych obudowach i nie trzeba

specjalnie przygotowywać kole-

jnych przejściówek.

Oprócz karty, najlepiej wyposażyć

Amigę w Kickstart 2.0 lub nowszy.

Kontroler będzie działał przy uży-

ciu sterownika "scsi .device", więc

dysk można wystartować zarówno

w systemie 2.0, jak i 3.0. Sam

wyposażyłem Amigę w Kickstart

3.1 oraz przełącznik typu 4-in-1,

dzięki któremu mogę zamiennie

używać programów wymagających

szybszego procesora, jak również

uruchamiać stare gry, które nie

działają prawidłowo na Kickstarcie

nowszym niż 1.3.

Kartę testowałem kilka tygodni i

sprawuje się naprawdę dobrze.

Wydajność jest nawet wyższa niż

na kartach typu ACA 1230, niestety

mamy bardzo małą ilość pamięci

Fast, bo tylko 2 megabajty. Dlatego

postanowiłem sprawdzić współ-

pracę z rozszerzeniem GigaMem,

które jest instalowane "po klapką",

a poza tym jest oczywiście łączone

z podstawką pod układ Gary. Karta

rozszerza pamięć o kolejne 2 me-

gabajty, przy czym może być to 0,5

MB Chip i 1,5 MB Fast lub całe 2 MB

Fast.

O dziwo, wszystko działa i nie

napotkałem na żadne kłopoty w

obu ustawieniach. Spodziewałem

się niestabilnej pracy lub prob-

lemów z adresowaniem, bo prze-

cież w takiej konfiguracj i mamy

podłączone aż 3 rodzaje pamięci o

różnych szybkościach. Jak widać,

architektura Amigi jest na tyle

elastyczna, a karty na tyle dobrze

dopracowane, że można ich używać

razem.

Wszystkie powyższe uwagi dotyczą

płyty głównej Rev. 8A.1. Niestety

nie jest tak pięknie na każdej wer-

sj i płyty, mimo że informacje w
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sieci mówią, że Terrible Fire 530

działa bez przeszkód na Rev 5, 6A

oraz 8A.1. Miałem do dyspozycj i

dwie sprawne Amigi z płytą Rev. 6A

i niestety obie zachowywały się

nieprawidłowo, choć w inny

sposób.

Mianowicie, pierwsza płyta

powodowała dziwne przeskoki

wskaźnika myszki , a następnie

bardzo częste zawieszenia. Nie

było to związane z przegrze-

waniem się procesora i wys-

tępowało nawet na "zimnym" oraz

także wtedy, gdy zainstalowałem

dodatkowy radiator, a cały kom-

puter był rozkręcony. W końcu ob-

jawy te stały się tak częste, że nie

dało się nawet wczytać Workben-

cha, w związku z czym na karcie

pamięci miałem permanentny brak

walidacj i .

Druga identyczna płyta również

sprawiała problemy, ale inaczej -

komputer teoretycznie działał, ale

na ekranie pojawiały się co jakiś

czas dziwne "krzaki". Problem stał

się większy po wyjęciu karty

pamięci , a nawet całkowitym

odłączeniu taśmy IDE od gniazda

kontrolera. Amiga przestała

pokazywać ekran kontrolny z

wkładaną dyskietką lub był wyś-

wietlany nieprawidłowo, co cieka-

we - tylko w dolnej połówce ek-

ranu.

Kolejnym dziwnym objawem było

znikanie obrazu w całkowicie

nieprzewidzianych momentach.

Przykładowo, bardzo czułym pro-

gramem okazało się zwykłe "X-

Copy". Po uruchomieniu z dyskietki ,

ekran znikał, ale Amiga nie zaw-

ieszała się, bo słychać było dźwięk,

o ile trafiłem "na ślepo" w

odpowiedni przycisk w programie.

Aby bylo jeszcze ciekawiej , po

wyjściu z programu pojawiał się na

nowo ekran z oknem AmigaDOS i

"X-Copy" mogłem uruchomić

ponownie. Wtedy wszystkie objawy

się powtarzały, ale komputer ani

razu się nie zawiesił.

Te wszystkie problemy znikają jak

ręką odjął po zamontowaniu karty

na płycie głównej Rev. 8A.1. Dodam,

że pozostałe elementy takie jak za-

silacz, karta pamięci czy kable były

dokładnie te same. Po prostu przy-

lutowałem - w ten sam sposób -

przewody do kolejnej płyty głównej

i uruchomiłem dokładnie ten sam

zestaw, co wcześniej - włączając w

to cały system na karcie CF.

Dzięki temu przekonałem się, że

karta jest sprawna, a słabym ogni-

wem są płyty główne. Być może za-

leży to od stanu kondensatorów

oraz styków w wysłużonych gniaz-

dach na płycie, ale fakt jest faktem.

Te same płyty bez karty turbo dzia-

łają i można na nich uruchamiać

wszystko, co dusza zapragnie.

Informacje z sieci mówią, że tego

typu niesprawności pojawiają się

przez zbyt słaby zasilacz Amigi .

Dlatego mój zestaw sprawdziłem z

oryginalnym "słabym" zasilaczem

(2.5A), "mocnym" (4.5A) oraz pece-

towym (20A). Mam na myśli oczy-

wiście tor napięcia 5 woltów. Na

każdym z nich komputery za-

chowywały się dokładnie tak samo,

a więc wiadomości o prądożerności

karty są mocno przesadzone.

Wniosek z tego wszystkiego jest

jeden - trzeba bardzo dbać o płyty

główne Amigi tak, aby były w pełni

sprawne, bo kłopoty mogą ujawnić

się w najmniej oczekiwanych mo-

mentach, a to bardzo zniechęca nie

tylko do rozbudowy Przyjaciółki ,

ale także używania 500-tki w

ogóle. Jeśli sprzęt nie działa i nie

wiadomo dlaczego, a dodatkowo

próbujecie uruchomić Workbencha

i ciągle występują błędy związane

z dyskiem, można się nieźle zdene-

rwować.

Z tego punktu widzenia taka

"kanapka" jest niezbyt dobrym

rozwiązaniem, ja jednak jestem

zdania, iż karta Terrible Fire 530

jest bardzo dobrym produktem. To

nie ona stanowi problem, lecz nie

do końca sprawne albo kompaty-

bilne płyty główne. Dlatego pole-

cam wam zakup albo samodzielne

złożenie sobie tej karty, pod

warunkiem, że macie płytę Rev.

8A.1. Nie ma sensu narażać się na

wielogodzinne testy i sprawdzanie

poszczególnych układów, skoro

można po prostu użyć sprawdzonej

płyty głównej .

Zalety:

+ duża wydajność, przewyższająca

popularne karty turbo dla Amigi

1200

+ kontroler IDE z gniazdem 3,5-

calowym

+ brak potrzeby chłodzenia proce-

sora

Wady:

- tylko 2 MB pamięci Fast

- skomplikowany montaż wymaga-

jący lutowania na płycie głównej

Amigi

- problemy z działaniem na niek-

tórych wersjach płyt głównych

AMIGAZYN 18/2018

Sprzęt



17Sprzęt

Pomyślałem, że może być to

ciekawa sprawa, ponieważ posia-

dam zarówno A600, jak i A1200, tak

więc mógłbym łatwo rozszerzać

tymczasowo pamięć w razie

potrzeby przetestowania pro-

gramów. Zanim karta do mnie

dotarła, na początek postanowiłem

sprawdzić stronę internetową po-

daną na samej płytce rozszerzenia,

czyli :

https: //sakura-

it. pl/sram. php

Dowiedziałem się z jej ciekawych

rzeczy, jako że kata została

przetestowana przy współpracy z

wieloma kartami turbo, w tym z

seri i Blizzard, Apollo, M-Tec i ACA.

To bardzo dobrze świadczy o twór-

cach, którzy pewnie chcieli za-

pewnić maksymalną kompatybil-

ność z rozszerzonymi konfigura-

cjami Amigi . Co prawda, nie do

końca rozumiem po co dodawać

pamięć Fast do kart, które ob-

sługują od 32 MB do nawet 128 MB

pamięci RAM, ale warto docenić

wszystkie wysiłki mające na celu

podwyższanie jakości produktu.

Karta, która do mnie dotarła, jak

dobrze rozumiem, nie została

wyprodukowana przez firmę

Sakura, lecz "klonem", bowiem cały

projekt został udostępniony na li-

cencj i Creavite Commons. Dlatego

od razu rzuca się w oczy pierwsza

różnica, mianowicie brak prze-

łącznika "RAM/disk" pozwalającego

skonfigurować pamięć jako dysk,

zamiast pamięci RAM. Szkoda, bo w

ten sposób karta staje się małym

pendrive'm, co ma niebagatelne

znaczenie szczególnie przy użyciu

z Amigą 600 z tylko 1 MB pamięci

graficznej .

Kartę Sakura należy włożyć do

portu PCMCIA i włączyć komputer.

Nie trzeba wykonywać żadnych in-

nych czynności , chyba że miałaby

być to praca jak dysk. U mnie nie

jest to możliwe, dlatego zain-

stalowałem kartę i zacząłem

testowanie na Workbenchu, przy

praca na programach typu Direc-

tory Opus oraz grach uruchamia-

nych poprzez pakiet WHDLoad.

Testy wypadły

bardzo pozyty-

wnie, czego się

spodziewałem, bo

przecież jest to

stosunkowo pro-

ste urządzenie.

Komputer od razu

wykrył pamięć

Fast i wszystkie

programy z niej

korzystają dokła-

dnie tak samo, jak

po zainstalowaniu

karty "pod klapką".

Wreszcie można bez przeszkód

uruchamiać gry, które normalnie

wymagają większej ilo- ści pamięci ,

a także rozpakowywać archiwa lub

kopiować pliki tymczasowe do

"Ram Dysku".

Pełen sukces? Niezupełnie, bo

karta ma też kilka wad. W tej wersj i

nie otrzymujemy obudowy, lecz

tylko ramkę z dwiema śrubkami,

które mają usztywniać konstrukcję.

Niestety nie jest to do końca

skuteczne, bo wystarczy nieopa-

trzny ruch ręki , aby karta zmieniła

nieco pozycję i Amiga zawiesza się

lub resetuje. Rzut oka na samą

płytkę uwidacznia zresztą różnice

na płytce drukowanej w porówna-

niu z rysunkiem zawartym w orygi-

nalnej instrukcj i , więc nie musimy

się zastanawiać, czy nie jest to

oryginał. czy nie.

Sakura PCMCIA
Jakiś czas temu na amigowych forach w sieci reklamowane były produkty firmy

Sakura, wśród których między innymi można znaleźć kartę pamięci podłączoną do

portu PCMCIA. Oczywiście jest to ukłon w stronę posiadaczy Amigi 600 i 1200, którzy w

ten sposób mogą rozszerzyć pamięć Fast. W moje ręce trafiła ostatnio karta syg-

nowana logiem Sakura z pamięcią o pojemności 4 MB.
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Poza tym zamontowane pamięci są

wolniejsze niż z oryginale, bo za-

miast przyspieszać komputer, de-

likatnie go zwalniają, według

moich testów o ok. 20%. Nie jest to

więc idealna propozycja dla

użytkowników A1200, chyba że

kompletnie nie zależy nam na szy-

bkości , lecz tylko uruchomieniu

prostej gry z 500-tki . Z tego

względu najlepiej nie kłaść obok

Amigi żadnych przedmiotów, bo

można przypadkiem spowodować

awarię systemu.

Mimo wymienionych problemów,

mogę jak najbardziej polecić tę

kartę, lecz raczej posiadaczom

Amigi 600. W tym wypadku kom-

puter zostanie przyspieszony o ok.

30%, a Workbench 2.0 z łączną

pamięcią 5 MB pokazuje na co go

stać.

Jest to najprostsza i najtańsza

chyba możliwość przyspieszenia

pracy najmniejszej Amigi , a jed-

nocześnie zupełnie bezobsługowa.

Trzeba tylko uważać na to, aby nie

potrącić karty podczas pracy

naszego komputera.

Natomiast użytkownikom Amigi

1200 polecam bardziej zaintere-

sować się prostym rozszerzeniem

pamięci instalowanym "pod

klapką", bo wtedy komputer

przyspieszy ok. 2-krotnie, a do-

datkowo możemy trafić na wersję z

koprocesorem arytmetycznym lub

zegarem czasu rzeczywistego.

Kartę Sakura możemy też trak-

tować jako etap przejściowy w dal-

szej rozbudowie Amigi lub jako

urządzenie testujące port PCMCIA.

Zalety:

+ rozszerza pamięć Fast o dodat-

kowe 4 MB

+ łatwy montaż, bez potrzeby roz-

kręcania Amigi

+ brak potrzeby chłodzenia

Wady:

- wolna pamięć, powoduje zmniej-

szenie wydajności fabrycznej Ami-

gi 1200

- niestabilna pozycja w porcie PC-

MCIA

- brak możliwości skonfigurowania

jako napęd dyskowy

18

AMIGAZYN 18/2018

Więcej informacji o

projekcie można uzyskać na

pod poniższym adresem:

github. com/Sakura-IT/
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Kanadyjska firma ReadySoft wypro-

dukowała dwie podobne karty,

czyli A-Max II oraz wersję "z

plusem". Większość uwag po-

danych poniżej dotyczy obu kart. A-

Max II przeznaczonych dla "małych"

modeli Przyjaciółki jest podłączany

do portu napędu dyskietek oraz

oprogramowania emulującego. A-

Max II Plus składa się natomiast z

karty podłączonej do slotu Zorro w

Amigach 2000, 3000 lub 4000 i

tego samego oprogramowania do

emulacj i . W obu przypadkach

potrzebny jest dodatkowo układ

ROM o pojemności 128 kilobajtów,

które można było kiedyś kupić jako

aktualizację dla Maków używają-

cych układów o połowę mniej po-

jemnych.

Korzystając z A-Max II, do karty

należy podłączyć zewnętrzną

stację dyskietek kompatybilną z

Apple, aby odczytywać i zapisywać

standardowe nośniki w formacie

Macintosha. A-Max II Plus ma kilka

dodatkowych zalet, bowiem w tym

wypadku stacja Amigi jest w stanie

odczytywać i zapisywać dyskietki w

formacie Maka, a mamy parę stan-

dardowych portów szeregowych.

Instalacja A-Max II Plus nie jest

trudna, ale trzeba uważać, bo piny

do podłączenia taśmy sygnałowej

nie mają plastikowego zabez-

pieczenia. Tak samo, należy uważać

przy wkładaniu układów ROM.

Karta jest połączona do Amigi

przewodem sygnałowym stacj i

dyskietek, dzięki czemu kontroluje

napędy Amigi , aby mogły działać

jako stacje Macintosha. Przewód

nie może być zbyt długi , o czym

zresztą informował sam producent.

Oprogramowanie do emulacj i za-

pewnia szeroki wybór opcji ,

umożliwiając ustawienie takich

parametrów jak rozdzielczość

ekranu, sposób przypisania portów

szeregowych i równoległych, ma

także oddzielne opcje związane z

obsługą pamięci . A-Max korzysta w

pełni z możliwośći chipsetu Amigi i

pozwala na przykład zdefiniować

wirtualny obszar roboczy, który

będzie większy niż rzeczywisty

ekran.

Dzięki temu możemy uruchomić

programy, które po stronie systemu

MacOS wymagają wyższej rozdziel-

czości , nawet jeżeli dysponujemy

tylko układami ECS i zwykłym

monitorem. Działa to podobnie jak

na Workbenchu, czyli ekran można

przewijać za pomocą wskaźnika

myszki .

Producent do zestawu dodał

sterowniki do najpopularniejszych

kontrolerów dysków twardych, w

tym sterowników firm Commodore,

GVP, ICD, Supra, IVS i Xetec.

Pozwala to skonfigurować oddzie-

lną partycję na dysku twardym

Amigi do użycia z opro-

gramowaniem Macintosha. Twardy

dysk jest niezbędny, bowiem sys-

tem Maka nie przewiduje uru-

chomienia z dyskietki . Można co

prawda stosować uproszczone i

starsze wersje systemu MacOS, ale

to jest zastosowanie dobrze co na-

jwyżej do przetestowania emulacj i .

Przykładowo, pliki wykonywalne

programów Word, Excel i Page-

Maker zajmą około 20 MB. Jeśli za-

mierzamy korzystać z typowego

oprogramowania, należy mieć co

najmniej 4 MB wolnej pamięci RAM

i przygotować partycję nie

mniejszą nić ok. 50-100 MB. Alter-

natywnie możliwe jest także

podłączenie twardego dysku Maka

do zewnętrznego portu SCSI Amigi ,

ale to dotyczy razem "dużych"

modeli i bardziej rozbudowanych

konfiguracj i .

Jedną z największych zalet emula-

tora A-Max II Plus jest działanie

dwóch portów szeregowych zgod-

nych ze standardem Macintosha.

Zasadniczo możemy go użyć

głównie jako portu modemu, co

dzisiaj będzie średnio przydatne,

oraz portu drukarki , co już może
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A-Max II Plus
Jeśli chcemy korzystać z oprogramowania Macintosha zazwyczaj uruchamiany emula-

tor Shape Shifter. Pozwala to wygodnie pracować w systemie MacOS, a także

przełączać się pomiędzy systemem Amigi, a produktem firmy Apple, jako że emulacja

działa w wielozadaniowości. Istnieje także inna możliwość, mianowicie zakup emula-

tora sprzętowego o nazwie A-Max II Plus.
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być ciekawe, biorąc pod uwagę

mnogość sterowników dostępnych

dla systemu MacOS.

Port drukarki jest również kom-

patybilny ze standardem AppleTalk,

a więc można podłączyć Amigę do

sieci Macintosha. Dzięki temu

można udostępniać pliki innym

komputerom lub udostępniać

drukarkę jako urządzenie sieciowe.

Możesz też skonfigurować jeden z

portów do bezpośredniego

połączenia MIDI, zakładając, że

mamy odpowiednią przejściówkę

pomiędzy wtyczką mini-DIN 8 a

gniazdem MIDI.

Oczywiście system Maka działać

musi w rozdzielczości proporcjo-

nalnej , a więc na zwykłym moni-

torze oznacza to konieczność uży-

wania trybu wyświetlania z prze-

plotem. Tego już nie zmienimy,

można jednak próbować zmniej-

szać jaskrawość  i kontrast obrazu,

a najlepiej podłączyć monitor LCD,

który eliminuje Interlace, na

przykład niektóre modele LG Fla-

trona albo Samsunga. Z jakiegoś

powodu A-Max II Plus odmawia

pracy w trybie Overscan, przykład-

owo w rozdzielczości 670 x 460.

Tego typu opcje działały na wersj i

"bez plusa", tak więc musi być to

problem z oprogramowaniem.

Dyskietki instalacyjne zawierają

także przydatne narzędzie do

przesyłania plików, które pozwala

kopiować pliki między partycjami

Amigi i Macintosha. W ten sam

sposób można wykonać niektóre

rodzaje konwersj i plików, na

przykład pliki IFF można zamienić

na format PICT. Jest to natywny for-

mat między innymi dla biblioteki

Quick Draw. Program ten nie może

konkurować z rozbudowanymi edy-

torami graficznymi dla Amigi , ale

nie trzeba instalować do-

datkowego oprogramowania i

przenoszenie danych jest łatwiej-

sze.

Powiedzmy więcej o kompatybil-

ności emulatora. Firma Apple

wyprodukowała ok. 20 różnych

odmian komputerów Macintosh, tal

więc między nimi siłą rzeczy muszą

występować pewne niezgodności .

Podobną sytuację mamy też na

Amidze, gdzie różne wersje sys-

temu nie są w 100% kompatybilne.

A-Max działa praktycznie tak samo

jak zwykły komputer Apple, czyli

oferuje bardzo wysoką zgodność i

ewentualne niedoskonałości pod

tym względem nie prze- szkadzają

w pracy. Przykładowo działają pro-

gramy takiue jak Microsoft Word

5.0 czy Excel 4.0, a to może być

jedno z głównych zastosowań

emulatora.

A-Max ma też pewne wady, do

których zaliczyć należy skąpą

dokumentację, która nie

przekazuje wiele informacji na

temat obsługi systemu MacOS czy

też instalacj i oprogramowania.

Ponadto nie obsługiwane są

kolorowe tryby graficzne oraz nie

ma możliwości podłączania do-

datkowych monitorów. Jest to

związane z konieczną konwersją

pomiędzy trybami bitplanowymi i

chunky, co widać choćby podczas

emulacj i w programie Shape

Shifter. Mimo wszytko A-Max to

bardzo dobry kawałek sprzętu,

który pozwala korzystać z nośników

Macintosha. Nie tak dawno czy-

tałem na forum w sieci pytania, czy

jest możliwość nagrywania dyskie-

tek Apple na Amidze i właśnie A-

Max daje taką możliwość. Poza tym

ciekawą sprawą jest praca w sieci i

opcja udostępniania zasobów -

plików i drukarki .

W czasach emulacj i programowej

może się wydawać, że dodatkowa

karta zajmuje tylko niepotrzebne

miejsce w Amidze, ale dzięki

podobnym rozwiązaniom możemy

też uruchamiać oprogramowanie

dla peceta na Amidze 2000. Jest to

model niezbyt drogi , a po takiej

rozbudowie możemy mieć 3 kom-

putery z epoki w jednej obudowie.

Myślę, że taki zestaw może robić

wrażenie nawet dzisiaj , szczególnie

jeśli pokażemy, że oprogramo-

wanie działa w wielozadaniowości

i umożliwia na współpracę trzech

systemów operacyjnych między

sobą.

Marcin Libicki
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SAMSUNG

SYNCMASTER 932 MP

Pierwszym wyświetlaczem jaki

udało mi się kupić był Samsung o

oznaczeniu 932MP. Jest to model

19-calowy o tradycyjnych propor-

cjach ekranu, wyposażony w wiele

gniazd, w tym DVI oraz S-Video,

które coraz rzadziej pojawiają się

w nowszych telewizorach. Testy

rozpocząłem od Amigi 1200 i prze-

wody RGB-Scart, czyli najbardziej

typowego podłączenia każdego

modelu Przyjaciółki . Obraz pojawił

się bez problemu, niestety jego

jakość nie okazała się taka, jak so-

bie to wcześniej wyobrażałem.

Obraz, obrazowo mówiąc, lekko

pływa, co przede wszystkim jest

widoczne na kontrastowych kontu-

rach, na przykład na podpisach

ikon na Workbenchu. Poza tym, gdy

przyjrzymy się ramkom okien,

widać lekkie "odbicia", co nie jest

już tak bardzo zauważalne, ale jed-

nak nie sprawia najlepszego

wrażenia. Z pewnością pomyślicie,

że miałem zbyt kiepski przewód,

ale sprawdziłem 3 różne, w tym lu-

towany osobiście i niestety efekt

był ciągle ten sam.

Poza tym nie można powiedzieć

nic złego, scrolling wygląda prawi-

dłowo, a ustawienia Samsunga są

na tyle szerokie, że można ustawić

wszystkie parametry pracy tak, aby

piksele były równe - tu przydaje się

słynna opcja "Fine". Gdyby nie prob-

lemy ze stabilnością obrazu

mógłbym wystawić bardziej pozy-

tywną ocenę, a tak niestety - to nie

jest to, co Amigowcy lubią naj-

bardziej .

Dodatkowo, sprawdziłem jak

funkcjonuje gniazdo S-Video. Co

prawda użyłem Commodore 64, bo

aktualnie nie mam pod ręką możli-

wości innego komputera przez taki

przewód. Obraz był zdecydowanie

lepszy, bez zakłóceń, ale za to

pozbawiony koloru (sic!). Nie jest

to przypadłość konkretnego

egzemplarza C64, bo sprawdziłem

zarówno model "C", jak i "G", ale jak

sądzę mamy do czynienia z

nieprawidłowym interpretowaniem

sygnału wejściowego przez firmwa-

re telewizora. W sieci widzę, że

wiele osób korzysta z różnych

modeli Samsunga, więc przyjąłem,

że jest to "cecha" mojej wersj i opro-

gramowania.

Zalety:

+ prawidłowe proporcje ekranu

+ możliwość podłączenia poprzez

złącze Scart

Wady:

- falowanie ekranu

- problemy z obrazem S-Video

SAMSUNG

SYNCMASTER 940 MG

Skoro jesteśmy przy Samsungach

sprawdźmy, jak zachowuje się

model panoramiczny 940 MG. Teo-

retycznie spodziewałem się po-

dobnej reakcj i , bo jest to telewizor

z podobnego okresu czasowego i

nawet stylistycznie nie różni się

specjalnie od poprzednika. Nie

pomyliłem się - obraz z C64 miał

dokładnie te same problemy, nato-

miast w przypadku Amigi trzeba

dodać kilka słów wyjaśnienia. Nie

zaobserwowałem poprzednich za-

kłóceń, ani "pływania" ekranu,

natomiast cały obszar wyświetla-

nia pokrył się drobną kratką lub

siatką - jak wolicie.

Podobne objawy widziałem kiedyś

na modelu 711 MP, więc nie byłem

zaskoczony, ale zacząłem zas-

Wielki test
monitorów LCD

O monitorach na łamach Amigazynu pisaliśmy wiele razy. Zwykle jednak były to

mniejsze artykuły przedstawiające jeden lub dwa wybrane modele. W sieci można

znaleźć różne opinie na temat tych samych urządzeń, dlatego postanowiłem kupić

tyle, ile będę w stanie i sprawdzić ich działanie na Amidze 500 oraz 1200. Udało mi się

zdobyć 10 telewizorów i monitorów LCD. Poniżej przedstawiam wyniki moich kilku-

miesięcznych testów.
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tanawiać się, czy taki sposób

prezentacj i grafiki jes dla mnie do

przyjęcia. Teraz myślę, że w za-

sadzie tak, ale tylko pod warunk-

iem, że nie siedzimy zbyt blisko

telewizora. Z daleka jest to prawie

nieodczuwalne i Samsung 940 MG

można polecić do Amigi . Oczywiś-

cie, pomijam fakt konieczności

przestawiania proporcj i z 16:9 na

tradycyjne, ale to normalna

sprawa. Ciekawe jest także to, że

mimo "kratki" piksele są cały czas

wyraźnie widoczne. Podsumowu-

jąc, nie jest to mój ideał, ale moni-

tor nadaje się do podłączenia

poprzez gniazdo Scart.

Zalety:

+ stabilny obraz

+ możliwość podłączenia poprzez

złącze Scart

Wady:

- siatka widoczna na całym ob-

szarze roboczym

- konieczność ustawiania właści-

wych proporcj i ekranu

- problemy z obrazem S-Video

LG FLATRON M1721A

Zostawmy na razie w spokoju firmę

Samsung i przejdźmy do kon-

kurencj i . Telewizor LG M1721A jest

bardzo często polecany do Amigi , a

w sieci można znaleźć nawet

szczegółowe zdjęcia porównujące

obraz uzyskany za pomocą

poszczególnych gniazd. W moim

wypadku nie było tak pozytywnie,

chociaż Flatron ma kilka nieza-

przeczalnych zalet.

Przede wszystkim, obraz zarówno z

Amigi (złącze Scart), jak i z Com-

modore 64 (S-Video) jest wysokiej

jakości i nie widać zakłóceń jak w

Samsungach. Nie ma mowy o ni-

estabilnościach, a cały obszar jest

czysty. Niestety pojawia się inny

problem, mianowicie gdy rozjaś-

nimy ekran zobaczymy, że cały czas

ustawiony jest tryb Interlace. Ma to

miejsce niezależnie od tego, czy

Amiga będzie podłączona poprzez

złącze Composite, Scart czy też

użyjemy C64.

Wygląda na to, że telewizor nie jest

w stanie zupełnie poprawnie

rozpoznać sygnału i użyć trybu Pro-

gressive. Ten sam efekt można

uzyskać przykładowo po podłącze-

niu Raspberry Pi i uruchomieniu

Amibiana, ale tam mamy na tyle

dużo ustawień, że można sobie z

tym poradzić. Na prawdziwym

sprzęcie monitor wybiera wcześ-

niej zdefiniowane ustawienia i w

przypadku naszego sprzętu nie

działa to najlepiej .

Znowu wygląda na to, że za całą

sprawę odpowiada firmware

telewizora, bo wiele osób nie ma z

tym modelem najmniejszych prob-

lemów. Tak więc, M1721A można

rzeczywiście polecić, ale z małym

zastrzeżeniem mówiącym, iż lepiej

nie trafić na wersję wyświetlającą

obraz z przeplotem. Dla ułatwienia

podam, że mój egzemplarz został

wyprodukowany w czerwcu 2017

roku.

Zalety:

+ czysty obraz bez zakłóceń

+ prawidłowe proporcje ekranu

+ prawidłowa obsługa gniazda S-

Video

Wady:

- wyświetlanie w trybie Interlace

SHARP LC-20SH1E

Następny sprzęt to 20-calowy

telewizor Sharp o tradycyjnych

proporcjach ekranu. Jest o tyle

ciekawy, że nie posiada w ogóle

gniazda komputerowego VGA, ani

DVI, ma natomiast nas najbardziej

interesujące, czyli Scart i S-Video.

W tym przypadku mam lepsze

porównanie, bo w moje ręce trafiły

aż 2 egzemplarze tego samego

modelu, oba sprawne.

Przyznam, że ten telewizor za-

skoczył mnie bardzo pozytywnie.

Obraz ze wszystkich złącz jest
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prawidłowy, nie ma żadnych zakłó-

ceń, a na dodatek jest wyświetlana

pełna ramka, czyli możemy sko-

rzystać z rozszerzonego trybu Over-

scan. Telewizor ma natywną

rozdzielczość 640 x 480 punktów, w

związku z tym nie widać brzyd-

kiego skalowania obrazu, co jest

częstą cechą wyświetlaczy o dużo

wyższej rozdzielczości typu Full

HD. Punkty nie wyglądają rzecz

jasna tak jak na kineskopie, ale jest

to dla mnie bardzo dobre roz-

wiązanie kompromisowe, bowiem

grafika jest bardziej naturalna.

Tu muszę znowu dodać zastrzeże-

nie, że nie może siedzieć zbyt

blisko ekranu, bo będzie widać

lekką pikselozę, ale mnie osobiście

zupełnie to nie przeszkadza. Obraz

z Amigi nie jest do końca wycen-

trowany i mamy przesunięcie w

lewo o ok. 20-30 punktów, ale

dotyczy to obszaru Overscanu,

dlatego nie tracimy nic z ważnej

części obszaru roboczego. Na

Workbenchu możemy wypośrod-

kować pulpit za pomocą prefe-

rencj i "Overscan", natomiast w

grach to zupełnie nie przeszkadza.

Pewnym mankamentem jest tylko

czas reakcj i matrycy, bo wynosi on

16 milisekund. Jeżeli ktoś jest

wyczulony na smużenie, Sharp nie

przypadnie mu raczej do gustu. Ja

jednak wolę płynną animację i

czysty obraz, nawet kosztem

dłuższego czasu reakcj i , który razi

mnie zdecydowanie mniej . Jeden z

wymienionych monitorów Sharp

mieliśmy ze sobą na tegorocznej

imprezie RetroKomp w Gdańsku i

nikt nie miał zastrzeżeń do wyś-

wietlacza, mimo iż cały czas uru-

chomione były gry.

Zalety:

+ naturalny obraz

+ brak zakłóceń i zniekształceń

+ bezproblemowe wyświetlanie ob-

razu na wszystkich gniazdach

Wady:

- długi czas reakcj i matrycy

- brak złącza komputerowego (VGA,

DVI)

NEC 1970 NXP

Postanowiłem także sprawdzić, na

ile prawdziwe są doniesienia wielu

osób o dobrej jakości obrazu na

monitorach NEC. Tym razem Amiga

podłączona została za pomocą

adaptera RGB-VGA, jako że wyświe-

tlacz 1970 NXP powinien pokazać

obraz o częstotliwości odświeżania

15 kHz. I tak rzeczywiście jest, a

dodatkowo biała obudowa tworzy

sympatyczny klimat.

Niestety monitor ten posiada wadę

polegającą na tym, iż operuje na

pecetowych definicjach rozdziel-

czości . W związku z tym urucha-

miając zwykły tryb PAL Hires nie

otrzymamy ekranu 640 x 256

punktów, lecz tylko 640 x 240. Dol-

na część nie będzie widoczna, a

cały obraz zostanie lekko rozciąg-

nięty.

Nie jest to bardzo widoczne, ale

jeżeli jesteśmy przyzwyczajeni do

tradycyjnych proporcj i obrazu,

możemy krzywić się na ściśnięte

czcionki na Workbenchu lub

niewidoczny fragment panelu z

punktacją w grach. Te niedogod-

ności można usunąć korzystając ze

sterownika trybu wyświetlania

typu Multiscan albo DoublePAL.

Rzecz jasna dotyczy to syste-

mowego pulpitu i programów

użytkowych, natomiast większość

gier nadal będzie uruchamiała się

w PAL-u.

Inną kwestią są możliwości regu-

lacj i parametrów obrazu, bowiem

NEC jest pod tym względem bardzo

dobrze wyposażony. I bardzo do-

brze zresztą, gdyż standardowe

ustawienia nie są najlepsze i

wyraźnie widzimy pionowe paski

na jednolitych tłach. Można to

poprawić za pomocą opcji "Fine",

ale trzeba uważać, bo nie zawsze

jest to bardzo łatwe do wykonania.

W zależności od trybu graficznego,

najlepiej wypróbować kilka

różnych rozdzielczości bez akty-
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wnego obszaru Overscanu, a

dopiero później przestawiać

wartość funkcj i "Fine". Czasem po-

maga też ustawienie jej w maksy-

malnej pozycj i , aby powoli

"schodząc w dół" obserwować,

kiedy obraz będzie miał najlepszą

jakość.

NEC 1970 NXP ma dodatkową za-

letę w postaci gniazda DVI, więc

jeśli posiadacie scan-doubler Indi-

vision albo chcecie podłączyć

drugi komputer, zaoszczędzicie

miejsce na biurku. Przełączanie

pomiędzy źródłami wideo jest

wygodne, bo nie trzeba wchodzić

w żadne menu, wystarczy nacisnąć

jeden z przycisków na przedniej

części obudowy.

Zalety:

+ wyświetlanie obrazu 15 kHz

+ bardzo dobra jakość obrazu

+ rozbudowane funkcje regulacj i

parametrów obrazu

+ możliwość podłączenia dwóch

komputerów jednocześnie

Wady:

- niewidoczna dolna część obrazu

- lekkie rozciągnięcie obrazu - w

pionie

NEC 71 VM

W pewnym momencie udało mi się

zdobyć drugi model Nec o oz-

naczeniu 71 VM. Ten monitor nie

ma gniazda DVI, ma za to wbu-

dowane głośniki . Jeśli chodzi o

podłączenie do Amigi , zachowuje

się podobnie jak poprzedni , czyli

niestety obcina dolną część

obrazu. Przekątna jest nieco

mniejsza, więc trochę inaczej od-

bieramy pojedyncze piksele, prob-

lemem jest natomiast podświetle-

nie i kontrast.

Być może była to kwestia mojego

egzemplarza, ale miał on dużo

niższą jaskrawość, a co za tym

idzie ustawienia kontrastu nie

przynosiły spodziewanych rezul-

tatów. Przy czym nie możemy prze-

sadzać - obraz jest wyświetlany

prawidłowo, ale jest nieco ciem-

niejszy i mniej kontrastowy, tak

więc kolor czarny będzie przypomi-

nał odcień szarości , a biel nie

będzie tak biała jak na reklamach

wiodących proszków w telewizj i .

Zalety:

+ wyświetlanie obrazu 15 kHz

+ wbudowane głośniki

Wady:

- ciemny obraz

- niewidoczna dolna część obrazu

- lekkie rozciągnięcie obrazu - w

pionie

BENQ 702 A

Ten monitor zrobił prawdziwą

furorę wśród Amigowców. Jak wieść

gminna niesie, ma doskonały

obraz, potrafi wyświetlać obraz 15

kHz, podobnie jak Nec, ale bez

obcinania dolnej części ekranu.

Postanowiłem to sprawdzić i za-

kupiłem nowy egzemplarz. Doda-

jmy, że monitor na tradycyjne pro-

porcje, co się coraz rzadziej zdarza

jeśli chodzi o dostępne nowe

modele wyświetlaczy.

Rzeczywiście, na Benq 702 A bez

problemy uzyskamy prawidłowy

obraz w trybie PAL. Są poprawne

proporcje, a nawet możemy

pokusić się o użycie Overscanu,

jako że widać większą część ramki,

czy podobnie jak na monitorze ki-

neskopowym. Możliwości regulacj i

parametrów nie są tak rozbu-

dowane jak w NEC, ale nie stanowi

to problemu, bo nie trzeba wcale

dużo ustawiać.

Praktycznie po podłączeniu moni-

tor jest gotowy do pracy i możemy

na nim używać wygodnie zarówno

trybu PAL - na przykład do gier - jak

i Multiscan lub DoublePAL na

Workbenchu. Model 702 A nie ma

wbudowanych głośników, ma tylko

jedno gniazdo VGA, ale trzeba

przyznać, że jakość obrazu jest naj-

lepsza ze wszystkich, które do tej
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pory testowałem. Tutaj małe zas-

trzeżenie - nie oznacza to, że obraz

będzie Wam najbardziej odpowia-

dał, wszystko zależy, czy lubicie

oglądać "czyste" piksele, czy prefe-

rujecie lekko rozmyty obraz, upo-

dabniający wyświetlanie do telewi-

zora CRT.

Czas reakcj i matrycy wynosi w tym

wypadku tylko 5 milisekund, więc

scrolling zarówno poziomy, jak i

pionowy wygląda bardzo dobrze.

Jest to szczególnie ważne w grach

typu pinball, gdzie obraz potrafi

być szybko przewijany we wszyst-

kich kierunkach. Ogólnie, monitor

Benq mogę polecić, choć szkoda,

że nie ma on wbudowanych gło-

śników oraz gniazda DVI.

Zalety:

+ wyświetlanie obrazu 15 kHz

+ bardzo dobrej jakości obraz

+ widoczność całej ramki, wraz z

obszarem Overscanu

Wady:

- brak gniazda DVI

- tylko podstawowe możliwości re-

gulacj i parametrów obrazu

LG FLATRON L173 ST

Kolejnym moim nabytkiem był

telewizor, czy też - jak napisano w

reklamie - monitor z funkcją

telewizora z seri i Flatron. Posiada

on wszystkie możliwe złącza, w

tym S-Video, DVI i Component. Ma

bardzo ciekawą obudowę, a dla

mnie dodatkową zaletą są wszys-

tkie przycisku umieszczona na

przednim panelu po prawej

stronie. Wszystkie gniazda mamy

natomiast z tyłu, a nie jak w wielu

wypadkach - z lewej lub prawej

strony obudowy. Dzięki temu prze-

wody nie muszę być widoczne, a

wywoływanie menu - nawet bez pi-

lota - jest wygodne również przy

zaciemnionym pomieszczeniu. Do-

datkowym smaczkiem jest pod-

świetlany na niebiesko włącznik.

A co z jakością obrazu? Początkowo

miałem spore wątpliwości , ale pod

tym względem jest bardzo dobrze.

Po podłączeniu poprzez złącze

Scart widać lekkie zakłócenia, ale

praktycznie tylko wtedy, gdy Amiga

wyświetla czarny ekran i ustawimy

zbyt dużą jaskrawość. Podłączenie

Commodore 64 przez S-Video dało

pozytywny skutek - nie ma zakłó-

ceń i jest kolor.

Ponadto, możliwość jednoczesnego

podłączenia dwóch komputerów

przez gniazda VGA i DVI oraz wbu-

dowane głośniki sprawiają, że LG

L173 ST może być świetnym

rozwiązaniem dla osób posiadają-

cych większą ilość sprzętu w swo-

jej kolekcj i . Razem możemy do

niego podłączyć aż 6 komputerów.

Monitor niestety nie wyświetla

obrazu w trybie PAL, chociaż ponoć

zależy to od wersj i firmware, co

jest bardzo prawdopodobne. W

każdym razie mój egzemplarz,

wyprodukowany w grudniu 2006

roku, tego nie potrafi . Bardzo

solidna jest także obudowa oraz w

szczególności podstawa tego

modelu. Jest ciężka, metalowa i

skręcana metalowymi śrubami, a

nie jak na przykład Benq, gdzie

wszystkie elementy są plastikowe.

Rzecz jasna, całość jest dość ciężka,

ale za to można bardzo wygodnie

regulować kąt nachylenia lub

obracać ekran.

Z pewnością nie wszyscy będą

zadowoleni z małej przekątnej

obrazu, ale przecież żyjemy w

epoce ogromnej popularności

urządzeń mobilnych, które również

nie posiadają wielkich ekranów.

Ten telewizor jest dla mnie jednym

z najlepszych jeśli chodzi o sto-

sunek możliwości do nawet nie

ceny, bo nie kupimy go już nowego,

ale do zajmowanego miejsca na

biurku. Aż chciałoby się powie-

dzieć: "jeden, by wszystkimi rzą-

dzić".

Zalety:

+ duża ilość złącz

+ dobrej jakości obraz

+ bardzo wygodna regulacja na pa-

nelu przednim
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Wady:

- brak możliwości wyświetlania ob-

razu w trybie PAL

- duży ciężar wraz z podstawą

SAMSUNG 242 MP

Telewizor o symbolu 242 MP ma

rozdzielczość 1920 x 1200 punktów

oraz 24.1 cala, a więc jest najwięk-

szym wyświetlaczem w moim

zestawieniu. Wydawało mi się, że

podstawowe parametry powinni

gwarantować wysoką jakość obra-

zu, a duża ilość gniazd przekonała

mnie do zakupu. Jednak rzeczywiś-

cie nie okazała się tak różowa.

Po pierwsze telewizor ten nie

wyświetla tryby PAL poprzez złącze

VGA, ale tego akurat się spo-

dziewałem. Gorzej , że podłączenie

przez Scart daje mocno niezado-

walające rezultaty, bo na ekranie

widać spore zakłócenia. Podobnie,

podłączenie C64 przez S-Video

pokazuje, że Samsung ma wbu-

dowane dziwne filtry poprawiające

obraz. Możemy mieć obraz z dużą

ilością niechcianych zakłóceń, albo

nienaturalnie wyostrzony, czego

nie da się wyeliminować regu-

lowaniem funkcji typu "Sharpness".

Co ciekawe, moim zdaniem najlep-

szą jakość można uzyskać

podłączając Amigę poprzez gnia-

zdo Composite. Ilość zakłóceń jest

wtedy niewiele większa niż na

Scart, a piksele są bardziej

rozmyte, dlatego całość robi lepsze

wrażenie. Oczywiście mówię o

swoich wrażeniach, bo jasne jest,

że w tym wypadku sygnał jest dużo

gorszej jakości . Po prostu Samsung

wyświetla go w specyficzny

sposób.

Zalety:

+ wysoka rozdzielczość

+ duża ilość złącz

Wady:

- niska jakość obrazu (dotyczy złącz

Composite, Scart oraz S-Video)

- brak możliwości wyświetlania ob-

razu w trybie PAL

HP L1950 G

Na koniec postanowiłem spraw-

dzić, i le prawdy jest w tym, co pisze

firma HP w instrukcjach do moni-

torów. Producent podaje, że model

L1950 obsługuje minimalne od-

świeżanie 24 kHz oraz 50 Hz. Wy-

gląda więc na to, że powinien być

dobrym rozwiązaniem dla pro-

gramów użytkowych, a być może

wyświetli także tryb PAL. Na do-

datek monitor ma dwa złącza - VGA

oraz DVI.

Podłączenie do Amigi przez

adapter VGA dało połowiczny

sukces. Tryb 15 kHz niestety nie

jest obsługiwany, za to Workbench

w trybach takich jak Multiscan czy

DoublePAL działa wyświenicie.

Monitor ma spore możliwości re-

gulacj i i choć obraz nie wygląda

idealnie to nie ma zakłóceń, a

krawędzie są wyraźne. Widać tylko

pionowe pasy, czego nie da się do

końca zlikwidować żadną opcją

menu.

Jest to natomiast monitor, który

świetnie sprawdza się z scan-dou-

blerem, szczególnie IndivisionAGA.

Podłączenie do złącza DVI daje

naprawdę wysokiej jakości obraz, a

bezproblemowa obsługa częstotli-

wości 50 Hz powoduje płynny

scrolling, co zresztą sprawdziłem

także na emulatorach. HP ma po-

nadto bardzo solidną podstawę,

ale zajmuje ona trochę zbyt dużo

miejsca z tyłu, przez co nie przy-

suniemy go do ściany.

Zalety:

+ obsługa trybów 50 Hz oraz 24 kHz

+ rozbudowane opcje regulacj i pa-

rametrów obrazu

Wady:

- brak możliwości wyświetlania try-

bu 15 kHz

- duża ilość zajmowanego miejsca

przez podstawę
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PODSUMOWANIE

Czas na wnioski oraz końcowy

werdykt. Omawiane monitory i

telewizory używałem przez ładnych

kilka miesięcy w różnych konfigu-

racjach, aby wychwycić większą

ilość zalet i wad. Przyjąłem założe-

nie, że mają służyć mi za jedyny

wyświetlacz do wszystkich kom-

puterów lub oddzielnie, tylko do

sprzętu retro.

1. MIEJSCE:

LG FLATRON L173 ST

Jednym wyświetlaczem, który

spełnił te oczekiwania jest LG Fla-

tron L173 ST, bowiem faktycznie

podłączyłem do niego dwie Amigi ,

Commodore 64, peceta i Macin-

tosha z zadowalającym rezultatem.

Obraz nie na każdym złączu jest

idealny, ale nie razi zbyt dużą iloś-

cią zniekształceń, a regulacja i

przełączanie pomiędzy źródłami

wideo jest bardzo wygodne. Na do-

datek, nie trzeba podłączać odd-

zielnych głośników.

2. MIEJSCE:

SHARP LC-20SH1E

Na drugim miejscu uplasował się

Sharp LC-20SH1E. Obraz jest na nim

wyświetlany w bardzo charak-

terystyczny sposób przypominający

bardzie układ punktów na ki-

neskopie, niż monitorze LCD. Co

prawda siedząc zbyt blisko ekranu

możemy mieć zastrzeżenia co do

pikselozy, ale mnie to nie

przeszkadza. Przekątna 20 cali

sprawia, że monitor stoi bezpo-

średnio przy ścianie i jestem z

niego zadowolony.

3. MIEJSCE:

BENQ 702 A

Trzecie miejsce przyznałem Benq

702 A. Tutaj mamy obraz na-

jwyższej jakości i możliwość

wygodnego przełączania pomiędzy

trybem PAL, a innymi. Do tego ob-

szar roboczy jest duży i możemy

wyświetlić część Overscanu. Pik-

sele są równe, a możliwości usta-

wień wystarczające. Monitor jest

lekki i można aktualnie kupić nowy

egzemplarz.

Nie znajdziemy idealnego moni-

tora dla wszystkich, bo bardzo

różne są oczekiwania Amigowców.

Posiadamy na tyle odmienne kon-

figuracje sprzętowe, że trzeba poz-

nać charakterystyczne cechy

poszczególnych modeli i na ten

podstawie dobrać najlepszy

wyświetlacz do swoich kompute-

rów. Gdy mamy kilka Przyjaciółek

lub większą ilość różnego sprzętu

w kolekcj i , najlepiej wybrać moni-

tor z dużą ilością złącz. Natomiast,

gdy mamy kartę graficzną, może

liczyć się bardziej obsługa trybu 15

kHz, aby nie trzeba było stosować

scan-doublera.

Osobiście postawiłem na kompro-

mis i na moim biurku aktualnie

gości Flatron L173 ST. Zajmuje

mało miejsca, można go dość

łatwo zawiesić na ścianie i ma

wygodną regulację. Nie oznacza to,

że przestałem szukać lepszego

rozwiązania, ale na razie za-

kończyłem testy porównawcze.

Czas zająć się czymś innym na mo-

jej ulubionej 1200-tce.

Mam nadzieję, że ten artykuł poz-

woli Wam dowiedzieć się kilku

ciekawych rzeczy o monitorach,

które możemy spotkać na porta-

lach aukcyjnych i ułatwi Wam

wybór. Nie zawsze jest to proste,

szczególnie jeśli chcemy podłą-

czyć kilka komputerów jednocze-

śnie. Sam nie mam ogromnej

kolekcj i sprzętów, choć można nali-

czyć kilkanaście komputerów.

Dlatego szukałem najbardziej uni-

wersalnego rozwiązania i aktualnie

jestem bardzo zadowolony z uzy-

skanej jakości , choć oczywiście nic

nie może się równać dobremu

telewizorowi CRT.

Adam Zalepa
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Nie chcę przez to powiedzieć, że

uwielbiam jakikolwiek Basic. Sam

posiadając swoją pierwszą Amigę,

a była to oczywiście 500-tka, uru-

chomiłem Amiga Basic i ... szybko

go wyłączyłem. Jednak po latach

próbuję zobaczyć, czy moje wraże-

nie nie było zbyt daleko idące po

pierwszych niepowodzeniach w

programowaniu.

Edytor Microsoftu zawieszał mi się

bardzo często, a programy działały

wolno, stąd przerzuciłem się na

Amosa. Dzisiaj hasło "program by

Microsoft" na Workbenchu to

jeszcze większe kuriozum niż

kiedyś, a więc jest to prawdziwe

wyzwanie.

Po kilku miesiącach prób i błędów

stwierdziłem, że sam Amiga Basic

nie jest taki zły, natomiast bardzo

niedoskonała jest dokumentacja.

Firma Commodore wydała dość ob-

szerną instrukcję, ale niestety nie

omawia ona bardziej skompli-

kowanych przypadków oraz wielu

błędów, które występują bardzo

często szczególnie, gdy zaczynamy

uczyć się pisać programy.

Wracając do tytułowych bibliotek,

ich obsługę zapewnia instrukcja

LIBRARY. która "otwiera" funkcje w

zależności od nazwy jaką wpi-

szemy obok. Na przykład:

LIBRARY"graphics.library"

Aby wszystko działało, a pliki były

odczytywane prawidłowo, każdy

program używający polecenia LI-

BRARY musi znajdować się w kata-

logu "BasicDemos" na dysku syste-

mowym. Plik o nazwie "grap-

hics.bmap" musi także znajdować

się w tym samym katalogu.

Mimo że lokalizacja pliku grap-

hics.bmap jest ważna, nie trzeba

umieszczać każdego programu z

tym plikiem w katalogu "BasicDe-

mos". Instrukcja LIBRARY, która

umożliwia dostęp do procedur sys-

temu Amigi , zawsze wyszukuje

plików w katalogu bieżącym, który

jest ustawiany tam, gdzie znajduje

się plik z rozszerzeniem ".bmap".

Jeśli załadujesz i uruchomisz

dowolny program z katalogu "Ba-

sicDemos", komputer odszuka w

nim pliku "graphics.bmap", co jest

skutkiem działania instrukcj i LI-

BRARY wraz z nazwą biblioteki .

Jednak nasz program powinien być

również prawidłowo załadowany i

uruchomiony, jeśli skopiujesz oba

pliki do innego katalogu. Kluczem

jest utrzymanie razem pliku pro-

gramu i pliku ".bmap".

Niestety nie można przekierować

instrukcj i LIBRARY do innej

lokalizacj i , na przykład podając

nazwę katalogu przed nazwą pliku

".bmap". Innymi słowy, wpis w takiej

postaci jak poniżej nie zadziała:

maps/graphics.library

Na szczęście jest proste

rozwiązanie tego problemu. Aby

uzyskać dostęp do pliku "grap-

hics.bmap" w podkatalogu "maps"

musimy zmienić katalog bieżący za

pomocą instrukcj i CHDIR. Poniższe

linie zmieniają bieżący katalog na

"maps" i pozwalają uzyskać dostęp

do pliku "graphics.bmap" zapisa-

nym w tym właśnie katalogu:

CHDIR ":maps"

LIBRARY"graphics.library"

Amiga Basic pod lupą
Obsługa bibliotek systemowych

Korzystanie z bibliotek systemowych w Amiga Basic nie należy do najłatwiejszych. Od

pewnego czasu borykałem się z tym problemem, aż w końcu doszedłem do konstruk-

tywnych wniosków. Na pewno spytacie, po co w ogóle chcę używać Basica produkcji

Microsoftu, skoro wiadomo, że jest to język niedopracowany i prawie nikt go nie

używa? Odpowiem przewrotnie: po to, aby przekonać się, ile jest prawdy w takich

twierdzeniach, a ile wynika z wrodzonej niechęci wielu Amigowców do firmy z Red-

mond.
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Format pierwszej lini i jest nieco

nietypowy, ale można się do tego

szybko przyzwyczaić. Wadą korzys-

tania z CHDIR jest fakt, że zmiana

katalogu wpływa również na kolej-

ne operacje dyskowe. Jeśli wyko-

nasz dalsze linie, program przej-

dzie do ustawionego katalogu

"maps" zamiast do katalogu, w

którym zacząłeś pracę.

Jednym z rozwiązań jest wyko-

nanie dodatkowej lini i z instrukcją

CHDIR, która zmieni katalogu z

powrotem na poprzedni , ale to za-

kłada określoną strukturę kata-

logów, która może nie być obecna,

jeśli skopiujesz program na nowy

dysk. W zasadzie, musiałbyś wtedy

z góry przewidywać, że w katalogu

z programem będą zawsze obecne

stworzone przez Ciebie katalogi , co

zresztą nie jest tak mało popu-

larne.

Wystarczy uruchomić programy

typu Turbo Calc, Scala czy Page

Stream, aby się o tym przekonać. Z

drugiej strony, większość  tego typu

oprogramowania pozwala zmienić

katalogi , często trzeba tylko

zmodyfikować wpisy z poleceniami

ASSIGN, czyli "przypisaniami". Nasze

obejście problemu za pomocą in-

strukcj i CHDIR nie załatwia sprawy.

Mniej skomplikowanym rozwiąza-

niem jest zapisanie programu i

pliku ".bmap" w katalogu głównym

na dysku. Nie polecam tego i

myślę, że większość użytkowników

będzie bronić się przed takim in-

stalowaniem programów, ale dla

ułatwienia testów czy dla swoich

potrzeb, możesz z powodzeniem

wykorzystać tę technikę.

Niezależnie od tego, gdzie umieś-

cisz swoje pliki , program powinien

być w stanie działać, nawet jeśli z

powodu braku dostępu do

określonych katalogów, nie może

odnaleźć pliku z rozszerzeniem

".bmap". Aby było to możliwe mu-

sisz wprowadzić do programu ob-

sługę błędów, czyli przewidzieć

sytuacje, w których mogą wystąpić

problemy.

Program musi odpowiednio rea-

gować w takich sytuacjach. Osiąg-

niesz to za pomocą instrukcj i ON

ERROR, na przykład tak:

ON ERROR GOTO LibTrap

LIBRARY"graphics.library"

ON ERROR GOTO 0

Teraz po wystąpieniu błędu, po-

lecenie ON ERROR powoduje, że

program skoczy do procedury Lib-

Trap - stąd obok nazwy jest słowo

GOTO oraz etykieta, która wys-

tępuje w programie. Procedura

"LibTrap" może wyglądać następu-

jąco:

LibTrap:

IF ERR=5 3 THEN

PRINT "Nie mogę otworzyć

pliku graphics.bmap"

PRINT "Koniec progra-

mu":END

END IF

PRINT "Błąd numer ";ERR:END

Obsługa błędów jest szczególnie

ważna w Amiga Basic także ze

względu na możliwość tworzenia

niestandardowych okien. W wielu

wypadkach komunikat błędu może

pojawić się za oknem, tak więc nie

będziesz mógł przeczytać kodu

błędu.

Najlepiej procedurę podobną do

powyższej utworzyć  na samym

początku pracy nad programem,

dzięki czemu szybciej i łatwiej

zorientujesz się, jak trzeba

wykonać ewentualne poprawki.

Oczywiście procedura mu si być

dużo bardziej rozbudowana, aby

spełniła swoje zadanie, ale to za-

leży też od stopnia zaawansowania

Twojego programu.

Opracował:

Mariusz Wasilewski

29Amiga 500
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Aby uruchomić Workbench 3.1

powinniśmy mieć zamontowany

Kickstart w tej samej wersj i . Sys-

tem będzie działał także na Kick-

starcie 3.0 i prócz kilku szczegółów

nie zauważymy różnicy. Zamiana

wersj i na nowszą nie daje wielkich

korzyści , niemniej niektóre pro-

gramy jej wymagają. Sposób pro-

gramowej zmiany Kickstartu jest

łatwy, ale w dużym stopniu zależy

od posiadanej konfiguracj i Amigi .

Wymaga to odpowiedniego pro-

gramu i procesora wyposażonego

w układ zarządzania pamięci o

nazwie „MMU” (ang. „Memory Man-

agement Unit”). Posiadają je mode-

le Motorola 68030 lub nowsze. Pro-

cesory były produkowane w

różnych wersjach, dlatego czasem

występują wraz z symbolem „EC”,

co oznacza brak jednostki „MMU”.

Potrzebujemy tzw. „pełnej wersj i”

procesora 68030, 68040 lub 68060.

Zawiera je wiele kart przyspiesza-

jących, m.in. seri i Apollo i Blizzard.

Ich użytkownicy mają możliwość

skorzystania z dedykowanych pro-

gramów, czyli takich, które zostały

napisane z myślą o ich sprzęcie.

Mowa tutaj o pakietach „BlizKick” i

„RemApollo”, które znajdziemy na

Aminecie w katalogu „util/boot”.

My zajmiemy się jednak najbardziej

uniwersalnym rozwiązaniem, który

pracuje większości konfiguracj i

Amigi wyposażonych w procesor z

„MMU”.

Program ten nosi nazwę

„MuMapRom” i znajdziemy go w

tym samym katalogu na Aminecie

pod nazwą „MuMapRom.lha”. Archi-

wum należy oczywiście roz-

pakować, tak jak robiliśmy to już

wcześniej , za pomocą okna

„Wykonaj polecenie”. Dokonaj

„dwukliku” na pobranym pliku, a

potem wpisz:

lha x MuMapRom.lha RAM:

Zawartość zostanie rozpakowana

do „Ram Dysku”. Przejdź do niego i

włącz opcję wyświetlania wszyst-

kich plików. Gdy zobaczysz katalog

„MuMapRom” - odczytaj jego za-

wartość. Zobaczysz szereg ikon.

Program nie posiada niestety pro-

gramu instalacyjnego, dlatego

wszystkie operacje będziemy

musieli przeprowadzić ręcznie.

Pierwszą czynnością jest zain-

stalowanie plików znajdujących się

w katalogu „Libs”.

Przejdź do niego, najedź

wskaźnikiem myszki na ikonę o

nazwie „mmu.library” i naciśni j

dwukrotnie lewy klawisz. Na

ekranie pojawi się okno „Wykonaj

polecenie”.

Musisz w nim dokonać poniższego

wpisu:

copy mmu.library LIBS:

Potem naciśni j klawisz ENTER.

Dalej sprawdź w jaki procesor

wyposażona jest Twoja Amiga i w

tym samym katalogu odszukaj

ikonę zawierającą jego symbol z

rozszerzeniem „.library”. Na przy-

kład jeśli posiadasz model Mo-

torola 68030, znajdź plik „68030.li-

brary”. Wykonaj dla niego te same

czynności , jak w przypadku

poprzedniego pliku. Dla naszego

przykładu wpis powinien mieć

postać:

copy 68030.library LIBS:

Na koniec oczywiście ponownie

naciśni j ENTER. Gdy wszystko zro-

bisz prawidłowo na ekranie nie

powinien pojawić się żaden do-

datkowy komunikat. Następnym

krokiem jest przygotowanie plików

w katalogu „Devs” na dysku syste-

mowym.

Jednak najpierw odczytaj za-

wartość katalogu o takiej samej

nazwie, który znajduje się

wewnątrz „MuMapRom”. Zobaczysz

kolejną ikonę podpisaną jako

„Kickstarts”. Przenieś ją myszką do

systemowego katalogu „Devs”. Po

wykonaniu tej operacj i w katalogu

Aktualizacja Kickstartu
Jak wiemy Kickstart jest układem zamontowanym na płycie głównej Amigi. Jest za-

wartość jest używana domyślnie do rozruchu komputera. Można to jednak zmienić

wczytując odpowiedni plik z dysku twardego lub nawet dyskietki. Następnie możliwe

jest uruchomienie komputera w taki sposób, jakby posiadała inną wersję Kickstartu.

Jest on zastępowany przez załadowany do pamięci plik. Operacja ta często nazywana

jest „mapowaniem” od angielskiego słowa „mapping”.
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docelowym powinna pojawić się

ikona „Kickstarts”. Jeśli jej nie

widać włącz wyświetlanie wszyst-

kich plików. Następnie odczytaj za-

wartość katalogu.

Powinieneś zobaczyć kilka plików

o nazwach z rozszerzeniem „.pch”.

Musisz tu skopiować obraz układu

Kickstart, który chcesz załadować

do pamięci . W naszym przypadku

będzie to wersja 3.1.

Pamiętaj , że dla różnych modeli

Amigi istnieją oddzielne wersje tej

samej edycj i Kickstartu, na

przykład dla Amigi 1200 – 40.06, a

dla modelu 4000 – wersja 40.63.

Musisz użyć odpowiedniej wersj i , w

przeciwnym razie cała operacja się

nie uda. Wiele z nich można

odnaleźć w Internecie.

Pliki o nazwach kończących się na

„.pch” powodują zmianę zawartości

obrazu przy wczytywaniu do pa-

mięci tak, aby po uruchomieniu był

on przystosowany do określonego

modelu Amigi .

Teraz przejdź jeszcze raz do kata-

logu „MuMapRom” w „Ram Dysku”

lub innym napędzie, do którego

rozpakowałeś archiwum. Odczytaj

zawartość katalogu o nazwie „Mu-

Tools”. Zwróć uwagę na ikonę

„MuMapRom” - plik ten zawiera

program, za pomocą którego za-

ładujemy do pamięci nowy Kick-

start.

W zasadzie plik może działać

bezpośrednio na Workbenchu, jed-

nak proponuję zainstalować go w

ten sposób, aby uruchamiał się za

każdym razem, gdy wystartujesz

system. Dlatego przenieś ikonę

„MuMapRom” w dowolne miejsce

na dysku i zapamiętaj ścieżkę

dostępu do katalogu. Musisz

jeszcze zmodyfikować plik „sek-

wencji startowej”. Wywołaj okno

„Wykonaj polecenie” i wpisz nastę-

pującą linię:

ed S:startup-sequence

Potem naciśni j klawisz ENTER. Uru-

chomisz edytor tekstu z automaty-

cznie załadowaną zawartością pli-

ku. Jedna z pierwszych lini i zawie-

rać będzie polecenie:

SetPatch QUIET

Ustaw kursor na końcu i naciśni j

ENTER. Powinna zostać dodana

następna pusta linia, a kursor

zostanie ustawiony na jej po-

czątku. Teraz musisz wprowadzić

zawartość nowej lini i :

MuMapRom DEVS:Kickstarts/obraz

PATCHFILE=AUTOMATIC

W miejscu „obraz” umieść nazwę

pliku z obrazem układu Kickstart,

który skopiowałeś. Przed nazwą

„MuMapRom” wpisz ścieżkę dos-

tępu do pliku.

Na przykład:

- jeśli skopiowaliśmy go do kata-

logu „Prog” na dysku „Praca”, a

obraz Kickstartu nosi nazwę

„ks31.rom”, całość powinna mieć

poniższą formę:

Praca:Prog/MuMapRom DEVS:Kick-

starts/ks31.rom PATCHFILE=AUTO-

MATIC

Zwróć uwagę, aby wszystko

znalazło się w jednej lini i , a

pomiędzy poszczególnymi człon-

ami znalazł się jeden znak SPACJI,

czyli pojedynczy odstęp. Przed ar-

gumentem:

PATCHFILEA=AUTOMATIC

możesz także dodać RELEASECHIP,

co spowoduje, że program zwolni

zajętą wcześniej pamięć typu Chip.

W niektórych przypadkach może to

nawet okazać się konieczne do

prawidłowego działania. W takiej

sytuacj i , biorąc pod uwagę nasz

przykład, całość przedstawia się

tak:

Pamiętaj , że program „MuMapRom”

spowoduje dodatkowy reset kom-

putera podczas rozruchu systemu.

Jest to normalne zachowanie, gdyż

Amiga musi zostać uruchomiona

ponownie, aby wszystkie zmiany

zostały zastosowane.

Od tego momentu komputer

będzie zachowywał się tak, jakby

na płycie głównej zamontowana

była nowa wersja układu Kickstart.

W ten sam sposób możesz także

spowodować, że wczytana zostanie

starsza edycja, jednak weź pod

uwagę, że może ona nie obsługi-

wać niektórych elementów Twojej

konfiguracj i Amigi .

Jeśli po zresetowaniu komputer nie

wystartuje prawidłowo, wyłącz go

na dłuższą chwilę, aby skasować

pamięć, a wszystko wróci do stanu

poprzedniego. Potem wywołaj

„Boot Menu”, uruchom system bez

„sekwencji startowej” i wróć do

edycj i pliku „startup-sequence” za

pomocą polecenia „C:Ed”, tak jak

mówiliśmy to wcześniej .

Oczywiście w każdej chwili możesz

usunąć wpis z pliku albo jako pier-

wszy znak w lini i umieścić średnik

„;”. Spowoduje to „wyłączenie”

wykonywania polecenia umiesz-

czonego w tej lini i .

Adam Zalepa

Praca: Prog/MuMapRom DE-

VS: Kickstarts/ks31. rom

RELEASECHIP PATCHFI-

LE=AUTOMATIC
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Program, który chcę przedstawić

tworzy właśnie takie okno. Pojawia

się w lewym górnym rogu ekranu

lub do pełnej szerokości ekranu w

trybach niskiej rozdzielczości ; ma

odpowiedni napis na listwie ty-

tułowej. Jednak w przeciwieństwie

do requesterów systemowych,

moje okno wyświetla zawsze dwa

przyciski i zawsze są one ozna-

czone jako OK i CANCEL.

Program pozwala wyświetlać jeden

lub dwa wiersze własnego tekstu

wewnątrz okna. Maksymalna liczba

znaków dozwolona w każdej lini i

zależy od tego, czy Amiga została

uruchomiona w trybie dla tekstu

60- czy 80-kolumnowego. Oczywiś-

cie dotyczy to systemu 1.3, gdzie

można to zrobić za pomocą syste-

mowych preferencj i .

Jeśli preferencje są ustawione na

60 kolumn, każda linia requestera

może mieć maksymalnie 31 zna-

ków. Jeśli ustawimy tryb 80 ko-

lumn, każda linia może mieć ma-

ksymalnie 39 znaków. Jeżeli spró-

bujemy wyświetlić linię tekstu

przekraczającą te granice, program

obetnie dodatkowe znaki . Najbez-

pieczniej jest przyjąć tryb 60 ko-

lumn i ograniczyć każdą linię tek-

stu do 31 znaków, chyba że nasz

gotowy program ma wymagać

Kickstartu 2.0/3.0 - wtedy śmiało

przyjmujemy 80 kolumn. Podpro-

gram można wywoływać bardzo

łatwo definiując dwie podstawowe

zmienne i używając instrukcj i CALL,

na przykład tak:

requestl$="Pierwsza linia tekstu"

request2$="Druga linia tekstu"

CALL Requester

Jeśli użytkownik kliknie OK, pod-

program zwraca wartość 1 w zmie-

nnej odpowiedzi . Jeśli użytkownik

kliknie przycisk ANULUJ , odpowiedź

równa się 0. W obu przypadkach

podprogram zamyka okno po

kliknięciu przycisku i przekazuje

kontrolę do wiersza następującego

po instrukcj i CALL

Mariusz Wasilewski

Amiga Basic pod lupą
Okna wyboru

Na Amidze okna dialogowe są nazywane requesterami. Chyba najczęściej występują-

cym requesterem jest ten, który pojawia się, gdy Amiga prosi o włożenie innego

dysku. Requester pojawia się zwykle jako małe okienko w lewym górnym rogu

ekranu, ma dwa lub trzy przyciski, ale nie ma przycisku do zmiany rozmiaru ani

zamknięcia. W Amiga Basic można tworzyć requestery stosunkowo łatwo.

Requester:
SUB Requester STATIC
SHARED requestl$, request2$, answer
WINDOW 2, "Program Request", (0, 0) -(311, 45) , 16
maxwidth - INT(WIMrD0W(2) /l 0)
requestl$=LEFT$(requestl$, inaxwidth)
request2$=LEFT$(request2$ . maxwidth)
PRINT requestl$: PRINT request2$
LINE (12, 20) -(50, 38) , l, b
LINE (l52, 20) -(228, 38) , l, b
LOCATE 4, 1: PRINT PTAB(20) ; "OK";
PRINT PTAB(160) ; "CANCEL"
WHILE MOU8E(0) =0: WEND
ml =M0USE(l) : m2=M0USE(2)
IF ml>12 AND ml<80 AND m2>20 AND m2<38 THEN
answer=l: ' OK was selected.
LINE (12, 20) -(80, 38) , l, bf
WHILE MOUSE(0) <>0: WEND
WINDOW CLOSE 2: EXIT SUB

ELSE
IF ml>182 AND ml<228 AND m2>20 AND m2<38 THEN
answer=0: ' CANCEL was selected.
LINE (182, 20) -(228, 38) , l) bf
WHILE MOUSE(0) <>0: WEND
WINDOW CLOSE 2: EXIT SUB

ELSE
GOTO reqloop

END IF
END IF

GOTO reqloop
END SUB
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Używanie różnych poleceń wiąże

się wtedy z przekładaniem różnych

dyskietek. Omawiana funkcja może

ograniczyć tę przykrą konieczność.

Pamiętaj jednak, że zabiera to

miejsce w pamięci , dlatego nie

polecamy korzystać z tej funkcj i ,

gdy w Twoim systemie dostępna

jest mała ilość wolnej pamięci . Aby

zainstalować program jako rezy-

dentny wystarczy wpisać jego

nazwę wraz ze ścieżką dostępu

wraz z poleceniem „RESIDENT”. Na

przykład:

resident SYS:System/Format

W tym przypadku uzyskamy jednak

komunikat o następującym błę-

dzie:

obiekt nie jest wymaganego typu

Jest to spowodowane faktem, że

każdy program użyty przez

„RESIDENT” powinien posiadać

ustawiony atrybut „P” (ang. pure).

Gdy tak nie jest zobaczysz błąd. Aby

to zmienić możesz skorzystać z

argumentu „FORCE” lub „PURE”:

resident SYS:System/Format FORCE

Drugim sposobem jest „włączenie”

na stałe atrybutu „P” przy użyciu

funkcj i „PROTECT”:

protect SYS:System/Format +P

Programowi możemy nadać nową

nazwę, podobnie jak robimy to za

pomocą znajomego polecenia

„ALIAS”. Musimy wpisać:

resident FR SYS:System/Format FO-

RCE

gdzie „FR” to nazwa jaką chcemy

uzyskać w systemie. Wprowadzenie

samej nazwy polecenia „RESIDENT”

spowoduje wyświetlenie listy

programów zainstalowanych w pa-

mięci . Część poleceń jest

ustawiona na stałe, obok nich

zobaczysz napis „INTERNAL” - tzw.

„wbudowane”. Programy użyte

przez Ciebie znajdują się na

początku listy.

Programy rezydentne możesz

oczywiście również usuwać z listy

za pomocą argumentu „REMOVE”.

Aby tak się stało należy podać

razem nazwę polecenia, na przy-

kład:

resident Format REMOVE

Nie dotyczy to jednak pozycj i , które

na liście oznaczone są jako

„SYSTEM”, czyli „systemowe”. Aby je

zobaczyć musisz argumentu o tej

samej nazwie, czyli :

resident SYSTEM

Znajdziesz je na końcu listy.

Przedstawiony sposób działa w

systemie 3.0 lub 3.1 i jest wygodny,

gdy korzystamy głównie z twar-

dego dysku, nawet jeśli ma on

małą pojemność. Jednak jeśli

posiadamy na przykład Amigę 500

z 2 MB pamięci RAM, ale bez dysku

lub masz Amigę ze starszą wersją

Kickstartu, lepiej zastosować inne

rozwiązanie.

Można mianowicie przygotować

specjalną dyskietkę i skopiować

automatycznie niezbędne pliki do

„Ram Dysku”. Po wczytaniu

Workbencha będziesz mógł korzy-

stać wygodnie z wielu programów,

o ile dodatkowo utworzysz „przy-

pisania” do kilku urządzeń logi-

cznych.

33

Przenoszenie
poleceń AmigaDOS

Podczas pracy na Workbenchu możesz spowodować, aby określone polecenie stało się

„rezydentnym”. Mechanizm polega na tym, że program zostanie załadowany do

pamięci i pozostanie w niej na stałe. Dzięki temu nie trzeba go ponownie wczytywać z

dysku lub dyskietki, gdy potrzebujemy skorzystać z niego kolejny raz. Może się to

przydać na przykład w sytuacji, kiedy korzystasz wyłącznie ze stacji dyskietek.
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Najwygodniejszym sposobem na

przeniesienia poleceń AmigaDOS

do pamięci jest edycja pliku

sekwencji startowej. Jak wiadomo,

podczas wczytywania system

Amigi szuka w katalogu „S” pliku o

nazwie „startup-sequence”.

Jeśli jest obecny, komputer

wykonuje polecenia AmigaDOS,

które są zapisane we wspom-

nianym pliku. Sekwencja startowa

jest zwykłym plikiem tekstowym

ASCII, dlatego można ją łatwo

modyfikować za pomocą edytora

tekstu lub dowolnego edytora

tekstów obsługującego pliki ASCII.

Najłatwiej wywołać edytor o naz-

wie „Ed”. Wystarczy wpisać  poniższe

polecenie w oknie „Shell”:

ed S:startup-sequence

Można skopiować cały katalog „C”

do „Ram Dysku”, ale zajmie to  zbyt

dużą ilość pamięci niż potrzeba.

Aby zaoszczędzić pamięć, skopiu-

jemy tylko najczęściej używane

polecenia. W tym celu fragment

zawierający przypisania oraz linie

kopiujące pliki powinny wyglądać

podobnie jak przedstawiam po-

niżej :

copy C:copy RAM:C/copy

assign X: RAM:C/copy

assign D: RAM:C

cd SYS:C

X: assign D:

X: cd D:

X: copy D:

X: delete D:

X: dir D:

X: diskcopy D:

X: echo D:

X: ed D:

X: endcli D:

X: info D:

X: list D:

X: makedir D:

X: newcli D:

X: rename D:

X: run D:

X: type D:

cd sys:

assign C: RAM:C

assign D: C:delete

Zwroć uwagę, że wykonujey tutaj

nietypową czynność, bowiem

przypisujemy urządzenie logiczne

„X:”. do polecenia „copy”, która jest

używane w kolejnych liniach do

zwykłej operacj i kopiowania. To

pokazuje jak bardzo elastyczny jest

system Amigi . Pamiętaj , że ten

zestaw poleceń powinien

znajdować się pomiędzy liniami z

poleceniami „LoadWB” oraz

„EndCLI”.

Prześledźmy bardziej dokładnie,

jakie działanie ma listing z ramki.

Pierwsza linia kopiuje samo

polecenie „copy”. do pamięci , aby

komputer mógł kopiować kolejne

polecenia bez uzyskiwania dostępu

do dysku za każdym razem.

Następne trzy linie pozwalają

uprościć cały skrypt. Pierwsze

polecenie „assign” nakazuje zas-

tąpić cały ciąg „RAM:C/copy” wy-

łącznie nazwą urządzenia logi-

cznego „X:”. Dlatego pisałem przed

chwilą, że jest to nietypowy sposób

pracy, ale z drugiej strony przy-

spiesza pisanie całego skryptu.

Drugie polecenie „assign” tworzy

podobne przypisanie, ale pomiędzy

ścieżką dostępu „RAM:C” a urzą-

dzeniem logicznym „D:”. Być może

powiecie, że stosuję tutaj

pecetowe nazewnictwo, ale w

gruncie rzeczy chodzi o to, aby

wszystkie nazwy były krótkie.

Polecenie CD zmienia bieżący

katalog na „SYS:C”, więc nie musisz

określać katalogu dla każdego

pliku, który chcesz przenieść do

pamięci . Te trzy wpisy pozwalają

skrócić wszystkie pozostałe linie z

poleceniem „copy”, którego teraz

nie trzeba w ogóle wpisywać -

wystarczy napisać „X:”.

W związku z tym każda linia

zaczynająca się od tego symbolu

powoduje, że komputer skopiuje

pojedyncze polecenie AmigaDOS

do „Ram Dysku”. Oczywiście całą

listę możesz dowolnie modyfi-

kować, ale moja wersja przed-

stawia najbardziej potrzebne pliki

w normalnej pracy. Po wykonaniu

tak przygotowanej sekwencji star-

towej Amiga będzie przeszukiwać

„Ram Dysk” za każdym razem, gdy

wywołasz polecenie należące do

AmigaDOS.

Ostatnie polecenie „assign” nie jest

konieczne, ale pokazuje, jak

utworzyć skróconą nazwę dla

często używanego polecenia. Dzię-

ki temu, aby skasować plik o naz-

wie „plik1” wystarczy wpisać:

delete test1

lub

D: test1

Podobny schemat można zasto-

sować dla dowolnego polecenia.

Mój sposób jest inny, niż typowy

sposób wykorzystania „przypisań”.

Mam nadzieję, że pomoże Wam to

pisać bardziej skuteczne skrypty,

ponadto można go stosować nawet

na bardzo starych wersjach sys-

temu Amigi , co jest nieocenioną

pomocą, gdy dysponujemy nieroz-

budowaną konfiguracją sprzęto-

wą.

Opracował:

Marcin Libicki
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Program jest łatwy w użyciu i ope-

ruje elementami GUI podobnie jak

nowocześniejsze odpowiedniki .

Nie jest to takie oczywiste, bowiem

podobne programy pojawiały się

już dla komputerów 8-bitowych i

były zdecydowanie mniej wygodne

w obsłudze. Music Studio kontynu-

uje wcześniejsze pomysły wzboga-

cając obsługę o typowe elementy

systemu Amigi jak rozwijane menu

i paski narzędziowe z ikonami.

Całość jest jednak uruchomiona na

ekranie niskiej rozdzielczości , tak

więc może wyglądać dość dziwnie.

Być może ma to także związek z

faktem, iż program ma swoją wer-

sję dla Atari ST, a tam korzystanie z

tryby wyświetlania rzędu 320x200

na systemowym pulpicie nie było

niczym nietypowym.

Program oferuje pięć podsta-

wowych ekranów, na których

można pracować przełączając się

pomiędzy nimi. Na ekranie kom-

pozycj i wyświetlany jest klucz

wiolinowy i basowy. Wzdłuż

krawędzi ekranu widoczne są

ikony, które pozwalają dostosować

głośność, prędkość, sygnaturę cza-

sową i klucz, w którym ma być od-

twarzana kompozycja. Nuty na-

nosimy ma pięciolinię po prostu

przenosząc je jak ikony, natomiast i

kona z symbolem "ucha" odtwarza

wprowadzony utwór.

Ekran kompozycj i umożliwia użycie

dowolnego z 15 różnych dźwięków

zapisanych w firmacie IFF lub sko-

rzystanie z ustawień domyślnych,

które są dołączone do programu.

Różne dźwięki , w tym fagot, wal-

tornia, harmonijka i gitara jazzowa,

są reprezentowane przez inny

kolor. Przykładowo fagot jest oz-

naczony kolorem zielonym.

Amiga ma 4 sprzętowe kanały au-

dio, a program oczywiście nie

pozwala na miksowanie większej

ilości dźwięków. Stąd edytor w Mu-

sic Studio umożliwia jednoczesne

odtwarzanie czterech różnych frag-

mentów, które można łatwo

rozróżnić ze względu na fakt, iż są

oznaczone róznymi kolorami. Do

partytury możemy również wsta-

wiać tekst. Ekran zawiera także

rozwijane menu z opcjami, które

pozwalają ci wycinać, wklejać,

usuwać, kopiować i zmieniać w

inny sposób fragmenty utworu. Są

to typowe opcje związane z uży-

ciem systemowego schowka, które

jednak nie są tak typową

funkcją  na Kickstarcie 1.2 lub 1.3.

Jeśli nie jesteś zadowolony z

ustawień aktualnych brzmień,

możesz stworzyć własne za po-

mocą ekranu o nazwie Instrument

Design. Pozwala on na tworzenie
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Music Studio
Music Studio to mało znany dzisiaj program muzyczny, który działa nawet na Amidze

500 z 0,5 MB pamięci RAM. Był to jeden a pierwszych produktów, który operował za-

pisem nutowym i pozwalał wykorzystać bardziej zaawansowane funkcje. Dzięki temu

program jest nadal użyteczny, choć  z punktu widzenia interfejsu użytkownika musimy

przygotować się na mały szok.
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biblioteki własnych dźwięków lub

zmianę dowolnego z 15 standar-

dowo dostępnych instrumentów.

Ekran wyświetla kształty fal har-

monicznych, które mogą być

zmieniane indywidualnie lub jako

grupa. Możemy regulować takie

rzeczy jak amplituda, czas zanika-

nia i czas wybrzmiewania każdej

fali . Nowo utworzony dźwięk

można łatwo przetestować, a nas-

tępnie go zapisać lub przywrócić

poprzednie ustawienie.

Oczywiście nie każdy, kto chce

pisac muzykę na Amidze 500

będzie chciał równocześnie uczyć

się zasad zapisu nutowego. Autorzy

program pomyśleli o tym i dos-

tępny jest także ekran o nazwie

Music Paintbox. Przedstawia on

poszczególne sekcje zespołu

muzycznego, a myszka działa na

zasadzie "rysowania" kolorami

reprezentującymi różne instru-

menty. Dzięki temu użytkownik po

prostu umieszcza kolory na ekranie

bez potrzeby posiada wiedzy o za-

pisie nutowym.

Music Studio może być również

używany z klawiaturą MIDI, przy

czym według mojej wiedzy autorzy

korzystali z syntezatora Casio

CZ101. Na szczęście program był

testowany nie tylko z tym urządze-

niem, ale także instrumentami

firmy Yamaha, w tym z automatem

perkusyjnym, co w przypadku

Amigi jest raczej rzadkością.

Podczas pracy na ekranie kompozy-

cj i , rezultat swojej pracy możesz

wydrukować na drukarce, choć Mu-

sic Studio nie rozpieszcza nas

ogromną ilością ustawień pod tym

względem. Drukowana jest tylko

jedna pięciolinia, za to ścieżki

wyróżniane są kolorami, tak jak na

ekranie.

Z dzisiejszego punktu widzenia

tego rodzaju druk jest raczej cieka-

wostką, chociaż osobiście na

Amidze korzystam z drukarki Laser-

Jet 1160 z bardzo dobrym

skutkiem. Niestety nie jest to

drukarka kolorowa, natomiast po-

siada zarówno gniazdo Paralell, jak

i USB, dlatego można jej używać

równolegle z drugim komputerem.

Na dyskietce z programem znaj-

dziemy kilka przykładowych kom-

pozycj i , które zostały przygo-

towane po to, aby zilustrować

funkcje edytora. Co ciekawe, w

amigowej wersj i nie mamy

dźwięku bębna, co powoduje, że

musimy zapisać dodatkowe pliku

lub użyć instrumentu MIDI. Być

może po prostu zabrało miejsca na

oryginalnych dyskietkach.

Podsumowując, Music Studio to

łatwy w użyciu, w pełni funkcjo-

nalny program do komponowania

muzyki , który może być skutecznie

wykorzystywany zarówno przez po-

czątkujących, jak i doświadczonych

muzyków. Ma zupełnie inne podej-

ście do tworzenia dźwięków niż

popularne trackery, ale pamiętaj-

my, że był pisany w latach, gdy

rozwój tego typu oprogramowania

dopiero się rozpoczynał.

Większość programów stosowało

wtedy bardziej naturalne podejś-

cie, czyli imitację klasycznych in-

strumentów niż samplowanie i

obróbka plików audio tak, aby

uzyskać kompletnie nowe, elek-

troniczne brzmienia. I to ma swoje

odzwierciedlenie w edytorze, który

nie do końca mnie przekonał, ale

pokazuje jak rozwijano na Amidze

pomysły pamiętające czasy kom-

puterów 8-bitowych.

Opracował:

Marcin Libicki
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Zestawy dźwięków do

wykorzystania między

innymi w programie Music

Studio można znaleźć pod

poniższym adresem:

https: //archive. org/de-

tails/AmigaSoundtrac-

kerSamplePacksst-xxy

a także w serwisie

Aminet.net:

http://aminet.net/mo-

ds/inst

Amiga 500



Trzeba powiedzieć, że Amiga Basic

nie grzeszy szybkością, poza tym

ma bardzo "pecetowy", nudny edy-

tor. Ma spore możliwości , ale moim

zdaniem GFX Basic jest rozwią-

zaniem lepszym. Pierwsza wersja,

którą zobaczyłem o numerku 3.041,

była szybka, ale niestety posiadała

sporo błędów praktycznie eliminu-

jących ten język z bardziej

poważnej pracy. Niestabilności

zostały wyeliminowane w później-

szych wersjach, ale wiele osób ko-

jarzy GFA właśnie z wczesnych wer-

sj i . GFX Basic był pisany począ-

tkowo tylko dla Atari ST od 1986

roku, ale później pojawił się na in-

nych platformach.

W GFA BASIC znajduje się co około

300 poleceń, które pozwalają

wykonać zarówno operacje na po-

jedynczych bitach pamięci , jak i

tworzyć requestery plików. Po-

dręcznik, który dzisiaj można

znaleźć głównie w Internecie

omawia polecenia z krótkimi

przykładami, bez samouczka. Dla-

tego książkę można traktować

bardziej jako listę instrukcj i , a na

dodatek komentarze są zapisane w

języku niemieckim, co - przynaj-

mniej jeśli chodzi o mnie - nie

poprawia sytuacj i .

Sam interpreter GFA BASIC 3.5 ma

rozmiar tylko niecałych 150 kiloba-

jtów, co pozwala na wygodną pracę

nawet na nierozbudowanej Amidze

500. Co prawda można edytować

tylko jeden program na raz, ale

równie dobrze można uruchomić

wiele interpreterów, bo program

nie stawia pod tym względem

ograniczeń. Gdy to zrobimy,

możliwe jest normalne korzystanie

z systemowego Schowka, przeno-

szenie fragmentów programów i

wykonywanie podobnych czyn-

ności .

Na dyskietkach mamy również

krótszą wersję interpretera, który

pozwala wyłącznie uruchamiać

programy, ale za to może być swo-

bodnie rozpowszechniany. Program

ten obsługuje tylko skrócone pliki

GFA Basic, dlatego nie należy do

używać do pisania programów.

Ekran edytora posiada dwa rzędy

przycisków w górnej części ekranu.

Za ich pomocą wywołujemy różne

operacje na plikach oraz funkcje

edycyjne. Ponadto przyciski

odpowiadają kombinacjom klawi-

szy funkcyjnych naciśniętych oso-

bno lub razem z klawiszem SHIFT.

Kilka z nich zasługuje na do-

datkowy komentarz.

Na przykład, przycisk "Test"

sprawdza nie tylko poprawność

listingu, ale także bierze pod
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GFA Basic
GFA Basic jest kojarzony głównie w Atari ST, choć później pojawił się także w wersjach

dla Amigi oraz pecetów. W tym numerze piszemy sporo o Amiga Basic, a ja postanowi-

łem przybliżyć nieco produkt przeznaczony oryginalnie dla 16-bitowych komputerów

Jacka Tramiela.
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uwagę kolejność wykonywanych

operacj i . Przycisk "Direct" nato-

miast przenosi do trybu bezpo-

średniego, gdzie można na bieżąco

zobaczyć, jak działają wpisywane

linie. Jest to bardzo podobna opcja

do znanej z edytora AMOS-a.

Edytor GFA Basica nie jest zupełnie

typowym edytorem tekstu z do-

datkowymi funkcjami do obsługi

programowania. Jeśli nastąpi błąd

składniowy, po naciśnięciu klawi-

sza ENTER nie będzie mogli kon-

tynuować wpisywania listingu. W

jednej lini i można używać tylko

jednej instrukcj i , linie nie mogą

być też numerowane. Na szczęście

można stosować komentarze, które

muszą być poprzedzone znakiem

wykrzyknika. W wielu wypadkach

nie można też zostawiać pustych

lini i , więc początkowo można być

zaskoczonym ograniczeniami. Jed-

nak ma też bardzo przydatne opcje,

jak na przykład automatycznie

tworzenie wcięć w trakcie pisania.

GFA Basic obsługuje większość

poleceń związanych z bibliotekami

Intuition, Dos, Exec, Layers, Grap-

hics i Icon. Można je używać po-

dobnie jak w innych językach, czyli

przypisując funkcje do nazw zmie-

nnych. Nie ma problemu z uży-

waniem plików FD, czyli opisują-

cych funkcje bibliotek. Można ich

używać na przykład w stosunku do

biblioteki "iff.library" lub "med-

player.library", co rozszerza stan-

dardowe możliwości języka.

Obsługiwane sa struktury typu SE-

LECT, CASE czy też IF, ELSE IF.

Możliwe jest używanie instrukcj i

EXIT IF, która działa podobnie jak

BREAK w języku C. Polecenie to

napotkane w ramach pętli

powoduje natychmiastowe przer-

wanie działa obiegu, a program

kontynuuje pracę od instrukcj i

następującej po pętli .

Instrukcje typu INC, DEC, ADD, SUB,

MUL i DIV manipulują zmiennymi i

działają o wiele szybciej niż

bardziej typowe operatowy. Ob-

sługa okien i ekranów jest

rozwiązanie solidnie, obsługiwane

są tryby HAM i EHB, tak samo jak

flagi okien IDCMP. Polecenia

graficzne działają lepiej niż w

Amiga Basic, chociaż widać, że

niektóre były projektowanie

głównie dla Atari .

Warto powiedzieć o dwóch przy-

datnych instrukcjach rodem z Atari ,

czyli ALERT i FILESELECT. Pierwsza

tworzy mały requester podobny do

okna dialogowego w systemie

GEM, natomiast FILESELECT tworzy

okno wyboru plików plików. Nie

jest ono co prawda tak wygodne

jak ReqTools, ale spełnia swoją

funkcję i bardziej przypadło mi do

gustu niż to, co oferuje AMOS.

GFA Basic ma też rozbudowane in-

strukcje dotyczące tablic, na

których możemy wykonywać wiele

operacj i . Język pozawala wstawiać,

przenosić i usuwać elementy, więc

łatwo utworzymy w programie dy-

namiczną obsługę list. Bardzo szy-

bkie są również procedury sor-

towania.

Omawiany dialekt języka Basic jest

mniej znany na Amidze, ale w In-

ternecie można znaleźć sporo in-

formacji także na temat wersj i dla

Atari i systemów MS-DOS oraz Win-

dows. Można go więć traktować ja-

ko narzędzie do łatwego two-

rzenia programów dla wielu pla-

tform, chociaż nie zawsze będą

działać najszybciej jak to możliwe.
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Przydatne adresy związane z

językiem GFA Basic:

http: //gfabasic. net/

http: //freddo. chez. com/

GfaBasic/GFABASIC. TXT

https: //www. gladir. com/

CODER/GFABASIC/refer-

ence. htm
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Zaraz po tym jak dowiedziałem się,

że system 3.1 będzie aktuali-

zowany, nasunęło mi się oczywiste

pytanie. Mamy przecież Workben-

cha 3.5 i 3.9, więc po co wracamy

do starej edycj i , która nie zawiera

większości dodatków? Dobrze

pamiętam, że wersje produkowane

przy współpracy z firmą Haage &

Partner były krytykowane od

samego początku, ale wtedy

wynikało to z prostego faktu, że

użytkownicy Amigi spodziewali się

otrzymać oprogramowanie działa-

jące pod kontrolą procesorów Po-

werPC. Gdyby nie fakt, że system

nie otrzymał zintegrowanego ws-

parcia dla PPC, większość

Amigowców zupełnie inaczej pa-

trzyłaby na wersję 3.9.

Dzisiaj większość osób powracają-

cych do swoich starych kompu-

terów, nie potrzebuje, a nawet nie

chce zajmować się PowerPC, lecz

klasycznymi grami czy demami.

Czego brakuje w edycji 3.5 lub 3.9,

że po kilkunastu latach trzeba je

zastępować nową wersją, która nie

kontynuuje lini i rozwoju? Co

więcej , ta wersja powoduje "down-

grade", bowiem nagle odrzucamy

pracę wykonaną po bankructwie

firmy Commodore i zatrzymujemy

się na Workbenchu 3.1. Rozumiem,

że jest to najbardziej rozpowszech-

niona wersja, ale czy istnieje realny

powód dla takiego postępowania?

Sprawdźmy, co tak naprawdę oferu-

je AmigaOS w wersj i 3.1.4.

Po uruchomieniu nowego Work-

bencha, najbardziej rzucającą się

zmianą jest oczywiście mody-

fikacja wyglądu. Mamy bardzo

ładne ikony, tyle że mieliśmy je

również na dysku w wersj i 3.5 lub

wyższej . Słynne "Glow Icons" za-

stąpiły standardowy zestaw ikon

typu New Icons i choć nie zmienił

się radykalnie sam format pliku,

katalogi systemowe wyglądają

dużo lepiej , niezależnie od zas-

tosowanej rozdzielczości . To nieza-

przeczalny fakt, ale to nie może być

powododem do zakupu i używania

systemu 3.1.4, bowiem ikony w

stylu “Glow Icons” możemy dar-

mowo pobrać z serwisu Aminet.net.

Przejdźmy więc do tego, czego nie

widać, czyli nowych funkcjonal-

ności systemu. Mamy aktualizację

sterownika dysku twardego, czyli

klasycznego urządzenia "scsi .de-

vice". Możemy korzystać z dużych

dysków, jak również nie potrzebna

jest instalacja dodatków typu nowy

system plikowy FFS, czy nowy pro-

gram do formatowania dysków,

uwzględniający 64-bitowe funkcje.

To wszystko było możliwe

wcześniej , w systemie 3.5 lub 3.9, a

nawet starym 3.1 po odpowiednich

modyfikacjach.

Gdzie więc są nowe funkcje? Work-

bench 3.1.4 zawiera "nową-starą"

wersję programu HDToolBox, który

obsługuje prawidłowo dyski więk-

sze niż 4 GB. W systemie 3.5 także

mamy nowy HDToolBox, lecz jest

napisany w sposób wykorzystujący

pakiet interfejsu graficznego Re-

Action. Teraz program wygląda tak

jak na Workbenchu 3.1, lecz nie

posiada kilku irytujących wad. Ten

sam program w systemie 3.9 jest

bardziej rozbudowany, między in-

nymi, pozwala na obsługę

napędów optycznych, a także ope-

racje odczytywania i zapisywania

RDB (Rigid Disk Block), czyli sektora

startowego dysku twardego. Pona-

dto od lat w serwisie Aminet

dostępny jest program HDInst-

Tools, który wymaga jedynie sys-

temu 3.0. Pod tym względem co-

famy się więc do klasycznego

wyglądu Workbencha 3.0 lub 3.1,

dodając obsługę dużych dysków.

Ta sama tendencja jest zas-

tosowana w całym systemie 3.1.4.

Programy z katalogu systemowego

"Prefs" zostały przepisane na nowo,

lecz w praktyce wyglądają jak

odpowiedniki z Workbencha 3.9

39

AmigaOS 3.1 .4
Tym artykułem chcę nawiązać do dyskusji na temat aktualizacji systemu opera-

cyjnego Amigi w wersji 3.1. Pozornie jest to bardzo dobra wiadomość dla wszystkich

Amigowców, ale sytuacja wygląda nieco inaczej po bliższym zapoznaniu się z wersją

oznaczoną dziwnym numerem 3.1.4. W czasach Commodore tego typu numery były

przypisane wersjom typu alpha czy beta, a dzisiaj, jak widać, możemy nadawać opro-

gramowaniu dużo bardziej egzotyczne numery, które nie mają wielkiego związku z

zawartością pakietu czy wykonanymi zmianami.
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bez użycia pakietu ReAction. Dzięki

temu uruchamiają się szybciej i

działają bardziej sprawnie na

mniejszej ilości pamięci . Jednak z

drugiej strony, nie mają możliwości

konfiguracj i jak zmiany czcionek

na nieproporcjonalne czy tła okna,

a przecież to właśnie te cechy były

krytykowane, gdy użytkownicy

Amigi w latach '90-tych kupowali

lepsze monitory VGA i karty

graficzne. Interfejs graficzny w sys-

temie 3.1.4 nawiązuje wyraźnie do

najbardziej klasycznej rozdziel-

czości , czyli 640x256 (lub 640x200)

pikseli .

Instalacja nie sprawia trudności i

jest zbudowana, podobnie jak

wcześniej , na podstawie skryptu

programu Installer. Jest to naj-

bardziej typowy sposób i nie

można mieć żadnych zastrzezeń.

Co więcej , program ostrzega o

pracy na procesorze tyou 68030 czy

68040, dlatego użytkownik już na

etapie instalacj i może się

dowiedzieć, że powinien zain-

stalować odpowiednie biblioteki z

dyskietek instalacyjnych przeznac-

zonych dla swojej karty turbo.

Podobne komunikaty zostały do-

dane do rozruchu, a więc syste-

mowego pliku sekwencji startowej.

Jest to coś, czego brakowało w

starej werj i Workbencha, a więc

mamy pierwszy duży plus. Co

prawda, dotyczy on bardziej mar-

ketingowego podejścia do

użytkownika, ale i tak należy to

ocenić bardzo pozytywnie. Pamię-

tajmy też, że podobne komunikaty

są dodawane prawie w każdej go-

towej dystrybucji Workbencha, na

przykład ClassicWB, więc można

powiedzieć, że firma Hyperion

posłuchała głosów pojawiających

się w środowisku Amigowców.

Jedną z najbardziej widocznych

zmian jest nowa biblioteka Intu-

tion, która ma oferować większą

szybkość. Ponadto umożliwia

między innymi wysuwanie okien

poza faktyczny obszar ekranu.

Funkcja ta działa bardzo dobrze,

ale mam do niej dwa zastrzeżenia,

Po pierwsze, jest to niezgodne z

filozofią systemu Amigi , gdzie za-

miast tak swobodnej zmiany pozy-

cj i okien, w preferencjach Screen-

Mode mamy funkcję AutoScroll.

Powoduje ona, iż ekran może być

większy niż aktualna rozdzielczość

monitora, a poruszanie się do

niewidocznym obszarze jest łatwe,

bo polega tylko na przesuwaniu

wskaźnika myszki w odpowiedni

róg pulpitu.

Drugim moim zastrzeżeniem jest

brak zgodności z wcześniej

stosowanym oprogramowaniem.

Jak można przeczytać także na

forach internetowych, nie zawsze

dobrze działają programy zmienia-

jące wektory systemowe. Nie

możemy się temu dziwić, bo prze-

cież jeśli jako punkt wyjścia

przyjęty był system 3.1, a teraz zas-

tosowano zmiany - niektóre pro-

gramy będą wymagały ponownej

konfiguracj i lub w ogóle odmówią

posłuszeństwa.

Pomijam także fakt, że wiele do-

datków do Workbencha posiadało

wbudowane podobne funkcje.

Bardziej mam na myśli problemy z

obsługą kart graficznych, czyli po

instalacj i pakietu Picasso96 lub Cy-

berGraphX. Szczególnie ten drugi

ma kłopoty w działaniu w systemie

3.1.4. Można więc ponownie

powiedzieć, że nowy system jest

przeznaczony najbardziej dla

użytkowników posiadających pod-

stawowy model, przykładowo,

Amigi 1200 i chcą uzyskać na-

jbardziej "klasyczne" odczucie pod-

czas pracy, a jednocześnie nie chcą

unowocześniać oprogramowania

na tyle, aby odciąć się od naj-

bardziej charakterystycznego wy-

glądu Workbencha, z lat najwięk-

szej popularności Amigi .

Biorąc pod uwagę wspomniane

niedogodności , zdecydowanie

będą potrzebne kolejne aktualiza-

cje systemu. I tutaj zaczyna się

niepewność, bowiem system 3.1.4

już teraz jest kontrowersyjny pod

względem prawnym. Nie chcę

mówić o szczegółach, bo nie

jestem prawnikiem, ale jeśli od

początku są kłopoty z dystrybucją,

nie wiadomo jaka przyszłość czeka

ewentualne nowe wersje Work-

bencha. Przypomnę, że ze względu

na niepewny status prawny, firma

Hyperion musiała zmienić firmę

obsługującą płatności dotyczące

3.1.4. Tak więc, jeśli chcemy mieć

rozwój tego produktu, z pewnością

będziemy musieli uzbroić się w

cierpliwość, aż sytuacja zostanie

wyjaśniona, być może nawet w

sądzie.

Nowy system to także aktualizacja

innych składników, jak okna Shell,

bibliotek zapisanych w pamięci

ROM, czyli Kickstart, a także nowy

program DiskDoctor, który potrafi

lepiej poradzić sobie z walidacją

naszych dysków. Nie są to zmiany

rewolucyjne, wielu nie można za-

uważyć na pierwszy rzut okna, ale

pomagają podczas bardziej inten-

sywnej pracy. Przypuszczam, że im

więcej będziemy korzystać z sys-

temu 3.1.4, tym więcej zauważymy

zmian, choćby w znacznie uno-

wocześnionych lub rozbudowanych

komunikatach systemu operacyj-

nego.

Myślę, że z rozwoju systemu 3.1

najbardziej zadowoleni mogą być

użytkownicy mało wymagający,

którzy wracają do Amigi po latach.

Takie osoby bardzo często nie

pamiętają cech starego opro-

gramowania, a chcą pobawić się
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systemem operacyjnym, który w

oryginalnej formie mógłby być

uciążliwy w konfiguracj i . Nie

zmienia to jednak faktu, że jeśli

ktoś posiada rozbudowaną Amigę,

stanie przed problemem zmiany

ustawień tak, aby wszystkie ele-

menty działały podobnie jak

wcześniej .

Widać to już na etapie instalacj i

gotowych pakietów Workbencha.

Co więcej , zauważyłem to też

wcześniej , gdy testowałem nowy

ROM od firmy Cloanto, bowiem na

prawdziwej Amidze nagle przestała

działać poprawnie aktualizacja

"scsi .device". Poza tym, niektóre

katalogi systemowe przestały być

wpisane w plik startup-sequence,

razem z poleceniem PATH, co

powoduje, że na przykład, uru-

chomienie programu Multiview

będzie wiązało się z koniecznością

wpisania pełnej ścieżki dostępu,

zamiast samej nazwy przeglądarki .

Oczywiście, to wszystko są

szczegóły, ale jednak mogą być

problematyczne dla mało zaawan-

sowanych użytkowników Amigi . Czy

są jeszcze tacy? Zapewniam Was,

że tak i to w większej ilości niż

możemy się tego spodziewać.

Większość moich książek jest

przeznaczonych właśnie dla

początkujących lub średnioza-

awansowanych Amigowców i nie

jest to wyłącznie mój wybór.

Otrzymywałem i nadal otrzymuję

dużą ilość wiadomości od osób,

które nie mają zbyt dużej wiedzy o

Amidze, ale bardzo lubią nasz kom-

puter i chcą się uczyć jego obsługi .

Na koniec zastanówmy się, jak

cechy nowego systemu 3.1.4

wyglądają z punktu widzenia prze-

ciętnego Amigowca, który chce po

prostu zainstalować Workbencha.

Podstawową potrzebą będzie tutaj

uzyskanie jak największej kom-

patybilności z większością popu-

larnego oprogramowania. Przyda

się nieskomplikowana instalacja

oraz konfiguracja, a także możli-

wość dostosowania wyglądu do in-

dywidualnych potrzeb. To wszystko

charakteryzowało system Amigi od

pierwszych wersj i , a więc czy 3.1.4

spełnia potrzeby użytkowników?

W porównaniu do czystej wersj i 3.1,

na pewno jest to duży krok

naprzód. Mamy tu wiele nowych

funkcji , a stosowanie urządzeń jest

łatwiejsze. System można łatwo

zainstalować, a niektóre programy

zajmują mniej pamięci . Jednak szy-

bkość pracy nie zawsze jest taka,

jak można było się tego

spodziewać, choć bardzo wiele za-

leży od konkretnej konfiguracj i

Amigi .

Uważam, że system 3.1.4 trzeba

traktować jako wstępną wersję,

która niedługo zostanie przekształ-

cona w produkt bardziej dojrzały i

kompletny. Jest to aktualizacja,

która pokazuje kierunek dalszych

zmian i próbuje przebić się do

świadomości użytkowników Amigi

klasycznej .

Pamiętajmy, że Hyperion do tej

pory był kojarzony z systemem

AmigaOS 4, a więc są to pierwsze

kroki firmy w świat "klasyki", gdzie

mamy większą ilość użytkowników,

ale też bardzo często wygórowane

i niezbyt realistyczne oczekiwania.

Jest to bardzo trudny temat i jeśli

Hyperion będzie w stanie sobie po-

radzić z kolejnymi aktualizacjami i

opiniami Amigowców, zapisze się

na stałe i pozytywnie w histori i

Amigi . Życzę im tego bardzo

mocno, choć nie należę do wiel-

kich entuzjastów polityki Hyperio-

nu.

Mam także pewien problem z ceną

systemu 3.1.4, która wynosi 30

euro. Nie uważam, że jest to

wysoka cena, ale jednak należy

pamiętać, że otrzymujemy za nią

tylko lekko odświeżony system. W

czasach, gdy powstawał system 3.5

oraz 3.9, cena była bardzo podobna,

a zawartość pakietu była dużo sze-

rsza. Rozumiem, że mamy inny czas

i świat się zmienia, a wraz z nim

oczekiwania środowiska użytko-

wników Amigi , ale nie mogę przyz-

nać wysokiej oceny w kategori i

stosunku ceny do możliwości . Pod

tym względem firma Hyperion

powinna zmienić działanie, chyba

że kolejne aktualizacje będą

tańsze lub darmowe przynajmniej

dla części nabywców wersj i 3.1.4.

Mam nadzieję, że kolejne wersje

systemu zostaną wydane dość szy-

bko i będziemy mogli o nich pisać

w bardziej pozytywnym świetle.

Zdaję sobie sprawę, że wielu z Was

może krytykować mój punkt

widzenia. Chcę jednak ocenić nowy

system w sposób najbardziej

obiektywny. Pamiętam czasy, gdy

dyskutowaliśmy o nowym Work-

benchu 3.0, a później 3.5 i myślę, że

nie możemy stosować innych stan-

dardów tylko dlatego, że produkt

Hyperionu przeznaczony jest dla

długoletnich fanów Amigi .

Mam nadzieję, że pracownicy firmy

rozumieją, iż system AmigaOS 4 i

AmigaOS 3 należy modyfikować w

zupełnie inny sposób, bowiem inne

są oczekiwania Amigowców posia-

dających komputery z procesorami

680x0 i PowerPC. Wersja 3.1.4 jest

pierwszym krokiem w kierunku,

który będziemy mogli ocenić

dopiero za jakiś czas. Na razie

cieszmy się z aktualizacj i , która nie

wnosi wiele nowych funkcji , ale

powoduje, że Amigowcy zaczęli

wierzyć w dalszy rozwój Amigi w

najbardziej klasycznej formie.

Adam Zalepa
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Oba pakiety nie mogą działać jed-

nocześnie, stąd musimy wyłączyć

wspomnianą bibliotekę, aby sys-

tem jej nie zauważał. W tym celu

najproście możemy posłużyć się

programem o nazwie „BPPCFix”,

który znajdziesz na Aminecie, w

katalogu „util/libs”. Pobierz plik o

nazwie „BPPCFix-GUI.lha”, a następ-

nie rozpakuj go w zwykły sposób:

lha x BPPCFix-GUI.lha RAM:

aby zawartość została zapisana do

„Ram Dysku”. Odczytaj jego katalog

i włącz funkcję wyświetlania

wszystkich plików. Znajdź ikonę

katalogu podpisaną jako „c” i

wykonaj na niej „dwuklik”.

Wewnątrz pojawi się kolejny plik

„BPPCFix”. Najedź na niego

wskaźnikiem i ponownie naciśni j

dwukrotnie lewy klawisz myszki .

W oknie „Wykonaj polecenie” uzys-

kaj wpis:

copy BPPCFix C:

i naciśni j ENTER. Następnie wróć

do katalogu głównego „Ram Dysku”

i przenieś ikonę „BPPCFixGUI” w

dowolne miejsce na twardym

dysku. Teraz możesz już uruchomić

program. Po wykonaniu „dwukliku”

na tej samej ikonie na ekranie po-

jawi się małe okno. Dzięki niemu

możesz decydować, w którym sys-

temie obsługi PowerPC będziesz

pracować - „PowerUP” czy „WarpUP”.

W tym celu musisz wybrać przycisk,

którego opis ze strzałką kieruje do

nazwy wybranego przez Ciebie

pakietu. Komputer zostanie zrese-

towany, a pamięć będzie skonfi-

gurowana tak, aby możliwa była

praca biblioteki „ppc” lub „po-

werpc”. Oba produkty możesz mieć

zainstalowane na dysku, pamiętaj

jednak, że instalując różne pro-

gramy musisz zwracać uwagę na

to, do jakiej wersj i obsługi proce-

sorów PowerPC zostały przys-

tosowane.

Uruchamianie programów korzys-

tających z procesora PowerPC w

zasadzie nie różni się od pozycj i

przeznaczonych dla seri i Motorola

68000. Trzeba jednak pamiętać, że

jednoczesna praca zadań dla

różnych procesorów może niekiedy

powodować problemy ze stabil-

nością.

Ponadto taki sposób powoduje

zmniejszenie wydajności , choć

szybkość pracy i tak będzie dużo

większa niż bez użycia PowerPC. W

praktyce uważaj szczególnie wtedy,

gdy wykonujesz operacje na dużej

ilości danych albo w sytuacj i

maksymalnego obciążenia jednego

z procesów.

Jeszcze raz podkreślam: zwracaj

uwagę, dla jakiego systemu ob-

sługi przygotowany został program,

który chcesz uruchomić. Brak

42

Poprawka dla PowerPC
Jeśli chcesz korzystać z oprogramowania dla procesorów PowerPC, z pewnością

będziesz chciał również używać pakietu WarpOS. W tej sytuacji sama instalacja plików

nie wystarczy, bo w pamięci ROM kart turbo znajduje się biblioteka „ppc” należąca do

pakietu „PowerUP” opracowanego przez firmę phase5.
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zrozumienia mechanizmu działa-

nia programów dla PowerPC było w

przeszłości powodem zniechęcenia

wielu użytkowników do produktów

firmy phase5. W moim przekonaniu

to bardzo niesprawiedliwe potrak-

towanie producenta, który zrobił

dla Amigi bardzo wiele dobrego.

Karty BlizzardPPC i CyberStormPPC,

wraz z dodatkowymi kartami

graficznymi, są nie tylko świetnie

wykonane, ale przede wszystkim

wprowadziły Amigę na zupełnie

nowe tory.

Trzeba przyznać, że mała popu-

larność  procesorów PowerPC na

Amigach klasycznych była kiedyś

spowodowana głównie brakiem

dużej ilości oprogramowania.

Natomiast w czasie, gdy rozwój

systemu AmigaOS 4 ruszył z

kopyta, doszliśmy do etapu, w

którym procesor z zegarem 166

MHz czy 200 MHz jest zbyt wolny,

aby uruchamiać programy pisane z

myślą o nowszych procesorach

rzędu G4 czy G5 o częstotliwości od

1 GHz w górę.

Zawiedli nieco autorzy opro-

gramowania, ale niezależnie od

tego większość programów przy-

datnych w codziennej pracy, jak

przeglądarki grafiki czy odtwarza-

cze filmów, jest dostępna w wersj i

PPC dla AmigaOS 3.1.

System Amigi jest elastyczny, w

związku z tym możliwe jest zas-

tosowanie na przykład polecenia

działającego w oknie „Shell” we

współpracy z menadżerem pliko-

wym lub nakładką graficzną, albo

stosowanie biblioteki systemowej

dla PowerPC w ramach opro-

gramowania nie używającego

nowego procesora. Dlatego możli-

wości użycia jest bardzo wiele, o

ile wiemy jak z niego korzystać.

Adam Zalepa

O procesorze 68010 usłyszałem

niedawno, jak i o tym, że jest on

w pełni kompatybilny z 68000.

Można go stosować zamiennie

w Amidze 500 na zasadzie na-

jprostszej karty turbo.

Instalacja polega wyłącznie na

wymianie układu, więc wyjmu-

jemy z podstawki stary procesor

i wkładamy nowy. Amiga po

uruchomieniu działa normalnie,

a wzrost prędkości wynosi ok.

15%.

Procesor 68010 powoduje, że za

pomocą odpowiedniego klawi-

sza możliwe jest wyjście z gry

uruchomionej poprzez WHDLo-

ad. Jest to najbardziej znana za-

leta, ale nie jedyna. Funkcja,

którą odkryłem, to tryb pamięci

podręcznej . Bardzo małe pętle w

Asemblerze działają znacznie szy-

bciej niż na 68000. Oto przykład:

lea SOURCE,a0

lea DEST,a1

move.w #LENGTH,d0

LOOP move.w (a0)+,(a1)+

dbeq d0,LOOP

Jest jednak też druga strona

medalu. Jeśli używamy systemu 1.2

lub 1.3, niektóre programy nie będą

działać. W większości wypadków

wynika to z faktu, że zostały one

napisane bez wzięcia pod uwagę

wskaźnika nowego stosu. Na szczę-

ście problemy nie występują zbyt

często i dotyczą naprawdę starych

programów, dla których powin-

niśmy zachować oryginalną Amigę

500..

MC 68010
Każdy użytkownik Amigi chce po jakimś czasie przyspieszyć swój

komputer. Gdy nie zależy nam na uruchamianiu starszego opro-

gramowania, nie mamy sentymentów i wkładamy choćby opisy-

waną w tym numerze kartę Terrible Fire. Jeśli jednak chcemy

przeglądać kolekcje starych programów, często będziemy

musieli mieć Kickstart 1.3. Rozwiązaniem może być użycie pro-

cesora 68010, który nie różni się zasadniczo od 68000, a Amiga

będzie pod jego kontrolą działać nieco szybciej. Cała inwestycja

to tylko kilkadziesiąt złotych.
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Zaczni jmy nietypowo, od programu

popularnego niegdyś na pecetach,

czyli „ARJ”. Był on szerzej używany

na początku lat '90-tych, potem

został zastąpiony przez nowo-

cześniejsze odpowiedniki . Jest

mało rozbudowany, szczególne w

porównaniu ze wspomnianymi już

„LHA” czy „LZX”. Na Amidze pliki z

rozszerzeniem „.arj” możemy bez

przeszkód rozpakować za pomocą

programu o typowej nazwie

„UNARJ”.

Znajdziemy go na Aminecie w ka-

talogu „util/arc”. Właściwy plik nosi

nazwę „UnARJ241_104.lha”. Zwróć

uwagę, aby nie pomylić go z innym

o podobnej nazwie. Archiwum po-

bierz na dysk, a potem rozpakuj za

pomocą okna „Wykonaj polecenie”:

lha x UnARJ241_104.lha RAM:

Zawartość zostanie zapisana w

„Ram Dysku”. Odczytaj go na

pulpicie, a następnie przejdź do

katalogu „UnARJ”. Zobaczysz dwie

ikony o podobnych podpisach

„UnARJ” oraz „UnARJ .030”. Jeden z

nich musisz skopiować go syste-

mowego katalogu „C”. Tak jak

poprzednio, obie wersje będą dzia-

łać, dlatego nie ma większego

znaczenia, z którego pliku skorzys-

tasz. Dla pewności możesz wpisać

nazwę każdego z nich, aby

sprawdzić, czy oba działają bez

problemów.

Aby zainstalować program w sys-

temie, musisz go skopiować do

systemowego urządzenia logi-

cznego „C:’. W tym celu użyj

poniższej lini i polecenia:

copy UnARJ C:

Na tym etapie instalacja jest za-

kończona i nie trzeba wykonywać

żadnych dodatkowych czynności .

Możesz już korzystać z nowego

archiwizera. Uruchom okno „Shell” i

wpisz polecenie:

unarj

po czym naciśni j ENTER. Pojawi się

niezbyt długi komunikat. Jak

można zauważyć, program posiada

jedynie cztery podstawowe funkcje.

Z powodzeniem wystarczy to do

rozpakowania danych pochodzą-

cych z komputerów PC. Wszystkie

funkcje wywołujemy w bardzo

podobny sposób.

Aby wyświetlić nazwy plików i ka-

talogów umieszczonych w archi-

wum należy zastosować typową

funkcję o nazwie „l” (ang. list)

według poniższego schematu:

unarj l Dane3.arj

W oknie pojawi się tabela zawiera-

jąca – podobnie jak w przypadku

innych archiwizerów – nazwy

poszczególnych pozycj i , ich rozmia-

ry, daty i godziny utworzenia oraz

kilka innych bardziej szczegó-

łowych parametrów, które są

rzadko przydatne w codziennej

pracy. Informacje wypisane są w

kolumnach i nie odbiega to od ko-

munikatów generowanych przez

inne archiwizery. Na końcu widzimy

podsumowanie ilości pozycj i za-

pisanych w pliku „.arj”, zaraz obok

wyrazu „files”.

44

Archiwizery
nietypowe

W czasach największej popularności Amigi kompresja danych opierała się na nieco

innych programach niż dzisiaj. Niepisanym standardem stały się archiwizery takie jak

LHA i LZX, jednak wcześniej korzystaliśmy z bardziej egzotycznych programów, przy-

najmniej z dzisiejszego punktu widzenia. Jeśli obejrzymy listę plików w kolekcjach

oprogramowania przygotowywanych dla Amigi 500 czy 2000, możemy zauważyć  dzi-

wne rozszerzenia plików.
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Analogicznie możemy przete-

stować archiwum na okoliczność

występowania błędów. Wystarczy

użyć funkcj i „t” (ang. test):

unarj t Dane3.arj

W tym przypadku będą pojawiać

się oddzielne komunikaty dla

każdej skompresowanej pozycj i .

Zobaczymy napis:

Testing

a obok nazwę pliku i informację:

CRC OK

Oznacza to, że suma kontrolna

pliku jest zgodna z oryginałem,

czyli dane w archiwum zostały za-

pisane poprawnie.

Tak powinno to wyglądać, gdy nie

występują nieprawidłowości w

strukturze archiwum. Jeśli u Ciebie

jest inaczej oznacza to, że plik jest

uszkodzony albo został utworzony

za pomocą innego programu.

Kolejną możliwością jest oczywiś-

cie dekompresja plików. Przebiega

bardzo podobnie jak testowanie,

lecz musisz skorzystać z funkcj i „e”

albo „x” (ang. extract). Tak samo

program wypisze komunikaty „CRC

OK”, lecz obok widoczny będzie

napis „Extracting”. Różnica

pomiędzy funkcjami jest taka sama

jak w przypadku pozostałych archi-

wizerów.

Pierwsza rozpakowuje pliki bez

katalogów, w których zostały za-

pisane. Druga natomiast bierze

pod uwagę pełne ścieżki dostępu.

Zwróć uwagę, że „UNARJ” nie spyta

o potwierdzenie zastąpienia pliku

o takiej samej nazwie, lecz au-

tomatycznie pominie jego dekom-

presję. Obok nazwy danej pozycj i

zobaczysz informację o treści :

exists, Skipped

Dzięki temu wiesz, że pominięta

została część danych. Niestety

szczegółów nie da się kontrolować

przy wykorzystaniu opcji programu,

dlatego jeśli chcesz od nowa za-

pisać pliki musisz skasować je

ręcznie z katalogu, a następnie

ponownie wywołać opcję roz-

pakowania archiwum. Możesz to

zrobić za pomocą systemowego

polecenia DELETE.

Kolejnym archiwizerem, o którym

chcę powiedzieć to program o o

nazwie „ZOO”. Jest to dość egzoty-

czny produkt, który zyskał większą

popularność tylko na początku lat

'90-tych. Działa dobrze głównie na

najprostszych modelach Amigi i

nie toleruje nowszych procesorów.

Niestety nawet w takiej konfigu-

racj i potrafi spowodować awarię

systemu, co ujawnia się częstym

występowaniem okna „Guru Medi-

tation”. Warto go poznać właściwie

tylko dlatego, że na niektórych

starszych składankach opro-

gramowania można znaleźć pliki z

rozszerzeniem „.zoo”.

Program znajduje się na Aminecie

w znajomym katalogu „util/arc”.

Należy pobrać plik o nazwie „zoo2-

10.lzh” (mimo rozszerzenia, wciąż

jest to archiwum programu LhA), a

następnie rozpakować go przy uży-

ciu okna „Wykonaj polecenie” w

standardowy sposób:

lha x zoo2-10.lzh RAM:

Archiwum zawiera tylko jeden plik,

który proponujemy skopiować do

systemowego katalogu „C”. Przejdź

do „Ram Dysku” i wykonaj „dwuklik”

na ikonie podpisanej jako „zoo2-

10”, a potem wpisz linię polecenia:

copy zoo2-10 C:Zoo

i naciśni j ENTER. Na ekranie nie

powinny pojawić się żadne nowe

komunikaty. Następnie wywołaj

okno „Shell”. Program ma funkcje

zbliżone do najbardziej typowego

dla Amigi archiwizera „LHA”, o

którym piszemy w oddzielnej

części . Jeśli wpiszesz samą nazwę

programu i naciśniesz ENTER,

wywołasz podstawowe informacje,

które tym razem są bardzo

skromne. Aby zobaczyć dłuższy opis

możliwości wpisz:
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zoo h

i znowu naciśni j klawisz ENTER. W

ten sposób możesz uzyskać po-

dręczną „pomoc” dotyczącą

poszczególnych możliwości .

Dodawanie plików do nowego

archiwum to podstawowa funkcja

każdego archiwizera. Wykonujemy

ją przy użyciu funkcj i „a” lub dłużej

„-add”. W tym miejscu warto

wspomnieć, że w przypadku

głównych operacj i program przyj-

muje dwojakie nazwy. Pozwala to

łatwiej zapamiętać najczęściej

wykonywane czynności , dlatego

będziemy podawać oba warianty.

Aby utworzyć archiwum zastosuj

poniższy schemat:

zoo a Worek:Dane5.zoo SYS:Li-

bs/asl.library

lub dłużej:

zoo -add Worek:Dane5.zoo SYS:Li-

bs/asl.library

Wykonanie obu lini i spowoduje

spakowanie biblioteki systemowej

o nazwie „asl” i umieszczenie jej w

archiwum „Dane5.zoo” na dysku

„Worek”. W oknie pojawi się komu-

nikat zawierający liczbę wyrażoną

w procentach określającą szacow-

any zysk z kompresj i . Obok

zobaczysz napis „added”, co oz-

nacza, że plik został dodany do

archiwum.

Taka sama zasada dotyczy kom-

presj i każdej pozycj i z katalogu i

nie ma tutaj odstępstw od reguły.

Możesz jednak spowodować, aby

dane były automatyczne usuwane

z katalogu źródłowego po

spakowaniu. Dzięki temu nie

trzeba ręcznie sprawdzać które

pliki są już w archiwum, a które

trzeba pozostawić na dysku. Aby

tak się stało użyj dodatkowej opcj i

„M” dodając ją do krótszej wersj i

polecenia:

zoo aM Worek:Dane5.zoo SYS:Li-

bs/asl.library

albo zamieniając pełną nazwę

funkcji :

zoo -move Worek:Dane5.zoo SYS:Li-

bs/asl.library

Poza usunięciem pliku program za-

chowuje się identycznie jak w

przypadku funkcji „-add”. Zwróć

uwagę na informację, która może

pojawić się, gdy „Zoo” nie odnajdzie

pozycj i przeznaczonej do kom-

presj i . W oknie „Shell” zobaczysz

wtedy komunikat:

ERROR: Could not open

i obok nazwę poszukiwanego pliku.

W takiej sytuacj i do archiwum nie

zostaną dodane żadne nowe dane,

w związku z tym niżej program

wypisze kolejny komunikat o

następującej treści :

No files added.

Błąd ten nie wpływa w żaden

sposób na zapis pliku archiwum.

Podobnie możemy spowodować

wypisanie plików umieszczonych w

archiwum. W tym przypadku uży-

jemy funkcji „l”, „v” lub „-list”. Wszys-

tkie dają ten sam efekt i należy je

wpisać bezpośrednio po nazwie

polecenia, a następnie uzupełnić

linię przez podanie nazwy archi-

wum wraz z pełną ścieżką dostępu.

Na przykład:

zoo l Worek:Dane5.zoo

W dokładnie ten sam sposób

możemy sprawdzić czy archiwum

nie zawiera błędów. Do dyspozycj i

jest jednak tylko jedna możliwość

w postaci funkcj i „-test”. Używamy

jej tak:

zoo -test Worek:Dane5.zoo

Obsługa nie stanowi żadnej

niespodzianki , pamiętaj jednak, że

w tym przypadku nie możesz za-

stąpić nazwy skrótem, należy zaw-

sze używać rozwinięcia.

Operacja dekompresj i plików jest

równie łatwa. Możemy skorzystać z

funkcj i „e” lub „x” (ang. extract), przy

czym obie działają tak samo. Alter-

natywnie można wprowadzić cały

wyraz „extract” poprzedzając go

myślnikiem. Całość może mieć

następującą formę:

zoo e Worek:Dane5.zoo

lub

zoo -extract Worek:Dane5.zoo

Domyślnie program rozpakowuje

dane bez zachowania struktury

katalogów. Można to zmienić do-

dając znak ukośnika do oznaczenia

funkcj i :

zoo e/ Worek:Dane5.zoo

albo

zoo x/ Worek:Dane5.zoo

Jest to nietypowa forma, lecz działa

bardzo podobnie jak w przypadku

innych archiwizerów. Zawartość

gotowego archiwum możemy uak-

tualniać podobnie jak w przypadku

pozostałych programów. Do

wyboru jest opcja odświeżenia

plików, które zostały skompre-

sowane wcześniej lub dodania

wyłącznie nowych pozycj i . W pier-

wszym przypadku należy skorzys-

tać z funkcj i „-freshen”. Przykładowo

wpis:
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zoo -freshen Worek:Dane5.zoo

SYS:Libs/asl.library

umożliwi zamianę biblioteki „asl.li -

brary” w archiwum „Dane5.zoo” na

nowszą wersję umieszczoną na

dysku. Druga funkcja pozwala do-

dać nowe pliki , co ma zdecy-

dowanie większe znaczenie, gdy

chcemy skompresować większą

ilość danych. Aby ją wywołać

wprowadź argument „u” albo „-up-

date” tak jak poniżej :

zoo u Worek:Dane5.zoo SYS:Li-

bs/asl.library

albo

zoo -update Worek:Dane5.zoo

SYS:Libs/asl.library

Operacje te wywołuj z uwagą, gdyż

bardzo łatwo pomylić ich działanie.

Są podobne, a nieprawidłowe uży-

cie może skutkować zastąpieniem

w archiwum nie tych plików, które

chcieliśmy.

Jeżeli nie chcesz obserwować efek-

tów pracy programu, możesz je

ukryć. Ma to zastosowanie przede

wszystkim wtedy, gdy operujemy

na większej ilości plików. W takiej

sytuacj i usunięcie wyświetlania

zbędnych informacji przyspieszy

działanie. Aby tak się stało do

wprowadzanej funkcj i dodaj literę

„q” (ang. quiet), na przykład:

zoo aq Worek:Dane5.zoo SYS:Li-

bs/asl.library

W rezultacie „ZOO” przeprowadzi

kompresję pliku „asl.library” w

standardowy sposób, lecz nie

pokaże żadnej informacji w oknie

Shell.

Trzeba przyznać, że program jest

dość prosty, choć udostępnia więk-

szość najbardziej potrzebnych

funkcji . Niestety na wielu konfigu-

racjach Amigi może powodować

poważne problemy, zawieszenia

komputera, a nawet uszkodzenia w

strukturze dysków. Tak może się

zdarzyć, gdy awaria nastąpi pod-

czas zapisywania informacji .

Dlatego z „ZOO” korzystaj ostrożnie,

a przed wykonaniem dłuższej pracy

sprawdź czy funkcjonuje prawi-

dłowo. Spróbuj na przykład poddać

kompresj i jeden plik lub wyświetlić

zawartość wcześniej utworzonego

archiwum.

Ostatni program z mojej kolekcj i to

„ARC” - najstarszy archiwizer z

jakim możemy mieć do czynienia

na Amidze. Powstał w 1985 roku i –

co ciekawsze – był pisany także w

wersj i dla komputerów PC. Program

działa prawidłowo na nowszych

konfiguracjach sprzętowych, choć

raczej nie będziemy z niego ko-

rzystać zbyt często. Jednak posiada

całkiem spore możliwości , poza

tym możemy spotkać pliki

spakowane za jego pomocą i stąd

zdecydowaliśmy się na to omówie-

nie.

Znajdziemy go oczywiście na

nieśmiertelnym Aminecie, w kata-

logu „util/arc”. Plik, który po-

bierzemy nosi nazwę „arc.lha” i

należy go rozpakować w standar-

dowy sposób, czyli wykonując

„dwuklik” na ikonie, a potem

prowadzając linię:

lha x arc.lha RAM:

Objętość archiwum jest bardzo

mała, zatem możesz bez obaw roz-

pakować pliki do „Ram Dysku”. Od-

czytaj jego zawartość, a potem

znajdź ikonę katalogu „Arc”. Przejdź

do niego w analogiczny sposób i

ponownie wykonaj „dwuklik” na

pliku o nazwie, tym razem już pliku

- „arc”. W oknie „Uruchom polece-

nie” wpisz:

copy arc C:Arc

i naciśni j klawisz ENTER. Nie mu-

sisz wykonywać żadnych innych

czynności , możesz od razu uru-

chomić okno „Shell” i zacząć ko-

rzystać z nowego nabytku.

Dodawanie plików do archiwum

jest bardzo podobne jak w przy-

padku poprzednich archiwizerów.

„ARC” posiada bowiem jedno-

literowe nazwy poszczególnych

funkcji . W tym przypadku korzys-
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tamy z funkcji „a” (ang. add), która

powoduje kompresję wybranego

pliku. Na przykład:

arc a Worek:Dane4.arc C:Installer

spowoduje wyświetlenie komu-

nikatu, w którym widzimy nazwę

pliku, a obok umieszczone obok

siebie napisy „analyzing”, „crunch-

ing” oraz „done”. Oznaczają one, że

program przeprowadza analizę

danych, następnie kompresję, a na

koniec potwierdza zakończenie

operacj i bez błędów.

Informacje te będą pojawiać się

dla każdej pozycj i osobno w miarę

wykonywania pracy. Dlatego może

się zdarzyć, że program wypisze

tylko jeden z tych tekstów, a

następnie będzie trzeba poczekać

długo na resztę. Zależy to od szy-

bkości procesora zamontowanego

w Twoim komputerze. Zamiast:

crunching

możesz także zobaczyć napis:

storing

co oznacza, że plik nie może być

spakowany tak, aby uzyskać

mniejszy rozmiar.

W takiej sytuacj i będzie zajmował

tyle samo co przed dodaniem do

archiwum. Zwróć uwagę, że nie

musisz podawać rozszerzenia „.arc”,

gdyż zostanie ono dodane au-

tomatycznie. Proponujemy jednak

trzymać się pełnej nazwy, aby za-

chować większą czytelność całej

lini i polecenia.

Możesz również zastosować

funkcję „m” (ang. move), która różni

się od poprzedniej tym, że po do-

daniu pliku do archiwum zostanie

on automatycznie skasowany z

dysku.

Jest to bardzo wygodne, bowiem

nie musisz sprawdzać które pliki

zostały spakowane – zostaną po

prostu przeniesione do archiwum.

Z opcji tej korzystaj wtedy, gdy

jesteś pewien, że w katalogu do-

celowym nie wystąpią żadne błędy

zapisu, a później odczytu.

W praktyce polecamy to

rozwiązanie tylko na dysku

twardym przy zachowaniu znanego

i sprawdzonego systemu pliko-

wego, który gwarantuje pop-

rawność działania. W innej sytuacj i

użyj raczej funkcj i „a”, natomiast

usuwanie pozostaw do czasu

sprawdzenia czy pliki zostały pod-

dane kompresj i prawidłowo.

W oknie „Shell” może pojawić się

też informacja o treści :

I have no work to do!

lub

Template ERROR:

Zwróć uwagę, że za pomocą „ARC”

nie można pakować całych kata-

logów. Gdy spróbujesz to zrobić, na

przykład podając samą ścieżkę

dostępu:

arc a Worek:Dane4.arc SYS:Utilities

zobaczysz pierwszy z wymie-

nionych komunikatów. Znaczy to

tyle, że program stwierdził brak

operacj i do wykonania. Drugi napis

pojawi się, gdy w nieprawidłowy

sposób podasz nazwę pliku, na

przykład umieszczając niedozwo-

lony znak lub taki , którego pro-

gram nie jest w stanie rozpoznać.

Może się to zdarzyć podczas

stosowania znaków narodowych

lub po wpisaniu ukośnika „/” tam,

gdzie nie powinno go być.

Aby zobaczyć jakie pliki umiesz-

czone zostały w archiwum musisz

użyć kolejnej typowej funkcj i „l”

(ang. list) w taki sam sposób, do-

dając nazwę pliku wraz ze ścieżką

dostępu:

arc l Worek:Dane4.arc

W oknie Shell pojawi się tabela za-

wierająca trzy kolumny. Są to

nazwy plików poddanych kom-

presj i , ich objętości wyrażone w

bajtach oraz daty utworzenia. Na

samym końcu widzimy pod-

sumowanie całości . Informacje te,

w większości przypadków, wystar-

czają do określenia zawartości

archiwum, możesz jednak skorzys-

tać z kolejnej funkcj i „v” (ang. ver-

bose), która pokaże więcej para-

metrów.

W dodatkowych kolumnach widać

zysk z kompresj i („SF”), a w pod-

sumowaniu – średnią objętość, o

którą różnią się wszystkie

spakowane pliki w stosunku do

swoich źródłowych wersj i . Ponadto

widzimy rozmiar po spakowaniu

(„Size now”), godzinę utworzenia

lub modyfikacj i („Time”) oraz tzw.

„sumę kontrolną” pliku („CRC”). Jest

to wartość obliczona według algo-

rytmu tzw. cyklicznego kodu nad-

miarowego (ang. Cyclic Redun-

dancy Check). Jest wyrażona w for-

macie szesnastkowym dla uzys-

kania krótszego wpisu.

Nie będę o nim mówić

szczegółowo, odsyłam do literatury

zajmującej się systemami sum

kontrolnych. Warto zapoznać się z

tym tematem bardziej dokładnie,

gdyż wiele programów przeznac-

zonych dla różnych komputerów

robi użytek z mechanizmu „CRC”. W

pozycj i „Stowage” powinien nato-

miast pojawić się wpis:

Crunched
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lub tylko znaki myślnika:

--

Ten pierwszy oznacza zwykłą sytu-

ację, czyli skompresowany plik.

Dwa myślniki pojawiają się, gdy

podczas dodawania pliku do archi-

wum program nie uzyska żadnego

zysku z kompresj i .

Możesz to łatwo sprawdzić,

bowiem w takiej sytuacj i w kolum-

nie „Length” oraz „Size now” będzie

widoczna ta sama wartość. Nie ma

to wpływu na wykonywanie po-

zostałych operacj i , lecz warto o

tym pamiętać, gdyż tworzenie

archiwum zawierającego tylko je-

den taki plik mija się z celem.

Dokładnie tak samo możemy

wywołać funkcję testowania prawi-

dłowości pliku archiwum. Zamiast

„l” musimy jednak wprowadzić

literę „t” (ang. test):

arc t Worek:Dane4.arc

W oknie zaczną pojawiać się linie

rozpoczynające się od słów „Testing

file” i kończące na „okay”. Pomiędzy

nimi umieszczona będzie nazwa

sprawdzanego pliku. Jeżeli nie

wystąpią żadne dodatkowe komu-

nikaty, a na końcu zobaczysz napis:

No errors detected

możesz być pewien, że archiwum

jest w całości prawidłowe. Gdy pro-

gram stwierdzi problemy z od-

czytem pliku wyświetli w zamian

informację o treści :

Cannot read archive

albo linię zawierającą napis:

is not an archive or

is out of sync

W pierwszym przypadku oznacza to

kłopoty z odczytaniem samego

pliku, na przykład wtedy, gdy po-

dałeś złą nazwę lub uszkodzony

jest nośnik, gdzie zapisane zostało

archiwum.

Drugi komunikat wskazuje na mo-

żliwość uszkodzenia struktury

pliku albo wskazanie pozycj i , która

nie stanowi archiwum – przynaj-

mniej w rozumieniu mechanizmów

programu „ARC”.

W takiej sytuacj i spróbuj skopi-

ować plik w inne miejsce, a następ-

nie sprawdź czy wystąpi ten sam

błąd. Nie ma łatwej możliwości

naprawienia uszkodzonego archi-

wum, dlatego dalsze postępowanie

zależy od konkretnego problemu,

który trudno przewidzieć.

Po utworzeniu archiwum możesz

stwierdzić, że nie potrzebujesz już

niektórych zapisanych w nim

plików. Normalnie musiałbyś roz-

pakować całość i jeszcze raz pod-

dać kompresj i wybrane dane. „ARC”

umożliwia jednak usunięcie pozy-

cj i bez takiej potrzeby, co ogromnie

przyspiesza i ułatwia pracę.

Wystarczy skorzystać z funkcj i „d”

(ang. delete) w następujący

sposób:

arc d Worek:Dane4.arc Avail

Powyższa linia spowoduje ska-

sowanie pliku o nazwie „Avail” z

archiwum „Dane4.arc”, które znaj-

duje się na dysku „Worek”. Po jej

wykonaniu zobaczysz napis:

Deleting file

a obok nazwę pliku. Aby sprawdzić

czy na pewno wszystkie zmiany

przebiegły prawidłowo wyświetl

zawartość archiwum za pomocą

omówionej wcześniej funkcj i „l”.

Czasem istnieje potrzeba zaktuali-

zowania plików umieszczonych w

starym archiwum. Do dyspozycj i

mamy dwie funkcje: „f” (ang.

freshen) oraz „u” (ang. update), Obie

są dobrze znane osobom korzysta-

jącym z innych archiwizerów i „ARC”

nie wprowadza tutaj żadnych us-

prawnień.

Obie operacje wywołujemy w ten

sam sposób, na przykład:

arc fWorek:Dane4.arc C:a#?

lub

arc u Worek:Dane4.arc C:a#?

Różni się jednak ich działanie,

bowiem pierwsza linia bierze pod

uwagę tylko nowe pliki , których nie

zawiera jeszcze archiwum. Druga

odświeża zawartość pozycj i pod-

danych wcześniej kompresj i , o ile

zmieniła się ich zawartość lub inne

parametry, na przykład data mody-

fikacj i . Może być to bardzo przy-

datne, gdy tworzymy archiwum z

plików, na których aktualnie

pracujemy i modyfikujemy.

Podczas pracy zobaczysz te same

komunikaty co przy użyciu funkcj i

„a”. Może się również zdarzyć, że

żaden plik nie zostanie zmieniony,

w takiej sytuacj i program przejdzie

od razu do kolejnego znaku

zachęty bez wyświetlania dodat-

kowych informacji .

Następną standardową czynnością

jest dekompresja plików za-

pisanych w archiwum. Możesz ją

wywołać bardzo łatwo – przez uży-

cie funkcj i „e” lub „x” (ang. extract),

analogicznie do poprzednich

przykładów:

arc e Worek:Dane4.arc

albo
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arc x Worek:Dane4.arc

Obie działają tak samo, pozosta-

wienie obu symboli ma na celu za-

chowanie zgodności z innymi

archiwizerami. Zauważ, że więk-

szość programów operuje bardzo

podobnymi oznaczeniami, dzięki

czemu nie trzeba za każdym razem

zastanawiać się nad ich obsługą.

Stało się to niepisaną zasadą

wykorzystywaną przez wielu au-

torów z korzyścią zarówno dla

użytkowników, jak i popularności

samych programów.

Jeśli podczas rozpakowania archi-

wum program odnajdzie na dysku

plik o tej samej nazwie co w archi-

wum – wyświetli komunikat o

następującej treści :

WARNING: File Avail already exists!

Overwrite it (y/n)?

Słowo „Avail” dotyczy pliku, który

został rozpoznany jako duplikat.

Oczywiście jest to tylko przykład i

w tym miejscu zobaczysz różne

nazwy. Najważniejsze jest jednak

pytanie umieszczone na końcu, na

które należy odpowiedzieć twier-

dząco wpisując literę Y (ang. yes)

lub przecząco przy użyciu znaku N

(ang. no). Gdy uznasz, że plik w

archiwum jest ważniejszy, pot-

wierdź wykonanie operacj i , w prze-

ciwnym razie wpisz N.

Następnie naciśni j klawisz ENTER,

aby kontynuować. Podobna infor-

macja pojawi się dla każdego

pliku, który może zostać zastąpio-

ny. Jeżeli zdecydujesz się pozos-

tawić stary plik na dysku, w oknie

pojawi się kolejna linia zawiera-

jąca nazwę pliku oraz napis:

not extracted

Znaczy to, iż dana pozycja nie

została rozpakowana z archiwum –

zgodnie z Twoim życzeniem.

Przy wywoływaniu operacj i doty-

czących większej ilości danych

możesz mieć potrzebę zatrzymania

pracy programu. W tej sytuacj i

naciśni j kombinację klawiszy CON-

TROL oraz C, czyli tak jak zatrzymu-

jemy każdy skrypt wykonywany w

oknie „Shell”. Zwykle w rezultacie

pojawia się tylko stosowna infor-

macja, jednak w przypadku „ARC”

zobaczysz oddzielne okno.

Za pomocą przycisków „CONTINUE”

i „ABORT” możesz kontynuować

pracę programu lub przerwać ak-

tualną czynność. Jeśli wskażesz

pierwszy z nich, operacja nie

zostanie przerwana, a jedynie za-

trzymana na czas wyboru

odpowiedniej opcj i . Dzięki temu

masz możliwość przywrócenia

poprzedniego stanu nawet wtedy,

gdy teoretycznie zatrzymasz już

pracę za pomocą klawiszy CON-

TROL i C. Stanowi to rozszerzenie

funkcjonalności w porównaniu ze

standardowym zachowaniem okna

Shell.

Wbrew pozorom starsze programy

nie muszą mieć dużo mniejszej

funkcjonalności od swoich nowo-

czesnych odpowiedników. Oczy-

wiście przywołane archiwizery nie

mogą równać się najbardziej

rozbudowanym pakietom jak

choćby „XPK”, ale często będą bar-

dzo skuteczne w przypadku działa-

nia na małej ilości pamięci i wol-

nym procesorze.

Programy te były po prostu pisane

w czasie, gdy Amiga rozpoczynała

swoją drogę rozwoju systemu ope-

racyjnego. Co więcej , były pisane w

zgodzie z systemem, dlatego

można je uruchomić zarówno na

Amidze z procesorem 68k, jak i sy-

stemach NG wykorzystujących Po-

werPC.

Adam Zalepa
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Omawiane w artykule

programy oraz wiele innych

można pobrać pod

poniższym adresem:

http: //aminet. net/

util/arc

Katalog oprogramowania

zawiera ponad 400 pozycji

związanych z obsługą

różnego rodzaju formatów

kompresji danych.
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Pierwszą ważną pozycją jest bib-

lioteka o nazwie „68040”, czyli

razem:

68040.library

który standardowo znajduje się w

urządzeniu logicznym „LIBS:”. Jest

on kopiowany na dysk automaty-

cznie podczas instalacj i Workben-

cha, ale nie sprawdza się dobrze na

każdym sprzęcie. Jeśli na Twoim

sprzęcie nie występują problemy,

nie musisz nic zmieniać, jednak w

wielu przypadkach do kart proce-

sorowych dołączane były dyskietki

z aktualizacją oprogramowania.

Przykładem mogą być produkty

znanej niemieckiej firmy „phase5”,

producenta między innymi seri i

kart „Blizzard” oraz „CyberStorm”.

Dziś odpowiednie pliki możesz po-

brać z Internetu, między innymi ze

strony pod adresem:

powerup.amigaworld.de

oraz

phase5.a1k.org

Odszukaj pozycję o nazwie „Sys-

temDisk” w wersj i dla swojej karty,

najlepiej w formie pliku z rozsze-

rzeniem „.dms”. Gdy rozpakujesz go

na dyskietkę i odczytasz jej za-

wartość, zobaczysz kilka ikon,

wśród których będzie pozycja „In-

stall.English”. Najedź na nią

wskaźnikiem i naciśni j dwukrotnie

lewy klawisz myszki .

Na ekranie pojawi się okno pro-

gram instalacyjnego z informacją

powitalną. Wybierz przycisk „Kon-

tynuuj” (ang. „Proceed”), a następ-

nie kolejno: „Kontynuuj instalację”

(ang. „Proceed With Install”) oraz

znowu „Kontynuuj”. Zwróć uwagę,

że najpierw wyświetlany jest tryb

instalacj i , gdzie ustawioną opcją

jest funkcja dla użytkownika „śred-

niozaawansowanego” (ang. „Inter-

mediate User”), a potem masz

możliwość wyboru opcji instalacj i .

Domyślne wartości są prawidłowe,

dlatego proponuję od razu konty-

nuować, bez wykonywania zmian.

W następnej kolejności musisz

wybrać kartę, która jest zamon-

towana w Twojej Amidze.

Najedź wskaźnikiem na pole

widoczne po lewej stronie

odpowiedniego oznaczenia i na-

ciśni j lewy klawisz myszki . Następ-

nie znowu wybierz przycisk „Kon-

tynuuj” (ang. „Proceed”). Następny

etap to wskazanie dodatkowego

oprogramowania, które może

znaleźć się w Twoim systemie. Us-

prawnia ono pracę, choć jego ob-

sługa nie należy do najłat-

wiejszych.

Trzy programy o nazwach

rozpoczynających się od „Cyber”

poprawiają obsługę pamięci , a

także zmieniają niektóre funkcje

związane z obliczeniami matema-

tycznymi. Całość ma sprawić, że

komputer będzie działał szybciej i

bardziej stabilnie i jest to prawda z

jednym zastrzeżeniem. Musisz

pamiętać, aby nie podmieniać

samodzielnie plików systemowych,

bowiem doprowadzi to do awari i w

systemie.
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Problem z nadmiarem
Procesory 68040/060

Jeżeli posiadasz bardziej rozbudowany model Amigi, na przykład wyposażony w pro-

cesor Motorola 68040 lub 68060, podstawowe wersje niektórych składników systemu

mogą powodować problemy. Zwykle objawia się to występowaniem okien typu „Soft-

ware Failure” w formie czerwonej migającej ramki lub małego okna w lewym górnym

rogu ekranu Workbencha. Awarie mogą pojawiać się sporadycznie i nieregularnie,

choć częściej występują już podczas wczytywania Workbencha. Aby to zmienić musisz

zainstalować aktualizacje plików na dysku systemowym.
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Ponadto niektóre programy mogą

nie korzystać z bibliotek syste-

mowych, lecz posiadać wbu-

dowane własne funkcje, przez co

nie zawsze będą działać prawi-

dłowo. Instalacja powyższych pro-

gramów poprawia jednak sytuację,

bowiem starają się one kon-

trolować działanie funkcj i Twojego

systemu i zapobiegać problemom.

Dlatego sprawdź czy wszystkie

pola obok napisów „Cyber” są akty-

wne, po czym znowu wybierz przy-

cisk „Kontynuuj” (ang. „Proceed”).

Na koniec musisz jeszcze dwukrot-

nie użyć tego samego pola, aby

potwierdzić kopiowanie plików.

Ostatnim komunikatem będzie

napis:

Installation complete

i znowu wskaż przycisk „Kon-

tynuuj”. Okno zniknie, co oznacza,

że proces został zakończony. Pro-

cedura aktualizacj i wygląda bardzo

podobnie także z innymi modelami

kart procesorowych, o ile posia-

dasz dyskietkę zawierającą pro-

gram instalacyjny. Nie jesteśmy w

stanie omówić wszystkich roz-

wiązań sprzętowych, dlatego powi-

nieneś poznać zasady jakimi trzeba

się kierować podczas usprawniania

systemu. Otóż, podczas instalacj i

Workbencha, do systemowego ka-

talogu „Libs” kopiowany jest plik o

nazwie:

68040.library

Pomaga on obsługiwać procesory o

takim samym symbolu jak nazwa

pliku. Jednak jest to wersja ozna-

czona numerem:

37.30

która nie sprawdza się w przy-

padku nowszych kart proce-

sorowych. Dlatego też dołączone

do nich oprogramowanie posiada

własne pliki o tej samej nazwie

oraz kilka nowych.

Zawsze powinny one zostać za-

pisane w urządzeniu logicznym

„LIBS:”, ale jednocześnie nie należy

pozbywać się starej wersj i pliku

„68040.library”. Zwróć uwagę, że

jest ma on dużo większą objętość

niż nowe pozycje. Bierze się to

stąd, iż system operacyjny standar-

dowo nie rozróżnia procesorów

68040 i 68060. Dlatego „nowa” bib-

lioteka sprawdza konfigurację

sprzętową i wywołuje odpowiedni

plik z katalogu „Libs”. Wszystko

odbywa się automatycznie, dlatego

nie musisz się tym przejmować.

Ważne jest tylko, aby wszystkie

niezbędne pliki były umieszczone

na dysku systemowym oraz aby ich

wersje były właściwe.

W związku z tym, jeśli będziesz

ręcznie aktualizował biblioteki ,

podziel czynności na dwa etapy. W

pierwszym zmień nazwę oryginal-

nego pliku „68040.library” dodając

do końca nazwy człon „old”. W tym

celu w oknie „Shell” wpisz:

rename LIBS:68040.library LIBS:68-

040old.library

i naciśni j ENTER. Dopiero teraz

możesz zainstalować nowe pozycje

w katalogu. Aby to osiągnąć użyj

polecenia COPY podając ścieżkę

dostępu do plików źródłowych, a

potem urządzenie „LIBS:”. Przykład-

owo, jeżeli posiadasz je na dyskie-

tce – standardowo w katalogu

„Libs” - wprowadź poniższą linię

polecenia:

copy DF0:Libs/68#? LIBS:

ponownie potwierdzając wybór

klawiszem ENTER. Możesz także

przenieść ikony za pomocą myszki

na Workbenchu, ale jest to mniej

wygodne. Programy instalacyjne

dołączone do kart procesorowych

wykonują te same czynności , choć

zapisują jednocześnie dodatkowe

programy. Te ostatnie nie są

niezbędne, choć jak wspom-

nieliśmy przyczyniają się do szyb-

szej pracy Workbencha.

Jeśli chcesz utworzyć to samo

środowisko pracy na dyskietce

ratunkowej, musisz wykonać ana-
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logiczne czynności , ale tym razem

kopiując dane z dysku twardego.

Musisz więc podać jako katalog

źródłowy – urządzenie logiczne

„LIBS:”, a jako docelowy - pozycję

„Libs” na wolumenie „System3”, w

urządzeniu „DF0:” lub kolejnej

stacj i dyskietek. Na przykład:

copy LIBS:68#? System3:Libs/

lub

copy LIBS:68#? DF0:Libs/

Gdy wszystko zostanie wykonane

prawidłowo, poczekaj na zakończe-

nie pracy napędu i zresetuj Amigę.

Sprawdź, czy Workbench zostanie

załadowany prawidłowo.

Jeśli nadal występują problemy,

może się to wiązać z koniecznością

aktualizacj i innych składników sys-

temu. Jednym z najważniejszych

jest polecenie SETPATCH, które

wywoływane jest na początku

pliku „startup-sequence”. Mówili-

śmy o nim wielokrotnie wcześniej ,

musisz jednak wiedzieć, że istnieją

jego nowsze wersje niż plik za-

pisany na fabrycznych dyskietkach

systemowych.

Zanim zainstalujesz nowe polece-

nie, proponujemy wykonać kopię

fabrycznej wersj i . Dzięki temu, w

przypadku ewentualnych prob-

lemów, zawsze będziesz mógł

przywrócić poprzedni stan. Wpisz

więc w oknie „Shell” linię:

rename C:SetPatch C:SetPatch.org

i naciśni j ENTER. Teraz oryginalny

plik będzie miał nazwę „Set-

Patch.org”. Nie zajmuje on wiele

miejsca, więc bez problemu

możesz go pozostawić w katalogu

„C”, jednocześnie nie tracąc możli-

wości uruchomienia.

Jeżeli okaże się to koniecznie, po

prostu wpisz linię:

SetPatch.org

Możesz także zmienić nazwę na

dowolną inną, ale polecamy Ci za-

chować podobny schemat, abyś

później nie zastanawiał się co kryje

się pod nietypowym plikiem. Teraz

możesz już zająć się instalacją ak-

tualizacj i .

Skierujemy nasze działania na

Aminet, a konkretnie do katalogu

„util/boot”. Pobierz z niego archi-

wum o nazwie „SetPatch_43.6b.lha”,

a następnie rozpakuj je za pomocą

typowe wpisu w oknie „Wykonaj

polecenie”, czyli :

lha x SetPatch_43.6b.lha RAM:

Pliki zostaną zapisane w „Ram

Dysku”, ale nie będą posiadały ikon.

Dlatego odczytaj jego zawartość, a

następnie włącz funkcję wyświet-

lania wszystkich pozycj i w kata-

logu.

Następnie najedź wskaźnikiem na

ikonę „SetPatch43_6b” i naciśni j

dwukrotnie lewy klawisz myszki .

Pojawią się kolejne ikony, wśród

których odnajdziesz pozycję pod-

pisaną „SetPatch”. Analogicznie

wykonaj na niej „dwuklik”, po czym

w oknie „Wykonaj polecenie” wpisz:

copy SetPatch C:

i znowu naciśni j klawisz ENTER.

Jeżeli na ekranie nie pojawi się

żaden dodatkowy komunikat oz-

nacza to, ze plik został skopiowany

prawidłowo, a więc jest on już we

właściwym miejscu na dysku.

Poczekaj na zakończenie pracy

napędu i zresetuj Amigę.

Jeśli system działa poprawnie,

możesz zapisać ten sam plik na

dyskietce ratunkowej. Wystarczy, że

znowu skorzystasz z polecenia

COPY, lecz teraz jako katalog do-

celowy podasz dyskietkę lub sym-

bol stacj i dyskietek. W związku z

tym linia polecenia będzie wyglą-

dała tak:

copy C:SetPatch System3:C/

lub

copy C:SetPatch DF0:C/
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W takiej sytuacj i niekoniecznie po-

może formatowanie dysku syste-

mowego i ponowna instalacja

wszystkich plików. Pomijając fakt,

że jest to rozwiązanie rodem z pe-

ceta, jeśli nawet to zrobimy może

okazać się, że zawirusowane są

inne pliki niż systemowe. Wtedy

ich odczytanie spowoduje uru-

chomienie niechcianego kodu i

wrócimy do punktu wyjścia.

Skutecznym rozwiązaniem jest in-

stalacja programu antywiru-

sowego, takiego jak „VirusZ”.

Nie będę omawiał instalacj i pro-

gramu, bowiem nie jest skomp-

likowana i polega na uruchomie-

niu typowego instalatora. Ważne

jest natomiast, aby zainstalować

zarówno sam program, jak i bib-

liotekę o nazwie „xvs”, która

stanowi bazę danych o wirusach.

Bez niej program nie będzie w

stanie poprawnie rozpoznać wielu

zagrożeń.

Oba składniki znajdziemy na

Aminecie, w katalogu „util/virus”.

Należy pobrać, rozpakować, a

następnie zainstalowac pliki z

dwóch archiwów z tego katalogu:

VirusZ.lha

oraz

xvslibrary.lha

Automatyczne skrypty instalacyjne

są dołączone w obu przypadkach,

tak więc korzystamy z ikon „Install”.

Oczywiście instalacja biblioteki nie

spowoduje widocznych skutków na

Workbenchu.

Po instalacj i obu pozycj i należy

uruchomić program antywirusowy.

W tym celu odczytaj zawartość, w

którym zainstalowałeś „VirusZ” i

odszukaj ikonę podpisaną tak

samo jak nazwa programu. Najedź

na nią wskaźnikiem i naciśni j

dwukrotnie lewy klawisz myszki .

Zobaczysz kolejne ikony, a jedną z

nich będzie znowu „VirusZ”. Analog-

icznie wykonaj na niej „dwuklik” i

poczekaj chwilę. Na listwie Work-

bencha pojawi się małe okno, a w

zasadzie jedynie jego listwa.

Program został zaprojektowany w

taki sposób, aby zajmować mało

miejsca na ekranie, ale wbrew po-

zorom posiada duże możliwości .

Cechą charakterystyczną jest fakt,

że wszystkie jego funkcje oraz

ustawienia umieszczone są w

menu górnym. Jeżeli sytuacja

wygląda tak jak na ilustracj i i jed-

nocześnie nie pojawiło się żadne

dodatkowe okno, oznacza to, że

„VirusZ” nie wykrył żadnego za-

grożenia w pamięci . Test podczas

uruchomienia jest pobieżny, dlate-

go warto wyświetlić dodatkowe in-

formacje.

W tym celu najedź wskaźnikiem na

listwę z napisem „Virus Z III” i

naciśni j lewy klawisz myszki , aby

aktywować okno. Następnie

wybierz opcję „Vector Check” z

menu górnego o nazwie „Project”.

Zobaczysz nowe okno, w którym

pole w centralnej części

podzielone jest na kilka stref i

przedstawia informację o wersj i

używanego systemu operacyjnego

oraz tak zwanych „wektorach sys-

temowych”, czyli ustawieniach

funkcj i związanych z działaniem

poszczególnych składników sys-

temu.

Na samej górze okna wypisana jest

informacja mówiąca o wersj i

układu Kickstart - w naszym

wypadku jest to wydanie 3.1.

Liczby widoczne obok, w nawiasie,

określają obszar pamięci zaj-

mowany przez Kickstart. Najedź na

nie wskaźnikiem i naciśni j lewy

klawisz myszki . Potem wybierz

przycisk „Monitor” na dole okna.

Wywołasz okno wyświetlające za-

wartość wskazanego obszaru

pamięci .

Fragment pokazany na ilustracj i

przedstawia część pamięci , gdzie

zapisany jest komunikat widoczny

zwykle w oknie AmigaDOS. Budowa

okna jest bardzo podobna jak w

przypadku programu „HexShow”.

Virus Z w akcji
Wirusy na Amidze są dzisiaj mało popularne, jako że nasza platforma nie należy do

systemów głównego nurtu informatyki. Jednak jeśli przeglądamy zawartość kolekcji

oprogramowania zapisanego na płytach CD czy nawet dyskietkach w latach '90-tych,

możemy spotkać niebezpieczne pliki. Nasz system może zacząć zachowywać się dzi-

wnie, powodować zawieszenia w najmniej spodziewanych sytuacjach lub mogą

przestać działać niektóre funkcje lub całe programy.
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Po lewej stronie widoczne są

wartości zapisane jako liczby w

systemie szesnastkowym (hek-

sadecymalnym), a po prawej –

odpowiadające im znaki .

Jeśli chcesz, aby program wypisał

inną część pamięci , możesz przewi-

jać zawartość linia po lini i , za po-

mocą przycisków „Line -” oraz „Line

+”, a także „Page -” i „Page +”, które

powodują zmianę zawartości o

kolejną stronę – do przodu lub do

tyłu.

Wskazując pole „Address” możesz

samodzielnie wpisać konkretny

obszar pamięci , którego zawartość

chcesz zobaczyć. Zapamiętaj

sposób, w jaki należy obsługiwać

okno „Memory Monitor”, bo przyda

Ci się to w dalszej pracy. Na razie

wybierz przycisk „Exit”, aby wrócić

do poprzedniego okna, czyli „Vector

Check”.

Zwróć uwagę, że poniżej informacji

o wersj i Kickstartu umieszczono

napis:

Non-standard function calls (dos.li-

brary v40.3)

który zawiera kolejne dwie ważne

informacje – nazwę biblioteki sys-

temowej oraz komunikat o „nies-

tandardowych” wywołaniach fun-

kcj i , których lista wypisana jest

niżej . Jej zrozumienie wymaga wy-

jaśnienia. Otóż oprogramowanie

rozszerzające możliwości Workben-

cha czy AmigaDOS, bardzo często

zmieniają wartości zapisane we

wspomnianych „wektorach syste-

mowych”.

Tak samo robią wirusy, choć oczy-

wiście w innym celu niż szkodze-

nie użytkownikowi. Oprogramo-

wanie antywirusowe może je

rozpoznawać jako złośliwe opro-

gramowanie i starać się usunąć. Na

szczęście „VirusZ” pokazuje listę

zmodyfikowanych funkcji wraz z

dodatkowym komentarzem pozwa-

lającym zorientować się, z jakiego

rodzaju zmianą masz do czynienia.

Właśnie to pokazują linie widoczne

pod nazwą biblioteki .

W naszym przypadku dotyczy to

biblioteki „dos” oraz funkcj i o

nazwach „LoadSeg” i „NewLoadSeg”.

Nie musisz zagłębiać się w ich

znaczenie, najważniejsze jest

ustalenie, czy „VirusZ” potrafi je

rozpoznać, czy też nie. Świadczą o

tym komunikaty obok nazwy

funkcji , czyli w trzeciej kolumnie

licząc od lewej strony.

Jak widać program bez problemu

rozpoznał modyfikacje biblioteki

systemowej jako elementy pro-

duktu o nazwie „xfdPatch”. Jest to

składnik biblioteki „xfdmaster”, o

której mówiliśmy wcześniej . Mogą

tu pojawiać się nazwy innych pro-

gramów, które z pewnością in-

stalowałeś wcze- śniej , na przykład

„MagicMenu” czy „ToolsDaemon”.

Pozycj i z takim lub podobnym

wpisem nie należy się obawiać.

Sytuacja wygląda inaczej , gdy w

zamian zobaczysz napis:

--> SUSPICIOUS

bowiem oznacza to „podejrzaną”

funkcję, która może wyrządzić

szkody w Twoim systemie. Dotyczy

to każdego ze stosowanych

nośników, bowiem potencjalny

wirus umieszczony jest w pamięci i

może przenosić się na wszystkie

urządzenia zdolne do zapisywania

danych, a więc przede wszystkim

na twarde dyski , karty pamięci oraz

dyskietki .

Dlatego zanim zaczniesz spra-

wdzać zawartość napędów, powi-

nieneś wyczyścić z zagrożeń

pamięć komputera. Wyjątkiem jest

sytuacja, w której jesteś pewien, że

dana pozycja stanowi zmianę,

którą chciałeś wywołać. Gdy masz

wątpliwości , najlepiej pozbyć się

„dziwnej” funkcj i .

W tym celu najedź wskaźnikiem na

linię zawierającą napis „SUSPI-

CIOUS” i naciśni j lewy klawisz

myszki . Następnie wybierz przycisk

„Remove” widoczny niżej . Zmiana

powinna zostać usunięta i może

się to wiązać nawet ze zrese-

towaniem Amigi , bowiem może być

powiązania z działaniem funkcji , z

której aktualnie korzystasz.

W takiej sytuacj i po prostu uru-

chom jeszcze raz Workbencha, a

potem wywołaj program „VirusZ” i

ponownie wskaż opcję „Vector

Check”. Czynności te musisz

powtórzyć dla każdej „podejrzanej”

pozycj i .

Gdy lista będzie już pozbawiona

lini i z napisem „SUSPICIOUS”,

wybierz przycisk „Refresh”, co

spowoduje odświeżenie zawartości

okna. Gdy nie pojawią się żadne

nowe pozycje, możesz przyjąć, że

aktualnie w pamięci nie działa

żaden wirus.

Nie oznacza to jednak, że żaden

plik na dysku nie zawiera podej-

rzanych danych, ale o tym możesz

przekonać się na dwa sposoby.

Pierwszy to stałe działanie pro-

gramu „VirusZ” i obserwowanie, czy

po odczytaniu konkretnego pliku

nie pojawia się komunikat o za-

grożeniu. Drugi sposób to wyko-

nanie sprawdzenia plików lub sek-

torów na dysku, ale o tym opowiem

innym razem.

Adam Zalepa
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W systemach starszych niż 3.5 , pro-

gramy preferencyjne nie mają

wielu funkcj i , o których dziś

mówimy, że są niezbędne. Oczywiś-

cie pomijam AmigaOS 3.1.4, który

pojawił się  niedawno. Jednak kosz-

tuje on swoje, natomiast jest inny

sposób na całkowicie darmowe us-

prawienie Workbencha. Wystarczy

zainstalować zamienniki pro-

gramów z katalogu „Prefs”, których

zaletą jest rozszerzona lista

funkcj i . Prześledzimy to na

przykładzie programu zastępu-

jącego pozycję o nazwie „WBPat-

tern”, która umożliwia zmianę tła

systemowych okien.

Program znajdziemy go na

Aminecie, w katalogu „util/boot”.

Pobierz plik o nazwie

„FastIPrefs4035.lha”, a następnie

rozpakuj go w zwykły sposób za

pomocą okna „Wykonaj polecenie”.

Powinieneś uzyskać w nim

następujący wpis:

lha x FastIPrefs4035.lha

Przejdź teraz do „Ram Dysku” i od-

czytaj zawartość nowego katalogu

o takiej samej nazwie jak archi-

wum. Jeśli go nie widzisz włącz

tryb wyświetlania wszystkich ikon.

W tym celu wywołaj menu górne

Workbencha o nazwie „Okna” (ang.

„Window”), a następnie wskaż opcję

„Wyświetl...” (ang. „Show”). Pojawi

się dodatkowe menu, z którego

wybierz pozycję „Wszystkie pliki”

(ang. „All Files”).

Teraz w „Ram Dysku” będzie

widoczny katalog o nazwie

„FastIPrefs4035”. W środku znajduje

się kilka ikon, nas interesują dwie -

„WBPattern” oraz „FastIPrefs”. Pier-

wsza pozycja to odpowiednik ana-

logicznego programu umieszczo-

nego w katalogu „Prefs” na dysku

systemowym. Jest podobny, ale

jego okno jest bardziej rozbu-

dowane. Przenieś jego ikonę w

dowolne miejsce na dysku tak,

abyś mógł go wygodnie i szybko

uruchomić.

Nowe funkcje nie będą jednak

działać bez drugiego z wymie-

nionych programów, czyli „FastI-

Prefs”. Jest to z kolei zamiennik

polecenia „IPrefs”, które odpowiada

za wykonywanie zmian w konfigu-

racj i Workbencha. Program został

poprawiony, wyeliminowano w nim

błędy oraz dodano nowe funkcje.

Pliki nie posiadają programu in-

stalacyjnego, dlatego musisz

ręcznie skopiować je w odpowied-

nie miejsca na dysku.

Na początek należy skopiować

„FastIPrefs” do systemowego kata-

logu „C”. W tym celu najedź

wskaźnikiem na tak podpisaną

ikonę i naciśni j dwukrotnie lewy

klawisz myszki . W oknie „Wykonaj

polecenie” wpisz:

copy FastIPrefs C:

i naciśni j ENTER. Teraz należy

jeszcze zmodyfikować treść pliku

„startup-sequence” znajdującego

się w katalogu „S”. Wywołaj jeszcze

raz okno „Wykonaj polecenie” w

wpisz w nim poniższą linię:

ed S:startup-sequence

Po naciśnięciu klawisza ENTER na

ekranie zobaczysz systemowy edy-

tor tekstu z wczytanym plikiem

„sekwencji startowej”. Odszukaj

linię:

Poprawiamy tła
na Workbenchu

Grafika wyświetlana na Workbenchu przez wiele osób jest traktowana jako osobna

kategoria. Tak się dzieje, bowiem tła do użycia na pulpicie trzeba przygotować nie

tylko od strony odpowiedniej rozdzielczości, lecz także palety barw. Użytkownicy in-

nych komputerów mogą przez to myśleć, że graficzne możliwości Amigi są dość

skromne. Na szczęście istnieje wiele dodatkowych programów rozszerzających

funkcje fabrycznego Workbencha.

AMIGAZYN 18/2018

Amiga OS 3



57

C:IPrefs

i zamień ją na:

C:FastIPrefs

Zapisz zmiany za pomocą opcji

„Save” z menu górnego „Project” i

zamknij okno edytora. Musisz

jeszcze zainstalować bibliotekę o

nazwie „notifyintuition”, z której

korzysta nowy program. Jak zwykle

znajdziemy ją na Aminecie, w kata-

logu „util/libs”. Pobierz plik

„NotInt24.lha” i rozpakuj go stan-

dardowo do „Ram Dysku”. Linia

polecenia powinna wyglądać

następująco:

lha x NotInt24.lha RAM:

Po rozpakowaniu zobaczysz kata-

log o takiej samej nazwie jak

archiwum. Odczytaj go, a potem

przejdź do kolejnego – o nazwie

„libs”, który znajduje się wewnątrz.

Widoczna tu będzie tylko jedna

ikona „notifyintuition.library”. Do-

konaj na niej „dwukliku” i , gdy

znowu zobaczysz okno „Wykonaj

polecenie”, wpisz w nim:

copy notifyintuition.library LIBS:

po czym naciśni j ENTER. Jeśli

wszystko przebiegnie prawidłowo,

na ekranie nie pojawi się żadne

dodatkowe okno. Teraz możesz już

zresetować Amigę. Gdy system

zostanie ponownie załadowany z

pewnością zwróci Twoją uwagę

fakt, iż nie jest domyślnie wyświet-

lana listwa Workbencha. Aby do

niej wrócić należy najechać

wskaźnikiem myszki na górną

część ekranu. Przesuwając

wskaźnik w dół – znowu nie będzie

widać listwy. Cecha automaty-

cznego ukrywania jest przypisana

do „FastIPrefs” i nie wpływa na

wykonywane funkcje.

Jeśli mimo wszystko chcesz to

zmienić musisz wrócić do edycj i

pliku „startup-sequence” i w lini i z

poleceniem „C:FastIPrefs” dopisać

argument „F=OFF”. Spowoduje to

wyłączenie funkcj i „NoFullWB”

związanej z ukrywaniem listwy

ekranu. Nowy wpis powinien

wyglądać tak:

C:FastIPrefs F=OFF

Pamiętaj , że linię należy zmienić, a

nie dopisywać nowej. Przejdź teraz

do katalogu, gdzie zapisałeś nowy

program „WBPattern” i uruchom go

w zwykły sposób. Zobaczysz nowe

okno „preferencj i”. Większość

funkcj i jest podobna do zwykłego

programu z systemowych dyskietek

instalacyjnych. Tła również wybier-

amy w taki sam sposób jak na fab-

rycznym Workbenchu, możesz jed-

nak korzystać z kilku dodatkowych

możliwości .

Pierwsza to ustawienie pozycj i

grafiki , która nie musi być wyświet-

lana począwszy od lewego

górnego rogu ekranu. Jeśli

wybierzesz pole oznaczone jako

„Center Picture”, tło zostanie

wyświetlone tylko w jednej kopii –

na środku ekranu. Używając opcji

widocznej niżej - „Tile Picture” -

spowodujesz, że grafika będzie

umieszczona w tylu kopiach, w ilu

zmieści się w całości na Workben-

chu. Zostanie także wypośrodko-

wana przy uwzględnieniu rozmiaru

wszystkich pokazanych kopii .

Zwróć uwagę, że w obu przypad-

kach pozostała część pulpitu nie

zostanie automatycznie wypeł-

niona, chyba że obraz będzie

odpowiadał rozdzielczości ekranu.

Możesz to zmienić wskazując do-

datkowo pole „Fill Border”. Nie

zmienia to jednocześnie pozycj i

grafiki . Wykonane modyfikacje

łatwo sprawdzić przez użycie przy-

cisku „Sprawdź” po prawej stronie

okna.

Nowy program preferencyjny

umożliwia również decydowanie o

jakości grafiki , nieco podobnie jak

robiliśmy to w przypadku pakietu

„New Icons”. Do tego celu przez-

naczony jest przycisk cykliczny o

nazwie „Precision”. Możesz na nim

ustawić kilka opcji , które wpływają

na odwzorowanie barw wyświet-

lanej grafiki :

- Icon lub GUI - najgorsza jakość,

lecz grafika zajmie jednocześnie

najmniejszą ilość pamięci ,

- Image - grafika będzie mogła ko-

rzystać z 1/4 kolorów dostępnych

na ekranie Workbencha,

- Exact - jak wyżej , lecz wykorzys-

tuje połowę kolorów,

- True-Color - przeznaczona dla uży-

tkowników dodatkowych kart gra-

ficznych pracujących w systemie

„CyberGraphX”, wymagany jest 16-

bitowy tryb wyświetlania, czyli 65

tys. kolorów na ekranie.

Program działa szybciej niż fab-

ryczny program „preferencj i”,

wymaga jednak większej ilości

pamięci operacyjnej . Nie posiada

własnych mechanizmów wyświet-

lania grafiki , lecz używa syste-

mowych datatypów. Dlatego każda

z opcji będzie działać nieco inaczej

w przypadku innej konfiguracj i

systemu oraz różnej ilości kolorów

ustawionych na pulpicie.

Ponadto należy zwrócić uwagę, że

do obsługi trybu True-Color wyma-

gany jest „picture.datatype” w wer-

sj i 43 przeznaczonej dla systemu

„CyberGraphX”. Gdy wykorzystujemy

tryb wyświetlania o małej ilości

kolorów, zmiana kolorystyki ekranu

może wpływać na barwy, z których

korzystają elementy interfejsu

użytkownika.
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Menu Surfaces

W tym menu znajdziesz polecenia

służące do przypisywania obiek-

tom różnych cech materiałowych

określających ich wygląd przy ren-

derowaniu. Charakterystyki mate-

riału określane są przez kolor i tek-

sturę. Mogą być one modyfikowane

przez stopień rozproszenia, stopień

odbicia, chropowatość powierzchni

itd.

Co to jest powierzchnia?

Powierzchnia jest grupą ścian o

określonych własnościach, zwa-

nych atrybutami. Atrybuty powie-

rzchni zapisywane są razem z in-

nymi własnościami obiektu, ale

mogą być też zapisane osobno,

dzięki czemu można łatwo nada-

wać różnym obiektom pewne włas-

ności . Poniżej znajduje się opis

podstawowych atrybutów powierz-

chni .

Kolor powierzchni

Wszystkie obiekty pochłaniają

światło, a niektóre mogą go nawet

emitować. Kolor powierzchni

określany jest przez kombinację

tych wielkości .

Rozproszenie

Ilość padającego światła rozpro-

szonego przez powierzchnię.

Luminescencja

Luminescencja daje wrażenie

świecenia obiektu. Nie oznacza to

jednak, że obiekt stał się  źródłem

światła.

Odblaski

Odbicia światła, jakie dają po-

wierzchnie błyszczące.

Odbicie

Ilość światła odbitego przez

powierzchnię. Na przykład idealne

lustro powinno odbijać 100%

światła.

Przezroczystość

Ilość światła przechodząca przez

powierzchnię obiektu.

Chropowatość

Wiele powierzchni jest chropowa-

tych, jak na przykład skórka po-

marańczy. Poniżej znajduje się opis

poleceń menu Surfaces. Działanie

klawiatury możesz podejrzeć za

pomocą klawisza Help.

Current Surface

Wybór aktualnej powierzchni .

Wyświetlana jest aktualna

powierzchnia. Kliknięcie na ten

przycisk powoduje wyświetlenie

listy wczytanych powierzchni i

możliwość wybrania jednej z nich.

Możesz też przechodzić po kolej-

nych nazwach powierzchni naci-

skając klawisze kursorów (strzałka

w górę i w dół).

Load Surface

Wczytaj powierzchnię.

Save Surface

Zapisz aktualną powierzchnię na

dysk. Pojawi się requester, w

którym możesz podać nazwę za-

pisywanego pliku.

Rename Surface

Zmienia nazwę aktualnej powie-

rzchni .

Lightwave 3D
część 7.

Obiekty trójwymiarowe są zdefiniowane za pomocą siatek wielokątów. Dzięki temu

można łatwo zmieniać kształt projektowanego elementu, za to trudniej nadać

bardziej naturalny i gładki wygląd. Oprócz czysto geometrycznej formy, obiekty mają

określone cechy "materiału", z którego zostały zbudowane. I właśnie o tym chcę

opowiedzieć w tym odcinku.
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Polygon Usage

W oknie tym wyświetlana jest ilość

ścian użytych przez aktualną

powierzchnię.

Surface Color

Kolor powierzchni . Wybierz kolor za

pomocą potencjometrów, albo

wpisująć odpowiednią liczbę z

przedziału od 0 do 255 i wciskając

Return.

T

Przycisk T przy polu Surface Color

służy do wybrania i uaktywnienia

tekstury określającej kolor

powierzchni . Można użyć zarówno

rysunku w postaci bitmapowej, jak

i tekstury proceduralnej . Na

przykład nałożenie tekstury o

nazwie Wood nada powierzchni

wygląd drewna.

Luminosity

Stopień efektu luminescencj i

(świecenia) obiektu. Światło to nie

oświetla innych obiektów, ani nie

rzuca cienia. Podaje się wartość w

procentach od 0 do 100 %. Efekt

ten jest aktywny dla tekstur proce-

duralnych, ale nie dla tekstury w

postaci bitmapowej.

T

Przycisk T przy Luminosity służy do

wybrania i uaktywnienia tekstury

określającej luminescencję powie-

rzchni na podstawie jasności tek-

stury. Możesz użyć tekstury bit-

mapowej, albo proceduralnej .

Dla tekstury bitmapowej możesz

użyć kilku metod jej projekcj i na

powierzchnię obiektu: projekcj i

płaskiej , cylindrycznej , sferycznej ,

sześciennej i projekcj i z przodu.

Jeśli używasz tekstury procedural-

nej możesz wybrać jeden z kilku

typów, jak szachownicę, siatkę,

drewno itd.

Diffuse Level

Stopień rozproszenia światła na

powierzchni . Na przykład niebieska

kula o niskim stopniu rozproszenia

będzie lśniąca i ciemnoniebieska, a

o wysokim stopniu rozproszenia

będzie matowa i jasnoniebieska.

Wartość tu wprowadzana jest

uwzględniana również dla tekstur

proceduralnych, ale nie działa przy

teksturach bitmapowych.

T

Uaktywnia teksturę dla Diffuse

Level.

Outline Only

Opcja Outline Only powoduje ren-

derowanie tylko krawędzi ścian za-

miast wypełnionych powierzchni .

Additive

Jeśli opcja Additive jest włączona,

to kolor obiektu będzie dodawany

do koloru obiektów znajdujących

się w jego tle, powodując w efekcie

rozjaśnienie obiektu w tych ob-

szarach.

Opcja ta jest używana na przykład

do modelowania płomienia rakie-

ty.

Sharp Terminator

Służy do tworzenia ostrych

krawędzi cienia zamiast płynnych.

Opcja ta jest potrzebna na przykład

przy modelowaniu planet.

Specular Level

Siła odblasków na powierzchni .

Gładkie lub plastikowe powierzch-

nie mają silne odblaski , natomiast

powierzchnie matowe lub met-

alowe mają słabe odblaski .

Wartość tu wpisywana nie jest

wykorzystywana, jeśli używasz tek-

stury bitmapowej.

T

Tekstura dla Specular Level.
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Color Highlights

Opcja ta powoduje, że odblaski

będą tego samego koloru, co

powierzchnia obiektu. Normalnie

odblaski są tego koloru, co światło,

od którego pochodzą.

Glossiness

Glossiness wpływa na wielkość

odblasków na powierzchni . Może

przyjmować jedną z wartości : mała

(Low), średnia (Medium), duża

(High) i maksymalna (Maximum).

Reflectivity

Stopień odbicia światła od

powierzchni obiektu wyrażony w

procentach. Jeśli chcesz, aby

powierzchnia odbijała tylko kolor

nieba i ziemi (kolory wybrane w

menu Effects), wpisz po prostu

odpowiednią wartość w pole Re-

flectivity. Jeśli chcesz widzieć odbi-

cia obiektów znajdujących się na

scenie włącz dodatkowo opcję

Trace Reflections w menu Camera.

Jeśli chcesz widzieć odbicie

konkretnego rysunku, wczytaj go z

menu Images i wybierz jego nazwę

za pomocą przycisku Reflected Im-

age. Ta ostatnia opcja umożliwia

tworzenie bardzo realistycznie

wyglądających odbić, oczywiście

przy odpowiednim dobraniu ry-

sunku i parametrów.

T

Tekstura dla Reflectivity. Stopień

odbijania światła w każdym

punkcie powierzchni będzie za-

leżał od jasności tekstury, bądź to

bitmapowej, bąd¦ proceduralnej .

Reflected Image

Pozwala na wybranie obrazu, który

będzie widoczny w odbiciach od

powierzchni obiektu. Wczytany ry-

sunek będzie symulował otoczenie

obiektu. Pamiętaj o ustawieniu

odpowiedniego stopnia odbicia.

Transparency

Transparency (przezroczystość)

określa ilość  światła prze-

chodzącego przez powierzchnię

obiektu. Przezroczystość 0% oz-

nacza, że obiekt zupełnie nie prze-

puszcza światła. Wysoki stopień

przezroczystości wraz z odpowied-

nią wartością parametru Refractive

Index pozwala na modelowanie

szkła.

T

Włączenie tekstury dla Trans-

parency.

Color Filter (działa tylko przy nie-

zerowej wartości Transparency).

Filtr koloru. Powoduje podbar-

wianie obiektów widocznych przez

powierzchnię, dla której włączona

jest ta opcja, na kolor tej

powierzchni . Światło przechodzące

przez taką powierzchnię będzie

rzucało kolorowe cienie na obiekty

znajdujące się za nią.

Refractive Index (działa tylko przy

niezerowej wartości Transparency).

Współczynnik załamania światła

przez powierzchnię. Wartość 1 oz-

nacza brak załamania. Najwyższa

naturalna wartość współczynnika

załamania wynosi 2.4 (diament).

Refractive Index działa przy ren-

derowaniu w trybie Realistic z

włączoną opcją Trace Refraction.

Tablica współczynnikówzałamania:

Powietrze 1. 000

Woda 1. 200

Sól 1. 544

Kwarc 1. 553

Szmaragd 1. 570

Szkło 1. 575

Topaz 1. 610

Szafir i rubin 1. 770

Kryształ 2. 000

Diament 2. 420

Edge Transparency

Przezroczystość krawędzi . Powo-

duje płynne przenikanie obiektu w

tło przy jego krawędzi .
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Egde Threshold (przy włączonej

opcj i Opaque lub Transparent)

Szerokość strefy przenikania

obiektu w tło dla Edge Trans-

parency. Normalna wartość Edge

Threshold wynosi 1.0. Niższe

wartości powodują ostrzejsze prze-

jście, wyższe wartości powodują

łagodniejsze przejście. Przy do-

bieraniu odpowiednich wartości

Edge Transparency i Edge Thresh-

old do uzyskania konkretnego

efektu (na przykład przy mode-

lowaniu szklanki), proponujemy

renderować fragment sceny przy

użyciu Limited Region i w średniej

rozdzielczości (Medium Resolu-

tion).

Smoothing

Wygładzanie. Smoothing powoduje

wygładzanie krawędzi ścian obiek-

tów.Dokonywane jest to z zas-

tosowaniem techniki zwanej

cieniowaniem Phonga. Algorytm

ten pozwala na takie wycienio-

wanie sąsiadujących ze sobą  ścian,

aby nie była widoczna krawędź

pomiędzy nimi.

LightWave nie będzie wygładzał

powierzchni znajdującym się pod

kątem większym, niż wartość

ustawiona w polu Max Smoothing

Angle.

Max Smoothing Angle

Maksymalny kąt wygładzania.

Jeżeli powierzchnie znajdują się

pod kątem większym od wpisanej

tu wartości , algorytm Phonga nie

zadziała. Czasami przy renderowa-

niu z wygładzaniem mogą pow-

stawać niezrozumiałe błędy ren-

derowania. Zmniejsz wtedy wartość

maksymalnego kątu wygładzania. Z

kolei przy stosowaniu funkcj i Dis-

placement Map z dużymi amplitu-

dami zniekształceń może za-

chodzić potrzeba zwiększenia

maksymalnego kąta wygładzania.

Bump Map

Przycisk T przy napisie Bump Map

służy do wywołania panelu

służącego do wyboru tekstury z

mapą wgnieceń, dającą nieregu-

larny wygląd powierzchni obiektu.

Możesz użyć tekstury bitmapowej

lub proceduralnej . W rzeczywistości

mapa wgnieceń jest jedynie

trikiem. Wystarczy przyjrzeć się

brzegom obiektu, które wcale nie

ulegają zniekształceniom, są gład-

kie. Fizyczny kształt obiektu

możesz zmienić jedynie przez Dis-

placement Map.

Double Sided

Jeśli importujesz obiekty z innych

programów, niektóre ściany mogą

być skierowane w złą stronę, co

powoduje nieprawidłowe ich ren-

derowanie. Klikni j na Double Sided,

co spowoduje, że wszystkie ściany

należące do wybranej powierzchni

staną się dwustronne, co au-

tomatycznie wyeliminuje wszelkie

błędy renderowania.

Uwaga: Włączenie tej opcj i zwięk-

sza czas renderowania. Zauważ

także, że jeśli włączysz Double

Sided i zapiszesz obiekt na dysk,

opcja ta stanie się częścią opisu

powierzchni , chociaż w Modelerze

ściany nadal będą jednostronne.
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Fixation

Ustawiona tutaj szybkość będzie

używana podczas naprawy w trybie

Track-At-Once. Obraz płyty nie za-

wiera danych, które można wysłać

do nagrywarki CD podczas

naprawy, dlatego opcja ta zwykle

daje możliwość ustawienia maksy-

malnej prędkości . Niektóre, w

szczególności starsze płyty CD-R

nie są przygotowane na duże pręd-

kości lub są tak porysowane, że za-

pis z dużą prędkością może gene-

rować błędy. W takim przypadku

musisz zmniejszyć prędkość.

Write speed for audio

Tutaj ustawiasz prędkość używaną

do nagrywania ścieżek audio.

Wiele napędów CD-ROM może od-

czytywać dane audio tylko z jedną

prędkością. Ponadto może wys-

tępować słyszalny spadek jakości

w przypadku niektórych napędów,

które mogą odczytać dane audio z

większą prędkością. Dlatego

możemy ustawić oddzielnie pręd-

kości odczytu i zapisu ścieżek au-

dio.

W przypadku kopiowania "w locie"

oznacza to, że prędkość zapisu

może być zmniejszona, aby uniknąć

opróżnienia bufora. Ze względów

technicznych prędkość odczytu i

zapisu powinna być taka sama dla

kopiowania dźwięku w locie. W

przeciwnym razie na niektórych

dyskach mogą pojawiać się błędy

w danych dźwiękowych. Jeśli

napęd nie powoduje błędnego za-

pisu w sytacj i , gdy bufor jest pełny,

można ustawić szybkość odczytu

wyższą niż prędkość zapisu. Jeśli

nie masz pewności jaką wartość

wpisać, ustaw "1" dla pojedynczej

prędkości .

Read speed for audio

Jest to miejsce, w którym należy

wprowadzić prędkość, która będzie

używana do odczytywania ścieżek

audio. Ponownie, jeśli nie masz

pewności , którą wartość wpisać,

ustaw pojedynczą prędkość, tak

samo jak poprzednio. Należy też

pamiętać, że niektóre napędy nie

pozwalają na ustawienie pręd-

kości . W takim przypadku MakeCD

użyje prędkości określonej domyśl-

nie przez napęd.

Read speed for data

Służy do ustawiania prędkości uży-

wanej do odczytywania ścieżek

danych. Tę prędkość zmieniamy

rzadko, jeśli jednak płyta CD jest

bardzo porysowana, zmniejszenie

wartości może pomóc w jej odczy-

taniu bez błędów. Jeśli nie masz

pewności , którą wartość wpro-

wadzić, ustaw "0", aby uzyskać

maksymalną prędkość.

Buffers...

MakeCD wykorzystuje wewnętrzne

bufory podczas nagrywania płyt CD,

tworzenia plików obrazów lub od-

twarzania danych dźwiękowych.

Możesz ustawić rozmiar każdego

bufora i rozmiar pojedynczego

fragmentu danych, jakie będą

mogły być wysyłane, czyli tak

zwanego chunka. Jeśli rozmiar bu-

fora nie jest wielokrotnością

rozmiaru chunka, MakeCD au-

tomatycznie dostosuje wartości za

Ciebie.

Write tracks/CDs

Służy do ustawiania bufora i

rozmiaru chunka (w kilobajtach)

używanego podczas zapisania płyt

CD.

Buffer Size

Wielkość bufora, przy czym usta-

wienie na wyższą wartość jest

nieszkodliwe. Jeśli wprowadzisz

wartość przekraczającą ilość

dostępnej pamięci , MakeCD au-

Technologia CD
część 4.

Program MakeCD zawiera szereg klientów używających specyficznych określeń. W tym

odcinku opowiedzenia o ważniejszych funkcjach, a także o kilku charakterystycznych

komunikatach związanych z obsługą płyt CD.
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tomatycznie użyje mniejszego bu-

fora.

Jeśli opcja "Reselection" jest wyłą-

czona, a dane są wysyłane przez

urządzenie podłączonego do tego

samego kontrolera dysków, można

użyć względnie małej wartości dla

bufora (na przykład 1000-2000 KB).

Ponieważ opcja została wyłączona,

bufor i tak pozostanie pusty.

Możesz także ustawić małą

wartość, jeśli masz włączone pole

"Parallel read/write".

Jeśli włączyłeś "Reselection" dla

nagrywarki CD lub odczytujesz

dane z dysku, który nie jest podłą-

czony jednaj magistrali dysków,

ustaw tę wartość tak dużą, jak to

możliwe. Spowoduje to zmniejsze-

nie ryzyka opróżnienia bufora. W

praktyce rozsądna wartość dla tego

pola wynosi 8000 kilobajtów. Jed-

nak wartość między 4000 a 20000

powinna również działać dobrze.

Ostatecznie, musisz sprawdzić jak

zachowuje się bufor podczas za-

pisania, aby określić, czy wprowa-

dzony rozmiar jest odpowiedni .

Chunk size

To pole umożliwia ustawienie

rozmiaru pakietów danych (czyli

fragmentów), które MakeCD wysyła

do nagrywarki CD. Wartość ta nie

powinna przekraczać połowy

rozmiaru wewnętrznego bufora na-

grywarki . Innymi słowy, co najm-

niej dwa chunki powinny zmieścić

się w wewnętrznym buforze

urządzenia, w przeciwnym razie

istnieje poważne niebezpieczeń-

stwo opróżnienia bufora.

Rozmiar "Chunk size" określa także

rozmiar pakietów danych uży-

wanych przez MakeCD do wysyła-

nia danych do "audio.device" lub

"ahi .device". Im większy rozmiar

chunka, tym dłużej dana operacja

będzie trwała, aż w końcu zostanie

wykonana kolejna czynność, jak na

przykład zmiana głośności . Jeśli

rozmiary chunka są zbyt małe,

dźwięk może być odtwarzany z za-

kłoceniami.

Zalecamy rozmiar to wartość

pomiędzy 20 a 50 KB i co najmniej

dwukrotność tej wartości dla

rozmiaru bufora. Niektóre interfe-

jsy dysków powodują problemy

podczas wysyłania dużych pakie-

tów danych. W związku z tym

wielkość chunka około 50 KB jest

odpowiednia do rozpoczęcia

testowania. Później możesz

spróbować zwiększyć tę wartość.

Jeśli musiałeś wyłączyć "Reselec-

tion", zalecamy jest mały rozmiar

chunka.

Play audio data

Tutaj ustawiasz rozmiar bufora i

wielkość pakietu danych do od-

twarzania danych dźwiękowych

(wszystko w kilobajtach).

Buffer size

Im mniejszy jest bufor, tym szyb-

ciej MakeCD zaczyna odtwarzać

dane audio. Jeśli jednak bufor jest

zbyt mały, mogą wystąpić błędy.

Create image files

Jest to miejsce, w którym ustawiasz

rozmiar bufora i wielkość poje-

dynczego pakietu w przypadku

tworzenia plików obrazów (ISO).

Zazwyczaj rozmiar bufora można

ustawić na małą wartość (około 1

megabajta), a rozmiar chunka

zwykle można ustawić na wartość

podobną do tej , której używasz do

zapisu ścieżek lub danych audio.

Wielkości buforów i chunków są

również wykorzystywane do

tworzenia obrazów płyt audio. W

przypadku niektórych napędów

należy unikać zbyt małego bufora

przeznaczonego do odczytywania

danych dźwiękowych. Musisz

często sprawdzać wartości po-

dawane w oknie zapisywania. Jeśli

bufor osiągnie wyznaczoną

granicę, płyta może nie zawierać

niektórych danych z powodu

przepełnienia bufora.

Tak więc, jeśli Twój dysk wysyła

dane z większą szybkością, bufor

MakeCD wypełni się bardzo szybko.

Przy następnej próbie przesłania

danych, dysk musi czekać i niek-

tórych przypadkach może to

prowadzić do otrzymania trzasków

lub szumów. Jeśli tak jest upewnij

się, że bufor jest wystarczająco

duży lub dysk odczytuje dane z

wystarczająco dużą szybkością, aby

uniknąć przepełnienia bufora.

Jeśli tworzysz obraz ISO na dysku

twardym, nie ma potrzeby korzys-

tania z dużego bufora, ponieważ

nie nastąpi opróżnienie lub

przepełnienie bufora.

Audio reading

Fill buffer completely

W przypadku niektórych napędów,

jeśli oprogramowanie nie pobiera

danych audio od razu po za-

kończeniu odczytywania, napęd

CD-ROM może generować szumy.

MakeCD nie może natychmiast

przyjąć danych audio, gdy bufor

jest pełny, natomiast musi

poczekać, aż w buforze będzie

wystarczająco dużo wolnego

miejsca na pełny chunk danych.

Aby MakeCD działał najbardziej

płynnie z takimi napędami, pro-

gram zwykle tylko w połowie

wypełnia bufor podczas odczyty-

wania danych dźwiękowych przed

wysłaniem go do nagrywarki . Wte-

dy dane przychodzące z napędu
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CD-ROM mogą być nadal przyj-

mowane bez przeszkód. Jednak wt-

edy bufor jest tylko częściowo

wypełniony, a więc zwiększa to

ryzyko opróżnienia bufora podczas

nagrywania ścieżek audio w locie.

Jeśli napęd ciągle przesyła dane

audio w sytuacj i , gdy bufor jest

pełny, należy włączyć opcję "Audio

reading - fill buffer completely".

Jeśli dane są wysyłane zbyt wolno

lub napęd zgłasza błędy po

wypełnieniu bufora, opcja ta musi

być wyłączona.

Ignore overflow

Niektóre sterowniki lub nagrywarki

CD-ROM zgłaszają błąd, jeśli odczy-

tują dane audio szybciej , niż kom-

puter może je przyjąć. Dzieje się

tak, ponieważ wewnętrzna pamięć

RAM wypełnia się, a proces odczytu

musi zostać przerwany. Gdy odczy-

tywanie niektórych dźwięków

zostanie przerwane, napęd może

kontynuować odczytywanie od

niewłaściwej pozycj i .

Niektóre napędy ostrzegają o tym,

zgłaszając błąd. Możesz spowo-

dować ignorowanie takich błędów,

włączając właśnie opcję "Ignore

overflow".

Jeśli napęd nie zgłasza tego typu

problemów, nie wybieraj tej opcj i .

Dzieje się tak, ponieważ dysk może

zgłaszać poważniejszy błąd. Jeśli

napęd stale zgłasza błędy, spróbuj

zmniejszyć prędkość odczytu.

Powinieneś również zwiększyć

rozmiar bufora. Jeśli nadal wys-

tępują problemy, rozważ użycie in-

nego napędu do współpracy z

Amigą.

Parallel read/write

Jest to miejsce, w którym można

ustawić, czy MakeCD ma wysyłać

równoległe polecenia odczytu lub

zapisu do dysku źródłowego albo

docelowego. Jeśli włączysz to pole,

a twoja konfiguracja kontrolera

dysków zezwoli na równoległy od-

czyt i zapis, opcja ta może do-

prowadzić do zwiększenia szyb-

kości transmisj i danych. Dodajmy,

że równoległa operacja polega na

tym, że dane są odczytywane z in-

nej magistrali niż są zapisywane.

Jeśli dla nagrywarki CD opcja "Re-

selection" jest wyłączona i dane są

odczytywane z tej samej szyny

dysków, na którym pracuje program

zapisujący, należy wyłączyć pole

"Parallel read/write". We wszystkich

innych przypadkach powinieneś je

włączyć. Wyjątkiem jest sytuacja,

gdy sterownik urządzenia ma

problemy z dostępem równoległym

do danych.

Audio data reading

Adapt start position

Niektóre napędy, na przykład

Yamaha CDR 100 i 102, mają błąd w

oprogramowaniu firmware, który

uniemożliwia odczyt pierwszej

ścieżki w bloku zerowym, w zwią-

zku z tym dane audio nie są w

pełni odczytywane.

Błąd jest możliwy do wykrycia,

ponieważ na początku ścieżki

brakuje około pół sekundy. MakeCD

automatycznie zmienia to usta-

wienie po wybraniu urządzenia

odczytującego. Mimo to można

zmienić konfigurację. Jeśli zaz-

naczysz opcję "Audio data reading -

Adapt start position", MakeCD za-

łoży, że twoje urządzenie czytające

posiada błąd i będzie próbował go

naprawić.

Fixation in test mode

Wiele nagrywarek CD napotyka

problemy, gdy wykonujemy za-

kończenie płyty w trybie testowym.

Niektóre modele są zdezorien-

towane i zgłaszają błędy, które nie

pojawią się, gdy nagrywamy płytę

bez testowania. Może się nawet

zdarzyć, że niektóre nagrywarki za-

kończą płytę mimo uruchomionej

symulacj i zapisu. Wtedy oczywiście

płyta CD-R ulega zniszczeniu, bo

nie można na niej nic zapisać,

mimo że nie zawiera danych

możliwych do odczytania.

AMIGAZYN 18/2018

Amiga OS 3



65

W związku z tym domyślnie

polecenia zakończenia płyty nie są

wysyłane w trybie testowym. Jeśli

mimo to chcesz wypróbować tę

funkcję, włącz opcję "Fixation in

test mode", ale nie bądź zasko-

czony, jeśli płyta zostanie uszko-

dzona.

Raw audio data

Zapisywanie nieprzetworzonych

"czystych" danych audio (CDDA) nie

jest standardową praktyką. Niek-

tóre programy zapisują je w forma-

cie Motorola (MSB), inne w forma-

cie Intel (LSB). To pole pozwala

wybrać format, który MakeCD

powinien wykorzystywać do odczy-

tywania czystych danych audio

(czyli RAW). Program będzie

"wiedział", jakiego formatu użyć

podczas odczytu danych audio z

płyty lub podczas ich nagrywania

na płytę CD-R.

Na przykład, jeśli posiadasz pliki

CDDA zapisane w formacie Intela i

chcesz je zapisać na płytę przy uży-

ciu MakeCD, wpisz tutaj "Intel".

MakeCD będzie wtedy uznawał, że

dane są w formacie Intela i że

zostały zapisane prawidłowo,

niezależnie od faktycznej zawar-

tości .

Z jednej strony musisz być pewien,

że pliki faktycznie są poprawne,

ale z drugiej , program auto-

matycznie skonwertuje dane do

formatu Motoroli , jeśli będzie to

konieczne. Zostanie to wykonane

automatycznie w trakcie procesu

nagrywania. Z drugiej strony, jeśli

masz pliki w formacie Motoroli ,

wpisz tutaj "Motorola" i MakeCD

analogicznie przekształci dane w

wybrany format.

Jeśli pracujesz wyłącznie na

MakeCD i nie musisz tworzyć

plików CDDA do wczytania do in-

nych programów, możesz ustawić

tę opcję w dowolny sposób i nie

wpłynie to na funkcjonalność. Jed-

nak większość napędów używa for-

matu Intel, więc często można za-

oszczędzić czas, jeśli ustawisz

gadżet standarodow na "Intel".

Audio length

MakeCD próbuje automatycznie

określić, czy pliki przeznaczone do

zapiania są poprawne. W przy-

padku plików CDDA nie można

ustalić, czy są to pliki CDDA, czy

inny typ danych. Dlatego MakeCD

sprawdza, czy rozmiar pliku do na-

grania jest wielokrotnością

wartości 2352 bajtów, ponieważ

pliki CDDA, które zostały odczytane

z płyty, zawsze mają taki rozmiar.

Jeśli jednak dźwięk został zapisany

przez Ciebie, na przykład przez

sampler, jest mało prawdo-

podobne, aby pliki miał długość,

która jest wielokrotnością 2352 ba-

jtów, więc MakeCD nie może

stwierdzić, czy jest to format CDDA.

W tym przypadku musisz

"powiedzieć" MakeCD jakie rodzaju

są dane.

Dlatego wybierz opcję "Block", jeśli

dane audio zostały odczytane z

płyty CD. W innym wypadku musisz

wybrać opcję "Any", wtedy MakeCD

nie będzie już przeprowadzał testu

formatu CDDA. Jeśli określisz

nieprawidłowy format, możesz

przypadkowo nagrać dane jako

CDDA, co spowoduje uzyskanie

tylko głośnego szumu.

Audio pause

Niestety nie ma standardowej

metody ustalania dokładnej dłu-

gości ścieżki . Większość pro-

gramów działa z przyjętym założe-

niem, że ścieżka audio kończy się w

miejscu, w którym rozpoczyna się

następny utwór. To założenie może

prowadzić do odczytania obszaru

pauzy między ścieżkami. Rezul-

tatem są często dwie sekundy

całkowitej ciszy na końcu muzyki .

Pole "Audio pause" pozwala ustawić

rozmiar pauzy występującej po

ścieżkach audio. MakeCD wytnie

odpowiednią liczbę bloków ze

ścieżki , dzięki temu możesz

całkowicie usunąć dwusekundową

pauzę na końcu - przynajmniej w
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pliku obrazu (ISO). W trybie Track-

At-Once dwusekundowa pauza jest

dodawana ponownie do każdej

ścieżki audio.

Płyty CD, które chcesz napisać w

trybie TAO, zazwyczaj mają przerwę

152 bloków między ścieżkami, co

odpowiada niecałym 3 sekundom.

Dlatego najlepiej tutaj wpisać

wartość 152. Jeśli zmienisz to

ustawienie, ale wcześniej wybrałeś

już ścieżki w oknie nagrywania,

musisz je usunąć, a następnie je

ponownie wybrać, inaczej wartość

pauzy nie zostanie zmieniona.

Weż też pod uwagę, że to ustawie-

nie działa wyłącznie podczas

wybierania ścieżek audio, które

mają być odczytywane, natomiast

nie ma na celu określenia przerwy

między dwiema ścieżkami podczas

zapisywania płyt CD. Długość pauzy

dodawanej podczas zapisywania

można wybrać tylko wtedy, gdy na-

grywasz w trybie Disc-At-Once. W

takim przypadku użyj opcj i za-

awansowanych, czyli "Advanced

Options" w oknie głównym.

Block medium

Zamiast zapisywać dane do pliku

obrazu (ISO), możesz zapisać je

bezpośrednio na nośniku, np. na

dysku twardym. Może to być przy-

datne, jeśli zamontujesz partycję

dysku, a następnie ustawisz system

plikowy jako CD-ROM, aby

przetestować zachowanie się opro-

gramowania. Ponadto pozwala to -

nawet, jeśli nie posiadasz nagry-

warki CD - wysłać dane bezpośred-

nio na dysk twardy.

Początkujący użytkownicy powinni

unikać wprowadzania wartości w

tym polu. Jest ono przeznaczone

dla osób zaznajomionych z tech-

nicznym działaniem napędów.

Nieprawidłowe ustawienie może

spowodować nawet utratę danych

z dysku twardego.

Jeśli wybierzesz obszar dysku

twardego, który jest używany przez

system plikowy, zostanie on nad-

pisany podczas całego procesu,

więc stracisz dane. Jeżeli mimo os-

trzeżenia nadal chcesz wprowadzić

tu określoną wartość, klikni j przy-

cisk, aby otworzyć okno wyboru

urządzenia. Nie musi ono obsługi-

wać poleceń SCSI, ale musi ob-

sługiwać polecenia zgodne z syste-

mową obsługą Trackdisk. Dalej

należy ustalić, które bloki mogą

być nadpisane na Twoim urządze-

niu. Normalnie wprowadzamy

wartości pomiędzy blokiem star-

towym, czyli zerowym, a wartością

końcową, czyli dużo wyższą,

MakeCD nadpisze tylko bloki w tym

obszarze. Zwróć uwagę, ze w bloku

zerowym zwykle zapisywany jest

sektor startowy dysku, czyli Rigid

Disk Block.

Wprowadzona tutaj wartość będzie

używana tylko wtedy, gdy ustawisz

"Block medium" w pozycj i "Source"

lub "Destination" Jeśli używasz

dysku twardego i jeśli poprawnie

ustawiłeś wartości , zamknij okno

normalnie za pomocą przycisku

"OK". Pamiętaj jednak, że w tym try-

bie możesz zapisać tylko jedną

ścieżkę na raz.

IO error

Jeśli wystąpi błąd podczas procesu

odczytu lub zapisu, tak zaty-

tułowany komunikat określa czyn-

ność, którą należy podjąć.

Ignore

Tak nazwa opcja zawsze powoduje

ignorowanie błędu i kontynuo-

wanie operacj i tak, jak gdyby błąd

nie wystąpił.

Pad with null characters

Powoduje, że brakujące dane są

wypełniane zerami, a program

działa analogicznie jak poprzednio.

Stop

Zatrzymuje operację, ale najpierw

sprawdza zawartość bufora na

dysku docelowym. Nowe dane nie

zostaną odczytane, ale program

spróbuje zapisać te, które zostały

już odczytane.

Permit ExAll()

Jeśli chcesz utworzyć dysk CD z

danymi, MakeCD musi przeszukać

katalog źródłowy. W systemie

Amigi istnieją dwie funkcje, które

można wykorzystać. Standardowa

jest najbardziej kompatybilna, ale

działa wolno. Dlatego lepiej sko-

rzystać z funkcj i EXALL(), która jest

szybka, ale czasem może powo-

dować problemy. Dlatego w pro-

gramie możesz wypróbować nową

możliwość lub ją wyłączyć.

Unprotect

System Amigi umożliwia włączenie

zabezpieczenia plików, dzięki

czemu nie można ich odczytać lub

nadpisać. Jeśli plik jest chroniony

przed zapisem, MakeCD nie może

go jednocześnie odczytać, więc nie

może zapisać danych na płycie CD.

Zamiast tworzenia obrazu ISO po-

jawia się wtedy komunikat o

błędzie.

Aby temu zapobiec, istnieje opcja o

nazwie "Unprotect". Jeśli ją

włączysz, program sprawi, czy plik

będzie można odczytać, ale działać

to będzie tylko podczas wykony-

wania operacj i na płycie. Funkcja

zabezpieczenia plików zostanie

przywrócone do pierwotnego stanu

po zakończeniu działania MakeCD.
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Z plików CDXL można korzystać za

pomocą systemu datatypów, co

jest wygodne, ale niezbyt wydajne.

Co prawda możesz tego nie za-

uważać, bo większość plików od-

twarzana jest ze standardową,

niezbyt dużą ilością klatek na

sekundę. Wszystko zależy jednak

konkretnego pliku i konfiguracj i

sprzętowej Twojej Amigi , dlatego

warto poznać inne możliwości ob-

sługi . Dużo większą wydajność

uzyskasz poprzez użycie przeglą-

darki wyspecjalizowanej w ob-

słudze tego formatu. Jednym z nich

jest program o prostej nazwie

„CDXL Player”.

Znajdziesz go na Aminecie, w kata-

logu „gfx/show”. Należy pobrać

archiwum „cdxl_player.lha”, a

następnie rozpakować w dowolne

miejsce. Program wymaga pakietu

„MUI”, poza tym nie ma niety-

powych potrzeb odnośnie skład-

ników systemowych. Gdy program

zostanie już uruchomiony, od-

twarzanie plików w formacie CDXL

jest bardzo proste.

Polega na wybraniu opcji „Open...” z

menu górnego o nietypowej

nazwie „CDXL Player”. Pojawi się

okno wyboru, w którym należy

oczywiście wskazać pliki do wyświ-

etlenia. Zwróć uwagę, że pole „Filtr”

zawiera wpis zawierający rozsze-

rzenia „.cdxl” oraz „.xl”, w związku z

tym lista plików będzie pokazywać

tylko takie pozycje. Potem użyj

standardowego przycisku „OK” w

lewym dolnym rogu okna. Powró-

cisz do poprzedniego stanu, lecz

teraz wewnątrz okna „CDXL Player”

zacznie być odtwarzany film.

Zawartość centralnej części będzie

różne w zależności od wybranego

pliku, jednak charakterystyczne po-

zostają pola powyżej i poniżej

grafiki . Na górze wyświetlane są

podstawowe informacje o filmie, a

więc:

- rozdzielczość w pikselach

- tryb kolorystyczny (w nawiasie)

- określenie, czy plik zawiera dźwię-

ki („with audio”)

- długość wyrażona w minutach (po

słowie „length”)

Dwa małe przyciski widoczne niżej

służą natomiast do zatrzymywania

i kontynuowania wyświetlania ani-

macji . Nie zawsze będą działać

natychmiast po wybraniu,

szczególnie na mniej rozbu-

dowanych komputerach, bowiem

proces odtwarzania może wyma-

gać szybszego procesora. Program

nie działa także w trybach wyświe-

tlania z 256 kolorami, a więc 8-

bitowych. Jego autorzy założyli

pracę na karcie graficznej , a więc

przede wszystkim na ekranach

typu „True Color”, czyli 24-bity (16,7

mln kolorów).

Program nie ma większej ilości

funkcj i , poza tym, że pozwala

ustawiać oddzielną konfigurację

„MUI”, ale jest to cechą każdego

programu przeznaczonego dla tego

pakietu. Aby przejść do opcji „pref-

erencj i” wskaż opcję „MUI...”

dostępną w menu górnym „Set-

tings”.

Zobaczysz standardowe okno, w

którym możesz decydować o

wyglądzie i zachowaniu podsta-

wowych elementów interfejsu

graficznego. Jego opcje również

omawialiśmy wcześniej . Jeżeli

chcesz zakończyć pracę przeglą-

darki , po prostu zamknij okno lub

wskaż opcję „Quit” z menu górnego

„CDXL Player”.

Ze względu na specyficzne wyma-

gania, tego sposobu obsługi plików

CDXL nie będziesz mógł użyć w

każdej sytuacj i . Program nie posia-

da także większej ilości funkcj i , za

pomocą których mógłbyś dos-

tosować działanie do Twojego

sprzętu. Na szczęście na tym nie

kończą się możliwości , bowiem

mamy do dyspozycj i bardziej

rozbudowaną wersję programu o

nietypowej nazwie „CDGSXL”.

Full Motion Video
Format o nazwie CDXL został opracowany przez firmę Commodore na przełomie lat

'80-tych i '90-tych, specjalnie dla Amigi. W zamierzeniach miał zapewniać płynne od-

twarzanie filmów z płyt CD, w związku z tym korzysta z niego wiele gier. Szybkość

wyświetlania grafiki jest na tyle duża, że animacja w trybie „HAM-6” (4096 kolorów)

może być wyświetlana nawet na podstawowej Amidze CDTV wyposażonej w procesor

Motorola 68000 i CD-ROM tak zwanej pojedynczej prędkości. Na jednej płycie CD

można w tej sposób zmieścić około 30 minut filmu wraz ze ścieżką dźwiękową.
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Mówię o niej osobno, bowiem

wymaga do działania komer-

cyjnego pakietu o nazwie „Can Do”,

który służy do tworzenia

graficznych nakładek na polecenia

AmigaDOS. Mówiąc bardziej pre-

cyzyjnie, potrzebna jest biblioteka

systemowa wchodząca w skład

pakietu.

Nie był on nigdy szczególnie popu-

larny, jednak posiada wiele intere-

sujących opcji . W zasadzie pot-

rzebne pliki są dołączone do archi-

wum z przeglądarką, ale najlepiej

przeprowadzić całą instalację „Can

Do”, a dopiero potem zaktuali-

zować niektóre ważne pliki .

Do pracy będziemy potrzebować

dwa pliki : program odtwarzający

animacje oraz nakładkę graficzną.

Pierwszy potrzebny plik, czyli od-

twarzacz „CDGSXL” znajdziesz jak

zwykle na Aminecie, w katalogu

„gfx/show”. Archiwum nosi nazwę

„cdgsxl.lha” i należy je rozpakować

w standardowy sposób, na przykład

do „Ram Dysku”, za pomocą

następującego wpisu:

lha x cdgsxl.lha RAM:

Gdy wykonasz tę linię okaże się, że

w katalogu docelowym zapisana

została tylko jedna pozycja o

nazwie „cdgsxl” i jest to kolejny

katalog. Plik trzeba skopiować do

systemowego katalogu „C” za po-

mocą następującej lini i w oknie

AmigaDOS:

copy cdgsxl C:

Dalej musisz jeszcze zainstalować

wspomnianą wcześniej nakładkę

graficzną. W tym celu wróć na

Aminet, lecz teraz do katalogu

„gfx/misc” i pobierz plik o nazwie

„cdgsxlGUI2.lha”. Rozpakuj go w

analogiczny sposób i ponownie

odczytaj zawartość „Ram Dysku”.

Zobaczysz ikonę podpisaną tak

samo jak archiwum. Wykonaj na

niej „dwuklik”, a potem zachowaj

się tak samo w stosunku do ikony

„Install”. Zwróć uwagę, że wygląda

ona jak katalog, co może być

mylące. Nie zmienia to faktu, że

uruchomisz w tej sposób program

instalacyjny nakładki graficznej .

Podczaa instalacj i pojawi się lista

opcji , których nie zmieniaj , lecz

wskaż taki sam przycisk. Następnie

zobaczysz komunikat mówiący o

obecności biblioteki „CANDO”.

Zwróć uwagę, że wersja „do zain-

stalowania” może mieć wyższy nu-

mer niż aktualnie zapisana na

dysku.

Aby skorzystać z przeglądarki

„CDGSXL” wwróć do katalogu, gdzie

wcześniej rozpakowałeś archiwum.

Przenieś ikonę „cdgsxlGUI2” w

dowolne miejsce na dysku. Możesz

też w ten sam sposób skopiować

cały katalog, ale dla samej

funkcjonalności programu nie ma

to znaczenia.

Jeżeli masz większą ilość wolnego

miejsca na dysku i nie musisz ka-

sować każdego niepotrzebnego

pliku, proponuję tę drugą możli-

wość, bowiem równocześnie

wykonasz kopię bezpieczeństwa

biblioteki „CanDo” i zapiszesz doku-

mentację odtwarzacza plików

CDXL.

Gdy wykonasz te czynności najedź

wskaźnikiem na ikonę pliku

„cdgsxlGUI2” i naciśni j lewy klawisz

myszki . Następnie wywołaj okno

informacyjne ikony, a więc wybierz

opcję „Informacje...” z menu

górnego Workbencha o nazwie

„Ikonki”. W polu „Parametry” będzie

dostępnych kilka ustawień, z

których najważniejsze to:

(CDGSXLPATH=”c:”)

Wskazuje ono na miejsce zapisania

właściwego pliku „cdgsxl”. Domyśl-

nie jest to urządzenie logiczne „C:”,

a więc jest to zgodne z

wcześniejszymi wskazówkami.

Funkcja ta jednak jest wyłączona, a

powinieneś upewnić się, że pro-

gram będzie korzystał z właściwej

ścieżki dostępu. W tym celu akty-

wuj powyższy parametr w standar-

dowy sposób, czyli usuwając znaki

nawiasów.

Pozostałe parametry dotyczą

domyślnych katalogów, w których

zapisane są animacje, a także sys-

temowa przeglądarka „Multiview”.

Nie musisz nic więcej zmieniać, a

jedynie wybierz przycisk „Zapisz” w

lewym dolnym rogu okna. Dalej

wykonaj „dwuklik” na ikonie pro-

gramu „cdgsxlGUI2”. Na ekranie

pojawi się główne okno programu

zatytułowane „Make your choice...”.

Zwróć uwagę na ten bardzo niety-

powy tytuł, bo choć nie ma on

wpływu na działanie odtwarzacza,

może skutecznie dezorientować

początkującego użytkownika.

Funkcje w oknie rozmieszczone są

jednak podobnie do innych pro-

gramów. Po lewej stronie widać

listę oznaczoną napisem „List of

movies”, do której będziesz do-

dawać pliki przeznaczone do

wyświetlenia. Duże pole w prawej

części okna, o nazwie „Informa-

tions about the movie” będzie

pokazywało informacje na temat

wskazanej animacji .

Poniżej widać opcje, za pomocą

których możesz zmieniać konfigu-

rację odtwarzania. Zwróć uwagę, że

domyślnie aktywne są wszystkie

pola w zakładce o nazwie „Values”.

Powoduje to, że program będzie

odtwarzał animacje w trybie

wyświetlania Workbencha, za-

chowując możliwość ustawiania

oddzielnej palety kolorów dla

AMIGAZYN 18/2018

Amiga OS 3



69

różnych klatek. W dolnej części

okna umieszczone są suwaki

odpowiadające za dodatkowe

funkcje.

Aby rozpocząć odtwarzanie należy

dodać plik do listy za pomocą przy-

cisku „Insert” w lewym dolnym

rogu. Na ekranie pojawi się zwykłe

okno wyboru, w którym ustaw ka-

talog oraz plik, a następnie użyj

przycisku „OK”. Lista wyświetla

wyłącznie animacje w formacie ob-

sługiwanym przez program, a więc

jest to ułatwienie, szczególnie jeśli

na dysku masz zapisanych wiele

plików w różnych formatach.

Możesz regulować prędkość odt-

warzania animacji na dwa sposoby.

Pierwszym jest zmiana ustawienia

suwaka oznaczone jako „Play

Speed in Kb/sec.”. Standardową

wartością jest liczba 150 kiloba-

jtów, co odpowiada tak zwanej „po-

jedynczej prędkości” napędu CD.

„Filmy” w formacie CDXL były

umieszczane między innymi na

płytach z grami, dlatego często

były testowanie na takiej szybkości

odczytywania danych.

Nie jest to jednak zbyt wygodne

rozwiązanie, bowiem trudno zobra-

zować sobie płynność animacji w

ten sposób. Dużo lepiej ustawić

prędkość biorąc pod uwagę ilość

klatek na sekundę, czyli standard-

owo, jak w prawie każdym pro-

gramie odtwarzającym. „CDGSXL”

ma taką możliwość, musisz jednak

wywołać menu górne o nazwie

„Frames per sec.”.

Wskazując jedną z opcji zmieniasz

jednocześnie szybkość animacji w

zakresie od 7,5 do 30 klatek na

sekundę. Pamiętaj , że przyspiesze-

nie nie zawsze będzie możliwe, za-

leży to bowiem od transmisj i

danych z dysku twardego lub

napędu optycznego, a także wyda-

jności procesora w Twojej Amidze.

Jeżeli chcesz, aby animacja była

odtwarzania kilka razy, zmień

wartość widoczną na suwaku

umieszczonym na samym dole

okna, oznaczonym jako „Number of

Playloops”. Możliwe ustawienia to

liczba od 1 do 100, co odpowiada

ilości powtórzeń „filmu”.

UWAGA! Program nie umożliwia

wskazania nieskończonej ilości

pętli , ale zastosowany przedział

jest w większości przypadków

wystarczający.

Możesz również zmienić poziom

dźwięku podczas wyświetlania ani-

macji . W tym celu zainteresuj się

kolejnym suwakiem, tym razem o

nazwie „Sound Volume (0 – 64)”.

Domyślnie wskazana jest na nim

liczba 64, co oznacza maksymalną

głośność. Możesz ją swobodnie

zmieniać, aż do całkowitego

wyłączenia ścieżki audio.

Zwróć uwagę, że nie oznacza to

brak obsługi dźwięku, bowiem

będzie on cały czas odczytywany i

rozpakowywany, a więc nie uzy-

skasz w ten sposób większej szy-

bkości pracy.

Program pozwala zmienić tryb

wyświetlania, na jakim odtworzony

zostanie „film”. Aby uzyskać dostęp

do opcji konfiguracj i najedź

wskaźnikiem na nazwę ostatniej

zakładki , czyli „Flags” i naciśni j

lewy klawisz myszki . Zobaczysz

listę kilkunastu funkcj i , o nazwach

związanych ze sterownikami moni-

torów lub rodzajami ekranów

Amigi .

Zauważ, że aktywna jest funkcja

„open on Screen”, co powoduje

używanie osobnego ekranu.

Możesz też spowodować, że ani-

macja zostanie pokazana na oknie,

za pomocą funkcji znajdującej się

obok - „open on View”. Jeżeli stan-

dardowe działanie programu nie

będzie Ci odpowiadać, możesz je

zmienić za pomocą kolejnych

przycisków. Wystarczy najechać

wskaźnikiem na pole znajdujące

się po lewej stronie oznaczenia

trybu i nacisnąć lewy klawisz

myszki . Zwróć uwagę, że niektóre

opcje możesz „włączać” jedno-

cześnie z innymi.

Oznacza to, że funkcje nie wyk-

luczają się, a więc ustawiasz w ten

sposób dodatkowe opcje w zakre-

sie jednego rodzaju trybu wyświe-

tlania. Na przykład, w trybie „PAL”

możliwe jest ustalenie rozdziel-

czości z przeplotem (ang. Interlace)

lub bez niego.

Lista opcji jest dość długa, tak więc

możesz precyzyjnie wpływać na

tryb wyświetlania, na którym od-

tworzona zostanie animacja.

Sposób konfiguracj i nie jest naj-

prostszy, ale za jego pomocą

możliwe jest dostosowanie me-

chanizmu odtwarzania do każdej

konfiguracj i Amigi , a także różnych

plików w formacie CDXL.

Program „cdgsxlGUI2” wymaga

nieco wprawy w obsłudze, bowiem

jego opcje rozrzucone są na kilku

zakładkach. Za jego pomocą

możesz jednak wyświetlać „filmy”

CDXL tak, jak nie jest to możliwe

poprzez systemową przeglądarkę

„Multiview”.

Jednocześnie sam proces odtwa-

rzania nie jest bardziej wymaga-

jący, bowiem okno interfejsu

graficznego nie wpływa na dzia-

łanie polecenia „cdgsxl” umiesz-

czonego w urządzeniu logicznym

„C:”.

Adam Zalepa
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Instalacja jest dość trudna, lecz

jest to jedyne wyjście w sytuacj i ,

gdy posiadasz Amigę ze standard-

owym wbudowanym kontrolerem

dysków. Możesz jednak zaopatrzyć

się w dodatkowy sprzęt, jak na

przykład wymieniana już karta

„FastATA/IDE”.

Gdy będziesz z niej korzystał, ob-

sługa dużych dysków również

ulegnie zmianie. Zamiast aktuali-

zować ręcznie pliki systemowe

wystarczy wtedy uruchomić

sterownik karty, który znajduje się

na dołączonej dyskietce. Jeżeli

pracujesz na sprawnym sprzęcie, a

więc wczytałeś Workbencha z

twardego dysku, uruchom program

„ATA3-Install” z dyskietki . Na

ekranie pojawi się okno typowego

programu instalacyjnego.

Pierwszym etapem jest wybór opcji

instalacj i , gdzie standardowo nie

należy nic zmieniać, a jedynie

wybrać przycisk „Kontynuuj” (ang.

„Proceed”). Dalej zobaczysz powi-

tanie rozpoczynające się od słowa

„Welcome” - tu także wskaż ten

sam przycisk. Kolejno w oknie po-

jawią się dwie opcje, dzięki którym

możesz zainstalować pakiet ob-

sługi kontrolera dysków lub

usunąć pliki z systemu.

Domyślnie ustawiona jest opcja

„Installation” i tak powinno po-

zostać. Znowu wybierz pole „Kon-

tynuuj” po lewej stronie, aby prze-

jść dalej . Teraz program wyświetli

pytanie o to, czy zgadzasz się na

modyfikację pliku rozruchowego.

Należy oczywiście wybrać przycisk

„Tak” (ang. „Yes”). W tym momencie

rozpoczyna się właściwe kopio-

wanie plików na dysk. Instalator

będzie wypisywał nazwy wszyst-

kich pozycj i wraz z wersją. Dzięki

temu możesz łatwo zorientować

się, jakie składniki zostaną skopio-

wane na dysk.

Pierwszym jest polecenie

„ata3.driver”. Wybierz pole „Kon-

tynuuj kopiowanie” po lewej

stronie, dzięki czemu pojawi się

kolejna podobna informacja, tym

razem dotycząca pliku „ATA3Prefs”.

Zachowaj się tak samo. Program

przez chwile będzie instalował

pliki na dysku, a następnie pojawi

się informacja o treści :

FastATA'99 successfully installed

Pod spodem znowu zobaczysz

przycisk „Kontynuuj”, którego oczy-

wiście użyj . Zrób tak samo w

następnym etapie, gdy w oknie

wyświetlony zostanie napis:

Welcome to AllegroCDFS

Oznacza on drugi etap instalacj i ,

mianowicie systemu plikowego o

właściwej nazwie „AllegroCDFS”.

Kolejne trzy komunikaty to infor-

macja o instalowaniu pliku ob-

sługującego system plikowy, a

także ikonach jakie będą przypi-

sane do płyty z danymi oraz

dźwiękowej.

Wszędzie wybierz przycisk „Kon-

tynuuj kopiowanie” (ang. „Proceed

With Install”). Dalej wyświetlony

zostanie dość nietypowe pytanie o

to, czy instalator ma skasować

wszystkie pliki „mountlisty” doty-

czącej napędów optycznych z ka-

talogu „DOSDrivers” znajdującym

się w „Devs” na dysku systemowym.

Jest to ważna część instalacj i , dla-

tego nie powinieneś nic pomylić.

Dyskietka ratunkowa
część 3.

Jeśli w swojej Amidze posiadasz dysk twardy o pojemności większej niż 4 gigabajty,

poprawna instalacja nie należy do najłatwiejszych. Sytuacja jest jeszcze bardziej

skomplikowana, jeśli chcesz korzystać tylko ze stacji dyskietek - przynajmniej na

początku. Ogólnie rzecz biorąc, musisz zaktualizować sterownik systemowy „scsi.de-

vice”, aby korzystać z całego obszaru roboczego. Inaczej narażasz się na poważne

problemy, włącznie z utratą danych z poszczególnych partycji. Pamiętaj, że oprócz

wczytania nowej wersji składników systemowych, musisz również używać bardziej

rozbudowanych narzędzi do obsługi dysku, zamiast standardowego „HDToolBoxa”.
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Druga linia sugeruje, że zalecaną

odpowiedzią jest potwierdzenie

operacj i i tak jest rzeczywiście,

bowiem wcześniej zainstalowane

sterowniki mogą powodować

kłopoty. Dlatego najlepszym wyj-

ściem jest usunięcie wszystkich

potencjalnie niebezpiecznych pli-

ków, a następne ręczne wywoły-

wanie poszczególnych urządzeń

„CD0:” i podobnych. Z powyższych

względów skorzystaj z opcj i „Tak”

(ang. „Yes”) widocznej po lewej

stronie okna. Ostatnią informacją

jest napis:

AllegroCDFS successfully installed

Jeszcze raz użyj pola „Kontynuuj”, a

okno zniknie, co oznacza poprawne

zakończenie instalacj i . Wszystkie

niezbędne pliki zostały zapisane

na twardym dysku, a do pliku

„startup-sequence” dopisane zos-

tały linie uruchamiające sterownik

karty „FastATA/IDE”. Gdy zresetujesz

Amigę, będzie on automatycznie

działać i nie musisz wykonywać

żadnych innych czynności .

Zwróć jednak uwagę na program

konfiguracyjny, który znajduje się

w systemowym katalogu „Prefs”.

Odczytaj ten katalog i wykonaj

„dwuklik” na ikonie podpisanej

jako „ATA3Prefs”. Pojawi się okno z

kilkoma ważnymi funkcjami. Więk-

szość pól jest czysto informacyjna,

ale masz również możliwość

ustawienia szybkości i trybu pracy

napędów. Najpierw zwróć uwagę

na nazwy dwóch głównych grup, w

ramach których wyświetlone są

wszystkie pozostałe elementy.

Widoczne są w centralnej części

okna i noszą nazwy:

- PRIMARY

- SECONDARY

Oznaczają one odpowiednio –

pierwszy i drugi „kanał” trans-

misyjny, do którego podłączone są

dyski twarde oraz napędy optyczne.

Dysk systemowy powinien być

podłączony do kanału „PRIMARY”,

poza tym kolejność urządzeń nie

ma większego znaczenia. Musisz

jednak zwrócić uwagę na konfigu-

rację napędów, którą należy

wykonać za pomocą przycisków

cyklicznych. Obie grupy w oknie

dzielą się na pozycje „MASTER” i

„SLAVE”, co odpowiada fizycznemu

podłączeniu napędów, które po-

siadają możliwość konfiguracj i

poprzez tak zwane „zworki” (ang.

jumpers).

Abyś mógł lepiej zrozumieć ustaw-

ienia pojedynczego napędu, na

poniższej ilustracj i przedstawiamy

opcje ustawień jednego „kanału”,

do którego podłączony jest twardy

dysk oraz napęd optyczny. W pier-

wszej lini i widać symbole, które

mówią o rodzaju napędu - „ATA” lub

„ATAPI”.

Pierwszy oznacza dysk twardy,

drugi – napęd optyczny, a więc

czytnik lub nagrywarkę CD/DVD.

Kolejna linia zawiera symbole

urządzeń, w naszym przypadku są

następujące:

- SAMSUNG SV8004H

- CREATIVE CD5233E

Jak łatwo można się domyślić,

mamy tutaj nazwę producenta oraz

konkretny model urządzenia, dzięki

któremu nie pomylisz się przy

ustawianiu funkcj i konfigura-

cyjnych. Są one bardzo podobne,

niezależnie od tego z jakim

urządzeniem masz do czynienia i

wyświetlane są zawsze poniżej

poprzednich oznaczeń. Oto ich

podstawowe znaczenie:

- MAX - maksymalny, możliwy do

ustawienia, tryb pracy z rodziny

„PIO” oznaczony liczbami od 0 do

5,

- ACTUAL - faktycznie ustawiony

tryb pracy,

- DISK - sposób konfiguracj i dysku,

nie dotyczy napędów optycznych,

- DRIVER - jak wyżej , lecz daje

możliwość zmiany ustawienia,

- STANDBY - czas, po którym napęd

zostanie przełączony w tryb osz-

czędzania energi i .
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Dodajmy, że tryb „PIO” ma związek

z uzyskaniem maksymalnej szyb-

kości transmisj i podczas odczyty-

wania i zapisywania danych. Wiąże

się to z dużym obciążeniem proce-

sora, dlatego samo ustawienie w

oknie „ATA3Prefs” nie zawsze

spowoduje oczekiwane rezultaty.

Aby napęd pracował rzeczywiście z

większą prędkością, musisz mieć

zainstalowaną kartę z szybszym

procesorem, zawierającą przynaj-

mniej model Motorola 68030, a na-

jlepiej 68040 lub 68060. Uzyski-

wana prędkość ma także związek z

pozostałymi parametrami kompu-

tera, jak na przykład zastosowane

układy programowalne lub pamięć.

Dlatego nie każda karta pozwoli

uzyskać tę samą prędkość. Będzie

ona jednak w każdym przypadku

większa niż na standardowym,

wbudowanym kontrolerze dysków.

Zwróć uwagę, że jeśli w dolnej

części okna aktywna będzie

funkcja „SPLIT”, dysk twardy o po-

jemności większej niż 4 gigabajty

zostanie podzielony na większą

liczbę jednostek. Każda z nich

będzie miała pojemność 4 gigaba-

jtów. Dzięki temu z dużego dysku

możesz korzystać także za pomocą

starszego oprogramowania, które

nie uwzględnia aktualizacj i ste-

rownika „scsi .device” lub nie korzy-

sta ze składników systemu opera-

cyjnego, lecz posiada własne

mechanizmy rozpoznawania urzą-

dzeń. W niektórych przypadkach

będzie to jedyny sposób, aby nie

spowodować uszkodzeń podczas

zapisywania danych. Pamiętaj jed-

nak, że w tej sytuacj i bez uru-

chomienia polecenia:

ATA3.driver

w systemie widoczna będzie tylko

pierwsza część dysku – domyślnie

obsługiwana bez problemów. Plik

ten jest dopisywany do sekwencji

startowej, a więc przy zwykłym

używaniu Workbencha nie

zobaczysz różnicy. Jeśli jednak uru-

chomisz Amigę bez wykonywania

pliku „startup-sequence”, przed

wykonywaniem operacj i dysko-

wych powinieneś uruchomić

powyższe polecenie, po prostu

wpisując jego nazwę. W odpo-

wiedzi uzyskasz listę podłączonych

dysków, wraz z ich objętościami i

podstawowymi parametrami pracy,

na przykład:

Primary Master ATA PIO0 SAM-

SUNG SHD-3211A 213MB

W naszym przykładzie określony

jest tryb „PIO0”, który oznacza naj-

wolniejszy sposób transmisj i

danych, obok symbol dysku oraz

jego pojemność. W tym przypadku

mamy do czynienia z napędem

starym, dlatego nie pozwala on

pracować w trybach „PIO” o

wyższych numerach. Jest on jednak

bez problemu rozpoznawany przez

kontroler, a informacje w oknie

„Shell” wyświetlane będą zawsze w

podobnym formacie.

Podział na wiele małych części

może być niewygodny, jeśli posia-

dasz dysk o pojemności rzędu przy-

najmniej kilkudziesięciu gigaba-

jtów. Możesz tego uniknąć poprzez

wskazanie funkcj i „NO SPLIT” w

polu „DRIVER”. Musisz wtedy

przestrzegać podobnych zasad w

obsłudze, jak w przypadku zwykłej

zmiany wersj i „scsi .device”, czyli bez

stosowania karty „FastATA”.

Pamiętaj jednak, że aktualizację

sterownika wykonuje sama karta i

nie należy tego zastępować rę-

cznym wczytywaniem plików.

Na twardym dysku wszystkie pliki

kopiowane są w odpowiednie

miejsca przez program instalacyjny,

dołączony do oryginalnej dyskietki

przez producenta. W sytuacj i , gdy

podobny efekt chcesz uzyskać na

dyskietce, nie możesz użyć instala-

tora, bo zabraknie miejsca na sko-

piowanie wszystkich plików.

Dlatego na dyskietce ratunkowej

proponujemy zapisać tylko wy-

brane pliki , które umożliwią uru-

chomienie sterownika karty „Fas-

tATA”. Aby dowiedzieć się jakie

pozycje będziesz potrzebował, zaj-

rzyj po raz kolejny do systemowej

sekwencji startowej.

Aby sterownik był aktywny wystar-

czy do katalogu „C:” skopiować

polecenie „ATA3.driver” za pomocą

poniższej lini i :

copy C:ATA3.driver Ratunek:C/
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lub

copy C:ATA3.driver DF0:C/

a następnie na początku pliku

„startup-sequence” dopisać linię:

C:ATA3.driver QUIET

Najlepiej zrobić to na samym

początku pliku, choć możesz

również umieścić ten wpis zaraz po

poleceniu SETPATCH.

Gdy ustawisz wszystkie opcje w

programie preferencyjnym, wybierz

przycisk „Save”, aby zapisać je na

dysku lub „Use” w celu zapamięta-

nia konfiguracj i do czasu

ponownego rozruchu systemu. Ta

druga funkcja jest bardziej przy-

datna, gdy korzystasz już z dyskie-

tki ratunkowej i niekoniecznie

chcesz za każdym razem zapisywać

ustawienia.

Pamiętaj , że konfiguracja zapisy-

wana jest na dysku systemowym, a

więc nawet jeśli ustawisz wszys-

tkie opcje na Workbenchu wczy-

tanym z dysku twardego, będziesz

musiał je powtórzyć na dyskietce

ratunkowej.

Dodatkowo możesz „włączyć” pole

oznaczone jako „RESIDENT”, dzięki

czemu sterownik będzie w pamięci

cały czas po zresetowaniu Amigi i

nie będziesz musiał za każdym

razem wywoływać polecenia

„ATA3.driver”.

Na niektórych konfiguracjach po-

woduje to jednak kłopoty, dlatego

polecam sprawdzić rezultat jego

użycia z dodatkowym argumentem

i bez niego, a dopiero potem

dokonywać ewentualnych zmian w

sekwencji startowej.

Adam Zalepa

Reedycja książki z okazji

dwudziestolecia orygina-

lnego wydania, które mia-

ło miejsce w 1998 roku.

Zestaw kolekcjonerski za-

wiera dodatkowe elemen-

ty, a całość zapakowana

jest w duże tekstowe pu-

dełko.

Książka dotyczy programu

Wordworth 7 - jednego z

najlepszych procesorów

tekstu dla Amigi.

Autor przedstawia sposób

skutecznego wykorzysta-

nia podstawowych i zaa-

wansowanych funkcji pro-

gramu.

AMIGA OD A DO Z

WORDWORTH 7

Sprawdź nasze nowe propozycje!
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Autorzy programu przewidzieli

jego działanie nie tylko z dyskie-

tek, ale także z twardego dysku.

Wystarczy przenieść ikonę katalogu

"JcGraph" w dowolne miejsce. Jeśli

mamy Workbencha 1.3, należy

jeszcze skopiować bibliotekę

"kd_freq.library" do systemowego

katalogu "LIBS:". Dodatkowo w sek-

wencji startowej powinno zostać

dodane przypisanie "JCGRAPH:".

Program daje możliwość wyświet-

lania wykresów w trybie 2D lub 3D.

Wykresy są odczytywane z pliku

tekstowego, którego format jest

opisany w dokumentacj i . Dostęp-

nych jest 13 typów wykresów 2D i

13 typów wykresów 3D, a nawet

obracanie grafiki w trzech wymia-

rach (działa także dla wykresów

2D).

Program otwiera trzy okna na

Workbenchu. Jednym z nich jest

okno kontrolne, które zawiera

suwaki do obracania wykresu, 10

przycisków, do których można

przypisać skrypty ARexxa oraz przy-

ciski pozwalające cofnąć zmiany

lub uruchomić renderowanie

wykresu. Pozostałe dwa okna to

okno podglądu, które pokazuje

siatkę bieżącego wykresu oraz

okno renderowania, które wyświe-

tla rezultaty naszej pracy. Wszys-

tkie okna można swobodnie prze-

suwać, a także zmieniać ich roz-

miary.

Wybór typu wykresu odbywa się za

pomocą okna wyboru, które jest

niestandardowy na Workbenchu

1.3. Nowe typy wykresów mogą być

zaprojektowane w postaci plików

ASCII, więc możemy rozszerzać mo-

żliwości programu. Gotowy wykres

można zapisać w kilku formatach

takich jak IFF, EPS (PostScript),

Aegis Draw i Geo 3D.

Do wad należy zaliczyć niewygody

wybór rodzaju wykresu, bo musimy

wczytywać kolejne pliki z defini-

cjami za każdym razem, gdy

chcemy zmienić rodzaj grafiki . Po-

nadto okna są aktualizowane wo-

lno, a wykres kołowy nie wygląda

najlepiej . Na Workbenchu 1.3 nie

działa również parametr ikony po-

wodujący otwarcie nowego ekranu

("SCREEN = custom"). Mamy dos-

tępną opcję "Arrange", która po-

winna logicznie rozmieszczać okna,

ale wykorzystuje ona tylko 200 lini i

standardowej rozdzielczości Hires.

Widać, że program był pisany na

Amidze działającej w trybie wyś-

wietlania NTSC.

Można powiedzieć, że "JcGraph" jest

bardziej przeznaczony dla pro-

gramisty, niż zwykłego użytkow-

nika. Jeśli nie użyjemy skryptów

ARexxa, nie wykorzystamy pełnych

możliwości programu, za to jest on

na tyle elastyczny, że cały interfejs

użytkownika możemy dostosować

do swoich potrzeb. Potrzebujemy

tylko nowszego systemu niż tylko

Kickstart 1.3.

Mariusz Wasilewski

JC Graph
Program o tej nazwie jest przeznaczony do tworzenia różnego rodzaju wykresów. Dzi-

ała nawet na Kickstarcie 1.3, więc może być z powodzeniem stosowany na zwykłej

Amidze 500. Ma małe wymagania, ale jest dość rozbudowany, poza tym równie dobrze

działa na rozbudowanych konfiguracjach, dlatego pewnego jesiennego dnia zwró-

ciłem na niego uwagę.
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Sektor nazywany w skrócie RDB

służy do przechowywania informa-

cj i na temat geometri i napędu oraz

informacjach o partycjach. W po-

równaniu ze starą wersją, czyli uży-

waną w systemie trzeciej generacj i ,

nie zmienił się znacząco, poza

usunięciem różnych ograniczeń.

Nadal można w nim przechowywać

pliki binarne związane z systemem

plikowym oraz kod rozruchowy, ale

w systemie Amiga OS 4 nie jest to

już używane.

Tradycyjny Rigid Disk Block prze-

chowuje wartości liczbowe, takie

jak ilości cylindrów, głowic i sek-

torów. Jednak od dłuższego czasu

wartości te nie odwzorowują fizy-

cznej budowy dysku twardego.

Dlatego, zamiast tego, oprogra-

mowanie do partycjonowania takie

jak Media Toolbox, korzysta z war-

tości , które określają rozmiar dy-

sku.

Dla systemu plikowego liczby się

tak zwany rozmiar logiczny, czyli

liczba sektorów oraz rozmiar poje-

dynczego sektora przydzielone dla

konkretnej partycj i dysku. W Ami-

gaOS nie ma rozróżnienia po-

między partycjami podstawowymi i

logicznymi, tak jak w rekordzie ro-

zruchowym komputerów PC. Ilość

partycj i obecnie może być tak

duża, ile tylko zmieści się w ob-

szarze zarezerwowanym dla RDB. W

praktyce ilość tak jest więc nielimi-

towana.

Rigid Disk Block ma duży limit

maksymalnego rozmiaru urządze-

nia, co przekłada się na ogromną

wartość wynoszącą teoretycznie

odpowiednik liczby 2 do 105

potęgi . Jednak trzeba zauważyć, że

każdy system plikowy inaczej inter-

pretuje układ partycj i i ma swoje

własne ograniczenia. I tak, na

przykład, system plikowy Smart

File System obsługuje partycje o

maksymalnej wielkości 128 GB,

natomiast JXFS umożliwia już

rozmiar aż 256 terabajtów. Bardzo

wiele zależy od oprogramowania,

dlatego rzeczywisty limit rozmiaru

dysku jest uzależniony od pro-

gramu przeznaczonego do two-

rzenia partycj i .

Warto także wiedzieć, że Rigid Disk

Block nie zawiera informacji o sys-

temach plikowych, które jedynie

pobierają informacje o partycjach.

Informacje w obszarze RDB muszą

być zapisane w ściśle określony

sposób i są umieszczane nieza-

leżnie od pozostałych danych na

dysku. Dlatego jeśli zdarzy się

awaria systemu i zniszczone

zostaną informację o partycjach,

nie oznacza to automatycznie

utraty zapisanych plików i kata-

logów. Wystarczy wtedy ponownie

zapisać RDB i, o ile nie nastąpiło

uszkodzenie systemu plikowego,

wszystkie dane wrócą na swoje

miejsce.

Całą procedurę można prze-

prowadzić ręcznie wpisując iden-

tyczne dane do programu party-

cjonującego. Ważne jest, aby zrobić

to dokładnie w taki sam sposób jak

było to wcześniej zapisane, w

przeciwnym razie nie uda się

uzyskać właściwego rezultatu.

Różne programy mogą nieco ina-

czej prezentować wartości , ale

wiele z nich ma także opcję za-

pisania zawartości RDB, a później

jego wczytania. Można powiedzieć,

że jest to najprostszy sposób

odzyskiwania danych w przypad-

kach uszkodzeń systemu.

Opracował: Mariusz Wasilewski

Nowy Rigid Disk Block
O sektorze startowym dysku twardego piszemy w Amigazynie dość często, ale chyba

nigdy nie mieliśmy artykułu krótko zbierającego wszystkie ważne informacje. Rigid

Disk Block zmieniał się przez lata rozwoju AmigaOS i warto wiedzieć, jak sytuacja

przedstawia się także w najnowszej wersji systemu.
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Lua jest językiem skryptowym w

swoim zamyśle podobnym do

ARexxa. Jednak jest on niego

bardziej rozbudowany i nowo-

cześniejszy. Lua powstał w 1993

roku jako język przeznaczony do

projektowania nowych funkcji już

istniejącego oprogramowania. Jed-

nak, podobnie jak ARexx, może być

wykorzystywany oddzielnie w celu

tworzenia własnych programów.

Interpreter języka Lua jest wbu-

dowany w system w formie bib-

lioteki o nazwie "lua.library", która

może być używana wewnętrznie w

programach. Lua może być również

używany jako samodzielny język. W

takiej sytuacj i będziemy urucha-

miać skrypty za pomocą poniż-

szego polecenia:

luax

Należy pamiętać, że schemat pisa-

nia skryptów jest podobny jak

omawialiśmy to wcześniej , jednak

treść pliku będzie oczywiście inna

niz dla ARexxa. Standardowe bib-

lioteki języka Lua są zapisane jako

oddzielne moduły i muszą być

uruchamiane za pomocą funkcji o

nazwie:

require()

Wszystkie dostępne moduły są

umieszczone na dysku syste-

mowym w katalogu:

MOSSYS:Libs/Lua

lub

SYS:MorphOS/Libs/Lua

Oto ich lista:

- base.module

- coroutine.module

- debug.module

- ilua.module

- io.module

- ipc.module

- math.module

- os.module

- scribble.module

- string.module

- table.module

Jeśli chcemy wywołać moduł

"math", należy użyć wspomnianej

funkcj i "require", podając w nawia-

sie nazwę modułu, ale bez roz-

szerzenia pliku, czyli na przykład:

require(" math")

Dopiero później możliwe jest ko-

rzystanie z funkcj i udostępnianych

przez indywidualne biblioteki .

Za pomocą Lua możemy korzystać

z funkcj i języka ARexx. Możliwe jest

sterowanie programami wykorzys-

tując oba języki skryptowe. ale w

ramach jednego programu Lua.

Funkcje służące do komunikacj i za

pośrednictwem tak zwanego portu

ARexxa zawiera biblioteka o na-

zwie "ipc".

Podstawową funkcją, którą należy

tu wykorzystać to ADDRESS(). Jako

argument należy podać nazwę

portu ARexxa, z którego chcemy

skorzystać. Następnie możesz

wysłać polecenie ARexxa do portu

za pomocą funkcji RX().

Teraz argumentem będzie polece-

nie (wpisane w nawiasie) oraz

kolejne argumenty – przypisane do

słowa używanym w ramach ARexxa,

które działa podobnie jak w przy-

padku ARexxa, bowiem zwraca

wynik do zmiennej o nazwie RE-

SULT, a także RC. Jak się okazuje,

oba elementy są charakterystyczne

dla obu języków.

Podstawy języka Lua
część 1.

System operacyjny Amigi od bardzo dawna korzystać z możliwości języka skryp-

towego ARexx. Choć jest to produkt firmy IBM, na stałe zadomowił się na naszych

Przyjaciółkach. MorphOS kontynuuje te tradycje i dokłada wiele elementów niejako

"od siebie". Autorzy systemu zadbali o to, aby można było używać dalej ARexxa, ale

także bardziej nowoczesnego języka Lua. Warto znać te możliwości, bo - tak jak na

klasycznym Workbenchu - także na systemie Nowej Generacji możemy rozszerzać

funkcje programów.
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Zwróć przy tym uwagę, że w Lua

nie musisz używać lini i :

OPTIONS RESULT

która w ARexxie powoduje

przekazywanie argumentów do

poleceń, a także pobieranie od

nich informacji .

Dodatkowo za pomocą funkcji

OS.EXECUTE() możemy uruchamiać

polecenia, podobnie jak w oknie

"Shell". Oczywiście argumentem

będzie pojedyncze polecenie do

wykonania.

Powyższy sposób nie powoduje

sprawdzenia, czy podany port

ARexxa jest dostępny w systemie.

Możesz więc wywołać błąd. Aby

tego uniknąć użyj kolejnej funkcj i

o nazwie IPC.CHECKPORT().

Alternatywnie możemy spowo-

dować, że nasz skrypt będzie

oczekiwał na pojawienie się portu

ARexxa w określonym czasie.

Pozwala na to funkcja IPC.WAIT(),

która przyjmuje dwa kolejne argu-

menty:

- nazwę portu ARexxa,

- czas oczekiwania.

Domyślnym czasem jest 5 sekund,

po których skrypt zostanie przer-

wany, chyba że w międzyczasie

port ARexxa stanie się dostępny.

Lua jest popularnym językiem, do

którego można znaleźć wiele po-

radników w Internecie. Dlatego

ograniczę się do krótkiego

omówienia podstawowych zagad-

nień wprowadzających, bez których

programy w Lua nie będą działać.

Na początek powinniśmy nauczyć

się deklarować zmienne. Robimy to

tak:

a = 5

lub

t = ”MorphOS”

Zwróć uwagę, że nie stosujemy

identyfikatorów wyróżniających typ

zmiennej . Nazwa może być jedno-

znakowa, a zawartością zmiennej

może być liczba lub tekst.

Jeśli mamy zadeklarowaną większą

ilość zmiennych, z pewnością wys-

tąpi konieczność połączenia niek-

tórych z nich. Należy to robić przy

użyciu dwóch znaków kropki

pomiędzy liczbami.

UWAGA! Nie ma znaczenia, czy

będziemy używać bezpośrednio

liczb i tekstu, czy wykorzystamy od

razu symbole zmiennych.

Zapis powinien wyglądać tak:

2 .. 5

lub dla ciągów tekstowych:

”MorphOS” .. ”Amiga”

Oczywiście tak wprowadzona linia

jeszcze nie zadziała, ale ten

schemat możemy zastosować wraz

z poleceniem PRINT, na przykład

tak:

print(”MorphOS” .. ”Amiga”)

albo korzystając z poprzednio

zadeklarowanych zmiennych:

a = 5

t = ”MorphOS”

print(a .. ”MorphOS”)

W języku Lua możesz stosować ko-

mentarze, lecz będą one wyglądać

inaczej niż w ARexxie. Najłatwiej-

szym sposobem jest wpisanie

dwóch znaków myślnika, a dalej –

treści komentarza, przykładowo

tak:

-- komentarz

lub obok działających poleceń:

print („MorphOS”) -- komen-

tarz

Jest to wygodne dla krótkich tek-

stów, lecz możesz potrzebować

wpisać bardziej rozbudowany opis

funkcj i czy zmiennych.

Jako komentarz możesz potrak-

tować również część skryptu, która

tymczasowo będzie wyłączona z

działania. Dlatego w Lua możesz

stworzyć komentarz obejmujący

wiele lini i programu. Trzeba go

jednak wprowadzić w nieco inny

sposób.

Na początek wpisz dwa znaki

myślnika, po czym użyj klamry w

formie podwójnych nawiasów

kwadratowych. Wygląda to podob-

nie jak w innych językach pro-

gramowania, gdy wykorzystujemy

typowe znaki nawiasów klam-

rowych, czyli „{” oraz „}”

W Lua całość powinna wyglądać

tak:

--[[

komentarz

--]]

Zwróć uwagę, że treść komentarza

zaczyna się i kończy tam, gdzie

wprowadzone zostały nawiasy. Nie

ma znaczenia, co umieścić

wewnątrz oraz ile lini i zajmie kon-

strukcja.

Adam Zalepa
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