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ADAM ZALEPA

Czas epidemii to test dla nas wszystkich.
Choc¢ teoretycznie z tego powodu
niewiele zmienito sie w moim zyciu, to
jednak odczuwam skutki innej
organizacji pracy czy zmiany przepisow
w naszym kraju. Z tego powodu nowy
Amigazyn ukazuje sie nieco poznigj, niz
to zaktadatem. Na szczescie po raz
kolejny udato sie zebrac teksty od
Autoréw, ktdrzy nie przestajg
interesowac sie réznymi wcieleniami
Przyjaciofki.

Mniej infensywne zycie w czasie
epidemii sktania mnie do szerszych
refleksji na rézne tematy. Ostatnio na
forach internetowych znowu zaczety
by¢ gorgce dyskusje na temat: czym
jest "prawdziwa" Amiga i dlaczego
niekoniecznie moze to by¢ Amiga NG?
Zastanawiam sie, skgd w fanach Amigi
przeswiadczenie, ze kazdy komputer
tfrzeba w ten sposéb etykietowac?
Mowitem i pisatem o tym wielokrotnie,
ale przypomne raz jeszcze, ze Amiga
Nowej Generacji to naturalny rozwdj
Amigi jako komputera uzytkowego.

Jest to pewien paradoks, bo Amigowcy
w ogromnej czesci krytykujg chipset
Przyjacioftki i poczynania firmy
Commodore. Piszecie, ze rewolucyjna
byta tylko Amiga 1000, ewentualnie
jeszcze Amiga 500 i 2000, ale w czasach
Amigi 1200 swiat byt juz zorientowany na
pecety. Moze przypomnijmy sobie czas,
w ktdérym zmienialismy nasz sprzet?

Osobiscie bardzo cieszytem sie z mojej
nowej "tysigcdwusetki’, bo miatem
niepordwnywalnie lepszy komputer. | to
pod kazdym wzgledem - szybszy
procesor, wieksza ilos¢ pamieci, lepsze
uktady graficzne. Rzecz jasna, nie byta
to juz rewolucja, ale naturalna ewolucja
Amigi. Takg samqg ewolucje widzielismy
pb&zniej, gdy rozbudowywalismy swoje
komputery o karty graficzne, szybsze
procesory i inne dodatki, o ktérych nie
$nito sie nawet ekipie Jaya Minera.

W pewnym momencie okazato sie
jednak, ze pewne sprawy sg nie do
przeskoczenia. Ograniczenia starych
ptyt gtébwnych staty sie kulg u nogi i
trzeba byto wyprodukowaé "nowq

Amige". | tu dochodzimy do nurtu Amigi
NG, ktéry niestety podzielit sie na kilka
grup, ale kazda z nich robi o samo -
pokazuje nowq, rozbudowang Amige,
cho¢ tak naprawde zadna z tych
konstrukcji nie moze poszczycic sie tym
mianem.

Rozumiem, ze uzytkownicy komputerow
Amiga One bedq protestowac i bedq
mieli sporo racji. W kohcu ich sprzet ma
w nazwie stowo "Amiga’, tak samo jak
chocéby konsola Xbox One czy kolejne
modele Playstafion, ktdre
technologicznie nie majqg ze sobqg zbyt
wiele wspdlnego. Kolejne wersje
komputeréw Apple tez majqg rézne
procesory i tgczy je oprogramowanie,
niekiedy emulowane podobnie jak na
naszych systemach AmigaOS 4,
MorphQOS czy Aros.

Dlaczego wiec Amigowcy uparcie
kultywujq "piecsetke" i Superfroga?
Opowiedz jest prosta - taki jest obraz
naszego komputera. Wiekszos$¢ ludzi
kupowato Amige jako konsole, a nawet
jesli nie to zwykle kolejnym sprzetem byt
"‘profesjonalny” pecet, a nie
rozbudowana A1200 czy A4000. Przy
Amidze pozostata mata grupa ludzi,
zwykle mato widoczna lub zupetnie
niewidoczna dla osdb przesiadajgcych
sie na PC.

To jest gtéwny powodd, dla ktdrego fala
powrotéw do Amigi oznacza zwykle
kupno kolejnej A500, zamiast Amigi NG.
Jestem w stanie to zrozumieé. Nie
rozumiem jednak checi udowadniania,
ze moja racja jest najlepsza. Amiga to
komputer wystepujgcy w wielu formach
i kazdqg z nich mozemy sie cieszyc.
Kiedys tez kto§ miat A600 z 1 MB
pamieci, a kto$ inny A4000 z PowerPC.
To naturalne, ze réznimy sie takze pod
wzgledem wykorzystania komputera.
Jako srodowisko powinnismy sie jednak
akceptowac i szanowaé, bo wszyscy
nalezy do tej samej grupy
komputerowych maniakdw. Nie
bylibysmy w tym miejscu, gdyby nie
genialna wizja Jaya Minera, a pdzniej
dziatania (réznie oceniane) firmy

Commodore.




MorphQOS jako klasyk

ADAM ZALEPA

System MorphOS nie raz jest posqdzany o zerowanie na prawdziwej Amidze. No c6z, jest kopiq
systemu operacyjnego Przyjaciétki, wiec trudno nie mie¢ wrazenia, ze nasladuje elementy
Workbencha, ale to nie wszystko. Posiada on wiele indywidualnych cech, ktére bardziej
zblizajg go do Directory Opusa 5. MorphOS powstat w specyficznych warunkach, gdy nie byto
wiadomo, czy konkurencyjny AmigaOS 4 ujrzy Swiatto dzienne. Dlatego autorzy starali sie
zachowaé jak najwiekszg kompatybilnosé z systemem Amigi trzeciej generacji. Czy po
kilkunastu latach od pierwszej wersji mozna powiedzie¢, ze zamierzenia zostaty zrealizowane?

Sprawdzmy to.

W zasadzie frudno przeprowadzi¢
jednoznaczny test, bo Amiga
rozpoczeta swojqg przygode na
rynku komputeréw w momencie,
gdy systemy operacyjne wygladaty
zupetnie inaczej niz chocby 5 lat
pdzniej. Znaki rozpoznawcze Amigi,
czyli wielozadaniowos¢ i
elastycznoé¢, od poczatku byty
wazne dla uzytkownikdw. Cho¢

cislej moéwigc: prawie od poczgtku.

Na samym starcie oprogramowanie
w wielu przypadkach przypominato
rozbudowane odpowiedniki
narzedzi znanych z komputerdw 8-
bitowych. Mozna tu wymienié
chocby stare wersje menadzera
plikowego Disk Master czy stynnego
programu kompresujgcego dane o
nazwie Power Packer.

Wymienione programy otwierajg
swoje wtasne ekrany i oferujg wiele
autorskich elementéw interfejsu
graficznego. Byto to spowodowane
brakiem ogdinej standaryzacji na
Workbenchu pierwszej generacii.
Czy tego typu narzedzia mamy
bra¢ pod uwage w naszym
poréwnaniu? Oczywiscie mozemy
tak zrobi¢, ale pamietac
jednoczesnie nalezy, ze na
rozbudowanej Amidze 1200 réwniez

bedq ktopoty z dziataniem
starszego oprogramowania.

Dlatego w moim tescie biore pod
uwage dwa kryteria: dziatanie w
systemie MorphQOS oraz na Amidze
1200 z systemem 3.1. Jesli bowiem
program nie dziata tak saomo na
MorphQOS-ie, jak i Workbenchu 3.1 to
chyba nie powinnismy tego
poczytywaé za wade systemu NG?
Takie porédwnania do nieustajgcy
dylemat, ale jedno dla mnie jest
pewne - systemy Nowej Generaciji
miaty by¢ kompatybilne z AmigaOS
frzeciej generaciji i tego bede sie
frzymat w dalszej czesci artykutu.

Zanim jednak do tego przejde
sprawdze kilka programow
popularnych na Amidze 500. Moze
tutaj MorphOS sprawdzi sie catkiem
dobrze? A by¢ moze kompletnie
polegnie? Przedstawiam pierwszego
bohatera testu: FileMaster. Program
jest najpopularniejszym
menadzerem plikowym na
nierozbudowane Amigi i wiele razy
uruchamiatem go na A500 czy
A600, nawet z 1 MB pamieci. Uzytem
wersji 2.0, a nastepnie 3.0 - obu z
Aminetu.

Dodam, ze na Aminecie znajdziemy
specjalng wersje skompilowanqg dla
MorphOS-a, ktéra oczywiscie
funkcjonuje bez zarzutu. Wymaga
co prawda biblioteki "ogui.library" w
wersji 41, ale wystarczy zainstalowac
zwyktg amigowq wersje z Aminetu
(archiwum "bgui.lha" w katalogu
"dev/gui"). Zwykta wersja FileMastera
przeznaczona dla systemu 2.0 i
3.0/3.1 réwniez dziata i korzysta z
zasobdw systemowych. Wyglgda na
to, ze zachowana jest
kompatybilno$é na wysokim
poziomie.

Czy jednak program w starszej wersji
2.0 takze bedzie pracowat na
naszym nowym systemie z PowerPC?
Tu juz niestety nie jest tak rézowo.
Przy pierwszym uruchomieniu nie
miatem zainstalowanej biblioteki
"req.library" i wszystko zadziatato tak
jak powinno. W oknie
komunikacyjnym pojawita sie
informacja o braku biblioteki w
systemie.

Niestety po zainstalowaniu wersji z
Aminetu, ktéra w systemie 3.0
pracuje Swietnie (plik "ReqLib28.Iha"
z katalogu "util/libs") nastepuje
zawieszenie catego systemu.



MORPHOS

FileMaster 2.0 nie chce dziataé, a
na dodatek daje o sobie znaé brak
ochrony pamieci, ale to nic
dziwnego. Mozna wiec
przypuszczaé, ze ten program nie
byt pisany do kohca zgodnie z
systemem operacyjnym i zostato to
poprawione w wydaniu 3.0.

Kolejny bardzo znany program to
odtwarzacz modutdw muzycznych
EaglePlayer. Sprawdzitem klasyczng
wersje z Aminetu i dziata bardzo
dobrze. Program ma nietypowy
interfejs graficzny, wzorowany na
wiezach stereo, ktdre byty
marzeniem wielu oséb w latach '90-
tych. W warunkach 4-, 8- czy 16-
kolorowego ekranu Workbencha,
"skorka" odtwarzacza nie wygladata
najlepiej, cho¢ w akceptowalny
sposéb. Na Ambiencie nie ma
oczywiscie problemu z
remapowaniem koloréw czy
ditgheringiem.

Pewne ktopoty wystepujg natomiast
podczas skanowania katalogu z
duzg iloscig modutéw. EaglePlayer
robi to automatycznie, nawet jesdli
wybierzemy tylko jeden plik z
katalogu. W moim przypadku,
moduty miatem zapisane jako obraz
dysku w formacie HDF, a dopiero
pbZniej skopiowatem je na dysk
MorphQOS-a. Wspomniane
skanowanie trwato bardzo dtugo,
ale program nie zawiesit sie, wiec
widocznie niektére procedury
wejscia/wyjscia funkcjonujg dosé
wolno. Nie zmienia to faktu, ze na
MorphQOS-ie mozemy postuchacé
modutéw w czysto amigowy
sposdb.

Trzeba tylko wzig¢ pod uwage, ze
program jest modutowy, wiec sq do
niego dotgczone pliki z zapisanymi
algorytmami odtwarzania, tak
zwane playery. W zwigzku z tym na

Klasyczny FileMaster w wysokiej rozdzielczosci. Wymaga
lekkiej konfiguraciji, ale dziata bez zarzutu.

pewno nie wszystkie pliki bedqg
funkcjonowacé prawidtowo, ale jest
ich kilkadziesigt, wiec nie ma
problemu z wyborem dziatajgcej
opcji. Niestety nie kazdy program
jest skonstruowany w ten sposdb.

Kontynuujgc ten temat, z pewnoscig
spytacie teraz: czy dziata stynny
HippoPlayer? Niestety tu jest
problem, bo domysinie
wykorzystywane jest urzqadzenie
‘audio.device", ktdrego w
niebieskim systemie co prawda nie
brakuje, ale nie jest zgodne z
systemem 3.1. Mamy za o petne
AHI, ale nawet jesli wtgczymy je w
HippoPlayerze, dalej nie stychaé
dzwieku zadnego modutu.

Poza tym caty program dziata, wiec
wyraznie chodzi tutaj o
niekompatybilno$¢ algorytmu
odtwarzania muzyki, a nie o
problemy z dziataniem samego
odtwarzacza. Pliki sg nawet
rozpakowywane poprawnie, po
czym najczesciej pojawia sie btad o

braku mozliwosci wigczenia
odtwarzania, czasem program
moze sie na tym etapie po prostu
zablokowag.

Z jakich innych przydatnych
programoéw z Aminetu korzystacie?
W moim przypadku jest to, na
przyktad, menadzer plikowy Filer.
Wymaga systemu 2.0 i procesora
68000, a ten sam plik bez zadnych
rmodyfikacji uruchamia sie i
funkcjonuje na MorphQOS-ie bez
zastrzezen. Bez problemu
wykorzystane sqg czcionki TrueType, a
wszelkie elementy w interfejsie
graficznym zachowujg wtasciwe
proporcje. Wyjgtkiem jest chyba
tylko listwa tytutowa ekranu, gdzie
widaé ilos¢ wolnej pamieci.
Informacje sqg czytelne, ale nie
wyglada to zbyt estetycznie.

Przejdzmy do wyswietlania grafiki.
Na mojej Amidze 1200 z kartg
graficzng bardzo czesto uzywam
programu CyberView w wersji
oznaczonej numerem 3.0a - rdwniez



z Aminetu (plik "CyberView3_0a.lha"
w katalogu "gfx/show"). Jest to
uniwersalna przeglgdarka dia
systemu CyberGraphX, korzystajgca
z datatypdw. Zaskakujgco program
nie chce dziata¢, chociaz nie
zawiesza sie. Po prostu po
uruchomieniu nic sie nie dzigje.
Nawet jesli wpiszemy jego nazwe w
oknie Shell, po nacisnieciu klawisze
ENTER po prostu pojawia sie nowa
linia i nowy znak zachety. Nie dziata
tez linia typu "cyberview ?", ktéra
powinna wyswietli¢ liste dostepnych
parametréow.

Jest to dla mnie wielkie zaskoczenie,

bo przeciez CyberView jest z
samego zatozenia przeznaczony
dla rozbudowanej konfiguraciji
Amigi, a niestety nie jest o
rébwnoznaczne z brakiem
problemdw. Staratem sie sprawdzié,
z jakich plikéw program korzysta za
pomocg Snoopium, czyli
odpowiednika amigowego Snoopy
w systemie 3.0 3.1. Dowiedziatem
sie, ze jest poprawnie otwierany plik

Filer 4.07

"cyberview.catalog", a wiec polska
lokalizacja, zmienne srodowiskowe i
nic wiecej. Coz, musimy tu obejsé
sie smakiem.

Sprawdzmy wiec jeszcze jednq
przegladarke grafiki - tym razem
bedzie to CyberWindow (archiwum
"CyberWindowd_1.Iha" w katalogu
"gfx/show"). Niestety zachowanie
jest identyczne, nawet jesli
skopiujemy wszystkie pliki z
dotgczonych katalogdw "Libs" i
"Classes" od ich odpowiednikdéw na
dysku systemowym MorphOS-a.

Moze w takim razie uruchomi sie
bardzo znana przeglgdarka Visage?
Na Workbenchu 3.1 "katowatem" jg
codziennie i dziatata idealnie.
Program korzysta z datatypdw, ma
oddzielnie opcje dla réznych
chipsetéw, trybdw wyswietlana i kart
graficznych. Wersja na Aminecie
(pliki "Visage.lha" w tym samym
katalogu "gfx/show") jest datowany
na 1998 rok i... po prostu dziata.
Otwiera okno wyboru, nastepnie

Program Filer skonfigurowany tak, aby korzystat z nizszej

rozdzielczosci, ale z zachowaniem czcionek TrueType.

wtasny ekran - identycznie jok na
klasycznej Amidze. Dotyczy to
nawet plikdw o wysokich
rozdzielczosciach typu 1680x1050.
Grafika jest wyswietlana
prawidtowo, a ekran przewija sie
ptynnie i bez artefaktdw.

Na tym zakohczytem pierwszq czesé
moich festéw. Programy wybieratem
nie do kohca przypadkowo, lecz na
zasadzie ich popularnosci w
czasach, gdy A1200 byta moim
gtdwnym i jedynym komputerem.
Jak widaé, wszystko zalezy od
sposobu napisania programu -
niektére dziatajg doskonale, inne
sprawiajq trudnosci. Nie da sie
ukry¢, ze zgodnos¢ z Workbenchem
3.1 nie jest stuprocentowa. Trzeba
jednak przyznag, ze jesli
wyprébujemy kilka znanych pozyciji,
na pewno przynajmniej jedna z nich
bedzie mogta by¢ uzywana na
Ambiencie.

W tym sensie MorphOS moze by¢
Swietnym zamiennikiern Amigi 1200
lub 4000, o ile pamietamy te modele
w rozbudowanej konfiguraciji i nie
zatrzymalismy sie na dyskietkach z
prostymi grami. Wiele z nich to
prawdziwe peretki, ale jednak
MorphQOS stanowi kontynuacije
systemu operacyjnego, a nie
chipsetu naszego ulubionego
komputera. Wiele osdb zdaje sie o
tym nie pamietac.

W nastepnym odcinku sprawdze
dziatanie wiekszych, a wiec bardziej
skomplikowanych narzedzi.
Teoretycznie majg one wiekszg
szanse na problemy z
kompatybilnoscig, bo wykorzystujg
wiekszq ilos¢ funkciji, bibliotek i
innych elementdw systemowych. A
jak jest naprawde? Zapraszam do
lektury w nastepnym numerze
Amigazynu.



Music Design Studio

MARIUSZ WASILEWSKI

W jednym z pierwszych numeréw Amigazynu omawialiSmy oprogramowanie stuzgce do
nagrywania i obrébki dzwieku. Wiedy okazato sie, ze nawet na Amidze z niezbyt szybkim
procesorem mozna zrobi¢ catkiem duzo jesli chodzi o montaz nagrania audio. Byt to poczatek
roku 2015. Czy od tej pory wiele sie zmienito? Odpowiedz na to pytanie jest pozytywna - tak,
pojawito sie kilka nowych ciekawych programéw. Jednym z nich jest "Music Design Studio”.

Tym razem jest to narzedzie
wymagajgce sprzetu z procesorem
PowerPC i systemu MorphOS w
wersji 3.12 lub nowszej, wiec
powinno da¢ nam zdecydowanie
wiecej wygody i mozliwosci, niz
programy wymagajgce "zwyktej"
Amigi, napisane wiele lat femu. Z
takg nadziejg aktualizowatem swdj
system, bo akurat zdarzyto sie, ze na
dysku miatem jeszcze wersje 3.11.
Swojg drogg powoli widaé, jak
dodawanie nowych elementdw do
systemu powoduje rozwoj
oprogramowania - i bardzo dobrze.

Program "Music Design Studio"
znajdziemy na Aminecie, w
katalogu "mus/edit". Czy jest wart
instalowania? Zaraz postaram sie na
to pytanie odpowiedzieé. Zaczne
jednak od tego, ze dotgczono do
niego kilkadziesiat przyktadowych
dzwiekdw, dzieki czemu mozemy od
razu zaczqé¢ pracowad. Pisze o tym,
bo nie jest o standardem w naszym
srodowisku, a szkoda. W tym
przypadku autor stangt na
wysokosci zadania. Po
uruchomieniu na ekranie pojawia
sie duze okno, a w zasadzie bardzo
wysokie i wgskie. Oczywiscie nie jest
to problem, wystarczy zmienic
rozmiar, ale jednak przydatoby sie,
aby tego typu program miat z géry
okreslone parametry pracy. Okno
jest tak skonstruowane, ze na goérze

mamy pasek narzedzi, na dole
panel sterowania odtwarzaniem i
nagrywaniem, a w centralnej czesci
- §ciezki audio. Aby dodaé
jakiekolwiek nagranie do jednej ze
Sciezek, najpierw frzeba jg wtgczy¢
za pomocq zielonej lampki. Dalej
mozna juz klikng¢ na przycisk "Add" i
wybra¢ plik audio, ktéry bedzie od
razu widoczny na Sciezce. Wybranie
kolejnego pliku dodaje nagranie
bezposrednio po poprzednim
segmencie - caty czas do aktywnej
Sciezki.

Poréwnujac ten sposdéb obstugi do
oprogramowania muzycznego na
systemach takich jak Windows czy
Linux, nie jest to niewygodne, ale nie

jest réwniez szczegdlnie intuicyjne.
Zdecydowanie wole dodawanie
plikdw przez przeciggniecie nazwy
na dang $ciezke, zamiast ciggtego
witgczania i wytgczania aktywnosci.
Co wiecej, jesli mamy wiecej niz
jednq Sciezke wtgczong, nagranie
dodawane jest na koncu pierwszej
Sciezki, a to juz mi sie w ogdle nie
podoba. Wyobrazmy sobie, ze
mamy bardziej rozbudowany utwor
z kilkunastoma sciezkami - obrébka
takiego utworu bedzie bardzo
skomplikowana.

A jak dziata nagrywanie? Bardzo
prosto - wystarczy klikngé przycisk
"Rec", zamiast "Play", w dolnej czesci
okna. W menu gérnym "Instruments’

=] i Ty
f

B MU Iy ULALUL

VAW VUAT U

I P LT ™ T e SN T RN,
35 R AWWIIN VNPT AL

ANV ML TAT L



mamy dwie wazne opcje -
'‘Drumpad" oraz "Piano". Za ich
pomocg mozemy wprowadzacé
Sciezke rytmiczng lub melodyczng
po prostu naciskajac klawisze
funkcyjne (w przypadku perkusji) lub
za pomocgq instrumentu MIDI
(fortepian). Aby zobaczyé
ustawienia MIDI mamy do
dyspozycji opcje "Info" w menu
gdérnym o nazwie "Midi". Informacje
sq skgpe i moéwig tylko o nazwie
interfejsu czy instrumentu oraz
przypisanym mu sterowniku w
systemie. To wystarcza do
identyfikacji urzadzenia, ale nie daje
nam nad nim zadnej kontroli, ktérg
trzeba przeprowadzi¢ w
preferencjach systemu
operacyjnego.

W oknie edycji nie widze zadnych
opciji zwigzanych z
przemieszczaniem elementéw
nagran, cieciem czy rozcigganiem.
Mozna zaznaczy¢ mate fragmenty
wykresu, ale wtasciwie tylko po to,
aby je odtworzy¢ za pomocg menu
kontekstowego. Gdy wstawimy na
sciezke kilka plikdw, nie widaé
nawet, gdzie kohczy sie pierwszy i
zaczyna drugi. Bardzo dziwne

Akkcord D9way
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rozwigzanie. Program ma swoje
ustawienia, mozna je wywotaé za
pomocg menu goérnego "Settings",
ale ustawia¢ mozna tylko gtoSnos¢ i
instrumenty przypisane do sekciji
rytmicznej lub fortepianu. Mozna
zapisac kilka ustawien i zmieniac
parametry - zostato to pewnie
zaimplementowane po to, aby
mozna byto uzywac kilku
instrumentdw MIDI jednoczesnie i
ma to sens.

Moim zdaniem nie powinno to by¢
jednak przypisane na state - mamy
5 réznych ustawien - tylko raczej
uzytkownik powinien definiowac¢
zestaw plikdw dzwiekowych po
witgczeniu wejscia MIDI. W "Music
Design Studio" niestety nie
znajdziemy takich opciji - ani
zwigzanych z parametrami sygnatu
wejsciowego, ani wyjsciowego.
Wielka szkoda, bo to ogranicza
zastosowania programu.

Najbardziej zdziwit mnie fakt, ze w
oknie nie ma kontrolek pokazujg-
cych czas odtwarzania czy
nagrywania. Poza tym niewidoczny
jest postep odtwarzania - nie ma
zadnego paska postepu, czy

@
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przesuwajgcej sie linii, jok zazwyczagj
w tego typu programach. W
zwigzku z tym nie mozna tez ustawié
poczatku czy konca obszaru edyciji,
nie ma zadnych znacznikdw, ani
mozliwosci dodawania efektéw do
sciezek albo réznych sekciji
nagrania. Nie zmienimy tez
domysinej skali widoku Sciezek,
mozna je tylko przewijac.

Gotowe nagranie mozna zapisaé w
formacie MP3 lub OGG za pomocq
opciji "Export". Sg podstawowe
ustawienia dotyczgce jakosci i pliki
zapisywane sq bardzo sprawnie. Nie
ma niestety mozliwosci takich jak
chociazby normalizacja przed
zapisem, nie wida¢ tez czy poziom
dzwieku miesci sie w poprawnym
zakresie dynamiki. Gtosnos¢ sciezek
mozna natomiast zmieniac za
pomoca suwaka po lewej stronie.

Autor w dokumentaciji twierdzi, ze
program obstuguje do 20 Sciezek,
co jest wystarczajgce do wiekszosci
zastosowan. Niestety dostepne
opcje nie sq wystarczajgce do
zapisania profesjonalnego nagrania,
czy nawet potrzebnego w
domowym studio. Widacg, ze jest to
dopiero poczgtek rozwoju i wersja
1.10 jest numerem nieco na wyrost.
Nie zmienia fo faktu, ze w Music
Design Studio ztozymy nagranie i
wykonamy prosty miks. Mozemy
udzwiekowi¢ film czy potgczyé
wiele nagran w jedng catosce.
Zastosowanie programu jest
ograniczone, ale brawa dla autora,
ze zdecydowat sie stworzy¢&
podstawe do dalszego rozwoju.
Mam nadzieje, ze sukcesywnie
bedziemy widzie¢ bardziej
rozbudowane wersje, wyposazone
W Coraz bardziej zaawansowane
funkcje. Na razie jest fo gtdwnie
ciekawostka, chyba ze mamy
naprawde bardzo mate potrzeby.



Prezentacje w AMOS-ie

MARCIN LIBICKI

Wiekszo§¢é Amigowcdow zna najstynniejszy program do tworzenia prezentaciji, czyli Scala
Multimedia. Wiekszos¢ tego typu programéw dziata w zgodnosci z systemem operacyjnym,
cho¢ nie zawsze korzysta z elementdw interfejsu graficznego Workbencha. Jest jednak jeden
sposob na tworzenie ciekawych prezentaciji korzystajgc z jezyka programowania AMOS. Te
mozliwos¢ daje pakiet o nazwie Power Titler, ktéry jest napisany wiasnie w AMOS-ie. Wbrew
pozorom wcale nie jest to tak zabawkowy program, jak mogtoby sie to wydawagé. Przyjrzyjmy
sie blizej jego funkcjom.

Power Titler nalezy do programoéw Tak naprawde nie jest on jednym POWER PAGE

zwanych tytularkami lub programem, tylko pakietem,

programami prezentacyjnymi stuzg sktadajgcym sie z trzech Uruchamia sie przez dwukrotne

one do tworzenia na ekranie programdw. Sq to: klikniecie jego ikony, jak kazdy
komputera prezentaciji, program na Workbenchu. Po
sktadajgcych sie z elementdw - Power Page - stuzy do tworzenia uruchomieniu, przez chwile widaé
graficznych i tekstu, czasem takze prezentaciji czarny ekran, a potem w centrum
animaciji. Aby tatwo zrozumiec - Power Crawl - stuzy do tworzenia pojawia sie niebieskie okno z
zastosowanie takiego programu, przewijajgcych sie napiséw napisem "Screen colours selection”.
wystarczy obejrzeé dowolny - Power Font - stuzy do konwersji Pod spodem znajdujq sie cztery
program telewizyjny lub film. zwyktych fontéw na zrozumiate dla gadgety oznaczone liczbami. Liczby
Przewijajgce sie napisy czy np. "Power Page" i "Power Crawl". te oznaczajq ilos¢ kolordw, jakimi

efekty odwracajgcych sie stron itp.
sg wynikiem dziatania takich
programaow.

Niestety, programy do tworzenia
takich efektéw sg najczesciej zoyt
drogie, aby kupi¢ je do uzytku
domowego lub dzisiaj niedostepne.
Inng sprawq jest to, ze niestety
profesjonalne programy
prezentacyjne wymagajq zwykle
dos¢ szybkiego komputera, a w
domu nie zawsze takim
dysponujemy. Jesli wiec jestes
osobq potrzebujgcqa tatwego w
obstudze programu
prezentacyjnego, ktéry nie ma
wygérowanych

wymagan sprzetowych, Power Titler
jest moim zdaniem najlepszg
propozycja.




2

ma sie postugiwac program.
Mozesz tu spokojnie ustawic "16".
Aby to zrobié, po prostu najedz
myszkg na odpowiedni gadget i
nacisnij raz jej lewy klawisz.

W dolnej czesci ekranu zobaczysz
panel z gadgetami a na jego tle
pojawi sie jeszcze mate okno,
informujgce o ilosci dostepnej
pamieci i programie "Power Page".
Aby spowodowacé jego znikniecie,
nalezy najechac¢ wskaznikiem myszki
na gadget z napisem "OK" i
nacisng¢ lewy klawisz myszki. Ekran
programu sktada sie z dwdch
zasadniczych czesci: gornej, ktéra
jest po uruchomieniu programu
czarna i od razu rzuca sie w oczy, bo
jest wieksza niz dolna i dolna, ktéra
jest panelem sterowniczym, na
ktérym znajdujqg sie rézne gadgety i
na ktérym program wypisuje rézne
informacje. Gérna czes¢ stuzy tylko
do pokazywania efektdéw Twojej
pracy. Dolna zas jest wtasciwym
narzedziem i pozwala Ci ustawiacé
rézne rzeczy. Najpierw wiec
opiszemy przeznaczenie
poszczegdinych elementdw dolne;j
czescl.

PANEL STEROWANIA

Sktada sie on z czterech, wyraznie
dajgcych sie wyodrebni¢ czesci.
Kazda z nich ma inng funkcje.
Opisze je teraz w kolejnosci od
lewej.

Pierwsza z czesci stuzy do wyboru
czcionki, ktérg bedziemy

sie postugiwac sktada sie ona z listy
czcionek, ktdra jest wyswietlona na
gorze i z dwodch gadgetdw, ktére
znajdujqg sie na dole. Lista czcionek
nie stuzy tylko do wyswietlania ich
nazw, Mozna za jej posrednictwem
wybierac¢ czcionki, ktérych chcemy
uzy¢. Wystarczy, ze najedziesz

myszkg na wybrang nazwe czcionki
i nacisniesz jej lewy klawisz. Wtedy
wybrana przez Ciebie nazwa
zostanie podswietlona, a czcionki,
ktérg wybrates bedziesz mogt za
chwile uzy¢.

Ponizej znajdujg sie dwa gadgety:
‘Change Font" i "Change Dir". Po
uzyciu pierwszego z nich pojawi

sie dodatkowa lista czcionek.
Podswietlona czcionka na panelu
sterowniczym zostanie zmieniona na
wybrang przez Ciebie z tej listy.
Gadget "Change Dir" stuzy
natomiast do zmiany dysku
(katalogu), z ktérego majg by¢
odczytywane czcionki. Nalezy wiec
uzy¢ tego gadgetu, nastepnie na
oknie, ktére sie pojawi wybrac
gadget "Devices" i (jezeli czcionki te
sQg zapisane na dyskietce) wtozy&
dyskietke z czcionkami do staciji
dyskdéw oraz z listy, ktéra pojawi sie w
tym oknie, najecha¢ na napis "DFO:"
(w przypadku wewnegtrznej staciji
dyskéw) i nacisngé lewy przycisk
myszki. Zostanie wtedy odczytany
katalog czcionek, nastepnie nalezy
wybra¢ gadget "Ok". Lista czcionek
zostanie zmieniona i bedziesz mogt
korzysta¢ z nowych czcionek.

Druga czes¢ stuzy do wyboru,
sposobu przedstawiania tekstu, ktdry
bedzie uzyty w prezentacji. Czes¢ ta
jest opisana "Style" Na samej goérze z
lewej mamy wysoki gadget ze
strzatkg. Taki sam gadget znajduje
sie po przeciwnej stronie. Oba stuzg
do ustawiania rozmiardw strefy, w
ktérej bedzie potem wyswietlany
tekst. Jesdli wybierzesz lewy gadget -
bedziesz mégt ustawiac lewy
kraniec tej strefy, jesli wybierzesz
prawy - bedziesz mogt ustawiac
prawy kraniec. Tekst bedzie potem
automatycznie dopasowywany do
tej strefy. Kiedy ktérys z tych
gadgetdw zostanie wybrany, panel

sterowniczy zniknie, a pojawi

sie czarny ekran z trzema pionowymi
liniami. Linia przerywana pozwala
zorientowac sie, w ktérym miejscu
znajduje sie centrum strefy
wyswietlania tekstu a linie ciggte,
oznaczajqg krance tej strefy. Aby
ustawi¢ odpowiedni kraniec,
wystarczy umiesci¢ wskaznik myszki
tam, gdzie chcemy, aby sie on
znalazt i nacisngé jej lewy klawisz.
Jesdli zas chcesz zakonczy¢
ustawianie strefy wyswietlania
tekstu, wystarczy nacisng¢ prawy
klawisz myszki. Wtedy ponownie
pojawi sie panel sterowniczy.

Kolejne gadgety tej czesci, zamiast
napisdw zawierajg poziome linie.
Gadgety takie znajduja

sie pomiedzy innymi, stuzgcymi do
ustawiania rozmiaréw strefy
wyswietlania tekstu. Zauwaz, ze linie,
ktére sg narysowane na tych
gadgetach sqg réznie utozone. W ten
sam sposodb bedzie utozony tekst,
jesli uzyjesz ktéregos z tych
gadgetéw. Wtedy w sposéb
oznaczony na gadgecie zostanie
utozona linia tekstu, w ktdrej
aktualnie znajduje sie kursor. Jesli
jednak chcesz, aby odpowiednio
utozony zostat caty tekst, musisz
klikng¢ gadget oznaczony jako "All",
ktéry znajduje sie ponizej. Wiedy
caty tekst, ktéry znajduje sie na
ekranie zostanie odpowiednio
ustawiony. Komputer ustawi wtedy
tekst wzgledem prawego lub
lewego kranca strefy wyswietlania
tekstu albo wzgledem jej srodka,
zaleznie od gadgtu, ktéry wybrates.

Pod tymi gadgetami, a powyzej
gadgetu "All' znajdujqg sie gadgety
oznaczone literg "E". Pozwalajg one
wybrac styl czcionki. "Power Tilter"
oferuje trzy style: czcionka
pogrubiona (grubsze "E"), zwykta
(zwykte "E") lub pochylona
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"Pochylone "E"). Podobnie jak w
przypadku gadgetdw stuzgcych do
ustawiania tekstu (tych z poziomymi
liniami), gadgety stuzgce do
ustawiania stylu takze mogqg
odnosi¢ sie do catego tekstu albo
tylko do jego czesci. Jesli wybierzesz
tylko styl, to zostanie on zmieniony
tylko w linii, w ktérej aktualnie
znajduje sie kursor, aby dokonac
zmiany na catym tekscie, trzeba
klikng¢ gadget oznaczony "All".

Kolejna czes¢ panelu jest
oznaczona "Effects'. Znajdujg

sie tam narzedzia, stuzgc do
tworzenia efektéw specjalnych na
tekscie. Mozesz

ustawi¢ nastepujgce efekty:

- Tekst obwiedziony konturem
(pierwszy z czterech gadgetdw na
samej gorze)

- Tekst z cieniem (drugi gadget na
samej gorze)

- Tekst tréjwymiarowy (frzeci gadget)
- Tekst wypukty (czwarty gadget)

Pod tymi gadgetami znajdujq sie
trzy kolorowe kwadraty, ktdre
pokazujq, jaki kolor bedg miaty
poszczegdine elementy efektéw
tekstu. Pierwszy kwadrat pokazuje
aktualny kolor samego tekstu, drugi
kolor jego konturu, trzeci - kolor
dodatkowy, uzywany przy tworzeniu
tekstu wypuktego. Kolory te mozna
zmienia¢, na pewno bowiem od
rozu zauwazytes, ze miedzy strefq,
stuzgcq do pokazywania efektow
Twojej pracy a panelem
sterowniczym znajduje sie kolorowy
pasek. Mozna z niego

wybierac kolory. Aby ustawi¢ ktérys
z koloréw dla tekstu, wystarczy
najpierw wybra¢ kolor z tego paska
przez najechanie na odpowiedni
kwadrat i nacisniecie lewego
klawisza myszki, a potem
najechanie wskaznikiem myszki na

THIS IS A TEST Of POLER TITLER!
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Tworzenie napisow jest bardzo wygodne i co najwazniejsze -
dziata bardzo szybko. W ogodle nie widaé, ze Power Titler zo-
stat napisany w jezyku AMOS. Oby wiecej takich programoéw

w przysztoscil

jeden z kwadratdw, oznaczajgcych
kolory tekstu.

Ponizej kwadratdw, ktére pokazujg
aktualne ustawienia koloréw tekstu
znajduje sie gadget z napisem
"Palette”. Stuzy on do wywotywania
okna ustawiania palety koloréw.
Jesli na pasku znajdujgcym sie
ponad panelem sterowniczym, nie
ma jakiegos koloru, ktéry chciatbys
wykorzysta¢ w prezentacii, fo
mozesz skorzystaé z tej opcii.

USTAWIENIA KOLOROW

Uzycie gadgetu "Palette”
spowoduje, ze panel sterowniczy
zniknie, a pojawi sie okno ustawiania
palety koloréw. Okno to sktada sie z
kilku elementdw. Po jego lewej
stronie znajdujq sie trzy poziome
suwaki. Suwak to poziomy pasek z
charakterystycznym, dajgcym sie
przesuwaé kwadratem w srodku.

Mozesz najechac¢ myszkg na ten
kwadrat i nacisng¢ lewy klawisz
myszki, dopdki bedziesz go trzymat,
kwadrat da sie przesuwac. Poza
tym mozesz najechaé¢ myszkg na
jakiekolwiek miejsce poza
kwadratem (byle znajdowato sie
ono na suwaku i) nacisng¢ lewy
klawisz myszki. Spowoduje to
przesuniecie suwaka o jedng
jednostke w prawo lub w lewo, w
zaleznosci od tego, z ktérej strony
znajdowat sie wskaznik myszki.

Suwaki te pozwalajg ustawiac
poszczegdine sktadowe koloru.
Kazdy kolor sktada sie bowiem z
trzech barw podstawowych:
czerwonej (suwak oznaczony R),
zielonej (suwak oznaczony G) i
niebieskiej (suwak oznaczony B).
Ustawiajgc odpowiednio suwaki,
mozesz mieszac te podstawowe
kolory i w ten sposdb uzyskiwaé
kazdy inny kolor.
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Zauwaz tez, ze pod oknem
stuzgcym do ustawiania koloréw,
znajduje sie taki sam pasek z
kolorami jak ten, ktéry umieszczony
jest ponad panelem sterowniczym.
Pasek ten, podobnie jak w
poprzednim przypadku, stuzy do
wybierania koloru, ktérego ma
dotyczy¢ operacija.

Poza funkcjqg ustawiania koloru,
okno to ma takze bardziej
skomplikowane mozliwosci. Mozna
mianowicie, kopiowac¢ kolor z jednaj
pozycji na pasku z kolorami, do
drugiej. W tym celu nalezy ustawi¢
na pasku kolor, ktéry chcemy
skopiowac i nacisngé gadget z
napisem "Copy" a potem wybracé
pozycje na pasku, do ktérej chcemy
kopiowaé. Mozna tu takze tatwo
tworzy& ptynne przejscia jednego
koloru w drugi. Ta jednak operacja,
aby data jakis efekt, musi dotyczyé
co najmniej trzech koloréw.

Aby utworzy¢ takie przejscie,
najpierw zaznacz kolor wyjsciowy,
potem nacisnij gadget z napisem
‘Spread" i zaznacz kolor docelowy
(nie mogq by¢ to jednak kolory
sgsiadujgce, bo nic nie zobaczysz,
konieczny jest odstep co najmniej
jednego koloru na pasku). Ptynne
przejscie miedzy tymi dwoma
kolorami zostanie utworzone
automatycznie.

Wreszcie, mamy takze do dyspozyciji
gadget z napisem "Swap". Stuzy on
do zamiany dwdch koloréw
miejscami. Najpierw nalezy wybrac¢
pierwszy kolor, a potem nacisngé
gadget "Swap" i wybra¢ drugi kolor
(oczywiscie z paska koloréw).
Wybrane kolory zostang zamienione
miejscami.

Ostatni gadget z napisem "Cancel"
stuzy do wyjscia z okna ustawiania

palety z pominieciem dokonanych
zmian (jest to uzyteczne np. gdy
pomylites sie przy ustawianiu
kolorow).

Ponizej gadgetu "Palette" znajduje
sie gadget z napisem "Brush". Stuzy
on do umieszczania na ekranie
fragmentéw grafiki, zwanych
brushami. Taki fragment mozna
utworzy¢ w jakimkolwiek edytorze
graficznym (np. "Personal Paint",
"Deluxe Paint"), za pomocqg
wyciecia takiego fragmentu i
zapisania go opcjqg stuzqacq do
zapisu brusha na dysk. Jezeli, masz
juz brusha i wybrate$ gadget z
napisem "Brush", to nastepnie
zobaczysz okno stuzgce do wyboru
plikdw. Mozesz tam wybraé sciezke
dostepu do katalogu, w ktérym
znajduje brush.

Przed jego zatadowaniem program
spyta jeszcze, czy chcesz dokonac
na brushu jednej z wybranych
operacii. Jesli chcesz, aby brush
tylko pojawit sie, w oknie, ktdre
bedzie zawierato pytanie na ten
temat (pojawi sie po zamknieciu
okna wyboru plikdw) - wybierz
gadget z napisem "Nothing". Mozesz
jednak spowodowaé, aby paleta,
uzywana przez "Power Titlera"
zostata skopiowana z brusha. Wtedy
kolory brusha beda takie, jakie
uzytes$ do jego narysowania w
programie graficznym. Dla
odréznienia, jedli uzyjesz "Nothing",
brush zostanie narysowany
aktualnymi kolorami ekranu.

Po wyborze tych opciji, w lewym
gornym rogu ekranu pojawi sie
prostokat, przypominajgcy koperte.
Symbolizuje on brusha. Aby
umiesci¢ go na ekranie, nalezy
wybra¢ miejsce, w ktérym ma sie
on znalez¢ i nacisng¢ prawy klawisz
myszki. W ten sposéb mozna

oczywiscie umieszcac na ekranie
wiecej brushy.

Nastepna czes¢ panelu
sterowniczego, jest opisana
"Execution”, stuzy ona do kontroli
nad catoscig prezentacii. Pierwszy
gadget, w lewym gérnym rogu,
pozwala ustali¢, ktéra strona
prezentacji ma by¢ pokazana. Po
jego wybraniu. Ukaze sie okno z
tfrzema gadgetami "All", "Select" i
"Cancel". "Cancel" oznacza
oczywiscie, rezygnacje z wyboru
opciji. "All" oznacza, ze wszystkie
przygotowane strony majq by¢
pokazane. "Select" pozwala wpisac
numery stron, ktére majq by¢
pokazane.

Power Titler nie ma oddzielnej opciji
do tworzenia nowej strony. Kolejne
strony sqg zwigzane wytqcznie z
ilosciq tekstu, ktdry jest wpisany na
ekranie i ma by¢ pokazywany w
trakcie prezentaciji. Jesli linii tekstu
bedzie zbyt duzo, aby zmiescity sie
na ekranie, wtedy zostanie
utworzona nowa strona.
Najprostszym sposobem jej
stworzeniaq, jest nacisniecie
kilkanascie razy klawisza ENTER.
Wtedy, oczywiscie pierwsza strona
bedzie pusta. Program "Power Page'
wyswietla informacje, o stronie, na
ktérej sie obecnie znajdujesz.

Informacja ta jest podawana na
samym dole czesci panelu
sterowniczego, ktdra jest opisana
"Style" (obok napisu "Page’, na
samym dole tej czesci). Miedzy
poszczegdlinymi sfronami poruszasz
sie za pomocq klawiszy kursora
(gbra - dob).

Kiedy juz wybierzesz, czy wszystkie
strony majg by¢ pokazane, czy tylko
niektdre, ekran zrobi sie niebieski, a
panel sterowniczy zniknie. Aby teraz
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wystartowac¢ prezentacje, nalezy
nacisng¢ lewy klawisz myszki. Mozna
ja takze przerwaé za pomocq
prawego klawisza myszki.

Obok gadgetu stuzgcego do
uruchamiania prezentacji,znajduje
sie gadget w ksztatcie czarnego
prostokagta. Dzieki niemu mozesz
wybra¢, w jaki sposdb strona ma sie
pojawic, to znaczy jaki efekt ma
temu towarzyszy¢. "Power Page'
oferuje catkiem duzo takich efektow
(razem 42). Do ich ustawiania stuzy
okno, ktére pojawi sie po wybraniu
wyzej wymienionego gadgetu.

Zasadniczg czescig tego okna sg
gadgety stuzgce do wyboru
efektdw. Znajdujq sie po lewej
stronie okna i od razu rzucagjq sie w
oczy. Mozna dzieki nim swobodnie i
tatwo wybrac efekt. Po prawej
stronie okna mamy zas dodatkowe
gadgety Gadget "Show" pozwala
zobaczy¢, jak bedzie wyglgdato
pojawianie sie strony z wybranym
efektem.

Po wykonaniu tego efektu jednak,
program nie wrdci sam do menu
wyboru efektu. Bedziesz musiat wiec
nacisng¢ w tym celu lewy klawisz
myszki (podobnie postepuj w celu
przerwania pokazywania efektu).
"OK" oznacza zatwierdzenia efektu
bez pokazywania, a "Cancel"
wyjscie, bez dokonywania zmian.

Poza tym, ponizej gadgetu "Show"
znajdujg sie napisy "S:" i "P:", a obok
nich gadgety ze znakami "+" i "-". "S"
to szybkos¢ dziatania efektu, a "P" to
jego 'sita" (jesli fo bedzie na
przyktad wychylanie sie strony w
gére i w dét, o im wieksze "P", tym
mniejsze wychylenie i na odwrdt).
Gadgety "+" i "-' pozwalajq
regulowac te warfosci.

Font | KarmaFuture Size ; 32
Converting Font : KarmaFuture
Cfont : KarmaFutured?

Font : KarmaFuture Size ; 68
Converting Font : KarmaFuture
(font : KarmaFuturebd

Program pozwala na wykonywanie wielu funkciji zwigzanych
2 czcionkami. Mozna zmienia¢ ich styl. dodawa¢é efekty czy
modyfikowaé palete koloréw. W gérnej czesci widoczny jest
zestaw znakoéw, wiec nie pomylimy sie przy wczytywaniu lub
zapisywaniu wielu réznych czcionek.

Ponizej omdwionych gadgetéow
znajduje sie jeszcze gadget z
napisem "Loop". Pozwala on na
‘'zapetlenie" prezentacji. Oznacza
to, ze po pokazaniu catej
prezentacji, program nie zatrzyma
sie na ostatniej stronie, tylko zacznie
wykonywac prezentacje od
poczgtku. Aby potem zrezygnowac
z zapetlenia, wystarczy zndw
nacisng¢ klawisz "Loop" (dopdki jest
on wcisniety - zapetlenie jest
wtgczone). Ponizej gadgetu "Loop”
znajduje sie czes$¢ dotyczgca
tworzenia przewijanych pionowo
napisdw. Gadget ze strzatkg
skierowang w gdre oznacza
uruchomienia przewijania.

Obok niego znajdujqg sie gadgety:
'S:", ktéry (podobnie jak w
przypadku okna wyboru efektu)
oznacza szybkos¢ przewijania oraz

"P:", ktéry w tym przypadku oznacza
czas, przez jaki ma pozostaé na
ekranie ostatnia strona (po
zakonczeniu przewijania). Mozna to
jednak przerwac lewym przyciskiem
(wtedy ostatnia stron tez zostanie
przewinigta).

Po prawe;j stronie znajduje sie
kolejna czes¢ panelu
sterowniczego, opisana "Script".
Ponizej zas widoczne

sq nastepujgce gadgety: "Load",
ktéry stuzy do tadowania z dysku
zapisanego uprzednio skryptu,
"Save" - za jego pomocg mozna
zapisac skrypt na dysk. Zardwno po
wyborze gadgetu "Load", jak i
"Save" na ekranie pojawi sie okno, w
ktérym zostanie wyswietlony katalog
dysku. Po uzyciu gadgetu "Save",
aby zapisac skrypt na dysk nalezy
jedynie wpisa¢ jego nazwe i

13
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nacisng¢ klawisz ENTER. W
przypadku uzycia gadgetu "Load",
w celu zatadowania skryptu z dysku,
nalezy najechac¢ wskaznikiem myszki
Nna jego nazwe, wyswietlong w
oknie, i nacisng¢ lewy klawisz myszki.

Ponizej znajduje sie gadget "New",
ktéry powoduje usuniecie z pamieci
aktualnie edytowanego skryptu. Po
jego uzyciu, program poprosi o
potwierdzenie tego zamiaru. Na
ekranie pojawi sie okno z trzema
gadgetami. Po uzyciu gadgetu "Ok"
skrypt zostanie usuniety. Uzywajgc
gadgetu "No" spowodujesz, ze
skrypt nie zostanie usuniety, zas
gadgetem "Cancel" wyjdziesz z
opciji usuwania aktualnego skryptu.

Ponizej znajduje sie nastepna czesc
panelu sterowniczego, opisana
‘Defaults’. Dostepne sq takze
kolejne gadgety: "Load" i "Save".
Uzywajgc gadgetu "Load"
spowodujesz, ze zostang
zatadowane zapisane uprzednio
preferencje dotyczqce czcionek i
palety koloréw skryptu. Gadget
'Save" stuzy do zapisu tych
preferenciji. Jezeli wiec zmienisz
palete koloréw, uzywajgc
opisywanego wczesniej gadgetu
"Palette" to aby zapisac jej stan
musisz uzy¢ tego gadgetu, a aby
stan ten zatadowac - uzyj gadgetu
"Load").

Ponizej znajdujq sie jeszcze dwa
gadgety: "?"i"End". Po uzyciu
gadgetu "?" na ekranie pojawi sie
okno informacyjne, w ktérym
zostang wyswietlone informacje o
wersji programu i wolnej pamieci.
Gadget "End" stuzy do wyjscia z
programu.

Po jego uzyciu, jedli edytowany
skrypt nie zostat zapisany, program
poprosi o potwierdzenie wyijscia.

Pojawi sie okno z frzema gadgetami
(podobnie jak w przypadku
gadgetu "New"): "Ok" - po jego
uzyciu wyjdziesz z programu bez
zapisu aktualnie edytowanego
skryptu, "Cancel" - wyjdziesz tej
OpCji, a wiec nie wyjdziesz z
programu, oraz "No" - przeczgca
odpowiedz, czyli uzywajgc tego
gadgetu takze nie wyjdziesz z
programu.

POWER CRAWL

Program ten stuzy wytgcznie do
generowania przewijajgcych sie
ptynnie napisdw. Jest zupetnie
oddzielny od programu Power
Page, tzn. kazdy z nich moze by¢
uruchomiony i uzywany osobno. Na
poczatku, na tle ekranu programu
pojawi sie mate okno z napisem
"Configuring System", a potem
"Loading CFont". Nalezy cierpliwie
poczekac¢ az do jego znikniecia.

Zasadniczym elementem ekranu
programu Power Crawl jest dtuga,
czarna strefa, opisana jako "String".
Stuzy ona do wpisywania tekstu,
ktéry ma by¢ potem przewijany. Na
prawo od tej strefy znajduje sie
gadget z napisem "ABCD". Stuzy on
do automatycznej zmiany wszystkich
liter w tekscie na duze. Jesli bowiem
nie nacisniesz go, tekst bedzie
pojawiat sie napisany wielkimi
literami, bez wzgledu na to, jakimi
literami wpiszesz go we wspomnia-
nej strefie. Jesli zas, nacisniesz ten
gadget, to tekst pojawi sie tak, jak
go wpisates.

Jedli chcesz teraz zobaczyé, jak
bedzie wyglgdato przewijanie
ekranu, nacisnij gadget z napisem
"Action” i rysunkiem wyobrazajgcym
filmowy "Klaps". Spowoduje to
znikniecie ekranu Power Crawl i
pojawienie sie prezentacii. Aby jg

wystartowac nalezy nacisng¢ lewy
klawisz myszki, aby zas$ jg przerwac i
ponownie wréci¢ do Power Crawla,
musisz nacisng¢ prawy klawisz
myszki.

Po prawej stronie gadgetu, ktéry
stuzy do uruchamiania prezentaciji,
znajduje sie gadget, wyobrazajgcy
przetgczmik. Dzieki femu gadgetowi
mozna opusci¢ program. Jesli
jednak przed naci$nieciem tego
gadgetu, dokonates jakich§ zmian,
to program wyswietli okno z napisem
'Ok o loose changes?". Jesli nie
zalezy ci na tym, co zrobite§ mozesz
tu nacisng¢ "OK", mozesz takze
skorzystac z gadgetu "NO" lub
"Cancel", jesli nie chcesz wychodzi¢
Z programu.

Po lewej z kolei, stronie gadgetu,
stuzgcego do uruchamiania
prezentaciji, znajduje sie gadget ze
strzatkg. Jedli nacisniesz fen gadget,
za pomocg myszki i jej lewego
klawisza, raz, to na gadgecie
pojawi sie strzatka zawinieta w
okrag. Gadget ten stuz do
'zapetlenia” prezentaciji. Prezentacja
"'zapetlona" po dojsciu do kohca,
uruchomi sie od nowa. Prezentacja
nie zapetlona po prostu sie skohczy
a program bedzie czekat, az nie
kazesz mu wréci¢ do gtdwnego
ekranu za pomocqg prowego
klawisza myszki.

Na dole ekranu, po jego lewej
stronie, znajdujg sie ponadto dwie
strefy zwigzane z operacjami
dyskowymi. Sq to strefy opisane
"‘Script" oraz "ASCII File". Strefa
"Script" stuzy do zapisania gotowej
prezentacji, wykonanej Power
Crawlem na dysk (gadget "Load")
lub do jej odczytu z dysku (gadget
"Save"), ale prezentacja taka jest
zupetnie inna niz prezentacja
wykonana programem Power Page
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i nie mozna jej zatadowad,
podobnie jak prezentacii,
wykonanej programem power
page, nie mozna uzywacé w
programie Power Crawl.

Strefa "ASCII File" stuzy do
wczytywania pliku tekstowego, ktéry
ma by¢ pokazany w prezentacii,
wykonanej programem Power Crawl
(gadget "Load") lub do zapisu
tekstu, wpisanego w strefie opisane;j
'String" na dysk (gadget "Save").

Strefa "String" stuzy do wpisywania
tekstu, podobnie jak edytor tekstu,
to znaczy mozna dowolnie
przesuwac kursorem po tej strefie w
prawo i lewo, bez koniecznosci
kasowania wpisanego uprzednio
tekstu i z mozliwoscig jego
poprawiania. Jesli najedziesz myszkg
na te strefe w dowolnym miejscu
(byle w granicach czarnego paska),
to spowodujesz pojawienie sie w
tym miejscu kursora. Tekst
wpisywany w takim miejscu,
zostanie wstawiony pomiedzy znaki,
ktére tam sie dotychczas
znajdowaty, a ktdre rozsung sie.

Ponad strefq "String" znajduja

sie dwa suwaki. Jeden z nich jest
opisany "'Speed", drugi "Pause”.
Suwak "Speed" stuzy do ustawiania
predkosci przewijania tekstu, a
suwak "Pause" pozwala
zdecydowad, czy w okreslonych
momentach przewijanie tekstu ma
by¢ zatrzymane na okreslong ilos¢
Czasu, czy nie.

Jesli ustawisz juz odpowiednig
predkos¢ i, ewentualnie, czas pauzy,
to musisz oba te parametry
zatwierdzi¢ z pomocg znajdujgcych
sie pod suwakami gadgetow z
napisem "USE", ale zardwno pauza
jak i zmiana predkosci sg wstawiane
w tekscie, w miejscu, w ktérym

znajduje sie aktualnie kursor. Jesli
wiec chcesz by¢ pewien, gdzie
pojawi sie pauza lub zmiana
predkosci, musisz umiesci¢ kursor
gazies w strefie "String". Jak to
zrobi¢ wyjasniono powyze;.

Na lewo po obu tych stref, znajduje
sie strefa, opisana jako "Flash", ktdra
pozwala Ci zdecydowagé, czy
przewijany tekst ma migotac¢ a jezeli
tak, fo w jaki sposéb. W tej strefie
masz do dyspozycji nastepujace
gadgety: "No Flash", gadget ten
powoduje wstawienie na aktualnej
pozycji kursora specjalnego znaku,
ktéry powoduje zakohczenie
migania. "White <-> Black" oznacza
naprzemienne miganie tekstu, ktdry
raz sie bedzie robit czarny, a raz
biaty, "Palette <-> Black" oznacza
miganie w postaci ptynnego
przejscia przez kolory palety od
aktualnego koloru tekstu do
czarnego, "Palefte <-> White"
oznacza to samo, ale w odniesieniu
do biatego koloru. Ponizej mamy,
podobnie jak w przypadku stref
"Speed" i "Pause”, gadget "USE",
stuzgc do zatwierdzenia zmian.

UWAGA! W przypadku korzystania z
mozliwosci, oferowanych przez strefy
‘speed’, "pause" i 'flash", nalezy
pamietaé o tym, ze wybrane efekty
pojawiq sie zawsze w miejscu
aktualnego potozenia kursora.
Spowoduje to wstawienie w tekscie
specjalnych znakdw, stanowigcych
rozkazy, powodujgce wywotanie
danego efektu. Znaki te

sg konieczne i nie nalezy ich
kasowadé, jesli oczywiscie chcemy
korzystac z efektu.

Nalezy takze pamietad, ze efekt jest
zawsze wstawiany na okreslonej,
aktualnej pozyciji kursora, a wiec
dotyczy on tekstu, pojawiajgcego
sie za tekstem, ktdéry w danej chwili

stoi przed kursorem, a nie dotyczy
on catego tekstu.

Po prawej stronie strefy "Flash",
znajdujg sie gadgety stuzgce do
tworzenia dodatkowych efektdw,
zwigzanych z prezentacjq. Jest to
strefa, oznaczona jako "Display”.
Znajdujg sie tam nastepujgce
gadgety: gadget z napisem "Fomf",
ktéry pozwala zmieni¢ katalog z
czcionkami, z ktérego aktualnie
korzysta Power Crawl; pamietqj
jednak, ze katalog ten MUSI
zawierac¢ czcionki, przeznaczone
dla Power Crawl (fo znaczy w
odpowiednim formacie - mozesz
przerobi¢ na ten format zwyktq
czcionke, za pomocg programu
Power Font. Masz tutaj takze do
dyspozycji gadget z obrazkiem,
przedstawiajgcym twarz i napisem
"Brush".

Gadget ten stuzy do dodawania
brusha, to znaczy wycinka grafiki,
stworzonego za pomocq jakiegos
programu graficznego, do
prezentacji wykonanej Power
Crawlem. Wystarczy nacisng¢ ten
gadget, aby pojawito sie¢ okno,
przeznaczone do wybierania plikdw.
Musisz w nim wybra¢ plik z

brushem. Zostanie on potem
automatycznie zatadowany i
dodany do prezentacji. Power Crawl
od razu tez go wyswietli, abys mogt
skontrolowaé, jak to bedzie
wyglgdaé. Aby wyjs¢ teraz z ekranu,
pokazujgcego prezentacje, nalezy
nacisng¢ prawy klawisz myszki.
Pozwoli to wréci¢ do gtdwnego
ekranu programu Power Crawl.

Obok tego gadgetu znajduje sie
gadget, ktéry stuzy do ustawiania
brusha na ekranie. Jedli go wcisniesz,
to ekran programu Power Crawl,
zniknie i pojawi sie ekran, na ktérym
jest wyswietlana prezentacja.
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Mozesz ustawiac¢ brusha na ekranie
za pomocqg myszki. W tym celu
nacisnij lewy klawisz myszki i

przesuwaj nim w dét, gére i na boki,

brush bedzie przesuwat sie po
ekranie, zgodnie z tymi ruchami. Na
prawo od tego gadgetu znajduje
sie gadget z napisem "ZAP". Uzyj go
jesli chcesz usung¢ brusha z
prezentaciji. Ponizej tych gadgetow,
w strefie "Display”, znajdujqg sie tez
dalsze gadgety, uruchamiajgce
inne opcje programu.

Pierwszy z tych gadgetow,
znajdujgc sie bezposrednio ponizej
gadgetu z napisem "Font", stuzy do
ustawiania miejsca na ekranie, w
ktérym ma znajdowac sie strefa
przewijania tekstu. Po wybraniu
gadgetu, zobaczysz na tle ekranu
programu Power Crawl, niebieski
pasek. Mozesz najechac na niego
myszkg, nacisngc jej lewy klawisz i
frzymajgc go. przesuwac pasek po
ekranie. Aby zakohczy¢ ustawianie
paska - nacisnij prawy klawisz
myszKi.

Po prawej stronie tego gadgetu,
znajduje sie gadget, ktéry stuzy do
ustawiania szerokosci strefy
przewijania tekstu. Podobnie, jak w
poprzednim przypadku, zobaczysz
niebieski pasek na tle ekranu
programu.

Jedli najedziesz na niego
wskaznikiem myszki, oraz trzymajgc
jej lewy klawisz, bedziesz przesuwat
wskaznik w prawo lub w lewo,
bedziesz mégt w ten sposéb
ustawia¢ potozenie lewego kranca
tej strefy. Podobnie ustawisz prawy
kraniec. Musisz w tym celu
postepowad tak samo, jak w
przypadku lewego, ale trzymaé
musisz prawy klawisz myszki.

UWAGA! Aby zakohczyé

ustawianie, w tym przypadku musisz
nacisng¢ klawisz ESC.

Funkcja dwéch nastepnych
gadgetéw, znajdujgcych sie na
prawo od poprzedniego jest juz
bardzo prosta. Pierwszy z nich, jesli
Qo wcidniesz ustawi niskg
rozdzielczo$¢ na ekranie, a drugi
wytgczy tryb interlace (przeplot,
charakteryzujgcy sie nieprzyjemnym
migotaniem ekranu). Oba gadgety,
jesli zostang wcisniete drugi raz,
pozwalajqg wrdci¢ do stanu
poczatkowego.

Na koniec opisu Programu Power
Crawl, pozostaty gadgety, zwigzane
z czcionkg. Na samej goérze
programu, po prawe;j i lewej stronie
znajdujg sie gadgety, ktdre pokazujg
aktualnie wybrane czcionki.
Pierwszy z nich po zatadowaniu
programu jest od razu wypetniony.
Sqg one logicznie zwigzane z
gadgetem oznaczonym jako
"Choose", ktéry znajduje

sie pomiedzy nimi i pozwala wybraé
czcionke, ktéra ma pojawic sie w
danym (to znaczy, aktualnie
wcisnietym) gadgecie. Po
wcisnieciu gadgetu "Choose",
mianowocie, pojawi sie okno, w
ktérym wyswietlone zostang
dostepne czcionki. Mozesz z niego
wybra¢ dowolng czcionke za
pomocg myszki. Po wybraniu
czcionki, musisz zatwierdzi¢ wybor,
Za pomocqg znajdujgcego sie w tym
oknie gadgetu z napisem "OK". W
wyniku tej operacji w ktéryms z
gadgetéw pojawi sie nazwa
czcionki.

Nizej, pod gadgetem "Choose”,
znajduje sie gadget "Use", ktory
musisz wcisngé, jesli chcesz, aby w
trakcie prezentacji zostata
zmieniona czcionka. W tym celu
musisz (podobnie jak w przypadku
np. efektu migotania tekstu)
ustawi¢ kursor w odpowiednim
miejscu strefy "String" a potem
dopiero nacisng¢ "Use". Od
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wybranego migjsca w napisie
rozpocznie sie pisanie inng
czcionkqg. Podobnie jak w
przypadku np. efektu migotania do
napisu zostang w tym miejscu
dodane odpowiednie znaki
sterujgce, ktdrych nie nalezy
kasowac.

Poza tym, ponizej gadgetu
"Choose", znajduje sie gadget z
napisem "Palette”, ktéry stuzy do
ustawiania koloréw czcionek. Rob
sie to identycznie, jak w przypadku
uzycia gadgetu "Palette” w
programie Power Page.

Tutqj jednak kolory dotyczqg tylko
czcionek. Poza tym na gérze ekranu
mamy jeszcze gadget "Swap", ktdry
powoduje zamiane wybranych
czionek w ten sposdb, ze po jego
uzyciu w gadgecie oznaczonym
"CFont 1" znajdzie sie nazwa
czcionki, ktéra poprzednio
znajdowata sie w gadgecie "CFont
2"ina odwrét,

Mamy tu jeszcze gadget "Show",
ktéry pozwala obejrze¢

wybrang czcionke, bez koniecznosci
uruchamiania catej prezentaciji. Jesli
juz obejrzysz czcionke i chciatbys
wréci¢ do ekranu Power Crawl'a,
nacisnij lewy klawisz myszki.

POWER FONT

Poniewaz programy, sktadajgce

sie na pakiet Power Titler, uzywajqg
czcionek w specjalnym formacie,
aby nie ogranicza¢ Cie w wyborze
czcionek tylko do czcionek
dotgczonych do programu, w
pakiecie znajduje sie program
Power Font, ktéry stuzy do konwersji
(zmiany formatu) zwyktych czcionek
na czcionki w formacie zrozumiatym
dla Power Titlera.

Program sktada sie z jednego okna,
znajdujgcego sie na dole ekranu.
Na poczatku, zaraz po
wystarfowaniu programu, zobaczysz
czerwony, poziomy pasek z napisem
‘Scanning Fonts". Bedziesz musiat
poczeka¢ az do jego znikniecia. W
czasie, gd pasek ten jest
wyswietlony - program sprawdza,
jakie czcionki znajdujq sie w
systemowym katalogu "Fonts:".
Oczywiscie, jedli czcionki majg by<
konwertowane, muszg tam

sie znajdowac jakies§ czcionki inne
niz czcionki programu Power Titler.

Po lewej stronie okna prograomu,
znajdujq sie gadgety, uruchamio-
jace rdzne jego opcje, po prawej
stronie - okno, w ktérym bedg
wyswietlane komunikaty programu.

Gadget z napisem "Font" stuzy do
wyboru czcionki, ktéra ma by
skonwertowana. Po jego
nacisnieciu, zobaczysz okno, ktdre
bedzie zawierato nazwy dostepnych
czcionek. Wybierasz z niego
czcionke, ktérg chcesz
skonwertowac i po zniknieciu okna z
listg czcionek, naciskasz gadget z
napisem "Convert". Czcionka
zostanie skonwertowana, a w
gérnej, poczgtkowo czarnej czesci
ekranu, zobaczysz probke pisma
wykonanego tg czcionka.

Ponizej znajduje sie gadget
"Palette", znani Ci juz z programu
Power Crawl, ktérego uzycie oraz
funkcja sg takie same, jak w
przypadku tamtego programu.
Dalej znajduje sie gadget "Load
Palette", ktérego wcisniecie
spowoduje wyswietlenie okna,
stuzgcego do wyboru plikéw. Dzieki
niemu mozesz zatadowac palete z
dowolnego obrazka w typowym
formacie IFF.

Dwa nastepne gadgety stuzg do
operacji dyskowych z czcionkami w
formacie juz zrozumiatym dla Power
Titlera. Pierwszy z nich, "Load CFont",
stuzy do tadowania takich czcionek
do programu, np. celem ich
obejrzenia, a drugi "Save CFont",
stuzy do zapisu skonwertowanej
czcionki w tym formacie na dysk.
Ponizej tych gadgetéw znajduje

sie jeszcze gadget "Font Dir", ktéry
pozwoli Ci zatadowa¢ czcionke z
systemowego katalogu "FONTS:".

Po prawej stronie liczgc od
gadgetéw omodwionych
poprzednio, znajdujqg sie gadgety,
stuzgce do wykonywania efektéw
na czcionce. "Outline" oznacza, ze
czcionka stanie sie "pusta” w srodku,
bedzie pokazywana jako sam
kontur. "Bevel' oznacza, ze czcionka
stanie sie pseudo-tréjwymiarowa.
"Antialias" wygtadza krawedzie
czcionki, "Brush Mapping" -
oznacza, ze czcionki, zamiast
kolorem zostang wypetnione
brushem.

Wczesniej jednak musisz brusha
zatadowac za pomocg gadgetu
'Load Brush" (spowoduje 1o
automatyczne pokazanie brusha,
aby je przerwac nacisnij lewy klawisz
myszki). Brusha mozna w kazdej
chwili obejrze¢ za pomocq "Show
Brush". Oczywiscie, po wybraniu
kazdej z powyzszych opcji, musisz
nacisng¢ gadget "Convert", aby
zobaczy¢ jej efekt.

Na samym kohcu mamy gadget
"About’, ktérego nacisniecie
powoduje pokazanie okienka z
informacjg na temat programu. Aby
zakonczy¢ prace z programem
Power Font, musisz nacisng¢ maty
gadget znajdujgcey sie w prawym
gdérnym rogu jego okna.
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Indivision AGA MK3
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Catkiem niedawno firma Individual Computers wydata nowq wersje swojego sztandarowego
produktu, czyli scan doublera Indivision AGA, tym razem o oznaczeniu MK3. Czy warto go
kupié? Jest to szczegdine ciekawe dla oséb posiadajgcych starsze wersje tego urzqdzenia. Dia
mnie - chciatem poréwnaé z innymi scan doublerami jakie uzywatem na swojej Amidze 1200.

Nie bede opisywaé wszystkich
funkgji Indivision AGA, bo pisalismy o
nich co najmniej w kilku numerach
Amigazynu. Urzgdzenie jest
kontrowersyjne, bo po pierwsze
korzysta z uktadu w technologii
FPGA, a wiec wiele oséb traktuje je
jak jedng z form emulacji czesci
chipsetu Amigi. Druga sprawa o
oprogramowanie, a doktadnie
program konfiguracyjny, ktéry ne
nalezy do najprostszych w obtudze.
W wersji MK3 spodziewatem sie
ulepszen zardwno jakosci obrazu,
jak i ustawien, ktére nalezy wykonac
na Workbenchu. Ponadto
interesowata mnie emulacja karty
Grafitti, ktéra pozwala na
uruchomienie trybdw wyswietlania
typu Chunky.

Zacznijmy jednak od podstawowej
funkciji, czyli wyswietlania obrazu.
Tutqj Indivision od zawsze sprawdzat
sie bardzo dobrze, szczegdlnie pod
podtgczeniu monitora poprzez
ztgcze DVI. W nowej wersji mozemy
wykorzystaé port HDMI, ktéry ma
zapewnia¢ automatyczne
odczytywanie mozliwosci
wyswietlacza. Niestety podczas
testéw na dwdch monitorach nie
dato sie skorzystac z fego
udogodnienia. Dodajmy, Zze jeden z
wyswietlaczy to NEC o bardzo
szerokich mozliwosciach zaréwno

pod wzgledem obstugiwanych
czestotliwosci, jak i ustawien w
menu.

Cdz, méwi sie tfrudno. Oczywiscie
nie zmienia o faktu, ze obraz byt
wyswietlany, ale na horyzoncie
ZNnowu pojawita sie wizja mozolnej
konfiguraciji "Config Toola", ktéry
dziata w petni systemowo, ale dosy¢
frudno zrozumiec¢ jego wszystkie
funkcje. Wiele oséb twierdzi, ze
ustawia tryby graficzne monitora na
zasadzie préb i bteddw, az w kohcu
zapisuje dobrze dziatajgcq
konfiguracje i "nie dotyka" programu
nigdy wiecej.

Dla mnie takie podejscie nie jest
zadowalajgce, dlatego
postanowitem zrozumiec¢ idee nowej
wersji programu. Okno rézni sie on
zasadniczo w stosunku do
poprzednich wersji, choc
umieszczone sq w nim podobne
opcje. Pomyst jest prosty i skuteczny
- do konkretnych rozdzielczosci
wyswietlanych przez Amige trzeba
przyporzadkowac tryb graficzny
monitora. Wybieramy wiec tryb z
listy "Amiga Mode" i drugi - z listy
"VGA Mode". Nastepnie klikamy w
przycisk "Test" i... mamy czarny
ekran, a monitor pokazuje napis "No
Signal'.

Co sie stato? Mozliwosci sq dwie -
albo wybralismy tryb, ktérego
monitor nie obstuguje poprawnie,
albo tez wskazana zostata
rozdzielczosci Amigi, ktorej jeszcze
nie skonfigurowalismy. Nie wystarczy,
ze ustawimy rozdzielczo$¢ FullHD dla
trybu PAL - frzeba jeszcze przestawic
poszczegdlne fryby jak Hires, Lowres
czy Super Hires. Inaczej uzyskamy
wiadnie wspomniany czarny ekran.

Na poczgtku sqdzitem, ze takie
zachowanie to zawsze wina
monitora, ale jednak jest inaczej.
Mozna sie o tym przekonaé
wybierajgc prawidtowy tryb, czyli
taki, ktéry wczesniej juz zostat
sprawdzony. Jesli nie
przyporzadkujemy mu innego trybu
Amigi, znowu nie bedziemy mieli
obrazu. Trzeba po prostu "wyklikac"
wszystkie potrzebne rozdzielczosci i
sterowniki obrazu (czyli
"DOSDrivery"), a dopiero pdzniej
stanie sie jasnose.

Nie jest to zbyt wygodne, ale robimy
to tylko raz. Szkoda tylko, ze mimo
gniazda HDMI takie rzeczy nie sg
ustawiane automatycznie. Nie
widze problemu, aby
oprogramowanie rozpoznawato
tryb wyswietlania i prébowato
samoczynnie dostosowac
rozdzielczo$¢ oraz czestotliwosé
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odswiezania na monitorze. By¢
moze brakuje miejsca w uktadzie
FPGA?

W tym migjscu dochodzimy do
kontrowersji zwigzanych z
zastosowaniem uktadu FPGA
zawierajgcego emulacje niektérych
funkgcji chipsetu Amigi. Ma to
zwigzek z faktem, ze nie wszystkie
informacje sq pozyskiwane z ptyty
gtéwnej - inaczej Indivision musiatby
by¢ naktadany na wiekszg ilos¢
uktadodw, tak jak inne scan doublery,
na przyktad zdecydowanie mniegj
popularny ScanPlus AGA.

Czy to dobrze, czy to Zle? Tego nie
rozstrzygniemy, bo zardwno
zwolennicy, jak i przeciwnicy
emulacji bedg mieli dobre
argumenty. Faktem jest natomiast,
ze obraz przypomina rezultat
uzyskany za pomocg emulatoréw
takich jak WinUAE czy FS-UAE.
Wida¢ to szczegdinie na efekcie
scanlines, co powoduje, ze obraz w
trybie PAL Hires wyglgda bardzo
efektownie, nawet jesli wyswietlimy
Qo na duzym monitorze rzedu 30 czy
40 cali.

Ponadto, urzgdzenie posiada
mozliwos¢ skalowania obrazu, ktéra
jest aktywowana (lub wytgczana)
za pomocq klawiszy SHIFT, CONTROL
i "tyldy" nacisnietych razem. W tym
trybie przesuwanie wskaznika myszki
powoduje poruszanie obrazem,
natomiast przytrzymanie lewego
klawisza myszki daje opcje
ptynnego skalowania. Jest to
bardzo przydatne, chociaz
uwazam, ze obstuga jest srednio
wygodna. Natomiast kompletnie nie
przypomina to interfejsu graficznego
Amigi, ani nie integruje sie z
Workbenchem.

Widac tutaj, ze Indivision coraz
przejmuje coraz wiecej funkciji
Amigi, bo nie uruchamiany juz
nowych sterownikéw obrazu, nie
korzystamy z preferencji
‘ScreenMode" czy "Overscan’, lecz
ustawiamy pozycje obraz
zewnetrznie - jak w emulatorach. Z
pewnosciq nie kazdemu sie to
spodoba. Pod tym wzgledem duzo
lepiej wypada emulator MIST, bo
posiada menu ekranowe, ktére
przynajmniej probuje udawac
program uruchomiony w systemie
Amigi - ma czcionki Topaz oraz
proporcje jak w rozdzielczosci
640x256 pikseli.

Na dodatek skalowanie zapisywane
jest do kazdego trybu oddzielnie (co
jest akurat wielkg zaletq), ale jesli
uruchomimy te funkcje bez
wczesniejszego uruchomienia
"Config Tool-a" lub nie zapiszemy
konfiguracji po wytgczeniu trybu
skalowania - ustawienia nie zostang
zapamietane. Zaletq jest natomiast
brak okna z napisem "flashing
memory", ktére byto otwierane w
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oprogramowaniu do scan doublera
w wersji MK2. Wszystko dziata duzo
szybciej i bardziej ptynnie. Dodajmy,
ze ze wzgledu na opcje skalowania
nowy Indivision musi by¢ naktadany
takze na uktad kontrolera klawiatury
- inaczej wspomniana funkcja nie
bedzie mogta dziatac.

Dotarlismy do ostatniej waznej
funkciji, czyli emulacji karty Grafitti.
Wydaje mi sie, ze wiele 0sdb jg
pomija jako nieistotng. Moze sie ona
przydaé przede wszystkim tam,
gdzie normalnie musimy wykonywac
konwersje Chunky-To-Planar, czyli w
grach 3D. Jednak nie jest to jedyne
zastosowanie. Oprécz tego tego
typu tryby sq potrzebne podczas
emulaciji, jak na przyktad w
programach Shape Shifter czy
Emplant. Poza tym istnieje
przynajmniej kilkka przegladarek
animacji wykorzystujgcych Grdfitti,
jok réwniez programy
demonstracyjne pozwalajgce na
poréwnanie szybkosci operowania
na trybach bitplanowych z Chunky.
Karta Grafitti to produkt z potowy lat
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'90-tych i wtedy byta oceniana
raczej pozytywnie. Nie ma sie co
dziwi¢ - byta wpinana bezposrednio
w port RGB i pozwata uzyskac tryb
typu Chunky oraz 256 koloréw z
palety 262 tys. nawet na zwyktej
Amidze 500 z chipsetem OCS. Co
prawda caty czas dotyczyto to
rozdzielczosci w trybie PAL lub NTSC,
ale karta wspoétpracowata takze z
chipsetem AGA, wiec powinna
takze przyspieszac wyswietlanie
obrazu (a wiec i animacje) na
kazdej Amidze.

Mysle, ze warto wrdci¢ do
przesztosci i sprawdzi¢, jakie
argumenty za i przeciw wytaczano
w prasie komputerowej. Znalaztem
artykut z kohca 1996 roku (z
magazynu Amiga Report), gdzie
autorzy piszg o niewystarczajgce;j
szybkosci procesordw w Amidze
oraz braku frybdw Chunky na
Amidze 1200. Otfo fragment
artykutu, ktéry bardzo dobrze
oddaje nastdj tamtych lat:

"Tryby chunky umozliwiajg na innych
platformach dziatanie wysokiej
jakosci gier, takich jak Doom, Duke
Nukem i Quake. Trzeba przyznaé, ze
dzieki temu drastycznie wzrosta
sprzedaz komputeréw PC. Dlaczego
nie mozna zrobi¢ tych samych gier
na Amige? Wszyscy znamy problem
trybdw bitplanowych i stabej
przepustowosci chipsetu AGA, ale
wykonano kilka udanych préb. (...)
W Alien Breed 3D prébowano
zachowac wieksze piksele, ale
wtedy dzieje sie to kosztem
rozdzielczosci ekranu. Dlatego
jedynym rozwigzaniem wydaje sie
konwersja Chunky fo Planar w
czasie rzeczywistym. Wystarczy
spojrzeé na Breathless lub Alien
Breed 3D Il (The Killing Grounds), aby
przekonac sie, ze wymaga fo

niestety duzej szybkosci procesora.
Bez trybu Chunky nie bedziemy mieli
Swietnych gier. Musimy uzy¢ kart
graficznych, ktére duzo kosztuja, a
dla uzytkownikéw A1200 oznacza to
zakup obudowy Tower i slotéw Zorro.
(...) Czy w takim razie nie ma
rozwigzania? Rozwigzanie to istnigje:
karta Grafitti. Musi by¢ ona
wykorzystana do uratowania Amigi."
Coz, trzeba przyznag, ze ten tekst o
Swietne usprawiedliwienie
stosowania kart graficznych w
Amidze. Tryby typu Chunky mogg
przyspieszy¢ dziatanie gier lub
odtwarzanie animacji i niektére gry
czy dema mogqg wykorzystac te
funkcje. Przyktadem moze by¢ gra
Nemac IV, ktéra dziata ptynnie na
petnym ekranie nawet przy
procesorze 68030. To samo dotyczy
portéw Dooma lub gier takich jak
Marathon czy Warcraft
uruchomionych na emulatorze
Macintosha.

Dzisiaj oczywiscie nie bedziemy
upatrywaé trybdéw Chunky jako
ratunek dla Amigi, ale wiele
programdw moze dziataé szybciej
jesli wykorzystajg Grafitti, czyli "'matq”
karte graficzng dla Amigi. Jednak
co innego oryginalna Grafitti, a co
innego Indivision AGA. Jak to
wszystko sprawdza sie na naszym
scan doublerze?

Niestety nie jest tak rézowo, jak
przedstawia to producent. Na
dyskietce instalacyjnej karty Grafitti
znajduje sie kilka programow
demonstracyjnych wyswietlajgcych
animowane obiekty 3D. Programy te
dziatajg prawidtowo i trzeba
przyznaé, ze bardzo szybko jak na
testowq konfiguracje, czyli procesor
68030/40 MHz. Dziata réwniez
przeglgdarka plikdw IFF, w ktérej

szczegdlnie szybko wyglgda
przewijanie ekranu.

Niestety préba uruchomienia innych
rzeczy, takich jak wspomniana juz
gra Nemac IV czy emulator Shape
Shifter kohczy sie niepowodzeniem.
Nawet jesli wszystko teoretycznie
dziata, obraz nie jest pokazany
poprawnie - mamy ztg palete
koloréw (lub szarg "kasze" na
ekranie), niektére elementy mogqg
tez nie by¢ w ogdle widoczne.

Z powyzszych wzgleddw trudno
oceni¢, czy uzycie trybu
emulowanej karty Grafitti jest w
stanie przyspieszy¢ prace, tak jak
oryginalna karta. Na to przyjdzie
nam jeszcze zaczekaé, bo wydaje
sie, ze problemem jest
niedopracowana implementacja
Grafitti. Co prawda producent
twierdz, ze jest inaczej ale fakty sq
niezaprzeczalne - dziata tylko czesé
programoéw. Ponadto to wydano juz
kolejng wersje firmware dla Indivision
AGA w wersji MK3 i mysle, ze bedqg
kolejne poprawki. Oby udato sie
zachowad wiekszg kompatybilnose.

Nasz scan doubler trzeba pochwali¢
za wyeliminowanie btedow w
wyswietlaniu grafiki w frylbbach Super
Hires. W wielu wypadkach wynikato
to z przegrzewania sie urzgdzenia i
teraz jest podobnie - najlepiej
wewngtrz Amigi zainstalowac maty
wiatraczek. Nie mozna jednak nie
zauwazy¢, ze w poprzedniej edyciji
problemy wystepowaty duzo
szybciej.

To $wietnie, ze firma Individuall
Computers poprawia swoje
produkty, cho¢ akurat w przypadku
Indivision mdwi sie, ze nie bedzie juz
kolejnych wersji scan doublera.
Pozyjemy - zobaczymy.



Witasny DOS Driver
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Samodzielne konstruowanie DOSDrivera nie jest zbyt trudne, a moze czasem przysporzyé
korzysci w postaci urzgdzen lepiej dostosowanych do indywidualnych potrzeb uzytkownika.
Kazdy DOSDriver jest po prostu plikiem tekstowym, ktéry mozesz stworzy¢ za pomocq progra-

mu ED lub innego edytora tekstu.

Wystarczy, ze wpiszesz w Shell lub w
oknie "Wykonaj polecenie"
nastepujgce polecenie:

ed SYS:Storage/DOSDrivers/MCO

Zaktadamy, ze nazwiesz swoje
urzgdzenie "MCQO:", cho¢ jego
nazwa moze by¢ prawie dowolna.
Po utworzeniu pliku mozesz uzy&
polecenia MOUNT w taki sposdb:

mount MCO:

Waéwczas Twoje nowe urzgdzenie
powinno pojawic sie w systemie.
Tworzenie DOSDriverdw opiera sie
Na znajomosci nazw i przeznaczenia
tak zwanych handleréw oraz plikéw
z rozszerzeniem ".device". Ponadto
trzeba umiejetnie uzywac
specjalnych polecen w samym pliku
DOSDrivera. Przyjrzyjmy im sie teraz
blizej:

Handler=

Po nazwie "Handler=" powiniene$
wpisa¢ nazwe pliku handlera
obstugujgcego urzgdzenie, ktdre
utworzy DOSDriver. Nazwe tfrzeba
wpisaé wraz ze $ciezkg dostepu
(tutaj bedzie to katalog "L:"). Na
przyktad:

Handler=L:aux-handler

FileSystem=

Jesli urzgdzenie ma byé
obstugiwane przez okreslony system
plikowy, woéwczas podajemy stowo
kluczowe "Filesystem="zamiast
"Handler=", przyktadowo tak jak
ponizej:

Filesystem=L:CrossDOSFilesystem
Device=

Gdy urzadzenie ma by¢
obstugiwane przez plik ".device",
skorzystaj ze stowa kluczowego
"Device=". Oto kolejny przyktad:
Device=cd.device

Priority=

Po tym stowie podajemy liczbe
wyrazajgcq priorytet procesu
obstugujgcego urzgdzenie. Dobrg
warrtoscig dla handlerdw jest 5, a
dla systemdw poikowych - 10.

Unit=

Po stowie kluczowym "Unit=" mozesz
podac¢ logiczny nymer urzgdzenia,

ktéry pomoze odréznic je od innych.

Jest to przydatne w sytuaciji, gdy
jeden handler lub device obstuguje
wiecej niz jedno urzgdzenie.

Flags=

Po tym stowie podaje sie specjalne
wartosci dla funkcji OpenDevice()
systemowej biblioteki Exec. W
wiekszosci przypadkéw powinna sie
tu znajdowac liczba 0.

Surfaces=

To stowo oznacza liczbe powierzchni
magnetycznych dysku, gdy
tworzony DOSDriver ma obstugiwaé
dysk podtgczony do komputera.

BlocksPerTrack=

Gdy DOSDriver ma obstugiwaé dysk,
po tym stowie kluczowym podaj
liczbe blokdéw przypadajgcych na
jednq Sciezke.

Reserved=

Po tym stowie podajemy liczbe
blokéw zarezerwowang na blok
rozruchowy dysku, czyli specjaine
miejsce w ktérym zapisywane sq
elementy AmigaDQOS, gdy dysk ma
automatycznie startowaé.
Najczesciej uzywa sie tutqj liczby 2.

PreAlloc=
Po stowie kluczowym "PreAlloc="

mozesz podac liczbe blokdw
zarezerwowanych na kohcu
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partycji. Jest to jednak potrzebne
tylko dla dyskdw, ktére zapisujq
informacje na kohcu partycji. W
wigkszosci wypadkow "PreAlloc” ma
wartos¢ 0 i nie wymaga zmiany.

LowCyl=

Twarde dyski i podobne napedy
mozna podzieli¢ na tak zwane
cylindry. Po "LowCyl=" powiniene$
poda¢ numer poczgtkowego
cylindra dysku.

HighCyl=

To samo co "LowCyl=", ale dotyczy
tym razem kohcowego cylindra
dysku.

StackSize=

Po "StackSize=" mozesz podac
wielko$¢ stosu (wyrazong w bajtach)
uZywanego przez proces
obstugujgcy urzgdzenie. Stos to
obszar w pamieci wykorzystywana
tylko dla okreslonego elementu w
systemie. Nie powinien by¢ bardzo
duzy, cho¢ wiele zalezy od

przeznaczenia DOSDrivera oraz ilosci
pamieci w Amidze.

Buffers=

Po "Buffers=" podaj ilos¢ buforéw
przeznaczonych do obstugi dysku.
Teoretycznie, im wiecej bufordw, tym
szybsze bedqg potem operacje
odczytu lub zapisu do urzgdzenia. W
wielu przypadkach wieksza ilos¢
bufordw przyspiesza dziatanie dysku,
ale nie jest to reguta.

BuffMemType=

Po "BuffMemType=" podaqj liczbe
wskazujgcg na rodzaj pamieci
przeznaczonej do tworzenia
buforéw dla urzgdzenia (0 =
dowolna, 2 lub 3 = pamiec typu
Chip, 4 lub 5 = pamiec¢ typu Fast).

Mount=

Gdy wartos¢ podana po "Mount="
jest rézna od zera, systm operacyjny
konfiguruje urzgdzenie natychmiast.
W przeciwnym razie dzieje sje to
dopiero w frakcie pierwszej proby

wywotania urzgdzenia, na przyktad
na Workbenchu lub w innym
programie.

MaxTransfer=

Po "MaxTransfer=" podaqj
maksymalng liczbe blokdw, ktdéra
mo.ze by¢ pobrana z urzadzenia lub
zapisana na nim. Funkcja ta dziata
tylko podczas pracy z systemami
plikowymi. Wiele z nich wymaga
specyficznego ustawienia wartosci
"MaxTransfer". Ogolnie rzecz biorqgc,
jesli napotkasz problemy powinienes
zmniejszy¢ tu liczbe, w przeciwnym
razie mogq wystgpi¢ btedy podczas
odczytywania lub zapisywania
danych.

BootPri=

Gdy z urzgdzenia mozna
automatycznie wystartowac system
operacyjny, woéwczas po "BootPri="
podaj priorytet rozruchowy. Powinna
by¢ to liczba z zakresu -128 do +127.

DosType=

Jest to liczba wskazujgca na rodzqgj
systemu plikowego obstugujacego
urzgdzenie. Dla standardowego
"FastFileSystemu" powinna by
wpisana warto$¢ 0x444F5301.

Reczne tworzenie DOSDriverdw nie
jest tatwe, cho¢ eksperymenty
mogg przynies¢ wiele ciekawych
rezultatdw. Na poczgtek sprobuj
zmieni¢ zawartos¢ oryginalnych
plikdw, jak na przyktad "RAD:" tak,
aby miat wiekszg pojemnose lub byt
tworzony w pamieci typu Fast,
zamiast Chip. Ponadto na Aminecie
mozna znalezé programy
pomagajgce tworzy& wtasne
DOSDrivery. Przyktadem jest pakiet o
nazwie "MakeDrivers' znajdujgcy sie
w katalogu "disk/misc".
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OD REDAKCII: O instalaciji polskich "Locali" pisalismy w ostatnim numerze Amigazynu. Ponizszy

tekst stanowi uzupetnienie artykutu "Polskie locale na dyskietce".

Nie kazdy chce instalowaé polskqg wersje Workbencha na swoim dysku. Zwykle uzytkownicy
Amigi wyposazonej tylko w stacje dyskietek w ogdle o tym nie myslq. Tak sie dzieje, bo na
oryginalnej dyskietce umieszczono program pozwalajgcy dokonaé¢ automatycznej instalacii
pakietu na twardy dysk. Mozna jednak wykonaé¢ instalacje "reczng”, a wiedy bez problemu
catosé moze dziataé na zwyktej Amidze 500. Jedyne, co potrzebujemy to Kickstart 2.0 lub

wyzszy.

Dzieki ponizszym wskazéwkom
mozesz zainstalowa¢ pakiet "WFMH
LocalePL" na oryginalnych
dyskietkach systemowych. Innymi
stowy, Workbench bedzie dziatat
bez zmian, ale bedzie posiadat
mozliwos$¢ ustawienia polskiej wersji
jezykowej. Bedzie to wyglgdato tak,
jakby fabrycznie firma Commodore
przewidziata naszg rodzimg wersje
systemu i dodata jg do plikéw
systemowych.

Najpierw wtdz do stacji dyskietke z
pakietem "LocalePL". Wykonaj

dwuklik na jej ikonie, co spowoduje,

Ze na ekranie pojawi sie okno
przedstawiajgce zawartosé
dyskietki. Zmenu gérnego "lcons"
(na Workbenchu) wybierz opcje
‘Show". Pojawi sie pod-menu.
Wybierz z niego opcje "All files".
Potem wybierz opcje "View By".
Zndéw pojawi sie pod-menu, z
ktérego powinienes wybrac opcje
‘Name". W oknie Workbench
wyswietli teraz wytqcznie nazwy,
zamiast ikon.

Wykonaj dwuklik na pozyciji
'‘Commodore". Zobaczysz kolejne
okno. Znajdz napis "Locale" i znowu

wykonaj na nim dwuklik. W kolejnym
oknie znajdziesz pozycje
'Catalogs.lzx". Jeszcze raz wykonaj
dwuklik. Tym razem po chwili pojawi
sie okno "Execute command". W
polu tekstowym, przed nazwqg
"Catalogs.lzx" dopisz "DFO:c/UNLZX",
a po ten nazwie 0 "RAM:" Pomiedzy
kazdg czescig zachowaj odstep.
Razem powinno wygladac to tak:

DF0:c/UNLZX Catalogs.lzx RAM:

Teraz zawarto$¢ archiwum zostanie
rozpakowana do Ram Dysku. Dalej
wybierz opcje "Execute command' z
menu gérnego "Workbench". Wpisz
w nim polecenie NEWCLI i nacisnij
Enter. Gdy pojawi sie okno
AmigaDOS, wpisz linie:

cd RAM:

Teraz wtdz systemowq dyskietke
"Locale" (a najlepiej jej kopie) do
wbudowanej stacji. W oknie

AmigaDOS wpisz kolejne linie:

copy #?.catalog DF0:Catalogs/Pol-
ski/Sys

copy RAM:Countries DF0:Countries

copy RAM:Languages DF0:Langua-
ges

Oczywiscie po kazdej z nich nacisnij
Enter.

Teraz najlepiej jeszcze raz wystartyj
system operacyjny z dyskietki
"Workbench'. Aby zrobi¢ na niej
tfroche miejsca, z menu "Workbench"
wybierz opcje "Execute command'.
W oknie, ktdre sie pojawi wpisz:

delete DF0:System/RexxMast

Teraz wtdz dyskietke "Extras” i
uruchom z niej program "Locale" (w
katalogu "Prefs"). Znajdz liste opisang
jako "Country" (po lewe;j stronie)
wybierz pozycje "Polska". W lewym
gdérmym rogu okna znajdziesz liste
"Available languages". Tutaj wybierz
napis "Polski" a potem "English".

Na pierwszym miejscu powinien
znalez¢ sie jezyk polski, a na drugim
- angielski. Dzieki temu system
bedzie zawsze szukat polskiej
lokalizacji, a dopiero po jej braku
bedzie uruchamiat angielskg wersje

jezykowaq.
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Po zapisaniu konfiguraciji za
pomocqg przycisku "Save" lub po
polsku - "Zapisz", Workbench bedzie
pracowat po polsku. Uruchom caty
system z dyskietki "Workbench', aby
sie o tym przekonac. Jedyne, co
moze Cie denerwowac to
koniecznos¢ kilkukrothego
przektadania dyskietek podczas
rozruchu. Mozna to wyeliminowaé,
ale musiatbys zmieni¢ strukture
oryginalnych dyskietek oraz
zawartos$¢ pliku "startup-sequence”
(w katalogu "S"), czyli sekwenciji
startowej. To juz wieksza operacja, o
ktérej pisalismy w poprzednich
numerach Amigazynu, przy okazji
tworzenia dyskietki ratunkowej.

Amiga Workbench 1,825,832 graphics men 7,946,606 other men
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Argumenty AmigaDOS

ADAM ZALEPA

Uruchomienie wiekszosci poleceh AmigaDOS oraz programéw pracujgcych jako polecenia
Shell wymaga wprowadzenia danych. Tylko nieliczne poleceniaq, jak na przyktad INFO dziatajq
bez dodatkowych informaciji. Najprostszym przyktadem moze by¢ tutaj polecenie ECHO, ktére
wypisuje tekst w oknie Shell. Wymaga, abys wpisat tekst, ktéry ma sie pojawi¢. Wiele polecen
wymaga wpisania wiekszej ilosci danych i to réznych rodzajéw, na przyktad tekstu lub liczby.
Mozna je nazwaé¢ argumentami. AmigaDOS wyroznia kilka podstawowych rodzajéw

argumentow.

Wracajgc do wspomnianego
polecenia ECHO, wpisz dla
przyktadu w oknie Shell ponizszg
linie:

echo "Przyktadowy tekst"

Spowodujesz wyswietlenie napisu
"Przyktadowy tekst". Danych, ktére
dostarczasz poleceniu (czyli
programowi) moze by¢ dowolnie
wiele. Muszg zosta¢ oddzielone od
nazwy polecenia znakiem odstepu,
czyli po prostu Spacjg. Kazdy kolejny
argument musi by¢ oddzielony od
pierwszego znakiem odstepu. Skgd
jednak uzytkownik ma wiedziec,
jakie dane nalezy wprowadzi¢? Czy
tylko z opastego podrecznika
AmigaDOS? Otéz nie. Kazde
polecenie samo dostarcza
informacje na temat sposobu
uzycia. Wystarczy wpisa¢ zamiast
jakichkolwiek argumentdw, znak
zapytania "?" po nazwie. Spowoduje
to wyswietlenie wzoru uzycia. Wzoér
to tekst podobny do
przedstawionego nizej:

/M,NOLINE/S,FIRST/K/N,LEN/K/N,
TO/K:

Napis ten to prostu lista
argumentdw, jakie musisz lub jakie

mozesz podac¢ po nazwie
polecenia. Pamietaj, ze argumenty
sg oddzielone przecinkami tylko we
wzorze (dla lepszego zrozumienia),
Ty musisz oddziela¢ je znakami
odstepu. Wzdr zakohczony jest
znakiem dwukropka ":", po ktérym
wyswietlany jest znowu kursor. W tym
miejscu mozesz podac argumenty,
aby natychmiast skorzystania z
polecenia. Oczywiscie jest to tylko
opcja, wiec na razie mozesz
nacisng¢ Enter.

Aby wiedzie&, co ijak wpisa¢ musisz
odczytac i zrozumieé podany wzor.
Kazdy argument jest podany jako
nazwa, ktdra sugeruje znaczenie
argumentu albo nalezy jg wpisac
jako argument). Moze by¢
zakohczona znakami w rodzaju "/K",
czy "/S". Litera umieszczona po
znaku slasha "/" oznacza rodzaj
argumentu, ktdrych jest siedem.

Przetgcznik(ang. switch)

Nazwa argumentu typu Przetgcznik
jest zakorhczona symbolem "/S". Jest
fo oczywiscie, skrét angielskiego
stowa "switch". Nazwe, ktéra
znajduje sie przed "/S", powinienes
wpisac jako argument. Spowodujesz
wtgczenie lub wytgczenie jednej z

mozliwych opciji. Sens dziatania
argumentu najczesciej bedzie
sugerowata jego nazwa. Dziatanie
niektérych argumentdow tego
rodzaju znosi sie, zawsze Mmozesz tez
wpisac je wszystkie. Musisz jednak
liczy¢ sie z tym, ze gdy wpiszesz dwa
argumenty o przeciwnym dziataniu,
to albo nie stanie sie nic albo
polecenie zacznie zachowywac sie
w sposdb trudny do przewidzenia.

Na przyktad w przypadku polecenia
DIR, we wzorze znajdziesz miedzy
innymi argumenty typu "/S":

DIR,OPT/K,ALL/S,DIRS/S,FILES/S,
INTER/S:

Zapisujemy to w praktyce tak:

DIR DFO: ALL
DIR DFO: FILES
DIR DFO: FILES DIRS

Stowo kluczowe(ang. keyword)

Nazwa argumentu typu Stowo
kluczowe zakohczona jest znakami
"/K". Takiemu poleceniu zostanie
przekazany wytgcznie argument
poprzedzony przez stowo kluczowe.
Mozesz je uzy¢é czesto na dwa
sposoby, zostanie to wskazane we



wzorze. Mozesz to zrobié tak, jak w
przyktadzie z poleceniem DIR. Wpisz
stowo kluczowe, po nim znak
odstepu i wtasciwy argument, W
przypadku DIR stowem kluczowym
jest stowo OPT. Uzywaqj go tak:

DIR RAM: OPT D

W powyzszym przyktadzie polecenie
DIR ma w rzeczywistosci dwa
argumenty, bo trzeci to tylko stowo
kluczowe OPT. Mozesz je uzy¢ takze
w inny sposéb, pokazany nize;j:

DIR RAM: OPT=D

Teraz nazwa argumentu nie jest
jednoczesnie jego zawartosciq,
ktéra (tak jak w matematyce) moze
by¢ dowolna i podawana jest przez
uzytkownika po stowie kluczowym
(nazwie argumentu).

Numer(ang. number)

Argument typu Numer bywa takze
nazywany argumentem
numerycznym, wartoscig
numeryczng lub podobnie. Jego
nazwa we wzorze zostanie
zakonczona symbolem "/N".
Zawartoé¢ tego typu argumentu
musi by¢ liczbg. Nie oznacza to, ze
nie mozesz wpisac tekstu, ale
polecenie nie bedzie wtedy dziata¢
prawidtowo. Mozesz to sprawdzi¢,
na przyktad, wpisujgc takq linie w
oknie Shell:

addbuffers DFO: rrr

Taka linia nie zadziata, tylko pojawi
sie komunikat o btedzie. Jesli
zamiast "rrr" wpiszesz liczbe, na
przyktad 10, polecenie zadziata
poprawnie.

Workbench Screen

Toggle

Trudno jest znalez¢ polski
odpowiednik stowa Toggle, dlatego
zostawiam oryginalng nazwe
argumentu. Jego nazwa jest
zakonczona literami */T". Dziatanie
jest bardzo podobne do dziatania
argumentu typu Przetqcznik. Uzycie
nazwy spowoduje przetgczenie jego
stanu na przeciwny. Argument ten
najczesciej oznacza mozliwg do
wybrania opcje. Jesli go nie uzyjesz,
to opcja ta pozostanie ustawiona w
sposdb domysiny (wybrany przez
autora programu).

Wymagany(ang. required)

Nazwa tego typu argumentu typu
bedzie zakonczona literami "/A".
Takiego argumentu nie mozesz
pomingc, bo jest wymagany do
dziatania programu. Warto dodag,
ze wszystkie inne argumenty mozna
pomijac.

Reszta (ang. rest of line)

Nazwa argumentu typu Reszta
bedzie zakofczona znakami "/F".
Moze zawieraé znaki odstepu i
stowa kluczowe, ktére zostang
zignorowane. W normalnej sytuacii,
nie mozna stosowac¢ stowa
kluczowego nalezgcego do innego
argumentu.

Poza tym zazwyczaj argument nie
moze zawierac znakdw Spaciji, bo
znaki takie oddzielajg od siebie
poszczegdlne czesci. Argument
typu "/F" takich ograniczeh nie ma.
Ma on natomiast charakter
zmiennej, pod ktérg podstawiamy
dowolny fekst.

Wiele tekstow (ang. multiple strings)

Nazwa argumentu typu Wiele
tekstdow bedzie zakohczona znakami
"/M". Moze zawierac stowa kluczowe
nalezgce do innych argumentéw
oraz znaki odstepu. Ré6znica miedzy
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nim, a argumentem poprzedniego
rodzaju jest dla uzytkownika
zazwyczaj nieistotna.

Kazdy argument ma swojg nazwe,
ktéra sugeruje przeznaczenie
argumentu. Ma ona takze inng
uzytecznqg funkcje - pozwala
rozpoznawad jaka informacja jest
przeznaczona dla konkretnego
argumentu. Dzieki temu nawet te
stowa, ktérych nazwy nie sq
przypisane do symbolu "/K" mozesz
podawac poprzedzone stowem
kluczowym.

Umozliwia to takze podawacé
argumenty w dowolnej kolejnosci.
Trzeba tylko pamietaé, ze dziata to
w fen sposob tylko wiedy, gdy kazdy
argument bedzie poprzedzony
odpowiednim stowem kluczowym.
Argumenty, ktére nie sg
poprzedzone stowem kluczowym,
muszg znajdowacd sie w okreslonym
miejscu - zgodnie ze wzorem.
Zobaczmy jak to dziata:

ECHO 2 "AMIGA"

Jesli wpiszesz polecenie ECHO w
sposéb podany powyzej,
spowodujesz potraktowanie obu
argumentow jako tekstu do
wyswietlenia, bo stowa zostaty
podane w kolejnosci nie
dostosowanej do wzoru i nie sq
poprzedzone nazwami. Prawidtowo
zadziata taka linia:

ECHO LEN=2 "AMIGA"

Dlaczego? Bo wpisane zostato
stowo kluczowe, dzieki czemu
system AmigaDOS "wie', jaka byta
Twoja intencja.

Wiele polecen zwraca
uzytkownikowi informacje w formie
tekstow wyswietlanych w oknie Shell.

Tak robi na przyktad wspominane juz
polecenie DIR. Jesli napiszesz:

DIR SYS:

zobaczysz liste katalogdw
znajdujgcych sie na dysku
systemowym, niezaleznie od tego,
jaki to bedzie fizycznie naped -
dyskietka, twardy dysk czy ptyta CD.
Jest to oczywiste, cho¢ wiele oséb
zapomina, ze symbole uzywane w
systemie Amigi sg wzgledne -
inaczej niz na wiekszosci innych
komputeréw. Co wiecej, istnieje
standardowe zrédto danych, z
ktérego polecenia AmigaDOS
odczytujg informacje.

Tym zrédtem jest okno Shell. Dzieki
temu rozwigzaniu system operacyjny
zawsze "wie" skqd czerpac¢ dane.
Istnieje takze standardowe
przeznaczeniem informaciji. Jest to
okno CLI. Dzieki femu system
operacyjny zawsze "wie" dokgd
wysytac informacje zwracane przez
polecenia AmigaDOS.

Po co o tym pisze? Bo mozesz
zmieni¢ zardwno standardowe

przeznaczenie informaciji jak ich
standardowe zrédto. Jest to bardzo
tatwa czynno$é, a daje wiele
nowych mozliwosci, ktére nie muszq
by¢ przewidziane przez autora
programu. by zmieni¢ domysine
przeznaczenie wystarczy wpisaé
znak ">" oraz cel, czyli miejsce do
zapisania informacji. Cato$¢ musi
znalez¢ sie po nazwie polecenia,
ale przed argumentami albo na
koncu linii. Mozna to wiec zrobi¢ na
przyktad tak:

DIR >RAM:lista SYS:
DIR SYS: >RAM:lista

Obie powyzsze linie majg
identyczne dziatanie. W ten sposéb
dane, ktére sg normalnie
wysdwietlane w oknie Shell mozesz
zapisa¢ w pliku. W tym wypadku
moze to sie przydaé, na przyktad,
jesli potrzebujesz umiescic liste
plikdw lub katalogdw w jakim$
tekscie lub zewnetrznym programie.
Zastosowan jest wiele, bo te funkcje
mozesz uzywac réwniez w ramach
skryptéw AmigaDOS lub innych
programach, jaok chocby Directory
Opus.

DataTypes
DOSDrivers
Keynaps
LOCALE
Honitors

18/11/89
B8/24/28
88/24/18
18/11/09
88/24/28

Drawer
Draver
Draver
Drawer
Draver




Podobnie istnieje mozliwosé zmiany
dotyczy domyslnego zrédta danych.
Aby je zmieni¢, musisz uzy& znaku
'<", Efektownym przyktadem jest
ponizsza dtuga linia, ktérg
powinienes wpisa¢ w Shell i

nacisng¢ Enter.

dir INTER <CON://200/200/Zr6d-
to/CLOSE/WAIT >CON:100/100/200/
200/Cel/CLOSE/WAIT

Zwrd¢ uwage na to, ze polecenie
DIR pozostaje "gtuche" na znaki
wprowadzanie w oknie o nazwie
"Cel" oraz nie pozwala zamkngé
tego okna. Dane musisz
wprowadzaé w oknie "Zrédto”, bo
faktycznie bedzie o teraz zrédto
danych. Aby zakohczy¢ prace,
wprowad? litere Q.

Niektére programy korzystajq tez z
podwdjnego wywotania, czyli
jednoczesnej zmiany zardbwno

zrédta, jak i przeznaczenia
informaciji. W tym celu trzeba
wpisac¢ znaki "<>" obok siebie, a
dopiero pdzniej cel, czylina
przyktad plik. W ten sposdb mozesz
na przyktad ukry¢ rezultaty dziatania
programu dziatajgcego w oknie
Shell. Zastosuj wpis :

<>NIL:
lub
>NIL:"

bo oznacza to cel "zerowy", czyli
prowadzqgcy donikgd.

Oczywiscie nie oznacza to, ze
program nie zadziata - nie wyswietli
jednak swoich komunikatéw, a o to
moze chodzi¢ przyktadowo
podczas wezytywania Workbencha.
W wielu przypadkach pojawienie sie
okna AmigaDOS jest niepozadane i
stosowanie symbolu ">NIL:" moze w
tym poméc.
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Konfiguracja ScalOS-a

MARCIN LIBICKI

Wraz z pakietem ScalOS otrzymujemy szereg nowych programoéw. Wiekszos¢ z nich to
unowoczesnione wersje narzedzi przeznaczonych do kontroli ustawien, ktére znajdujg sie na
wyposazeniu Workbencha. Oczywiscie, uwzgledniajg one funkcje, ktére posiada ScalOS, a nie

posiada Workbench.

Zaraz po pierwszym uruchomieniu
ScalOS-a, nie sg wczytywane zadne
ustawienie, dlatego system wyglada
bardzo skromnie. Mozesz mie¢
wrazenie, ze praca jest bardzo
niewygodna i wrecz odczué

zto8¢, ze zainstalowates taki "dziwny"
system. Nie ulegaqj ztudzeniu, ScalOS
ma naprawde duze mozliwosci.

Na poczgtek powinienes wybrac
ustawienia menu gérnego. Bez nich
poruszanie sie w tym systemie jest
bardzo utrudnione. Jak zapewne
zauwazytes, na poczgtku nie ma tu
w ogdle menu, co wyrdznia ScalOS
sposrdd podobnych programow.
Menu gérne mozesz stworzy¢&
samodzielnie lub skorzysta¢ z
gotowych ustawien.

Najpierw jednak musisz znalezé
program o nazwie "ScalOS Menu”,
ktéry pozwoli wybierac¢ ustawienia
menu. Aby go znalez¢, odczytqj
zawartos¢ dysku, z ktérego zostat
uruchomiony system operacyijny.
Wspomniany program znajduje sie
w katalogu "Prefs". Posiada on
typowe przyciski opisane jako "New
menu" (howe menu), 'New item"
(nowa pozycja menu) oraz "New
command" (nowe polecenie).

Za pomocgqg tych funkcji mozesz
utworzy¢ menu oraz wszystkie
potrzebne pozycje. W polu w dolnej

czesci ekranu nalezy wpisa¢ nazwy
programdéw lub polecen, najlepiej z
petng Sciezkg dostepu.

To wszystko jest dos¢ czasochtonne,
ale pozwala ustawi¢ dowolne menu
gdérne, czego nie oferuje
Workbench. Gdy zapiszesz menu w
oknie "ScalOS Menu" (opcja "Save"),
okno zniknie. Przesuh wskaznik
myszki na samqg gore ekranu i

| Prefs Tools

o] Prefs

§torage

nacisnij prawy przycisk. Powinienes
zobaczy¢ swoje menu, ktére od razu
jest w petni funkcjonalne. Tak jak
wspomniatem wczesdniej, zamiast
tworzy¢ wtasnych opcji mozesz od
razu zainstalowaé gotowe
ustawienia menu, ktére znajdziesz w
katalogu "Presets".

Gdy juz utworzysz odpowiednie dla
siebie menu, mozesz zmieniaé
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Ustawienia ScalOS-a sg podzielone na wiele grup, ale
taczy ich uzywanie pakietu MUI. Z tego wzgledu wszystkie
okna mogqg wyglada¢ ascetycznie - tak jak domysiny
interfejs Workbencha trzeciej generacji, a mozna
zastosowacé zupetnie inny, bardziej nowoczesny wyglgd.



Znaczenie znakow specjalnych:

%0s - wersja systemu operacyjnego,

%0V - numer wersji Kickstartu,
%wb - wersja ScalOSa,
VATAY - numer wersji ScalOSa,

%fc - ilo§¢ wolnej pamieci typu Chip (w bajtach),
%off - ilo§¢ wolnej pamieci typu Fast,
%ft - catkowita ilos§¢ wolnej pamieci,

%pa

- Sciezka dostepu do katalogu, ktérego zawartos¢ jest

wyswietlona w aktywnym oknie,

%df - ilo§¢ wolnego miejsca na dysku,

%DF - ilo§¢ wolnego miejsca na dysku (jednostka bedzie
automatycznie dopasowana w zaleznosci od ilosci wolnego

miejsca),

- ilos¢é zajetego miejsca na dysku,
- ilos¢é zajetego miejsca na dysku(jednostka bedzie
automatycznie dopasowana w zaleznosci od ilosci zajetego

miejsca),

- tego, co zostanie umieszczone w nawiasie ScalOS nie pokaze,
dopdki do stacji nie zostanie wiozona dyskietka), pozycja taka
musi zaczyna¢ sie od znakéw "%d(" i konczy¢ "%d)",

- ilos¢ zajetego miejsca na dysku w procentach,

- rodzaj uktadéw graficznych Twojej Amigi,

- model procesorq,

- model koprocesora,

- ilos§¢ aktywnych zadan,
- ilos¢ otwartych bibliotek,
- ilo§¢ aktywnych portow,
- ilos¢ otwartych device,

- ilos¢ otwartych ekranéw.

potozenie jego opciji. Aby fo zrobic,
umies$c wskaznik myszki na opciji, a
potem nacisnij lewy przycisk myszki.
Potem, caty czas trzymajqac lewy
klawisz, umies¢ wskaznik myszki tak,
gdzie ma znalezc sie opcja.

Ostatecznie, pus¢ przycisk myszki.
Opcja menu znajdzie sie w nowym
miejscu, oczywiscie razem z
przypisang funkcjg. W identyczny
sposdb mozesz takze zmieniad
lokalizacje catego menu gérnego,
nie tylko pojedynczych opciji.
Wowczas zamiast tytutu opdji
‘chwytasz" tytut menu.
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ScalOS pozwala ustawiaé kolory
pulpitu, podobnie jak Workbench.
Przeznaczony jest do tego program
o nazwie "ScaloOS Palette", ktéry
Znowu znajdziesz w katalogu "Prefs".
Program pozwala ustawiac
dowolng ilos¢ koloréw na pulpicie
tak, aby miaty okreslone wartosci i
nie zmieniaty sie jak zdarza sie
czesto na Workbenchu. Mozesz
rowniez przyporzadkowywac kolory
réznym elementom graficznego
interfejsu uzytkownika, jak na
przyktad kolor ramki aktywnego
okna, waznego tekstu, zwyktego
tekstu i innych rzeczy.

Pakiet pozwala tez zmieniaé napisy
umieszczane standardowo na
listwach tytutowych okien oraz
ekranu. Mozesz zmieni¢ napis
znajdujgcy sie na listwie tytutowe;j
ekranu, na ktérym znajduje sie pulpit
ScalOS, a takze napisy na listwach
tytutowych okien katalogdw dyskéw
lub innych okien wyswietlajgcych
zawarto$é dyskdw.

W kazdym wypadku, napisy mogg
by¢ inne. Do zmiany opisywanych
witasciwosci przeznaczony jest
program o nazwie "ScalOS", ktdry
znajdziesz w katalogu "Prefs".
Najtatwiej skorzysta¢ z menu, trzeba
jednak uzy¢ specjalnych znakdw,
ktére powoduje pojawienie sie
okreslonych informaciji.
Przedstawiam je w ramce. Mozesz
za ich pomocq stworzy¢&
odpowiedni cigg uzupetniony takze
witasnym tekstem.

ScalOs jest catkowicie zgodny z
systemem Amigi. Zachowuje sie
identycznie jok Workbench, ale
wykorzystuje nowe elementy
wbudowane w pakiet MUI (Magic
User Interface). Bedzie dziatat
wolnigj niz system w wersji 3.0 lub 3.1,
za to umozliwia na prawie dowolng
konfiguracje ekranu oraz
widocznych opcji. Na pewno jest to
propozycja dla uzytkownikdw Amigi
z wiekszq iloscig pamieci i szybszym
procesorem (przynajmniej 68030), w
innych przypadkach praca moze
by¢ ucigzliwa.

ScalOS-a warto poznaé lepiej takze
dlatego, ze jest on wykorzystywany
przez niektdre gotowe dystrybucje
Workbencha, jak na przyktad
"Classic WB", ktéry mozna znalezé
pod ponizszym adresem:

classicwb.abime.net



Urzgdzenia systemowe

ADAM ZALEPA

W systemie Amigi urzgdzeniami nazywa sie przede wszystkim dyski podtgczone do komputera.
Jest jest to jedyna mozliwosé, bo mamy duzo wiecej mozliwosci do wykorzystania. W moim
artykule opisze kilka rzadziej stosowanych funkcii.

Jak wiadomo, urzgdzenie "RAM:"
jest przeznaczone do
przechowywanie tymczasowych
danych przez programy. Jest to
wydzielona cze$¢ pamieci
obstugiwana tak, jak zwykty dysk. W
urzgdzeniu Ram Disk mozesz
zapisywac wszelkie dane, jednak
zostang one skasowane po
zresetowaniu komputera.

Urzgdzeniem bardzo podobnym
‘RAD:", ktéry jest traktowany jak

Aniga Workbench 1,782,832 graphics men

6,052,616 other men

dyskietka utworzona w pamieci.
Mozna z niej uruchomi¢ Amige, jak
rdwniez dane nie sg kasowane
podczas resetu. "RAD:" zajmuje
niecaty 1 MB pamieci, bo taki

rozmiar ma amigowa dyskietka DD.

Aby go wywotac¢ trzeba wpisac
ponizszq linie w oknie Shell:

mount RAD:

Teraz mozesz zapisywac¢ dane.
Najlepszym zastosowaniem "RAD:"

Urzgdzenie "RAD:" pozwala na zapisywanie dowolnych
plikéw, ale jego wiekszqg szybkosé wida¢ szczegdlnie po
zapisaniu matych rzeczy, jak na przyktad ikony. Nazwa
"RAM_0" to domysina etykieta na Workbenchu.

jest uzywanie go wraz z programami
archiwizujgcymi cate dyskietki, jak
DMS. Mozesz wtedy na przyktad
odzyskiwac¢ zawartosé
zarchiwizowanych dyskietek na
"RAD:", co dziata nieporéwnywalnie
szybciej. Wystartowanie Amigi z
tego urzagdzenia nie wymaga
zadnych zabiegdw, po prostu
resetujemy komputer i ewentualnie
wybieramy pozycje "RAD:" w Boot
Menu - zalezy to od ustawionych
priorytetdw twardego dysku.

Usuniecie "RAD-U" jest rdwnie tatwe,
jak jego uruchomienie. Wystarczy, ze
w oknie Shell wpiszesz kolejnq linie:

remrad FORCE

Kolejne wazne urzgdzenia to "PAR:" i
"PRT:". Wiele osdb nie wie, czym sie
one réznig. Nie sg widoczne na
Workbenchu, ale mozna ich uzywac
w réznych programach. W
uproszczeniu mozna powiedziec, ze
oba symbole reprezentujqg drukarke
podtgczong do portu
rdwnolegtego.

Dlatego skierowanie dowolnych
danych na "PAR:" lub "PRT:" daje
podobny efekt wydruku tekstu
informaciji z jakiego$ programu.

Urzgdzenie "PRT:" pozwala jednak

wysta¢ dane do sterownika drukarki,
a "PAR:" - bezposrednio do portu



rownolegtego. Réznica jest istotna,
bo do oprogramowania
sterujgcego drukarkq, oprécz
znakdw tekstu, mogqg zostac
przekazane dodatkowe informacje
(na przyktad o kolorze tekstu,
ksztatcie czcionki i tym podobne).
Natomiast "PAR:" jest niewrazliwy na
dodatkowe dane.

Stwierdzenie, iz zarébwno "PAR:" jak i
"PRT:" reprezentujg drukarke jest
sporym uproszczeniem dlatego, ze
"PAR:" oznacza port rGwnolegty w
ogdle. Nie musi by¢ tu podtgczona
drukarka. MoZliwe jest na przyktad
potgczenie kilku Amig w sie€
lokalng. W takim wypadku dane
wysytane na "PAR:" bedqg
przekazywane bezposrednio na
ekran lub do okna programu
przeznaczonego do obstugi
potgczen sieciowych,
uruchomionego na drugiej Amidze.
Przyktadem moze by¢ tu pakiet o
nazwie "ParNET".

Bardzo specyficznym urzgdzeniem
jest "SPEAK:". Wszystkie dane do
niego wystane bedq przeksztatcone
na syntetyczng mowe. Niestety
nowsze wersje systemu (wyzsze niz
2.0) nie zawierajg oprogramowania
wspierajgcego mowe. Gdy bedziesz
chciat korzystac z tej funkcji musisz
najpierw zainstalowacé pakiet
"Speak-Handler", biblioteki
"tfranslator.liorary" oraz urzgdzenie
"narrator.device". Wszystkie mozna
znalez¢ na Aminecie. Aby uzy¢
urzgdzenia "SPEAK:" nalezy je
zamontowaé podobnie jak inne,
czyli wpisa¢ w oknie Shell ponizsza
linie:

mount SPEAK:
Urzgdzenie to przyjmuje kilka

parametréw, ktére mozesz podac
po stowie kluczowym OPT.
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Wzdr uzycia jest nastepujgcy:
SPEAK:OPT/<parametry>

Wszystkie parametry powinny by¢
oddzielone od siebie oraz od stowa
OPT, znakiem ukosnika "/". Oto
mozliwe parametry oraz ich
wartosci:

p###

Parametr "p" poprzedza liczbe, ktéra
okresla wysokos¢ komputerowego
gtosu. Zamiast "##H#" frzeba wpisac
liczbe z zakresu od 65 do 320. Aby
komputer "przeczytat" tekst mozna
na przyktad skopiowacé plik tekstowy
podajgc jako "wyscie" urzgdzenie
"SPEAK:" oraz jego parametry. Oto
praktyczny przyktad:

copy s:startup-sequence TO=SPE-
AK:OPT/f/s160

SH#t#

Po parametrze "s", powinna
nastepowac liczba. W tym
wypadku, wskazuje ona na szybkose
"czytania" i moze przyjmowaé
wartosci od 30 do 400.

m - gtos meski,

f - gtos zenski,

r - gtos robota,

n - gtos naturalny,

al

Wtgcza mozliwos¢ bezposredniego
uzywania fonemaow (czyli znakdw
reprezentujgcych rézne gtoski).
Pomaga to uzyskaé nietypowe
gtoski.

a0
Wytgcza mozliwose bezposredniego
uzywania fonemadw.

do
Gdy uzyjesz "d0", zdanie bedq
rozdzielane w frakcie ich

wypowiadania, zgodnie z zasadami
intferpunkciji.

di

Gdy uzyjesz "d1", zdanie bedqg
rozdzielane w trakcie ich
wypowiadania, ale zgodnie z
miejscami wystepowania w tekscie
znakéw konca linii. W praktyce
oznacza to miejsca nacisniecia
klawisza Enter.

To tylko cze$¢ mozliwosci jakie daje
Workbench oraz AmigaDOS w
zakresie stosowania urzgdzen
systemowych. Na Aminecie mozna
znalez¢ ok. 300 pakietéw
obstugujacych lub tworzgcych
urzgdzenia i tylko cze$¢ z nich
odnosi sie do sprzetu takiego jak
twarde dyski, napedy optyczne czy
karty sieciowe. Mozna znalezé na
przyktad urzgdzenia szyfrujgce
dane, emulujgce okreslone napedy,
wyijscia w ramach AmigaDOS czy
tez pozwalajgce przekierowac dane
na zewnetrzny sprzet, co przydaje
sie podczas emulacji. Nieustannie
zachecam do samodzielnych
eksperymentow.

DOPUS.1

Dirs . BAB/BBB Files |

HD_ InstTuuls info
IconCreater 1. inf

IconCreater_2. inf
Icon{reater_3.info
IControl.info

Inage-Draver. info
Input. info
Locale.info

A
MenuPrefs lnfu !
NElvclI LUUKING PREFS info !

M

B

5

Prefs, info
Prugran info

Ta sama zawartos¢ urzqgdze-
nia "RAD:" widoczna w pro-
gramie Directory Opus 4.



Wiasny styl Workbencha
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CZESC 2: PALETA KOLOROW I STYL OKIEN

Gdy poznamy juz dos¢ dobrze Workbencha, jednq z pierwszych rzeczy jakie przychodzq do
gtowy jest zmiana domysinego ksztattu przyciskéw umieszczonych w oknach. Nic nie stoi na
przeszkodzie, aby je zmieni¢. W tym celu wykorzystamy program o nazwie ,Visual Prefs”. Jest to
rozbudowany pakiet, za pomocq ktérego mozemy modyfikowaé wyglgd wielu elementéw w
systemie, dlatego oméwimy go stopniowo.

Na poczgtek musimy go pobrac z
sieci, do czego wykorzystamy znowu
niezastgpiony Aminet. Przechodzimy
do katalogu ,util/wb”, a nastepnie
pobieramy plik 0 nazwie
JVisualPrefs.Iha”. Archiwum nalezy
rozpakowac w oknie ,Shell”
wpisujgc nastepujgcq linie:

lha x VisualPrefs.lha RAM:

Dzieki temu zawarto$¢ zapiszemy w
.Ram Dysku”. Wymaga to ok. 2 MB
pamieci. Po rozpakowaniu
archiwum odczytaj zawarto$¢ ,Ram
Dysku”, a zobaczysz ikone katalogu
JVisualPrefs”. Wykonaj na niej
dwuklik, a p&zniej fo samo na ikonie
JInstall”. Uruchomisz standardowy
program instalacyjny, ktérego
obstuga jest taka sama jak w
przypadku wielu innych programadw.
Przy wyborze katalogu do instalaciji,
warto ustawi¢ miejsce na dysku
systemowym, ale nie jest to
konieczne.

Po zainstalowaniu wszystkich plikdw
wykonaj reset Amigi i sprawdz czy
podczas wezytywania systemu nie
pojawiajqg sie komunikaty o
btedach. System powinien
startowac tak samo jak wczesniej,
pozornie bez zadnych zmian. Jezeli
tak wtasnie jest, przejdz do katalogu
.Prefs” na dysku systemowym i
odszukaj ikone o nazwie ,GUI". Jest

to program konfiguracyjny, za
pomocq ktérego mozesz ustawiac
wszystkie opcje zwigzane z
wygladem Workbencha.

Po uruchomieniu widag, ze nie tylko
posiada mndstwo opcji, ale i samo
okno zajmuje caty ekran. Na
dodatek, jesli Worklbench
uruchomiony jest w typowej
rozdzielczosci 640x256 pikseli,
wszystkie opcje nie zmieszczg sie na
ekranie. Dlatego najlepiej
zastosowacd tryb wyswietlania
minimum 640x512 pikseli. Bez zmiany
trybbu mozesz co prawda uzywaé
wszystkich funkciji, ale staje sie to
dosy¢ niewygodne, bowiem bedzie
frzeba dos¢ czesto przewijac
myszkq zawarto$¢ ekranu.

Okno jest zdecydowanie bardziej
skomplikowane niz ma to miejsce w
przypadku wiekszosci innych
programoéw. Zwrd¢ uwage, ze
gtébwnq czes¢ zajmuje obszar, ktdry
stanowi podreczny podglad
wprowadzonych zmian. Rozpoczyna
Qo pole przypominajgce listwe
ekranu podpisane jest jako ,Belka
tytutowa ekranu”. Ponizej widzimy
kilka przyktadowych okien i innych
elementdéw interfejsu graficznego,
nieco podobnie jak w systemowym
programie ,Palette”. Po kazdej
Zmianie opcji zwigzanej z
wyswietlaniem okien lub przyciskdw,

zostanie to uwzglednione w catym
duzym polu. Jest to bardzo
wygodne, cho¢ oczywiscie nie
wszystkie modyfikacje bedqg od razu
widoczne.

Spdjrz teraz na lewq czes¢ okna. Na
samej gérze widoczne jest pole z
napisem ,Workbench”, a obok
kwadratowy przycisk ze znakiem ,<”.
Za jego pomocg mozesz
zdecydowa¢ do jakiego ekranu
systemowego przypisane zostang
zmiany wykonane za pomocq
JVisual Prefs”, Standardowo jest to
pulpit, dlatego widnieje tu nazwa
Workbencha. Po wskazaniu
przycisku po prawej stronie pojawi
sie lista zawierajgca wszystkie
aktualnie dostepne ekrany. O opciji
tej warto pamieta¢, gdyz umozliwia
ona swobodng zmiane wyglgdu
kazdego programu, o ile
uruchomimy go na witasnym
ekranie. Jednak na poczgtek
najlepiej nie zmienia¢ domysinego
ustawienia, bo mozemy sie pogubic¢
W gQszCzu opciji.

Nizej umieszczone sq dwa przyciski
cykliczne, za pomocq ktdrych
wyswietlamy funkcje zwigzane z
réznymi elementami interfejsu
graficznego oraz kolorami. Catkiem
na dole okna mamy frzy typowe
przyciski ,Zapisz”, ,Uzyj” i
,Poniechaqj”, jakie mozna znalezé w
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Nietypowe przyciski na oknach w programie VisualPrefs.
Uzyskanie eleganckiego wygladu wymaga troche czasu,
ale za to mozemy zmieni¢ wyglad praktycznie kadego
elementu na blacie. Jedynym ograniczeniem jest wyob-

raznia uzytkownika.

kazdym programie z katalogu
systemowego , Prefs”. Ich funkcje sq
oczywiscie analogiczne. Po tych
wyjasnieniach mozemy przejs¢ do
uzywania szczegdtowych opcji
programu.

Pod obszarem ,podglgdu”
umieszczona jest dtuga lista ,Opcje
ramek i okien”. Za jej pomocq
mozesz modyfikowacé wyglad
systemu. Funkcje sq potgczone w
grupy, ktére tatwo rozpoznaé po
wyttuszczonej nazwie, na przyktad
.Przyciski, znaczniki i ramki MX”.
Witasnie ta grupa jest
odpowiedzialna za zmiane wygladu
podstawowych elementéw
interfejsu graficznego, czyli tzw.
zwyktych przyciskdw. Cztery
pierwsze funkcje zawierajg w
nazwie zwrot ,Podwdjna krawedz”,
dzieki czemu przyciski systemowe
mogg mie¢ grubsze ramki i by¢

bardziej widoczne na tle
pozostatych czesci okna.

Poza tym mozesz ,wtqczy&” jedng z
dwaoch kolejnych pozyciji
rozpoczynajgcych sie od stow
,Uzywaj tylko Halfshine” oraz
.Uzywaqj tylko Halfshadow”. Jest to
bardzo ciekawe, bowiem po ich
uzyciu ramki przyciskdéw uzyskajq
mozliwos$¢ wyswietlenia za pomocqg
dwdch dodatkowych koloréw
ustalonych przez uzytkownika.
Dostepne barwy widoczne sqg po
lewej stronie okna w duzym polu
podzielonym na prostokaty. Lista
powyzej zawiera ich nazwy oraz
maty kwadrat pokazujgcey ustawiony
kolor. Okreslenia ,Halfshine” i
.Halfshadow” mozna
przettumaczy¢ jako ,w potowie
jasny” lub ,w potowie ciemny”,
dlatego pierwszy z nich jest
domysinie biaty, a drugi - czarny.

Aby przyciski wygladaty w bardziej
nowoczesny sposdb proponujemy
ustawi¢ oba na jeden z dostepnych
odcieni szarosci. W tym celu najedz
wskaznikiem na pozycje z listy i
nacisnij lewy klawisz myszki. Nazwa
zostanie podswietlona, a ponizej
pojawi sie polska nazwa
wskazanego koloru. W naszym
przypadku bedzie to napis
.Rozjasnione krawedzie” oraz
.Przyciemnione krawedzie”. Teraz
musisz wybragé kolor korzystajgc z
prostokgtnych pdél umieszczonych
jeszcze nizej. Wystarczy je . kliknge”
tak samo jak zwykte przyciski. W
polu podglgdu w prawej czesci
okna zobaczysz efekt Twoich zmian.

Mozliwa jest takze zmiana koloru
ramki przycisku, ale bez zmiany
rozmiaru. W takiej sytuacji musisz
~wytgczyEe” opcje opisane jako
,Podwadjna krawedz”, a w zamian
przewing¢ liste w dét i odnalezé
grupe o nazwie ,Standardowe,
krawedzie, miejsce przeniesienia
ikonki i inne”. Umieszczone sqg tu
tylko dwie opcje, dzieki ktérym te
same co wczesnigj kolory
LHalfshine” i ,Halfshadow” bedqg
uzywane w stosunku do ramek
pojedynczej grubosci.

Zwré¢ uwage, ze jednoczesnie
mogq by¢ aktywne opcje
znajdujgce sie w grupie , Przyciski,
znaczniki i ramki MX”. Gdy ramki
zostang pogrubione, ich kolor
bedzie jednolity albo wyswietlane
bedq przy uzyciu podstawowych
barw, a takze wybranych przez
uzytkownika. Odpowiedzialne sg za
to znane juz pozycje ,Uzywaqj tylko
Halfshine” oraz ,Uzywaj tylko
Halfshadow”. Wszystko razem daje
bardzo duze mozliwosci konfiguracii.

Przyciski mogqg by¢ tez zaokrgglone.
Aby osiagnac¢ taki rezultat nalezy —
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oprécz zmiany ramek -, wiqczy&”
dodatkowo dwie pozycje o
nazwach zaczynajgcych sie od stéw
.Zaokrgglone krawedzie”, ktére
znajdziemy w grupie ,Dodatkowe
opcje ramek”. Nie wymaga to
zadnych innych czynnosci.

Mozemy rodwniez zmieni¢ wyglad
przyciskdw po ,wcisnieciu”, czyli po
najechaniu na nie wskaznikiem,
nacisnieciu i przytrzymaniu lewego
klawisza myszki. W oknie programu
sg one okreslone jako ,wybrane”.
Ich ramki mogq by¢ podwdjne, a
nazwa moze byé pokazana na
niebieskim lub szarym tle. Aby to
zmieni¢ musisz ,witgczy¢” dwie
ponizsze opcje widoczne w tej
samej grupie:

- Alternatywny wyglad dia
"wybranych" ramek
- Nie wypetniaj "wybranych" ramek

Pierwsza zmieni wyglagd ramek,
druga spowoduje, ze tto przycisku
po ,wcisnieciu” zostanie
wyswietlone tym samym szarym
kolorem co wczesniej. Przyciski
mogaq fez uzyska¢ wyglad podobny
do elementéw graficznych
zawartych w pakietach takich jak
.MagicWB” oraz ,Magic User
Interface”. Posiadajg one elementy
oznaczone symbolem ,XEN". W
oknie ,GUI” mozesz go uzy&
wskazujgc funkcje o nazwie ,Ramki
przyciskdw w stylu XEN”. Znajduje sie
ona na tej samej liscie, powyzej
poprzednich pozycii.

Dodatkowym efektem jest zmiana
barwy z biatej na czarng, lecz tym
razem dotyczy to samego napisu
widocznego na przyciskach. Tto
przycisku nie musi by¢ szare, jego
kolor mozemy bez problemu
zmieni¢. W tym celu nalezy zmienic¢
pozycje ,Foreground” widoczng na

liscie po lewej stronie okna. Ponizej
powinien pojawi¢ sie polskojezyczny
opis, czyli ,Wnetrze niewybranego
gadzetu”. Obstuga tego pola jest
analogiczna do pozostatych.
Mozesz wskaza¢ dowolng barwe
korzystajgc z kolorowych pdl ponizej
listy.

Zmiana kolorystyki za pomocqg okna
.Ustawienia GUI” moze wigzac sie w
pewnymi ktopotami. Polegajg one
na tym, ze po ponownym rozruchu
systemu, Workbench moze w innej
kolejnosci ustawi¢ barwy w palecie
koloréw. Powoduje to wyswietlanie
elementoéw interfejsu graficznego
wedtug naszych ustawien, ale z
zamienionymi barwami.

Na szczescie mozna temu
skutecznie przeciwdziatac. Jak to
zrobi¢ dowiesz sie z czesci ,Obstuga
palety koloréw na ekranie
Workbencha”. Jak wiemy okna
programow posiadajg rézne
elementy, nie tylko zwykte przyciski.
Ich wyglad takze mozna
modyfikowac, lecz musisz najpierw
przetgczyé przycisk cykliczny w
lewym gérnym rogu z domysinej
pozycji .Pisaki” na ,GadTools”.

Lista ponizej przycisku cyklicznego
zawiera teraz pozycje oznaczajgce
elementy, ktére mogq znalez¢ sie w
oknie. Trzy pierwsze dotyczqg
suwakdw i strzatek przewijania.
Kolejne funkcje pozwalajg zmieni¢
LStyl” przyciskdw cyklicznych, pdl
tekstowych oraz przyciskéw, ktdre
nie zostaty uaktywnione. Mozna je
spotkaé wszedzie tam, gdzie
wybierane opcje dotyczqg réznych
niezwigzanych ze sobq dziatan. W
takiej sytuacji niektére przyciski
muszqg zosta¢ ,wytgczone”, co
standardowo jest oznaczane przez
czarng kratke.

Po wskazaniu pozycji na liscie, nizej
pojawiqg sie funkcje powigzane z
wybrang opcjg. W niektdrych
przypadkach mozesz zdecydowaé
o charakterystycznych cechach
przyciskdw, na przyktad
spowodowad, aby wyswietlane na
nich napisy zamienity sie w
rozwijang liste. Pamietq;j, ze dopdki
nie zatwierdzisz zmian przez
wybranie funkcji ,Zapisz” lub ,Uzyj”,
nic nie zostanie zapamietane na
Workbenchu. Diatego mozesz bez
obaw eksperymentowac z
przestawianiem wszystkich funkciji.

Wez pod uwage, ze w réznych
wersjach ,Visual Prefs” zawarto$é
okna moze wyglgdac¢ nieco inaczej,
ale zasadnicza czes$é zawsze
pozostaje zblizona. Ponadto, gdy
wprowadzisz wiekszqg ilos¢
modyfikacji mozesz wywota¢ awarie
systemu, nawet bez zapisywania
nowych ustawien. Bedzie to
skutkowato zawieszeniem sie
komputera oraz wyswietleniem
ramki ,Guru Meditation”. Ich
wystepowanie jest zwigzane z tym, iz
wywotujgc poszczegdlne funkcje
wprowadzamy - niejako ,na zywo” -
kolejne gteboko idgce zmiany w
funkcjonowaniu systemu. W
zasadzie nie byto to przewidywane
przez autoréw Workbencha,
dlatego czasem nie unikniemy
awarii. W takiej sytuaciji nalezy
uruchomic¢ ponownie system i
kontynuowac¢ prace. Takie btedy nie
powinny jednak wystepowad, gdy
juz ustawisz wtasng konfiguracje i
tylko zresetujesz Amige.

Kolejng operacjq jakg mozemy
wykonac¢ jest modyfikacja wygladu
przyciskdw widocznych na
systemowych ramkach okien. W tym
celu nalezy przewing¢ liste w
prawym dolnym rogu okna i
odnalez¢ na niej grupe o nazwie
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.Ramki okien i gadzety systemowe”.
Nastepnie ,wtgczamy” na niej pie€
opciji, tak jak na ilustracji, ktérg
zamieszczam obok. Kazdg pozycje
mozemy aktywowaé w prosty
sposdb najezdzajgc wskaznikiem na
jej nazwe, a nastepnie naciskajgc
lewy klawisz myszki. W taki sam
sposéb mozemy ,wytgczyE”
wybrang funkcje.

Jak wida¢ ramki uzyskaty bardziej
proporcjonalny ksztatt, a tytuty staty
sie pogrubione. To nie wszystkie
mozliwosci w tym zakresie. Przyciski
mozemy zamieni¢ na catkiem inne,
a nawet przygotowacé wtasng
grafike, ktéra zastgpi oryginalne
elementy. Jak to zrobi¢ napiszemy
dalej. Na razie nauczymy sie
ustawia¢ ,styl” okien na bazie
plikdw dostarczonych z programem.
Musisz skorzystac z przycisku
cyklicznego widocznego ponizej
napisu ,Workbench” w lewym
gdrnych rogu okna. Najedz na

Horkbe

niego wskaznikiem i nacisnij
kilkakrotnie lewy klawisz myszki.
Powinno znalez¢ sie na nim
oznaczenie ,System”. Nizej
zobaczysz nowq liste o nazwie ,Styl
gadzetéw”. Wybierz z niej dowolng
pozycje i zobacz jok zmieniqg sie
ramki okien w polu podglgdu.

Podobnie mozesz okresli¢ rozmiar
ramek okna oraz jego listwy.
Wystarczy przetgczy& wspomniany
przycisk cykliczny na pozycje
SWymiary ramek” lub ,Wys. belki
tytutowej”. Okreslamy tutaj wielkos¢
za pomocg suwakdw, tym razem
oznaczonych jako ,Lewo”, ,Prawo”,
,Goéra” i ,Dét” albo przy uzyciu
suwaka ,Okna”. Zwrd¢ uwage, ze w
grupie ,Wys. belki tytutowej”
dostepne sg dwa suwaki, lecz tylko
pierwszy dotyczy ramki okna.

Wyglad przyciskdw mozesz takze
zmieni¢ za pomocq przycisku
cyklicznego ,Ramki”, na ktérym

Cata paleta 256 koloréw jak na dioni w programie FullPa-
lette.

widaé domysing opcje ., Autom.”.
Gdy jqg przestawisz uzyskasz dostep
do kilkunastu opciji, a kazda
modyfikacja zostanie uwzgledniona
po prawej stronie okna. Dzieki temu
mozna szybko ,wigczy¢” nietypowe
elementy na Workbenchu.

Grafike przyciskdw mozemy
dodawaé wezytujgc odpowiednie
pliki z dysku. Wiele z nich znajdziesz
na Aminecie w katalogu , util/wb”.
Aby ich uzy¢ nalezy skorzystac z
przycisku zawierajgcego znak
zapytania, widocznego obok napisu
LBitmapy”. Po jego wskazaniu na
ekranie pojawi sie standardowe
okno wyboru, gdzie wskazujemy
katalog, do ktdérego zostaty
rozpakowane pliki z pobranego
archiwum. Zwré¢ uwage, ze zawiera
on kolejne katalogi, ktérych jednak
nie nalezy wybierac.

Ponadto zapisane pliki mogq
modyfikowaé wyglad listwy ekranu,
a takze dodawacé grafike po lewej
stronie tytutu. Wszystko zalezy od
tego jakie elementy zawiera
zastosowany ,styl”. Proponuje to
sprawdzi¢ na przyktadzie pliku o
nazwie ,AmiGad99.lha”, ktéry
Znajduje sie we wspomnianym
katalogu , util/wb” na Aminecie.

Warto tez powiedzie¢ wiecej o opciji
.Nie optymalizuj rysowania
krawedzi”, ktéra jako ostatnia
znalazta sie na liscie ,Opcje ramek i
okien”. Zwigzana jest z mozliwoscig
natozenia tekstury na ramki okien. W
takiej sytuaciji, jezeli funkcja ta
bedzie ,wytgczona” spowoduje
nieprawidtowy sposéb wyswietlenia
grafiki, bowiem nie znajdzie sie na
catej powierzchni ramki okna.
System bedzie rozrdézniat pole
zajmujgce przez napisy na ramce
oraz obszar pozostaty. Gdy bedziesz
zmieniac kolorystyke Workbencha,
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program automatycznie doda
niektére barwy do listy
~Zablokowanych”. Mozesz to
sprawdzi¢ przetgczajgc przycisk
cykliczny z pozycji ,Pisaki” na

. Blokowanie koloréw”. W oknie
pojawi sie wiedy duze kolorowe
pole, a ponizej przycisk z opisem
.Zablokowany”. Jeszcze nizej
umieszczone jest mniejsze pole
oznaczone jako ,Autom. bl. std.”,
ktére oznacza automatyczng
blokade.

Za pomocqg przycisku
umieszczonego pPowyzej
kolorowego pola mozesz
przeglagda¢ zabezpieczone barwy.
Kazdq pozycje mozesz zmieni€ na
kolor ,Wolny”, lecz spowoduje to
odwrotny efekt od tego, ktéry
zamierzamy uzyskaé. Dlatego grupe
.Blokowanie koloréw” traktuj
informacyjnie, chyba ze
samoczynny sposéb dziatania
programu nie daje pozadanych
rezultatéw. Rozszerzong funkcje
obstugi palety barw daje rdwniez
program o nazwie ,Full Palette”. Jest
on zresztq zalecany przez autora
JVisual Prefs”. Najlepiej zaopatrzy¢
sie w wersje o numerze 40.22, ktérg
znajdziesz na Aminecie. Wtasciwy
plik nosi nazwe ,FullPalette22.lha” i
umieszczony jest w katalogu
Lutil/wb”.

Po rozpakowaniu archiwum
zobaczysz ikone o nazwie
.FullPalette”. Przejdz do niego. a
poéZniej wykonaj dwuklik na ikonie
JInstall”, aby przeprowadzi¢ typowy
proces instalacji. Dalej zresetuj
Amige i poczekaj na ponowne
zatadowanie Workbencha. Podczas
wczytywania nie powinno nic sie
zmieni¢. Nastepnie przejdz do
katalogu .Prefs” na dysku
systemowym i uruchom program
LFullPalette”.

Project Edit Settings QL34CIH

[WBPattern renap)

GUI precision WER |my
Icon precision WENZ
Image precision PR3
Exact precision PER4
Ignore AL H]

Program FullPalette pozwala tez ustawiaé sposéb prze-
kolorowania tta na Workbenchu.

Za pomocq duzych kolorowych pol
mozesz wybiera¢ barwy, ktére
chcesz uzy¢. Przedstawiajq kolory z
palety dostepnej na ekranie,
diatego ich ilos¢ zalezy od
aktualnego trybu wyswietlania. Aby
zmieni¢ barwe wystarczy najechac
wskaznikiemn na kwadrat i nacisngé
lewy klawisz myszki. Jezeli chcesz go
zmodyfikowaé skorzystaj z suwakdw
umieszczonych nizej, 0 nazwach
.R",.G" oraz ,B”. Odnosi sie to do
sktadowych koloru: czerwonej,
zielonej oraz niebieskiej, tak samo
jak w systemowym programie
.Palette”.

Kolor mozesz skopiowaé do
drugiego pola lub zamieni¢ dwa
pomiedzy sobg. W tym celu wybierz
pole, a potem wskaz funkcje
,Copy” lub ,Swap” w gdrnej czesci
okna. Zwré¢ uwage, ze w ten
sposdb zmieniasz kolejnosé barw w
palecie, dlatego z opcji tych nalezy
korzystac¢ ostroznie. Jesli bowiem
zmienisz kolory, ktére aktualnie sq
uzywane na ekranie Workbencha,
zobaczysz od razu rezultaty swoich
poczynan. W zwigzku z tym moze sie
zdarzy¢, ze na przyktad ramki okien
bedqg pokazywane za pomocq
innych kolordw, a olbraz stanie sie
nieczytelny. W takiej sytuacji wybierz
przycisk ,Undo” lub ,Restore”.
Pierwszy cofa ostatnio wykonang
operacje, drugi natomiast

przywraca ustawienia palety do
tych, ktére zapisane zostaty na
dysku. Mozesz rébwniez zablokowac
kolor, podobnie jak w programie
JVisual Prefs”. Wystarczy uzy¢
przycisku cyklicznego
umieszczonego po prawej stronie i
ustawi¢ na nim pozycje ,Locked”. W
przeciwienstwie do drugiej - ,Free”,
ktéra ,zwalnia” barwe. Po
wykorzystaniu wszystkich funkcji uzyj
przycisku ,Save” lub ,Use”, aby
zapisa¢ lub tylko zapamietac
wprowadzone zmiany.

Korzystanie z ,Full Palette” pozwala
ustawic kolorystyke ekranu
doktadnie tak, jok tego oczekujemy.
W potgczeniu z poprzednio
omaowionymi mozliwosciami
mozemy stworzy¢ wiasny wyglad
Workbencha i nie musimy
zastanawiac¢ sie nad tym, czy paleta
barw nie zostanie zamieniona na
takg, ktéra nam nie odpowiada.
Nalezy réwniez zwrdci¢ uwage, ze
instalacja kolejnych programoéw
zwigzanych z obstugq palety lub
inNnymi zmianami w systemie moze
wptywaé na ustawienia palety
barw, nawet jedli nasz tryb
wyswietlania udostepnia duzg ilosé
koloréw. Aby unikng¢ problemoéw
polecam uzywac tylko jednego
programu zwigzanego z obstugq
konkretnego elementu, chyba ze
uzycie kilku jest konieczne z innych
wzgleddow.
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XPK: kompresja danych

ADAM ZALEPA

Program XPK jest jednym z najpopularniejszych kompresorow na Amige. Mozna go pobraé z
Aminetu (plik "xpk_User.lna" w katalogu "util/pack"). Istniejg naktadki graficzne, aby utatwic
pakowanie i rozpakowanie plikéw. Jednak jesli chcemy dodaé te same funkcje do programéw
typu Directory Opus czy File Master, trzeba wiedzieé jak to zrobi¢ bezposrednio w oknie "Shell".

Aby spakowaé dowolng pozycje na
dysku nalezy uzy¢ polecenia o
nazwie ,xPack”. Nie wystarczy
jednak podac¢ samej nazwy pliku,
lecz musisz doda¢ argument
METHOD wraz z okredleniem
sposobu kompresji. Na przyktad:

xpack Worek:mod.voyager ME-
THOD NUKE

Po wykonaniu tej linii zobaczysz
komunikat zawierajgcy stowo
.Nuking”. Oznacza on prawidtowe
wykonanie catej operacii. Plik
~.mod.voyager” zostanie spakowany
przy uzyciu metody o nazwie
.NUKE". Liczby podane w nawiasie
mowig o objetosci, procentowym
postepie pracy oraz uzyskanym
stopniu kompresji. Zastosowany
algorytm pakowania mozna
zmieniac.

Zwrd¢ uwage, ze program nie
zmieni nazwy pliku, lecz jego
spakowanqg wersje zapisze pod tq
samg nazwg w zrédtowym
katalogu. Dzieki tfemu nie musisz
recznie kasowac ,zwyktej” wersji
pliku. Nie zawsze jednak jest to
dziatanie pozgdane, bowiem w
przypadku wystgpienia bteddw
zapisu mozemy utfraci¢ cenne
dane. Poza tym mozesz pdzniej nie
pamietac jak zapisany zostat plik i w
zwigzku z tym mie¢ problemy z jego
odczytaniem. Dlatego .xPack”

umozliwia zmiane nazwy pozyciji
poddanej kompresji przez dodanie
rozszerzenia o dowolnej nazwie.
Nalezy tylko doda¢ argument
SUFFIX, a po nim wpisa¢ kohcowke,
ktérg chcemy oznaczy¢ spakowany
plik. Na przyktad, wpis o fresci:

xpack Worek:mod.voyager ME-
THOD NUKE SUFFIX .xpk

spowoduje pozostawienie pliku
zrédtowego bez zmian, a obok - w
tym samym katalogu - zapisanie

nowej pozyciji z rozszerzeniem ,, . xpk”.

Mozesz wprowadzi¢ dowolng
koncowke, wazne tylko, abys
pamietat pdzniej dlaczego zostata
utworzona. W naszym przypadku
plik po kompresji bedzie nosit
nastepujgcg nazwe:

mod.voyager.xpk

W taki sam sposdb mozesz
spakowac¢ wszystkie pliki z danego
katalogu. W tym celu, zamiast
nazwy pliku, frzeba podac
oznaczenie katalogu na dysku:

xpack Worek:grafika3 METHOD
NUKE

W oknie bedqg pojawiac sie
oddzielne linie oznaczajgce
kompresje poszczegdinych pozycji z
katalogu , grafika3” na dysku
Worek”. Pamietaj, aby sprawdzi¢
czy jest na nim wystarczajgca ilosé
wolnego miejsca, gdyz stare wersje
plikdw nie zostang automatycznie
usuniete.

Jezeli chcesz wzig¢ pod uwage
tylko niektére pozycje, do nazwy
katalogu dodaj znak ukosnika ,,/*
oraz filtr AmigaDOS zawierajgcy
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symbol ,#?”. Przyktadowo, aby
spakowac wszystkie pliki
zawierajgce stowo ,obraz” nalezy
zastosowag linie:

xpack Worek:grafika3/#?obraz#?
METHOD NUKE

Mozliwe jest rdwniez wytgczenie
plikéw posiadajgcych okreslong
objetosé. W tym celu nalezy
skorzysta¢ z kolejnej opcji MINSIZE,
znowu dodajgc jg na kohcu:

xpack Worek:grafika3/#?obraz#?
METHOD NUKE MINSIZE 1024

Dzieki liczbie wpisanej po nazwie
argumentu, program bedzie
operowat na plikach zajmujgcych
1024 bajtéw lub wiecej. Jest to
przydatne, bowiem najwiekszy zysk z
kompresji mamy szanse uzyskac w
przypadku duzych plikdw. Bez
wykorzystania stowa MINSIZE
musieliby$my recznie wybierac
nazwy plikdw, co nie jest ani
wygodne, ani szybkie. Z pozostatych
argumentdw mozesz korzystac
niezaleznie od tego jakie dane sg
przeznaczone do kompresji. Zwrdéeé
jednak pod uwage, ze caty proces
moze zajaé duzo czasu, szczegodlnie,
gdy w katalogu znajdujq sie pliki o
wiekszych objetosciach lub procesor
w Twojej Amidze nie nalezy do zbyt
szybkich. Pamietaj, ze w oknie
.Shell” caty czas mozesz
obserwowac¢ procentowq wartosé
wyrazajgcq postep operaciji.

Rozpakowanie danych jest duzo
mnigj skomplikowane. Trzeba tylko
wprowadzi¢ nazwe pliku, fak jak
ponize;j:

xpack Worek:mod.voyager

Nie musisz podawaé dodatkowych
parametréow, wszystkie informacje

zostang samoczynnie odczytane z
wskazanej pozycji w katalogu.
Program bedzie wyswietlat
komunikaty podobne jak przy
kompresji, lecz tym razem bedqg
zawiera¢ inny napis obok nazwy
aktualnego pliku, na przyktad
L.Unnuked” zamiast ,Nuking” i
.Nuked”. tatwo je pomyli¢, a majg
one zwiqgzek z zastosowang metodg
kompresji.

Mozesz réwniez wywotac
dekompresje wielu plikdw naraz.
Nalezy je ustawi¢ tak samo jak
podczas pakowania, czyli — albo
wprowadzi¢ nazwe katalogu:

xpack Worek:grafika3
albo filtr nazw:
xpack Worek:grafika3/#?obraz#?

Zwrd¢ uwage, ze w obu
przypadkach pomijamy nazwe
algorytmu kompresji, gdyz ,xPack”
odczytuje je automatycznie. Bytoby
to zresztg niewygodne ze wzgledu
na fakt, iz kazda pozycja moze by
spakowana w inny sposéb.
Ogromngq sitg programu jest
mozliwo$¢ uruchamiania réznych
mechanizmdéw kompresji. Ich lista
nie jest bowiem $cisle okreslona, lecz
mozna je zmieniac¢ i uzupetnial. Pliki
odpowiedzialne za poszczegdlne
algorytmy zwane , bibliotekami
kompresji” ukryte sq w katalogu
~compressors”, ktéry z kolei
zapisywany jest urzgdzeniu
logicznym ,LIBS:”. Przypomnijmy, ze
oznacza to domyslnie katalog , Libs”
na dysku systemowym. Nazwy
metod tatwo rozpoznaé, bo
wskazujg na nie nazwy plikdw,
przyktadowo:

XpkSQSH.library

oznacza metode zwang ,SQSH”.
Jesli chcesz jej uzy¢ podaj to

oznaczenie w linii polecenia po
argumencie METHOD:

xpack Worek:grafika3/#?obraz#?
METHOD SQSH

W zwigzku ze zmiang trybu pracy
informacje wypisywane przez
program bedqg za kazdym razem
tfroche inne. Na przyktad, zamiast
stowa ,Nuking” pojawi sie
».Squashing”. Ma to znaczenie
czysto informacyjne, aby uzytkownik
wiedziat jaka metoda jest aktualnie
uzywana. Pozostate informacje
bedq takie same jak wczesnie;.

Jezeli przesdledzisz zawartosc
Aminetu, szczegdlnie katalogu
LUtil/pack”, znajdziesz w nim wiele
dodatkowych bibliotek
rozszerzajacych mozliwosci
XPacka”. Ich nazwy rozpoczynajq
sie zwykle od ,xpk”, na przyktad:
LXPKILZR.Iha”. Instalacja polega na
skopiowaniu pliku z rozszerzeniem

L library” do wspomnianego
katalogu ,compressors”. Potem
mozesz juz korzysta¢ z nowych
funkcji. Szczegdtowe informacje na
temat ,bibliotek kompresji® oraz
szereg nowych plikdw znajdziesz
takze na stronie internetowej autora
programu pod adresem:

hitp://www.dstoecker.eu/xpkmaster
.html

Nalezy przejs¢ do zaktadki ,sub
libraries”. Zwré¢ szczegdlng uwage
na metode o nazwie ,BLZW”, ktéra
byta dos¢ czesto wykorzystywana, a
nie ma jej w zasobach Aminetu. Za
pomocq niektérych plikdw mozliwe
jest wykonywanie operacji z
zachowaniem algorytmoéw znanych
z innych programéw, na przyktad
metoda ,IMPL" odpowiada
programowi ,Imploder”.
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