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M acie w rekach kolejny numer, wakacyjnego i mam nadzieje, lep-
szego Amigazynu. Przechodzimy kolejne zmiany w warstwie wizualnej
i na pewno na tym nie poprzestaniemy. Pisze te stowa w czasie pomie-
dzy zakoniczeniem prac nad ksiqikq i przygotowaniami do imprezy
RetroKomp/LoadError 2015, na ktérej bedzie mozna sie ze mnq spo-
tkaé, podyskutowaé albo postuchaé prelekcji, oczywiscie zwiqzanej

z Amigaq.

Bedzie to w pewien sposéb moj powrot
po latach, bo ostatni raz na imprezie
amigowej pojawitem sie w ramach
"Amiga Meetingébw" organizowanych
jeszcze przez X-Soft poczawszy od
2000 roku. To tak, jakby oddzieli¢ od
siebie dwie epoki réznigce sie prawie
pod kazdym wzgledem. Niesamowite
jak ten czas szybko leci, a wiec tym
bardziej nie nalezy go marnowac.

Zaczynamy pisa¢ o AROSie zwanym
takze "Icaros Desktopem". Bedziemy
zajmowaé sie tg czescig amigowego
Swiata z wielu powodow. Nie jest to tak
niedopracowany produkt jak wielu oso-
bom sie wydaje, cho¢ niestety ma swo-
je  wady. AROS pozwala jednak
uruchomi¢ sporg czes$¢ oprogramowa-
nia, a szybkos¢ pracy jest bardzo przy-
zwoita nawet na niezbyt szybkim
sprzecie. System mozemy takze zain-
stalowa¢ na coraz bardziej popularnej
"malince", czyli Raspberry Pi. Z pewno-
Scig nie mozna przejs¢ obojetnie wobec
takiej konkurenciji.

Na poczatek mozecie zapozna¢ sie
z podstawowymi informacjami o ARO-
Sie przekazanymi bezposrednio od
osoby zaangazowanej w rozwoj syste-
mu - Krzysztofa Smiechowicza. W ko-
lejnych numerach pisma bedziemy
kontynuowaé zgtebianie tematyki sku-
pionej gtéwnie wokot dystrybucji “lca-
ros", ktéra jest najbardziej przyjazna dla
przecietnego uzytkownika.

Staramy sie odpowiada¢ na Wasze
uwagi, dlatego rozszerzamy teksty do-
tyczace demo-sceny. Szczegdlnie pole-
cam tekst omawiajgcy dziatalnosé

scenowg ha komputerach AmigaOne,
co dla wielu oséb moze by¢ niespo-
dzianka. Wydawatoby sie, ze na tak
matym rynku nie ma produkcji pisanych
specjalnie dla tych maszyn, a nie jest to
prawda. Kontynuujemy takze kwestie
zwigzane z emulacjg i bedzie to juz sta-
ty punkt programu. Zbyt wiele oséb in-
teresuje sie "udawaniem" starego
sprzetu, a wsrdd nich jest duza grupa
Amigowcow.

Dla mnie prawdziwy ,hardware” bedzie
zawsze najlepszy, ale jednak jesli nie
mamy zbyt wiele miejsca w domu albo
chcemy pobawi¢ sie w czasie podrdzy,
emulator moze okazaé¢ sie jedynym
sensownym wyjsciem. Poza tym kom-
putery "retro" sg coraz mniej dostepne,
a ich ceny wcigz rosng. W numerze
szczegoblng uwage poswiecamy konfi-
guracji AmigaOS 4.1 w wersji "finalnej".
Mam nadzieje, ze zdopinguje to Was
do zainteresowania sie nowym syste-
mem, ktéry po ostatniej obnizce cen nie
kosztuje duzo nawet biorgc pod uwage
nasze polskie realia.

Jak widzicie zmieniliSmy nieco sktad
tekstu, bowiem staramy sie upakowac
jak najwiecej tresci bez utraty czytelno-
Sci. Jeszcze troche, a bedziemy znowu
zwiekszaé objetos€. Ten numer jest ta-
kze pierwszym, ktérego oktadka zo-
stala przygotowana przez utalentowang
ilustratorke, ktéra nawigzata z nami
stalg wspotprace. Grafika w wersji - ze
tak powiem - analogowej, zostata na-
malowana w duzym formacie, a potem
zeskanowana i nieco "przyprawiona"
komputerowo. Jak za starych, dobrych
czasow.

ADAM ZALEPA

padu

Duzo sie dzieje w sferze redakcyjnej,
w zwigzku z czym juz niebawem be-
dziemy pisaé wiecej o sprzecie z typo-
wo praktycznego punktu widzenia. Jest
to zresztg Waszym nieustajgcym punk-
tem numer jeden na lisScie zyczen
i chcemy wyj$¢ naprzeciw tym pomy-
stom. Nie wszystko jest to realizacji od
razu, ale z czasem mozemy osiggna¢
nawet wigcej niz zakladalismy na po-
czatku. Jako s$rodowisko tez powinni-
Smy tgczyc sity dla wspoinego dobra.

Mam nadzieje, ze poruszane tematy
beda dla Was smaczne, a apetyt za-
ostrzy wiadomosé, ze w tym roku poja-
wi sie dodatkowy, specjalny numer
Amigazynu. SledZcie nas na stronie
AMIGA.net.pl, Facebooku i Twitterze.
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SUKCES
HYPERIONU

Firma Hyperion Entertainment wyszla
ze stanu upaditosci. To Swietna wiado-
mos$¢. Aktualnie status przedsiebior-
stwa oznaczany jest jako "normalny",
a historia wniosku o uznanie bankruc-
twa zostanie wykreslona z oficjalnej
ewidencji. Wreszcie mamy oficjalne po-
twierdzenie - szkoda tylko, ze tak p6z-
no. Wszyscy Amigowcy powinni cieszy¢
sie z takiego obrotu sprawy, bo prze-
ciez dzieki temu mozemy by¢ pewni, ze
rozwoj AmigaOS 4 nie zostanie prze-
rwany czy wstrzymany, przynajmniej
W najblizszym czasie. Oby firma nie
miata juz wiecej podobnych probleméw.

Niestety ta na wskro$ pozytywna infor-
macja wywotata nieprzychylne komen-
tarze. Dostato sie i nam, bowiem
poinformowalismy o ktopotach, gdy tyl-
ko doniesienia zostaly potwierdzone.
Niektorzy uwazajg, ze z takimi "newsa-
mi" nie nalezy sie spieszy¢, a najlepiej
chwilowo przemilczeé. Przypominam
jednak, ze komunikat o bankructwie po-
jawit sie na belgijskich stronach rzgdo-
wych, a wiec nijak nie mozna byto
podwaza¢ jego wiarygodnosci. Teraz
okazuje sie, ze byt to wniosek, ktoéry zo-
statl skutecznie oddalony. Jak nalezy
sie domysla¢, Hyperion przedstawit od-
powiednie dokumenty czy tez uregulo-
wat zobowigzania, ktére pozwolity
powr6ci¢ do stanu poprzedniego, czyli
do normalnosci.

Jak wiadomo - zycie jest nieprzewidy-
walne i mozemy réznie ocenia¢ fak-

ty, ale nie mozna z nimi
dyskutowaé. Dlatego opinie o nie-
potrzebnej burzy w szklance wody

sg dla mnie catkowicie niezrozu-
miate. Jestem zywo zainteresowa-

ny Amiga - w jakiejkolwiek formie
bedzie mogta przetrwaé - i chce
wiedzie€ jaka jest aktualna kondycja
firmy zaangazowanej w rozwdj Amiga-
OS 4 czy innego systemu wywodzace-
go sie z Amigi, nawet jesli pewne
sytuacje sg jedynie przejsciowe. Jako
czytelnik brak informacji o tak istotnym
aspekcie sprawy uznatbym z pewno-
Scig za element propagandy sukcesu,
ktéra jest przeciez od lat szeroko
i otwarcie krytykowana w naszym $ro-
dowisku.

Ami

Faktem jest, Ze problem si¢ pojawit, na
szczescie w pore go rozwigzano. Nie-
zaleznie od oceny calej sprawy warto
zastanowi¢ sie nad postepowaniem fir-
my. Oficjalna informacja prasowa poja-
wita sie na tyle pbézno, ze gdyby
dotyczyto to waznej spotki gietdowej, jej
wartos¢ spadiaby, a zarzad musiatby
ttumaczy¢ sie udzialowcom. Pokazuje
to jak mato istotna dla Hyperionu jest
opinia zwyklych uzytkownikéw, a takze
0os6b postronnych. Szkoda, bo przez
takie dziatania niektérzy moga poczué
sie przynajmniej dziwnie i zrezygnowac
z angazowania w projekty zwigzane
z Amiga. Uwazam, ze taka firma jak
Hyperion powinna zachowywaé sie
WZzOorcowo i wrecz narzuca¢ pozytywne
schematy, a tutaj mi tego zdecydowa-
nie zabrakio. Niestety nasza "przyja-
ciotka" nigdy nie miata szczescia do
dobrego, a nawet jedynie solidnego
i w miare skutecznego marketingu.

Jak widze prawie nikt nie zrozumiat tez
celu wydania specjalnego "AmiWiligii",
ktory nagratem wraz z Krzysztofem Ra-
dzikowskim. Zauwazcie prosze, ze
wigkszo$¢ czasu poswieciliSmy nie na
rozpamietywanie win Hyperionu, lecz
na analize sytuacji Amigowcow w kon-
tekScie rozbicia na wiele matych, wza-
jemnie  konkurujgcych  grup. Czy
uwazacie, ze na temat przysztosci Ami-
gi nie nalezy dyskutowac? Stan obecny
nie jest ani najbardziej optymalny, ani
jedyny z mozliwych. Pokazuje to takze
stanowisko zespotu rozwijajacego Mor-
phOSa, ktéry powoli zaczyna przebaki-
waé¢ o portowaniu systemu na nowa

platforme sprzetowa. Tylko przyklasngé
takiej decyzji! Jesli nie chcemy, aby na-
sza platforma stata sie martwa, musimy
reagowac na zmiany i mysle¢ cho€ tro-
che perspektywicznie. Biorgc pod uwa-
ge wzrost wydajnosci rozwigzan

mobilnych, musimy mie¢ mozliwos¢
pracy na lepszym sprzecie - inaczej
stracimy dostep do podstawowych
ustug sieciowych. Nie jest to oczywiscie
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kwintesencja systemu operacyjnego,
ale nikt chyba nie chce, aby za kilka lat
amigowe "next geny" trzeba bylo okre-
Sla¢ mianem retro.

Dlatego - mimo wszystkich obiekcji -
zachecam do zastanowienia sie nad
tym, co jest dla Was wazne w Amidze
i w jaki sposob najlepiej mozna przeka-
zywaé te wartosci dalej. Nie wystarczy
pokaza¢ "Superfroga" dziecku, bo gdy
doro$nie pewnie o0 nim zapomni.
A przeciez na Amidze mozna robi¢ tak
wiele interesujgcych rzeczy, trzeba tyl-
ko mie¢ odpowiedni sprzet. Postarajmy
sie wspotpracowad, a nie wyszukiwaé
btedéw i wypaczen u innych. A gdy po-
jawi sie kolejna sprawdzona informacja
- nie wahajmy sie o niej moéwi¢. Nieza-
leznie od tego czy bedzie zta, dobra
czy tylko neutralna. Dyskurs publiczny
ma w koncu nas do czego$ doprowa-
dzic.

NOWE STEROWNIKI
DLA AMIGA OS 4

Pojawity sie sterowniki Warp3D kart
Radeon o kodowej nazwie Southern Is-
land dla AmigaOS 4. Niestety nie zo-
staly uznane za element skladowy
systemu i trzeba za nie zaptaci¢ od-
dzielnie 30 funtéw. W przeliczeniu daje
to okoto 170 ztotych, co jest kwotg nie-
bagatelna jesli we wezmiemy pod uwa-
ge kilka faktéw. Sterowniki te sa
dopiero poczatkiem diugiej drogi, ktora
ma przynie$¢ obstuge nowoczesnych
technologii graficznych  komputerom
AmigaOne. To, co zostato opublikowa-
ne to pierwszy etap, ktory daje
zgodnos¢é ze “starym" Warp3D,
ale niestety nie grzeszy wydaj-
noscia. Wystarczy poréwnac
szybkos$¢ gry "Quake 3" z innymi
systemami i juz wiadomo, ze
z pewnoscig sterowniki nie zo-
staly zoptymalizowane tak jak
powinny.

Oczywiscie nie od razu Krakéw zbudo-
wano i chyba nikt nie spodziewat sie
otrzymac od razu kompletnego produk-
tu i na dodatek usuwajgcego wszystkie
waskie gardta, ktére narosty podczas
rozwoju przez kilkanascie lat. Jednak
wydaje sie, ze jest to zbyt wysoka ce-
na, podczas gdy sam AmigaOsS 4.1 "Fi-
nal Edition", ktéry jest wymagany do




dziatania sterownika, kosztuje obecnie
30 euro, czyli 120 ziotych. A przeciez
karta graficzna to podstawowe urzg-
dzenie w komputerze. Poza tymi uwa-
gami bardzo nas cieszy, iz najnowsza
odstona systemu operacyjnego Amigi
roénie w site. Mamy nadzieje, ze z cza-
sem wszystkie elementy zostang do-
pracowane tak, aby mozna byto
"wycisng¢" maksimum mocy z posiada-
nego sprzetu. Szkoda tylko, ze cena
zestawu AmigiOne nadal jest bardzo
wysoka, co czyni ten komputer poza
zasiegiem wielu potencjalnych uzyt-
kownikow.

MORPHOS NA
NOWYCH PLATFORMACH?

Oficjalnie potwierdzono, ze MOS-Team
mys$li o przeportowaniu systemu na no-
wa, szybszg platforme. Jednoczesnie
wskazano, ze bedzie to docelowo ARM
lub AMD64, ale bez obstugi nowych
Makéw. Wyglada na to, ze epizod ze
sprzetem firmy Apple bedzie powoli do-
biegat konca. Byto to do przewidzenia,
bowiem szybszy sprzet z procesorami
PowerPC jest mocno problematyczny,
a w przypadku Intela jak wida¢ wiek-
sz05¢ woli kupi¢ zwyklego peceta.

Naszym zdaniem ta zapowiedz to bar-
dzo dobra wiadomos$é, chociaz zdaje-
my sobie sprawe, ze w naszym
Srodowisku nie wszyscy beda zachwy-
ceni. Jesli jednak za jaki$ czas bedzie-
my mogli uruchomi¢ MorphOSa na
bardziej wydajnym komputerze bez sto-
sowania emulacji - nalezy sie tylko cie-
szy€. Jest to potrzebne, bo jak inaczej
bedziemy korzystaé z coraz bardziej
wymagajgcych ustug w sieci lub no-
wych formatéw plikbw, ktére potrzebujg
lepszego wsparcia sprzetowego? Poza
tym, przyda sie to choé¢by do nowych
i doskonalszych emulatoréw.

Pokazano réwniez dziatajacego Mor-
phOSa na AmidzeOne X5000. Co
prawda podobno jest to tylko pokaz po-
tencjalnych mozliwosci, ale chodzg stu-
chy, ze ta wersja jest teoretycznie
"prawie" ukonczona. Wiem ile wywotato
to kontrowersji w dyskusjach interneto-
wych, ale na ostateczng ocene pocze-
kajmy do rozstrzygniecia - czy

i kiedy system bedzie dostepny na no-
wym

komputerze. Oczywiscie dla

X5000 nadal podstawa bedzie Amiga-
OS 4, ale jesteSmy bardzo ciekawi wy-
nikow praktycznych testow
poréwnawczych. Zobaczymy kto ma
produkt lepszej jakosci. Na razie obie
grupy przescigaja sie we wzajemnych
oskarzeniach i deklaracjach, ktére nie
zawsze maja pokrycie w rzeczywisto-
Sci. Po prostu - niech wygra lepszy.

KOMODA | AMIGA

Ukazat sie pierwszy numer elektronicz-
nej edycji czasopisma "K&A plus”, ktére
powstalo z potgczenia "C&A fan" oraz
"C&A Games". Musze przyznac, ze jest
w nim wiele ciekawych tekstéw, choé
w wiekszosci o Commodore 64. Dziat
Amigi jest niestety bardzo skromny, bo
praktycznie zawiera tylko dwa artykuty.
Ciekawg rzeczg jest natomiast czes$c
omawiajgca oprogramowanie dla Com-
modore 16, 116, i Plus/4.

"K&A" zawiera sporo publicystyki, ale
w interesujgcym wydaniu i przede
wszystkim - sg to tematy zywe obecnie,
jak na przyktad emulacja czy stosunek
0os6b niezaangazowanych w $rodowi-
sku do naszego hobby. Pismo zawiera
72 strony, co uwazam za wynik bardzo
dobry, cho¢ uktad tekstu i grafiki powo-
duje, ze na jednej stronie nie miesci sie
zbyt duzo tresci.

Skiad jest tym tematem, ktéry zwrocit
mojg szczegb6lng uwage. Trudno nie
doceni¢ ogromu pracy jaka redakcja
wiozyta, aby pismo powstato, ale mé-
wigc wprost - nie podoba mi sie wizual-
na strona "K&A". Czcionki sg duze
i czytelne, zastosowano oznaczenia
poszczegdlnych dziatéw, ale ogdéiny styl
przypomina mi bardziej kolorowe ga-
zetki reklamowe niz produkt, ktéry aspi-
ruje do czego$ wiecej niz "rzut oka" na
kilka gier. Oczywiscie moja krytyka jest
przejawem osobistego gustu (by¢ moze
niezbyt wyrafinowanego), a wiec nie
traktujcie tych zarzutéw zbyt wigzaco.

plus

By¢ moze wplyw na mojg opinie ma
takze malo stonowana paleta barw na
sgsiadujgcych stronach. Kolor jest za-
letg, ale uwazam, ze zdecydowanie le-
piej uzywa¢ go bardziej oszczednie i
wtedy, gdy chcemy co$ zaakcentowac.
Inaczej wzrok przyzwyczaja sie do fe-
erii barw i zréznicowanie kolorystyczne
przestaje petni¢ zalozong funkcje.

Co4 - AMIGA

"K&A" zostat wydany w dwéch wer-
sjach jezykowych: polskiej i angielskie;.
To ciekawy zabieg, ktéry powinien
przyczyni¢ sie do wiekszej popularno-
Sci pisma, cho¢ mam watpliwosci czy
nie sprawi przy okazji, ze kolejne nu-
mery beda ukazywaly sie dos¢ rzadko.
Pozyjemy-zobaczymy. Pierwszy numer
jest z pewnos$cig wart przeczytania,
cho¢ bardziej spodoba sie pewnie fa-
nom Commodore 64 niz Amigi.

Pismo "K&A" mozna poczyta¢ na stro-
nie:

http://issuu.com/
ramosc64/docs/
k_a_plus_001_pl

Jest to wersja "online", znajdziecie tu
takze pliki w formacie PDF.

. OAMIDZE W
MOJ MAC MAGAZYN

W ostatnich numerach czasopisma
"M¢j Mac Magazyn" (w znajomym dla
nas skrocie "MMM") zaczely ukazywac
sie teksty o Amidze i amigowych syste-
mach operacyjnych. Nie ma co ukry-
wagé, ze stato sie to za sprawg naszych
dwéch redakcyjnych kolegéw, a kon-
kretnie naczelnego Adama Zalepy
i wspotpracujgcego Krzysztofa Radzi-
kowskiego. Jakie sg dalsze zamierze-
nia?

Poprzez nowe teksty chcemy wyjs¢ po-
za hermetyczne S$rodowisko Amigow-
cow, ktorzy raczej rzadko pokazujg sie




w tak zwanych $rodkach masowego
przekazu. Oczywiscie "M¢6j Mac Maga-
zyn" nie jest medium o bardzo szerokim
zasiegu, ale Maki sa zdecydowanie
bardziej popularne. Naturalnie promuje-
my MorphOSa, bo tylko on dziata na
sprzecie Apple. Nie jest to wskazanie
naszych preferencji, co wiecej Krzysz-
tof zdecydowanie woli AmigaOS 4, a ja
stawiam oba systemy na réwni. Jesli
jednak chcemy zainteresowac¢ naszym
oprogramowaniem kogo$ z zewnatrz,
musimy da¢ mu mozliwo$¢ uruchomie-
nia systemu na znanym mu sprzecie.
Stad wspotpraca, ktérej nie zamierza-
my szybko konczy¢.

"M6j Mac Magazyn" dostepny jest na
stronie:

mojmac.pl

Zachecamy do pobierania.

MORPHOS 3.8
WYDANY

W polowie maja pojawita sie dilugo
oczekiwania, kolejna wersja systemu
MorphOS. Od poprzedniego wydania
wprowadzono imponujgca ilos¢ zmian,
a wiec mimo braku konkretnych infor-
macji prace posuwajg sie do przodu.
Warto to podkresli¢, bowiem wiele oséb
miato watpliwosci odnosnie dalszego
rozwoju systemu. Z nowosSci naj-

wazniejsze sprawy to obstuga piyt

gtéwnych Sam460, a takze kart graficz-
nych Radeon HD. Pulpit dostosowano
do mozliwosci nowych monitoréw
wyswietlajacych rozdzielczos¢ typu 4K
(3840 x 2160 pikseli). Obnizono takze
cene MorphOSa w wersji dla Sam460 i
wynosi ona 49 euro. Z pewnoscig ma to
zwigzek z aktualnie nizszg ceng Amiga-

0S 4.1, jak wida¢ pomogta nawet mata,
jak na naszym rynku, konkurencja.

Trudno wymieni¢ wszystkie modyfika-
cje jakie przeszly pliki systemowe, dla-
tego zwr6¢my uwage na to, co widaé
na pierwszy rzut oka po uruchomieniu.
Uprawniono obstuge trybu Overlay dla
maszyn z gniazdem typu AGP. To wi-
da¢ na wielu ptaszczyznach, na przy-
klad podczas odtwarzania filmow,
a takze przy przegladaniu stron interne-
towych za pomoca przegladarki "Odys-
sey". W tym ostatnim przypadku wzrost
predkosci jest odczuwalny bardzo moc-
no przy wszelkich czynnosciach
zwigzanych chocéby z przewijaniem za-
wartosci stron oraz - co warto pod-
kresli¢ - podczas odtwarzania filmow
z YouTube i podobnych serwiséw.
W dzisiejszych czasach obstuga sieci
to podstawowa funkcja systemu, a wiec
cieszy, ze pomyslano o tym, co prze-
klada sie na szybsza prace. Niestety
sama przegladarka "OWB" nie zostata
zaktualizowana, ale zostato to juz za-
powiedziane na kolejne wydania Mor-
phOSa. Na stronie autora pojawito sie
co prawda nowe archiwum, ale teore-
tycznie nie wprowadza ono zadnych
zmian - wysSwietlana jest ta sama wer-
sja programu. W praktyce jednak
przegladarka zachowuje sie nieco ina-
czej, na przykfad nieco szybciej obstu-
giwane sg niektére elementy CSS, za
to przestat dziata¢ serwis "Google
Docs". Nie jest to jednak publiczna wer-
sja "OWB", dlatego nie ma co sie nad

nig rozwodzi¢. Czekamy na

"update".

Poprawiona zostala obstuga
czujnikow temperatury na lap-
topach PowerBook G4,
a takze podswietlenie klawia-
tury, ktére nie na wszystkich
modelach chcialo  dziataé.
Problemy dotyczyty miedzy in-
nymi modelu 5,4 i zostalo to
wyeliminowane. Zmiany prze-
szly takze ustawienia mapy
klawiatury, ktére umozliwiajg tatwiejsza
zmiane w trakcie pracy na réznych pro-
gramach. Na laptopach mozna takze
kontrolowaé hatas wiatraczkow poprzez
opcje zwigzane z funkcjg "active co-
oling". Za jej pomoca mozemy zmienia¢
granice temperatury, ktérej osiggniecie
wigczy lub wytaczy chiodzenie. Pa-

mietajmy, ze nie nalezy tutaj przesa-
dzaé, aby nasz sprzet nie przegrzat sie
zbyt mocno. Na nowym MorphOSie
nieco inaczej wyglada takze obstuga
pamieci, co przektada sie na kilku-me-
gabajtowy wzrost wolnej pamieci
w "Ram Dysku". Nie jest to istotna
zmiana, ale zauwazyliSmy jg juz na
etapie ekranu "bootowania", gdzie za-
miast 975 MB pojawita sie sie wartos¢
981 MB wolnej pamieci.

Dotgczony edytor "Scribble" zyskat
podglad druku i sama funkcje drukowa-
nia. Niestety nie zostaty jeszcze wpro-
wadzone nowe sterowniki drukarek,
a przygotowywany jest caly system
druku oparty na linuksowym CUPS.
Jest to pietg achillesowg MorphOSa,
bowiem obstugiwane sg tylko stare dru-
karki poprzez solidnego, lecz juz nie-
rozwijanego "Turbo Printa". Powinno to
zostac jak najszybciej uzupetnione, bo
stanowi bardzo wazny element znie-
checajacy potencjalnych uzytkownikow.
Wies¢ niesie, ze jest to planowane na
wersje 4.0, ktéra ma by¢ bardziej prze-
fomowa dla rozwoju systemu.

Ogdlnie rzecz biorgc, MorphOS jest co-
raz bardziej dojrzatym produktem
i z pewnoscig stanowi godng kontynu-
acje oryginalnego systemu operacyjne-
go Amigi. Jego  rozw¢j  trwa
nieprzerwanie od 16 lat i miejmy na-
dzieje, ze jeszcze diugo bedziemy cie-
szy¢ sie z nowych edycji. Powstaje
pytanie: czy, a wiasciwie - kiedy bedzie
trzeba przenies¢ oprogramowanie na
nowg platforme sprzetowa, bo przeciez
nowego i taniego sprzetu pod Po-
werPC juz raczej nie bedzie, a przy-
najmniej nic na to nie wskazuije.

Zespot rozwijajacy system przebakuje
od jakiego$ czasu o architekturze ARM
lub AMDG64, ale nie zostaly podane
zadne terminy. Pokazuje to jednak, ze
praktycznie pewny jest dalszy rozwdj,
a w przysztosci uzyskanie wigkszej
szybkosci pracy na nowych kompute-
rach. To bardzo wazne, gdy wcigz
chcemy traktowa¢ MorphOSa i sprzet,
na ktérym dziata - uzytkowo, a nie jako
kolejng "retro" maszyne. Szczegolnie,
gdy uswiadomimy sobie, ze przeciez
jest to produkt komercyjny, a wiec nie
powinien pozostawia¢ uzytkownika sa-
memu sobie. Trzymamy kciuki.
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Nie tak dawno postanowitem przypo-
mnie¢ sobie jak wyglada praca z syste-
mem o nazwie "Video Backup System".
Tak wtasnie okreslany byt sposéb zapi-
sywania informacji z komputera, a kon-
kretnie z mojej  Amigi 1200.
Wykorzystujemy do tego zwyklg kasete
Sredniej dtugosci, czyli 180 lub 240 mi-
nut. Do pelni szczesScie potrzebujemy
jeszcze oczywiscie magnetowidu, opro-
gramowania oraz adaptera VBS, ktory
podigcza sie do gniazda szeregowego
(ang. Serial Port).

Budowa adaptera jest bardzo prosta
i calos¢ miesci sie w standardowej
wtyczce DB25. Wiasciwie do samej ar-
chiwizacji nie jest ona potrzebna, bo
wystarczy podtaczyé przewdd do gniaz-
da Composite w Amidze. Bez adaptera
nie odtworzymy jednak danych z po-
wrotem na dysk twardy, dlatego nalezy
go podtaczy¢ do wejscia i wyjscia obra-
zu magnetowidu. Dzieki temu mamy
komplet i mozemy wykonywa¢ wszyst-
kie czynnosci w programie do obstugi
archiwizacji.

Nosi on nazwe "Video Backup System
Amiga" i posiada oddzielne wersje dla
réoznych modeli "przyjacioki". Wersja
oznaczona numerem 1.5 dziata na sys-
temie w werji 1.3, natomiast "VBS 3.0"
wymaga wydania 2.0 lub nowszego.
Nie ma zadnych probleméw z dziata-
niem programu na AmigaOS 3.0 lub
3.1, co wiecej jest on napisany w petni
systemowo. Mozemy zmienia¢ tryb wy-
Swietlania oraz ekran, na ktérym bedzie

N a pewno w dawnych czasach oglqdaliscie filmy z magnetowidu.
Ja réwniez. Nie kaidy jednak wie, e za pomocq Amigi na kasetach
VHS moina magazynowa¢ dane, podobnie jak na drogich
urzqdzeniach tasmowych zwanych streamerami. Takiego sposobu
archiwizacji uzywalem przez kilka tadnych lat, poznalem jego blaski
i cienie, a kasety oznaczone jako "Amiga Soft" mam w domu do dzi-

siaj.

uruchomiony, a takze czcionke. Dzieki
temu mozemy dostosowac¢ wyglad do
nietypowych rozdzielczosci, na przy-
klad ja kiedys$ korzystatem z trybu PAL
1280x256. W zwigzku z tym korzysta-
tem z czcionek o duzej szerokosci, ina-
czej obraz by¢ niezbyt czytelny.

Obie wersje programu "VBS" sa w petni
zgodne ze sobg i nie natrafitem nigdy
na niekompatybilnosci, zaréwno w od-
czytywaniu, jak i zapisywaniu danych.
Sposob prezentacji danych na kasecie
wideo polega na generowaniu biato-
czarnych poziomych linii, poprzedzo-
nych odpowiednim nagtéwkiem identy-
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fikujgcym archiwum. Zawartos¢ linii
zmienia sie bardzo szybko na ekranie.
Jak wiemy na kasecie VHS zapis nie
jest idealny, bowiem pojawiajg sie za-
ktécenia, zwykle w formie biatych kro-
pek. Autorzy "VBS" przewidzieli to
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i oprogramowanie zawiera algorytm ko-
rekcji danych, tak wiec o ile stosujemy
kasety VHS nowe lub niezniszczone,
a takze dos¢ dobrej jakosci magneto-
wid, nie jesteSmy narazeni na utrate in-
formaciji.

Nie jest to tylko teoria, sam przez kilka
lat we ten sposéb archiwizowatem mo-
je dane i dorobitem sie kilkudziesieciu
zapisanych kaset. Posiadatem magne-
towid GoldStar (dzisiaj to LG), a potem
Sony $redniej klasy i oba nie sprawiaty
ktopotéw. Nalezy jednak pamietac, ze
jesli zastosujemy kasety kilka raz na-
grywane, jako$¢ obrazu bedzie zdecy-
dowanie nizsza i nie wszystkie dane
mogag by¢ mozliwe do odzyskania.
Oprogramowanie dla Amigi posiada
mozliwosé uruchomienia funkcji we-
ryfikacji zapisu, tak wiec nie musimy
sie opiera¢ na swoim wrazeniu,
a mozemy w praktyce sprawdzic,
czy nasza kaseta jest zdatna do
uzytku. Oczywiscie zawsze mozna
przeprowadzi¢ odtworzenie plikdw,
ale wezmy pod uwage, ze w cza-
sach, gdy stosowany byt "Video
Backup System", drogie byty nie tyl-
ko piyty CD, lecz takze twarde dys-
ki. W zwigzku z tym bardzo czesto
niemozliwe byto odzyskanie danych,
bo po prostu brakowato miejsca na
dysku. Dlatego weryfikacja to naj-
lepsza i czasem jedyna opcja, aby
sprawdzi¢ jakos¢ zapisu.

Program umozliwia takze stosowanie
wielu opcji dodatkowych, jak na przy-
klad wyswietlanie stanu licznika ma-



gnetowidu - w formie liczbowej lub cza-
sowej czy sprawdzanie poprawnosci
potaczenia. Przy zapisywaniu duzej ilo-
Sci informacji przydaje sie sygnat
dzwiekowy jaki moze by¢ generowany
po wykonanej czynnosci archiwizacji
lub odczytania plikéw. Przydaje sie tez
zapisanie pliku raportu (czy tez "logu"),
dzieki czemu mozemy mie¢ dostep do
historii operacji w zwyktym pliku teksto-
wym. Przypomnijmy, ze kiedy$ byta to
czesto stosowana opcja w duzej czesci
rozbudowanego oprogramowania, dzi-
siaj juz mato o tym pamietamy. Raport
mozna wczyta¢ do programu, skaso-
wac niepotrzebne pozycje, cho¢ moze-
my to takze zrobi¢ w dowolnym
edytorze tekstu.

Szybkos$¢ archiwizacji zalezy od posia-
danego procesora i waha sie w grani-
cach 40-130 megabajtdbw na godzine
zapisu. Wszystko zalezy tez od tego
czy chcemy robi¢ "backup" dyskietek
czy plikbw na dysku twardym. Program
"VBS" posiada oddzielne opcje do tego
celu i jesli skorzystamy z dysku (a nie
dyskietek) mozemy oczywiscie uzyc
dodatkowej kompresji na poziomie pli-
koéw, a potem w samym programie zapi-
sujgcym dane na kasecie wideo. Gdy
zapisujemy dane z dyskietek, kazda
musi zawiera¢ wiasny nagtéwek i sam
ten fakt zmniejsza wydatnie ilos¢ da-
nych mieszczacych sie w minucie zapi-
su, bo tyle orientacyjnie trwa wtedy
archiwizacja standardowej dyskietki.
Pamietam, ze udawalo mi sie zapisac
praktycznie calg zawartos¢ piyt z serii
Aminet na jednej kasecie i jest to zgod-
ne z informacjami podawanymi przez
producenta oprogramowania.

Mimo wszystko zapis informacji na ka-
secie nie jest zbyt szybki i podobnie ich
odzyskiwanie na dysk. Dlatego pro-
gram posiada opcje wybiérczego od-
czytywania danych. Po odczytaniu

nagtowka archiwum, na ekranie poja-
wia sie drzewo katalogéw i nazwy pli-
kéow. Za pomocg kilku przyciskow
powyzej mozemy wylgcza¢ wybrane
pliki i katalogu, podobnie jak w kazdym
menadzerze plikbw. Potem mozemy
przewing¢ kasete do miejsca, w ktorym
rozpoczyna sie zapis wybranej czesci
danych, a wiec cala operacja zajmuje
mniej czasu. Program podaje takze in-
formacje na temat nazwy dysku, z kté-
rego wykonywana byta kopia, catkowitg
objetos¢ danych, a takze ilo$¢ plikéw i
katalogéw. Poza tym widzimy nazwe ja-
ka nadaliSmy archiwum i wybrany me-
chanizm kompresji. Kazdy z zapiséw
moze mie¢ osobne oznaczenie, a dzig-
ki szczegbtowym informacjom bedzie-
my wiedziec¢, jakim sprzetem
dysponowata osoba zapisujgca kasete i
czy na naszej Amidze bedziemy mogli
odzyskac pliki.

Nazwy poszczegoélnych zapiséw-sesji
prowadza réwniez do uproszczenia
przeszukiwania kasety, bowiem nawet
jesli wilgczymy tak zwane "szybkie
przewijanie", na ekranie pojawig sie
wprowadzone oznaczenia. Oczywiscie,
aby rozpoczg¢ odczytanie informacii
musimy cofng¢ wtedy kasete i jeszcze
raz uruchomi¢ funkcje odzyskiwania,
ale pozwala to dos¢ szybko sprawdzi¢
miejsca w jakich rozpoczynajg sie na-
gtéwki archiwum, bez koniecznosci
podgladu obrazu. Niestety w praktyce
czasem trzeba to zrobi¢ recznie, ale
wynika to bardziej z niecierpliwosci
uzytkownika, ktéry przewija zapis do
przodu i do tytu, aby teoretycznie szyb-
ciej odczyta¢ swoje pliki. Mnie réwniez
zdarzylo sie to wielokrotnie i jesli nie
miatem zanotowanego czasu rozpocze-
cia zapisu, musiatem recznie przejrze¢
zawartos¢ kasety. Jezeli bedziemy
uwazaé, aby nie zgubi¢ informacji o
dtugosci archiwum, taka sytuacja raczej
nie bedzie miata miejsca.
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"Video Backup System" byt najtanszym
sposobem archiwizowania danych. Po
latach okazat sie nadspodziewanie
skuteczny, bowiem mniej wiecej po 10
latach od zapisania kaset, prébowatem
odczyta¢ czes¢ mojej kolekcji. Okazato
sie, ze w wiekszosci dane odczytaly sie
bez probleméw, cho¢ im wieksza byta
zastosowana kompresja, tym wiecej
wystepowato probleméw, ale mimo
wszystko tylko z pojedynczymi plikami.
Tam, gdzie zapisywatem dyskietki ra-
czej nie bylo probleméw. A zatem wi-
dac, ze zapis VHS nie jest tak nietrwaly
jak mogtoby sie wydawac.

"VBS" byt szeroko omawiany w prasie
amigowej na poczatku lat '90-tych, mie-
dzy innymi w "Magazynie Amiga",
"Amiga Format" czy tez "Amiga Report"
prowadzonym przez Jasona Compto-
na. Ostatnia wersja programu datowa-
na jest na 1996 rok i w wiekszosci
zbierat bardzo pozytywne opinie uzy-
skujac noty na poziomie 90% w 100-
stopniowej skali ocen. Oczywiscie za
punkt odniesienia przyjmowano niska
cene zestawu, inaczej opinie musiatyby
by¢ zdecydowanie nizsze. Wiadomo.
ze ten sposéb archiwizacji nie moze
by¢ poréwnywalny z profesjonalnymi
streamerami, ale ich cena byla prak-
tycznie nieosiagalna dla przecietnego
uzytkownika lub zakup byt po prostu
nieoptacalny.

Dlatego to "Video Backup System" w
swoim czasie zdobyt rynek Amigi. Przy-
pominamy go z kilku powodéw. Warto
pozna¢ nietypowe pomysty realizowa-
ne na naszych "przyjaciotkach”. Jest to
bardzo dobre ¢wiczenie intelektualne,
bo trzeba sobie wyobrazi¢ mechanizm
rozpoznawania danych na niezbyt pre-
cyzyjnym zapisie typu VHS. System ten
byt bardzo popularny w Polsce, mimo
to dzisiaj mato kto go pamieta.

Mtodsi Czytelnicy, a takze ludzie ko-
rzystajacy z komputeréw na podsta-
wowym poziomie obstugi, moga
nawet nie wiedzie¢, ze istniala mozli-
wos¢ zapisywania cyfrowych informa-
cji na analogowe;j tasmie
magnetycznej. Dzi§ jest to tylko
wspomnienie, bo plyty CD i karty pa-
mieci wyparty wszystkie inne rozwia-
zania. Sa tanie i niezawodne,
przynajmniej na tyle, aby nie zajmo-
wacé sie "przestarzatymi* zabawkami.
Gdy jednak kiedy$ znajdziecie na
strychu stare kasety wideo obok Ami-
gi 500 pokrytej kurzem, a wszyscy
wokét bedg juz korzysta¢ z hologra-
moéw, bedziecie mogli wykazaé sie
odrobing innowacyjnosci i przywrécié
starg dobrg "przyjaciotke" do Swiata
zywych. | tego Wam na koniec zycze.
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rudna droga

M imo uplywu lat przenosze-
nie danych pomiedzy Amigq
a innymi komputera wciqz spra-
wia problemy wielu osobom.
W teorii wystarczy zapisa¢ pliki
na dyskietce lub plycie CD i po
prostu odczyta¢ nosnik, jednak
nie zawsze jest to takie proste.
Co zrobié, gdy pliki sq duze i nie
mamy napedu optycznego? A na
dodatek nasza Amiga ma 512 ki-
lobajtéow pamieci? KiedyS po
prostu wyjmowalo sie dysk twar-
dy i jechalo z wizytq do kolegi
Amigowca, ale dotyczylo to bar-
dziej rozbudowanych konfigura-
cji sprzetowych. Na szczescie sq
inne, bardziej bezpieczne i szyb-
sze metody przesylania informa-
cji, ktore mozna zastosowacé
nawet na najbardziej skromnie
wyposazonej "przyjaciolce”.

Zanim do nich przejdziemy poswiec¢my
kilka chwil na przypomnienie, ze trady-
cyjne dyskietki réwnie dobrze nadajg
sie do zapisywania informacji. Brzmi to
jak straszny truizm, jednak patrzac na
wspotczesne opinie wydaje mi sie, ze
niektérzy catkiem zapominaja o tym, co
kiedy$ bylo podstawa. Nie jest to co
prawda zbyt szybki sposéb, ale nie sta-
nowi specjalnego wyzwania ani pod
wzgledem skomplikowania obstugi, ani
wymagan sprzetowych. Z powodze-
niem zrobimy to nawet na zwyklej
"piecsetce" z jednym megabajtem pa-
mieci, a w wielu przypadkach réwniez
bez rozszerzenia pamieci. Trzeba jed-
nak wiedzie¢ co i jak uruchomic, szcze-
golnie  jesli dysponujemy  tylko

czesc 1.

Kickstartem 1.3. Dlaczego? Ot6z now-
sze wersje systemu operacyjnego Ami-
gi pozwalajg w bezposredni sposéb,
a zatem bez instalacji dodatkowego
oprogramowania, korzysta¢ z réznych
formatow zapisu - wlgcznie z najbar-
dziej rozpowszechnionym FAT charak-
terystycznym dla MS-DOSu. Wiadomo,
ze jesli pod rekg mamy inny komputer
to w wiekszosci wypadkoéw jest to "pe-
cet".

Dlatego warto dowiedzie¢ sie, ze obstu-
ga formatu "niebieskiego brata" jest
wrecz banalna. Wymaga jednak syste-
mu operacyjnego w wersji 2.1 lub now-
szego i oryginalnych  dyskietek
systemowych. Zwracam na to uwage
ze wzgledu na fakt, ze nie raz widzia-
tem nosniki, ktérych zawartosé byta
zmasakrowana przez uzytkownika-gra-
cza, ktory stwierdzit, ze usunie niepo-
trzebne pliki. Dzi$ kupujac komputer od
kolejnego witasciciela zdarza sie, iz po-
siadajgc teoretycznie dyskietki z Work-
benchem, nie mamy wtasciwych plikéw.

Najtatwiejszg sytuacje majg posiadacze
Amigi wyposazonej w twardy dysk. Na-
wet jesli uruchomimy "goly" system, za-
raz po instalacji, bez Zzadnych
dodatkéw - mamy zatatwiong sprawe
obstugi nosnikbw MS-DOS. Tak sie
dzieje, bowiem system zawiera pakiet
0 nazwie "CrossDOS" w wersji co
prawda zubozonej w stosunku do od-
powiednika dostepnego osobno, ale
umozliwiajacej obstuge pecetowych
dyskietek. Nie bedziemy mogli nato-
miast od razu skorzysta¢ z dysku twar-
dego w formacie FAT, ale na razie nas
to nie interesuje.

Jezeli wiec mamy Amige z systemem
na twardym dysku, wystarczy, ze wy-
wotamy opcje "Wykonaj polecenie”
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(ang. "Execute command") z menu gor-
nego "Workbench" i wpiszemy tam pro-
sta linie:

mount PCO:

Nastepnie naciskamy ENTER. Polece-
nie to dotyczy wbudowanej stacji dys-
kietek (czyli "DFO:") i uruchamia
mozliwosé zaréwno odczytywania, jak
i zapisywania dyskietek peceta. Nosnik
mozna sformatowa¢ na PC lub samej
Amidze, cho¢ w praktyce niejednokrot-
nie lepiej zrobi¢ to na niebieskim bra-
cie.

W systemie MS-DOS wydajemy pole-
cenie:

format A:

natomiast na Workbenchu wystarczy,
ze poczekamy az na blacie pojawi sie
ikona podpisana "PCO:". Obok zwykle
wyswietlonych bedzie kilka przypadko-
wych znakéw, ale nie ma to znaczenia
- tak pokazywany jest nosnik przed for-
matowaniem w okreslonym systemie
plikowym.

Dlatego nalezy wybra¢ opcje "Forma-
tuj..." lub "Sformatuj..." (ang. "Format
Disk...") z menu goérnego 0 nazwie
"lkonki" (ang. "lcons"). Potem juz tylko
potwierdzamy wyb6r za pomocg przyci-
sku "Formatuj" (ang. "Format"). Nalezy
pamietac, aby nie pomyli¢ go ze znaj-
dujacym sie obok "Szybkim formatowa-
niem" (ang. "Quick Format"), bo
wystapi btad.

Gdy chcemy przygotowaé dyskietke do
uzywania w nowym systemie plikowym,
musi by¢ uruchomiona opcja petnego
formatowania. "Szybkie" wymazuje tyl-
ko informacje o zapisanych plikach



i katalogach, a wigc nosnik musi by¢
juz wczesniej sformatowany w tym sa-
mym systemie plikowym, z ktérego
chcemy skorzystaé. Mozliwe jest oczy-
wiscie uzyskanie tego samego efektu
w oknie "Shell" (czyli poprzez Amiga-
DOS) wpisujac symbol urzadzenia oraz
nazwe dyskietki, na przyktad:

format DRIVE PCO: "Da-
nell

NAME

Nie jest to moze zbyt wygodne, ale jesli
dysponujemy najprostsza "piecsetkgy”
albo nasze dyskietki zostaly wczesniej
pozbawione plikéw systemowych - mo-
ze okaza¢ sie to jedyna mozliwoscig
dziatania. Z tak przygotowanego nosni-
ka mozemy juz korzystaé, jednak jesli
formatujecie dyskietke na PC nie
zdziwcie sig, ze jej nazwa moze by¢ na
Amidze wysSwietlona w formie "krzacz-
kow", czyli w calkowicie nieczytelnej
formie.

Ma to zwigzek ze innym sposobem ob-
stugi nosnikow w MS-DOSie. System
operacyjny Amigi jest elastyczny, dlate-
go nazwa dyskietki nie ma wplywu na
mozliwosci operowania danymi. Nawet
jesli  zawiera  niepoprawne  znaki
(z punktu widzenia Amigi). Jesli potrze-
bujemy oznaczyé konkretnie nosnik,
mozemy zmieni¢ jego nazwe bezpo-
Srednio na Workbenchu lub w oknie
"Shell". Jak to zrobi¢? Nasz pulpit za-
wiera opcje "Zmien nazwe" (ang. "Re-
name") w menu gérnym "lkonki" (ang.
"lcons"). Najezdzamy wskaznikiem na
ikone dyskietki, a nastepnie zaznacza-
my ja lewym klawiszem myszki. Teraz
wybieramy opcje wspomniang "Zmien
nazwe". Pojawi sie nowe okno, gdzie
wpisujemy nowg nazwe i zatwierdzamy
wybor poprzez przycisk "Ok". Mozna to
robi¢ w taki sam spos6b niezaleznie od
rodzaju wybieranej ikony i typu nosnika,
chyba ze bedzie to CD-ROM, ktéry
Z natury rzeczy nie jest zapisywalny.

Gdy juz mamy przygotowany nosnik
warto na poczatek sprébowaé odczytaé
go na drugim komputerze. Zdarza sie
bowiem, ze zapiszemy go w nieprawi-
dtowy sposoéb lub nasze stacje dyskie-
tek sg stare i bedzie klopot
z odczytaniem informacji. Lepiej przete-
stowaé wszystko przed kopiowaniem
plikéw, bo jak wiadomo stacja dyskietek
nie grzeszy szybkoscia. Jezeli wszyst-
ko jest w porzadku mozemy przejs¢ da-
lej.

Teraz musimy wybraé pliki i przenies¢
je na dyskietke. Na pececie mozna sko-
rzysta¢ z menadzera plikéw typu "Nor-
ton Commander" albo darmowego
"Volkov Commander". Nie jest to trud-
ne, bo wymaga tylko zaznaczenia pli-

kéw i wybrania opcji "Copy" ukrytej pod
klawiszem F5. Gdy mamy MS-DOS
bez zadnych dodatkéw, sprawa jest tro-
che bardziej skomplikowana. Trzeba
przejs¢ do katalogu z plikami za pomo-
ca polecenia "cd", po ktérym podajemy
nazwe katalogu, na przykfad:

cd Dane3

Odnosi sie to do sytuacji, gdzie katalog
zapisany jest na tym samym urzadze-
niu, z ktérego uruchomiony byt MS-
DOS. Jezeli chcemy przej$¢ na inny
dysk, na przyklad "E:" wpisujemy po
prostu jego nazwe zatwierdzajgc klawi-
szem ENTER. Gdy znak zachety zmie-
ni sie na nastepujacy:

E:\>

mozemy przejs¢ do wtasciwego katalo-
gu zawierajgcego pliki do skopiowania
na dyskietke.

Nastepnym krokiem jest wydanie pole-
cenia kopiowanie, co ze wzgledu na
ograniczong pojemno$¢ dyskietki najle-
piej wykonywaé w stosunku do poje-
dynczych  plikbw. Interesuje nas
polecenie "copy" uzywane tak jak poni-
zej:

copy danel.zip A:\

Najpierw podajemy nazwe pliku, a po
nim symbol urzadzenia oznaczajgcego
pierwszg stacje dyskietek. Po zakon-
czeniu operacji pojawi sie komunikat:

1 file(s) copied.

W ten sposéb kopiujemy wszystkie pliki
na dyskietke, ktérg potem odczytamy
na Amidze. Oczywiscie nalezy uwazac,
aby nie przekroczy¢ rozmiaru nosnika.

Tak przygotowang dyskietke wktadamy
do Amigi i czekamy az na Workbenchu
pojawi sie nowa ikona. Odczytujemy ja
poprzez zwykly "dwuklik", a nastepnie
przenosimy ikony do okna partycji twar-
dego dysku. Nie ma znaczenia, ze sa
to dane zapisane na dyskietce MS-
DOS, robimy to analogicznie do zwy-
ktego nosnika na przyktad w "Fast File
System".

Jezeli nie chcemy uzywa¢ Workbencha
mozemy skorzysta¢ z polecen Amiga-
DOS albo dodatkowego programu jak
popularny "FileMaster" albo "Directory
Opus". Ten ostatni ma wieksze wyma-
gania pod wzgledem pamieci, dlatego
warto pozna¢ pozycje, ktéra nie sprawi
klopotow na standardowym “jednym
mega". Proponuje uzy¢ "File Mastera"
w wersji 2.2, ktéra zajmuje po spako-
waniu tylko 70 kilobajtow. Mozemy go
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znalez¢ na wielu stronach w Internecie,
a takze na Aminecie, gdzie mamy jego
wydanie 2.0 z 1992 roku zajmujace tyl-
ko 40 kilobajtéw juz po rozpakowaniu
na dysk. Samo kopiowanie danych
w "File Masterze" jest banalne i wyma-
ga tylko wybrania opcji "Copy" lub "Co-
py As", o ile chcemy przeniesé¢ plik
nadajac mu nowa nazwe. Moze sie to
przyda¢ w sytuacji, gdy pliki majg po-
dobne nazwy i MS-DOS skrécit je do
formatu "8+3".

Troche wiecej ktopotéw napotkamy,
gdy okaze sie, ze pliki zajmujg wieksza
objetos¢ niz wynosi rozmiar dyskietki.
Rozwigzaniem jest podzielenie duzego
pliku na wiele czesci, ktére potem pota-
czymy w jedng cato$¢. Aby byto to
mozliwe musimy mie¢ Amige wyposa-
zong w dysk twardy lub wieksza ilo$¢
pamieci. Mozemy bowiem skorzysta¢
z tak zwanego "Ram Dysku", czyli wy-
dzielonego obszaru pamieci, ktéry za-
chowuje sie tak samo jak kazdy inny
dysk podigczony do komputera. Musi-
my mie¢ przynajmniej tak wiele miej-
sca, ile zajmujg pliki, a w praktyce
nieco wiecej, bo przeciez musi pozo-
sta¢ wolna czes$¢ do obstugi systemu.

Gdy przenosimy dane z peceta musimy
je najpierw tam podzieli¢ na mniejsze
fragmenty. Mozna to zrobi¢ za pomoca
réznych programéw pracujacych za-
réwno pod kontrola Windows jak i Li-
nuksa. Czasem moze sie tez przydac
znajomo$¢ MS-DOSu i podstawowych
narzedzi pracujagcych w jego Srodowi-
sku. Niestety standardowy system nie
jest wyposazony w opcje taczenia
i dzielenia plikow. Dlatego trzeba po-
bra¢ dodatkowy program. Proponuje
skorzysta¢ z "HJISPLIT", ktéry darmo-
wo dostepny jest na stronie:

hjsplit.org

w wersjach dla wielu systemoéw, w tym
dla Amigi. Zajmuje dostownie kilka kilo-
bajtéw, a jego obstuga jest bardzo pro-
sta. Pomoze wszedzie tam, gdzie nie
mozemy lub nie chcemy uruchomic
bardziej wymagajacego oprogramowa-
nia. Wystarczy przejs¢ do katalogu
z zapisanym plikiem, a nastepnie wpi-
sa¢ jego nazwe oraz argument "-s"
wraz z zadang objetoscia, wedtug po-
nizszego schematu:

hjsplit -s710 mui38usr.lha

W rezultacie na dysku - w tym samym
katalogu co "duzy plik" - znajdg sie
mniejsze czesci catosci - w naszym
przypadku pliku archivum o nazwie
"mui38usr.lha". Beda mialy te same na-
zwy, lecz rozszerzenie w formie liczbo-
wej, na przyktad "001", "002" itd. To



bardzo wazne, bowiem tgczy¢ dane na-
lezy w takiej samej kolejnosci, inaczej
nie zostanie zachowana spoéjnosc
i cho¢ odczytamy taki plik bez proble-
mu, jego zawartos¢ zostanie uszkodzo-
na. Dla lepszej jasnosci przenosimy
archiwum LHA, ktére tatwo bedzie
sprawdzi¢ pod wzgledem poprawnosci
zapisu. Oczywiscie omawiany sposo6b
mozna wykorzysta¢ w stosunku do kaz-
dego pliku, niezaleznie od formatu
i przeznaczenia.

Przyjmujemy standardowo pojem-
nos¢ dyskietek typu DD, bo takie
stacje dyskietek sg zamontowane

w wiekszosci "przyjaciotek”. Jak
wiemy objeto$¢ w systemie Amigi
wynosi 880 kilobajtow, a w MS-DOS -
tylko 720. Dlaczego wiec wpisaliSmy
liczbe 7107 Ot6z na dyskietce, jak na
kazdym innym nosniku po wykonaniu
formatowania, zapisa¢ mozna nieco
mniej danych niz wynika z nominalnej
objetosci. Jest to zwigzane ze strukturg
systemu plikowego i wielkoscig tak
zwanego "bloku", ktéry stanowi naj-
mniejszg jednostke jakg mozna zapi-
sac.

Dlatego jesli uzyjemy wartosci nieco
mniejszej (zwykle wystarczy ok. 2%)
mamy pewnos¢, ze poszczegdlne "ma-
te" pliki zmieszczg sie na dyskietce i nie
bedziemy zmuszeni poprawiaé¢ dziele-
nia. Kopiowanie kazdej czesci jest juz
banalne i wymaga uzycia polecenia
"copy", podobnie jak w systemie Amigi.
Trzeba tylko pamieta¢, ze stacje dys-
kietek w MS-DOS oznaczane sg sym-
bolami "A i "B:", co odpowiada
wbudowanej i zewnetrznej stacji, czyli -
méwigc po “"amigowemu" - urzadzeniu
"DFO:" oraz "DF1:". Dlatego, aby sko-
piowac jeden z plikéw na pierwszy na-
ped do gtéwnego katalogu, wpisujemy:

copy mui38usr.001 A:\

i naciskamy ENTER. Gdy operacja zo-
stanie zakonczona, mozemy juz przeto-
zy¢ dyskietke do Amigi. Najlepiej
odczytac jej zawarto$¢ na Workbenchu
przez "dwuklik" na ikonie. Dalej wtacza-
my tryb wyswietlania wszystkich plikow
za pomoca opcji "Wyswietl" oraz
"Wszystkie pliki* (ang. "Show" i "All Fi-
les") z menu gérnego "Okna" (ang.
"Window").

Nastepnie po prostu przenosimy ikone
pliku na dysk twardy lub do "Ram Dys-
ku". Operacje trzeba oczywiscie powto-
rzy¢ tyle razy, na ile mniejszych plikéw
zostat podzielony plik zrodtowy. Pamie-
tajmy, ze zwykle ostatnia pozycja be-
dzie krétsza od pozostatych i jest to
normalne, bowiem pliki nie majg zazwy-
czaj rozmiaru, ktéry dzieli sie¢ na réwne

czesci. Wazne, aby wszystko zapisac
w dowolnym, ale jednym (tym samym)
katalogu.

Gdy juz mamy wszystkie czesci prze-
niesione na dysk Amigi musimy je pota-
czy¢ w catos€. Na szczescie Amiga
DOS zawiera odpowiednie polecenie
0 nazwie "join". Wymaga to tylko wpi-
sania wszystkich nazw w takiej kolejno-
Sci, na jaka wskazujg rozszerzenia
plikéw zawierajgce liczby. Przyktadowo
wpis z ramki:

join mui38usr.001 mui38usr.002

spowoduje, ze obie czesci zostang po-
tagczone pod nazwg podang po argu-
mencie "AS", czyli "mui38usr.lha".
Nazwa wyjSciowa moze by¢ dowolna,
ale najlepiej zachowaé oryginalne roz-
szerzenie, aby nie komplikowa¢ wyko-
nywania  kolejnych  operacji. To
wystarczy, aby odzyska¢ wczesniejsza
forme pliku - w tym przypadku archi-
wum programu LHA.

Powyzsze operacje mozna wykonywac
w inny spos6b za pomocag dodatkowe-
go oprogramowania (na przyktad wspo-
mnianego "File Mastera" czy "Directory
Opusa"), ale podany sposéb jest naj-
prostszym z mozliwych, cho¢ moze nie-
koniecznie najszybszym.

Gdy juz wiemy jak dzieli¢ i faczy¢ pliki,
teraz musimy nauczy¢ sie skorzystaé
ze skopiowanych danych. Nasz pierw-
szy przypadek to archiwum LHA i wy-
maga on zainstalowania archiwizera
o tej wkasnie nazwie. Mozna go znalez¢
na przyktad na Aminecie. Proponuje
odszukac plik o nazwie "lha.run" (kata-
log "util/arc") i zapisa¢ go w dowolnym
katalogu na dysku. Nastepnie przecho-
dzimy do niego na Workbenchu i wyko-
nujemy “"dwuklik" na nowej pozycji.
W oknie "Wykonaj polecenie" nie robi-
my zadnych zmian, lecz tylko wybiera-
my przycisk "Ok". W tym samym
katalogu zostanie zapisanych kilka no-
wych plikéw, z ktérych analogicznie -
"dwuklikamy" na ikonie podpisanej ja-
ko "lha_68k'". W kolejnym oknie, ktore
sie pojawi musimy uzyska¢ wpis o tre-
Sci:

copy lha_68k C:lha

po czym naciskamy ENTER. Od tego
momentu w naszym systemie mozemy
korzysta¢ z funkcji LHA bez wzgledu na
to w jakim katalogu zapiszemy kolejne
pliki archiwum. Dlatego w nastepnej ko-
lejnosci przechodzimy - caly czas na
Workbenchu - do katalogu, w ktorym
zapisany jest plik "mui38usr.lha" i po-
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AS mui38usr.lha cji

nownie wykonujemy na nim "dwuklik".
W oknie "Wykonaj polecenie" musimy
teraz wpisac:

lha x mui38usr.lha RAM:

Symbol "RAM:" oznacza, ze dane zo-
stang rozpakowane do "Ram Dysku",
czyli wydzielonego obszaru wolnej pa-
mieci operacyjnej. Nalezy wzig¢ pod
uwage, iz jesli mamy nierozbudowang
Amige, pamieci moze nie wystarczyc.
W takiej sytuacji zamiast "RAM:" trzeba
poda¢ nazwe
jednej z party-
naszego
dysku twarde-
go pamietajac,
aby zakonczy¢ ja znakiem dwukropka.
Jezeli mamy watpliwosci co do nazew-
nictwa mozna wpisa¢ "SYS:", czyli ra-
zem:

lha x mui38usr.lha SYS:

co spowoduje, ze archiwum zostanie
rozpakowane do gtéwnego katalogu na
dysku systemowym. Nie jest to zaleca-
na i komfortowa sytuacja, bo moze
wplyng¢ na pliki systemowe, ale bedzie
dziata¢ w kazdym przypadku, niezalez-
nie od tego jakie nazwy i symbole no-
szg partycje naszego dysku. Dlatego
sposéb ten warto zapamietaé - "SYS:"
oznacza zawsze dysk systemowy. Dal-
sze postepowanie zalezy juz oczywi-
Scie od zawartosci archiwum.
W przypadku "MUI" bedzie to urucho-
mienie programu instalacyjnego.

Mozemy réwniez w ogole nie podawac
katalogu docelowego, co przetozy sie
na linie polecenia w postaci:

lha x mui38usr.lha

Dzieki temu dekompresja zostanie wy-
konana do katalogu biezgcego, czyli te-
go, w ktérym aktualnie "jestesmy"
i zapisany jest plik archiwum.

Podobnie nalezy zachowac sie, gdy
mamy do czynienia z plikami LZX, ZIP
lub RAR, czyli najpopularniejszymi spo-
sobami kompresji danych. Mozna oczy-
wiscie skorzysta¢ z jednego z wielu
programéw utatwiajgcych dekompresie,
aby nie byto koniecznosci wprowadzac
polecen w oknie "Shell". Uwazam jed-
nak, ze na poczatku nalezy poznac
bezposrednig mozliwos¢ uzywania ar-
chiwizeréw, a dopiero potem positko-
waé sie w rézny sposob
dopracowanymi programami pomocni-
czymi.

Powéd ku temu jest tym wiekszy, ze
rozpakowanie archiwum LZX prawie
nie r6zni sie od LHA. Wpisanie linii:



LZX -x1 e mui38.l1lzx RAM:

spowoduje rozpakowanie danych do
"Ram Dysku". Musimy zawsze pamie-
ta¢, aby poszczegoélne stowa i symbole
rozdzielone byly pojedynczym znakiem
SPACJI (odstepem).

Nieco inaczej trzeba podejs¢ do popu-
larnych z peceta programéw ZIP i RAR,
ale ich obstuga réwniez nie jest trudna.
Spojrzmy na dwa przyktady:

unzip -j mui38.zip
unrar x mui38.rar

Obie linie rozpakowuja archiwum o po-
danej nazwie do katalogu biezgcego,
zachowujgc strukture (a wiec zapis pli-
kéw w poszczegoélnych katalogach) ar-
chiwum.

Jesli nie wiecie skad pobra¢ poszcze-
gblne programy, polecam jak zwykle
Aminet. Szczeg6ly zostaly ujete w tabe-
li. Jak wida¢ wszystkie pliki to archiwa
LHA, a wiec juz wiemy jak mozna je
rozpakowac. Tabela wskazuje takze ja-
kiego pliku nalezy uzy¢ po rozpakowa-
niu, aby dziatat na wiekszosci modeli
Amigi - nawet tych najmniej rozbudo-
wanych.

Na samym koricu umieszczone sg pro-
gramy DMS i ADF. Ujgtem je osobno,
bowiem pliki w tych formatach to tak
zwane "obrazy dyskietek", czyli zawar-
tos¢ nosnikdéw zapisana na zasadzie -
sektor po sektorze. W zwigzku z tym
nie powinnismy ich bezposrednio roz-
pakowywaé. W zamian zapisujemy je
na dyskietke takiego samego rodzaju
co nosnik zrédtowy. Dyskietki moga by¢
sformatowane w jednym z popularnych
systeméw plikowych, moga réwniez
okazac¢ sie "nie-DOSowe", czyli posia-
da¢ wiasny autorski format. Byto to sto-
sowane przy wielu grach i produkcjach
demo-sceny. Dlatego, cho¢ formalnie
z obrazéw dyskietek mozna odzyskaé
pliki, zalezy to od sposobu ich zapisa-
nia i nie zawsze bedzie mozliwe.

Jesli mamy plik DMS, mozemy bardzo
tatwo sprawdzi¢ w jakim formacie zo-
stala zapisana wczesniej dyskietka.
Musimy tylko uzy¢ argumentu "View"
w taki sposob:

dms View dysk.dms

Oznaczenie systemu plikowego znaj-
dziemy w linii rozpoczynajacej sie od
napisu:

Disktype of Archive

Moze by¢ to na przyktad:

AMIGA 1.0 OFS

co oczywiscie oznacza "Old File Syste-
m". Gdy juz wiemy z czym mamy do
czynienia mozemy podja¢ wtasciwg de-
cyzje. Aby zapisa¢ obraz dyskietki na
nowy nosnik nalezy wpisac linie:

dms Write dysk.dms

Program jako domysing przyjmie wbu-
dowang stacje dyskietek, a wiec
"DFO0:". Mozemy tez zastosowac wirtu-
alng dyskietke, ktéra zachowa odpo-
wiednig strukture, mimo iz fizycznie
bedzie zapisana w "Ram Dysku" albo
na partycji dysku twardego. Aby tak sie
stato mozemy skorzysta¢ z mechani-
zmu wbudowanego w system, czyli
urzadzenia logicznego "RAD:". Naj-
pierw nalezy je aktywowaé wydajgc po-
lecenie:

mount RAD:

i juz mozemy korzystac¢ jak ze zwykiej
dyskietki, z mozliwoscig "bootowania"
wigcznie. Dziala to jednak wylgcznie
dla obrazéw zapisanych w systemach
plikowych OFS lub FFS, czyli standar-
dowych podczas zwyklego formatowa-
nia. Wszystkie operacje, jako ze
wykonywane w pamieci komputera, be-
da dziata¢ duzo szybciej. Pamietajmy
jednak, ze zamontowanie "RADuU" wig-
ze sie z przydzielaniem 880 kilobajtéw
wolnej pamieci i o tyle zostanie zmniej-
szony obszar do wykorzystania w sys-
temie. Oczywiscie mozemy zaréwno
odczytywac, jak i zapisywaé informacje
- bez ograniczen.

Jezeli nie chcemy lub nie mozemy uzyé
pamieci proponuje utworzy¢ wirtualng
dyskietke bezposrednio na dysku twar-
dym. Samo rozpakowanie nalezy wyko-

na¢ analogicznie, zmieniajac tylko
symbol urzadzenia "RAD:" na inny. Aby
stat sie on dostepny musimy zainstalo-
wacé dodatkowy pakiet oprogramowa-
nia, ktérego obstuga jest juz bardziej
skomplikowana. Dlatego pozostawiam
to na nastepny odcinek.

Omoéwilismy podstawy przenoszenia
danych miedzy pecetem i Amiga w naj-
popularniejszych, a w zasadzie chyba
najmniej  wygodnych  przypadkach.
Zwr6¢émy uwage, ze wymagajg one
Kickstartu w wersji 2.0 lub nowszego.
Jezeli dysponujemy wydaniem niz-
szym, np. 1.2 lub 1.3 sytuacja jest bar-
dziej skomplikowana, bowiem nie
bedziemy mieli bezposredniej mozliwo-
Sci odczytania formatu FFS ("Fast File
System"), 0 MS-DOS nie wspominajac.
Posiadajgc oryginalnego Workbencha
pozostanie nam opcja odczytywania
formatu OFS (czyli "Old File System"),
ale na szczescie mozna to zmieni¢ bez
rozbudowy Amigi.

Przypadek Kickstartu 1.3 jest trudniej-
szy réwniez dlatego, ze standardowa
Amiga 500 moze posiadac jedynie 512
kilobajtéw (a wiec 0,5 megabajta) pa-
mieci i dane zapisane na dyskietce nie
bedg mogly by¢ w calosci zapisane
w "Ram Dysku". Stad powstaje ko-
nieczno$¢ uzycia programéw w hiety-
powy sposOb albo spiecia dwdch
komputeréw odpowiednim przewodem
transmisyjnym. O tym takze opowiem.
w nastepnym odcinku.

Na koniec pragne zwréci¢ uwage, ze
sposoby korzystania oméwione zostaly
w ksigzkach serii "AMIGA OS 3.1", kt6-
re ukazaly sie w zeszltym roku nakia-
dem wydawnictwa AIBB, a w tym roku
ukaze sie kolejny tom, ktéry z pewno-
Scig nie bedzie ostatnim.

Przeglad wazniejszych archiwizeréw dostepnych w serwisie Aminet.net:

Nazwa programu Nazwa pliku Katalog Gtéwny plik

LHA lha.run util/arc lha_68k

LZX Izx121rl.lha util/arc LZX_68000EC-r
DMS dms11l.run util/arc Dms

ZIP unz542xA.lha util/arc UnZipP

RAR UnRAR-3.10.lha util/arc unrar.020

1. Podane pliki "gtéwne" przeznaczone sa dla procesoréw Motorola 68000 lub
68020. W archiwum spotka¢ mozna wersje polecane dla pozostatych modeli. Jesli
trafimy na pliki z oznaczeniami "040" lub "060" i posiadamy nowszy model proceso-
ra, nalezy ich uzy¢ w odniesieniu do posiadanego sprzetu.

2. Programy "unzip" oraz "unrar" pozwalajg wykonywac jedynie dekompresje archi-
wum, moga by¢ takze nieskuteczne dla plikéw utworzonych nowszymi wersjami ar-
chiwizera przeznaczonego dla innych systemow.

3. Pliki z rozszerzeniem ".run" stanowig tak zwane "archiwum samorozpakowujgce-
". Ich dekompresje nalezy wykonaé podajac sama nazwe pliku w oknie "Shell".
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System operacyjny Amigi po-
siada szerokie mozliwosci w za-
kresie lokalizacji, czyli zmiany
wersji jezykowej. Mogq z nich
korzysta¢ wszystkie programy,
niezaleznie od tego czy naleiq do
wyposazenia Workbencha, Ami-
gaDOS czy sq catkiem osobnymi
produktami. Lokalizacja obej-
muje takze szereg charaktery-
stycznych  cech  zwiqzanych
z danym krajem, jak na przyklad
jednostki miary, waluty, formatu
liczb albo daty. Nie zawsze wia-
domo jak w prawidlowy sposéb
ustawi¢ poszczegélne funkcje
w systemie, a jui prawie nikt nie
mowi o tym, ze tumaczenia mo-
Zemy poddawac edycji, a nawet
tworzy¢ wlasne. Dotyczy to row-
niez programéw, ktore w zasa-
dzie nie zostaly zaprojektowane
w taki sposob, aby korzystac¢
z mechanizmow lokalizacji.

Jesli chcemy zajgc sie tworzeniem wia-
snych ttumaczen, powinniSmy najpierw
naby¢ wiedze o tym, jak dziata lokaliza-
cji w systemie Amigi. Standardowg
czynnosci wykonywang po to, aby uzy-
skaé polska wersje Workbencha jest in-
stalacja pakietu "WFMH Locale PL".
Jest to podstawa opracowana w latach
najwiekszej popularnosci "przyjaciotki”
przez Marcina Orlowskiego i jego ze-
spot. Do dzi$ nikt nie stworzyt bardziej
kompletnego pakietu, ktéry dziatla na
kazdej wersji Workbencha obstugujgcej
lokalizacje, a wiec od 2.1 i pézniej-
szych.

N\ NIE TYLKO

OREOW

Podczas instalacji na dysku systemo-
wym zapisywane sg nie tylko ttumacze-
nia sktadnikéw systemu i wielu innych
programéw, ale takze czcionki zawiera-
jace polskie znaki diakrytyczne oraz
pakiet dodatkowego oprogramowania.
Aby z nich skorzysta¢ nie musimy robi¢
wiele, bowiem instalator ustawia prefe-
rencje systemowe tak, ze po wykona-
niu restartu caty nasz system "méwi" po
polsku. Nie bede omawiaé procedury
instalacyjnej, ale powinnismy wiedzie¢
co nalezy do ustawien, jakie mamy do
dyspozyciji funkcje i jak z nich korzysta¢
na Workbenchu.

Podstawg jest uruchomienie programu
preferencyjnego "Locale", ktéry znajdu-
je sie w systemowym katalogu o na-
zwie "Prefs". W oknie mozemy
wskazac jakich jezykow bedziemy uzy-
wacé. W lewym goérnym rogu widzimy li-
ste "Dostepne jezyki", ktérej znaczenia
wyjasnia¢ nie trzeba. Nalezy na niegj
"klikng¢" wybrana pozycje, ktéra w tym
momencie zostanie przeniesiona na
druga liste po prawej stronie, czyli "Pre-
ferowane jezyki".

Mozemy ustawi¢ wiecej niz jeden jezyk,
a system bedzie z nich korzystat we-
diug tej hierarchii waznosci traktujgc
wersje "od gory" jako nadrzedne w sto-
sunku do kolejnych. Ma to realne zna-
czenie dopiero wtedy, gdy uruchamiany
program nie posiada okreslonej wersji
jezykowej. Na przyktad, jesli lista "Pre-
ferowane jezyki" zawiera¢ bedzie pozy-
cje jak ponizej:

- Polski
- English
- Deutsch

w pierwszej kolejnosci wykorzystywana
bedzie wersja polska. Gdy nie zostanie
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odnaleziona, system skorzysta z an-
gielskiej. Jezeli i jej zabranie, poszuki-
wane beda pliki zawierajgce
komunikaty w jezyku niemieckim. Dzie-
ki tej funkcji mozemy miec¢ petng kon-
trole nad wysSwietlanymi wersjami
jezykowymi nawet wtedy, gdy nie jeste-
Smy pewni ktére z nich znajduja sie na
dysku. Niezaleznie od tego, czy korzy-
stamy z Workbencha 2.1, 3.0 czy 3.1 -
program preferencyjny "Locale" wygla-
da bardzo podobnie. Dopiero w wyda-
niu 4.0 zostat poddany modyfikacjom, a
opcje rozdzielono na osobne zaktadki.

Aby lepiej zrozumie¢ dziatanie musimy
sobie uzmystowi¢, ze programy zwia-
zane sa z okreslonymi plikami zawiera-
jacymi  tlumaczenia. Sam  system
operacyjny réwniez korzysta z wielu pli-
kow jezykowych o rbéznych nazwach.
Jednak fakt instalacji okreslonej wersiji
lokalizacji w systemie nie oznacza au-
tomatycznie, ze wszystkie programy na
dysku zostang uzupetnione o whasciwe
pliki. Nalezy to sprawdzi¢ i ewentualnie
zainstalowa¢ dodatkowe tlumaczenia
dostepne na przyklad na Aminecie.
Znaczeniem plikbw zajmiemy sie poz-
niej.

Wracajgc do okna preferencji jezyko-
wych, po prawej stronie umieszczony
jest przycisk “"Skasuj liste jezykow".
Gdy go wybierzemy, lista na $rodku zo-
stanie wyczyszczona i mozemy stwo-
rzy¢ nowa. Ponizej ustawiamy jeszcze
"Kraj" oraz strefe czasowg wzgledem
tak zwanego czasu uniwersalnego
("GMT"). Jesli wiec chcemy skorzystaé
z dostepnej wersji jezykowej wystarczy,
ze znajdzie sie ona na liscie "Prefero-
wane jezyki". Nastepnie wybieramy
przycisk "Uzyj" lub "Zapisz". Jak wiado-
mo, pierwsza powoduje jedynie zapa-
mietanie wyboru do czasu restartu



komputera, a druga zapisuje widoczne
parametry na state.

Zwr6éémy uwage, ze w zadnym wypad-
ku nie jest konieczny ponowny rozruch
systemu. Dzieki temu mozemy zmie-
nia¢ jezyk "w locie" podczas pracy,
a kolejno uruchamiane programy beda
stosowa¢ sie do naszych wyborow.
Programy juz pracujgce beda niewrazli-
we na zmiany, chyba ze uruchomimy
w nich nowe funkcje korzystajace z me-
chanizmu lokalizacji. W systemie moze
wiec dziata¢ wiele pozycji jednocze-
Snie, ale w réznych wersjach
jezykowych.

Z lokalizacjg zwigzane sg ustawienia
klawiatury, bowiem na tych samych kla-
wiszach w zaleznosci od wersji jezyko-
wej, mozemy uzyskiwa¢ roézne znaki.
Umozliwiajg to definicje map klawiatury,
ktére nie sa zwigzane bezposrednio
z preferencjami "Locale". Ustawiamy je
niezaleznie za pomoca oddzielnego
programu “Input”, ktory - jak wszystkie
z tej serii - znajduja sie w systemowym
katalogu "Prefs". Wystarczy wskazac
odpowiednig pozycje na liscie umiesz-
czonej po prawej stronie okna.

Mapa klawiatury musi by¢ dostosowana
do czcionek uzywanych w systemie,
inaczej nie bedziemy mieli mozliwosci
wprowadzania polskich znakéw diakry-
tycznych lub bedzie to bardzo utrudnio-
ne. Najpopularniejszym standardem
w Swiecie Amigi jest "AmigaPL" wpro-
wadzony jeszcze w czasach popularno-
Sci  "Magazynu Amiga'. Z niego
korzysta caty pakiet "WFMH LocalePL",
jest to wiec naturalnie pierwszy wybor,
ktéry zresztg jest od razu widoczny
w preferencjach "Input".

Rozwdj popularnosci Internetu spowo-
dowat, ze dzi$ korzystanie ze standar-
du "AmigaPL" jest niewygodne,
przynajmniej jesli chcemy go uzywac
rébwniez w programach obstugujgcych
ustugi sieciowe. Rozwigzaniem jest wy-
korzystanie mapy klawiatury typu ISO-
8859-2 (czyli tak zwany "Latin 2"), ktéra
dostepna jest na Aminecie w katalogu
"util/misc" pod nazwa:

KlawiaturaISO.lha

Zawarty w $rodku tylko jeden plik ko-
piujemy do systemowego katalogu
"KEYMAPS:", co zaowocuje howg po-
zycje na liscie w programie "Input". Te-
raz nalezy jeszcze zainstalowac
czcionki odpowiadajagce nowemu utoze-
niu znakow diakrytycznych. Je takze
znajdziemy na Aminecie, lecz w katalo-
gu "text/bfont" jako archiwum:

CzcionkiISO.lha
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Tym razem pliki kopiujemy do katalogu
"FONTS:". Nowe kroje odpowiadajg
standardowym czcionkom "Helvetica",
"Times" i "Courier" dostepnych na in-
nych systemach.

Jesli wiec chcemy wykona¢ wtasne ttu-
maczenia programéw, musimy zdecy-
dowaé¢ sie na okreslony standard
polskich znakéw. Przy tworzeniu plikow
jezykowych dla AmigaOS 3.1, proponu-
je mimo wszystko trzymac sie standar-
du "AmigaPL", chyba ze prace
bedziemy wykonywac tylko dla swoich
potrzeb. W przeciwnym razie odbiorcy
moga mie¢ ktopoty z instalacjg plikow.

Nastepna rzecza jaka musimy wiedzie¢
to fakt, ze nawet po instalacji polskiej
wersji Workbencha, programy systemo-
we bedg standardowo korzystaé
z czcionek "Topaz", ktore nie zawierajg
polskich znakéw. Zmienia to program
"FontPLPatch", ktory znajdziemy w ka-
talogu "WBStartup". Jest to element
pakietu lokalizacji zamieniajgcy kroje
"Topaz" na odpowiadajgce im rozmiary
"TopazPL". Ta modyfikacja nie dotyczy
elementéw kontrolowanych przez sys-
temowe preferencje "Font", a wiec na
przyktad komunikatéw menu gérnego.

Podobnie, nie ma potrzeby uruchamia-
nia "FontPLPatch" jesli korzystamy
z systemu w wersji 3.5 lub 3.9, bowiem
zawierajg one programy pracujgce przy
udziale pakietu "Reaction”, ktory jest
rozwinieciem starszego o nazwie "Clas-
sAct" i jest obecnie zintegrowany z sys-
temem AmigaOS 4. Zawsze jednak
mozemy trafi¢ na starszy program, do
ktérego bedziemy chcieli wykona¢ thu-
maczenie, dlatego proponuje pozosta-
wi¢ "FontPLPatch" na swoim miejscu,
tym bardziej, ze nie zajmuje duzej ilosci
pamieci.

Co zrobi¢, gdy mamy pliki zapisane
w réznych standardach kodowania zna-
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kow diakrytycznych? W takiej sytuacji
warto zwréci€ uwage nha program
"APC" pozwalajgcy wykonywaé kon-
wersje. Jest to narzedzie proste, ale
niezwykle przydatne na co dzien, gdy
przenosimy dane pomiedzy réznymi
komputerami. Znajduje sie w pakiecie
"WFMH LocalePL" i jego obstuga ogra-
nicza sie do wybrania pliku, a takze
wskazania standardu kodowania - zr6-
dtowego i docelowego.

Innym sposobem jest skorzystanie
z wbudowanego w system mechani-
zmu komercyjnego pakietu "Cross-
DOSs", pozwalajgcego na
automatyczng konwersje podczas ko-
piowania danych. Odpowiadajg za to
pliki umieszczone w systemowym kata-
logu "L:", a nastepnie przechodzac do
kolejnego 0o nazwie "FileSyste-
m_Trans". Dzieki nim, gdy bedziemy
kopiowa¢ dane z no$nikéw, na przyktad
MS-DOS, system automatycznie doko-
na konwersji polskich znakéw i to
w obie strony. Wymaga to oczywiscie
stosowania konkretnych rodzajow ko-
dowania, ktére mozna odczyta¢ z nazw
plikbw z rozszerzeniem ".crossdos". Na
przyktad:

Windows CP 1250.crossdos
ISO-Latin-2.crossdos
ApplePL.crossdos
TAG.crossdos

i inne. Aby konwersja dziatata nalezy
jeszcze wybraé interesujgcy nas stan-
dard w programie "CrossDOS", ktéry
znajdziemy w "Tools", a potem "Com-
modities" na dysku systemowym. Na li-
Scie po lewej stronie okna wybieramy
urzadzenie, ktérego dotyczy¢ beda
ustawienia, na przyktad "PCO:". Poja-
wiajg sie tutaj wytacznie "obce" napedy,
a wiec korzystajgce z niestandardo-
wych systeméw plikowych. Bedziemy
mieli do dyspozycji symbole aktualnie
dostepnych urzagdzen, czyli "zamonto-



wanych”, bez znaczenia czy dotyczag
dyskietek, twardych dyskow czy ich wir-
tualnych obrazéw - musza by¢ tylko ak-
tywne w systemie.

Spéjrzmy jak wyglada zawarto$¢ tego
katalogu. Zawiera on pozycje:

Catalogs
Oprocz opcji "Rodzaju konwersji" za  Languages
pomocag zwyktego przycisku cykliczne-  Countries
go, mozemy wiaczy¢ takze "Filtrowa- Help

nie" albo "Konwersje". Pierwsza funkcja
powoduje modyfikacje wytacznie spe-
cyficznych znakow sterujgcych jak:

- znak konca linii (EOL - End-of-Line)
- znak konca pliku (EOF - End-of-File),

druga wiacza wiasciwg konwersje zna-
kéw diakrytycznych. Obie mozliwosci
mogg by¢ aktywne jednoczesnie, mo-
zemy réwniez skorzystac tylko z jedne;j.
Wszystko zalezy od potrzeb chwili, bo-
wiem w kazdym momencie ustawienia
te mogg by¢ modyfikowane. Ich stan
nie wymaga zapisywania, a zmiany sg
stosowane w systemie od razu po wy-
braniu opcji w programie "CrossDOS".
Jego okno mozemy zamkna¢, a potem
wys$wietli¢ ponownie wykonujac dwuklik
na ikonie lub za pomoca "Exchange"
znajdujgcego sie w tym samym katalo-
gu.

Gdy wiemy juz z grubsza jak dzialajg
programy systemowe, teraz musimy
dowiedzie¢ sie, gdzie zapisywane sg
pliki jezykowe i jak mozna je tworzy¢.
Wbrew pozorom nie jest to specjalnie
skomplikowane, bowiem wszystko znaj-
duje sie w urzadzeniu logicznym "LO-
CALE:", a wiec zwykle w Kkatalogu
"Locale" na dysku systemowym. Warto
to zapamietac.

i wszystkie sa takze katalogami.
W pierwszym znajdziemy pliki jezyko-
we z rozszerzeniem “.catalog”, z kto-
rych  odczytywane sg komunikaty
programéw. Jednak system musi "wie-
dzie¢" do jakiego jezyka nalezy kon-
kretny plik. Dlatego tez w "Catalogs"
zapisane sg najpierw katalogi z nazwa-
mi jezykéw, na przyktad "polski" albo
"english", a dopiero w nich nalezy
umieszczac pliki jezykowe. Zwykle od-
powiadajg one nazwom programow.
Dla petnej jasnosci, jesli struktura wy-
glada tak:

deutsch-> SnoopDos.catalog
VChess.catalog
Visage.catalog

polski-> ToolsPrefs.catalog
Visage.catalog

oznacza to, ze dla jezyka polskiego
mamy dostepne ttumaczenia dla pro-
graméw “"ToolsPrefs" oraz "Visage",
a dla niemieckiego "SnoopDos",
"VChess" i "Visage". Taka sama nazwa
dwoch plikébw "Visage.catalog” moze
nas nieco myli¢, ale beda one zawiera¢
komunikaty w réznych jezykach. Dlate-
go jezeli instalujemy pliki ".catalog"
recznie, musimy bardzo uwazaé, aby
kopiowa¢ je
do wihasci-
wych katalo-

” Strefa czasowa ]

goéw
w systemie.
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datkowy ka-

angielski english
polski  polski (€)
polski polski
polski  polski

[S0-8859-1
[SO-BB59-16
[S0-8859-2
K-ATO-PL

Preferowane jezyki

talog "Sys",
ktéry zawiera
tlumaczenia
dla elemen-
tow Work-
bencha i

pozostatych
sktadnikow

systemu ope-
racyjnego.
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Podobnie, gdy zapiszemy nieprawidto-
wy plik jezykowy dla innego programu
(lub gry), moze nawet zablokowaé jego
dziatanie. W takiej sytuacji wystarczy
jednak skasowac lub zmieni¢ nazwe
pliku ".catalog" na inng, niezwigzang
z danym oprogramowaniem. Nastepnie
resetujemy Amige i prébujemy jeszcze
raz uruchomi¢ problematyczny pro-
gram. Przyczyna klopotdw moze by¢
banalna, na przyktad zapisanie przez
przypadek nietypowego znaku, ktéry
nie moze by¢ zinterpretowany lub tez
bardziej powazna w postaci ztej struk-
tury pliku albo zbyt wprowadzenia zbyt
dtugich komunikatow.

Wiemy juz jak dziata lokalizacja, ale nie
powiedzieliSmy jeszcze najwazniejsze-
go: jak podda¢ edycji plik ".catalog"?
Stuzg do tego specjalne programy, na
przyktad "SimpleCat", "CatComp" czy
"UCT" i to bedzie tematem nastepnego
odcinka. Na razie zapamietajmy, ze nie
zawsze musimy wczytywac gotowy plik
jezykowy, bowiem wielu autoréw pro-
gramoOw dostarcza pliki Zrédtowe z roz-
szerzeniem ".cd" i ".ct", ktore
zmieniamy za pomocg zwyktego edyto-
ra tekstu. Aby mogly by¢ wykorzystane
w systemie musimy je potem prze-
ksztalci¢ w ".catalog". Operacja tajest
takze nazywana "kompilowaniem". Pliki
muszg mie¢ Scisle okreslong budowe,
a programy, o ktérych bedzie mowa po-
siadajg 0 wiele wigcej mozliwosci niz
tylko prosta mozliwos¢ zmiany tresci
komunikatow.

Na razie méwilismy tylko o systemie do
wersji 3.1. Rozwdj locale nie zakonczyt
sie wraz z AmigaOS przeznaczonym
dla procesoréw Motorola 68k. W Ami-
gaOS 4 system lokalizacji zostat po-
szerzony o dawno planowane zmiany,
jak chocby obstuga réznych kodowan
(stuzy do tego subpolecenie ##codeset
obecne w locale.library od samego po-
czatku).

Generalnie wszystkie nazwy lokalizaciji
sg obslugiwane po staremu, jednak
W wersji czwartej systemu, postanowio-
no przyja¢ nazwy jezykéw po angiel-
sku. Ma to na celu wyeliminowanie
roznych,  ktopotliwych  "krzaczkéw"
w nazwach pllikéw i katalogéw. W prak-
tyce oznacza to ze deklaracja ##langu-
age moze byé zaréwno "polski" jak
i "polish", jednak ta druga zostanie ob-
stuzona jedynie pod AOS4+. Dodano
tez kilka zaleznosci w celu zachowania
kompatybilnosci:

- jesli jezyk jest "polski" lub "polish"
i "codeset" jest ustawiony na O - ozna-
cza to lokalizacje AmigaPL. Bedzie ona
ttumaczona na 1SO-8859-2 lub inny wy-
brany charset w systemie



- jesli jezyk jest "polski" lub "polish"
i "codeset" jest ustawiony na 5 - ozna-
cza to lokalizacje w 1SO-8859-2, ktéra
bedzie tak wtasnie domysinie wyswie-
tlana, chyba, ze w systemie zostanie
wybrany inny domysiny charset, wow-
czas bedzie oczywiscie wysSwietlana
zgodnie z nim.

Lokalizacja moze by¢ réwniez kodowa-
na w UTF-8 wéwczas bedzie konwerto-
wana w locie przez system réwniez do
ustawionego w systemie charsetu.

Co w przypadku napotkania znaku
w jednej tabeli, ktory nie wystepuje
W innej? Zostanie on zastgpiony zna-
kiem "z" - gdyz nie ma odpowiedniego
znaku w ISO na przyklad dla znakéw
"(c)", "()" czy tez tzw french quotes
"&gt;&gt;" "&It;&lt;". Te znaki z lokaliza-
cji w AmigaPL na pewno nie pojawig sie
w ISO, gdyz po prostu fizycznie nie ma
ich w zestawie znakéw. Dlatego wazne,
zeby tworzgc lokalizacje w 1SO-8859-2
pamieta¢ o odpowiednim ustawieniu
charsetu, gdyz AmigaOS 4 uwzglednia
te ustawienia w celach poprawnego wy-
Swietlania znakéw. Pozostate systemy
ten parametr ignorowaly, a zostawienie
w lokalizacji ISO codeset 0 powodowa-
to, ze lokalizacja byta przez AmigaOS 4
traktowana jako AmigaPL i ttumaczona
w locie na ISO.

Chociaz najnowszy AmigaOS wni6st
sporo zmian i dostarczyt troche nowego
oprogramowanie to nie ma co ukrywac,
ze narzedzia stuzgce tworzeniu lokali-
zacji nie zmienity nic a nic. Nadal wy-
starczy dowolny edytor tekstu oraz
programy "FlexCat" i "CatComp" do
kompilacji. Nawet stare wersje "Cat-
Compa" potrafig wygenerowaé popraw-
ne pliki ".catalog" z odpowiednich
materiatéw Zrédtowych.

Mysle, ze to wszystkie podstawowe in-
formacje jakie powinnismy przyswoic¢
na poczatek, aby skutecznie tworzy¢
wlasne ttumaczenia programéw i roz-
wigzywaé bardziej typowe problemy
wystepujace podczas pracy. Zwréémy
uwage, ze kompletny pakiet powinien
zawierac nie tylko same pliki jezykowe,
ale takze polska dokumentacje oraz tak
zwang "pomoc on-line", o ile wystepuje
w programie. Na przykfad, oprogramo-
wanie uzywajgce pakietow "Triton",
"Reaction" lub "Magic User Interface"
posiada komiksowe "dymki" wyswietla-
jace podpowiedzi do uruchamianych
funkgciji.

W kolejnym odcinku powiemy réwniez
czy w systemie AmigaOS 3.1 mozna
uzywac¢ standardu kodowania "Unico-
de", czyli popularnego UTF, a takze
miedzy innymi o:

- polskich sterownikach drukarek
- generowaniu mowy

a takze zasadach stosowania kombina-
cji klawiszy wywotujgcych opcje, czyli
tak zwanych skrotach klawiaturowych.
Nastepnie zajme sie bardziej nietypowg
praca, a mianowicie sprébujemy wyko-
na¢ ttumaczenie programu, do ktérego

autor nie dotgczyt informacji o korzysta-
niu z systemu lokalizacji. Teoretycznie
w takim przypadku jesteSmy skazani na
niepowodzenie, na szczes$cie nie jest
tak do konca. Informacje te pozwolg na
wykonanie ttumaczenia praktycznie do-
wolnego programu, z matymi wyjatkami
naprawde starych lub bardzo nietypo-
wo napisanych produkgciji.
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Rozpoczynamy nowy cykl,
w ramach ktérego bedziemy
omawia¢ oprogramowanie stu-
iqce do edycji i obrébki grafiki.
Na pierwszy ogien mamy recen-
zje rozbudowanego, ale jedno-
czesnie mocno  nietypowego
pakietu SuperView, ktory docze-
kal sie wielu réinych wersji za-
rowno dla procesorow 680x0,
jak i PowerPC oraz systemu
MorphOS. Z pewnosciq warto go
poznaé, tym bardziej, ie ostatnie
poprawki  byly  wykonywane
przez autora jeszcze w 2010 ro-
ku.

SViewNG stuzy do szybkiego i wygod-
nego wyswietlania, konwersji i obrébki
grafiki. Szybko oznacza nie tylko pred-
kos¢ odczytu i wysSwietlania danych, ale
tazke, a moze przede wszystkim szyb-
kie dziatanie programu. Jest on wysoce
elastyczny dzieki oryginalnemu syste-
mowi modutéw, na ktéry skiladajg sie:
biblioteka systemowa superview.library
oraz pozostate elementy zawarte
w programie takie jak:

- obiekty
- drivery
- operatory.

SuperView realizuje swoje zadania
dzieki ogromnej ilosci opcji i mozliwo-
Sci. Posiada tazke kilka dodatkowych
narzedzi nazwanych:

- SuperViewPalette
- SuperSlide

- CyberSlide

- WinSlide.

Intensywnie wykorzystuje mozliwosci
zaréwno systemu operacyjnego (2.04,
2.1 i wyzszych) jak i kosci AGA w Ami-

dze 1200 i 4000. Rozpoznawanych jest
wiele formatéw danych - doktadng liste
zawiera ramka. Pliki rozpoznawane sg
tez za posrednictwem mechanizmu da-
tatypow, w tym dopuszczalne sg 24-bi-
towe odmiany (np. picture.datatype
w wersji 43). Wiele formatéw jest roz-
poznawanych z uwzglednieniem 24-bi-
towych palet. Program korzysta

SuperView rozpoznaje nastepujace formaty danych (SVObjects):

- IFF-ACBM - Windows,0S/2 BMP
- IFF-ILBM - JPEG (JFIF v6)
- IFF-DEEP - PhotoCD

- IFF-FAXX - TIFF

- IFF-PBM - PCX

- IFF-RGB8 - Atari Degas

- IFF-YUVN - Windows Icon
- QRT/POV - Mac PICT-2

- SVG - Targa

- SunRaster - UtahRLE

- FBM - XWD

- IFF-RGFX -TIM

- Spectrum zZX

- PNM (PBM,PGM,PPM)
- IMG (GEM Graphics)

- WPG (WP Bitmaps)

- MacPaint MAC

- EPS (Header/PS)

- C64 (Koala, Doodle)

- CDR-Previews

- SGI

- Pictor/PCPaint

- PNG

- ikony Amiga (WB/Magic/New)
- CVP (passphoto)

Wraz z dodatkowymi programami, SuperView moze rozpoznawa¢é jeszcze

wiecej formatow:

- AMF MetaView (ILBM)

- DXF/AutoCAD MetaView (ILBM)

- FIG AmiFIG (Postscript)
MetaView (ILBM)

-CGM GPlot (Postscript)
MetaView (ILBM)

- IFF-DR2D MetaView (ILBM)

- IFF-DRSD MetaView (ILBM)

- Limbo Limbo 4.0 (PNM)

- Postscript Ghostscript

- WPG-Vector MetaView (ILBM)

- WMF MetaView (ILBM)
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z XPack (XPK) oraz PowerPackera do
rozpakowywania danych. Dodatkowo
mozliwe jest zapisanie grafiki w formie
kodu zZrédtowego jezyka C (jako chunky
lub RGB).

Za posrednictwem dodatkowego opro-
gramowania program moze korzystac
ze skanerow i drukarek. Wykorzystywa-
ne sg systemowe scanner.device, prin-
ter.device oraz pakiety ScanQuix,
TurboPrint i Studio Professional. Uzy-
wane moga by¢ zewnetrzne sterowniki
wyswietlania - od standardowych kosci
ECS do kart graficznych pracujgcych
w standardach CyberGraphX i Picas-
S096.

Do SuperView dotgczone sg operatory,
za pomoca ktoérych wykonywana jest
obrébka grafiki. Ponadto posiadajg do-
datkowe mozliwosci dla réznych od-
mian formatu IFF:

- IFF-ILBM

- IFF-ACBM
- IFF-YUVN

- IFF-DEEP

- IFF-PBM

- IFF-RGB8.S

W szczeg6lnosci pozwalajg one odczy-
tywac i zapisywa¢ dane za posrednic-
twem biblioteki iffparse.library, a tazke
korzystaé z 32-bitowych trybow wy-
Swietlania i 8-bitowych palet kosci AGA.
Obsugiwane sa procedury typu CAMG-
Chunk charakterystyczne dla formatu
ILBM. Program posiada opcje wykony-
wania kopii aktualnego ekranu (Take
24-bit).

SuperView pracuje jako program typu
Commodity, a wiec moze by¢ kontrolo-
wany przez systemowy program
Exchange. Ma wbudowany port ARe-

xxa, a takze rozbudowany modut konfi-
guracyjny, z ktérego mozna korzystaé
na wiele sposob6éw. Mozliwa jest mia-
nowicie praca w oknie "Shell", za po-
mocg ikony na Workbenchu (tooltypy)
lub utworzenie specjalnego pliku konfi-
guracyjnego.

Program dokonuje konwersji pomiedzy
rozpoznawanymi  formatami danych
i wyswietla informacje o pokazywanej
grafice. Autor nie przewidziat jednak
korzystania z formatu GIF uznajgc, ze
wychodzi on z uzycia. W zamian propo-
nuje skoncentrowa¢ sie na plikach
PNG lub JPEG, co jest stuszne réwniez
z dzisiejszego punktu widzenia.

WYMAGANIA

Na poczatek musimy zainstalowac bi-
blioteke superview.library, bez niej pro-
gram nie bedzie dziatat. Ma ona wiasny
instalator i opiszemy go w nastepnym
punkcie. Do prawidtowej pracy Super-
View potrzebne bedg takze inne ele-
menty systemu z katalogu "LIBS:".

W szczegoblnosci warto wymienic:

- gadtools.library V37+
- iffparse.library V37+
- asl.library V37+
- commodities.library V37+
- utility.library V37+
- workbench.library V37+
- icon.library V37+

Uzytkownicy systemu 2.04 lub wyzsze-
go powinni dodatkowo zainstalowac:
- amigaguide.library V34+

(prosze nie uzywac V34 - rodzi to
ktopoty)

SuperView wykorzystuje zewnetrzne sterowniki wyswietlania:

- ECS - AGA
- OpalVision - Retina
- Picassoll - Merlin

- AGA/RTG (okno)

- EGS7
- CyberGraphX
- Picass096

SuperView oferuje nastepujace operatory do obrébki grafiki:

- Dither24Bit - 24BitToHAM - HilbertDither256
- ExtractRed - ExtractGreen - ExtractBlue

- XOR - ExtractGrayScales - TopToBottom

- LeftToRight - Rotate - Scale50

- AnyTo24Bit - Crop - CallPNM

- OptimizePalette - RotateFree - PaletteDither

- SQBentley - SQTiling - SQThreshold

- SQQilPaint - SQMosaic - SQEmboss

- SQSlicing - SQDiffuse - SQContrast

- SQSharpen - SQBlur - SQDeep_Press
- SQMotion_Blur - SQHighPass
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Uzytkownicy systemu 2.1 lub wyzszego

powinni zainstalowac:
- locale.library V38+

Do katalogu "LIBS:", znajdujgcym sie

na dysku, z ktérego startuje system,

powinny zosta¢ skopiowane takze na-
stpujace pliki:

- superview.library V15+
- superviewsupport.library V7+

Interfejs graficzny dla SuperView zostat
stworzony za pomoc StromWizard, dla-
tego wymaga posiadania biblioteki wi-
zard.library V37+. Mozna jg znalez¢ np.
razem z demonstracyjng wersjg kompi-
latora StormC lub w archiwum dystry-
bucyjnym  Storm  Wizarda, ktére
znajduje sie na Aminecie w katalogu
"biz/demo/StormWIZARD1_0.lha".

Opcjonalne moduty moga tez obsugi-
wac procesory PowerPC i w tym wy-
padku wymagana jest:

- ppc.library V44+
(V45+ zalecana)
INSTALACJA
Program instalacyjny  wykorzystuje

standardowy "Installer". Uruchamiamy
go za pomoc zwyktej ikony. Jesli pojawi
sie informacja o bledzie brzmigca:
"Can't find program ‘Installer” Ilub
w polskiej wersji systemu operacyjnego
"Nie moge uruchomi¢ programu 'Instal-
ler'" lub podobnie, to bedziesz musiat
wprowadzi¢ prawidtowa Sciezke doste-
pu do programu Installer. Mozna to zro-
bi¢ za posrednictwem opcji
"Informacje” z menu "Ikonki" Workben-
cha.

Nie zapomnij tez zainstalowaé bibliote-
ki superview.library z katalogu "Super-
ViewLibrary", ktéra znajduje sie
w pakiecie. Biblioteke te instaluje sie
bowiem za pomocg oddzielnego, jej
wiasnego programu instalacyjnego. Je-
Sli jestes posiadaczem pliku-klucza,
umies¢ go w katalogu "S:". Mozesz go
tez zapisa¢ w dowolnym, innym katalo-
gu, ale wtedy bedziesz musiat zmienic¢
zmienna Srodowiskowg "KEYPATH"
tak, aby zawierata nazwe odpowiednie-

go katalogu. Dlatego lepiej i zdecydo-
wanie fatwiej uzy¢ standardowego
katalogu "S:".

Program SViewNG powinien zosta¢ za-
instalowany w katalogu "WBStartup",
ale mozna go tez zainstalowa¢ w in-
nym katalogu. Wtedy trzeba bedzie go
jednak recznie uruchamia¢. Powinie-
nes$ takze zainstalowac plik konfigura-
cyjny w jednym z przewidzianych w na



to katalogéw, czyli "ENV:" lub "S:". Pa-
mietaj, ze standardowe ustawienia po-
wodujg uruchomienie przez SuperView
wiasnego okna. Jesli chcesz tego unik-
ng¢, musisz zmieni¢ standardowe usta-
wienia.

W toku instalacji, do katalogu "WBStar-
tup” moze zosta¢ skopiowany program
"SuperViewPalette" (jesli Installer zostat
uruchomiony w trybie "Poczatkujgcy"
(Novice) - operacja zostanie wykonana
automatycznie, w innych przypadkach,
zaleznie od decyzji uzytkownika). Wy-
mieniony program przeznaczony jest
do zmiany oraz zabezpieczenia palety
koloréw typu MagicWB, dzieki czemu
ikonki programu wygladajg poprawnie
(jesli sa to ikonki MagicWB). Jesli masz
juz zainstalowany system MagicWB: po
prostu skasuj program z katalogu
"WBStartup".

Jezeli posiadasz nierejestrowang wer-
sje SuperViewNG, za kazdym razem,
kiedy uruchamiasz program lub kiedy
konczysz prace, bedzie pojawia¢ sie
okno z odpowiednig informacjg. W wer-
sji nierejestrowanej nie mozna korzy-
sta¢ z portu Arexxa, ponadto program
umozliwia operacje zapisu tylko dla for-
matu ILBM CmpByteRun1.

Jesli zdecydujesz sie naby¢ prawo do
wersji rejestrowanej, otrzymasz plik-
klucz, ktéry usunie te ograniczenia.
Wedtug oryginalnej dokumentacji zare-
jestrowani uzytkownicy moga umiecic
w katalogu PROGDIR: swoje zdjecie
w postaci obrazka o wielkosci 50 x 50
pikseli jako plik o nazwie User.image
("PROGDIR:" oznacza katalog, w kto-
rym znajduje sie SuperViewNG). Pod
kontrolg systemu operacyjnego w wer-
sji 3.0 lub wyzszej, zdjecie to bedzie
wysSwietlane w oknie "O programie.."
przy uzyciu datatypow.

Obstuga za pomoca myszki:

- LEWY KLAWISZ = koniec wyswietlania danej grafiki

Jesli korzystamy z datatypéw pracujacych pod kontrolg systemu operacyjnego
3.0, to w razie uzycia opcji "Wyswietl slajdy”, mozemy:

- trzymajac lewy przycisk i poruszajac myszka mozemy przewija¢ ekran (jesli
grafika jest wieksza niz rozmiary ekranu). Informacja na ten temat zostanie
zresztg wyswietlona na belce tytutowej ekranu.

Obstuga za pomoca klawiatury:

Przeglad: Obstugiwane i nie obstugiwane karty graficzne

Nazwa karty Sposob obstugi

1600GX -

A2410 TIGA CG EGS

CyberVision64 CG P96
CyberVision64/3D CG P96
CyberVisionPPC CG

DCTV -

Domino CG EGS P96

DraCo Altais CG

Firecracker -

GDA-1 -

Graffity -

GVP 110/24 EGS

GVP IV 24 EGS

Colormaster EGS

Inferno (Wildfire) CG

Merlin CG P96 NAT
OMniBus P96
OpalVision NAT
Picasso Il CG P96 NAT
Picasso I+ CG P96 NAT
Picasso IV CG P96

Piccolo CG EGS P96

Piccolo SD64 CG EGS P96

Rain*ow Il (R-11) EGS

Rain*ow Il (R-II) EGS

Retina 22 EGS NAT
Retina Z3 BLT CG EGS P96 NAT
Spectrum CG EGS P96

Visiona EGS

Objasnienie skrotow:
CG = CyberGraphX lub zgodne z CyberGraphX (CyberGraphics.svdriver)
EGS = Enhanced Graphics System
P96 = Picasso96 SVDriver
NAT = emulacja specyficznego srodowiska programowego

KONSTRUKCJA dowanie o ustawieniach programu.

Mozna je zmienia¢ takze z poziomu

SViewNG opiera sie na kilku interfej- ARexxa lub pliku konfiguracyjnego.

sach. Kazdy z nich moze by urucha- SViewNG mozemy uzywac jako do-

miany i wylgczany niezaleznie od mysSine narzedzie (DefaultTool) usta-

pozostatych. Pierwszym jest standardo- ~ wiane w polu "Program” (ikonki typu

wy interface Workbencha pozwalajgcy  Projekt). Mozna to zrobi¢ za pomocg

na korzystanie z parametréw ikonki  opcji "Informacje" z menu goérnego
(ang. tooltype), ktore umozliwiajg decy-  "lkonki" na Workbenchu.

Jak wiele innych programéw, SViewNG
pozwala uzytkownikowi kontrolowac
swoje funkcje za pomoca graficznego
interfejsu uzytkownika. Jest on oparty
na standardowych elementach syste-
mu operacyjnego Amigi (przyciski,
okna, menu itp.). Sklada sie z wielu
czesci, ktoére uruchamiamy za pomoca
odpowiednich  przyciskéw. Utworzo-
ne sg osobne przyciski dla operacji na
grafice (obrazkach), obiektéw typu
SVObject, SVDriver, SVOperators oraz
ekranéw. Wiele opcji jest takze dostep-

- B : Zatadowanie nowej grafiki nych ze standardowego menu "Pro-
-"Q : Kon!ec wyswietlania aktuainej grafiki ject". Przez naciéniecie klawisza HELP,
; "X" - denlze [PUELEY 2 [Pl eI . gdy wybrana jest jaka$ opcja menu, al-
-"H : Otworzenie GUI (ekran pozostaje Background) bo przez wybranie przycisku po wybra-
- HELP : Zamkniecie GUI (GUI-Screen still in Background) niu opcji ze znakiem zapytania
-ESC : Wyczyszczenie zawartosci i zamknigcie ekranu .

(nalezy przytrzymac na ok. 1-2 sekundy)

uruchamiamy pomoc przeznaczong do
okreslonej czesci programu. SViewNG
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otwiera dla kazdej wyswietlanej grafiki
oddzielny ekran. Jest on automatycznie
wyciggany "na wierzch" i uaktywniany,
gdy tylko grafika zostanie zatadowana.

Opcje konfiguraciji i polecenia ARexxa:

Litera poprzedzajgca nazwe komendy oznacza, gdzie mozna danej opcji

uzywac:
Kiedy to sie stanie, mozesz kontrolo- v c [ W pliku konfiguracyjnym]
wac go za pomocg czynnosci omowio- T [ Spod Workbencha lub CLI]
nych w ramce "Obstuga za pomocg A [ Spod Arexxa]
myszki oraz "Obstuga za pomocg kla-
wiatury”. Komenda Dziatanie Gdzie uzywaé

ALREADY_KNEW_ABOUT
SView nie wysSwietla informacji
0 programie (tylko w

Graficzny interfejs nie musi by¢ jednak
koniecznie uruchamiany, bo SViewNG
zostat zaprojektowany tak, aby mogt

" L . rejestrowanej wersji) [CTA]
dziata¢ takze jako Commodity, a zatem QuIT Wyjscie z programu [ Al
w de. Wtedy_GUI ni_e Jest pot,rzeb_ne, Ja- HELP Uruchomienie pomocy [CTA]
ko Commcl’lf'ty moze zostac Zall”St"l""_" REQUEST Wyswietlenie grafiki [CTA]
wany tyhok .J.edné z a Fuat:m? DEF_DIR=<$ciezka> Domyslna Sciezka do grafiki [CTA]
pracujacyc K opil |SV'eWNG' Moze byc SHOW=<plik> Wys$wietlenie wybranego pliku [CTA]
ona potem kontro ?Wanha por?'rzez SYys- LOAD=<plik> Zaitdowanie wybranego pliku [CTA]
temowy program "Exchange”. "Istnieja UNSHOW Koniec wy$wietlania pliku [ A]
opcje programu, ktore moga by¢ usta- SAVE_TYPE=<SVObject-ID>
wiane tlzllkocwtedy,dgdyvsVIel\(/\_/NG pg_’\' Ustawienie formatu zapisu [CTA]
cuje jako tommo 1ty- ta im trybie SAVE=<FileName> Zapis pliku pod wybrana nazwa
pracy mozna takze korzysta¢ z GUI. i w wybranym formacie [ Al

Moze ono zosta¢ wtedy otwarte za po-

SVDRIVER=<SVDriver-ID>
moca programu "Exchange”, ponadto

Ustawienie sterownika wyswietlania [C TA]

moze by¢ ikonifikowane. Pracuje wtedy SVOPERATOR=<SVOperator-ID>

jako App lkonka, App Menu, a takze Ustawienie operatora do

w formie App Okna. Mozliwosci te sa obrébki grafiki [CTA]
opcjonalne. ACTION Uruchomienie operatora [ Al

. . OPTION_LOAD=<dysk|urzgdzenie>
App lkonka zostanie umieszczona na tadowanie z dysku/clipboardu/
Workbenchu i bedzie umozliwiata szyb- urzadzenia [CTA]

Kle ponowne Lruchomienie Sview (abo OPTION_SAVE=<dysk/urzadzenie>
ezposrednie, albo przy wykorzystaniu Zapis na dysk/clipboard/
programu "Exchange"). App Menu dzia- urzadzenie [CTA]

fa tak samo jak App Ikona, ale dotyczy SCREENSAVEDELAY=<1/50 sek>

menu. App erldovv_ pozwala nha na- Czas oczekiwania przed zapisem

stepulqcy spo_spb_ uzywania programu. do pliku zawartosci ekranu [CTA]
mozna “wrzucic tkonke pliku, kiory ma ICONPATH=<Sciezka> Katalog, w ktérym znajduja sie

by¢ wyswietlony do okna programu standardowe ikony dla uzywane

SView. Na skutek tego plik zostanie

: ) przez program [CTA]

niezwlocznie odczytany. ASLFR_LEFT=<liczba> Lewy rég okna wyboru plikéw [CTA]

. ASLFR_TOP=<liczba> Gérny rég okna wyboru plikow [CTA]

Program pozwale.t. na’ .wykorzys.tanle ASLFR_WIDTH=<liczba> WYysokos¢ okna wyboru plikow [CTA]

'_[ych s_amych mO_ZI'WOSC' co .graflczn_y ASLFR_HEIGHT=<liczba> Szerokos¢ okna wyboru plikow [CTA]
interfejs uzytkownika, z wyjatkiem zapi- ERROR_REPORT=<YES|NO>

su lub konwersji zawartosci ekranu
oraz konwersji formatéw grafiki. Opcje
konfiguracji programu moga by¢ kontro-
lowane takze spod CLI, poprzez proste
dodanie znaku "-" przed nazwa opciji.

Jesli wpiszesz tu "NO" to
SView przestanie pokazywac
okna wyboru, ktére moga by¢
otwierane przez programy
Arexxa. Jesli GUI jest
zamkniete, to lepiej wpisz tu

Port ARexxa to kolejna opcja, ktéra po- "WES" [CTA]
zwala stworzyc z SViewNG potezne LOGFILE=<CONfplk>  Gdzie umiescié zapis dziatania

narzedzie. Program moze wspotpraco- programu [CTA]
V\{ac Z Innym oprogramowaniem, kt.ore REJECT_ICONS=<YES|NO> Czy pokazywac ikonki w oknach

rowniez posiada port Arexxa. Wiek- wyboru plikéw [CTA]
sz0SC duzych programow realizuje te PUT_ICONS=<YES|NO>  Czy zapisywac pliki wraz z

funkcje bez problemu. Wiele komend TalEm [CTA]
AR?,X xa ma swoje odpowiedniki wsrod INSTALL_CX=<YES|NO>  Czy uruchomi¢ SView jako

opcji konfiguracji programu. Standardo- Commodity [CT ]
wo, port ARexxa d""lksv'e".v razywa sie INSTALL_AREXX=<YES|NO>Czy uruchomi¢ port Arexxa [CT ]
SViewNG.rx". - Tylko ~ ~jeden — port AREXXPORTNAME=<nazwa>Nazwa portu Arexxa

Arexxa nalezacy do SView moze byé (<=63 znakow) [CT ]
uruchomiony w tym samym czasie, INSTALL_APPWINDOW=<YES|NO>

chyba__ze zmienimy to za pomoca konfi- - Czy korzysta¢ z AppOkna [CTA]
guracyl. (tylko razem z OPEN_GUI

lub CX_POPUP=YES)
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KONFIGURACJA

SView posiada bardzo wiele opcji konfi-
guraciji, oto ich ogdlny plan:

- Opcje domyslne (wbudowane w SVie-
wNG)

- Opcje zawarte w pliku konfiguracyj-
nym (odczytywany z dysku, jesli zostat
utworzony)

- Tooltypy (odczytywane z ikonki pro-
gramu, jesli uruchamiany jest on
z Workbencha)

- Opcje CLI CLI (do uzytku z CLI)

- Komendy Arexxa (uzywane w trakcie
pracy programu)

Jak opisano powyzej SViewNG moze
by¢ kontrolowany z Workbencha, okna
CLI, za pomoca programu "Exchange”,
z poziomu ARexxa albo za pomocag
graficznego interfejsu uzytkownika. Po-
lecenia konfiguracji zostaly opisane
w ramce.

W nastepnym numerze bedziemy kon-
tynuowac temat SViewNG, jak réwniez
innych programéw graficznych prze-
znaczonych dla AmigaOS 3. Ponadto
zajmiemy sie oprogramowaniem dla
nowszych systeméw powstatym okoto
roku 2000 i p6zniej.

Opcje konfiguraciji i polecenia ARexxa (cd. z poprzedniej strony):

Komenda Dziatanie Gdzie uzywaé
INSTALL_APPICON=<YES|NO>

Czy korzysta¢ z App ikony [CT ]
INSTALL_APPMENU=<YES|NO>

Czy korzysta¢ z App Menu [CT ]
OPEN_GUI Owoérz GUI [CTA]
CLOSE_GUI Zamknij GUI [ A ]
CX_POPKEY=<klawisz> Standardowy klawisz

uruchamiajgcy [CT ]

CX_POPUP=<YES|NO> Czy uruchamia¢ jako Commaodity [CT ]
(CX_POPUP=YES jest rownowazne
OPEN_GUI)

CX_PRIORITY=<-128..127> Ustawienie priorytetu SViewNG [CTA]

VIEWMODE-=<ciag> Powoduje wyswietlanie grafiki
ZAWSZE w trybie okreslonym
za pomocg szeshastkowej
wartosci opisujacej. (np.
"0x1234abcd") LUB przez podana
nazwe trybu (np. "PAL:HighRes").
Okreslony w ten sposéb tryb
wys$wietlania moze by¢ od czasu
do czasu wytgczany przez okno
wyboru trybu wysSwietlania.
Tylko w slide-view (nie po
poleceniu "LOAD") [CTA]

STATUS=<plik> Zapisuje stan programu do pliku.
Mozliwe stany programu:
1: Plik nie jest zatadowany.

2: <szerokos$¢><wysokosé>x<gtebokos¢> zatadowanego
3: <szerokosé><wysokos¢>x<gtebokos¢> wyswietlanego

Standardowg nazwa portu ARexxa jest "SViewNG.rx".

W nastepnym numerze

AMIGAZYNU

miedzy innymi:

- konsole do gier Commodore i Atari
- odtwarzanie muzyki SID
- nagrywanie dyskietek Amigi na pececie
- sklad publikacji w praktyce

i wiele innych ciekawych tematow!



Program "XI-Paint" to malo
znany edytor grafiki bitmapowej.
Moze dlatego, ie byl komercyj-
nym produktem i mial co naj-
mniej kilku mocnych i bardziej
popularnych konkurentéw. Swo-
jego czasu byl dolqczany w pel-
nej wersji miedzy innymi do plyt
z serii Aminet, ale nie spowodo-
walo to zwiekszenia popularno-
Sci. DziS moina go pobrac
z Internetu legalnie bez iadnych
oplat, dlatego postanowilem
przyjrze¢ mu sie na nowo.

Po latach, gdy moje doswiadczenia
z systemami operacyjnymi sg nieporo-
wywalnie wigksze niz kiedy$ patrze ina-
czej na "stary" amigowy soft. Jako ze
program przeszedt mojg prywatna pro-
be czasu sprébuje przyblizy¢é go Wam
w najbardziej praktycznej formie. "XI-
Paint" posiada dos¢ nietypowy interfejs
uzytkownika, ale mozna na nim zrobi¢
wiecej niz wydaje sie to na poczatku.
Jego obstuga jest dla mnie osobiscie
bardziej intuicyjna niz sztandarowych
programéw Sciagajacych rozwigzania
z Photoshopa, ale to akurat dla wielu
0s6b moze by¢ wada. W_kazdym razie
jest to produkt wart poznania.

INSTALACJA

Zacznijmy od instalacji na twardym
dysku, co jest bardzo fatwg czynnoscia,
ale zalezy od wydania programu, z kt6-
rego korzystamy. Jezeli w katalogu "Xi-

Paint" znajduje sie ikona
"install-english" nalezy z niej skorzy-
sta¢. Odpowiadamy wiasciwie tylko na
jedno gtébwne pytanie - o katalog,
w ktérym program ma zosta¢ zainstalo-
wany. Instalator spyta tez o obecno$¢
koprocesora arytmetycznego (FPU)
i oczywiscie odpowiadamy zgodnie
z konfiguracjg naszej Amigi. Na samym
koncu wybieramy tryb wyswietlania i tu-
taj nalezy klikng¢ nazwe chipsetu Amigi
lub nazwe pakietu obstugujacego karty
graficzne (np. CyberGraphX).

Jesli natomiast mamy program pozba-
wiony programu instalacyjnego, moze-
my po prostu skopiowa¢ calg
zawarto$¢ katalogu do dowolnego miej-
sca na dysku. Otwieramy okno katalo-
gu, w ktorym chcemy zainstalowac
program, a nastepnie caly katalog
0 nazwie "XiPaint" (lub "Xi-Paint") prze-
nosimy do drugiego okna. Gdy na dys-
ku zabraklo wolnego miejsca, system
operacyjny poinformuje o tym fakcie
odpowiednim komunikatem. Po instala-
cji zakonczonej sukcesem, odnajduje-
my katalog programu na twardym
dysku. Zawiera on wszystkie pliki, ktére
sg niezbedne do pracy z Xi-Paintem.

USTAWIENIA

Zanim rozpoczniemy uzywanie progra-
mu Xi-Paint, musimy ustawi¢ pewne
parametry. W tym celu znajdujemy
w katalogu z_programem ikonke o na-
zwie "Xi-Prefs". Jej wybranie pozwala
wybraé konfiguracje niezbedng do roz-
poczecia pracy. Bez tego praca z pro-
gramem nie bedzie mozliwa.
Najezdzamy zatem na ikonke Xi-Prefs
i dokonujemy dwukliku lewym klawi-
szem myszki. Otworzy sie nowe okno
na ekranie.

Najwazniejszym ustawieniem jest okre-
Slenie karty graficznej zainstalowanej
w komputerze. Stuzy do tego lista opi-



sana jako "Available Output-Modules".
Xi-Paint pozwala bowiem wykorzystaé¢
whasciwosci  wiekszosci kart graficz-
nych. Wybranie sterownika karty gra-
ficznej polega na dwukliku lewym
przyciskiem myszki na odpowiedniej
nazwie wyswietlonej na liscie. W razie,
gdy ktére$ z urzadzen nie bedzie zain-
stalowane, program uniemozliwi wybor
jego sterownika.

Zwréémy uwage, ze na liscie znajduje
sie wiecej niz jeden sterownik dla kosci
AGA (czyli uktadéw graficznych stan-
dardowo zainstalowanych w kazdej
Amidze 1200 oraz 4000). Pozwalajg
one pracowac w roznych ilosciach kolo-
réw. Sg to nastepujace sterowniki:

- Amiga-AA, HAM8-Screen - pozwala
pracowac w_trybie ok. 200 tys. koloréw
(tzw. tryb HAMS8 stanowigcy “"symula-
cje" 24 bitéw);

- Amiga-AA , 256 Farben - tryb pracy
w 256 kolorach (czyli 8-bitowy);

- Amiga, HAM6-Screen - pozwala pra-
cowaé w_trybie 4096 koloréw na ekra-
nie, ten tryb uzywaj, jesli korzystasz
z Amigi innej niz A1200 lub A4000.

Dla systemu CyberGraphiX takze mo-
zemy wybra¢ jeden sposréd kilku ste-
rownikow:

- CyBERgraphics, Intuition - karta
graficzna bedzie pracowaé poprzez
standardowe procedury systemu opera-
cyjnego;

- CyBERgraphics, direkt - Xi-Paint be-
dzie korzystat bezposrednio z karty gra-
ficznej za posrednictwem wihasnych
procedur z pominieciem systemu ope-
racyjnego (przynajmniej teoretycznie
ten tryb powinien pracowa¢ szybciej od
poprzedniego).

Po skutecznym wybraniu sterownika
graficznego, pojawi sie okno wyboru
trybu wyswietlania oraz rozdzielczosci.
Gdy nie korzystamy z monitora VGA
lub SVGA (ew. Multisync), nie wybieraj-
my innych trybéw wysSwietlania niz te,
ktére rozpoczynajg sie stowem PAL al-
bo NTSC (chyba ze uzywamy telewizo-
ra - wtedy lepiej nie wybiera¢ takze
NTSC). Po ustawieniu trybu korzysta-
my z przycisku OK. Mozna swobodnie
probowa¢ wybieraé rozne sterowniki
i rozdzielczosci, bo to ustawienie be-
dzie mozna zmieni¢ w kazdej chwili.

Po wybraniu dogodnego trybu wyswie-
tlania, uzywamy przycisku "Speichern"
w celu zapisania ustawien na dysk.

PIERWSZY PROJEKT

Xi-Paint korzysta z okien oraz menu.
Okna moga zawiera¢ prace graficzne
lub by¢ oknami informacyjnymi. Niekt6-
re pozwalajg wybiera¢ rozmaite usta-
wienia badz narzedzia. Wszystkie okna
pojawiajg sie na pulpicie Xi-Painta. Nie
mozna jednak pracowa¢ na samym
pulpicie. Kazde okno moze by¢ uaktyw-
nione przez klikniecie na nim za pomo-
cg myszki. Aktywne okno ma inny kolor
niz wszystkie pozostate. Okno
pozostanie aktywne nawet, jesli
wskaznik myszki opusci je. Aby
przestato by¢ aktywne, musisz
uaktywni¢ inne okno. Kazda pra-
ca wykonana za pomoca Xi-Pa-
int nazywa sie tak jak zwykle -
projektem.

Aby rozpoczaé rysowanie od
zera powiniene$ najpierw utwo-
rzy¢ nowy projekt. Polega to na
wykonaniu kilku prostych
czynnosci:

1. Wybierz opcje "New" z menu
"Project". Pojawi sie okno o na-
zwie "New Project".

2. W omawianym oknie ustaw
wysokos$¢ oraz szeroko$¢ pro-
jektu w punktach.

Mozesz takze nic nie zmieniac,
woéwczas zostanie utworzony
projekt o standardowych wymia-
rach 300 x 300 punktow. Aby
przejs¢ dalej musisz wybrac
"OK". Kazdy projekt jest wyswie-
tlany w oddzielnym oknie. Na li-
stwie tytutowej okno wyswietli
nazwe projektu. W tej chwili
Twoje jedyne na razie okno wy-
Swietla zapewne napis "Projekt 1".
Oznacza to, ze nie nadate$ jeszcze
nazwy Twojemu projektowi.

Na listwie tytutowej okna, po prawej
stronie  znajdziesz dwa kwadraty.
Pierwszy z nich pokazuje, jakiego na-
rzedzia do rysowania uzywasz obecnie.
Drugi pokazuje kolor, jakim bedziesz
rysowac. Wszystkich narzedzi uzywasz
za pomocg myszki. Poczatkowo wybra-
ne jest narzedzie pozwalajgce rysowac
oddzielne punkty.

Teraz, aby cokolwiek narysowa¢, mu-
sisz najecha¢ wskaznikiem myszki na
dowolne miejsce wewnatrz okna i naci-
sngc lewy klawisz myszki. W ten spo-
s6b postawite$ pierwszy punkt. Zwr6é
uwage, ze wskaznik zmienia ksztaft,
gdy znajduje sie wewnatrz okna. Pa-
mietaj, ze okno, w ktérym chcesz ryso-
wacé musi by¢ aktywne. Sprébuj teraz
caly czas trzymac lewy klawisz myszki
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i rusza¢ wskaznikiem. Pewnie naryso-
wate$ co$ w rodzaju linii.

OKNO NARZEDZIOWE
(TOOLBOX)

Teraz pewnie chciatby$ rysowac takze
inne figury poza liniami ztozonymi z nie
potagczonych ze sobg punktéw. Z pro-
gramem Xi-Paint jest to fatwe - zawie-
ra ona wiele narzedzi pozwalajgcych
od razu tworzy¢ ksztatty podstawo-
wych figur geometrycznych. Aby
jednak uzyska¢ do nich dostep,
musisz wybra¢ opcje "Toolbox"
Z menu 0 nazwie "Menus". Spo-
woduje to wysSwietlenie na ekranie
okna zawierajgcego podstawowe
narzedzia do rysowania.

Narzedzia sg symbolizowane przez
odpowiednie ikonki. Kazde narze-
dzie wigczasz na pomoca najecha-
nia na ikonke, ktéra je symbolizuje.
Zwro¢ uwage, ze ikonka ta pojawi
sie po wiaczeniu narzedzia na li-
stwie tytutowej okna projektu. Po-
zwoli Ci to zorientowaé sie, jakie
narzedzie jest aktualnie wiaczone,
nawet jesli okno narzedziowe nie
bedzie widoczne na ekranie.

Zawiera ono rézne narzedzia, opi-
sujemy je w kolejnosci od lewej do
prawej oraz z géry na dot:

Rysowanie punktéw

To narzedzie juz znasz. Jest
wigczone od razu po uruchomieniu
programu.

Rysowanie ciagtych
linii krzywych

Narzedzie to jest podobne do poprzed-
nio opisywanego, ale pozwala rysowaé
ciggte linie. W trakcie rysowania musisz
trzymac lewy przycisk myszki, inaczej
linia sie urwie. Zwré¢ uwage, ze narze-
dzie to pozwala takze rysowaé oddziel-
ne punkty.

Rysowanie odcinkéw

Kolejne narzedzie pozwala rysowac
odcinki. Po wybraniu jego ikonki powi-
niene$ najecha¢ wskaznikiem myszki
na okno projektu i nacisngé a potem
przytrzymaé lewy klawisz —myszki.
W ten spos6b zaznaczysz pierwszy
punkt odcinka. Teraz, caly czas trzyma-
jac przycisk myszki, przesun wskaznik
w dowolne inne miejsce. Potem pusé
klawisz myszki w celu wybrania drugie-
go punktu oraz narysowania calego
odcinka.



Rysowanie tukéw

Pozwala rysowac tuki. Uzywa sie go tak
samo, jak narzedzie do rysowania od-
cinkéw. Réznica polega na tym, ze po
narysowaniu odcinka musisz jeszcze
wygia¢ go za pomoca ruchéw wskazni-
kiem myszki.

Rysowanie wypetnionych
lub pustych prostokatow

Narzedzie do rysowania prostokgtow
ma jakby dwie strony. Jesli wybierzesz
jego gorng czes¢ - bedziesz mogt ryso-
wacé wypetione prostokaty. W razie,
gdy wybierzesz cze$¢ dolng - narysu-
jesz pusty prostokat. Prostokat rysujesz
tak samo jak odcinek. Tym razem jed-
nak miejsce w ktéorym znajdowat sie
wskaznik myszki, gdy po raz pierwszy
nacisnates lewy klawisz, bedzie lewym
gornym rogiem prostokata. Zas punkt,
w ktérym puscisz lewy klawisz myszki
bedzie prawym dolnym rogiem prosto-
kata.

Rysowanie wypetnionych
lub pustych okregéw

Umieszczone obok poprzedniego na-
rzedzie do rysowania pustych lub wy-
petnionych okregébw dziata podobnie
jak narzedzie do rysowania prostoka-
tow (takze ma dwie strony). Sposéb ry-
sowania okregu przypomina rysowanie
odcinka. Tym razem jednak pierwszy
punkt to Srodek okregu a drugi to ko-
niec jego promienia.

Rysowanie wielokatéw
lub linii tamanych

Kolejne narzedzie, ktérego ikonka przy-
pomina ksztattem romb. Pozwala (po-
dobnie jak dwa poprzednio opisane)
rysowac linie tamane lub wielokaty pu-
ste oraz wypetnione.

Najtatwiej narysowac linie tamana. Wy-
starczy, ze wybierzesz narzedzie, a na-
stepnie w dowolnym  miejscu okna
projektu klikniesz lewym klawiszem.
Zaznaczysz w ten sposéb pierwszy
punkt tamanej. Od razu rozpocznie sie
rysowanie odcinka. Gdy znajdziesz do-
godne miejsce dla jego drugiego konca
- znéw nacisnij lewy klawisz. Kontynuuj
te czynnosci az do narysowania catej
tamanej lub wielokata. Zwro¢ uwage,
ze w razie, gdy wybierzesz go6rng
czes¢ ikonki opisywanego narzedzia,
a potem narysujesz zamknietg famang
- zostanie ona automatycznie zakon-
czona.

(ciag dalszy w nastepnym numerze)

ASEMBLER

dla zielonych

czesc 4.

Wtaj w czwartym odcinku
kursu jezyka maszynowego kom-
puterow Amiga dla poczqtkujg-
cych koderéw. Drzisiaj postaram
sie dokladnie opisa¢ podstawowe
polecenia asemblera oraz jeszcze
raz rzucic¢ swiatlo na tryby adre-
sowania, czyli sposoby okresla-
nia operandéw (argumentow)
dla polecen asemblera.

NOTA O ROZMIARACH
OPERACJI:

Amiga posiada procesor 32-bitowy,
przez co pozwala operowa¢ na danych
0 rozmiarach:

- 8 bitéw (bajt, ang. "byte"),

- 16 bitéw (stowo, ang. "word"),

- oraz 32 bitéw (dlugie stowo, ang.
"long word").

Wigkszo$¢ polecen asemblera wymaga
okreslenia, na jakim rozmiarze ma ono
wykona¢ operacje. W przypadku reje-
strébw procesora, zastosowanie mniej-
Szego rozmiaru operacji powoduje, ze
dziatanie polecenia ogranicza sie do
mtodszego stowa rejestru lub najmtod-
szego bajtu rejestru. Stosowanie bajtu
lub pojedynczego stowa ogranicza nam
zakres mozliwych wartosci, ale ma du-
ze znaczenie dla szybkos$ci wykonywa-
nia.

Bajt nalezy stosowa¢ wszedzie tam,
gdzie zakres od 0 do 255 lub od -128
do 127 nam w zupetnosci wystarczy,
lub gdy operujemy na ciggu tekstowym
(w kodzie ASCII, czyli amerykanskim
standardzie znakoéw jeden znak zajmu-
je jeden bajt).

Pojedyncze stowa nalezy stosowac
tam, gdzie zakres od 0 do (2"16 - 1) lub
od -2715 do (2715 - 1) nam wystarczy.
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2716 to ponad 64 tysigce. Stosuj roz-
miar stowa dla liczb catkowitych, a tak-
ze z poleceniami z rodziny DBxx
(Decrement and Branch) stosowanymi
do konstruowania petli (o tych polece-
niach nieco pézniej). Dla duzych liczb
catkowitych stosuj rozmiar dlugiego
(podwdjnego) stowa. Tutaj zakres jest
ogromny: od 0 do (2"32 - 1) lub od
-2"31 do (2731 - 1). 2732 to ponad 4
miliardy.

W przypadku pamieci komenda proce-
sora zmodyfikuje doktadnie tyle bajtéw
w komérce pamieci pod podanym adre-
sem ile wynosi rozmiar operacji. Wazna
kwestia jest taka, ze jesli odnosimy sie
do stowa lub diugiego stowa w pamieci
to adres, na ktérym chcemy pracowac,
musi by¢ wartoscig parzysta. Wynika to
z organizacji pamieci (podziatu na sto-
wa 16-bitowe). W przypadku dziatania
na bajcie, ta warto$¢ moze by¢ dowol-
na. Jesli komenda procesora wymaga
okreslenia rozmiaru, to dotgczamy
przyrostek .B w przypadku bajtu,
W w przypadku pojedynczego stowa,
.L w przypadku podwojnego stowa.

NOTA O TRYBACH
ADRESOWANIA:

Prawie kazda operacja procesora po-
zwala na stosowania pewnego pod-
zbioru z mozliwych trybéw adresowania
dla swoich argumentéw. Tryb adreso-
wania jest to sposob pozyskania argu-
mentu. Wyrézniamy sposob
natychmiastowy (dana lezy bezposred-
nio w pamieci za biezaca instrukcjg
procesora), odwotanie do rejestru adre-
sowego lub danych oraz absolutne lub
posrednie odwotanie do pamieci za po-
moca rejestru adresowego i ewentual-
nego  przesuniecia. Mozna tez
odwotywaé sie do pamieci wzgledem
biezgcego licznika programu (PC =
Program Counter), ktéry réwniez jest
rejestrem procesora.



A oto doktadniejszy opis poszczegol-

nych trybow:

Dn

An

(An)

(An)+

-(An)

X(An)

X(An,R.r)

x.W

x.L

x(PC)

x(PC,R.r)

#X

Rejestr danych. Operand wytuskuje sie z rejestru danych,
jest to bardzo szybki tryb, poniewaz procesor ma
bezposredni dostep do swoich rejestrow.

Rejestr adresowy. Podobnie jak powyzej, tylko w odniesieniu
do rejestru, ktérego przeznaczeniem jest przechowywanie
adresu.

Adresowanie posrednie rejestrem adresowym. W tym przypadku
operandem jest dana umieszczona pod adresem wskazywanym
przez rejestr adresowy.

Adresowanie posrednie z postinkrementacjg. Tutaj po
odwotaniu sie do danej lezacej pod adresem wyznaczonym
przez rejestr adresowy, ten rejestr zostaje zwiekszony o
tyle bajtow, ile bajtéw miat rozmiar operacji.

Adresowanie posrednie z predekrementacja. Tutaj najpierw
rejestr adresowy zostaje zmniejszony o rozmiar operacii,
po czym komenda odwotuje sie do danej pod powstatym
adresem.

Adresowanie posrednie z przesunieciem. W tym przypadku
polecenie procesora odwotuje sie do danej potozonej o
podana liczbe bajtéw od adresu umieszczonego w rejestrze
adresowym. Sam rejestr adresowy nie ulega zmianie.
Przesuniecie ma rozmiar 16-bitowego stowa.

Adresowanie posrednie z przesunieciem i indeksem. Tutaj
dodatkowo oprécz przesuniecia, rowniez zawartos$¢ rejestru
pomochniczego jest dodawana do adresu zapisanego w rejestrze
adresowym. Nastepnie komenda odwotuje sie do pamieci spod
tego adresu. Rozmiarem indeksu moze by¢ albo stowo
(przyrostek .W obok nazwy rejestru), albo dtugie stowo
(przyrostek .L). Warto$¢ rejestru adresowego nie ulega

Zmianie.

Tryb adresowania absolutny krétki. Stosuj tam, jesli

chcesz zatadowaé adres absolutny o rozmiarze 16 bitéw do
rejestru adresowego. W ten sposéb mozesz podac¢ adres w
zakresie od 0 do 65535 (czyli zaadresowac poczgtkowe 64
kilobajty pamieci).

Tryb adresowania absolutny dtugi. Stosuj tam, gdzie chcesz
zaadresowac dowolny adres z pamieci Amigi. Ten tryb
adresuje do 4 Gigabajtéw pamieci.

Tryb adresowania posredniego licznikiem programu. W tym
przypadku do wyznaczenia adresu danej, do ktérej chcemy
sie odnies¢, uzywany jest rejestr Licznika Programu. Z
reguty warto stosowac to adresowanie, gdy dana lezy
niedaleko biezgco wykonywanej instrukcji programu (np.
bezposrednio pod kodem programu).

Jak powyzej tylko, ze z indeksem. To adresowanie dziata
analogicznie do adresowania posredniego rejestrem
adresowym z przesunieciem i indeksem, tylko ze w roli
rejestru adresowego mamy rejestr licznika programu.

Tryb natychmiastowy. W tym przypadku operand polecenia
procesora lezy w pamieci bezposrednio za tym poleceniem
jako wartos¢ liczbowa. Moze by¢ to dowolna wartos¢
mieszczaca sie w rozmiarze operaciji.
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NOTA O ZNACZNIKACH
PROCESORA:

W procesorze istnieje specjalny re-
jestr stuzacy do informowania pro-
gramu o wyniku ostatniej operacji.
Pozwala on tworzy¢ tzw. kod warun-
kowy, czyli nasz program moze de-
cydowaé o podjeciu kolejnych
krokow w zaleznosci od rezultatu
obliczen. Ow rejestr zwany tez reje-
strem znacznikOw procesora posia-
da wachlarz bitow, kazdy
odpowiedzialny za co$ innego.

X (eXtend - znacznik
rozszerzenia)

Bit rozszerzenia jest stosowany ze
szczeg6lnymi  poleceniami i stuzy
przede wszystkim do dodawania lub
odejmowania liczb wiekszych niz
32-bitowe np. 64-bitowe, albo do
obracania zapisu bitowego liczb
wiekszych niz 32-bitowe.

N (Negative - znacznik ujemnosci)

Bit ujemnosci jest ustawiany (zapa-
lany) tylko wtedy, gdy wynikiem
ostatniej operacji arytmetycznej byta
liczba ujemna (tzn. najstarszy bit,
zwany bitem znaku jest zapalony).
W przeciwnym przypadku bit ten
jest zerowany (gaszony).

Z (Zero - znacznik zera)

Bit zera jest ustawiany, gdy wyni-
kiem ostatniej operacji bylo zero,
w przeciwnym wypadku gaszony.
Czesto uzywa sie tego znacznika
przy poréwnaniach liczb - jesli sa
one réwne, to wynik ich odejmowa-
nia wyniesie zero i ten znacznik jest
zapalany.

V (oVerflow - Znacznik nadmiaru)

Bit nadmiaru zostaje zapalony gdy
wynik ostatniej operacji nie moze
by¢ poprawnie zapisany. Bitu tego
uzywa sie przy obliczeniach na licz-
bach ze znakiem.

C (Carry - przeniesienie)

Przeniesienie nastepuje, gdy wynik
ostatniej operacji nie zmiescit sie,
czyli zajat o jeden bit wiecej, niz po-
zwalat rozmiar operacji. Przeniesie-
nia czesto uzywa sie przy
obliczeniach na liczbach bez znaku.



PODSTAWOWE POLECENIA -
LADOWANIE DO REJESTROW
ADRESOWYCH | DANYCH:

Na poczatek chciatbym szczegétowo
objasni¢ polecenia LEA (Load Effective
Address) oraz MOVE. Bez nich ani
rusz! Sg to polecenia, ktoére stosuje sie
by zatadowa¢ dang do rejestru danych,
adres do rejestru adresowego, jak réw-
niez zapisa¢ co$ do pamieci komputera
w przypadku polecenia MOVE.

LEA jest komendg wyspecjalizowang
do tadowania adresu opisanego w ope-
randzie zrédtowym do rejestru adreso-
wego i tylko tam. Nalezy stosowac to
polecenie kiedy chcemy zainicjowac
zmienng adresowg nowym adresem
wskazujgcym np. na jakas$ tablice lub
inng strukture danych. Operand Zrédto-
wy okresla sie za pomoca adresowania
posredniego lub absolutnego. Mozna
stosowaé niemal wszystkie tego typu
adresowania, a konkretnie:

Dozwolone tryby adresowania operan-
du zrédtowego dla polecenia LEA:

(An), x(An), x(An,R.r), x.W, x.L, x(PC), x(PC,R.r)

Operand docelowy dla tej operacji to
zawsze rejestr adresowy.

MOVE jest komenda przeznaczong do
kopiowania danych miedzy rejestrami
i miejscami w pamieci. To polecenie
przyjmuje za operand zrédiowy dowol-
ny tryb adresowania, za$ za operand
docelowy - dowolny tryb za wyjgtkiem
adresowania posredniego Licznikiem
Programu. Kombinacji zatem jest do$¢
duzo, podam kilka przyktadow.

Istnieje kilka odmian polecenia MOVE
uzywanych w szczegoélnych sytuacjach,
a stosowanie ktoérych moze przyczynié
sie do przyspieszenia obliczen. Sg to
polecenia. MOVEQ (MOVE Quick),
gdzie operandem Zzrédtowym jest tylko
8-bitowa dana natychmiastowa ze zna-
kiem, za$ operandem docelowym tylko
rejestr danych. Komenda ta modyfikuje
caly rejestr danych. Dalej mamy MO-
VEA, czyli skopiuj liczbe bedaca adre-
sem do rejestru adresowego. Dla
MOVEA operand docelowy to zawsze
rejestr adresowy.

MOVE jest jednym z polecen, ktére
modyfikujg tzw. znaczniki procesora
uzywane przy skokach warunkowych.
Szcz

egoty
odno-
Snie

sko-

kéw warunkowych beda opisane nieco
pbzniej, ale warto juz teraz mie¢ na
uwadze, w jaki spos6b poszczegélne
polecenia wptywajg na stan znaczni-

; Zataduje adres spod rejestru A0 do

; Zaladuje adres wyznaczony przez sume

; liczby 4 i adresu spod rejestru AO do

; Zaladuje adres wyznaczony przez sume

; liczby -2, zawartosci mtodszej potowki
; rejestru DO i adresu spod rejestru AO do

; Zataduje 16-bitowy adres o wartosci 4 do

; Zataduje 32-bitowy adres o wartosci

; $DFFO000 do rejestru A6. (Na marginesie:
; $DFFO000 to poczatek tzw. rejestrow
; sprzetowych Amigi).

; Zataduje adres tabeli do rejestru Al.

; Tabela musi by¢ w tym przypadku potozona
; blisko tej instrukciji.

; W tym przypadku tabela moze leze¢

; gdziekolwiek w pamieci komputera.

Przykfady:

LEA  (A0),Al

; rejestru Al
LEA  4(A0),A2

; rejestru Al
LEA -2(A0,D0.W),A3

; rejestru A3.
LEA 4.W,A0

; rejestru AO.
LEA $DFF000,A6
LEA tabela(PC),Al1
LEA tabela,A1l
LEA

tabela(PC,D1),A2 ; Zaladuje adres elementu tabeli

; Wyznaczonego przez rejestr D1, ktory
; petni role indeksu w tej tabeli.
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kow. Polecenia MOVE i MOVEQ
modyfikuja znaczniki w nastepujacy
sposob:

X (bit rozszerzenia) - nie zmieniany

N (bit ujemnosci) - ustawiany, gdy wy-
nik ostatniej operacji jest ujemny,
w przeciwnym wypadku zerowany

Z (bit zera) - ustawiany, gdy wynikiem
ostatniej operacji byto zero, w przeciw-
nym wypadku zerowany

V (bit nadmiaru) - zawsze zerowany

C (bit przeniesienia) - zawsze zero-
wany

Istnieje tez odmiana operacji MOVE
uzywana do kopiowania blokéw pamie-
ci do rejestrow i na odwrét. Szczegodl-
nie przydatna przy odkladaniu lub
zdejmowaniu rejestréw ze stosu, ale
nie tylko. Owe polecenie nosi mnemo-
nik MOVEM (MOVE Memory).

To polecenie przyjmuje szereg reje-
stréw z jednej strony, oraz pewne ad-
resowanie efektywne ze strony drugie;j.
W przypadku gdy adresowanie efek-
tywne wystepuje po stronie lewej do-
zwolone sg tryby:

(An), (An)+, x(An), x(An,R.r),
x.W, x.L, x(PC), x(PC,R.r)

W przypadku, gdy adresowanie efek-
tywne wystepuje po stronie prawej do-
zwolone sg tryby:

(An), -(An),
X.W, X.L

Xx(An), x(An,R.r),

Rejestry zapisujemy w taki sposéb, ze
pojedyncze rejestry oddzielamy zna-
kiem / (ukosnika), zas$ caly zakres reje-
stréw oddzielamy znakiem -
(myslinikiem).

Przykfad:

MOVEM.W (A@)+,D0-D3
Zataduje kolejne stowa pamieci spod
adresu A0 do rejestrow DO, D1, D2
i D3. Po operacji rejestr AO zwiekszy
sie o rozmiar tej operacji, czyli 8 bajtow.

MOVEM.L AG/A2, - (A7)

To polecenie odtozy na stos zawarto$¢

rejestrow A0 i A2. Po operacji stos
zmniejszy sie o 8.



MOVEM.L (A0),DO/D2-D4 MOVEQ #5,D0 ; Zapisz liczbe 5 w rejestrze DO.

W przypadku tego polecenia, adres MOVE.B #$FF,DO ; Zapisz liczbe $FF w najmtodszym bajcie
w AO pozostaje bez zmian. Kolejne dtu- ; rejestru DO.
gie stowa spod adresu AO beda skopio-
wane do rejestrow: DO, D2, D3 i D4. MOVEA.L $4.W,A6 ; Zataduj 32-bitowa liczbe spod 16-bitowego
; adresu $4 do rejestru adresowego A6 (Na
| to by byto na tyle jesli chodzi o pod- ; marginesie: pod tym adresem zawsze
stawowe polecenia asemblera. Te przy- ; znajduje sie adres gtéwnej biblioteki
dadza sie nam najbardziej, kiedy trzeba ; Amigi - biblioteki exec).
bedzie podawac przyktady dla innych
polecen. Od teraz postaram sie robic¢ MOVE.W(AQ)+,(Al)+ ; Skopiuj stowo z pamieci ktérej adres
juz bardziej praktyczne przyktady, ; zapisany jest w rejestrze AO pod
wrecz mini-programy. ; adres zapisany w rejestrze Al, po czym
; zZwieksz oba rejestry adresowe o rozmiar
Mam nadzieje, ze dzisiejszy odcinek ; stowa, czyli 2 bajty. Po tej operacji
przyniést sporg dawke informacji nt. ; zaréwno A0, jak i A1 wskazujg na nastepne
programowania w asemblerze. Zrozu- ; stowo w pamieci.
mienie poje¢ w tym odcinku to absolut-
na podstawa by zaczaé MOVE.L #WARTOSC,D3 ; Zataduje wartos¢ statej o identyfikatorze
swojg przygode z asemblerem. ; "WARTOSC" do rejestru D3. Rozmiar

; operaciji to 32 bity (dtugie stowo).
Do nastepnego numeru!
MOVE.W8(A0,D2.W),D1 ; Taka konstrukcja zataduje adres
; Wyznaczony przez sume rejestru A0,
; przesuniecia (8), oraz zawartosci
; rejestru D2 do rejestru D1.

MOVE.WD1,8(A0,D2.W) ; Ta operacja kopiuje dang w odwrotnym
; kierunku anizeli przedstawiona wyzej
™ ; Operandem zrodtowym jest rejestr D1,
MCE8000FNS ; za$ docelowym - miejsce w pamieci
4C91E : ; Wyznaczone przez adresowanie posrednie

ZQOPR9314 ; Z przesunigciem i indeksem.

MOVEA.L baza(PC),A0 ; To polecenie skopiuje 32-bitowa liczbe
; lezaca pod adresem, na ktory wskazuje
; identyfikator "baza" do rejestru
; adresowego AO.




Srodowisko

N asze menu gorne jest juz go-
towe, dziala i moina wybieraé
opcje. Nie powoduje to jeszcze
Zadnych konkretnych rezultatow,
dlatego nastepnym krokiem jest
uzaleinienie dzialania programu
od zachowania uzytkownika.
Gdy zostanie wybrana konkretna
opcja, wywolamy okreslonq
funkcje. Aby tak sie dzialo musi-
my znowu nieco skomplikowaé
program.

Gdy mamy juz utworzone menu gérne
i przypisaliSmy je do okna, teraz trzeba
spowodowac, aby poszczegoélne opcje
uruchamiaty konkretne polecenia. Naj-
prosciej mozna to zrobi¢ przez zastoso-
wanie instrukcji warunkowych, ktére
przypisywac beda opcje menu kolejnym
wartosciom liczbowym.

Aby byto to mozliwe musimy sprawdzi¢
czy uzytkownik wywotat tak zwane
"zdarzenie" w naszym oknie. Robimy to
poprzez funkcje o nazwie "WaitWindo-
wEvent()". Przyjmie ona rézng wartos¢
w zaleznosci od tego, co wydarzyto sie
w oknie. Nalezy jej przypisa¢ oddzielng
Zmienng w ponizszy sposob:

Zdarzenie.l = WaitWindowE-

vent()

Po lewej mamy nazwe zakonczong roz-
szerzeniem ".I". Taki zapis musi by¢ za-
chowany, bowiem definiuje on rodzaj
zmiennej, w tym przypadku jest to war-

podstawowe

czesc 3.
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tos¢ liczbowa typu "Long" i nakazuje
zarezerwowacé 4 bajty w pamieci. Taka
zZmienna moze przyjmowacé najszerszy
zakres  wartosci, doktadnie  od
-2147483648 do 2147483647.

Dla poréwnania mozemy stosowac
takze ".b" ("Byte") lub ".w" ("Word"),
ktore zajmujg odpowiednio 1 i 2 bajty
W pamieci i przyjmujg wartosci od -128
do 127 oraz -32768 do 32767. Wszyst-
ko zalezy wiec jak duze liczby chcemy
przechowywac w programie.

Mozliwe jest tez oczywiScie tworzenie
zmiennych tekstowych. Stuzy do tego
typ ".s" ("String") rezerwujacy tyle miej-
sca ile zajmuje wprowadzony cigg tek-
stowy. Gdybysmy wiec chcieli przypisa¢
okreslony napis zmiennej tekstowej,
moze to wygladac tak:

Napis.s = "Nowy program te-
stowy"

Nazwy moga by¢ w zasadzie dowolne,
nie moga jednak pokrywac sie ze sto-
wami kluczowymi czy innymi polecenia-
mi uzywanymi w edytorze.

Samo przypisanie zmiennej do funkciji
"WaitWindowEvent()" oczywiscie nie
wystarczy. W nastepnej kolejnosci mu-
simy wprowadzi¢ instrukcje warunkowg
"If', ktéra musi konczy¢ sie klamrg
w postaci stowa "EndIf'. Zaraz po "If"
umieszczamy zapis warunku, ktéry -
jesli zostanie spetiony - wykonane
beda polecenia umieszczone pomiedzy
"If" a "EndIf".
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W nastepnych liniach podajemy wiec
warunek:

If Zdarzenie = #PB_EventMenu
EndIf

Miejsca znakéw zapytania za chwile
uzupemimy. Zwréémy jednak uwage,
ze po stowie "If" wprowadzamy nazwe
zmiennej bez jej deklaracji typu, a wiec
bez rozszerzenia - w naszym przypad-
ku ".I". Nie jest to konieczne, bowiem
ustalilismy juz to wczesniej i kompilator
"wie" z jakg wartoscig ma do czynienia.

Instrukcja warunkowa okresla wiec, ze
program ma wykona¢ polecenia pomi-
edzy "If' i "EndIf* w sytuacji, gdy
w oknie zostanie wywotane zdarzenie
polegajace ma wybraniu konkretnej
opcji menu goérnego. W tym miejscu
dalsze postepowanie zalezy od na-
szych wymagan odno$nie programu.
Mozemy wpisa¢ kolejne instrukcje wa-
runkowe, nakazujgce na przyktad
wysSwietlenie tekstu potwierdzajgcego
wybor uzytkownika. Moze to by¢ prosty
test czy nasz program dziata prawidto-
wo.

Whpisywanie wielu linii "If" nie jest jed-
nak ani wygodne, ani eleganckie.
tatwo zagubi¢ sie w gaszczu podob-
nych polecen, dlatego proponuje sko-
rzysta¢ z instrukcji "Select" oraz
"Case". Pozwala to zachowa¢ czytel-
nos¢ i tatwiej analizowa¢ dziatanie pro-
gramu. Z pozoru moze sie to wydawac
niewielkg roznicg, ale gdy nasz



program
wygode.

rozrosnie sie odczujemy

Jak to wszystko dziata? Po stowie "Se-
lect" wpisujemy zmienng, ktérej doty-
czy¢ bedzie warunek. Jego z kolei
umieszczamy po instrukcji "Case". Po-
lecenia umieszczone nizej zostang wy-
wotane, o ile zmienna przyjmie
okreslong warto$¢ zawarta w naszym
warunku. Na razie brzmi
to w dos¢ skomplikowany
sposéb, ale zaraz zoba-
czymy, ze nie jest to wcale

takie trudne. Case 3
PrintN("wWybrates$ opcje")
Oto prosty schemat: EndSelect
EndIf
Select Zmienna
Case 1
. Juz teraz widaé, ze uzywanie "wciec",
Case 5 czyli odstepéw od lewej strony o réznej
Ce dtugosci, przydaje sie w utrzymywaniu
Case 10 czytelnosci kodu. Taka instrukcja spo-
R woduje jednak jednorazowy wybor
EndSelect opcji, a potem program zostanie zako-

W wykropkowanych miejscach nalezy
oczywiscie wprowadzi¢ polecenia, ktére
zostang uruchomione, gdy "Zmienna"
przyjmie wartos¢ 1, 5 oraz 10. Jak wi-
da¢ wszystko mozemy wpisaé¢ w jed-
nym ciggu i nie trzea powtarza¢
symbolu zmiennej. Podobnie jak "If",
tak samo instrukcja "Select" musi by¢
na koncu spieta klamra, lecz tym razem
brzmi ona "EndSelect". Mysle, ze teraz
jest juz wszystko jasne. Teoretycznie
zamiast tego moglibysmy kazdorazowo
wpisac kolejne linie "If ... EndIf", ale tak
jest tatwiej i szybciej.

Wracajgc do naszego menu gornego li-
nia z instrukcjg "Select" musi odnosi¢
sie do konkretnej opcji, ktéra zostata
wskazana w oknie. Dlatego zastosuje-
my funkcje "EventMenulD()", ktéra jako
wynik przekazuje numer wybranej opcji.
Robimy to w doktadnie taki sam sposéb
jak weczesniej, czyli:

Select EventMenulID()
EndSelect

Teraz w miejscu kropek nalezy tylko
umiesci¢ warunek "Case" z liczbg
0znaczajacg numer opcji w menu gor-

nym oraz polecenia do wykonania.
Moze to wygladac tak:

Case 3
PrintN("Wybrale$ opcje")

Instrukcja "PrintN" powoduje wypisanie
informacji w oknie "Shell" oraz zako-
nczenie tresci znakiem konca linii (ang.
End-of-Line - w skrocie "EOL"). Ciag
tekstowy musi by¢ ujety w cudzystow,

a calos¢ - jako argument polecenia -
wpisa¢ nalezy w nawiasie. Analogicznie
mozemy zastosowac stowo "Print", ale
nie zakonczy ono naszego napisu zna-
kiem konca linii i jesli bedziemy wybie-
ra¢ kolejne opcje w programie, nasza
informacja bedzie razem mato czytelna.

Omawiamy
wyglada tak:

fragment programu

Zdarzenie.l = WaitWindowEvent ()
If Zdarzenie =
Select EventMenuID()

#PB_EventMenu

nczony. Aby tak sie nie stalo musimy
jeszcze dodaé petle, ktéra nakaze po-
wrét do oczekiwania na kolejne "zda-
rzenie" w oknie.

Najlepiej zrobi¢ to za pomoca instrukcji
"Repeat”, ktéra musi z kolei koriczy¢
sie na "Until". Aby lepiej zrozumie€ jej
dzialanie mozna powiedzie¢, ze powta-
rza ona instrukcje umieszczone pomi-
edzy tymi stowami do czasu, dopdki nie
spetniony zostanie warunek zapisany
po "Until". Na przyktad:

Repeat
Until Zmienna = 5

Petla taka zawsze zostanie wykonana
przynajmniej raz, bowiem warunek
sprawdzany jest po jej obiegu - na ko-
ncu. Powyzszy zapis dobrze obrazuje
dziatanie, ale w naszym programie

File Edift Gadget Niew Raster Help

sprawdzanie wartosci konkretnej
zmiennej nie miatoby raczej sensu.
Najlepiej jesli  program  zostanie
wytgczony, gdy uzytkownik zamknie
okno, czyli nasza zmienna przyjmie
warto$¢ okreslong dla wybrania przyci-
sku w lewym goérnym rogu okna.
W programie zapisujemy to tak:
Zdarzenie = #PB_EventClo-
seWindow

a wiec cala petla bedzie wygladata
nastepujaco:

Repeat

Until Zdarzenie =
#PB_EventCloseWindow

W ten sposéb wydajemy polecenie moé-
wiagc: "powtarzaj petle, dopdki nie zo-
stanie zamkniete okno". Dzieki temu
nie musimy dodawaé¢ nowych funkcji
wytgczajacych, a program zachowuje
sie doktadnie tak jak kazde inne okno
na Workbenchu.

Nasz program zyskat nowe mozliwosci,
cho¢ tak naprawde to dopiero poczatek
w diugiej drodze do uzyskania szerszej
funkcjonalnosci. Mozemy  wybiera¢
opcje menu, wiemy takze jak powigzac
wskazania uzytkownika z konkretnymi
instrukcjami.

Dalej musimy zastanowi¢ si¢ do czego
bedzie stuzyt program, a zatem jakie
majg zosta¢ wyswietlone elementy in-
terfejsu uzytkownika. Musimy zaprojek-
towaé ich uklad. Zawsze bedziemy
mieli do czynienia przynajmniej z przy-
ciskami i polami tekstowymi, ktoére po-
zwolg sterowaé¢ dziataniem funkciji
umieszczonych w oknie. Interfejs nie
powinien by¢ jednak tworzony w do-
wolny sposéb, istniejg co do tego kon-
kretne wytyczne. | temu pos$wiecony
bedzie nastepny odcinek kursu.

Butkon
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W ramach wakacyjnego od-
preienia chce Wam dzisiaj poka-
za¢ jak tatwo mozina na naszych
Amigach zainstalowac lekki ser-
wer HTTP z obstugq jezyka PHP.
Przydaje sie to wszedzie tam, gdy
nie mozemy lub nie chcemy ko-
piowaé¢ naszych danych bezpo-
Srednio na zewnetrzny serwer.
Jak wiadomo w jezyku PHP mo-
Zemy pisaé proste skrypty, ale
rowniez bardziej skomplikowane
programy czy nawet gry siecio-
we. Na naszym malym serwerze
nie bedziemy mogli przetestowac
wszystkich elementy skryptéw,
ale z powodzeniem sprawdzimy
te, ktore omawialem w poprzed-
nim odcinku.

Sprawa nie jest trudna, wymaga tylko
znalezienia odpowiedniego programu.
Zaczat nalezy jak zwykle - od pobrania
pliku instalacyjnego. Interesujgcy nas
pakiet nosi nazwe "tHTTPd" i cho¢ jest
ona zwykle pisana wytacznie matymi li-
terami, gdy zapiszemy ja w ten spos6b
tatwiej jg zapamietac.

Wiasciwy plik znajdziemy oczywiscie
na Aminecie, w katalogu "comm/www".
Pobieramy archiwum o nazwie

thttpd_2.21b_php.1lha

i rozpakowujemy na przyktad do "Ram
Dysku". Jezeli robimy to za pomocg
okna "Shell", nalezy wykona¢ nastepu-
jaca linie polecenia:

lha x thttpd_2.21 _b_php.lha
RAM:

ADAM ZALEPA
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czesc 2.

W  urzadzeniu  docelowym  (czyli
"RAM:") zapisany zostanie katalog
0 nazwie "thttpd_2.21b", a w nim ikona
"thttpd.start". Wykonujemy na niej stan-
dardowy dwuklik i... to w zasadzie
wszystko.

Na ekranie pojawi sie okno komunika-
cyjne z napisem:

Starting for
80. ..

Use CTRL-C to quit

thttpd port

ktére znaczy tyle, ze serwer dziala,
a jesli chcemy go wytaczy¢ nalezy naci-
sna¢ klawisze CONTROL i C. Jest to
wiec zwykta procedura jak w przypadku
kazdego programu dzialajgcego w ra-
mach AmigaDOS. Po wylgczeniu przez
kilka sekund okno jest utrzymywanie na
ekranie, po czym ustuga zwigzana z
serwerem jest usuwana z pamieci.

<& [ T 0
% http:/127.0.0.1f

S

thtipd is running

Looks like you got it working. Congrats.

Here's a link to the thttpd web pages.

Na razie jednak sprawdzmy, czy rze-
czywiscie wszystko dziata? Nalezy uru-
chomi¢  przegladarke internetowa
i przejs¢ pod adres tak zwanego lokal-
nego hosta, czyli po prostu naszego
komputera. W tym celu wpisujemy ad-
res:

http://127.0.0.1

lub wraz z nazwa pliku:
http://127.0.0.1/index.html
i naciskamy ENTER. W oknie powinien
pojawi¢ sie komunikat informacyjny za-
wierajacy napis:

thttp is running

Jezeli chcemy przekonac sie, ze dziata

réwniez jezyk PHP, musimy odczyta¢
strone "phpinfo.php”, czyli razem:

owe: .thttpa.is runn.ing

thttpd is running



http://127.0.0.1/phpin-
fo.php

Tym razem pojawi sie tabela ze specy-
fikacjg podstawowych cech naszej wer-
sji PHP, ktorg jest wydanie o ciekawym
numerze 4.4.4. Nie jest to zbyt nowa
wersja, ale do naszych celéw nada sie
znakomicie.

Oczywiscie jest to tylko strona testowa,
ktérag mozemy, a wtasciwie powinniSmy
zamieni¢ na wkasng. W tym celu musi-
my przej$¢ do katalogu, gdzie rozpako-
wane zostato archiwum, a nastepnie
odczyta¢ zawarto$¢ kolejnego katalogu
0 hazwie:

htdocs

Jest on umieszczony w $rodku i zawie-
ra - oprocz dwoch wczesniej wspo-
mnianych plikbw - jeszcze jeden
katalog "cgi-bin". | tu wazna uwaga -
nie nalezy go zmienia¢, ani kasowac.
Znajdziemy tam skrypty typu CGl, ktére
sg konieczne do funkcjonowania ser-
wera.

Jezeli chcemy zmieni¢ tre$¢ naszej
strony musimy robi¢ to tak samo, jak
gdyby dane znajdowaly sie na ze-
wnetrznym hostingu. Nalezy wiec zmo-
dyfikowa¢ Ilub catkowicie podmienié¢
plik:

index.html

Przypominam, ze plik zawierajacy tres¢
w jezyku PHP musi posiadaé rozsze-
rzenie ".php" - inaczej nie bedzie dzia-
fat. W tym przypadku bedzie musiata to
by¢ nazwa "index.php".

Katalog "htdocs" mozemy traktowac jak
kazdy innym katalog na dysku, a wiec
nie musimy koniecznie przejmowac sie
zasadami panujgcymi w sieci. W korcu
na razie pliki sa tylko do naszej dyspo-
zycji. Jesli jednak planujemy pézniej
skopiowa¢ dane na prawdziwy serwer
w Internecie, proponuje od razu bra¢ to
pod uwage i nie robi¢ z tego katalogu
wspoélnego worka na wszelkie tymcza-
sowe pliki.

Warto przy tej okazji zwréci¢ uwage na
réznice pomiedzy PHP 4 i PHP 5. Teo-
retycznie jest to ten sam jezyk progra-
mowania, jednak starsza wersja nie
posiada niektérych funkcji i stow klu-
czowych. Dla nas nie ma to na razie
znaczenia, ale jesli umiescimy strone
na serwerze obstugujacym tylko wersje
piata, nasza strona moze mie¢ proble-
my z dziataniem lub "wytozy¢" sie cat-
kowicie. Szczeg6towo o0 rdznicach
bedziemy moéwi¢ pdzniej, ale juz teraz
zapamietajmy, ze przenoszenie skryp-
téw pomiedzy réznymi wersjami PHP
nie zawsze jest tatwe.

Serwer "tHTTPd" dziala na kazdym
amigowym  systemie  operacyjnym.

Uzytkownicy MorphOSa moga pobrac¢

z Aminetu - w zamian podanego pliku —
archiwum o podobnej nazwie, lecz z in-
na koncowka:

thttpd_2.21b_php_mos.1lha

Jego zawartos€ i obstuga jest identycz-
na, lecz sa to pliki przygotowane spe-
cjalnie z myslg o systemie z motylem
w logo. Réwnie dobrze mozna korzy-
sta¢ z archiwum bez stowa "mos" - re-
zultaty pracy bedag takie same. Nie
zauwazytem réznic w dziataniu, poza
tym, ze w archiwum znajduje sie inny
plik "read me" z opisem.

Gdy juz zainstalujecie "tHTTP" propo-
nuje, abyscie powoli przetestowali
przyktady z poprzedniego odcinka. Po-
réownajcie réznice w wygladzie komuni-
katéow uruchamianych w oknie "Shell"
i przegladarce internetowej. W pierw-
szym przypadku, nie mamy wielkiego
wplywu na wizualng warstwe progra-
mu. W przegladarce natomiast, nie
dos¢. ze kazda z nich ma bogate usta-
wienia, to jeszcze strong mozemy roz-
budowywac o elementy HTML.

W nastepnym odcinku zajmiemy sie
rozbudowa naszego programu o Kkolej-
ne elementy, ktére muszg znajdowac
sie na stronie WWW. Sprébujemy wpty-
ngé¢ szerzej nie tylko na dziatanie
skryptu, ale takze na wyglad przekazy-
wanych komunikatow.

& = T O

= httpu/127.0.0.L/phpinfo.php

| e Aminet

o phpinfol)

it ®hB)

System MorphCs powertack home 3 851,39 powerpe

Build Date Jan 13 2007 11:40:48

Configurs ‘configure’ - with-ihHpd=_Ahtpd 2 216 with-conf g-file-path=Anttpd/cont - anahie.

Command bomatn' - it -2’ ble-celandar - erable- dbaze’ ' bla-exir Trestyp
dir''--enable-fip' ' -with-gd' "-with-jpeg-dir''--with - gd -natve-tf' - -with-gattext’ --snable-

g o G e bl i ooyt bl

memary-limit " bl gic' '--with-png-dir' * ble-frack '--with-
zlib'

Server AP| thitpd

Virtual digatied

Directory

Support

Configuration | thttedconiphmini

File (php.ini}

Path

PHP AFPI 20020918

PHP 20020429

Extension

Zend 200500805

Extension

Debug Build |no

Zend Memcry |enablad

Manager

Thread disabied

Safely

Registered php. hitp. fip. compre ss.bzip2, compre s Zlio

PHP Streams

“This program rmakes use of the Zznd Scnipbng Language Engine:

Zend Engine v1.3 0 Copyright ic) 1658-2004 Zend Technologizs
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RAFAL CHYtA

Warp 3D

dla "Wysp Potudniowych"

W1996 roku firma 3DFX wypuscila na rynek produkt, ktéry na zawsze odmienil
sposob wyswietlania grafiki trojwymiarowej. Karty Voodoo, ktore na poczqtku pelnily
jedynie role dodatkowego akceleratora grafiki do jui zamontowanego chipu graficzne-
go 2D, wprowadzily graczy w zachwyt. Braniowe pisma rozpisywaly sie na temat fanta-
stycznej plynnosci Quake czy Tomb Ridera, ktore przy tym nie tracily na jakosci
obrazu, a wrecz przeciwnie wyglgdaly zdecydowanie lepiej. Sladem 3DFX, poszly inne
firmy hardware'owe i wkroétce potem rynek pecetow zalala fala kart graficznych wypo-
sazonych w sprzetowq akceleracje 3D.

Srodowisko amigowe nie mogto przejsé
obojetnie wobec rewolucji zwigzanej
z wyswietlaniem grafiki, czyli tematem,
ktéry jeszcze w latach 80-tych byt gtéw-
nym atutem "przyjaciotki". Dominujgca
w tamtym czasie na amirynku firma
Phase 5 dosy¢ szybko wypuscita karte
CyberVision 3D. Ludzie z Pahse 5, za-
pomnieli, jednak ze sam chip 3D to nie
wszystko. Magazyn Amiga pisat wiec
zgorzkniale, ze jest to chyba jedyna na
Swiecie karta 3D bez sterownika wspo-
magajgcego tréjwymiarowa grafike. Po
premierze akcelerator6w z procesorami
PPC, na rynku pojawity sie kolejne kar-
ty 3D w postaci CyberVision PPC i BVi-
sion PPC (wyposazone w chip
Permedia 2). Poniewaz Phase 5 dalej
nie potrafit stworzy¢ software'owego
Srodowiska obstugi 3D, zakupit od firmy
Apple licencje na biblioteke Rave 3D,
jednak jak pokazato zycie i to posunie-
cie okazalo sie klapa.

Jak to juz wczesniej w przypadku pro-
duktéow Phase 5 bywato, sytuacje mu-
siata ratowac firma trzecia. Tym razem
zbawca okazat sie Hyperion, tworzac
Srodowisko Warp 3D. Pamietam swoje
niesamowite doznania, kiedy pierwszy
raz na mojej Amidze z BVision PPC
uruchomitem akcelerowanego Descen-
ta. Nieziemska jak na amigowe gry 3D
ptynnos¢ i znakomita (jak to mi sie wte-
dy wydawalo) grafika - po zblizeniu do
Scian piksele nie zamienialy sie juz
w wielkie "ptyty chodnikowe". Dzisiaj
oczywiscie mozna to odbiera¢ z przy-

mruzeniem oka, ale w latach 90-tych
takie rzeczy wzbudzaly prawdziwy za-

chwyt.

W latach 1998 - 2001 Warp 3D rozwijat
sie dosy¢ intensywnie. Powstaly cztery
wersje biblioteki, pozwalajgce na obstu-
ge kart na chipach S3 Virge, Permedia
2 i Voodo 3/4/5 oraz wspbétprace ze $ro-
dowiskiem MiniGL. Potem Hyperion
podpisat umowe na rozwéj AmigaOS 4
i sprawy zwigzane z Warp 3D odeszty
na dalszy plan. Poczatkowo zapowia-
dano co prawda zupetnie nowe Srodo-
wisko Warp 3D Nova. Jednak
ostatecznie usunieto ten element z pla-
néw rozwoju systemu i skonczyto sie
na Warp 3D 5 ze wsparciem dla kart
Radeon 7000, 7200 i 7500, ktére zade-
biutowato w 2005 r. Rok pézniej roz-
szerzono liste obstugiwanych kart
o Radeony 9000, 9200 i 9250. Od tego
momentu mineto 9 dtugich lat, kiedy
w temacie grafiki 3D panowat komplet-
ny zastoj. Hyperion uznat (zresztg
stusznie), ze srodowisko Warp 3D jest
juz zbyt przestarzate jak na mozliwosci
wspotczesnych kart graficznych i posta-
nowit, ze systemem obstugi grafiki 3D
w AmigaOS 4.2 bedzie Gallium. Pakiet
Warp 3D zostat uznany za zbedny ba-
last i powedrowat w rece firmy A-EON
Technology.

W tym momencie w zasadzie powinie-
nem zakonczy¢ artykut, traktujac go ja-
ko wspominkowy materiat historyczny.
Zycie amigowca potrafi jednak zaskaki-
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wac i okazuje sie, ze Warp 3D wcale
nie przeszedt do lamusa historii. Nie-
stety prace nad AmigaOS 4.2 a co za
tym idzie nad Gallium, niesamowicie
sie przeciagaja, tymczasem uzytkowni-
kéw Amig One wyposazonych w Rade-
ony HD systematycznie przybywato.

1998r

1999r

2000r

2001r

2005r




Cisnienie tego Srodowiska na
jakiekolwiek 3D (sam jako

posiadacz X1000 musiatem

znosi¢ brak wsparcia 3D

przez 3.5 roku) caly czas ro-
sto. Dodatkowo dochodzita

kwestia software, ktore jak

wiadomo w realiach amigo-

wych jest na wage ziota i po
prostu grzechem jest marno-

wanie dotychczasowego do-

robku.

Ten w przypadku oprogra-

mowania zgodnego z obo-

Radeon 9000 Pro Radeon R9 270
Nazwa kodowa Rwv 250 Curacao Pro
Technologia wykonanmia 150nm 28nm
[as¢ tranzystordw 40 mln 2,8mld
oS¢ pamigci 128MB 2GB
Rodzaj pamieci DDR GDDR 5
Taktowanie ukladu graficznego 275MHz 975MHz
Taktowanie pamieci S550MHz 2800MHz
Szyna 128 Bit 256 Bit
Wydajnos¢ zmiennoprzecinkowa 12Gflops 2368 Gflops
Typ zlacza AGP x2, z4 PCI-Express x16 v. 3.0

wigzujacym od lat
standardem  obstugi 3D,

wecale nie jest taki maty jak by sie to po-
zornie wydawato. A-EON podjat wiec
decyzje o rozpoczeciu prac nad Warp
3D dla Radeonéw HD z serii 5000
i 6000. Decyzje te hucznie odtrgbiono,
jednak zwykly uzytkownik jak dotgd nie
miat okazji zapozna¢ sie z efektami
prac. Inaczej byto z kartami Southern
Islands (Radeony HD 7000 i Radeony
R9), tutaj prace toczyly sie w catkowitej
tajemnicy, tak ze niemal do samego
konca nie wiadomo byto czy te chipy
réwniez beda obstugiwane przez Warp
3D. Wiadomos$¢ o wypuszczeniu biblio-
teki, ktéra po niemal dekadzie zastoju,
w zakresie 3D otwiera przed amigow-
cami drzwi do zupetnie nowej generaciji
kart graficznych, gruchneta wiec niczym
grom z jasnego nieba. W dodatku miato
to miejsce 1 kwietnia. Na szczeScie
okazalo sie, ze nie jest to ponury Prima
Aprillisowy zart, tylko rzeczywistos¢,
ktérag mam przyjemnos¢ opisac.

Aby lepiej zrozumie¢ jak duzy krok
technologiczny nastgpit na polu obstugi
3D w AmigaOS przedstawie poréwna-
nie dwoch kart, ktérych miatem przy-
jemnos$¢ uzywaé. Pierwsza to Radeon
9000 Pro, ktory do niedawna byt naj-
szybsza karta 3D obstugiwang przez
AmigaOs, druga to aktualnie uzytkowa-
ny przeze mnie Radeon R9 270. Rade-
on 900 Pro zadebiutowat 18 lipca 2002,
R9 270 to produkt, ktory trafit do sprze-
dazy w pazdzierniku 2014 roku. Obie
karty dzielg wiec dtugie lata, a przyjmu-
jac standardy informatyczne wrecz wie-
ki. Radeon 9000 Pro byt wykonany
w procesie technologicznym 150nm
i zawierat okoto 40 milionéw tranzysto-
row, wartosci dla R9 270 to 28nm i 2.8
miliarda  tranzystoréw. Kosmicznych
réznic obu kart graficznych jest wiecej
(szczeg6towo przedstawiam je w tabe-
li), jednak nie przekladajg sie one az
w tak duzym stopniu na to, co widzimy
na ekranach naszych Amig. Warp 3D
byt bowiem $wietnym rozwigzaniem
w latach 90-tych kiedy to na Amidze pa-
nowaty karty oparte na chipach S3Virge
czy Permedia 2. Dzisiaj jednak jest juz

tylko zestawem réznego rodzaju wa-
skich gardet i jednym wielkim hamul-
cem recznym, ktéry nie pozwala
rozwing¢ skrzydet wspotczesnym chi-
pom graficznym.

Duzym atutem Warp 3D_SI (Southern
Islands) jest kompatybilno$¢ wsteczna,
ktorg udato sie zachowac¢ pomimo istot-
nych réznic Radeonéw HD 7000 z kon-
strukcjami sprzed nastu lat. Ze 100%
powodzeniem udato mi sie przetesto-
wacé wszystkie dema i intra scenowe
(okoto 40 pozycji). Niemal réwnie do-
brze przebiegty testy z grami i emulato-
rami. W tym przypadku na kilkadziesiat
przetestowanych  pozycji  problemy
z przektamaniami grafiki napotkatem je-
dynie przy grze DukeNukem 3D uru-
chomionej w trybie 16 badz
32-bitowym. Nie jest to jednak problem
nie do pokonania, gdyz w DN3D moze-
my gra¢ w trybie 8-bitowym (wéwczas
prawdopodobnie gra nie korzysta z ak-
celeracji 3D), bez najmniejszych ktopo-
tow.

Stosunkowo najmniejsza zgodnos¢ jest
z drobnymi demkami, ktére znajdziemy
w katalogu demo/misc na serwerze
OS4Depot. Przy czym méwigc naj-
mniejsza, mam tutaj na mysli kompaty-
bilnos¢ na poziomie 85% - 90%.
Najmniej liczng grupa softu wspierang
przez W3D jest oprogramowanie uzyt-
kowe. W zasadzie z rzeczy, ktére znaj-
dujg sie na moim twardym dysku
kojarze tylko dwa programy. Pierwszy
Blender dziata bezproblemowo, nieste-
ty drugi Lode Paint wyswietla jedynie
okno z czarnym ekranem.

Z racji tego, ze na Amige One X1000
nie powstata dedykowana biblioteka
powerpc.library (takowa dziata jedynie
na starszych modelach Al) nie bytem
w stanie przetestowac starszych gier
3D dla WarpOS, takich jak Wipeout
2097, Heetic Il czy Shogo. Na szcze-
Scie nowsze komercyjne gry Hyperionu
takie jak Quake 2 czy Descent Fre-
escape istniejg takze w natywnych wer-
sjach dla AmigaOS 4 i nie ma z nimi
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problemu. W tym miejscu musze jed-
nak napisa¢ o innej niedogodnosci, kt6-
ra nie tyle jest zwigzana z samym Warp
3D, co z uktadem Southern Islands.

Mianowicie AMD zdecydowalo 0 usu-
nieciu z tej generacji kart (i wszystkich
nowszych) wsparcia dla przestarzatego
trybu wyswietlania grafiki 16-bit big en-
dian. Oznacza to, ze nie zagramy juz
w starg gre Earth 2140 (68k/WOS),
a takze w natywny remake gry Battle
Squadron. Problemy sg tez z aplikacja-
mi cygnixowymi (dziata jedynie tryb
okienkowy, ktory jest bardzo wolny).
Oczywiscie autorzy Battle Squadron
i AmiCygnixa zostali juz poinformowani
0 sprawie i obiecali opracowaé sku-
teczne rozwigzanie. Gorzej z kilkuna-
stoletnia gra Earth 2140. O ile nie
zdarzy sie co$ nieoczekiwanego (jak to
miato miejsce kilka lat temu przy grze
Napalm) w postaci specjalnych popra-
wek pod katem AmigaOS 4, to jedynym
wyjsciem bedzie pozostanie przy Ra-
deonach HD 5000 badz 6000 (ktére
wspierajg jeszcze 16-bit big endian,
aczkolwiek nadal oczekujg na Warp
3D).

Predko$¢ dziatania to element, ktory
najbardziej ekscytuje zapalonych gra-
czy. Jak juz wspominatem wczesniej
Radeony R9 i HD 7xxx od chipéw Rv
2xx (Radeon 9000, 9200, 9250) dzieli
technologiczna przepas¢ i wspotczesne
karty powinny zapewnia¢ przynajmniej
kilkudziesieciokrotnie lepszg wydaj-
nos¢. To jest jednak tylko teoria, ktéra
z amigowymi realiami ma mato wspél-
nego. Warp 3D nie powstat po to, by
pokazywa¢ dzika moc najnowszych
"radkéw" a po to, by zapewni¢ kompa-
tybilnos¢ wsteczng. Moc ma pokazac
dopiero Gallium (cho¢ nie mam ziu-
dzen, ze nie bedzie to wydajno$¢ po-
rownywalna z dedykowanymi
firmowanymi przez AMD sterownikami
dla systemu Windows). Mimo wszystko
amigowiec uzytkujgcy karte z rodziny
Wysp Potudniowych jest jednoczesnie
posiadaczem najszybszego 3D, jakie
powstato w histori AmigaOS. Juz



pierwsza publiczna wersja oznaczona
numerem 1.8 oferowata na mojej
X1000 kilkukrotnie lepsza wydajnosc
w gach od tego, co notowatem w cza-
sach posiadania Amigi One XE i Rade-
on 9000Pro. Pojawienie sie W3D_SI na
Amistore nie oznaczato, ze autor spo-
czat na laurach, caly czas bowiem trwa-
ja prace nad optymalizacja dziatania
sterownika. W chwili, gdy pisze te sto-
wa mam dostep do wersji 1.14, lecz za-
pewne w czerwcu, kiedy magazyn trafi
do Waszych rak bedzie juz obowigzy-
watla nowsza, jeszcze bardziej zopty-
malizowana wersja.

Po premierze najnowszej odstony W3D
ulubionymi benchmarkami amigowcow
staly sie gra Quake Il i maty programik
demonstracyjny Cow3D. Aktualnie Qu-

[

overview

Warp3D-5| Features:

= Supports larger textures (up to16384x16384 memory permitting).

* Performance is

dziata w oparciu o czyste Warp 3D, bez
posrednictwa MiniGL, zatem efekty po-
stepéw prac Hansa de Ruitera sg tutaj
zdecydowanie lepiej widoczne.

Bez wzgledu na to, jak by nie ocenia¢
przytoczonych przeze mnie liczb. Nale-
zy pamietaé, ze te wyniki pokazujg wy-
starczajaca moc by AmigaOne X1000
poradzita sobie z calym dotychczaso-
wym softem 3D stworzonym dla Amiga-
OS. By moéc komfortowo pograc
w Quake Il wcale nie potrzeba setek
fps (zresztg gra ma opcje ogranicznika
na poziomie 85fps, wilasnie po to by
grato sie lepiej). Trzecia cze$¢ Quake
nie jest juz oczywiscie najbardziej za-
awansowang technicznie grg 3D dla
Amigi. Istnieja  pozycje dziatajace
w oparciu o bardziej rozbudowany sil-

¥ Warp3D RadeonHD Southern Islands

features

requirements

s dependent onresolution than previous

ncluding rendering at HD resolutions.

* Submits vertices to the GPU via vertex buffers rather than directly in
the command stream (one ofthe bottlenacks of the old Radeon d 5).

RadeonHD_RM.resource for VRAM allocation, providing
ient memory management than own system.

Price shown in GBP includin

ake Il uruchomiony w rozdzielczosci
1280x1024 dziata na moim Radeonie
R9 270 z predkoscig 73fps (mocniejsza
karta, taka jak np. R9 280x, daje tutaj
niewielkie przyspieszenie na poziomie
kilku fps), co oznacza okoto 40% pro-
gres w poréwnaniu do pierwszej pu-
blicznej wersji sterownika. Program
Cow3D dziala na mojej konfiguracji
z predkoscig 170fps (w przypadku Ami-
gi One X5000 jest to juz wynik na po-
ziomie powyzej 300fps), co daje wzrost
0 blisko 100% w stosunku do wersji wy-
puszczonej 1 kwietnia. Powyzsze przy-
ktady pokazuja, ze optymalizacje
w réznym stopniu przyczyniajg sie do
dziatania konkretnych aplikacji. Quake
Il w duzej mierze korzysta ze Srodowi-
ska MiniGL (ktére jest rOwnie przesta-
rzale co Warp 3D i réwniez bedzie
podlega¢  optymalizacjom), dlatego
przyspieszenie jest mniejsze. Cow3D

% VAT based on country set in your praofile. Excludes fees.

nik jak np. seria Jedi Knight. W ostat-
nich dniach spedzitem przy Jedi
Academy dobre kilkanascie godzin i za-
pewniam, ze produkt jest jak najbar-
dziej grywalny na mojej konfiguraciji.
Pamietam, ze w czasach panowania
Amigi One G4 XE i Radeon6éw 9000,
powstato na AmigaOS 4 kilka gier, kto-
re mogibym okresli€ mianem "sztuka
dla sztuki".

Jedng z nich byt bez watpienia Never-
ball (zwlaszcza w ostatniej wersji
1.5.4). Od biedy mozna bylo tutaj po-
probowac swych sit na pierwszych kilku
poziomach. Potem gdy levele sie kom-
plikowaly a na ekranie pojawiato sie
wiecej obiektow, obserwowalismy juz
tylko slideshow i o zadnej rozrywce nie
mogto by¢ mowy. Innym tytutem dostar-
czajagcym podobnych "wrazen" byt Su-
per Tux Kart. Gra byla specjalnie
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optymalizowana, powstata nawet dedy-
kowana amigowa wersja z okrojong
grafikg, jednak wszystkie te zabiegi nie
pozwolity na to, by méc na 6wczesnym
hardware pogra¢ zupetnie ptynnie. Te-
raz to wszystko sie zmienito i w obie te
pozycje moge spokojnie gra¢ na mojej
Amidze.

Jest jeszcze jedna rzecz, ktora odroz-
nia dzisiejsze Warp 3D od tego sprzed
9 lat - znikoma wrazliwo$¢ na zmiane
rozdzielczosci. Kiedy$ zwiekszenie roz-
dzielczosci danej gry 3D powodowato
spadek predkosci dziatania w trybie
astronomicznym W Quake Il grato sie
albo w 640x480, albo najwyzej
w 800x600. Przy wiekszych rozdziat-
kach byto juz tak wolno, ze gra nie mia-
taby sensu. Teraz spokojnie mozna sig
bawic¢ ustawiajgc
1280x1024 czy inng mak-
symalng rozdzielczos¢, na
ktérg pozwala  monitor.
Spadek predkosci dziata-
nia w poréwnaniu do
640x480 bedzie co najwy-
zej kilkuprocentowy. Ta za-
sada obowigzuje nie tylko
w przypadku Q3, ale dla
niemal wszystkich innych
tytutow.

Hin

Podsumowujgc Warp 3D
dla rodziny Southern Is-
lands, to jedna z najlep-
szych wiadomosci
ostatnich miesiecy w Swie-
cie AmigaOS 4. Przerywa
wieloletni zastdj w rozwoju
3D na Amige. Posiada-
czom najnowszych modeli
Al czy SAM 460 skaza-
nym dotychczas wytacznie
na grafike 2D (z wyjatkiem
tych, ktérzy zdecydowali
sie wlozy¢ Radeona 9xxx
w przestarzate sloty PCI), daje nowego
"patera” i otwiera przed nimi bogatg ba-
ze oprogramowania wykorzystujacego
akcelerowang grafike 3D.

Gracze moga wreszcie czerpaé przy-
jemnos¢ z tytutdw, ktére wczesniej ze
wzgledu na zbyt niska moc obliczenio-
wa starszego hardware'u, byly catkowi-
cie niegrywalne. Matym cieniem ktadzie
sie, mimo wszystko ciggle dosy¢ nie-
wielkie wykorzystanie potencjatu mocy
nowych Radeondw, oraz fakt, ze po raz
pierwszy w historii istnienia Warp 3D,
trzeba za niego ptaci¢ (nie tyle za gtéw-
ng biblioteke, ktéra ciagle jest sktadni-
kiem systemu, tylko za dedykowang
pod biblioteke W3d_Sl.library) i to az
23 funty. Mimo wszystko uwazam, ze
ci, ktérzy na taki wydatek sie zdecyduja
nie beda zatowac.



P ieklo zamarzlo. Tylko tak
mozna podsumowac¢ emulacje
PowerPC w WIinUAE. Tego nie
spodziewal sie nikt, jeszcze bar-
dziej niz wydania AmigaOS 4.1
na Pegasos II, ktore to pare lat
temu ,wstrzqsnelo” sSwiatem. A
jednak, faktem okazaly sie te
dwie rzeczy, przy czym na emula-
cje Power Amigi pod WinUAE
przyszio czekac zdecydowanie za
dlugo.

Premiera ,pater” emulacji zbiegta sie z
premierg AmigaOS 4.1 Final Edition,
wiec rozbudzito to che¢ uruchomienia
amigowego Workbencha na przysto-
wiowym pececie. Oczywiscie wszelakie
préby poczyniono juz wczesniej, testu-
jac AmigaOS 4.0 oraz 4.1. Udato sie!
Uzupetniajgc réwnanie o ceng systemu
w okolicy 120 zl, najnowszy produkt
Hyperion ma szanse wyptynaé na tro-
che szersze wody niz dotychczas.
Zresztg wida¢ to po zainteresowaniu
wzbudzanym po roznych portalach ami-
gowych na calym $wiecie. Mozna po-
wiedzieé, nareszcie mam mamy tani
popularny sprzet dla najnowszej wersji
AmigaOS. To niebagatelne znaczenie,
gdyz hardware dla tego systemu jest
bardzo drogi. Kto wie, moze to pierw-
sza oznaka, ze przyszto$¢ sprzetu z
procesorami PowerPC to mocny proce-
sor Intela z dobrym emulatorem?

WInUAE w obecnej wersji 3, do emula-
cji procesoréw PPC, potrzebuje wsadu
w postaci ROMu karty CyberStorm
PPC lub Blizzard PPC. Emulacja proce-
soréw 604 (CPPC) i 603 (BPPC) be-
dzie dziata¢ tak jak na prawdziwej
Amidze: zaréwno na kosciach AGA

CZERW()NA

(ECS) jak co jest jak najbardziej zale-
cane na karcie graficzne: jak na razie
jest to tylko Picasso IV (gdzie réwniez
musimy posiada¢ ROM) w trybie Zorro
Il (i ). Ponad to aby emulowa¢ Po-
werPC potrzebujemy wsadu dla WinU-
AE w postaci pluginu QEMU, ktéry
Sciggamy z oficjalnej strony emulatora:

www.wihuae.net

Udawana Amiga zachowuje sie w pehi
tak jak prawdziwa, czyli ma te same
wady i zalety. Emulator ,pracujac” w
trybie PPC nie wykorzystuje dodatko-
wych funkcji znanych z trybu 68k, czyli
np. kontrolera dyskéw UAE, bsdsoc-
ket.library.

Tak wiec w trybie:

- Amigi 1200 z Blizzardem PPC mamy
do dyspozycji 256 MB Fast, ale tylko
kontrole IDE. Jest on wolniejszy od
SCSI (dostepny w A4000), a emulacja
Picasso IV dziata w réwnie wolnym try-
bie Zorro Il. Wynika to ze specyfikaciji
A1200, gdyz aby korzysta¢ ze slotéw
Zorro 1, trzeba mie¢ karte procesoro-
wa od duzej Amigi.

- Amigi 4000 z CyberStorm PPC to
emulacja szybszego procesora (604),
praca na dyskach SCSI oraz Zorro lll.
Niestety jesteSmy ograniczeni tylko do
128 MB Fast.

Wiec jaki tryb dla kogo? Po testach na
moim komputerze polecam A4000,
gdyz grafika jest duzo szybsza, a praca
z wykorzystaniem dyskéw SCSI (tak
jak na prawdziwej Amidze) jest wygod-
niejsza. Jedyng zaletg emulacji A1200
jest to, ze na plycie z systemem Amiga-
OS 4.1 FE mamy dostarczony ROM
3.1 dla tego komputera (w przypadku

NADZIEJ A

KRZYSZTOF
RADZIKOWSKI
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A4000, nalezy posia¢ ROM 3.1 w wer-
sji dla duzej Amigi). Wieksza ilo$¢ pa-
mieci pomijam, gdyz tryb Zorro Il na
tyle zwalnia komputer, iz komfort pracy
szybciej wyczerpie nasze zapasy cier-
pliwosci niz amigowy system 128 MB
Fast. By¢é moze na bardzo mocnym pe-
cecie warto sprobowaé, szczegolnie,
ze WInUAE rozwija sie bardzo dyna-
micznie.

Ten dhugi wstep podsumujmy tak: aby
uwolni¢ sie od prawdziwego sprzetu
nowej generacji, potrzebujemy dwoch
rzeczy: zniesienia ograniczenia pamie-
ci Fast oraz wprowadzenia emulacji
UAEgfx. Jesli to nastapi, posiadajac
Sredniej klasy komputer PC oraz emu-
lowany AmigaOS 4.1 FE bedzie cat-
kiem uzywalnym zestawem. Jednak na
razie traktuyimy WIinUAE i OS 4.1 jako
ciekawostke, pierwszy kontakt z syste-
mem NG lub pomoc na wyjezdzie gdzie
musimy uzy¢ amisystemu.

Przygotowanie

Zajmijmy sie skompletowaniem po-
trzebnych plikéw.

1. Plyta z AmigaOS 4.1 Final Edition, z
ktérego robimy plik ISO za pomoca np.
ImgBurn,

2. Pakiet AmigaForever w edycji Plus,
gdzie znajduje sie ROM 3.1 dla Amigi
4000,

3. Zaopatrujemy sie oczywiscie w Wi-
nUAE oraz plugin ,PPC core plugin”
(QEMU),

4. Musimy skompletowa¢ tez dwa RO-
My: z karty turbo CyberStorm PPC oraz
z karty graficznej Picasso IV.




Kolejnym krokiem jest przygotowanie
pliko-partycji dla naszego systemu. Ten
krok wykonamy pod systemem Amigi w
wersji 3.x. Niestety nie da sie przygoto-
wac¢ emulowanego dysku bezposrednio
podczas instalacji AmigaOS 4.1, gdyz
mimo pozornego sukcesu efektem be-
dzie Guru.

Instalacja WinUAE

Mysle, ze nie ma co sie rozpisywaé na
ten temat. WinUAE instaluje sie bez
problemu dzieki swojemu instalatorowi.
Jedyng dodatkowag rzecz jaka trzeba
wykona¢ jest skopiowanie pliku gemu-
uae.dll z archiwum WinUAE3000_PP-
C_plugin.zip w odpowiedni katalog tj:

C:\Program Files\WinUAE\plu-
gins

W tym momencie mozemy przejs¢ do
trudniejszych zadan. Ogolnie urucho-
mienie AmigaOS 4.1 FE na emulatorze
nie jest takie proste, jednak wykorzy-
stujgc nasz poradnik, krok po kroku,
bedziecie mogli cieszy¢ sie dziatajacym
systemem.

Konfiguracja dysku
dla AmigaOS 4.1

Pierwszym krokiem jest skopiowanie
plikéw AmigaOS 3.1 (folder o nazwie
Workbench3.1) znajdujgcych sie na
ptycie AmigaOS 4.1 Final Edition:

Amiga0S 4.1 Final Edi-
tion:\System\Emulation\Ami-
gaDisks

do katalogu Amiga Files, ktoéry znajdo-
wac sie powinien w katalogu wspdlnym
dla wszystkich uzytkownikéw Windows
(lub naszym katalogu domowym) np.

C:\users\Public\Docu-
ments\Amiga Files\WinUAE\

Uruchamiamy WInUAE i z opcji po le-
wej stronie wybieramy Quickstart: mo-
del Amigi 1200 z 4 MB Fast.

Przechodzimy do opcji CD & Hard dri-
ves, gdzie przygotujemy pliko-partycje
dla AmigaOSs 4.1. Tak wiec, przez opcje
Add Directory or Archive... dodajemy
skopiowany katalog z systemem w wer-
sji 3.1 jako dysk WB31.

Nastepnie tworzymy wiasciwg partycje
uzywajac komendy Add Hardfile...,
gdzie definiujemy rozmiar 3990 MB,
system plikow RDB/OFS/FFS, za-
znaczmy opcje Dynamic HDF oraz kila-
my Create. Otworzy sie okno
dialogowe, w ktdrym okreslamy miejsce
zapisu pliku:

C:\users\Public\Docu-
ments\Amiga Files\WinUAE\

oraz jego nazwe:
0S41FE_A4000.vhd

Nasz pliko-partycja jest juz gotowa, wy-
pad wiec ja doda¢ do emulatora przez
Add Hardfile... oraz wybranie naszego
pliku w opcji Path:

C:\users\Public\Docu-
ments\Amiga Files\WinU-
AE\OS41FE_A4000.vhd

Uwaga, bardzo wazne jest to aby akty-
wowa¢ Enable RDB mode, a kontroler
dysku (HD Controller) to IDE o nume-
rze 0.

Celem uzycia systemu plikéw SmartFi-
lesystem, jako naped CD dodajemy
jeszcze plytke instalacyjng systemu w
wersji 4.1 réwniez przez opcje Add Di-
rectory or Archive...

To wszystko co juz zrobiliSmy mozemy
sobie zapisa¢ jako konfiguracje WinU-
AE, w zaktadce Configurations np. jako
OS41FE_prep. Teraz juz jesteSmy go-
towi do uruchomienia WIinUAE z sys-
tem 3.1.

Po uruchomieniu systemu 3.1, prze-
chodzimy do programu HDToolBox z
katalogu Tools na partycji systemowe;j.
My$le, ze kazdy z czytelnikbw umie
skonfigurowa¢ dysk w Amidze, jednak
pokrotce wyglada to tak: w wyzej wy-
mienionym narzedziu wybieramy opcje
Change Drive Type, gdzie nastepnie
kilkamy Define New... oraz odczytuje-

my konfiguracje dysku za pomocg Re-
ad Configuration.

Komunikaty potwierdzamy poprzez Ok,
po czym z gtdwnego okna programu
wybieramy Partition Drive. Teraz pozo-
staje nam skonfigurowac partycje jako
bootowalna, nazwaé urzgdzenie np.
HDO, zmieni¢ ilos¢ buforéw na np. 600
(poprawia to szybkos$¢ odczytu i zapi-
su). Ponad to dodajemy system plikow
SFS z piyt instalacyjnej AmigaOS 4.1,
w oknie obstugi partycji znajduje sie
opcja Add/Update..., ktéra nalezy Kkli-
ngé. Teraz uzywajac komendy Add
New Filesystem dodajemy SmartFile-
system wpisujgc w okono dialogowe:

CD:System/L/SmartFilesystem

Potwierdzamy i w nastepnym oknie En-
ter DosType for File System wpisujemy:

0x53465300

JesteSmy gotowi aby dla nowej partycji
wykorzysta¢ SFS. Wybieramy Chan-
ge... i w oknie dialogowym przy opcji
File System: wybieramy SFS\00. Ak-
ceptujemy zmiany a w gtdwnym oknie
programu zapisujemy konfiguracje dys-
ku przez Save Changes to Drive. Klika-
my Exit.

Restartujemy emulacje i od razu przy-
trzymujemy dwa klawisze myszki aby
wejs¢ w Boot Menu, w ktérym wybiera-
my z czego ma wystartowa¢ nasza
Amiga za pomocg pierwszej komendy
Boot Options..., gdzie zaznaczamy
dysk o nazwie WB31 (czyli partycje z
systemem 3.1), klikamy Use, nastepnie
Boot.

@ @ [0S41FE_prep.uae] - WinUAE - [ALT+TAB or middle mouse button untraps mouse - F12 opens settings]
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Powinien pojawi¢ sie stary dobry chowa dla instalacji (BootFloppy.adf),
Workbench 3.1 oraz nowy dysk dostepng na plycie instalacyjnej naj-

HDO:NDOS. Nalezy go sformatowac
programem Format z katalogu System.
W oknie programu wybieramy oczywi-
Scie dysk HDO, potwierdzamy, definiu-
jemy nazwe np. OS41FE i klikamy
Quick Format.

W tym momencie koriczymy juz prace
pod startym systemem, gdyz nasza pli-
ko-partycja jest w petni przygotowana
do pracy z OS 4.1. Smialo mozna po-
wiedzieé, ze to co najtrudniejsze jest
juz za nami.

Konfiguracja A4000

Po uruchomieniu WIinUAE, z opcji Qu-
ickstart wybieramy A4000 oraz karte
CyberStorm PPC. Jest to bazowa konfi-
guracja, ktéra musimy dostroi¢ celem
poprawnego dziatania procesora Po-
werPC. Karta turbo oraz opcje proce-
sora (PPC oraz 060) powinny by¢
ustawione automatycznie, mozna to
sprawdzi¢ w zaktadce CPU and FPU.

Przechodzimy do opcji ROM, gdzie
ustawiamy Main ROM file: ROM 3.1 dla
Amigi 4000 (skopiowany z ptyty Amiga-
Forever Plus) oraz Accelerator board
ROM file: cyberstorm_44.71.rom (czyli
najnowszy ROM jaki powinnismy posia-
da¢ w naszej prawdziwej Amidze). Za-
ktadka RAM postuzy nam do
ustawienia Z3 mapping mode na tryb
Real (inaczej nasza karta graficzna nie
zostanie wykryta) i sprawdzenia czy
mamy wybrane 128 MB Fast.

Kolejna zaktadka i kolejna zmienna do
ustawienia to Floppy drives, w stacje
dyskietek wktadamy dyskietke rozru-

nowszego systemu.

CD & Hard drives konfigurujemy w na-
stepujacy spos6b: Add Hardfile...,
gdzie wybieramy partycje dla systemu.
Tu wazne jest aby wybra¢ HD Control-
ler na Accelerator board SCSI, numer
urzagdzenia 0. Mozna oczywiscie wy-
bra¢ tez tryb IDE, ale skoro mamy moz-
liwos¢ emulacji wydajnych dyskéw
SCSI, warto skorzysta¢ z powyzszej
opcji. Musimy doda¢ nasz plik ISO z in-
stalacja systemu 4.1 przez: Add
SCSI/IDE CD Drive..., gdzie wybiera-
my wspomniany plik oraz tryb kontrole-
ra réwniez jako Accelerator board
SCSI, tym razem jednak z numerem
urzadzenia 1.

Na deser konfigurujemy karte Picasso
IV w zaktadce Expansions. Tryb pracy
to oczywiscie Zorro Ill i VRAM 4 MB.
Plik ROM Kkarty graficznej picasso_i-
v_flash.rom kopiujemy do

C:\users\Public\Docu-
ments\Amiga Files\WinUAE\

Z racji, ze obecne komputery musza
by¢ potaczone z internetem zaznacza-
my emulacje karty A2065 Z2 (prawy
dolny rég), gdzie ustawiamy tryb Open
ports. Tak jak poprzednio, warto zapi-
sa¢ konfiguracje jako np. A4000 PPC.
Od teraz bedzie to nasza Power Amiga.

Instalacja systemu
Mozna powiedzie¢, ze teraz jest juz z
gorki. Tutaj nie ma niespodzianek. Wia-

Sciwie podczas instalacji trzeba tylko
doda¢ wczytywanie sterownika SCSI,
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cala reszta opiera sie na klikaniu Next.
Wazne jest to aby nie formatowac
przygotowanej wczesniej partycji pod
0S 4.1!

Po wystartowaniu systemu z ptyty CD
(ten moment troche trwa, gdyz Amiga
musi sie zrestartowa¢ i aktywowac
prace tylko na procesorze PowerPC)
wybieramy trzecig opcje z ekranu:
Start the AmigaOS 4.1 installation utili-
ty. Zostaniemy zapytani czy chcemy
skonfigurowaé ustawienia lokalizacji,
wybieramy po prostu Use Defaults.

Od tego momentu pojawi sie Kkilka
okien dialogowych, gdzie gtéwnie
klikamy Next.

Jednak podczas tego warto sprawdzic¢
lub ustawi¢ typ komputera na: A4000,
wybra¢ dysk do instalacji (bez forma-
towania!) czyli np. HDO, karte graficz-
ng Picasso IV, wybra¢ monitor np.
jako 1920x1200@60 (75kHz) oraz za-
znaczy¢ opcje Load the cybppc.device
(czyli aktywacje modutu SCSI na karcie
CS PPC). Ostatnie okno wyswietli
opcje, ktére zaznaczyliSmy, po spraw-
dzeniu czy wszystko sie zgadza, za-
twierdzamy je tradycyjnie opcjg Next.

Instalacja Amiga OS 4.1 wiasnie sie
rozpoczeta, a my mamy chwile na wy-
picie kawy lub herbaty. Po pewnym
czasie bedziemy ponownie zmuszeni
wybraé natretne Next, ale w tym mo-
mencie system jest juz zainstalowany.
Zamykamy WIinUAE, robimy kopie bez-
pieczenstwa naszej pliko-partyciji.

JesteSmy gotowi do uruchomienia
emulatora, wybrania zapisanej pater
konfiguracji, usunieciu napedéw ze sta-
cji dyskietek oraz CD. Klikamy Start i
po paru chwilach, w zaleznosci od mo-
cy naszego komputera uzyskamy $wie-
zy i pachnacy nowoscig AmigaOS 4.1
Final Edition.

Internet

W dzisiejszych czasach, komputer, kt6-
ry nie ma dostepu do sieci, nie jest
komputerem. Na szczescie, nasza
emulowana Amiga 4000, moze tez po-
taczyc¢ sie z siecig. Jest to o tyle dobre,
ze mozemy zaktualizowaé system (po
zarejestrowaniu sie na stronie Hype-
rion) czy skorzysta¢ z nowszej przegla-
darki internetowej OWB. Oczywiscie
ograniczeniem jest tylko 128 MB Fastu,
dlatego Odyssey na klasycznej lub
emulowanej Amidze na ten czas nie
wchodzi w gre. Emulacje traktujemy ra-
czej jako krok do poznania systemu, a
wiec ta podstawowa konfiguracja po-
winna wystarczyc.



Potrzebny sterownik dla karty sieciowej
A2065, znajduje sie w pliku ADF na Co-
verCD. Po uruchomieniu emulacji, wy-
starczy wlozy¢ dyskietke w formacie
ADF do stacji DFO i z niej rozpakowac¢
plik: Ethernet.lha do Ram:. Z tego dys-
ku kopiujemy plik ethernet.device do
SYS:Devs/Networks. Nastepnie w kata-
logu Prefs odnajdujemy aplikacje Com-
patibilty, a w niej w zakladce JIT
Emulator dodajemy (poprzez opcje
Add) sterownik karty sieciowej enther-
net.device. OczywiScie  zapisujemy
ustawienia i restartujemy Amige.

Po wczytaniu systemu uruchamiamy
kreatora New Connection, ktéry jest na
partycji systemowej w katalogu Inter-
net. W oknie dialogowym, wybieramy
opcje trzecia, Local Area Network oraz
kilkamy Next. Kolejny krok, to wybranie
opcji Manual configuration, zatwierdza-
my tradycyjnie przez Next. Teraz po-
winno pojawi¢ sie okno z lista kart
sieciowych, jesteSmy zainteresowani
kartg Commodore A2065. Po jej zazna-
czeniu, wybieramy sterownik ether-
net.device (pole Name). Pofaczenie
mozemy przetestowa¢ za pomoca przy-
cisku Test this configuration. Po kliknie-
ciu Next, sprawdzamy czy mamy
zaptaszkowana opcje try dynamic con-
figuration. Jak zawsze czeka nasz przy-
cisk Next, w nastepnym oknie
podajemy nazwe np. ETHERNET i kli-
kamy Finish. Nasza Amiga moze juz
korzystac z sieci.

Pliki Extras

Gdy juz mamy AmigaOS 4 w wers;ji
podstawowej dobrze jest zaopatrzy¢ sie
w kilka dodatkéw ktére sg dostarczone
na plycie CD z systemem. Najwazniej-
szy program to IBrowse, stara dobra
amigowa przegladarka, ktéra caty
czas niezle obstuguje amigowe stro-
ny. Poza tym jest lekka i zuzywa mato
cennej pamieci. Z dolnego Docka wy-
bieramy pierwszg ikone Extras Install.
Oczywiscie przed tym nalezy wtozy¢
plyte z systemem do napedu w Wi-
nUAE.

Oto lista reczy ktére nalezy zainstalo-
wac:

- Internet - IBrowse oraz Origny Web
browser (OWB),

- Menadzer plikéw - Filer - bardzo
fajny program, mozna powiedzie¢
uproszczony Directory Opus 5,

- Klient FTP - pFTP do $ciggania pli-
kéw z FTP

- Obstuga obrazéw ptyt CD, dys-
kietek - Diskimage,

- Informacje o systemie i komputerze
- Ranger,

Zaznaczamy wyzej opisane programy,
a instalator wszystko skopiuje oraz do-
da aplikacje do Docka.

Lokalizacja

Od razu zaznaczy¢ trzeba, ze w Amiga-
OS 4.1 nie da sie ustawi¢ jezyka an-
gielskiego z polska klawiaturg i
czcionkami. Jest to spora wada syste-
mu, tym bardziej, ze w wersji 3.x nie
byto tego problemu. Jest jedno rozwig-
zanie tego problemu, ale tym razem
skupmy sie jak po prostu spolszczyé
system.

Zajrzyjmy wiec do katalogu Prefs na
partycji systemowej. Wybieramy aplika-
cje Locale, a w niej w pierwszej zaktad-
ce jezyk polski, koniecznie w
kodowaniu 1SO2. Druga zaktadka to
kraj, oczywiscie wybieramy Polska.
Ostatnia zakladka to strefa czasowa,
gdzie wybieramy UTC + 1 hours. Usta-
wienia oczywiscie zapisujemy. Krok na-
stepny to Input, gdzie po prostu
wybieramy polskg klawiature 1SO2. Za-
pisujemy. | to wszystko, nasz system
jest juz w jezyku polskim.

Aktualizacje systemu

AmigaOS 4.1 to system znacznie bar-
dziej zaawansowany od serii 3.x. Dlate-
go i dzieki temu dodano w nim
aktualizacje - AmiUpdate. Nad zaletami
tego rozwigzania nie ma co sie rozpisy-
wac, obecnie kazdy OS posiada taka
funkcjonalno$¢. Program jest bardzo
prosty w obstudze, pozawala tez wy-
bra¢ co chcemy podda¢ aktualizacji, a
co zostawi¢ w starszej wersji. Ponad to

o Weorknen cn Screen

dysponuje funkcjg cofniecia sie do po-
przedniego stanu oraz ustawienia auto-
matycznych aktualizacji. Uruchomienie
AmiUpdate dokonuje sie przez wybra-
nie z menu Workbench > Uaktualnij
oprogramowanie... Ikona programu po-
jawi sie w Dock (zaleznie od preferenciji
moze tez by¢ na pulpicie lub w gérnym
menu), nalezy teraz ponownie wybrac
Workbench > Uaktualnij oprogramowa-
nie... w celu pojawienia sie okna dialo-
gowego.

Uwaga! AmiUpdate jest programem
samo-aktualizujgcym sie, wiec na Swie-
zej instalacji systemu, powinien pojawi¢
sie komunikat o dostepnej aktualizacji
dla tejze aplikacji. Oczywiscie celem
dalszego korzystania nalezy posiadaé
jego najnowsza wersje.

Sprawdzenie dostepnych aktualizaciji
nastepuje po kliknieciu przycisku Scan,
po kilku chwilach zostanie wyswietlona
lista ,nowosci”. Instalacja odbywa sie
po kliknieciu przycisku Update. Z racji,
ze S$rodowisko AmigaOS jest Swieze,
zostaniemy poproszeni po podanie na-
zwy uzytkownika i hasata. Wypetnienie
powyzszych pél jest mozliwe po
uprzedniej rejestracji systemu i nowego
uzytkownika na stronie Hyperion:

hyperion-entertainment.biz

Gdy spetnimy te warunki, AmiUpdate
Sciggnie najnowsze wersje programoéw,
zaktualizuje je, lub uruchomi ich insta-
lator. Aplikacje, ktére nie mogg by¢ au-
tomatycznie zaktualizowane znajda sie
w katalogu Ram:Unpacked. Nalezy je
zainstalowa¢ recznie. Po resecie na-
szej udawanej Amigi, AmigaOS 4.1 be-
dzie zawieral najnowsze wersje
oprogramowania.
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Wymiana danych

Niestety emulowana Power Amiga nie
jest tak przyjemna w obstudze jak emu-
lacja komputeréw z serii 68k. Nie dzia-
taja pewne funkcje WIinUAE, przez co
aby mé6c swobodnie kopiowac¢ dane z
Windows do AmigaOS, lub odwrotnie
musimy stworzy¢ dodatkowy dysk HDF
i plik ISO. Potrzebny bedzie tez Total
Commander z plugin AmigaDX. Powyz-
szy dodatek do tego kultowego dwupa-
nelowca umozliwia dostanie sie do
dyskéw HDF jak do zwyktego archi-
wum. TC ma ogromne mozliwosci, wiec
na pewno przyda sie réwniez do opera-
cji na plikach 1SO. Dodajmy do tego, ze
AmigaDX umozliwia tworzenie dyskie-
tek w formacie ADF.

Dysk HDF

W tym miejscu mozemy wykorzysta¢
konfiguracje A1200, ktéra byta uzyta do
stworzenia pliko-partycji dla 0S4.1.
Tworzac dysk wymiany, nie zaznacza-
my opcji Dynamic HDF, wielkos¢ zalezy
od naszych potrzeb (ale mniej niz 4GB)
np. 100 MB. Nastepnym krokiem jest
przygotowanie dysku oraz jego sforma-
towanie za pomocg OS 3.1. Zaznacz-
my tylko, ze mozemy uzy¢ systemu
plikbw SFS lub FFS (tego ostatniego
nie trzeba dodawa¢ z plyty AmigaOS
4.1).

Stworzony witasnie dysk bedzie stuzyt
do kopiowania danych z AmigaOS do
Windows, za pomocg Total Comman-
dera.

Plik ISO

Wirtualna ptyta moze by¢ stworzona
zaréwno przez TC jak wymieniony na
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poczatku artykutu program ImgBurn.
Plik 1SO postuz do kopiowania danych
z Windows do AmigaOsS.

Jak wida¢ jest to troszke skomplikowa-
ne, ale jak na razie nie ma innego roz-
wigzania. Da sie z tym funkcjonowac,
tym bardziej, ze nasza Amiga jest potg-
czona z Internetem. Wszelakie progra-
my mozemy sobie Sciggna¢ pod
AmigaOS 4.1. Mozemy tez za pomoca
OWB sprobowaé uzyé chmury (takiej
jak Dropbox czy Google Drive) celem
wygodnego przerzucania plikow.

Kilka stéw
celem podsumowania...

Jak widac¢ instalacja AmigaOS 4.1 (Fi-
nal Edition) nie jest ani super trudna ani
super tatwa. Na poczatku moze wyda-
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wac sie to troche skomplikowane, jed-
nak nie powinno by¢é wiekszych
probleméw. Zresztg jest to najtanszy
spos6b na sprébowanie oficjalnego
amigowego systemu.

WInUAE rozwija sie bardzo dynamicz-
nie, wihasciwie juz teraz posiadajgc
komputer z mocnym i7 (lub i5) mozemy
testowaé najnowsze dziecko firmy Hy-
perion. Niestety mozemy tylko testo-
wacé, gdyz ograniczenie pamieci do 128
MB w systemach NG wyklucza je z
bardziej zaawansowanego uzytkowa-
nia, a szkoda...

Mozliwe, ze jednak w najblizszej przy-
sztosci doczekamy sie emulacji karty
ZorRAM. Jest to karta ktére oferuje do-
datkowe 128 lub 256 Fastu (dzialajacej
jako SWAP) w Amidze 3/4000. Skoro
WIinUAE moze juz udawaé Toccate,
dodanie kolejnej karty to zapewne
kwestia czasu.

Kolejnym waskim gardtem jest Picasso
IV, a przede wszystkim 4 MB V-Ram.
Cho¢ gtowa do gory, jesli drogi czytel-
niku potrzebujesz przenos$nej Amigi,
podczas party czy zabaw programi-
stycznych podczas wyjazdu, moze sie
okazaé¢, ze zwykly laptop moze byé
tym na co tak wielu czekato.

Tylko emulacja czy zwiastun dalszej
przysztosci platformy PowerPC (przy-
najmniej w w wydaniu amigowym)?
Czy sie to podoba, czy nie, z punktu
koncowego uzytkownika procesory
x86/x64 sg szybsze, tansze i lepsze.
Wobec tego, czy po tylu latach pano-
wania typowo amigowego hasta: Intel
Outside, nie czeka juz nowy slogan -
Intel Inside?
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P odczas prob konfiguracji emulatorow zadalem sobie pytanie: czy
charakterystyczny sposob wyswietlania obrazu z Amigi czy Commodore 64 to efekt
pracy uktadow graficznych czy tylko podlqczonego wyswietlacza? W jakim stopniu

oba te czynniki wplywajq na siebie i sq od siebie zaleine? Aby sie o tym przekonaé

nie ma innego wyjscia jak przeprowadzié testy na sprzecie z epoki, a wiec na
komputerze podlgczonym do telewizora kineskopowego, a nastepnie poréwnaé
wyniki z emulatorem - na tym samym telewizorze.

Cala operacja nie jest bardzo tatwa ze
wzgledu na ograniczenia sprzetu, na
ktorym ma dziata¢ emulator. Nowe
komputery nie majg gniazda analogo-
wego typu TV-Out, natomiast te starsze
niekoniecznie beda dziata¢ catkiem
ptynnie. Trzeba bylo znalez¢ sprzet,
ktory stanowi pewien kompromis wydaj-
nosci procesora i karty graficznej. Po-
zornie jest to mato istotne, bo przeciez
mamy do czynienia z duzo bardziej wy-
dajnym sprzetem niz oryginat. Wszyst-
ko zaczyna mie¢ znaczenie, gdy
chcemy uzyska¢ na ekranie naprawde
to samo, co na prawdziwej Amidze.
Przynajmniej na tyle, ile to mozliwe
(czyli "prawie").

Za namowa redakcyjnego kolegi Toma-
sza, wybralem model Sony Trinitron
KV-14LT1K, ktéry doskonale sprawdza
sie zar6wno poprzez gniazdo SCART
jak i RCA (popularny "chinch"). Podta-
czenie do Amigi i C64 to zaden pro-
blem, natomiast w przypadku
emulatora, jak juz wspomniatem, nie
jest to taka prosta sprawa. Bezposred-
nie podigczenie poprzez gniazdo HDMI
jest niemozliwe. Istniejg co prawda kon-
wertery, ale nie kazdy obstuguje tryby
PAL 50 Hz, ponadto trudno powiedzie¢
z jakiego sposobu konwersji, skalowa-
nia (i innych filtréw) korzystaja.

Nie chciatem, aby sprawa rozbita sie
0 "upscalery" i inne tego typu mechani-
zmy, dlatego postanowitem znalez¢
sprzet na tyle nowy, aby ptynna emula-

cja na UAE nie stanowita problemu,
a z drugiej strony na tyle stary, ze po-
siada wyjscie TV-Out w formie gniazda
Composite lub S-Video. Jednoczes$nie
postawitem sobie cel przetestowania
dziatania na Windows i Linuksie, a za-
tem do gry weszty dwa znane emulato-
ry:

- WinUAE
- FS-UAE.

Odpowiedni sprzet zdobytem bez wiek-
szego trudu. Wystarczylo sprawdzi¢
oferty "znanego serwisu aukcyjnego”
i juz za kilka dni miatem na swoim biur-
ku odpowiednie elementy. Sa to:

1. Laptop HP Pavilion DC6700
(wyposazony w gniazdo S-Video)

2. Dysk twardy SATA SSD
(o pojemnosci 32GB)

3. Adapter S-Video - Composite
4. Pendrive Kingston 8GB

Wszystko mozna oczywiscie przepro-
wadzi¢ na zwyklym dysku, ale chciatem
utatwi¢ sobie prace, a przy okazji
sprawdzi¢, na ile transfery z bardzo
szybkiego dysku i relatywnie wolnego
pendrive'a przetozg sie na wyniki uzy-
skane w emulatorze.

Nie bede szczegbétowo omawiat sposo-
bu instalacji systemu czy samego emu-
latora, warto jednak doda¢, ze zaréwno
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w przypadku Windows, jak i Linuksa
korzystatem z tak zwanych witasnoscio-
wych (czyli zamknietych) sterownikow
karty graficznej nVidia, a konkretnie
modelu 7150M. Na Linuksie mozna
oczywiscie wykorzystaé wbudowane
sterowniki "Nouveau", ale niestety sa
duzo wolniejsze i w przypadku dosé
wolnej karty graficznej jaka mieliSmy
w laptopie, grafika "przycina". Szcze-
golnie nieciekawie dziatajg one w trybie
petnoekranowym. Nie ma to miejsca na
sterownikach producenta, ponadto ta-
kie poréwnanie daje lepszy obraz sytu-
acji. Warto doda¢, ze im szybszy sprzet
tym mniej bedziemy odczuwac te rézni-
ce, ale w przypadku karty 7150M (czyli
w wersji "mobilnej") jest to bardzo waz-
ne.

Uzyskanie obrazu na telewizorze oka-
zalo sie nadspodziewanie tatwe, choé
pewng niedogodnoscia jest domysine
stosowanie trybu NTSC, a nie PAL.
Przez to nie bedziemy mogli otrzymac
petnej plynnosci animacji  (chodzi
o wartos¢ 60 zamiast 50 Hz), a wiec
nalezy zmieni¢ tryb. W przypadku Win-
dows wszystko trzeba wykonywaé za
pomoca panelu konfiguracji karty gra-
ficznej i jezeli tylko nasza wersja ste-
rownika obstuguje 50 Hz, mamy
dostepng odpowiednig opcje w menu.

Na Ubuntu sprawa jest troche bardziej
skomplikowana, ale tylko odrobine. Ob-
raz pojawit sie bez problemu, niestety
rowniez w trybie NTSC. Panel konfigu-
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racji "NVIDIA Settings" nie pozwolit nie-
stety zmieni¢ czestotliwosci i tak dzieje
sie standardowo w réznych wersjach
sterownika - bez wiekszej reguty. Aby to
zmieni¢ musimy wykonaé kilka czynno-
Sci.

Po pierwsze, generujemy recznie plik
konfiguracyjny w katalogu "/etc/X11/"
0 hazwie:

xorg.conf

Przechodzimy wiec do okna terminala
i uzyskujemy tryb administratora.
Wydajemy polecenie:

sudo -i

Whpisujemy hasto (nie beda pojawiac
sie znaki) i naciskamy ENTER. Znak
zachety powinien sie zmienié
i rozpoczyna¢ od nazwy uzytkownika
"root", na przykiad:
root@adam-dv6700 :~#

Teraz wpisujemy:

nvidia-xconfig

i znowu potwierdzamy wykonanie
klawiszem ENTER. W oknie powinien
pojawi¢ sie komunikat mowiacy o tym,
ze nowy plik "xorg.conf' zostat
zapisany w standardowym katalogu,
czyli:

/etc/X11

Dalej musimy przejs¢ do edycji tego
pliku, a wiec w tym samym oknie
terminala wprowadzamy linig:

mousepad /etc/X11/xorg.conf

Oczywiscie "mousepad" to nazwa
edytora tekstu, réwnie dobrze mozemy
uzy¢ menadzera plikowego "Midnight
Commander®  (czyli "mc") albo
dowolnego innego edytora - chocby
"Geany" albo "Leafpad". Wyb6r moze
by¢ tu dowolny, bo plik "xorg.conf" jest
zwyklym plikiem tekstowym. Ja akurat
mam zainstalowany ten pierwszy
program. Po uruchomieniu edytora
nalezy znalez¢ sekcje rozpoczynajgca
sie od linii:

Section "Screen"

Nastepnie ponizej nalezy dopisa¢ nowa
linie:

Option "TvStandard" "PAL-B"

Musi ona znalez¢ sie jednak przed
zamknieciem sekcji, czyli przed linig
zawierajgcg stowo:

EndSection

W praktyce najlepiej poszuka¢ innej
linii "Option" i nowy wpis zrobi¢ zaraz
po niej. U mnie cato$¢ wyglada tak:
Section "Screen"
Identifier "Screeni"
Device "Devicel"

Monitor "Monitori"
DefaultDepth 24

Option "TVStandard" "PAL-B"
Option "Stereo" "0"

Option "metamodes" "TV-0:
1024x768 +0+0"

Option "SLI" "Off"

Option "MultiGPu" "Off"
Option "BaseMosaic" "off"

SubSection "Display"

Depth 24
EndSubSection
EndSection

'1 iy F'*‘ ) I .I:ir"
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Gdy uzupetnimy plik, po prostu
zapisujemy go zwyklg opcjg "Save"
i wychodzimy z edytora. Aby uruchomic
zmiany nie  musimy restartowac
systemu - wystarczy wylogowaé sie
i zalogowa¢ ponownie. Dla pewnosci
mozna uruchomi¢ ponownie system,
ale w wiekszosci przypadkéw nie
bedzie to konieczne.

Teraz nasz  komputer  powinien
uruchomi¢ sie juz automatycznie
w trybie PAL o czestotliwosci 50 Hz. Od
razu mozecie przekonac sie, ze wyzsza
rozdzielczo$¢ na telewizorze nie jest
zbyt dobrym pomystem, bowiem mate
litery raczej beda bardzo stabo widocz-
ne. Dlatego konfiguracje emulatorow
lepiej wykona¢ na drugim wyswietlaczu,
chociaz jezeli dobrze znacie uktad okna
konfiguracyjnego - nie powinniscie mie¢
wiekszych probleméw mimo mato
czytelnych napiséw.

Aby emulacje uruchomi¢ najszybciej,
proponuje zaopatrzy¢ sie w Kickstart ze
swojej Amigi i dwa obrazy dyskietek:

1. Systemowej (z
Workbenchem).

zainstalowanym

2. Gry, ktérg dobrze znacie.

W taki sposOb najlatwiej mozna
zauwazy¢ réznice i ewentualnie
niedogodnosci. W moim przypadku byt
to Kickstart 3.0 z Amigi 1200 oraz
dyskietka z gra "Nicky Boum".
Pamietam jak lata temu gratem w te gre

ze znajomymi jeszcze na Amidze 600,
a szczegolnie w pamieci utkwita mi
Sciezka dzwiekowa i okrzyk "Hopla!",
ktory co jakis czas wydaje gtowny bo-
hater.

Gdy pierwszy raz zobaczytem obraz
z tak skonfigurowanego emulatora,
musze przyznaé, ze poczutem spore
zaskoczenie. Faktycznie - obecnie
emulator jest w stanie prawie doktadnie
odwzorowaé prawdziwg "przyjaciotke”.
My$le, ze samo  uruchomienie
Workbencha da Wam do myslenia.
Osobiscie nie bytem moze zaskoczony
rezultatem, ale mozna powiedzie¢, ze
nieco rozczarowany. Wczesniej
wydawato mi sie, ze obraz
z nowoczesnej karty graficznej bedzie
mimo wszystko mocno réznit sie od
tego, co zobaczy¢ mozna na
prawdziwej Amidze. | rzeczywiscie nie
jest to doktadnie to samo. Jednak, aby
dostrzec réznice trzeba juz byc
naprawde “ostro" spostrzegawczym
i praktycznie mie¢ obok drugg Amige.
Inaczej uzyskujemy efekt, ktory jest
w 99% zblizony do oryginalu i -
przynajmniej dla mnie - jest to
catkowicie wystarczajgce.

Przy okazji mozemy na wiasne oczy
przekona¢ sie, ze wigczenie efektu
typu "scanlines" (w emulatorze) nie ma
zadnego wptywu na wy$wietlany obraz
w trybie telewizyjnym. Racje majg tak-
ze ci, ktérzy moéwig, iz o ile emulacja
jest prawidtowa to niestety nie da sie
uzyska¢ takiego samego efektu na
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matrycy LCD. Wytaczenie filtru obrazu

przektada  sie na  zmniejszone
wymagania emulatora i jest to

pozytywny aspekt catej sprawy.

Czy to znaczy, ze UAE jest lepsze od
prawdziwej  Amigi? Do takiego
stwierdzenia nie posune sie, bo jednak
emulator w  pewnych sytuacjach
zachowuje sie inaczej. Co jakis czas
mozna zauwazy¢ pojedyncze
przyciecie animacji, a ramka na
telewizorze ma jednak nieco inne
wymiary niz z gniazda wideo "przyja-
ciotki". Troche inne sg takze parametry
typu  jaskrawosé, kontrast  czy
nasycenie barw.

Funkcje te mozna jednak regulowaé w
ustawieniach karty graficznej, wiec po
pewnym czasie mozemy dojs¢ do
powiedzmy ‘“prawie" ideatu. Mimo
wszystko zdarzajg sie pewne elementy
w grach czy demach, ktére nie dziatajg
tak samo, ale jest to bardzo maty
odsetek, przynajmniej wsrod bardziej
popularnych pozycii, ktore
sprawdzatem. Mozemy sie o tym
przekona¢ takze uruchamiajac na
przyktad emulator Vice i pobawi¢ sie w
Basicu na Commodore 64, rzadko spo-
tykanym 128 albo moim ulubionym mo-
delu Plus/4.

Jedli chodzi o sama szybkosé
"udawania", testowy Turion TL-60
wystarcza w zupetnosci. Emulowana
Amiga ma orientacyjng szybko$¢ w
granicach wydajnosci procesora Moto-



rola 68020 lub 68020 o taktowaniu 20-
28 megahercow. Takie wyniki pochodzg
z programéw "Sys Info" oraz "Which
Amiga" i wiadomo, ze nie mozna ich
traktowa¢ catkiem miarodajnie. Jednak
wykonujgc te same testy na rdéznych
komputerach mozemy przekona¢ sie
orientacyjnie na ile szybki (lub wolny)
sprzet mamy przed soba.

Najlepszym testem jest uruchomienie
wymagajacej gry lub dema i wtedy
mozna powiedzie¢ co$ bardziej kon-
kretnego, szczegdlnie poréwnujgc dzia-
tanie z realng Amiga. Osobiscie widze
r6znice nawet na "Love Demo", a nie
jest to przeciez produkcja wyjgtkowo
obcigzajgca sprzet.

Zauwazytem tez dos$¢ dziwny objaw,
mianowicie wyswietlanie barw
Copperlisty byto duzo gorszej jakosci
na najnowszym WInUAE niz FS-UAE
pod Linuksem. Wida¢ to na przyktad

podczas  przechodzenia  kolejnych
etapébw gry "Super Star Dust".
Stosowatem tutaj standardowg

konfiguracje, bo jak wiadomo FS-UAE
ma duzo mniej rozbudowane okno
ustawien i nie chciatem wprowadzac
niepotrzebnego zamieszania. Wynika z
tego, ze WIinUAE wymaga wiekszej
uwagi, aby uzyskac¢ te same rezultaty.
Czy to dobrze, czy zZle - to juz
pozostawiam do Waszej oceny.

Sprawdzitem tez dziatanie
emulowanego dysku twardego,
ustawionego jako plikopartycja o

pojemnosci 200 i 700 megabajtow w
dwéch przypadkach: na dysku SSD
oraz na pendrive. Tak jak sie
spodziewatem, wykonywanie wiekszej
ilosci operacji na pamieci USB
powoduje znaczne spowolnienie pracy,
ale nie pojawiajg sie btedy odczytu czy
zapisu. Z pewnoscig réznice powoduje
czas dostepu, ktéry na dysku SSD jest
zdecydowanie mniejszy.

Znowu - nie bede upierat sie przy
prawdziwosci odczytéw, wida¢ jednak
relacje wydajnosci. Reasumujgc, na
standardowym "Fast File Systemie"
mozna dziataé bez przeszkdd, ale
zdecydowanie lepiej robi¢ to na
szybszym dysku albo zmieni¢ system
plikowy. | pod tym wzgledem emulator
zachowuje sie bardzo podobnie do
realnej Amigi.

To co pokazatem jest kolejnym
kamykiem do ogrédka tych, ktorzy
stawiajg wyzej emulator niz prawdziwy
sprzet. Odwieczny dylemat: co lepsze -
pozostaje jednak dalej w sferze
indywidualnych pogladéw, ktére nie wy-
magajg uzasadnienia. Moim zdaniem

jesli interesuje Was uruchamianie
popularnych  gier czy programoéw
uzytkowych, emulacja jest dobrym
rozwigzaniem. Trzeba jednak
przygotowac sie na pewne
niedogodnosci zwigzane z konfiguracja
sprzetu i emulatora, co nie zawsze jest
proste i jednoznaczne.

Z drugiej strony, prawdziwy sprzet
réwniez nie dostarcza tylko samych
pozytywnych wrazen, ale na szali
mozna zestawi¢ dwie najwazniejsze
cechy:

- klimat starego sprzetu
- cena rozbudowy.

Nie da sie ukry¢, ze jesli chcemy
rozszerzy¢ komputer do mozliwosci,
ktére emulator daje na "dzien dobry",
nie bedzie to tania zabawa. Dlatego

wydaje mi sie, ze w tej dyskusji
najwazniejsza jest decyzja - czy
uwazamy, ze uzyskanie pelnego

klimatu Amigi jest warte wydania kwot
nie rzedu kilkuset, lecz raczej kilku
tysiecy ztotych? Dla niektérych bedzie
to sprawa decydujgca, bo gdy nie
dysponujemy odpowiednimi finansami
wybieramy emulacje. Oczywiscie nie
jest to tak proste, ale na pewno cena
bedzie zawsze jednym z gtdwnych
czynnikow.

Dlatego nie opowiem sie za zadng ze
stron, napisze za to co$ by¢é moze
zaskakujgcego. Dla mnie ten swoisty
"klimat" ma zaréwno prawdziwa Amiga,
jak i emulator. Dziwne? Proponuje
uzywaé przez diuzszy czas kazda z
tych opcji, nie przelgczajgc sie
pomiedzy nimi w trakcie trudniejszych
czynnosci. Zobaczycie jak mozna
dostrzec podobnie negatywne lub
pozytywne cechy, cho¢ beda wynikaé z
czego$ innego - niedoskonatosci
sprzetu lub btedéw emulaciji.

Podsumowujgc moje testy,
skonfigurowanie obrazu na telewizorze
kineskopowym pozwala zblizy¢ sie do
jakosci oferowanej przez prawdziwg
Amige. Chciatem to udowodni¢ nie bez
kozery, bowiem niebawem Swiatto
dzienne ujrzy moj nowy projekt, ktérym
chce potaczy¢ zwolennikéw i
przeciwnikéw "udawania". Pewnie nie
uda sie to catkowicie, ale moze chociaz
w pewnym stopniu przekonam Was, ze
nie taki diabet straszny jak go maluja.

Obie opcje majg swoje jasne i ciemne
"strony mocy", a najlepsza postawa to
nieuleganie fanatyzmowi, tylko realna
ocena Kkorzysci i strat. Jak to w zyciu,
ale o tym opowiem nastepnym razem
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Swobodnie

Owijanie ruchomego obrazu
na brytach geometrycznych

CASABLANCA zawiera caly szereg
przejs¢ polegajacych na tym, ze czesc
pierwszej sceny jest owijana na bryle
geometrycznej, ktéra oddala sie i obra-
ca na tle czesci poczatkowej kolejnej
sceny. Masz do wyboru kilka bryt: sto-
zek ("Cone"), walec ("Cylinder"), dysk
("Disc"), potéwka sfery ("HalfSphere"),
lej ("Funnel"), sfera ("Sphere"). Usta-
wienia kazdego z efektéw przejs¢ za-
wierajg identyczne pole "Parts". Gdy je
klikniesz, pojawi sie lista trzech mozli-
wosci doktadnosci wyrysowania bryly
"Low" (najmniejsza precyzja), "Medium"
($rednia prezycja), "High" (wysoka pre-
cyzja). Dodatkowo, kazda z bryt moze
porusza¢ sie na kilka sposobéw, w za-
leznosci od ustawienia pola "Effect"
i tak:

* "Cone" - ustawienie "Out" powoduje
owiniecie obrazu pierwszej sceny na
oddalajgcym sie stozku, "Twirl" - na
stozku obracajgcym sie i znikajgcym
wreszcie gdzie$ z boku, "Down" - na
stozku oddalajgcym sie i znikajgcym
gdzies$ u dotu ekranu;

* "Cylinder" - "Flythrough" i "Flythro-
ugh2" powoduja, ze walec, na ktérym
zostal owiniety obraz pierwszej sceny

do celu

JAKUB ZALEPA

oddala sie nieco, obraca a "kamera"
przelatuje przez jego wnetrze jak przez
tunel, "Trudel" - powoduje owiniecie ob-
razu na oddalajgcym sie walcu, "Arrow"
- na walcu oddalajgcym sie i obracajg-
cym;

* "Disc" - ustawienie "Disc Egg-Sha-
ped" powoduje owiniecie obrazu pierw-
szej sceny na formie jaja, "Disc Swing"
- owiniecie obrazu na dysku poruszajg-
cym sie ruchem wahadlowym, "Disc
Screw" - owiniecie obrazu na dysku po-
ruszajgcym sie po spirali "wgtgb" obra-
zu, "Disc Turnaway" - owiniecie obrazu
na dyski, ktéry obraca sie i oddala;

* "HalfSphere" - "Jelly-Fish" - potéwka
sfery oddala sie ruchem meduzy, "Roll"
- potéwka sfery obraca sie i oddala,
"Swing" - potéwka sfery porusza sie ru-
chem wahadtowym;

* "Funnel" - trzy rézne ustawienia pola
"Effect” pozwalaja uzyskac lej porusza-
jacy sie na r6zne sposoby;

* "Sphere" - ustawienie "Spiral" powo-
duje, ze sfera porusza sie po spirali
"wgtab" ekranu, poza tym mozesz wy-
bra¢ ustawienie "Rolling Sphere 1" oraz
"Rolling Sphere 2", ktére powoduja, ze
sfera "toczy" sie "wgtgb" ekranu na dwa
sposoby.
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Shift (roleta)

Przejscie "Shift" jest troche podobne do
"Bars", jednak zamiast przesuwania sie
obrazu podzielonego na kilka paskow,
przesuwa sie obraz koncéwki pierwszej
sceny, ktory jest "wypychany" z pola wi-
dzenia przez pierwsze klatki drugiej
sceny. Przejscie ma bardzo proste
ustawienia. Jest to jedno pole opisane
"Direction”, ktére zawiera liste mozli-
wych kierunkéw przewijania.

"Collapse" (zapadanie sie)
"Explode" (wybuch)
"Twirl" (skrecanie)

Trzy wymienione przejscia sg do siebie
w pewien sposéb podobne. W przypad-
ku kazdego z nich odnosi sie wrazenie,
ze efekt bierze swéj poczatek gdzies
w centrum ekranu. Kazdy z efektow po-
zwala wybra¢ "doktadnos¢" jego nary-
sowania dzieki znanemu Ci juz polu
"Parts".

Efekt zapadania sie moze polega¢ na
samym “wttaczaniu wgtab" ostatnich
klatek pierwszej sceny (ustawienie pola
"Turn" na "No Turn") albo na ich "wtta-
czaniu" z jednoczesnym obrotem
w prawo (ustawienie pola "Turn" na "Ri-
ght") lub w lewo (ustawienie pole "Turn"
na "Left").



Efekt eksplozji pozwala wybiera¢ kieru-
nek poruszania sie "szczatk6w" obrazu
po eksplozji. Pozwala na to pole "Direc-
tion". Ustawienie "Behind" oznacza
eksplozje, ktéra nastgpita "za" obra-
zem, a ustawienie "Front" - od strony
widza. Mozesz takze ustawi¢ "Both"
wowczas "eksplozja" nastapi jednocze-
Snie z obu stron. Kazdy z rodzajow eks-
plozji ma takze odmiane "Reverse-...".

Masz zatem do dyspozycji "Reverse-
Behind", "Reverse-Front" oraz "Rever-
se-Both". Eksplozje "reverse..." sg "od-
wrécone". Nie rozpada sie obraz
pierwszej sceny, ale obraz drugiej
"sktada" sie¢ z kawatkow. Pole "Explo-
sion" pozwala za$ ustawia¢ rozmiary
eksplozji. Moze by¢ ona mata ("Tall"),
Srednia ("Medium”) albo duza ("Wide").
W przypadku eksplozji, ustawienie pola
"Elements" wplywa na ilo$¢ kawatkow,
na jakie rozpadnie sie obraz lub z ja-
kich sie on ztozy (w zaleznosci od wy-
branego "kierunku eksplozji").

Teraz wyobraz sobie, ze ztapate$ obraz
wys$wietlony na miekkim materiale, za
pomoca spinacza biurowego, w samum
centrum pola widzenia i zaczate$ obra-
ca¢ spinacz. Oczywiscie, obraz ulegt
znieksztatceniu. Na takim wtasnie znie-
ksztatceniu polega efekt "Twirl". Efekt
ma dodatkowe ustawienie "Effect", kt6-
re pozwala wybiera¢ jego rodza,j.

CircleWipe

Przejscie "CircleWipe" polega na tym,
ze ostatnie klatki konczacej sie sceny
zosttajg jakby “"zamkniete" wewnatrz
zmniejszajgcego sie kota lub pierwsze
klatki nastepnej sceny zostajg '"za-
mkniete" wewnatrz powiekszajgcego
sie kota. O tym, ktéra wersja efektu zo-
stanie zrealizowana decyduje ustawie-

"

nie pola "Direction". Pierwszg wersje
realizuje ustawienie "Shrinking" a drugg
- "Growing".

"Triangle" (tréjkaty)

Przejscie "Triangle" polega na podzie-
leniu obrazu koncowki pierwszej sceny
na cztery trojkaty, ktére rozsuwajg sie,
odstaniajgc nastepng scene. W zalez-
nosci od ustawienia, efekt moze mie¢
takze wersje odwrotng: to obraz po-
czatku nastepnej sceny w postaci tg-
czacych  sie  trojkatéw,  zastania
koncéwke poprzedniej sceny. Zacho-
wanie trojkatow mozesz kontrolowaé
za pomocg pola "Mode". Gdy je klik-
niesz, pojawi sie lista mozliwosci do
wyboru:

* "Track Out" - tréjkaty beda sie rozsu-
wag;

* "Track In" - tréjkaty beda zastaniac
poprzedni obraz;

* "Flip Out" - tréjkaty beda sie obracaé
wokot swych podstaw wgtab ekranu;

* "Flip In" - tréjkaty beda sie obracaé
wokét swych podstaw w kierunku wi-
dza;

* "Rotate Out" - trojkaty obracajac sie
opuszcza ekran;

* "Rotate In" - trOjkaty obracajgc sie
pojawig sie na ekranie.

Ptynne przej$cia obrazu
"ColorFade"
"CrossFade"

"DoubleExposure”

CASABLANCA posiada trzy efekty, kto-
rych dziatanie polega na wyciemnieniu
obrazu poprzedniej sceny do zera i na-

stepnie stopniowym rozjasnianiu obra-
zu, az pojawi sie sie obraz nastepnej
sceny. Jest to prosta idea efektu, ktéry
moze jednak wystepowaé w bardzo
wielu odmianach. Powyzszy opis po-
krywa sie doktadnie z dziataniem przej-
Scia o0 nazwie "ColorFade".

Wspomniane przejscie pozwala okre-
Sli¢ kolor, do ktérego wyciemniony zo-
stanie obraz pierwszej sceny i od
ktérego rozpocznie sie stopnione poja-
wianie sie nastepnej sceny. Gdy Kklik-
niesz pole "Color" pojawi sie panel
wyboru koloréw. Skorzystaj najpierw
Zz poziomego suwaka umieszczonego
ponizej kolorowego paska (gérna czes¢
panelu), aby ustawi¢ pozadany kolor.
Potem uzyj poziomego i pionowego su-
waka, ktére znajdziesz umieszczone
wzdtuz bokéw kwadratu znajdujgcego
sie nizej. Wybrany kolor zobaczysz
w okienku umieszczonym na prawo od
kwadratu. Gdy kolor bedzie odpowied-
ni, kliknij pole "OK'.

Odmiang opisanego przejscia jest
"CrossFade". Nie ma ono zadnych
ustawien i polega na stopniowym prze-
nikaniu jednego obrazu w drugi.

Przejscia "DoubleExposure" taczy ce-
chy dwéch przejs¢ oméwionych po-
przednio. Posiada ono dwie odmiany,
regulowane za pomocg pola "Mode":
"Crossfade" - analogiczne do przejscia
o tej samej nazwie oraz "Fade Out/In",
ktore polega na tym, ze obraz ostatnia
czesci pierwszej sceny jest stopniowo
wyciemniany a potem jeszcze na chwi-
le rozjasniony, zanim pojawi sie kolejna
scena. W przypadku "DoubleExposu-
re", masz wplyw na czas trwania ptyn-
nego przejscia. Mozesz go zmienia¢ za
pomoca suwaka "Fade Time".

"PicturelnPicture"
(obraz w obrazie)

Przejscie "Picture In Picture" polega na
tym, ze obraz w poczatkowych klatkach
drugiej sceny jest najpierw pokazany
w matym okienku na tle koriczacej sie
sceny pierwszej. Dopiero gdy pierwsza
scena skonczy sie, druga pojawia sie
na catym ekranie. Ustawienia efektu
pozwalajg Ci kontrolowa¢ pozycje okna
na ekranie. Kliknij pole "Position" a po-
jawi sie przyktadowa klatka konczacej
sie pierwszej sceny z wyrysowanym
prostokatem wyobrazajgcym okno.

Kliknij pole "Pozycja" a bedziesz mogt
swobodnie porusza¢ oknem za pomo-
cg ruchéw kuklg trackballa. Kliknij pole
"Rozmiar" a bedziesz mdgt w ten sam
sposéb regulowaé rozmiary okna. Za-
uwaz, ze obok kazdego z pol znaj-
dziesz okienko informujace



0 wspo6hzednych lewego gérnego rogu
okna okreslajacych jego potozenie na
ekranie oraz o rozmiarach okna. CASA-
BLANCA posiada takze kilka od razu
ustawionych wielkosci opisywanego
okna. Do ich ustawiania stuzy pole "Si-
ze". Pozwala ono ustawia¢ nastepujace
rozmiary:

*"Small" - mate okno;
* "Medium" - Srednie okno;
*"Large" - duze okno;

oraz

* "Small with Shadow"
- mate okno z cieniem;
* "Medium with Shadow"
- Srednie okno z cieniem;
*"Large with Shadow"
- duze okno z cieniem.

Dodatkowo, okno moze by¢ wyposazo-
ne w ramke. Jej grubo$¢ mozesz usta-
wia¢ za pomocg pola "Border":

* "Off" - okno bez ramki,

* "narrow" - cienka ramka;

* "medium” - $rednia ramka;
*"wide" - gruba ramka.

Pamietaj, ze ramka nie dotyczy cienia,
ktéry "rzuca" okno, lecz wylgcznie sa-
mego okna. Mozesz kontrolowaé takze
kolor opisywanej ramki. Stuzy do tego
pole "Border Color", ktérego klikniecie
powoduje pojawienie sie panelu wyboru
koloréw, ktéry byt juz omawiany wcze-
Sniej.

Usuwanie efektow przejsé

Efekt przejscia zostanie automatycznie
dodany do zaznaczonych scen przez
samo wybranie efektu z listy efektow
przejs¢. Efekt mozesz zmieni¢ takze
przez samo wybranie innego efektu z li-
sty, dla tych samych scen. Aby usung¢
efekt, skorzystaj z pola "Skasuj", ktére
znajdziesz nad listg efektow. Zwréé
uwage, ze znajduje sie tam takze pole
"Wstaw", ktére pozwala dodawaé efek-

ty.
Efekty obrébki obrazu

Efekty obrébki obrazu pozwalajg uzy-
ska¢ specjalne efekty na wszystkich
klatkach pojedynczej sceny. Stuzg one
zatem zmianie wygladu jednej sceny, a
nie realizacji efektownego przejscia
miedzy dwiema scenami. Aby wykona¢
dowolny efekt obrébki obrazu, wystar-
czy jedna scena dodana do projektu
(paska montazowego).

Efekty obrobki obrazu dodaje sie do po-
szczegolnych scen filmu, tak samo, jak
efekty przejs¢. Aby uzyska¢ dostep do

odpowiedniego ekranu CASABLANCI,
wrd¢ do jej gtownego ekranu i Kliknij
pole "Obrébka obrazu”.

Efekty kolorystyczne

CASABLANCA posiada kilka efektow
wplywajacych na kolorystyke wySwie-
tlanego obrazu. Najprostszym jest "Co-
lorToGrey", ktory nie posiada zadnych
ustawien i przetwarza obraz kolorowy
na czarno-bialy. Efekt "ColorDepth" po-
zwala za$ uzyska¢ obraz przedstawio-
ny za pomoca matej ilosci koloréw.
"ColorDepth" posiada jedno ustawienie.
Jest nim suwak "Depth:, ktéry pozwala
ustawia¢ wspomniang ilos¢ kolorow.
Najciekawsze efekty daje ustawienie
suwaka na wartos¢é w granicach 15.

Znaczenie efektu "ColorControl" jest
za$ podobne do regulacji nasycenia
poszczegélnych kolorbw w obrazie.
Ustawienia efektu to trzy suwaki: "Red"
- odpowiadajacy za nasycenie koloru
czerwonego, "Green" - zielonego,
"Blue" - niebieskiego. Bardzo podobne
jest idea kolejnego efektu "Controlima-
ge". On daje Ci do dyspozycji cztery
suwaki:

- "Brigtn" - regulacja jaskrawosci,
- "Contrast" - regulacja kontrastu,

- "Satur" - regulacja nasycenia barw,
- "Gamma" - to musisz zobaczy¢ sam
(tak zwana korekcja lub modulacja

gamma).

CASABLANCA pozostawia do Twojej
dyspozycji takze efekt negatywu "Ne-
gative", ktéry jest pozbawiony wszel-
kich  ustawien. Jeszcze jednym
efektem, w gruncie rzeczy kolorystycz-
nym jest "Relief", ktéry przetwarza ob-
raz tak, ze wyglada on potem jak
ptaskorzezba. Efekt "Relief" posiada
jedno ustawienie. Jest nim pole "Light"
pozwalajagce ustawia¢ kierunek oswie-
tlenia "ptaskorzezby".

Zwro¢ takze uwage na efekt "Solarize",
ktéry przeksztatca obraz tak, ze wygla-
da on jak w bardzo ostrym Swietle ston-
ca lub jakby stonce Swiecito 'zza
obrazu. Do efektu "Relief* zblizony jest
"Lineart", ktéry przeksztatca obraz tak,
aby przypominat on grafike wykonang
migkkim otéwkiem. Jedynym ustawie-
niem opisywanego efektu jest "Con-
trast", ktory okres$la kontrast wynikowej
"grafiki".

"

Wyostrzenie lub rozmycie

CASABLANCA pozwala wyostrzy¢ ory-
ginalny materiat. Uzyj do tego efektu o
nazwie “"Sharpen”. W$réd jego usta-
wienh znajdziesz tylko suwak "Strength",
ktory pozwala ustawi¢ site dziatania
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efektu. ldentyczne ustawienia ma prze-
ciwnie dziatajacy efekt "Soften", ktéry z
kolei powoduje rozmycie obrazu.

Stabilizacja obrazu
poruszajacego sie

CASABLANCA pozwala zminimalizo-
wacé efekty drgania kamery podczas
zapisu materiatu filmowego. Do ustabi-
lizowania takiego obrazu przeznaczony
jest efekt "Stabilize". Efekt posiada dwa
ustawienia: pole "Stabilization" pozwala
na okreslenie sity oddziatywania efektu.
Mozesz wybraé:

- "Light" - staby efekt
- "Medium" - Srednie dziatanie efektu
- "Heavy" - silna stabilizacja.

Efekt dziatania stabilizacji jest najlep-
szy oczywiscie wtedy, gdy drgania ob-
razu majg niezbyt duzg amplitude. Gdy
sg to znaczne drgania, efektem stabili-
zacji beda jakby "przeskoki" z jednej
pozycji kamery do drugiej.

Rozjasnianie lub zaciemnianie
"Fade In/Out"

Przy montazu czesto korzysta sie z
efektu polegajgcego na stopniowym
pojawianiu sie obrazu, podczas gdy
pierwsza klatka jest czarna lub prawie
czarna albo tez efektu odwrotnego -
polegajgcego na stopniowym wyciem-
nianiu sceny. Podobny efekt oczywiscie
znajdziesz takze wsrod efektéw przejsc
miedzy scenami. Jednak podobny efekt
przejscia moze dotyczy¢ tylko czesci
sceny, podczas gdy efekt obrébki "Fa-
de In/Out" dotyczy catosSci wybranej
sceny. Efekt posiada bardzo proste
ustawienia. Jest to jedno pole "Fade",
ktére mozesz ustawi¢ na "Fade In" -
stopniowe rozjasnianie sceny albo "Fa-
de Out" - stopniowe wyciemnianie.

Fala
"CrossWave" oraz "Wave"

Dos¢ efektowne i przyjemne dla oka sag
dwa efekty "fali". Pierwszy z nich -
"CrossWave" polega na niewielkim
zmniejszeniu pola obrazu (jakby ramka
naokoto) z jednoczesnym, dynamicz-
nym wyginaniem obrazu. Efekt wygla-
da tak, jakby obraz sceny byt flaga
fopoczacag na wietrze.

Dzieki polu "Parts" mozesz ustawia¢ in-
tensywnos$¢ "topotania”. Pole "Waves"
za$ pozwala okresla¢, jak wiele "fal"
ma przechodzi¢ przez "ptaszczyzne ob-
razu". Pole "Direstion" zas pozwala
zdecydowac o kierunku, w ktérym maja
rozchodzi¢ sie fale.

(cdn.)



Z racji wyksztalcenia musia-
tem zajqc¢ sie ostatnio analizq fi-
nansowq, a moéwiqc bardziej
precyzyjnie - obliczeniem kilku
wskaznikéw ekonomicznych na
podstawie danych dostarczonych
niestety w formacie Excela.
Oczywiscie w Swiecie pecetéow
jest to normgq, ale na Amidze od
lat mamy klopoty z wymianq pli-
kow z popularnych pakietow
biurowych. Jako ie moje dwa
glowne komputery do Amiga
oraz PowerBook pracujgcy pod
MorphOSem, stwierdzitem, ie
tym razem dam sobie rade bez
positkowania sie  Linuksem,
z ktorego korzystam, gdy wszyst-
ko inne zawiedzie. Nie bylo la-
two, ale udalo sie i jestem
maqdrzejszy o kolejne doswiad-
czenia. Czy bylo warto? Ocericie
sami.

Na poczatek sprawdzitem to co naj-
prostsze, a wiec czy plik ".XLS" zosta-
nie rozpoznany przez "Turbo Calca".
Szczerze mowigc bylem przekonany,
ze uzyty zostat zbyt nowy format i ope-
racja nie powiedzie sie, ale warto cza-
sem zweryfikowac swoje
przypuszczenia - tak na wszelki wypa-
dek. Niestety moje obawy okazaly sie
mie¢ potwierdzenie w faktach. Opcja
"Import..." z menu goérnego "Project"

czesc 4.

Arkusze
w akc;

ADAM ZALEPA

wykazata sie znajomoscia rozszerzenia
pliku, bowiem w oknie "Select dataty-
pe" pojawita sie automatyczne zazna-
czona pozycja:

Excel-Format4/5/7 (XLS)

ale po potwierdzeniu przyciskiem "OK"
mogtem zobaczy¢ jedynie komunikat
o bledzie odczytywania (czyli "Read-Er-
ror").

Od poczatku z amigowych arkuszy sta-
wiatem tylko na "Turbo Calca", wiec po-
myslatem, ze jesli on sobie nie poradzit
nie ma wyjscia - trzeba wzig¢ pod uwa-
ge to, co jest mozliwe do uruchomienia
na "next genach" i przeprowadzi¢ kon-
wersje pliku do formatu zjadliwego
przez produkt Michaela Friedricha.

Méj pierwszy pomyst to uzycie interne-
towego serwisu "Docs Pal". Mozna tu
przeksztalca¢ dane w rézny spo-
séb, m.in. na PDF czy HTML. "Turbo
Calc" przyjmuje pliki zapisane w forma-
cie CSV, dlatego postanowitem spraw-
dzi¢ jak sobie poradzi z dos¢
rozbudowanym plikiem, bo zawieraja-
cym kilka réznych arkuszy na “"zaktad-
kach", a oprécz wartosci statych takze
wiele formut.

Okazalo sie, ze program znowu - pra-
widlowo rozpoznat format "CSV (Com-
ma)", czyli dane rozdzielone
przecinkami. Zaimportowane zostaty
nazwy komorek oraz wprowadzone
liczby, niestety tylko z pierwszego ak-
tywnego arkusza i - co najwazniejsze -
bez danych formut.
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Dlatego moje kolejne kroki to konwer-
sja pliku Excela na format HTML i XPS
(czyli XML Paper Specification).
WSszystko za pomoca tego samego ser-
wisu "Docs Pal". W tym przypadku na-
trafitem jednak na wieksze trudnosci,
bowiem HTML - jako zawierajacy kod
w JavaScripcie - byt niemozliwy do od-
czytania z dysku lokalnego. Zawartosé
pliku XPS mogtem natomiast odczyta¢
nawet za pomocg czystego Ambienta,
ale dato to mniej wiecej tyle samo ile
obecne rozpoznawanie formatu ODT,
czyli zapoznatem sie ze strukturg pliku
bez mozliwosci skutecznego odczyta-
nia tresci.

Warto dodaé, ze jezeli konwertujemy
plik do formatu HTML, otrzymamy ar-
chiwum ".ZIP", ktére po rozpakowaniu
da nam obraz podobny jak zapisanie
kompletnej strony WWW na dysk
w przegladarce internetowej. Bedzie to
wiec plik gtébwny ".HTML" oraz katalog
zawierajgcy dane poszczego6lnych ar-
kuszy oraz zastosowang grafike. Teo-
retycznie mozemy z tego odczytac
dane, ale jest to dos¢ skomplikowane
i na pewno nie nadaje sie do codzien-
nej pracy, gdzie liczy sie przede
wszystkim szybkos¢.

Koniec kohcéw stwierdzitem, ze nalezy
wyprébowac¢ dziatanie pakietéw biuro-
wych "online", poczawszy od najpopu-
larniejszego  "Google Docs". Po
zalogowaniu i przejsciu do arkusza wy-
bieramy opcje "Otwérz selektor plikow",
potem funkcje "Przeslij" i "Wybierz plik
z komputera". Teraz wskazujemy plik
w formacie ".XLS" i czekamy na zafla-



dowanie. Dalej na ekranie mozemy zo-
baczy¢ zawartos¢ pliku, co dziata bar-
dzo dobrze, ale jest w tym jeden maly
szkoput.

Ot6z przegladarka "OWB" z niewiado-
mych dla mnie przyczyn bardzo wolno
przesyta dane do "dokumentéw Go-
ogle". W oknie gtéwnie widzimy infor-
macje:

Caly czas wczytuje...

i cho¢ zazwyczaj w koncu wybrana
funkcja zostanie uruchomiona, nie jest
to wygodna praca. Dla poréwnania do-
dam, ze w poprzedniej wersji systemu
MorphOS dziatato to zdecydowanie
szybciej. Podejrzewam, ze problem
opiera sie na zmianie mechanizméw
transmisji danych ze strony Google, bo
"OWB" podobno jest w tej samej wers;ji
- przynajmniej wszystko na to wskazu-
je.

"Google Docs" moga by¢ wiec potsrod-
kiem w sytuacji, gdy chcemy jedynie
podejrze¢ informacje i wyeksportowac
je do innego formatu. Na szczescie nie
jest to jedyny pakiet dostepny w sieci.
Kolejny jaki sprawdzitem to "Zoho
Docs", ktéry réwniez umozliwia logowa-
nie z konta Google. Jego obstuga jest
bardzo prosta, wystarczy tylko wybrac
funkcje "Create Spreadsheet”, potem
w kolumnie "Free" - "Get Started", a da-
lej - po zalogowaniu - opcje "UPLOAD"
i "Start Upload".

Wszystko pieknie i dziata duzo szybciej
niz produkt Google, ale okazuje sie, ze
"Zoho" duzo gorzej obstuguje format
" XLS". Moje dane nie zostaty bowiem
zupetnie rozpoznane jako arkusz i jedy-
na mozliwo$¢ to ponowne pobranie pli-
ku w takiej samej formie jak zostat
wczytany. Mimo, ze teoretycznie
w oknie pojawita sie nowa pozycja
oznaczona jako plik arkusza kalkulacyj-
nego.

Jak wida¢ problemy z obstugg forma-
tow biurowych majg nie tylko amigowi
programisci. Dziwi mnie to, bo "Zoho"
jest pakietem ptatnym, ktory w darmo-
wej wersji ma ograniczenia, ale nie po-
winny one przeciez dotyczyé samego
podgladu plikbw. Na pewno nie jest to
tez btad "OWB", bo okno pakietu wy-
raznie wy$wietlito komunikat, ze plik nie
zostat poprawnie zinterpretowany, za-
raz obok napisu, ze oczywiscie pakiet
"zna" pliki Excela.

Céz bylo robi¢, wrdcitem niejako do
zrodta, czyli Excela w wersji interneto-
wej, a wiec tak zwanego "Microsoft
Excel Online". Znajgc problemy firmy

z obstuga innych przegladarek niz "In-
ternet Explorer", nie spodziewalem sie
zbyt wiele, ale jednak miatem nadzieje
cho¢ na odczytanie pliku. Po oczywistej
koniecznosci utworzenia nowego konta
i zalogowaniu, wskazujemy opcje "No-
wy pusty skoroszyt". Niestety nie ma
bezposredniej mozliwosci wczytania
danych, trzeba przej$¢ do zakladki
"OneDrive" i wybrac¢ funkcje "Przekaz".

Podczas transmisji danych wys$wietlany
jest napis "Przekazywanie elementu"”,
a na koncu "Gotowe". Jest to bardzo
czytelne i chociaz nie podoba mi sie
pomyst przechodzenia do "OneDrive"
tylko po to, aby przesta¢ plik, musze
przyznaé, ze dziala to sprawnie i za-
skakujgco szybko na przegladarce
"OWB" - duzo szybciej niz stawne "do-
kumenty Google".

Nowg pozycje w oknie nalezy teraz za-
znaczy¢ w prawym gérnym rogu, a na-
stepnie wybra¢ opcje "Otworz plik
w programie Excel Online". Dopiero te-
raz pakiet Microsoftu zaskoczyt mnie
na catego. Arkusz pojawit sie bardzo
szybko, a dane zostaly interpretowane
wraz z dodatkowym "zaktadkami" (czyli
wieloma arkuszami zapisanymi w jed-
nym pliku). Przejscie do poszczegdl-
nych komoérek i czesci danych nie
stanowi problemu, a na dodatek wresz-
cie wysSwietlane sa formuly. "OWB" ra-
dzi sobie z tym zupetnie dobrze i nawet
przewijanie ekranu zapisanego wiekszg
iloscig danych nie robi na nim wraze-
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nia, w przeciwienstwie do produktu
"Google". Nie myslatem, ze napisze ta-
kie stowa, ale naprawde musze po-
chwali¢ "Excela Online" za
przystepnos¢ obstugi i wydajnos¢ pra-
cy.

Jest tylko jeden problem, mianowicie
formuly sa pokazywane nie jako nazwy
komorek, lecz wypisywana jest cata ich
zawartos¢ - wedlug wprowadzonej
wczesniej tresci. Dlatego zamiast, na
przyktad:

(A2-B3)/C8
zobaczymy co$ w rodzaju:

(Aktywa_obrotowe-Zapa-
sy)/Zobowiazania_krétko-
terminowe

Informacje sa czytelne, obstugiwane sg
tez normalnie polskie znaki, ale mnie
osobiscie taki sposéb obstugi utrudnia
korzystanie z arkusza. Wolatbym, gdy-
by "Excel" postugiwat sie standardo-
wym nazewnictwem, czyli symbolami
komérek. Co prawda program jest
w stanie to zrobi¢ bez problemu, gdy
uruchomimy opcje nowego arkusza,
ale niestety w moim gotowym pliku nie
byto to mozliwe. Wynika z tego, ze bar-
dzo wiele zalezy od konkretnej wers;ji
arkusza, z ktérego wykonujemy zapis.
Jako ze trudno mi byto zweryfikowac
zrodto mojego pliku, nie dociekatem te-
go bardziej szczeg6towo.

Q @ /I\ Y

4 https:/fonedrive live. comiiew, aspx?cid=843F9AT072305BA34&resid=843F9ATN72305B63% 211 1 6&app=Excal&wdo=1
I5¢] Skoroszyt 1.xlsx 7 Microsoft Excel Online

i Excel Online

I (Nienazwany)

CneDrive

o Nieobhslugiwane funkeje Ten skomszyt zawiera junkcjz, ktdanech nie mozna wyswietlic w przegladarce

Wskazniki ptynnosci finansowej

wskaZnik biezgcej plynnosci [WBF1]. #DOZIEL/Q!
wskaznik wysokiej pltynnosci [WWP]: #DZIEL/O]
pcziom kapitatu obrotowego [KOT: 0
wekaZnik poziomu kapitatu obrotowego [WKO]: #OZIEL/OI

wskaZnik gotdwkowego pokrycia zobowigzan [WGot]:| #D ZIEL/O!
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Dowiedz sie wigcej

Aktywa_obrotowe/Zobowigzania_krotkoterminowe
(Aktywa_obrotowe-Zapasy)/Zobowigzania_krotkoterminowe
Aktywa_obrotowe- Zobowigzania_krotkoterminowe
poziom_kapitalu_obrofowego KO/MWarose_akhywow
(érodki_pieniqz’ne+Papiery_wa rtosciowe wykazane w_aktywach_obrotov
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Caly czas wezytujg...

AKTYWA

221260 164254 - Arkusze Google

B c

Dane z bilansu

PASYWA

Google

perelka78@gmail.com

Wartos¢ aktywdw trwatych

Srodki trwate:

Inwestycje:

Aktywa obrotowe:

Zapasy:

Naleznogci od odbiorcow:

9 Srodki pieniezne:

10 Papiery wartosciowe wykazane w aktywach obrotowych:
11 Wartesé aktywow:

12 Wartos¢ majatku ogdlem

@~ o B W =

Kapitat wtasny:

Zobowigzania diugoterminowe kredytowe:
Zobowigzania krotkoterminowe:

Zobowigzania krétkcterminowe (wartos¢ Srednia)
Zobowigzania z tytulu dostaw (wartos¢ srednia):
Zobowigzania wobec dostawcow:

Cgétem zadiuzZenie:

Zadtuzenie diugoterminowe:

14 Dane z rachunku zyskéw i strat

15 Przychody ze sprzedazy:

16 Koszty wytworzenia produkcji sprzedanej (roczne):
17 Zysk (strata) brutto na sprzedazy:

18  Zysk (strata) na sprzedazy:

18 Pozostate przychody operacyjne:

20 Zysk (strata) na dziatalnosci operacyjnej

21 Przychody finansowe:

22 Zysk (strata) na dziatalnosci gospodarczej:

23 Zyski nadzwyczajne:

24 Zysk (strata) brutto:

25 Zysk (strata) netto:

26 Amortyzacja:

27 Wartos¢ zakup6w suroweow, materiatow, energii i in. (roczna)
28  Zysk operacyjny:

Podobnie bardzo przyjemnie dziata
"Word Online" i umozliwia zapisanie
dokumentu jako plik PDF. Niestety z ar-
kusza mozemy eksportowac dane jedy-
nie jako "XLSX" (czyli nowy format
"Excela") lub "ODS", wiec znowu nasze
amigowe programy sobie z tym nie po-
radza. Jednak nic nie stoi na przeszko-
dzie, aby skopiowaé czes¢ danych jako
tekst albo po prostu pracowaé bezpo-
Srednio w ustudze "Online" firmy Micro-
soft.

Na dzisiaj jest to najlepszy sposéb ko-
rzystania z formatéw biurowych na
"next genach”, bowiem to samo moze-
my wykona¢ na AmigaOS 4. Sposob
ten jest najszybszy i pozwala skutecz-
nie odczyta¢ nawet bardzo skompliko-
wane pliki. Przeglagdarki w starszych
wersjach systemu nie bedg w stanie
obstuzy¢ zadnej z wymienionych stron,
ale to chyba nikogo nie dziwi.

Jesli chcielibySmy positkowac sie Li-
nuksem, dane w podobny sposéb mo-
zemy zapisa¢ jako "CSV" poprzez
pakiet Open- lub LibreOffice. W najlep-
szej sytuacji sg uzytkownicy kompute-
row AmigaOne, bowiem moga oni
uruchomi¢ arkusz "Gnumeric" w $rodo-
wisku "AmiCygnix". Niestety mdj plik
nie zostat tutaj zupelnie poprawnie
wczytany, bo znowu klopotliwe okazaty
sie dodatkowe arkusze (czyli "zaktad-
ki"), ale to samo dzieje sie na wersji li-
nuksowej, a zatem jest to problem

braku obstugi ze strony programu, a nie
amigowego "AmiCygnixa". Przy prost-
szych plikach sprawdza sie on bardzo
dobrze.

Reasumujgc, gdy dysponujemy syste-
mem AmigaOS 3.0 lub 3.1 nie pozosta-
je nam nic innego jak dokonac
konwersji do formatu "CSV", a proble-
matyczne komorki czy formuty skopio-
waé jako tekst, o ile zostang
uwzglednione przez program. Niestety
niektérych rzeczy nie przeskoczymy
posiadajgc tylko starego "Turbo Cal-
ca". Jednak, poza wymiang danych,
sprawdzi sie on znakomicie do podob-
nych celéw, dla ktérych chciatem od-
czyta¢ mdj plik ".XLS". Mam na mysli
obliczanie wskaznikéw ekonomicznych.
Trudno$¢ ich zastosowania wynika
w zasadzie ze stopnia skomplikowania
wzoréw matematycznych, ktére
uwzglednia¢ musza dynamicznie zmie-
niajgce sie dane, a wiec musimy je za-
pisa¢ w arkuszu w odpowiedni, nie
zawsze typowy sposéb.

Mam nadzieje, ze moje doswiadczenia
pozwolg Wam zorientowa¢ sie, jak naj-
lepiej korzysta¢ z arkuszy zapisywa-
nych w "Excelu”. Nie kazdy plik bedzie
tak skomplikowany jak moj, dlatego za-
stosowaé mozna rdzne rozwigzania,
a najlepiej wyprébowaé¢ samodzielnie
kilka sposobéw i wybra¢ jeden, najbar-
dziej odpowiedni dla konkretnego przy-
padku.
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Zwr6émy tez uwage, ze w "Turbo Cal-
cu" wiele operacji nalezy wykonywac
inaczej niz "Excelu" czy wersji "Onli-
ne", jakkolwiek efekty naszych dziatan
beda podobne. Programy te rozwijaty
sie w réznym okresie i cho¢ posiadaja
podobne funkcje, mogg one nazywac
sie zupelnie inaczej. Z pewnoscia
w oprogramowaniu sieciowym znaj-
dziecie tez mozliwosci nieuwzglednio-
ne w naszym amigowym arkuszu.
W takim wypadku nalezatoby poszukac
najblizszej funkcji lub napisa¢ wiasny
skrypt ARexxa realizujgcy nieprzewi-
dziane przez autora czynnosci. Jest to
o wiele trudniejsze, ale gdy przestudiu-
jemy dokumentacje "Turbo Calca" be-
dziemy w stanie uzupetni¢ go o prawie
dowolng opcje. Opis polecen ARexxa
jest dotgczony do kazdego wydania
programu, réwniez wielu darmowych
wersji demo.

Wiemy juz jak wczytywa¢ dane po-
trzebne do analizy ekonomiczne;j.
W nastepnym odcinku zajme sie pro-
blemem obliczania samych wskazni-
kéw. Jest to rzecz nietatwa, ale pozwoli
nam nauczy¢ sie dobrze poruszac
w ramach szerokich funkcji amigowych
arkuszy kalkulacyjnych. Tym razem po-
réwnamy sposéb wprowadzania formut
w trzech wariantach: "Microsoft Excelu
Online" na MorphOSie, "Turbo Calcu"
pod AmigaOS 3.1 i "Gnumericu" dziata-
jacym na AmigaOS 4.
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D awno temu, gdy uczylem sie
jeszcze w szkole przez dlugi czas
mialem spore problemy z mate-
matykq. Nic w tym dziwnego,
wielu ucznidow nie zywi sympatii
do krolowej nauk, co potrafiq
potegowaé wymysine zadania
podstawiane przez ambitnych
nauczycieli. Wiedzialem jednak,
Ze jest to przedmiot, ktory warto
znaé, ponadto postawilem sobie
za cel zdawanie matematyki na
maturze. Z pomocq w nauce
przyszedt mi moj domowy kom-
puter, ktorym byla oczywiscie
Amiga.

Tym wstepem chce Was zacheci¢ do
zajecia sie bardzo sympatyczng czyn-
noscig jaka jest wizualizacja funkcji ma-
tematycznych. Jako ze jest to zwiazane
Z umiejetnoscig rozwigzywania réwnan,
mozna sie wiele nauczy¢, a przy okazji
przekonac sie, ze to co wida¢ na kartce
papieru w formie nudnego wzoru, moze
by¢ fascynujaca przygoda na ekranie
komputera. Te same liczby i zmienne
we wprawnych rekach moga zamienié¢
sie w grafike przedstawiajgca catkiem
fizyczne przedmioty.

Do tego celu mozemy wykorzysta¢ nie
tylko nasza "przyjaciotke”, ale takze do-
wolny inny komputer i jezyk programo-
wania - nawet prosty Basic w sprzecie
8-bitowym. Nie bedziemy sie zajmowac
tym aspektem sprawy, ale warto uswia-
domi¢ sobie, ze rysowanie nie musi od-
bywac sie w programie graficznym, lecz
przez wprowadzenie odpowiedniego
programu. Tak wygladata zreszta obstu-
ga tak zwanych "komputeréw graficz-
nych" w latach '80-tych, a ja osobiscie
bawitem sie w to najpierw na ZX Spec-
trum (tylko Basic), potem Commodore

64 (Basic i Assembler), Atari ST (Basic
i Pascal) i na konncu na mojej Amidze
500 (AMOS). Zacznijmy od programu,
ktéry zawsze sprawiat mi wielkg frajde
i jest og6lnie znany, a mianowicie "Ma-
thX" korzystajagce z pakietu "Magic
User Interface”.

Jest w pelni systemowy i dziata tak sa-
mo dobrze na Amidze 1200, jak i no-
wych systemach wywodzgcych sie
z Amigi. Wymagania nie sa zbyt duze,
musimy mie¢ tylko troche wiecej pa-
mieci niz standardowy 1 czy 2 MB, ale
jest to typowag cechg kazdego progra-
mu pisanego dla "MUI". Szybko$¢ pra-
cy nie ma wielkiego znaczenia,
przynajmniej do czasu, gdy wprowa-
dzaé¢ bedziemy bardzo skomplikowane
i rozbudowane grupy wzoréw matema-
tycznych.

JAK W SZKOLE

Wiem, ze "MathX" jest produktem, kté-
rym juz sie zajmowatem, ale chce Wam
przedstawi¢ jego inny sposéb wykorzy-
stania. Odrzuémy wszystkie inne funk-
cje niz kre$lenie wykreséw funkcji. Aby
nauczy¢ sie je prawidlowo wprowa-
dzaé, zaczniemy od najprostszych
funkciji, zupetnie jak w szkole. Najpierw
musimy sie jednak nauczy¢ wprowa-
dzac funkcje do programu. "MathX" jest
bardzo prosty w obstudze i nie wymaga
uczenia sie wielu czynnosci. Poza tym
ma polskg wersje jezykowa, a zatem
nikt nie powinien mie¢ ktopotéw w ob-
studze.

Na poczatek wybieramy przycisk "No-
wy" w lewym dolnym rogu. Uaktywnio-
ne zostanie pole tekstowe wyzej, gdzie
wpisujemy funkcje, na przyktad:

sin(x/2)

Nastepnie bardzo wazne jest, aby po-
twierdzi¢ wpis klawiszem ENTER.

W przeciwnym razie tre$¢ nie zostania
zapamietana na liscie w centralnej cze-
Sci. Gdy funkcja pojawi sie juz jako no-
wa pozycja, mozemy oczywiscie
powtérzy¢ operacje i poda¢ wiecej, ale
proponuje robi¢ to dopiero po nabraniu
wprawy w obstudze. Jezeli chcemy zo-
baczy¢ jak wyglada wz6r zapisany za
pomocg utamkéw zwyktych, wybieramy
przycisk zawierajgcy rysunek "oka"
z paska narzedziowego umieszczonej
na samej gorze.

Gdy teraz chcemy zobaczy¢ jak wygla-
da wykres naszej funkcji wskazujemy
pierwszy lub drugi przycisk na pasku,
liczac od lewej strony okna. Opcja
pierwsza to wizualizacja dwuwymiaro-
wa, a druga - pokaze wykres w formie
grafiki 3D. Po "kliknieciu" przycisku
otworzy sie nowe okno, ale na razie
z pustym uktadem wspétrzednych. Aby
dodac do niego funkcje nalezy zastoso-
waé¢ technike "Drag-&-Drop" (czyli
"Przeciagnij-i-Upusc¢”). Najezdzamy
wigec wskaznikiem wzdér umieszczony
na liscie, nastepnie naciskamy i przy-
trzymujemy lewy klawisz myszki i prze-
suwamy wskaznik do $rodka okna
z wykresu 2D lub 3D.

Dalej wystarczy tylko pusci¢ lewy kla-
wisz myszki. W rezultacie od razu zo-
baczymy wykres w zakresie
argumentow oraz wartosci funkcji od
-10 do 10. Gdy powiekszymy okno spo-
wodujemy zwiekszenie precyzji wy-
Swietlania, ale nie zmieni sie zakres.
Mozemy za to przesung¢ Srodek ukia-
du wspétrzednych tak samo jakbysmy
przesuwali ikony na Workbenchu.

Na wykresie trojwymiarowym mozemy
natomiast w analogiczny sposéb zmie-
nia¢ perspektywe grafiki. Jezeli doktad-
no$¢ wizualizacji okaze sie dla nas
niewystarczajgca, mozemy ja zwiek-
szyc.

WYLICZANKA

czesc 4.
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Mozliwe jest takze kreSlenie wykresu
za pomocg innych barw. Obie funkcje
zmieniamy za pomocg dwoch przyci-
skéw cyklicznych znajdujgcych sie na
samej gbrze okna "3D Graph". Na
pierwszym zwykle standardowym wpi-
sem jest "czerwony - niebieski", a na
drugim "Minimalna". Opcje te mozna
zmieni¢ niezaleznie od siebie. Pamie-
tajmy jednak, ze im bardziej skompliko-
wana grafika, tym wiecej czasu bedzie
potrzebowat nasz komputer, aby wy-
Swietli¢ wykres funkcji. Jest to szcze-
gélnie  widoczne podczas zmiany
rozmiaru okna, gdy program musi do-
stosowaé caty obszar widoku do no-
wych parametrow.

Gdy dysponujemy niezbyt szybka Ami-
ga, czasem moze sie wydawacd, ze
"MathX" zawiesit sie. W wiekszosci
przypadkéw wtedy poczekaé diuzej i
zobaczymy efekt naszej pracy. Otwie-
ra¢ mozemy wiekszg ilo$¢ okien, ogra-
niczong pamiecig dostepng w systemie.
W lewym gérnym rogu znajduje sie za-
wsze przycisk ze znakiem zapytania,
ktéry otwiera okno bardziej szczegéto-
wych ustawieni grafiki. Mozemy miedzy
innymi zmienia¢ perspektywe, wigczac i
wytgcza¢ widocznos¢ osi liczbowych
czy tez zmienia¢ swobodnie zakres wy-
kresu.

W ukfadzie dwuwymiarowych, za po-
moca przyciskéw paska narzedziowe-
go, mozemy tez zmienia¢ skale
wykresu, a takze odczytywaé wartosci
bardziej precyzyjnie, bo az do siédme-
go miejsca po przecinku. Ikona zawie-
rajgca wizerunek dyskietki zapisuje
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grafike jako plik w formacie IFF, nato-
miast drukarka powoduje oczywiscie
druk aktualnej zawartosci okna.

Nalezy zwréci¢ uwage na jeszcze jed-
ng wtasciwos¢ "MathX". Mianowicie je-
Sli bedziemy "wrzucac¢" do okna kolejne
wzory funkcji, program bedzie sie ina-
czej zachowywat dla wykreséw dwu- i
tréjwymiarowych. W pierwszym przy-
padku naniesiony zostanie kolejny wy-
kres na ten sam uktad wsp6trzednych,
bez kasowania poprzedniego. Dzieki
temu mozemy tworzy¢ bardzo ciekawe
prace lub weryfiko-

wacé i poréwnywac

menu o0 nazwie “"Wzory" oraz opcji
"Wczytaj" i "Zapisz").

Specyfika "MathX" powoduje, ze teraz
zajmiemy sie petniejszym wykorzysta-
niem funkcji wySwietlania wykresow
2D, a wiec na standardowym "szkol-
nym" uktadzie wspoétrzednych. Jezeli
nie interesujg nas wartosci funkcji, a je-
dynie wyglad grafiki, proponuje od razu
wytgczy¢ widocznos¢ osi X i Y. W tym
celu przechodzimy do preferencji wy-
kresu (ikona ze znakiem zapytania),
wskazujemy zaktadke "Osie" na liscie

poszczegdlne funk-  sqrt(x) pierwiastek kwadratowy

cie. Gdy zrobimy to  exp(x) funkcja wyktadnicza ex

samo w stosunku  log(x) logarytm

do okna o nazwie abs(x) wartos¢ bezwzgledna

"3D Graph", pro-

gram wykresli za-

wsze tylko jedna -  diff(f(x),x) pochodna

ostatnio dodana integral(f(x),a,b) catka

funkcje. tangente(f(x),a) styczna
normale(f(x),a) normalna

Pamietajmy, ze jesli  taylor(f(x),x0,d) wielomian Taylora

wylgczymy program
za pomocag zwykte-

go przycisku za- - funkcje trygonometryczne
mkniecia okna,

usuniemy wszystkie sin(x) sinh(x)
okna - wraz z kaz- cos(x) cosh(x)
dym oddzielnym tan(x) atan(x)
wykresem  funkgcji, asin(x) acos(x)

niezaleznie od tego
ile zostato wecze-
Sniej otwartych. Oczywiscie zawartosé
naszej listy mozemy zapisa¢ za pomo-
ca funkcji operacji dyskowych dostep-
nych w menu gérnym (nalezy szukac
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po lewej stronie, a potem wytagczamy
"zakreslone" przyciski znajdujace sie
po lewej stronie - zaraz obok napisu
"O$" oraz "Tytut".

Majac powyzszg wiedze mozemy za-
cza¢ bawi¢ sie funkcjami i wcale nie
musi by¢ to praca czysto abstrakcyjna.
Rysowanie ciekawych figur 2D, a takze
analiza czysto matematycznej grafiki
tréjwymiarowej moze by¢ pretekstem
do zainteresowania przedmiotami $ci-
stymi cho¢by dla naszych dzieci. "Ma-
thX" przyjmuje oczywiscie oznaczenia
funkcji trygonometrycznych oraz inne
symbole, ktérych nie znajdziemy na
klawiaturze komputera.

Najczesciej wykorzystywane sg symbo-
le zamieszczone w ramce powyzej.
Wszystkie mozliwosci sa natomiast wy-
mienione w dokumentacji zalgczonej
do programu.

Na bazie tych wiadomosci proponuje
wykorzystanie programu do wysSwietle-
nia funkcji o bardziej skomplikowanych
i raczej niespodziewanych na pierwszy
rzut oka przebiegu. Oto kilka przykia-
déw wraz z wpisami, jakie powinnismy
zastosowac:



[ €

math¥ =30 Graph=

- AmEE

P D) [

sin(2*pi*x))
sqrt(xn2-1)
xN(x+1)
2-sqrt(4-(y"2))
sin(8*x)+exp(x)
7*(sin(x/5)+cos(x))

Jak widaé, jesli nasz wzér normalnie
wymagatby wprowadzenia nawiaséw
kwadratowych, nalezy zachowywa¢ na-
wiasy zwykle pamietajac, aby kazda
klamra zostata zamknieta w odpowied-
nim miejscu. Gdy popetnimy biad pro-
gram wyswietli co prawda komunikat,
ale jest on dos¢ enigmatyczny i brzmi
tak:

Brakuje 1liczby,
tora lub nawiaséw

identyfika-

Dlatego najlepiej wprowadza¢ dane
uwaznie, bowiem jesli wzoér bedzie pet-
ny, lecz nieprawidtowy (btad logiczny),
moze to prowadzi¢ do braku reakcji w
oknie wykresu.

W takiej sytuacji proponuje usunaé
wpis i podac jeszcze raz caty wzor, chy-
ba ze od razu widzimy gdzie jest btad.
W wiekszosci przypadkéw tak jest po
prostu szybciej.
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Modyfikujac powyzsze przyktady moze-
my uzyskac¢ naprawde ciekawg grafike,
szczegolnie jesli uruchomimy tryb 3D.
Jak wida¢ nie jest to bardzo skompliko-
wane, lecz wymaga hauczenia sie pod-
stawowych oznaczeh. Program nie
pozwala niestety wpisywaé wzoréw w
sposéb bardziej graficzny, wszystko na-
lezy zawsze¢ w jednej linii. Mozemy
natomiast tgczy¢ ze sobg wiele réznych
funkciji, a kazda z nich - jako oddzielna
pozycja na liscie, takze w oknie same-
go wykresu - pozwala na wykreslenie
najbardziej pozadanego fragmentu
funkgciji.

Podobnych programéw dla Amigi jest
wiecej, jak choéby znajdujacy sie na
Aminecie "Funky". Wiekszos$¢ znajdzie-
my w katalogu "misc/math”, bo tam
wlasnie umieszczane sg pozycje na-
ukowe zwigzane z matematykg. "Fun-
ky" jest programem o mniejszych
wymaganiach pamieciowych, umozli-
wia wprowadzanie rownan, a nawet ich
przeksztatcanie, jest jednoczes$nie trud-
niejszy w obstudze, dlatego nie pole-
cam uzywa¢ go "na pierwszy ogien".
Konstrukcje graficzne na ekranie moni-
tora moga by¢ bardzo rézne i stuzyé
wielu bardziej typowym lub nietypowym
celom.
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Na podobnej zasadzie mozemy tez
tworzy¢ wiasne programy w wielu jezy-
kach programowania, na przyktad rysu-
jac spirale, wielokaty albo bryly.
Osobom  zainteresowanym tematem
polecam zapoznanie sie z ksigzkg Ru-
degera Baumanna pod tytutem "Grafik
mit dem Home-Computer", w polskim
wydaniu z 1989 roku jako "Grafika
komputerowa".

"MathX" ma o wiele wieksze mozliwo-
Sci niz tylko kreslenie wykreséw funkciji.
Zawiera moduty umozliwiajgce na przy-
klad badanie przebiegu zmiennosci
funkcji, obliczanie pochodnych, catek,
wykonywanie operacji ha macierzach,
a nawet tworzenie stereograméw. Mo-
ze by¢ wiec doskonatg pomocg, tym
bardziej, ze posiada kompletne polskie
ttumaczenie, a rezultaty naszej pracy
mozemy zapisac¢ jako projekt programu
lub w formie grafiki bitmapowej.

Jezeli nie mamy specyficznych wyma-
gan, nie musimy zatem stosowac pece-
towych programéw edukacyjnych, a
mozemy pokaza¢, ze Amiga - mimo
uptywu lat - nadaje sie doskonale do
nauki podstaw geometrii analitycznej.



ADAM ZALEPA

P o malej przerwie opowiem
o tak zwanym handlu automa-
tycznym. Brzmi to moze dziwnie,
ale nie jest ai tak nietypowym
mechanizmem jak moze sugero-
wacé nazwa. Jak wiemy inwesto-
wanie wiqze sie z koniecznosciq
cigglego przesiadywania przed
ekranem i mozolnego analizowa-
nia przebiegu funkcji popytu
i  podaiy. Automatyzowanie
w tym przypadku oznacza korzy-
stanie ze skryptow, ktore majq
robi¢ to za nas. Wiadomo, ie
czlowiek popelnia bledy, choéby
ze zmeczenia lub niezbyt precy-
zyjnego okreslenia trendu ze
wzgledu na emocje czy wymaga-
nq szybkos¢ reakcji? Czy taki
sposob handlu na rynku Forex
moze sprawdzic¢ sie w praktyce?
I czy mozemy z niego korzystac¢
na Amidze?

Na poczatku zapoznajmy sie z faktami.
Handel automatyczny jest reklamowany
jako bardziej skuteczny od recznego
Sledzenia wskaznikéw i podejmowania
decyzji na bazie wtasnej intuicji i do-
Swiadczenia. W praktyce podstawowg
zaletg jest otrzymywanie automatycz-
nych sygnatéw, ktore teoretycznie po-
winnismy wykorzystac wedtug
okreslonych zalecen. Druga mozliwo-
Scig jest dziatanie bez naszej ingeren-

cji, @ wiec za pomocg "robota" - skryptu
pracujgcego na bazie konkretnych
zalozen i strategii prowadzenia transak-
cji.

STEROWANIE
AUTOMATYCZNE

Mechanizm ten ma zmniejsza¢ koszty
i ryzyko tworzonych zlecen. Cztowiek
Z natury nie bedzie raczej stosowat ze-
laznej dyscypliny, a podczas obserwacji
rynku mozemy kierowa¢ sie dodatko-
wymi czynnikami, jak presja Srodowi-
ska czy btedna ocena sytuacji w naszej
gtowie, co prowadzi¢ moze do postepo-
wania wbrew ustalonemu planowi, na-
wet bez petnej Swiadomosci. Pochopne
decyzje zwykle nie sg korzystne, a po-
kusa ich podejmowania jest bardzo du-
za. Innymi stowy wiele razy méwimy
sobie "nastepnym razie tak nie zrobie"
i nic z tego nie wynika.

Stad platformy oferujg skrypty, ktére
dziata¢ moga wedlug Scisle wytyczo-
nych regut - albo naszych albo, co jest
czestsze, wskaznikéw dostarczonych
zewnetrznie. Robot moze analizowaé
wieksza ilos¢ danych jednoczesnie,
moze pracowaé na wielu parach walu-
towych w tym samym czasie i dziata¢
na wielu wykresach - méwiac nomen-
klaturg systeméw operacyjnych - wielo-
zadaniowo.

Problemem jest natomiast wykorzysta-
na technologia, bo tak naprawde nie do
konca wiemy jak dziata nasz automat.
Platformy dostarczajg co prawda doku-

54

mentacje, ale mocno skrécona. Nie
spotkatem sie z petnym opisem tech-
nicznym wybranego rozwigzania, a ra-
czej wyciggiem z funkcji, ktére skrypt
ma zapewniac.

Dlatego jesli zdecydujemy sie na korzy-
stanie z robotéw, nalezy bardzo wnikli-
wie przeczyta¢ umowy i regulaminy,
a nastepnie obserwowac¢ dziatanie al-
gorytméw wbudowanych w platformy
transakcyjne. Pamietajmy, ze brak
recznego sterowania nie przyniesie
nam "automagicznie" zysku. To, czy za-
stosowana metoda przyniesie oczeki-
wane rezultaty zalezy od tak wielu
czynnikéw, ze nikt nie zagwarantuje
nam braku strat. Mozemy mie¢ nato-
miast pewnosé, ze nie jesli na przyktad
okreslimy pewien zakres dziatan, robot
nie zawaha sie w decyzjach jak czio-
wiek obserwujacy skomplikowany prze-
bieg wykreséw funkciji.

Wiele 0s6b proponuje takze dziatania
kompromisowe. Jacek Biatobrzewski
z platformy Forex Point proponuje dzia-
tanie przy wykorzystaniu obu metod
jednoczesnie. Nie jest to najprostsze,
ale jesli rynek nie wykaze specjalnych
odchylen w badanym okresie, moze
przynie$¢ wymierne pozytywne rezulta-
ty. Przestrzegam jednak w nabieraniu
nadmiernego zaufania do skryptéw, bo-
wiem wskazniki potrafia przybiera¢
wartosci nieprzewidywalne i w takiej
sytuacji tylko my ze swoim bagazem
doswiadczen bedziemy w stanie podjaé
Swiadoma i najlepszg decyzje na przy-
szlos¢.
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To troche jak sztuczna inteligencja, do
ktorej dazymy - jesli kiedy$ powstanie,
bedzie sprawdzaé sie tylko w zatoze-
niach narzuconych przez twdércéw,
a nie dziata¢ catkowicie abstrakcyjnie.
Cziowiek, gdy przekona sie o braku
stusznosci przyjetej strategii, widzac
straty finansowe zmieni swoje dziata-
nie. Automat bedzie trwat w swoich za-
mierzeniach do czasu, gdy go
wylgczymy. Mysle, ze to poréwnanie
bardzo dobrze obrazuje problem i ryzy-
ko, ktére towarzyszy uruchamianiu zle-
cen, co do ktérych nie mozemy mieé
petnego zaufania. Nie mamy przeciez
nad nimi petnej kontroli.

PRAKTYKA

Czy cala ta teoria jest mozliwa do uzy-
cia w naszych amigowych realiach?
Tak, ale z jednym zastrzezeniem - po-
trzebujemy nowoczesnej przegladarki
internetowej, a wiec na placu boju po-
zostaje whasciwie tylko "Odyssey" do-
stepny dla systeméw AmigaOS 4
i MorphOS. Sprawdzitem dwie platfor-
my handlu gietdowego: NS Forex
i eXbino. Sa to popularne serwisy, ktére
nie wymagaja jednoczes$nie instalacji
dedykowanego oprogramowania, cho¢
jest taka mozliwos¢.

Proponuje takze zerkna¢ na strony po-
mocnicze, ktére nie pomoga w inwesto-
waniu za posrednictwem  skryptow
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automatycznych , lecz za ich pomocg
mozemy na biezaco sprawdzaé czy
nasz "robot" wykonuje swojg prace na-
lezycie. Logowanie do platform trans-
akcyjnych nie stanowi problemu i w obu
przypadkach jest bardzo proste. Prze-
chodzimy na strone:

nsforex.pl
lub
exbino.com

a potem wybieramy opcje "Logowania".
Oczywiscie przyjmuje, ze mamy juz
utworzone konto - demonstracyjne lub
rzeczywiste, bo w obu przypadkach
musimy przej$¢ pewne formalnosci.
Zajmowatem sie tym w pierwszym od-
cinku cyklu. Przegladarka "OWB" radzi
sobie z nimi bardzo dobrze i juz po kil-
ku chwilach mozemy dziataé. Mamy do
dyspozycji funkcje wykonujgce dziata-
nie recznie, jak i mozliwos¢ skorzysta-
nia z automatycznych  skryptow.
"eXbino" stosuje standardowo angiel-
ska wersje jezykowa, ale za pomocg
prostego przycisku cyklicznego wybie-
ramy opcje "Polski" i bez ponownego
wczytywania strony przetgczamy sie na
nasz rodzimy jezyk.

Na "NS Forex" wszystkie funkcje sg wi-
doczne i nie ma ograniczen ani
w dziataniu, ani w wizualizacji danych.

éinary O;.}ticns Trading | Dnlina 'I;rading | 60 sec Trades | eXbina?

Wygasa: | 18:40 -

Host: 2l
Prica KUP

190.351

Zwrot:
=000 {85%) In the mansy
0,00 {0%) outolthe money

Mozliwose zamkniccia: Tak

W przeciwienstwie do "eXbino", ktére
niestety wykorzystuje Flasha i - o ile
wskazniki mozemy obserwowac na bie-

zaco - to niestety wykreséw nie
uswiadczymy, a jedynie komunikat
o tresci:

You have using a prowser

that does not have Flash.
Please download or turn on
your player plugin.

Co ciekawe, akurat informacje tech-
niczne nie sa przettumaczone. Niedo-
patrzenie czy raczej dziatanie celowe?
Jesli kto$ jest na tyle $wiadomy, aby
uzywac¢ nietypowych systemoéw opera-
cyjnych, musi poradzi¢ sobie z angloje-
zycznymi napisami. Ze wzgledu na
powyzsze ograniczenia proponuje zain-
teresowaé sie strong pod adresem:
plinvesting.com ktéra umozliwia wy-
Swietlanie wielu réznych wskaznikow
w formie liczbowej lub graficznej.

Mamy tu do dyspozycji nawet prosty
edytor pozwalajgcy analizowaé dane,
zaznaczaé interesujgce nas fragmenty
i wiele innych ciekawych funkcji, kt6-
rych nie zobaczymy w do$¢ prostych
platformach, z ktérymi mamy do czy-
nienia. Mozna powiedzie¢, ze "Inve-
sting.com" pozwala stosowa¢ podobne
operacje jak dedykowane oprogramo-
wanie Forex, ktérego oczywiscie w inny
spos6b na amigowych systemach nie
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uruchomimy. Podobnych stron jest bar-
dzo wiele, jak na przyklad "FXStre-
et.com", jednak nie na kazdej
znajdziemy polska wersje jezykowa czy
tez pomoc "online".

Musimy jednak caly czas pamietac, ze
wszystko to jest dodatkiem wspomaga-
jacym nasze decyzje. Wiele razy prze-
konatem sie, ze wielko$¢ wskaznikéw
oraz czestotliwos¢ ich aktualizacji byty
catkiem inne na platformach transakcyj-
nych niz na stronach typu "In-
vesting.com”. Sg one zbudowane
w inny sposéb i choé dane potrafig by¢
wyswietlane z pewnym opO6znieniem,
nie powinnismy opiera¢ sie na informa-
cjach widocznych w serwisach innych
niz nasza aktualna platforma. To w jej
ramach realizowane jest zlecenie i nie
mozemy o tym zapominac.

Oddzielng kwestig jest fakt, iz przegla-
darka "OWB" nie dziata tak szybko jak
konkurencja na wydajnym zestawienie
komputera PC. Oczywiscie nie oznacza
to braku funkcjonalnosci, bowiem na-
wet na bardzo szybkim nowoczesnym
pececie nie mamy pewnosci kiedy zo-
stanie zamkniete nasze zlecenie. Cze-
sto zdarzajg sie opdznienia i gdy
wystepujg duze wahania wartosci mo-
zemy nieprzyjemnie zdziwi¢ sie, ze
nasz zysk zmniejsza sie lub nawet
zmienia w strate, ze wzgledu na op6z-
nienie czasu zamkniecia transakcji.

Czasem nawet mozna zaobserwowag,
ze inwestorzy zastanawiajg sie, czy fir-
ma ich obstugujagca nie robi czego$
dziwnego "od kuchni", ale nigdy nie
znalaztem namacalnych dowodéw ta-
kiego postepowania.

Nalezy zauwazy¢, ze kazda platforma
zastrzega sobie, ze okres od urucho-
mienia do usuniecia zlecenia nie jest
Scisle okreslony "kliknieciem" myszy
i niestety bedziemy to widzie¢ tym bar-
dziej, im wolniejszy bedzie nasz sprzet.
Wiele zalezy tez od szybkosci potacze-
nia z Internetem, cho¢ ilo$¢ przesyta-
nych danych nie jest ogromna, ale gdy
wyswietlimy kilka okien na raz, moze-
my odczu¢ spowolnienie pracy.

Nie chce przez to powiedzie¢, ze Ami-
gaOsS 4 i MorphOS, ze swoim sprzetem
o Sredniej wydajnosci, nie nadaje sie
do handlu gieldowego. Z punktu widze-
nia dziatan automatycznych jest to ra-
czej zaleta, bo nie musimy recznie
wykonywaé¢ zmian. Robot gieldowy mo-
ze wiec zniwelowa¢ réznice pomiedzy
dziataniem amigowego oprogramowa-
nia a resztg Swiata.

Celowo nie zamieszczam szczeg6to-
wego omdéwienia opcji konkretnej oferty
"autotradingu”, bo zmieniajg sie one
dos¢ czesto, ponadto odpowiedzial-
nos$¢ za uzycie moze bra¢ na siebie tyl-
ko uzytkownik i wiasciciel platformy
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transakcyjnej. Dlatego ich obstuge na-
lezy przyswoi¢ sobie na wlasng reke,
najlepiej tak szczegétowo jak to tylko
mozliwe.

Na koniec jeszcze raz podkresle, ze
Forex to nie zabawa, chyba ze na kon-
cie demonstracyjnym. Gdy w gre wcho-
dza prawdziwe Srodki finansowe, nie
dziatajmy bez petnego rozpoznania sy-
tuacji. Dla nas pozytywnym aspektem
sprawy jest natomiast fakt, ze nic nie
stoi na przeszkodzie, aby uruchomié¢
mechanizmy handlu automatycznego
na systemach wywodzacych sie z Ami-
gi. Gdy zachowamy bezpieczng doze
ostroznosci mozemy byé zadowoleni z
uzyskanych rezultatéw, cho¢ wyjatko-
wo wysoki procent zysku osiagng pew-
nie nieliczni.

Zycze wielu pozytywnych wrazen w od-
krywaniu $wiata Forex, ktéry - pomimo
ogromnego ryzyka - jest fascynujgca
przygoda intelektualng, ktéra moze dacé
takze catkiem niezly zarobek.

UWAGA:

Inwestowanie na rynku Forex wigze sie
Z ryzykiem. Autor nie ponosi odpowie-
dzialnoSci za skutki dziatari wywofa-
nych trescig artykutu, w szczegdlnosci
za utrate srodkéw. W przypadku watpli-
wosci nalezy zasiegng¢ porady u nie-
zaleznego doradcy.
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P o doswiadczeniach z Mor-
phOSem na sprzecie stacjonar-
nym, postanowilem drqzy¢ temat
laptopow. Nie wynika to z mody
na mobilnosé, a raczej pewnej
kalkulacji. Z pewnosciq system
jest w stanie dziala¢ szybciej na
PowerMakach z procesorem G5,
jednak sq to sprzety nie dosc, ze
duze fizycznie to jeszcze jak
wies¢ niesie - awaryjne. Przeciet-
ny uzytkownik moze mieé waqtpli-
wosci czy robi¢é sobie nowy
"problem". Dlatego postanowi-
tem pojs¢ tym tropem i zajgc sie
roznymi modelami iBookow oraz
PowerBookéw G4. Udalo mi sie
poréwnaé kilka wersji wyposazo-
nych w procesor od 1,25 GHz do
1,67 GHz i rezultaty testow sq
ciekawe. Wydawaloby sie, ze rozi-
nice nie bedq specjalnie odczu-
walne, w koricu tych kilkaset
megahercow to niewielki procent
taktowania. Mimo wszystko pra-
ca na szybszych modelach jest
wyraznie bardziej komfortowa.
Bardzo ciekawie wypada takie
porownanie niektorych funkcji
z komputerami serii AmigaOne,
szczegolnie modelem X1000,

ADAM ZALEPA

a takze resztq informatycznego
Swiata. Postanowilem pokazac to
na konkretnych i praktycznych
przyktadach.

Zacznijmy od poréwnania szybkosci
dziatania bardziej lub mniej teoretycz-
nych testéw, ktérych jest bardzo wiele
w sieci (m.in. "Geekbench"). Liczby su-
geruja, iz réznica dzielagca poszczegol-
ne modele G4 nie jest duza. Z duzg
dozg prawdopodobiefistwa mozna po-
wiedzieé, ze gdyby dotyczyto to analo-
gicznego sprzetu typowo pecetowego,
pewnie nie zauwazylibySmy przyrostu
predkosci. Zwréémy jednak uwage, ze
pracujemy na systemie, ktérego re-
sponsywnos¢ sprawia, iz duzo szybciej
mamy szanse zobaczy¢ zmiane szyb-
koSci pracy. Poza tym poszczegdélne
modele laptopéw nie posiadajg iden-
tycznej budowy i réznig sie innymi ele-
mentami jak kartg graficzng, matrycg -
i w zwigzku z tym obstugiwang roz-
dzielczoscia - czy tez rodzajem zamon-
towanej pamieci.

Zatem, czy te wyniki przektadajg sie na
rzeczywistg wydajnos¢ podczas korzy-
stania z konkretnych programéw? Aby
sie 0 tym przekona¢ musimy zagoni¢
do pracy to samo oprogramowanie na
kazdym z komputeréw. Mozna sprébo-
wac uruchomié¢ program typu "Amiga-
Mark", ale nie jestem przekonany do
testéw, ktére trudno odnie$¢ do innych
architektur sprzetowych. Dzieki niemu
wiemy o ile szybciej wypada jeden mo-
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del od drugiego, ale jak to wyglada
w relacji do Swiata pecetow? Najlepiej
znalez¢ takie oprogramowanie, ktore
nie wymaga stosowania sztuczek czy
emulacji i mozna je uruchomic¢ bezpo-
Srednio po instalacji systemu, wzgled-
nie po uzupetnieniu o ogélnie dostepne
pliki z danymi. Wybratem trzy podsta-
wowe programy, ktére na co dzieh uzy-
wa wiekszos¢ Amigowcow, czyli:

- MPlayer - odtwarzacz multimediéw
- E-UAE - emulator Amigi
- OWB - przegladarka internetowa.

Co bedziemy mierzyé? Szybkos¢ od-
twarzania filmow w jakosci 720p
i 1080p, wydajnos¢ emulacji na kilku
produkcjach demo-sceny oraz szyb-
kos¢ weczytywania popularnych stron
internetowych. Funkcje te pokaza prak-
tyczng wydajnos¢ calego zestawu,
a nie tylko teoretyczng szybkos¢ proce-
sora czy pamieci, co potrafi by¢ mocno
mylace.

Zacznijmy od tego, co mozna zaobser-
wowac najtatwiej, czyli odtwarzanie fil-
moéw. Testowy PowerBook nie miat
wiekszych probleméw z obstugg plikbw
zapisanych w rozdzielczosci 1280 x
720 punktéw, cho¢ w praktyce byto to
tylko 1280 x 696 i od 680 do 840 kbps.
Co jaki$ czas przy bardziej dynamicz-
nych scenach mozna odczu¢ lekkie
przyciecia ptynnosci, ale dzieje sie to
Srednio kilka razy na godzine filmu
i praktycznie nie przeszkadza w odbio-
rze.



Co innego, gdy bedziemy chcieli odtwo-
rzy¢ plik FullHD, czyli w rozdzielczosci
1920 x 1080 (2800 kbps), tak jak na
przyktad zwiastun filmu "Jurassic
World" lub najnowszych "Gwiezdnych
Wojen" (w jakosci ponad 9000 kbps).
Niestety nasz procesor G4 pozwala na
zobaczenie tych plikéw w szybkosci od
kilku do jedynie 10-12 klatek na sekun-
de. Troche pomaga, gdy ustawimy
opcje "Allow framedrop", ktéra pozwala
pomija¢ poszczeg6lne klatki, aby uzy-
ska¢ synchronizacje z dzwiekiem, ale
i tak obraz "nie zgadza sie" ze Sciezkg
audio. Czesto ekran pozostaje czarny,
bowiem procesor nie nadgza z wysSwie-
tlaniem petnych klatek filmu.

Sytuacja wyglada podobnie na "MPlay-
erze" dziatajagcym na AmigaOS 4 i kom-
puterze AmigaOne X1000
(z procesorem PA6T 1,8 GHz). Nie ma
sie co dziwi¢, wszak jest to jednostka
poréwnywalna z G4 1,67. Nalezy tu
jednak zauwazy¢, ze odtwarzacz w tej
wersji jest coraz bardziej optymalizowa-
ny do szybszego dziatania na karta gra-
ficznych RadeonHD i po zastosowaniu
szybkiego modelu oraz sprzetowego
odtwarzania przez procesor graficzny,
sytuacja z pewnoscig zmieni sie nie do
poznania. Przewaga komputera stacjo-
narnego jest z pewnoscig mozliwos¢
wymiany podzespotéw, czego oczywi-
Scie nie zrobimy na PowerBooku, ani
wigkszosci innych laptopow.

Przejdzmy do programu "E-UAE", czyli
emulatora Amigi. "Udawanie" to zagad-
nienie trudne, bo emulacja nie dziata
calkiem ptynnie, to znaczy jej wydaj-
nos¢ jest zmienna w zaleznosci od te-
go, jakie wykonuje czynnosci w danej
chwili. Mimo to przetestowatem kilka
popularnych gier pod wzgledem zgod-
nosci z prawdziwym sprzetem,. szybko-
Sci animacji, a takze wystepowania
artefaktow na ekranie.

Wzigtem pod uwage malo wymagajgce
tytuty, aby byto jasne czy mozemy spo-
dziewaé sie poprawnej obstugi podsta-
wowego sprzetu w rodzaju
nierozbudowanej Amigi 500 lub 1200.

Moje testowe tytuty to:

- Nicky Boum

- Magic Coins

- Star Dust

- Pinball Dreams.

Céz moge powiedzie¢? Ogoblnie rzecz
biorgc szybko$¢ emulacji na proceso-
rze G4 1,5 GHz jest zno$na, ale nieste-
ty co jaki§ czas wystepujg krotkie
pauzy dzwiekowe, i to nie podczas
wczytywania danych. Dla przyktadu,
mozna to odczu¢ w grze "Pinball Dre-
ams" juz na etapie menu tytutowego
z przesuwanym napisem (scroll w dol-
nej czesci ekranu). Lepiej jest na wersji
taktowanej zegarem 1,67 GHz i cho¢

wydaje sie, ze jest to niewielka réznica,
w praktyce zmiana czestotliwosci pracy
jest odczuwalna do$¢ mocno.

Polski produkt w stawce, czyli gra lo-
giczna "Magic Coins" miewa podobne
ktopoty z ptynnoscia - nazwijmy jg - au-
dio-wizualng, do tego podczas przesu-
wania tytutowych monet nie zawsze
prawidlowe jest odswiezanie grafiki.
Efekt przektaman co prawda zostaje po
chwili naprawiony, ale jest to zauwazal-
ne i potrafi zdenerwowac.

W grze "Star Dust" nie wiedzie¢ czemu
Zle centrowany jest ekran, w ktérym
wybieramy etap do ukonczenia wraz
z poziomem trudnosci. Dlatego pola
znajdujgce sie w lewej czesci ekranu
musimy wywotywac troche "na $lepo”.
Sympatyczny Nicky w pierwszej gry
wyglada i dziata najlepiej, ale tutaj
mozna zauwazy¢ niezbyt ptynny scrol-
ling, szczegdlnie podczas przesuwania
grafiki w kierunkach géra-dét. Oczywi-
Scie wynika to w wiekszosci z zastoso-
wania  czestotliwosci  odSwiezania
monitora wynoszgcej 60 Hz, ale nieste-
ty widac, ze procesor G4 1,67 GHz nie
jest w stanie wygenerowaé petnych 50
klatek bez utraty stabilnosci pracy.

Podobnie wyglada to na emulatorze
Commodore 64 o nazwie "Vice", ktéry
pochodzi z Linuksa. Co ciekawe, na
tym samym PowerBooku program "Po-
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wer64" udajgcy C64 pod MacOSem
dziata ptynnie w trybie PAL 50 Hz na te-
lewizorze kineskopowym podtgczonym
poprzez gniazdo DVI (z adapterem do
VGA). Jak widzimy, jest to mozliwe i
mysle, ze "Vice" moze by¢ w przyszio-
Sci zoptymalizowany pod katem wydaj-
nosci. Uwagi te robie na marginesie, bo
wydawatoby sie, ze do emulacji sprzetu
8-bitowego powinno wystarczy¢é mniej
mocy, a to tylko pozory.

Nieco wiecej mozemy powiedzie¢, gdy
na "E-UAE" uruchomimy kilka sceno-
wych dem. Kultowe "State of the Art"
dziata dos¢ dobrze, ale zdarzajg sie
fragmenty, gdzie nie jest plynnie odtwa-
rzany dzwiek. Kolejny produkt grupy
Spaceballs, "9 fingers" wykazuje niepo-
prawne wysSwietlanie grafiki, chociaz
trzeba przyznaé, ze dzieje sie to tylko
przez kilkanascie sekund na cate de-
mo. Natomiast znane "Love by Virtual
Dreams & Fairlight" wypada najgorzej,
bowiem dziata zbyt wolno, poza tym
wiele efektéw jest albo niewidocznych,
albo zdecydowanie rdznig sie tym, co
mozna zobaczy¢ na prawdziwej Amidze
1200.

Ciekawostka jest fakt bezposredniego
poréwnania tego samego emulatora na
sprzecie Apple i AmigaOne. Wykona-
fem to za pomocg programu "Hatari", a
wiec pozwalajacego uruchamiaé opro-
gramowanie dla Atari ST. Do testow wy-
bratem losowo kilka dem, ktérych

naprawde nie znatem, a wiec nie moz-
na powiedzie¢, ze kierowatem sie wy-
maganiami czy znajomos$cia dzialania
mechanizméw emulacji. Miedzy innymi
byly to produkcje "Thunderdome" oraz
"Second Reality". Nigdy nie bytem wiel-
kim fanem produktéw Atari, cho¢ mia-
tem z nimi dlugi kontakt w latach
'90-tych za sprawg powigzan rodzin-
nych, dlatego nie jestem w stanie po-
wiedzie¢ na ile emulacja jest poprawna.

Jednak sama szybko$¢ pracy wyglada
bardzo podobnie w przypadku Power-
Booka 1,67 i AmigiOne X1000 z wymie-
nionym wczes$niej procesorem 1,80
GHz. Nie przeprowadzatem doktadnych
testéw, ale "naocznie" réznice w gene-
rowaniu grafiki czy od$wiezaniu ekranu
sg znikome i moze to wychwyci¢ tylko
bardzo wprawne oko. Z pewnoscig
gdyby AmigaOS 4 obstugiwat dwa
rdzenie, mogtoby to wyglada¢ inaczej.
Na razie w moim rankingu oba sprzety
prezentuja sie podobnie, pomijajac
oczywiscie specyficzne cechy obu sys-
temow, ktére moga sie podobaé lub od-
strecza¢  od  uzywania. Zdrowa
konkurencja jest potrzebna, wiec nie
starajmy sie dezawuowac¢ zadnego roz-
wigzania. Liczg sie suche fakty.

W przypadku przegladarki internetowej
sprawa jest troche bardziej skompliko-
wana, bo liczy sie nie tylko ogdlna
szybkos$¢ dziatania, ale takze - czy mo-
ze nawet przede wszystkim - jako$¢
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obstugi poszczegoélnych stron. Dlatego
tym razem testy objely trzy znane ser-
wisy:

- HTML5Test
- Acid3
- Speed Battle

oraz wiekszg ilos¢ komputeréw przeno-
snych - nie tylko "amigowych", a takze
kilka réznych przegladarek. Byly to
miedzy innymi:

- HP Pavilion DC6700
- Samsung NP350
- Gateway MA7.

Co mozna powiedzie¢ o rezultatach?
Generalne, im szybszy procesor, tym
szybciej dziata oprogramowanie. Choé
moze wydawac sie to truizmem to jed-
noczesnie zwr6¢my uwage jak wielkie
znaczenie ma uzywana przegladarka.
Safari dla MacOSa jest mniej wiecej
dwukrotnie wolniejsze niz OWB na
MorphQOSie - i to na tym samym sprze-
cie. Jednoczes$nie port Firefoxa dla Po-
werPC, czyli TenFourFox dla OS X
dziata ok. 8-krotnie bardziej wydajnie
niz "fabryczny" program Apple. Jeszcze
wieksza réznice zobaczymy, gdy po-
réwnamy predkos$¢ Opery dla Windows
Vista z Internet Explorerem 7. Tu r6zni-
ca jest wrecz szokujgca, cho¢ osobi-
Scie nigdy nie mialem watpliwosci, ze
oprogramowania Microsoftu nie nalezy
do udanych.




Pod wzgledem obstugi jezyka HTML5
nasze "niebieskie” OWB wypada bar-
dzo dobrze, bo niewiele gorzej od Ope-
ry i o niebo lepiej od Internet Explorera.
Ciekawostka jest rowniez fakt, iz jedyng
przegladarka, ktéra nie zdata egzaminu
z mechanizméw bezpieczenstwa jest
uznana przeciez Safari. Oczywiscie do-
tyczy to starej wersji, ale taka jest do-
stepna dla MacOSa, ponadto OWB
opracowane przez jedng osobe wypa-
dto zdecydowanie lepiej pod kazdym
wzgledem. Wynika z tego, ze jesli
chcemy uzywac sieci na PowerBooku,
najlepsze dwa rozwigzania to - w kolej-
nosci - TenFourFox oraz Odyssey Web
Browser. Mysle, ze mozemy to potrak-
towa¢ jako male osiggniecie naszego
Srodowiska.

Z tego widzimy na ile szybszy jest
sprzet PC pochodzacy z podobnego
okresu, co PowerBook G4. Na niezbyt
szybkim pececie zamiast wyniku oscy-
lujgcego w okolicach 20 jednostek, no-
tujemy prawie 300 punktow. Nasz
testowy HP Pavilion byt produkowany
do roku 2008 i dlatego posiada bardziej
wydajny procesor. Jednocze$nie za-
uwazmy jak wolno dziata Internet
Explorer 7. Na komputerze kilkakrotnie
szybszym od PowerBooka pracuje
Srednio od 2 do 3 razy wolniej niz OWB
i az prawie 10-krotnie wolniej niz Ten-
FourFox. A przeciez ogromna rzesza
0s6b korzysta z przegladarki Microso-
ftu, nie wiedzac nawet jak bardzo sie
myla.

Od razu powiedzmy, ze wartosci te nie-
koniecznie sa w ten sam sposo6b od-
czuwalne praktycznie, bo strony sg
napisane w rézny sposob, a przegla-
darka sita rzeczy sprawdza tylko czesc
funkcjonalnosci. Mimo wszystko daje to
jaki$ obraz sytuacji, cho¢ méwigc bar-
dziej wprost - na popularnych stronach
nie "czuc", ze TenFourFox jest piecio-
krotnie szybszy od OWB, a Opera na
pececie dziata kolejnych 5 razy wydaj-
niej. Co najwyzej wida¢ to po dyna-
micznie zmieniajgcych sie i zwykle
animowanych elementach CSS i to tez
nie wszedzie.

Mozecie powiedzie¢, ze sprzet wybrany
jest tendencyjnie, mi jednak chodzi o
unaocznienie na ile daleko (lub blisko)
jest G4 w stosunku do komputeréw,
ktére uzywane sa na co dzien przez
wiekszo$¢ uzytkownikow. Nie kazdy
przeciez posiada najnowsze cuda tech-
niki, a wymienione laptopy w $wiecie
pecetow dostepne byly w podobnym
okresie czasowym co PowerBook i do
dzi$ pozwalajg catkiem sprawnie obstu-
giwac sie¢ lub multimedia.

Niestety w tym Swietle upada mit o wy-
dajnosci G4 przewyzszajacej 6wczesne
pecety, przynajmniej podczas praktycz-
nego wykorzystania systemu. Mozemy
oczywiscie poréwnywaé wydajnos¢ z
doktadnoscia do "megaherca’, ale to
juz raczej sztuka dla sztuki.

Zauwazmy tez to, co wynika posrednio
z uzyskanych wynikéw. Ot6z w miare
zwiekszania szybkosci sprzetu, przy-
rost wydajnosci pracy jest coraz mniej-
szy. Nie jest to zadne odkrycie, ale byt
to jeden z powodéw, dla ktérych tech-
nologia PowerPC zostata "wyprowa-
dzona" z Makéw i zastgpiona czysto
pecetowym Intelem (czyli platforma
x86). Testy nie zostaly wykonane na
procesorze G5, co mam nadzieje w
niedlugim czasie uzupeic¢. Wtedy tak-
ze opublikujemy szczeg6towa tabele
wynikow uzyskanych w réznych progra-
mach i w ramach réznych funkcji, mie-
dzy innymi w  zastosowaniach
sieciowych.

Czy w Swietle powyzszych informaciji
zaréwno MorphOS, jak i AmigaOS 4
moga by¢ alternatywa dla siebie? Jak
najbardziej, uwazam oba systemy za
réwnie dobre, cho¢ ich rozwdj idzie w
nieco innym kierunku. Niestety cena
sprzetu, na ktérym dziatajg jest niepo-
rownywalna i jest to koS¢ niezgody w
catym $Srodowisku. Czy "next geny" mo-
ga by¢ natomiast konkurencyjne w sto-
sunku do peceta? Oczywiscie nie
bedziemy nigdy tak samo silni, szybcy i
tani, ale w duzej czesci zastosowan na-
sze amigowe systemy moga by¢ uzy-
wane na co dzien. Bez wiekszych
probleméw odtworzymy filmy, pomijajac
niestety edycje "FullHD". Z drugiej stro-
ny na matrycy 1280 x 800 i tak nie ma
to sensu. Pobawimy sie w emulacje
starych sprzetéw, cho¢ nie wszystkie
gry, dema czy programy uzytkowe bedg
mozliwe do uruchomienia. Internet, mi-
mo wszystkich zastrzezen, na przegla-
darce "OWB" dziata dobrze i raczej
tylko naprawde duze, rozbudowane
strony moga sprawia¢ problemy. Przy-
ktadem moze by¢ strona banku Millen-
nium, ktéra dziala dopiero po
ustawieniu funkcji przedstawiania sie
przegladarki jako "Chrome".

Mamy catkiem pokazna ilo$¢ oprogra-
mowania i nie dajmy sobie wmowi¢, ze
tylko pecet nadaje sie do pracy. Mam
nadzieje, ze cho¢ troche to pokazatem.
Uwazam, ze szczegOlnie dzisiaj wazne
jest zachowanie odmiennosci, o ktorej
juz troche zapomnielismy. Dlatego
uparcie moim gtéwnym systemem jest
amigowy MorphQOS, a przysziosci byc¢
moze dotgczy do niego AmigaOS 4.
Oba sa tego warte.
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AMINET

STAR AM PLAN

Wréémy jeszcze raz na chwile do arku-
szy kalkulacyjnych. Mogtoby sie wyda-
wac, ze w przypadku Amigi temat jest
zamkniety, jednak mato kto zna pro-
gram o nazwie "StarAm Plan". Jest to
arkusz, ktérego ostatnia wersja datowa-
na jest na grudzien 2006 roku, a wiec
duzo pézniej niz "Turbo Calc" (wydanie
5.0 z 1997 roku) i cho¢by z tego powo-
du nalezy poswieci¢ mu kilka stow uwa-
gi. Nie bedziemy sie wgrywac¢ zbyt
gteboko, moj uwage zwrécit jednak fakt,
iz program obstuguje mato znane pliki
w formacie SDF, ktére nawet w przy-
padku oprogramowania pecetowego
nie sg tatwe do odczytania czy zapisa-
nia. To pierwsza cecha na plus, cho¢
trzeba przyznaé, ze bardzo specyficz-
na. Oprécz tego mozemy wczytywac
pliki CSV (Comma Separated Values),
gdzie wartosci poszczegdlnych pdl roz-
dzielone sg przecinkami i zwykte pliki
tekstowe. Wymienione rodzaje mozemy
takze zapisywa¢. Program posiada
rowniez wiasny format, ktéry - o ile nie
potrzebujemy wymienia¢ danych z in-
nymi komputerami - polecam. Niestety
"StarAm Plan" nie potrafi rozpoznac
formatéw  wykorzystywanych w arku-
szach pecetowych czy linuksowych, co
jest sporg wadg w stosunku do najpo-
pularniejszego "Turbo Calca".

Po uruchomieniu domyslnie doswiad-
czymy niemieckiej wersji jezykowej, ale
dotgczone jest tez ttumaczenie angiel-
skie. Nie spotkatem natomiast wydania
polskiego, jednak nie jest to program
bardzo trudny w obstudze, cho¢ ilos¢
opcji jest spora. Gdy jesteSmy juz przy
poziomie rozbudowy interfejsu uzyt-
kownika, warto powiedzie¢ o bardzo
dobrym module tworzenia wykresow,
ktéry charakteryzuje sie wysokg roz-
dzielczoscig grafiki i opcjami pozwalaja-
cymi zmienia¢ praktycznie kazdy

wizualny aspekt prezentacji danych.
Pod tym wzgledem "StarAm Plan"
spodobat na sie duzo bardziej od in-
nych programoéw, cho¢ troche nieprze-
mys$lane jest menu goérne, w ktorym
powtarzajg sie bardzo podobne opcje
przyporzadkowane do réznego typu
wykreséw. Az prosi sie, aby zwing¢ je
do jednego zbiorczego okna, podobnie
jak w "Turbo Calcu".

Program nie ma wysokich wymagan
sprzetowych, bowiem zadowala sie
systemem operacyjnym w wersji 3.0 i 1
MB wolnej pamieci. Zalecang konfigu-
racjg jest procesor 68020 i 2 MB pa-
mieci. Przyda sie réwniez obecnos¢
koprocesora arytmetycznego, w archi-
wum instalacyjnym znajduje sie nawet
specjalna wersja przeznaczona dla
uzytkownikow uktadéw FPU, ktéra we-
diug autora powinna dziata¢ szybciej.
Arkusz byt testowany na duzo bardziej
rozbudowanych konfiguracjach, miedzy
innymi systemie 3.5 i karcie graficznej

& Thorstan Passew

Starim Plan Varsian 2.51, 10.12.3

pracujacej pod kontrolg CyberGraphX.
"StarAm Plan" dziata takze na "nowych
Amigach”, czyli AmigaOS 4 i MorphO-
Sie, chociaz wystepuja niekiedy proble-
my ze stabilnoscig pracy. Nie jest to
bardzo uciazliwe, ale moze przeszka-
dzaé przy pracy na wiekszych plikach.
Za to szybkos¢ wykonywania obliczen
i aktualizacji zawartosci arkusza jest
duza i wedtug mojego subiektywnego
odczucia - wieksza niz na "Turbo Cal-
cu 5", ktéry uzywam na co dzien. Do
arkusza dotgczone sg przyktady, na ba-
zie ktérych mozemy fatwo zorientowac
sie w sposobie wprowadzania danych.
Znajdziemy takze instrukcje - po an-
gielsku - omawiajaca nie tylko obstuge,
ale takze liste funkcji wraz z ich sktad-
niag, co jest bardzo pomocne.

Ogolnie rzecz biorgc, "StarAm Plan"
jest jedynym programem powstatym po
2005 roku, ktéry spowodowat u mnie
cheé sprawdzenia, czy bedzie w stanie
zastgpi¢ poczciwego "Turbo Calca".
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Jest to program nowoczesniejszy i cho¢
nie posiada tak wielu funkcji jak konku-
rent, z pewnoscig warto go poznac. Wi-
daé, ze byt pisany na rozbudowanej
Amidze 4000 i raczej nie jest skierowa-
ny do posiadaczy prostych konfiguracji,
chociaz na nich dziata. Szkoda, ze au-
tor przestat rozwija¢ swéj produkt, bo
po wyeliminowaniu kilku wad mégtby w
moim przekonaniu pokusi¢ sie o palme
pierwszenstwa w Swiecie Amigi.

XOPA

Jezeli interesujg Was "bebechy" syste-
mu operacyjnego, proponuje przyjrzeé
sie programowi O nietypowej nazwie
"Xopa". Aktualna wersja datowana jest
na rok 2000 i pozwala nie tylko $ledzi¢
na biezaco sktadniki, ale takze wptywac
na ich dziatanie. Wymagania sprzetowe
sg bardzo niskie, bo wystarcza system
w wersji 2.0 i 256 kilobajtow na dysku
twardym. Zostato to opisane tak szcze-
g6towo w dokumentacji pewnie dlatego,
iz autor przewidziat uruchamianie pro-
gramu nawet z dyskietek.

"Xopa" pozwala wyswietla¢ elementy
systemu, ktére sg aktualnie w uzyciu
oraz badac ich wtasciwosci. Moga by¢
to na przyktad urzgdzenia czy wolume-
ny, co ciekawe, mozliwe do wyswietle-
nia wraz z odpowiadajacymi im
sterownikami (device) oraz ich stoso-
wanymi wersjami. Jest to bardzo przy-
datne szczegodlnie, gdy uzywamy
réznych edycji tych samych plikéw lub
aktualizujemy zawartos¢ Kickstartu z
dysku. Za pomocg programu mozemy
sprawdzi¢ czy konkretne urzadzenie

korzysta z tej wersji sterownika, ktory
zamierzaliSmy zainstalowac. Bez pro-
blemu obejrzymy réwniez cechy nasze-
go sprzetu takie jak pracujace
rozszerzenia sprzetowe (board), a tak-
ze oznaczenie i szybko$¢ procesora -
takze emulowanego, jesli korzystamy z
AmigaOsS 4 lub MorphOSa.

Program posiada oddzielny modut stu-
zacy do przeprowadzania testow szyb-
koSciowych procesora czy grafiki, co
jest nietypowa mozliwoscia w monito-
rze systemowym. Niestety w tym przy-
padku stabilnos¢ pracy nie jest
najlepsza i podczas testu "Xopa" potrafi
zawiesi¢ sie lub zablokowa¢ na bardzo
diugi czas. W$rdd innych opcji bardzo
interesujgca jest funkcja pokazujgca
aktualnie uzywane sterowniki graficzne
(monitors), a takze pliki jezykowe (cata-
logs) oraz pliki i katalogu zajete przez
pracujgce zadania (locks). Pamietajmy,
ze wszystko jest $ledzone na biezaco i
podlega dynamicznym zmianom. Jest
to wazne, bowiem kazdy proces moze-
my sprobowaé zatrzymaé, usunaé lub
zatrzymaé wysytajac do niego jeden z
sygnatobw przewidzianych przez auto-
row systemu. Pisze "prébowac", bo-
wiem nie bedzie to zawsze skuteczne,
ale nie jest to wing programu, a mecha-
nizméw oprogramowania Amigi.

Dzieki "Xopie" mozemy tez otworzy¢
nowy ekran o wybranych parametrach i
okreslonej nazwie. Jest to kolejna ce-
cha odrézniajaca program od konku-
rentbw, a przydatne moze by¢ na
przyktad wtedy, gdy nastgpi awaria jed-
nego programu albo uruchomi sie on

na nieprawidtowych trybie wysSwietla-
nia. W takiej sytuacji przeniesienie po-
zostalych okien na oddzielny ekran
moze pozwoli¢ odczyta¢ zawarto$¢
okna. Jest to oczywiscie tylko jeden z
przyktadéw zastosowania. Program ma
o wiele wiecej typowych funkcji, a
wszystkie informacje wyswietlane sg w
centralnej czesci okna. Liste te moze-
my zapisa¢ w kazdym momencie do
pliku tekstowego, a zatem mozliwosci
wykorzystania tych danych sg bardzo
szerokie.

Czy warto uzywac "Xopy" w zamian in-
nych, bardziej znanych i co wazne -
uznanych programéw? Musicie sobie
sami odpowiedzie¢ na to pytanie. Kaz-
dy ma inne potrzeby i oczekiwania, ale
z pewnoscig program jest przydatny w
wielu sytuacjach. Do tego zajmuje bar-
dzo malg ilo$¢ pamieci, a uruchomic go
mozemy na kazdym Workbenchu, na-
wet na zwyklej Amidze 500, byle tylko
posiadata Kickstart 2.0. Martwi tylko
utrata stabilnosci, ale dzieje sie to
gtdwnie podczas testow szybkoscio-
wych, wiec mozemy to potraktowaé ja-
ko ciekawostke niekonieczng na co
dzien.

FILER

Pracujac na kilku Amigach, a takze
"next genach" szukalem menadzera
plikowego, ktéry dziatatby na kazdym
sprzecie i oferowat spore mozliwosci
konfiguracji. Pierwsza wybér padt oczy-
wiscie na "Directory Opusa 4", jednak z
przykro$cia musze stwierdzi¢, ze na
MorphOSie nie sprawdza sie on w stu

|2 pal, 1. el Ddrfler an exander Bartz |82 |Eea|
Address |Pri |Version |OpenC|Neg |Pos |Type |Name
21FEQ9554 0 20.21 1 92 92 library Aboutbox.mecc
Z067AEAY 6] 51.12 3 516 180 library ac97mixer . library
21128114 ¢] 1.0 ¢] 228 34 library ambient_sound.library
28EDDE30 0 34.6 0 224 2056 library amigaguide.library
20ESDSOC 0 4,11 0 356 16848 library appleiZ2s.audio
209FB1F4 ¢] 4.4 1 252 604 library asixeth.class
Z0EA4DDCS 0 51.0 3 264 9308 library asl.library
20663270 0 50,1 2 632 34 library asyncio.library
20CEDEGRSB 0 4,46 4 80 34 library bsdsocket.library
200QE700 0 51.1 5 424 44 library btree.library
203C9474 0 51.5 1 540 52 library bzz.library
2336B628 -5 5.2 1 6520 120 library cairo.library
23289644 6] 0.1 3 a9z 92 library Calltips.mcc
20A41D9C ¢] 4.4 1 356 1656 library camdusbhmidi.class
20AQBSEC 0 4.4 1 252 1344 library cdcacm.class
203CCD9sB 0 51.3 2 264 48 library cgxdither.library
2003E7CS8 ¢] 51.4 2 448 440 library cgxsystem.library
23377350 0 43.14 1 448 192 library cgxvideo.library
20968914 -1 53. 4 2 276 204 library charsets.library
20662020 0 50.19 6 736 368 library commodities.library
2206118C 6] 20,4 6] a9z 92 library Cpumonitor.mcc
2208A14C 0 20.13 0 92 92 library Cpumenitor.shar
2002A7B0O 8 51.34 23 1336 7728 library cybergraphics.library
2001059C 6] 51.1 6] 668 48 library cybpci.library tx
287F915C 1 21.0 1 92 9308 library Datamap.mui i
140 libraries.
Tasks Screens Parts Libraries Resources Denices
System Interrupts Assigns Residents Eonts Structure
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procentach. Nie jest tak stabilny jak na
AmigaOS 3, a na dodatek nie przypadt
mi do gustu nieco zmieniony wyglad
przyciskéw funkcyjnych. Doceniajgc
produkt GPSoft rozgladatem sie za in-
nym rozwigzaniem. W koncu zaintere-
sowal mnie kolejny stary program o
nazwie “Filer", ktérego historia siega
koncéwki lat '80-tych. Jednak najnow-
sza wersja datowana jest na 2002 roku
i to wlasnie ten produkt zagrzat miejsce
na moim twardym dysku.

"Filer" jest dos¢ znany, ale uwazam, ze
warto go przypomnie¢ szczegllnie w
kontekscie nowych systeméw operacyj-
nych, na ktérych nie kazdy program
dziata zupetnie bezproblemowo. W tym
przypadku jednak nie zauwazytem pro-
bleméw, a po dtuzszym okresie uzycia
moge powiedzieé¢, ze rozmieszczenie
funkcji jest dobrze przemyslane. Inter-
fejs przypomina w czesci "File Mastera"
i "Opusa", a wiec autor postanowit
stworzy¢ menadzer stajacy niejako po-
Srodku tych najbardziej popularnych
programéw dla Amigi. Wszystkie opera-
cje wykonywane sg sprawnie i szybko,
€O z pewnoscig jest zwigzane z faktem,
ze minimalne wymagania to system
2.0, ktory jak wiemy dziata raczej na
wolniejszych maszynach. Podoba mi
sie funkcja czyszczenia pamieci, ktéra
ma zwalnia¢ nieuzywane obszary RA-
Mu. Dziata ona co prawda $rednio sku-
tecznie, ale jest to juz zwigzane z
budowa systemu operacyjnego, a jed-

noczes$nie nie musimy korzysta¢ z po-
lecenia AVAIL w oknie "AmigaDOS".

Troche nieprzemyslany jest uktad przy-
ciskow funkcyjnych, a przynajmniej
trudno byto mi sie przyzwyczai¢ do ich
rozmieszczenia. Na szczescie program
jest mozemy w bardzo duzym stopniu
konfigurowaé, w tym oczywiscie zmie-
nia¢ zawarto$¢ i kolejnosé przyciskéw.
Nie jest mozliwa tak swobodna zmiana
funkciji jak w przypadku "Opusa”, ale do
podstawowych operacji sprawdza sie to
znakomicie. Do$¢ wygodne jest takze
domys$ine zachowanie "Filera" w przy-
padku, gdy nie rozpozna formatu wska-
zanego pliku. Pojawia sie  krotki
komunikat, ze "nie wiadomo co zrobi¢"
("no idea what to do"). Inne menadzery
bardzo czesto prébuja odczyta¢ taki
plik, co nie zawsze konczy sie powo-
dzeniem, a czasem nawet zawiesze-
niem komputera. Spos6b odczytywania
poszczegblnych  formatbw  mozemy
zmienia¢, jak réwniez bez problemu
zmienimy funkcje i nazwy w menu gor-
nym.

Co ciekawe, wszystko odbywa sie po-
przez edycje pliku tekstowego, ktory
mozemy wywota¢ bezposrednio z me-
nu "Filera". Jest to wiec sposéb prosty,
ale z drugiej strony szybki i bardzo wy-
godny. Oprécz “zwyktych" plikéw pro-
gram posiada oddzielne funkcje
konfiguracji obstugi archiwéw, a takze
mechanizmu "Drag-&-Drop", dzieki kt6-
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remu mozemy uruchamia¢ r6zne opcje
za pomocg wskaznika myszki, czyli -
jak to sie dzisiaj modnie méwi - po-
przez "gesty". Spodobata mi sie takze
opcja odwracania kolorystyki listy pli-
kéw, ktérg mozna wywotaé z menu gor-
nego oraz fakt, iz z wiekszosci
parametréw zwigzanych z operacjami
dyskowymi mozna korzysta¢ takze wy-
bierajgc opcje menu, bez przechodze-
nia do kolejnych okien konfiguraciji.
Upraszcza to obstuge i powoduje, ze
praca moze by¢ bardziej elastyczna.

Program znajdziemy na Aminecie w ka-
talogu "util/dir". Niestety nie ma polskiej
lokalizacji, ale juz niediugo pojawi sie
ona, bowiem zaczgtem pracowaé¢ nad
whasnym tlumaczeniem catosci, a wiec
bedzie to kompletna polskojezyczna
edycja. "Filer" jest banalny w instalacji,
bazuje na standardowym Intuition, a
wiec nie zabiera duzej ilosci pamieci.
Funkcjonalnie czerpie bardzo wiele ze
swoich wielkich konkurentéw, ale nie
nasladuje ich, lecz opcje traktuje w nie-
typowy sposob. Widaé, ze autor chciat
napisa¢ program taczacy dobre cechy
wielu innych produktéw tak, aby stwo-
rzy¢ wygodny menadzer plikowy. By¢
moze po prostu nie znalazt najlepszego
programu dla siebie. Udato sie to bar-
dzo dobrze, dlatego jest to kolejny pro-
gram w naszej biblioteczce, ktéry
powinien znalez¢ sie w zbiorach kazde-
go Amigowca.



FINAL WRITER | PDF

W dobie wszechobecnych dyskusji
0 sposobach wymiany danych z syste-
mami pecetowymi, warto wiedzie¢, ze
nasz poczciwy "Final Writer" umozliwia
zapisywanie dokumentéw w dwéch wy-
godnych formatach: RTF (Rich Text
Format oraz PDF. Ten pierwszy nadaje
sie gldwnie do tworzenia prostych pli-
kéw i zapisa¢ go mozna bezposrednio
z menu goérnego. Dotyczy to kazdej
wersji programu. Natomiast opcji zwia-
zanych z tworzeniem PDF nie znajdzie-
my wsrdéd standardowych mozliwosci.
Jezeli korzystamy z "Final Writera 97"
mozemy ja doda¢ za pomocag odpo-
wiedniego skryptu ARexxa.

Mozemy skorzysta¢ z dwoch rozwig-
zan, z ktérych jedno jest dostepne na
Aminecie, a drugie na prywatnej stro-
nie autora. Oba pliki umiescilismy na
ptycie okladkowej pod nastepujacymi
nazwami:

NA
CELO-
WNIRU

Convert_to_PDF.lha
oraz
PDF Creator.lha

Niestety juz sama instalacja jest do$¢
skomplikowana, podobnie tworzenie
dokumentéw PDF, ktére wymaga ko-
rzystania z odpowiednich czcionek
i ustawianie innych szczeg6towych pa-
rametrow. Dla przyktadu, musimy pod-
pig¢ skrypt do nowej opcji menu,
a okno konfiguracji niekoniecznie pod-
powiada nam jak to powinno wygladac.
Jak wiemy korzystanie z ARexxa ma to
do siebie, ze skrypt jest bardzo wrazli-
wy na wszelkie zmiany w plikach sys-
temowych, jak réwniez konkretnych
wersji programOw. Utworzone w ten
spos6b dokumenty PDF nie zawsze
wygladajg idealnie tak, jak tego chce-
my, ale mimo wszystko sa lepszym
sposobem przenoszenia danych niz
stworzony przez Microsoft - RTF.
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Dlatego tematem tym zajmiemy w ko-
lejnych numerach Amigazynu, nie tylko
w zakresie "Final Writera", lecz takze
innego oprogramowania - starszego
i nowszego. Powiedzmy jednak od ra-
zu, ze nawet na do$¢ mato rozbudowa-
nej Amidze da sie bez wiekszego
problemu zapisywac pliki PDF, co dla
wielu oséb moze by¢ zaskakujace.
Oczywiscie im szybszy sprzet, tym wy-
godniejsza obstuga, ale to nic nowego.
Ciekawostka jest fakt, ze mozliwosci
obstugi plikow PDF byly dostepne dla
Amigi juz w 1997 roku, a do tej pory
mato kto je opisat.

WYKRESY W SIECI

Jak wiadomo, przegladarka "OWB" nie
jest idealna, niezaleznie od tego czy
uruchamiamy jej wersje dla "czerwone-
go" czy "niebieskiego" systemu. Coraz
czesciej pojawiajg sie glosy, ze po-
trzebna jest solidna aktualizacja tego
zasadniczego dzisiaj elementu w syste-
mie. Nie zmienia to faktu, ze za
pomocg "Odyssey" mozemy
korzysta¢ z wielu ciekawych
i przede wszystkim - przydat-
nych serwiséw internetowych.
Jednym z nich jest strona:

onlinecharttool.com

Za jej pomocg mozna wykonaé
réznego rodzaju wykresy - linio-
we, stupkowe, kotowe i wiele in-
nych rodzajow zaréwno dwu-
jak i tréjwymiarowych. Catos$¢
mozemy opatrzy¢ legendg i za-
pisa¢ w formacie bitmapowych
(m.in. PNG i JPEG) lub wekto-
rowym (SVG lub PDF). Serwis
dziata szybko, wykonanie wy-
kresu nie wymaga wielkiego
nakladu pracy, a rezultat jest
wysokiej jakosci. W zasadzie
wystarczy klika¢ "Next" i po kil-



ku chwilach mamy na ekranie  |=

eleganckg wizualizacje danych. &

Mozliwe jest takze przestanie
odnosnika do utworzonego wy- o
kresu bezposrednio z przegla-
darki, a wiec mozemy "dzieli¢
sie" swoimi danymi ze znajomy-
mi.

Z pewnoscig OnlineChartTo-
ol.com jest pozycjg ciekawa,
chociaz podobne efekty mozemy
uzyska¢ choc¢by za pomoca po-
czciwego "Turbo Calca". Pamie-
tajmy jednak, ze jest to produkt
komercyjny, ponadto pozwala
zapisa¢ wykres tylko w formie
grafiki bitmapowej. Dlatego, po-
mimo pewnej niecheci do zaste-
powania oprogramowania
natywnego, uwazam, ze Serwis
internetowy moze by¢ bardzo
dobrym uzupetnieniem starego
juz przeciez arkusza kalkulacyj-
nego dla Amigi.

POBIERANIE WIDEO

Na amigowych systemach odtwarzanie
filméw na YouTube bywa problematycz-
ne. Zmieniane sg mechanizmy przesy-
tania danych, wobec czego konieczne
sg takze aktualizacje skryptow do prze-
gladarki internetowej. Gdy trafimy
w "dziure" pomiedzy zmiana, a nowa
aktualizacjg - nie mamy dostepu do fil-
moéw. Na szczescie z pomocg przycho-
dzi serwis:

savefrom.net

ktory umozliwia w prosty sposéb pobra-
nie filmu zamieszczone w serwisie
YouTube i podobnych. Wystarczy sko-
piowac adres, wstawi¢ go do pola tek-
stowego na stronie i klikngé
"Download". PrzetestowaliSmy dziata-
nie gtéwnie z YouTube i Vimeo, ale we-
dlug autoréw, strona zadziala takze
z kilkudziesiecioma mniej popularnymi
serwisami, na przykiad:

- DailyMotion
- Smotri

- Yandex

- MetaCafe.

Jak wida¢ mozliwosci jest bardzo duzo,
a przy pobieraniu plikéw mozna dodat-
kowo wybra¢ format i jakos¢ filmu jaki
chcemy uzyska¢. Nie ma problemu,
aby na przyktad Sciagnac trailery filmo-
we 720p lub 1080p, a potem odtworzy¢
je poprzez "MPlayera".

Przy okazji za pomoca programu "Kirk"
polecamy tez sprawdzi¢ czy dostepne
sg napisy dla filmu. Jest to port "Napi-
Projekt", ktory w wersji dla MorphOSa
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Warto zauwazy¢, ze wsréd bezposred-
nio wskazanych programéw sg tam
wersje tylko dla Windows, Androida
i wkasnie MorphOSa. Jest to wiec nasz
maly wkiad w popularyzowanie amigo-
wego systemu. Szkoda, ze nie ma tu
edycji dla AmigaOS 4, mimo ze w ser-
wisie OS4Depot dostepny jest program
"Anapi”, ktéry stuzy do pobierania napi-
séw z NapiProjektu. Jest to co prawda
wersja bez interfejsu graficznego (uru-
chamiana z "Shella"), ale za to mozna
ja tatwo wykorzysta¢ w kazdym mena-
dzerze plikéw albo samym Workbenchu
z menu kontekstowego. "Anapi" pojawit
sie w sieci za sprawg kolegéw z maga-
zynu eXec.pl, a wiec prosimy o wiecej.

PROSTY SERWER FTP

Jezeli macie w domu kilka komputeréw,
z pewnoscig macie lub mieliscie rézne
pomysty na sktadowanie i transmisje
danych. Dla mnie najwygodniejszym
rozwigzaniem jest uruchomienie serwe-
ra FTP. Kiedy$ robitem do gtéwnie na
Linuksie, ale znalaztem tatwiejszy spo-
séb. Woystarczy uruchomi¢ "Orange
FTPd" na MorphOSie. Brzmi to banal-
nie i faktycznie taka jest obstuga tego
programu. Mozemy go pobra¢ na przy-
klad z serwisu:

morphos-files.net

gdzie widnieje pod nazwa "Orange-
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_FTPd", w kategorii "network/filesha-
ring". Instalacja praktycznie nie jest
wymagana, ale musimy ustawi¢ dane
konta FTP. Nalezy to wykona¢ w usta-
wieniach systemowych, a wiec prze-
chodzac do menu gbérnego
"Ustawienia". Wybieramy opcje "Syste-
mu...", a nastepnie w pozycji "Sie¢"
wskazujemy ikone "Users".

Teraz trzeba jeszcze zrobi¢ dwie rze-
czy: w zaktadce "Uzytkownicy" dodac
nowe konto, wprowadzi¢ hasto i usta-
wi¢ katalog domowy. Potem przecho-
dzimy do zaktadki "Grupy", gdzie
musimy utworzy¢ pozycje 0 nazwie
"ftp" i przypisa¢ jej wprowadzone na-
zwy uzytkownikéw. Po wszystkim zapi-
sujemy ustawienia i mozemy juz szale¢
z naszym serwerem FTP. Osobiscie
przesytam dane w ten sposob pomie-
dzy Amiga, pecetem z Linuksem i Po-
werBookiem pracujacym zaréwno pod
MacOSem, jak i MorphOSem. Wszyst-
ko dziata prawidtlowo, cho¢ "Orange"
nie jest zbyt rozbudowany i nie obstu-
guje na przyktad wznawiania transfe-
réow. Przez to kazdy plik musi by¢
przestany w pojedynczej sesji, ale
transmisja danych w sieci lokalnej jest
dos¢ szybka, wiec nie jest to wielki
problem.

Ogodlnie program sprawuje sie bardzo
dobrze i nie natrafiem na problemy
w dziataniu. Do tego jest bardzo prosty
w obstudze i uruchomimy go szybciej
niz duza czes¢ odpowiednikéw dla in-
nych system6w operacyjnych. Jesli po-
trzebujemy jedynie przesyta¢ pliki, bez
"bajerow", jest to produkt godny pole-
cenia.
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N a pewno pisaliscie kiedys teksty na zwyklej Amidze 500 czy 1200.
Mysle, ie wielu z Was tworzylo dokumenty na bardziej rozbudowa-
nych programach i przenosilo je na papier za pomocq swoich druka-
rek. Sam mialem igléwke Staram, atramentéwke Epsona Stylusa,
apotem kilka urzqdzeri HP LaserJet. Wszystkie pracowaly bez wiek-
szych probleméw, mimo ze instrukcja obstugi wyraznie twierdzila
"only Windows compatible". To bylo dos¢ dawno. Swiat sie zmienia
i teraz nie znajdziemy nowej drukarki podlqczanej do portu réwnole-
glego, a sterowniki w naszych amigowych systemach raczej nie roz-
pieszczajq. Co robié? Jest co najmniej kilka mozliwosci i to catkiem

ciekawych.

Sterowniki do drukarek to temat rzeka.
MorphOS posiada wbudowany system
"Turbo Print", znany wczes$niej z Amigi.
Niestety dostepne sterowniki sg nadal
do starych modeli drukarek, a nowy
system druku jest dopiero w przygoto-
waniu. Warto dodaé, ze bedzie oparty
o CUPS, ktory na Linuksie sprawdza
sie znakomicie, zatem - warto czekac.
Po6ki co mozemy realizowaé wydruk na
starszych drukarkach lub musimy pora-
dzi¢ sobie inaczej, tj. za pomoca za-
przyjaznionego komputera z innym
systemem. Tak czy inaczej musimy
mie¢ co drukowal i tutaj zaczyna sie
przygoda z oprogramowaniem do ob-
robki tekstu.

SCRIBBLE

Bedziemy wiec tworzy¢ gotowy doku-
ment. Jezeli chcemy go drukowac
u nas, nie ma znaczenia format pliku
i mozemy uzy¢ jednego z kilku dostep-
nych programoéw. Jezeli ma by¢ to pro-
sty tekst mozemy uzy¢ edytora
"Scribble". Nie daje on mozliwosci za-
awansowanego formatowania tekstu,
ale za to zajmuje bardzo mato miejsca
i dziata bardzo szybko. Posiada spore
mozliwosci konfiguracji. Ws$réd wielu

funkcji przydatnych gtéwnie przy pisa-
niu programéw, znajdziemy takze moz-
liwos¢ otwierania wielu zaktadek,
ustawianie czcionki stosowanej w oknie
edytora czy sprawdzanie pisowni. Nie-
stety o stownik musimy zatroszczy¢ sie
sami. Program potrafi rozpozna¢ rézne
rodzaje kodowania stosowanie na roz-
nych komputerach i systemach, m.in.

standardy I1SO, Windows, a takze UTF-
8/-16/-32. Gotowego tekstu nie moze-
my bezposrednio wydrukowac, ale bez
problemu zapiszemy go w formacie
HTML lub PDF.

Po wczytaniu do przegladarki urucha-
miamy opcje druku i gotowe. Nadal
mamy jednak utworzony bardzo prosty
plik, a przesytajac dokument przez In-
ternet, na przyktad pismo urzedowe,
z pewnoscig bedziemy chcieli miec
wptyw nie tylko na tres¢, ale réwniez
forme. "Scribble" bedzie w takiej sytu-
acji bezradny i musimy uzy¢ innego
programu.

SCRIBA

Podobna nazwa nie musi oznaczac
zblizonej funkcjonalnosci. | tak jest tym
razem. "Scriba" to procesor tekstu
i cho¢ nie moze réwna¢ sie z rozbudo-
wanymi aplikacjami typu "Open Office"
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to jednak napiszemy w nim dobrze wy-
gladajacy dokument. Program umozli-
wia stosowanie tylko kilku
podstawowych funkcji formatowania,
dlatego przyrownatbym go raczej do
podrecznego notatnika i w tym zakresie
dobrze spetnia swoje zadanie. Efekty
naszej pracy mozemy zapisac¢ nie tylko
w formacie PDF, ale takze jako EPS
oraz PPM (Portable Pixmap). "Scribe"
wyréznia kilka interesujgcych funkciji
dodatkowych, ktérych nie spodziewa-
tem sie w nim znalez¢. Do dokumentu
mozemy wstawi¢ grafike, ktorej niestety
nie mozemy kotwiczy¢ w tekscie. Cat-
kiem oddzielnie ustawiamy tto kartki i
tutaj rowniez wskazujemy plik graficzny.
Obie funkcje sa niezalezne, co pozwala
uzyskac¢ dos¢ ciekawe efekty.

Wykorzystanie grafiki nie jest niczym
nietypowym, ale opcje te sg powigzane
z kolejnymi mozliwoSciami programu.
Na tle grafiki mozemy mianowicie wsta-
wi¢ logo, ktérego wyglad ustawiamy za
pomoca nietypowego "Logo Creatora".
Na prostej wysSwietlane sg poszczegél-
ne wezly, a wzgledem nich wstawiamy
tekst. Jednym ruchem myszki odcinek
mozemy zamienic
na krzywa, za kto6-
ra podazy nasz
napis. Oczywiscie
wybieramy tez tak
podstawowe funk-

cje jak rodzaj i
wielko$¢ czcionki,
poziom zagesz-
czenia znakéw,

odstep od linii ba-
zowej czy tez poto-
zenie tekstu. Obok
mozemy  wstawic
plik graficzny, ktéry

stanowi¢  bedzie
element logo. De-
cydujemy réwniez

czy linia (lub krzy-
wa) bazowa ma by¢ widoczna.

Cato$¢ zapisujemy w formacie PNG,
SVG albo wstawiamy bezposrednio na
"kartke". Program pozwala tworzy¢ i
wstawia¢ do dokumentu kody paskowe
oraz matrycowe, ktére szczegdlnie po-
pularne sg na urzadzeniach mobilnych.
Z pewnoscig rozpoznajecie charaktery-
styczne kwadraty zawierajagce zakodo-
wane informacje. Jest to ciekawa
funkcja i raczej rzadko spotykana w
oprogramowaniu amigowym.  Kolejng
mozliwoscig jest okno "Labels / Busi-
ness cards", dzieki ktéremu mozemy
tatwo utworzy¢ wizytéwki lub nalepki,
na przyktad adresowe. Po wskazaniu
jednego z kilkunastu dostepnych roz-
miaréw w oknie obszar edycji dostoso-
wywany jest do  odpowiednich
wymiaréw. Mozemy decydowaé, czy

wszystkie pola beda zawiera¢ te same
informacje - wtedy tre$¢ zapisana w
oknie zostanie automatycznie zdupliko-
wana. Mozemy réwniez sprawi¢, aby
kazde pole zawierato inne dane. Wpi-
sujemy je wtedy jednym ciggiem, a pro-
gram  automatycznie = rozmieszcza
informacje w kolejnych kwadratach. Do
wyboru mamy rézne rozmiary, dzieki
czemu na jednej stronie A4 zmiescimy
od dwéch do kilkudziesieciu kopii, a ca-
to$¢ mozemy wygodnie zapisa¢ do pli-
ku PDF.

Mozliwe jest tez automatycznie tworze-
nie tabel, przy czym - tak jak w innych
programach - podajemy rozmiar i ilos¢
pél jakie chcemy uzyska¢. Tabela moze
by¢ tez zbudowana na bazie pliku XML
wczytywanego z dysku. Niestety nie
mozemy jej wstawi¢ bezposrednio do
dokumentu, lecz jedynie znéw zapisac
jako PDF umieszczajgc kazda tabele
na osobnej stronie. "Scriba" odczytuje
takze kilka innych formatéw plikdw,
m.in. ODT i RTF. Robi to niestety dos¢
kiepsko i prawidlowo udato mi sie
wczyta¢ tylko naprawde proste doku-
menty. Nieco lepiej jest z danymi RTF,

ale nadal nie jest to wymarzony sposéb
wymiany informacji. Nie do korica rozu-
miem autora programu, ktéry dodat nie-
dokoriczone opcje, a nie zajgt sie calg
resztag mozliwosci, ktéra powinna by¢
tutaj podstawowa sprawa. Wolatbym,
aby autor skupit sie na rozbudowie i do-
pracowaniu  podstawowego modutu
edycji, dobrze bytoby uzyskaé mozliwo-
Sci zblizone do starych programéw typu
Wordworth czy Final Writer, lecz w no-
wej odstonie.

Pamietajmy jednak, ze tamte produkty
byly rozwijane komercyjnie przez wiele
lat, nie mozemy zatem oczekiwaé cu-
déw od hobbystycznego projektu pisa-
nego "po godzinach". Mimo wszystko
powyzsze funkcje bardzo dobrze uzu-
petniaja "Scribe", dzialajg szybko i
sprawnie, a wiec trudno im co$ wiecej
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zarzucié, poza tym, ze nie sg tu najbar-
dziej potrzebne.

CINNAMON WRITER

To ostatni program jaki jest pisany w
wersji specjalnej dla MorphOSa i uwa-
zam, ze warto zwréci¢ na niego uwage.
Sam interfejs uzytkownika jest dos¢
nietypowy, cho¢ pozwala na wykony-
wanie podstawowych operacji zwigza-
nych z wyborem czcionek, styléw,
formatowania i numerowania wierszy.
Poza tym "Cinnamon" nie oferuje cie-
kawych funkcji, ale ma jedng nieza-
przeczalng zalete - odczytuje i zapisuje
pliki w formacie DOCX. Cho¢ w przy-
padku wczytywania danych powiedziat-
bym raczej, ze program stara sie to
robi¢, bo obstuguije jedynie niektoére ce-
chy zapisane w dokumentach.

Sam zapis dziala jednak prawidtowo i
utworzony plik mozna bez problemu
odczyta¢ na "ofisach" dostepnych na
przyktad na Linuksie. Pierwsza jaskot-
ka wiosny nie czyni, ale moze z cza-
sem program przerodzi sie w bardziej
dojrzata i rozbudowana wersje. Jak wi-
da¢ natywne programy sa
niezbyt rozbudowane i nie
zawsze sg rozwijane konse-
kwentnie. Dlatego, tak jak
wspomniatem wczesniej,
mimo uptywu lat, warto zain-
teresowaé sie oprogramo-
waniem dla AmigaOS 3,
ktére w bardzo duzej czesci
dziata poprawnie takze na
MorphOSie.

WORWORTH

Program jest szeroko znany

i chyba najczesciej wykorzy-

stywany do druku w Swiecie

Amigi. Posiada polska wer-

sje jezykowa, a jego starsze
wersje byly dotgczane do fabrycznego
pakietu oprogramowania przy zakupie
Amigi 1200. "Wordworth" przypomina
pecetowego "Worda", ale niestety nie
potrafi wymienia¢ z nim bezposrednio
danych. Za jego pomoca mozna nato-
miast zapisa¢ plik w formacie RTF, kto-
ry wczytamy na praktycznie kazdym
systemie operacyjnym.  "Wordworth"
jest wygodny, cho¢ przy pracy na wiek-
szych dokumentach potrafi mocno
zwolni¢, dlatego dtuzsze fragmenty naj-
lepiej podzieli¢ na kilka plikow.

Na MorphOSie program funkcjonuje
bez przeszkéd, cho¢ widaé ze niektére
jego funkcje moglyby dziataé szybciej.
Jedynym wiekszym ograniczeniem jest
paleta koloréow, a moéwigc Scislej tryb
wys$wietlania, na ktérym chcemy praco-
waé. Na ekranach 15-, 16- lub 24-bito-



wych nieprawidtowo pokazywane sg
niektére elementy dokumentu. Wystar-
czy przestawi¢ ekran na tryb 8-bitowy
(czyli 256 koloréw) i wszystko wraca do
normy.

FINAL WRITER

Produkty firmy Softwood sg rozpozna-
walne na pierwszy rzut oka ze wzgledu
na zastosowany nietypowy interfejs
uzytkownika. Nie inaczej jest z "Final
Writerem", ktory byt przez wiele lat udo-
skonalany, az powstata wersja ozna-
czona datg "97". Jest to procesor
tekstu, ktéry nie jest wizualnie az tak
bardzo zblizony do pecetowych odpo-
wiednikdw, ale posiada mozliwosci po-
dobne do "Wordwortha". Wyréznia go
jednak szybkos¢ dziatania. Cho¢ wygla-
da nietypowo, pracuje w zgodzie w sys-
temem operacyjnym, a uzyte algorytmy
prezentacji danych na wirtualnej kartce
sg zdecydowanie bardziej wydajne. Wi-
da¢ to szczegdlnie wtedy, gdy urucho-
mimy program na szybszym sprzecie.

Trzeba sie troche przyzwyczai¢ do nie-
typowej obstugi, lecz gdy juz przejdzie-
my ten etap, nasze dokumenty mogg
nie tylko dobrze wyglada¢, ale takze
mozna je dos¢ wygodnie wymieniaé¢ z
innymi komputerami. Mozna bowiem
zainstalowa¢ dodatkowe skrypty, ktére
pozwalajg zapisywac¢ pliki w formacie
PDF. Jeden z nich mozna nawet zna-
lez¢ na Aminecie. Nie jest to moze naj-
wygodniejszy sposob, ale funkcjonuje
w catkiem dobry sposo6b. Dodajmy, ze
sg do skrypty ARexxa, dlatego w ra-
mach instalacji trzeba skonfigurowac
nowg opcje w "User Menu". Wiaze sie
to takze z koniecznoscig skopiowania
pliku rexxsyslib.library do systemowego
katalogu "LIBS:", ale na MorphOSie nie
jest to niczym nowym.

MorphOS nie powoduje zadnych przy-
krych konsekwencji uruchamiania pro-
gramu w innym Srodowisku pracy. Po
raz kolejny mozemy sie przekonaé, ze
system jest w duzym stopniu zgodny ze
starym systemem Amigi, co dziata tylko
na jego korzy$¢. Standardowo nalezy
ustawi¢ tryb wyswietlania w 256 kolo-
rach, w przeciwnym razie nie wszystko
bedzie widoczne tak jak by¢ powinno.

AMIGA WRITER

Ostatnia propozycja to przedstawiciel
jednego z ostatnich produktéw komer-
cyjnych przygotowanych dla Amigi wy-
posazonej w procesor Motorola 680x0.
"Amiga Writer" jest procesorem tekstu o
duzo bardziej nowoczesnym wygladzie,
a w dziataniu w Srodowisku MorphOSa
nie sprawia klopotdw. Nie ma sie co
dziwi¢, wszak program powstat w ostat-

nim okresie rozwoju komercyjnego ryn-
ku Amigi i zostat opracowany z myslg o
uzytkownikach bardziej rozbudowanych
komputeréw, w tym wyposazonych w
dodatkowg 24-bitowg karte graficzna.
Program ma duza ilo$¢ funkcji i tekst
mozemy formatowaé jak tylko dusza
zapragnie. Niektére okna sg w moim
przekonaniu nieco przetadowane ilo-
Scig funkcji, ale nie mozna miec¢ prze-
ciez za zte autorom, ze chcieli umiesci¢
w swoim produkcie jak najwiecej uzy-
tecznych funkcji. Mozna byto jednak
troche bardziej popracowa¢ nad ergo-
nomig. Niezaleznie od tych zastrzezen,
"Amiga Writer" jest bardzo udany i z
pewnoscig jest jednym z najlepszych
procesorow tekstu dla Amigi.

Niestety program cierpi na typowa bo-
laczke, czyli nie zapisuje plikéw w po-
pularnych formatach, lecz mamy do
wyboru: albo wiasny format, albo RTF,
ktéry nie sprawdzi sie w kazdym przy-
padku. Odczytywane sg za to pliki zapi-
sane w programach "Final Writer",
"Wordworth" i - co ciekawe - réwniez
Microsoftowy "Word" (pliki DOC). W
tym ostatnim przypadku dane rozpo-
znawane sg w bardzo ograniczonym
stopniu i moze mie¢ zastosowanie je-
dynie do bardzo prostych dokumentéw.
Trzeba jednak oddac¢ zastugi firmie Ha-
age&Partner, ktéra stworzytla bardzo
ciekawy produkt, ktéry pewnie byiby
jeszcze lepszy, gdyby nie przestat by¢
rozwijany. Wielka szkoda, ze nikt nie
byt w stanie przeja¢ prac nad "Amiga
Writerem". A moze jeszcze nie wszyst-
ko stracone? Czas pokaze.

PAGE STREAM

W tym miejscu doszliSmy do programu,
ktory powinien zna¢ kazdy uzytkownik
Amigi i nie tylko, bowiem istniejg od-
dzielne wersje réwniez dla Windowsa,
Maka i Linuksa. "Page Stream" stanowi
w Swiecie "przyjaciotki” jakos¢ sama w
sobie. To program typu Desktop Publi-
shing (DTP), a wiec przeznaczony juz
do profesjonalnego sktadu publikaciji.
Jego charakterystyka jest inna niz omé-
wione wczesniej procesory tekstu. Naj-
bardziej podobny jest do "Page
Makera", a moze na odwr6t? W kaz-
dym razie jesli potrafimy postugiwac sie
jednym, poradzimy sobie takze i w dru-
gim. O jakosci programu moze $wiad-
czy¢ fakt, ze za jego pomoca sktadane
byly takie czasopisma jak:

- Swiat Gier Komputerowych
- Magazyn Amiga

- Amigowiec

- eXec.

"Page Stream" umozliwia swobodne
kontrolowanie kazdego elementu w do-
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kumencie, posiada szereg efektow na
tekScie i grafice - oczywiscie wektoro-
wej. Pozwala wektoryzowacé pliki bitma-
powe, zarzadza¢ uktadem i kolejnoscig
stron bez zamieszczania w tresci, co
nie jest takie proste w innych progra-
mach.

Mozemy oczywiscie korzysta¢ z tak ty-
powych funkcji jak tworzenie stylow
tekstowych, wstawianie ramek dla tek-
stu i grafiki, a takze dokonywaé prze-
ksztalcenr, obrotow prostych i z
wykorzystaniem perspektywy, automa-
tycznie rozmieszcza¢ poszczegdélne
elementy oraz wiele innych funkcji, kté-
rych nie wymienimy w dwoch stowach.
Jako jeden z nielicznych programéw
dla Amigi, "Page Stream" umozliwia
kompletne przygotowanie materiatu do
druku offsetowego, wraz z ustawianiem
separacji barwnych, gestoscia i katem
rastra. Obstugiwane sg barwy w stan-
dardzie RGB, CMYK, mozemy réwniez
uzywaé systemu identyfikacji kolorow
typu Pantone.

Podczas operacji importowania grafiki
lub tekstu mozemy wskazywa¢ na
funkcje zwigzane z programami "Page
Maker", "Adobe lllustrator" albo forma-
tami typu Postscript lub TIFF. Doku-
menty mozemy zapisywaé takze jako
EPS albo PDF, a parametréw plikéw
wynikowych jest bardzo szczegétowa.
Ogromu funkcji nie spos6b przedstawi¢
w tak krétkim tekscie, ale program na-
dal stanowi potezne narzedzie, cho¢
ma tez swoje wady. Do istotnych nale-
zy zaliczy¢ problemy z wizualizacjg tek-
stu, ktéra nie uwzglednia wygtadzania
(tak zwanego antialiasingu). Na szcze-
Scie dotyczy to tylko podgladu, na wy-
druku nie zaobserwowatem problemoéw.

"Page Stream" uruchomiony na Mor-
phOSie ma tez problemy z uzyskiwa-
niem  polskich  znakéw, bowiem
standardowa mapa klawiatury nie od-
powiada czcionkom w standardzie Ami-
gaPL. Mozna to dos$¢ tatwo obejsé
instalujgc odpowiednio przygotowane
kroje lub wstawiajgc problematyczne li-
tery z wyswietlanej na ekranie tablicy
znakéw. Z tego co wiem kilopoty te zo-
staly w wiekszosci wyeliminowane w
wersji specjalnej dla MorphOSa, ale nie
dysponujac nig opartem sie o program
oznaczony numerkiem 4.0.9, ktérag do
najnowszej 5.0 troche jednak dzieli.
Poza tym program pracuje bez proble-
mow, niestety podczas edycji bardziej
skomplikowanych  dokumentow nie
grzeszy stabilnoscig, ale odczuwatem
to juz na poczciwej Amidze 1200.

Wiemy juz jak wykorzysta¢ oprogramo-
wanie przeznaczone dla systemu Ami-
gaOS 3 oraz MorphOSa. Co jednak
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zrobi¢, gdy wszystkie powyzsze mozli-
wosci to dla nas zbyt mato? Na szcze-
Scie to nie koniec funkcji z jakich
mozemy korzystaé. Nastepng kategorie
stanowig procesory tekstu dostepne ja-
ko ustugi sieciowe w przegladarce in-
ternetowej. Na dotgczonej do systemu
przegladarce OWB udato mi sie przete-
stowac kilka z nich z pozytywnym skut-
kiem.

GOOGLE DOCS

Zacznijmy od sztandarowego pakietu
firmy Google. Wszyscy chyba wiedzg
gdzie go szuka¢. O ile edytor "Doku-
mentow" dziata bardzo dobrze to nie-
stety arkusz kalkulacyjny wyswietla
niekiedy btedy nawet podczas uzycia
prostych funkcji. Nie jest to regutg i z
tego co sprawdzitem wynika raczej spo-
sobu transmisji danych. Na szybkim po-
taczeniu internetowym problemy
praktycznie nie wystepujg, natomiast im
wolniejsza sie¢ tym wiecej biteddw.
Ogdlnie "Google Docs" nie dziatajg zbyt
szybko, ale oferujg wszystko to, czego
oczekujemy od domowego pakietu biu-
rowego.

ONLY OFFICE

Drugim rozwigzaniem, ktére polecam
jest "Only Office". Znajdziemy go na
stronie:

www.onlyoffice.com

Na poczatek trzeba zatozy¢ konto lub
skorzystac¢ z logowania poprzez serwis
Google. P6zniej mozemy juz korzystaé
z funkcji podobnych do poprzedniego
pakietu, w koncu oba sg konkurencyj-
ne. Trzeba przyznaé, ze "Only Office"
dziata sprawniej i szybciej niz "Google

Docs". Wida¢ to szczegolnie, gdy ko-
rzystamy z przegladarki z otwartg wiek-
szg iloscig zaktadek.

MICROSOFT OFFICE ONLINE

Ostatnim duzym produktem jaki posta-
nowitem sprawdzi¢ jest pakiet produ-
centa systemu Windows. Przyznam, ze
znajgc zamitowanie Microsoftu do
wprowadzania whasnych i nietypowych
rozwigzan, nie spodziewalem sie cu-
dow. Jednak rozczarowatem sie bardzo
pozytywnie. Zaréwno sieciowy "Word",
jak i "Excel" dziata dobrze na OWB.
Pod wzgledem szybkosci powiedziat-
bym, ze plasuje sie pomiedzy "doku-
mentami Google", a "Only Office".

Niestety problematyczna jest rejestra-
cja konta, bowiem nie udato mi sie uzy-
skaé potwierdzenia konta za pomocg
amigowej przegladarki. Po zarejestro-
waniu otrzymujemy odnosnik droga
mailowg i co bym nie robit w oknie po-
jawia sie komunikat o tym, ze link wy-
gast. Poza tym konfiguracja przebiegta
bez probleméw, a wiec jesli mamy juz
utworzone konto, mozemy bez prze-
szkdéd korzystaé z pakietu biurowego.
Najlepiej przejs¢ na ponizszg strone:

office.live.com

Nie jestem zwolennikiem stylu Microso-
ftu, ale mozemy teraz pokusi¢ sie o
stwierdzenie, ze MorphOS jest syste-
mem amigowym typu "MS Office com-
patible". Tego chyba nie spodziewali sie
najstarsi gorale. Na koniec prébowatem
uruchomi¢ mniejsze edytory tekstowe
lub serwisy przeznaczone do pisania i
publikacji opowiadan. Ws$réd dziataja-
cych warto wymienic takie jak:
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- Writer: The Internet Typewriter
writer.bighugelabs.com

- Inklewriter
writer.inklestudios.com

- LitLift
www.litlift.com

Sa to duzo mniej rozbudowane progra-
my o ograniczonych mozliwosciach, ale
posiadaja takie funkcje jak eksport do
formatu HTML lub ePUB, co czyni je
calkiem przydatne. Ponadto dziatajg
szybko i nie wymagajg szybkiego
sprzetu jak duze pakiety biurowe. Ta-
kich stron z pewnoscig jest wiecej i po-
lecam samodzielne sprawdzenie, ktére
dzialajg i sa najbardziej odpowiednie
do Waszych potrzeb. Wiele z nich po-
siada bardzo nietypowe rozwigzania,
dlatego ten sam produkt moze by¢
skrajnie wygodny lub catkowicie nie-
przydatny, w zaleznosci od naszych
wymagan.

Jak widaé, system MorphOS oferuje
catkiem spore mozliwosci w zakresie
edycji dokumentéw, ktére przydajg sie
podczas codziennej pracy. Sytuacja nie
jest oczywiscie idealna, szczegolnie
pod wzgledem druku, a na przegladar-
ce OWB nie kazda strona dziata na tyle
szybko, aby mozna byto z niej korzy-
sta¢ zupetnie komfortowo. Warto jed-
nak doceni¢ postep, ktory sie dokonat
na naszym amigowym poletku i miejmy
nadzieje, ze to nie koniec zmian na lep-
sze. Znaczenie ustug sieciowych be-
dzie niewatpliwie wzrasta¢ i cho¢ nie
naleze do wielkich entuzjastéw tego
rozwigzania, nie moge jednoczesnie
nie doceni¢ jego przydatnosci w okre-
Slonych sytuacjach.

Z mojedgo punktu widzenia, duzo lepiej
uzy¢ szybciej dziatajacych programoéw
jak "Wordworth" czy "Amiga Writer", ale
jesli chcemy dzieli¢ dokument z innymi
osobami najlepiej zrobi¢ to przez ser-
wis internetowy. Pamietajmy tylko, ze
powinien by¢ to jedynie dodatek do
programéw zainstalowanych na dysku,
a nie reguta wykorzystywana do napi-
sania prostego listu. Inaczej stracimy
catkowicie systemowg odmiennos¢, a
jedyne co bedziemy widzie¢ na ekranie
to okno przegladarki internetowej.

Nie jestem takze przekonany co do za-
chowania prywatnosci danych, ktore
zapisujemy bezposrednio na serwerze
w sieci. Duzo bardziej ufam dyskowi w
moim komputerze, do ktérego nikt ma
dostepu, chyba ze bede sobie tego zy-
czyt. Jest to jednak temat na zupeie
nowy artykut.



RAFAL CHYtLA

na Amidze One

N a wstepie artykutu "Gratia Artis", jaki ukazal sie w poprzednim
numerze Amigazynu, Tomasz Pacyna zauwazyl, ie Amigi NG nie
zdobyly w scenowym swiatku wiekszego uznania. Trudno w tym miej-
scu nie przyzna¢ mu racji, gdyz wyniku splotu najrézniejszych oko-
licznosci i po czesci rowniez celowych dzialan (ktore polegajq np. na
wypychaniu produkcji na nowe platformy do kategorii "Wild"), sce-
na na PPC i AmigaOS 4, nie rozwinela sie na skale choc¢by tak nie-
wielkq, jak to mialo miejsce w przypadku WarpOS na przelomie
wiekow. Niemniej trzeba oddaé, ze pomimo wszystko troche produkcji
supportujacych czwartq wersje systemu Amigi powstalo i warto je

przedstawié.

Poniewaz jak dotad bodaj zaden czio-
wiek sceny na tamach prasy czy inter-
netu szerzej nie zajmowat sie tym
tematem, trudu zebrania i opisania tych
produkcji podjatem sie ja. Od razu jed-
nak zaznaczam, ze nie jestem ani nig-
dy nie bylem sceniarzem i moja rola
(z wytaczeniem kilku epizodéw polega-
jacych na zasilaniu artami zinbw dysko-
wych) sprowadzata sie zawsze jedynie
do poziomu postronnego obserwatora
patrzacego na to zjawisko z boku.
Z go6ry wiec przepraszam osoby
siedzgce w temacie glebiej za
brak scenowego slangu czy fa-
chowego nazewnictwa efektow.
Jako "lamer z zewnatrz" nie
mam jednak zamiaru udawac
"profesora sceny", byloby to
zresztg groteskowe i niepowaz-
ne.

Universe - "Zero"

Zwycieskie demo na francuskim
Slash Party 5, ktére odbylo sie
w roku 2004. Produkcja powstata
zaledwie kilka miesiecy po pre-
mierze systemu AmigaOS 4.0
Pre-release i jest uznawana za
pierwsze demo na Swiecie stwo-
rzone dla komputera AmigaOne,
czym zreszta chwalg sie autorzy
w samej demonstracji. Za pro-
dukt odpowiada grupa Universe,
w skiad ktorej wchodzi Crisot od-
powiedzialny za kod i grafike 3D

oraz Mainspawn stojgcy za oprawg mu-
zyczng. "Zero" nie powala na kolana,
efekty sprowadzaja sie w gtéwnej mie-
rze do falujgcego lasu ztozonego z sze-
Sciokatnych szarych kafli i prostego
tunelu. Program nie wykorzystywat ak-
celeracji 3D, bo jeszcze takowej

w pierwszych miesigcach istnienia AOS
4.0 nie byto. Byt za to entuzjazm i pton-
ne jak sie okazalo nadzieje, ze oto no-
wy system i nowy komputer rozrusza

i namiesza troche na scenie. Niewiele,
ale na pokonanie w boju pozostatych
czterech wystawionych woéwczas kon-
kurentéw wystarczyto.

Universe - "One"

Grupa Universe nie silita sie na wy-
mysIine nazwy swoich produkgji, tytutu-
jac je po prostu kolejnymi numerkami.
Od momentu wydanie "Zero" minat rok,
AOS 4 zdecydowanie okrzept i dostar-
czal juz znacznie wiecej mozliwo-
Sci, m.in Warp 3D ze wsparciem dla
Radeondéw 7000, 7200 i 7500. Univer-
se wykorzystato te technologie, a samo
demo w poréwnaniu do poprzednika
nie réznito sie jedynie akceleracja grafi-
ki 3D, ale réwniez rozmachem. "One"
jest produkcjg zdecydowanie dtuzsza
i bardziej rozbudowang ze znacznie
wieksza liczbg efektow, wsroéd ktérych
znajdziemy m.in. przelatujgce nad
wzgorzami mysliwce czy potprzezro-




czysta twarz wytaniajgcg sie z krysz-
tatlowej kostki. To wszystko pozwolito
na ponowne wygranie demo compo,
tym razem na imprezie Alchimie
2005.

Oprogramowanie przeznaczona dla
AmigaOS 4, nawet to scenowe, cie-
szy sie opinie w 100% zgodnego
z systemem i generalnie oderwanego
od sprzetu. Niemniej to akurat demo
dosy¢ mocno bylo powigzane z Ra-
deonami R100. Poniewaz zdecydo-
wana wiekszos¢ dzisiejszych
uzytkownikéw nowego amigowego
hardware, ma w swoich konfigura-
cjach minimum karte z rodziny R200,
to ciezko dzisiaj znalel’¢ komputer, na
ktérym opisywana produkcja sie bez-
problemowo uruchomi. Przegladajac
materiaty na potrzeby tego artykutu,
z zaskoczeniem odkrytlem, ze na mo-
im Radeonie R9 270, a wiec karcie
0 9 generacji nowszej od Radeona
7000 demo ruszyto, podczas gdy na
karcie zaledwie jedng generacje wyz-
szg Radeonie 9000Pro uzyskiwatem je-
dynie czarny ekran, badl nawet
zamrozenie systemu. Niestety miedzy
okresleniem "ruszyto" a bezproblemo-
wym dzialaniem jest ogromna prze-
strzerr, ktéra w moim wypadku
sprowadzata sie do sporych przekta-
man grafiki i braku muzyki. Zatem dla
95% uzytkownikdbw AOS 4, podobnie
jak u o0s6b nieuzywajacych tego syste-
mu, najlepszym wyjsciem jest zapozna-
nie sie z produkcjg za pomoca serwisu
Youtube.

Red Devils - "POC"

O tym, ze nadzieje na rozwdj sceny
PPC byly duze moze $wiadczy¢ party
Fyanica 2005. Odbylo sie tam jedyne
w swoim rodzaju compo "AmigaOne &
Pegasos Demo" (natomiast nic mi nie
wiadomo by odbyto sie wéwczas zwy-
kte Amiga demo compo). Wystawiono
trzy produkcje, z czego dwie na Amige
One. Opisywane POC, podobnie jak
przedstawione wczesniej "One", potrafi-
o juz wykorzysta¢ moc Warp 3D i kart
Radeon, lecz pomimo kilku ciekawych
efektow musiato zadowoli¢ sie drugim
miejscem. Trzecie miejsce zajela inna
produkcja dla Al "Hello Hungary", ktéra
stanowita jednak jedynie prostg i krotka
invitke.

Universe - "Two"

Po obiecujgcym "One" fani grupy Uni-
verse ostrzyli sobie zeby na jeszcze
wieksza i jeszcze lepsza produkcije.
Tymczasem kolejne demo zaprezento-
wane na Alichimie 2006 bylo tworzone
w pospiechu, a co za tym idzie byto do-
syC krétkie i czesciowo wtdrne. Zasto-

sowano w nim np. elementy znane juz
z "Zera" czyli falujgce szesSciokatne ka-
fle, jak i niektdre efekty z "One". Nowo-
Scia bylo wykorzystanie w demie

specyficznych mozliwosci Radeonéw
R200, ktérych obstugag od niedawna
cieszyt sie AmigaOS (na szczesScie w
tym przypadku nie ma sztywnego przy-
wigzania do jednej rodziny kart graficz-
nych i "Two" dziala na wielu réznych
konfiguracjach).

Historia grupy Universe jest scenowym
odbiciem burzliwych dziejow czwartej
wersji AmigaOS. "Zero" odzwierciedlato
okres narodzin Amigi One, "One" byto
zywym dowodem na to, ze na Al udato
sie uruchomi¢ Warp 3D a "Two" ze ak-
celeracja grafiki poszerzyta sie o Ra-
deony z serii 9xxx... Niestety wkrotce
potem miato okazaé sie, ze losy Uni-
verse pokazujg tez mniej przyjemne
momenty z historii AmigaOS 4, takie
jak brak producenta sprzetu.

Pomiedzy wycofaniem sie z rynku Ey-
etechu, firmy stojacej za Al, a wejsciu
nan A-Cube ze swoimi komputerami
SAM powstata kilkunastomiesieczna lu-
ka, w ktérg wpadt Crisot (jak glosza
plotki padta mu Amiga). Pewnego dnia
na jego stronie po prostu pojawit sie
napis The End, co sugerowato jedno-
znaczny koniec Universe.

Nukleus - "Stars of Nukleus"

Mniej wiecej w czasie gdy Francuz
ogtaszat koniec na drugim koricu Euro-
py w Szwecji odbyto sie Jamaica ROM
Party V. W dosy¢ nietypowej konkuren-
cji "AMIGA - One Screen De-
mo.....COMPO" wystawiono az siedem
dem, w tym jedno (laureat drugiego
miejsca) na Amige One. Za produkcjg
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stala grupa Nukleus, ktéra juz wcze-
Sniej zaznaczyta swojg obecnos¢ na
scenie AOS 4 za sprawg music diska
NWPFS. Akcja "Stars of Nukleus" jak
wskazuje nazwa “"compotu" toczy sie
na jednym screenie, a motywem prze-
wodnim, co z kolei obrazuje tytul, sg
wirujace po niebie gwiazdy. Poza tym
efektéw niewiele, troche scrolli "spawa-
na" metaliczna litera "N".

Ciekawostkg jest fakt zamieszczenia
pixelowanego obrazka. To absolutny
standard w przypadku dem na Amige
klasyczng, jednak w przypadku Amigi
One mozna by rzec rodzynek (céz
gtéwny gracz na tej scenie - Universe
nie miato w swych szeregach typowego
grafika 2D). Tak naprawde jednak nie
grafika czy efekty koderskie a muzyka
jest najmocniejszg strong tej produkgciji.
Klimatyczny utwoér Sleipnera od poczat-
ku przypadt mi do gustu i cho¢ od jego
premiery mineto juz blisko 8 lat regular-
nie wracam do dema, by postuchaé so-
bie muzyki.

Dema grupy Fit

Najwieksza liczba dem dziatajgcych
natywnie na AmigaOS 4 wcale nie jest
dzietem stajni Universe. Zdecydowanie
wiecej, bo az kilkanascie produkcji zo-
stalo stworzonych przez grupe Fit be-
dacej na scenie od 1991 roku. Ludzie
Ci mieli swoje zastugi na polu Amig kla-
sycznych, ale prawdopodobnie zaden
z nich nie miat do czynienia z Amigami
NG. Nie przeszkadzato to jednak by ich
dema zostaty skompilowane dla czwar-
tej wersji systemu Amigi, bowiem Fit
hotduje ideologii open source w efekcie
czego ich produkcje dziatajg na okoto
45 roznych platformach sprzetowych
(to chyba scenowy rekord $wiata).



Dr. Fungi goes Africa - kolorowe de-
mo, ktére nie tylko tytutem, ale i swojg
stylistykg graficzna, jak i muzyczng od-
woluje sie wyraznie do klimatéw czar-
nego ladu. Swa premiere miato w wersji
na Maka podczas w 2003 podczas im-
prezy Stream 2003, gdzie zajelo trzecie
miejsce w dosy¢ dobrze obsadzonym
combined demo compo.

Boy - przeciwienstwo poprzedniej pro-
dukcji. Tutaj grafika niemal w catosSci
jest czarno-biata (chociaz od czasu do
czasu mamy jaki$ czerwony czy zielony
akcent dla podkres$lenia danego ele-
mentu). Klimat kojarzy sie troche z in-
trodukcjami do filméw o Jamesie
Bondzie. Chociaz osobiscie produkcja
ta nie zrobita na mnie specjalnego wra-
zenia, to warto podkresli¢, ze zwyciezy-
fa w combined demo, na party Icons
2008, gdzie udato sie jej pokonac¢ az
dwudziestu konkurentow!

Chrysler - tym razem demo odwotuje
sie do amerykanskiej rzeczywistosci lat
30-tych. Catos¢ przypomina zmiksowa-
ny przedwojenny czarno-biaty film. Cie-
kawostkg jest fakt, ze to akurat dzieto
zadebiutowato pierwotnie na Amidze
klasycznej (AGA+060). Wygrato kate-
gorie Amiga Demo na Motorola Inside
2004.

Dr. Fungi - pierwowz6r dla opisywane-
go na poczatku "Dr. Fungi goes Africa".
Demo kolorowe z bardzo podobnymi
efektami, debiutujgce réwniez na plat-
formie Mac, ktére na dobra sprawe réz-
ni sie od "Goes Africa" tylko tym, ze nie
odwotuje sie do klimatéw afrykanskich.
Zwyciezca iQuest 2002, chociaz stowo
zwyciezca jest byé moze okresleniem

na wyrost, gdyz Dr. Fungi byto jedynym
demem wystawionym na tym party.

Hex Pistols - kolejne demo, ktére pier-
wotnie zaprezentowano na Amidze. Tu-
taj panujg klimaty Ameryki lat 70-tych
i ery disco. Pomimo ze Hex Pistols zo-
stato wydane na kosci AGA, to niespe-
cjalnie to wida¢ po grafice utrzymanej
w dosy¢ oszczednej liczbie koloréw.
Pierwsze miejsce na Motorola Inside
2005.

Jenny Thinks - czionkowie grupy Fit
byli chyba fanami programu "W starym
kinie", gdyz Jenny Thinks to juz kolejna
ich produkcja odwotujgca sie do przed-
wojennej kinematografii. Cato$¢ bardzo
podobna do Chryslera (zresztg nieofi-
cjalny tytut tej produkcji to Chrysler 2).
Poza tematyka scenek réznigca sie od
poprzednika tym, ze nie powstala naj-
pierw na Amige, lecz na przenosng
konsole GP32. W tym wypadku Fit po-
stanowito sie zaprezentowaé¢ na duzo
bardziej renomowanym party, jakim by-
to Assembly 2004, jednak nie odniosto
tam sukcesu zajmujac czwarte miejsce
na szes¢ wystawionych produkcji w ka-
tegorii mobile demo.

Leeko - tym razem ekipa Fit zapropo-
nowata wariacje na temat klockéw lego.
W poréwnaniu do poprzednich, raczej
ptaskich tytutéw ta produkcja jest zde-
cydowanie najbardziej 3D. Zawiera tez
chyba najbardziej przyjemng muzyke.
Niestety jest tez jednoczesnie najkrot-
sza i zawiera najmniej efektéw. Nie ma
sie jednak czemu dziwi¢, bo tym razem
nie mamy do czynienia z petnopraw-
nym demem a z intrem 64k. W tym
przypadku Fit réwniez wystawit produk-

cje na Assembly (2003), lecz ze zdecy-
dowanie lepszym skutkiem zajmujgc 3
miejsce wsrdd kilkunastu wystawionych
produkciji.

Micery - produkcja wydana réwnocze-
$nie na Linuxa MacOS X, niesamowi-
cie diluga i nudna jak flaki z olejem. Na
ekranie obserwujemy myszki ganiajgce
po szachownicy za czarnymi kulkami.
Przyznam sie bez bicia, ze nawet nie
wiem ile trwa to demo, gdyz po okoto
10 minutach ogladania tego samego
w réznych konfiguracjach nie wytrzy-
matem i skorzystalem z klawisza Esc.
Ludzie ogladajacy to dzielo na zywo
byli jednak bardziej cierpliwi i wyrozu-
miali, gdyz demo zajeto wysokie drugie
miejsce na Alternative Party 2004.

One day miracle - kolejne intro 64k
grupy, wystawione na Assembly, tym
razem jednak bez sukcesu. One day
miracle zajeto bowiem w swojej katego-
rii ostatnie 14 miejsce, co najlepiej
Swiadczy o poziomie tego tytutu.

Stercus Accidit - chyba najlepsze de-
moéw Fit, jakie zostato przeniesione na
AmigaOS 4. Produkcja jest utrzymana
w mrocznym cmentarnym klimacie, kto6-
remu towarzyszy ostra heavy metalowa
muzyka. Niezta grafika, troche cieka-
wych efektow 3D dopetniajg catkiem
przyzwoitego wrazenia. Oczywiscie nie
jest to produkcja, ktéra na komputerze
klasy AmigaOne X1000 moze powodo-
wac opad szczeki, jednak zwazywszy,
ze pierwotnie powstata dla Amigi z 060
i Aga, to nie ma sie czego wstydzi¢. Tak
tez zresztg uznali uczestnicy Motorola
Inside 2006, przyznajac Stercus Accidit
pierwsze miejsce.

Yellow Rose - ostatnia pozycja,
jaka przedstawie jest intro 4k wy-
dane oryginalnie na platforme Li-
nux podczas party Assembly
2003. Whbrew tytutowi nie opo-
wiada o z6ttej rézy, gdyz intro jest
calkowicie  monochromatyczne,
a kwiat w nim przedstawiony ra-
czej dosy¢ abstrakcyjny i z calg
pewnoscig nieprzypominajacy ro-
zy. Zostawiajgc juz jednak na bo-
ku sprawe nazewnictwa, musze
przyznaé, ze jak na czterokilow-
ke, demko prezentuje sie catkiem
niezle i zastuzenie wygrato swojg
kategorie zostawiajgc w pokona-
nym boju 13 innych konkurentéw.

Podsumowujgc  produkcje  Fit,
osobiscie oceniam je jako mocno
Srednie. Wiekszo$¢ z nich (moze
poza Leeko, Strercus Accidt i Yel-
low Rose) nadaje sie do obejrze-
nia na raz i zapomnienia.
Niemniej nie spos6b zauwazyc,






Byly za to grafiki przedstawiajace roz-
nej masci sprzet AGD, sporo efektow
plazmy, psychodeliczna muzyka i napis
"Amiga Rulez".

Blur by SU - dosy¢ ciekawe jednoekra-
nowe demo. Na ekranie tworzone sg
dynamicznie obiekty 3D, catosci przy-
grywa réwnie dynamiczna muzyka, kt6-
ra dodatkowo jest obrazowana
spectrum analyzerem. Jedyna wadg
w przypadku Al X1000 jest szybko$¢
sprzetu, demo dziata bowiem z predko-
Scig okoto 250fps, w efekcie czego figu-
ry prezentowane na ekranie zmieniajg
sie tak szybko, ze ich widocznos¢ jest
poréwnywalna do widocznosci pojedyn-
czej szprychy w kole pedzacego rowe-
ru.

Caffeine - demo napisane przez grupe
WBS na telefon komérkowy. Nie zdoby-
o specjalnego uznania zajmujac pigte,
ostatnie miejsce w kategorii Mobile De-
mo na Assembly 2006. Typowy sceno-
wy S$redniak, duzo efektéw plazmy,
rozmaitych wiréw i innej abstrakcji na
ekranie, ale bez wyszukanych bajeréw
3D. Calosci przygrywa chipowa muzy-
ka. Wersja dla AmigaOS 4 pozwala na
uruchomienie programu w kilku réznych
rozdzielczo$ciach, zaréwno na wiha-
snym ekranie, jak i w oknie.

Dose 2 - kolorowe, wiry, plazmy, pot-
przezroczyste recznie rysowane grafiki
i rytmiczna muzyka techno, tak najkro-
cej mozna skomentowac¢ to demo. Pro-
dukcja grupy MFX zajela 5 miejsce
w mocno obsadzonym combined demo
compo na Assembly 2001.

Etch-a-sketch - Morphos to jeden
z nielicznych systemoéw, z ktérym scena
obeszta sie jeszcze chiodniej niz
z czwartg wersjag AmigaOS (jesli wie-
rzy¢ statystykom serwera Morphos fi-
les, przez 15 lat istnienia tego systemu,
powstato zaledwie 26 dem skompilowa-
nych dla MOSa). Nietatwo zatem o licz-
ne konwersje dem scenowych z tej
platformy. Istnieje jednak jeden rodzy-
nek Etch-a-sketch, grupy Cybernetics
Genetics. Demo nie zawiera niestety
zaawansowanych efektéw 3D i nie po-
kazuje ogladajgcemu potencjalnych
mozliwosci morphosowego GL. W za-
sadzie zawiera tylko jeden efekt pole-
gajacy na rysowaniu pojedynczg
czarng kreskg prostych grafik na sza-
rym tle. Troche za malo, by odnies¢
sukces na party, dlatego dopiero 14
miejsce w kategorii Wild na Breakpoint
2010 nie moze w tym wypadku dziwic.

Fractures and Rust - psychodeliczne
demo autorstwa, trudnej do wymowie-
nia grupy Atomimaitokahvi. Demo skia-
da sie wylgcznie z czarno-biatych

grafik, w tle przygrywa bardzo mroczna
muzyka. W opisywanej produkcji, trud-
no doszukac sie jakich$ fajerwerkdw, to
tez i nie dziwi brak sukcesow. Tytut de-
biutujgcy pierwotnie na Linuksie zajat
dopiero széste miejsce w kategorii al-
ternative demo na The Alternative Party
2008, co pozwolito mu pokona¢ zaled-
wie jednego konkurenta.

Led blur - demo stworzone przez grec-
ka grupe Mindlapse na przenos$ng kon-
sole GP2X w lipcu 2006 roku. Po
dwéch latach zostatlo przeniesione na
AmigaOsS 4. Niestety nie mam informa-
cji o wystawieniu tej produkcji na jakims$
party. A szkoda, gdyz demo, choé zo-
stato stworzone na niepozorng mobilng
konsole zawiera sporo ciekawych efek-
téw 3D, co mogtoby zrobi¢ spore wra-
zenie na publicznosci. Dodam, ze tytut
dema nie odnosi sie do efektu blura,
a jest stowng wariacjg na temat popu-
larnego austriackiego napoju "dodaja-
cego skrzydet".

Puszka z tym napojem jest jednym
z obiektéw wystepujacych w demon-
stracji. Mitym dla oka efektom graficz-
nym towarzyszy przyjemna rytmiczna
muzyka. Jedna z bardziej wartoscio-
wych produkcji scenowych ws$réd por-
téw na AmigaOs 4.

Nean der taler - ciekawe itro 64k, ktore
zajeto w kategorii pc 64k wysokie dru-
gie miejsce, na bodaj najwazniejszej
wowczas scenowej imprezie The Party
2000. W produkcji stworzonej przez By-
pass, znajdziemy sporo ciekawych
efektéw 3D, jaki troche klimatycznych
grafik w kolorze sepii. Jedyne, do cze-
go mozna sie przyczepi¢ to muzyka,
troche zbyt spokojna, moim zdaniem
nie do konca dopasowana, do momen-
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tami dynamicznych scenek na ekranie.

Taiwan - scenowa opowieS¢ 0 wyspie
na morzu Potudniowochinskim. Z jed-
nej strony zobaczymy tutaj typowo sce-
nowe efekty 2d, z drugiej przy okazji
dowiemy sie o ksztalcie wyspy czy jej
wielkosci PKB. Tej mocno przecietnej
produkcji grupy Residue udato sie zdo-
by¢ drugie miejsce w pc demo na party
Sundown 2010.

Timeless - leciwe demo grupy Tran,
ktore pierwotnie powstato w 1994 roku
w assemblerze na platforme MS-DOS.
Po latach program przepisano na bi-
blioteke SDL, co z kolei umozliwito
przeniesienie go m.in. na AmigaOS 4.
W prezentacji zobaczymy mnostwo
abstrakcyjnej kolorowej, btyskajacej
grafiki. Ostrzezenia na temat padaczki,
jakie czesto widzimy na pudetkach dy-
namicznych gier video, z pewnosScig
mialyby swoje zastosowanie réwniez
dla tej produkciji.

Viagra - znakomite, zwycieskie intro
64k grupy Mewlers, ktére nie dato
szans konkurencji na Assembly 1999.
W intrze na duza skale zostat wykorzy-
stany jeden z moich ulubionych efek-
téw bump mapping. Jak na produkcje
z lat 90-tych przystato, w demie zasto-
sowano tez teksturowany tunel. Przy
czym zrobiono to w bardziej zaawanso-
wany sposoéb, w tunelu porusza sie bo-
wiem mocno popekana obracajgca sie
kula z peknie¢ wytaniaja sie ostre nie-
bieskie przebtyski, co tworzy piekny
efekt gry swiatet i cieni. Catosci przy-
grywa bardzo dynamiczna muzyka
techno, znakomicie dopasowana do tej
produkcji. Moim zdaniem, ewidentnie
najlepsze intro, jakie mozna natywnie
uruchomi¢ pod AmigaOS 4.



My World - na koniec zostawitem sobie
najlepsze, a w kazdym badz razie naj-
popularniejsze  ws$réd  portowanych
dem, czyli "My World create it" gru-
py UKONX, ktore jest obowigzkowo
uruchamiane na wszelkich pokazach
Amigi One zaraz po demach Universe.
Motywem przewodnim dema jest efekt
przypominajacy troche rozszerzajgcy
sie ptomien Swiecy. Jednak produkcja
zawiera tez mndéstwo innych efektéw
i sporg porcje dobrze narysowanych
grafik. Catosci towarzyszy klimatyczna,
nieprzeszkadzajgca w odbiorze muzy-
ka. Tytut zajgt pierwsze miejsce w pc
demo na Synthesis Party 2002, zosta-
wiajgc w pokonanym polu 10 konkuren-
tow.

Powrét Universe

Po ogtoszeniu konca dziatalnosci przez
Crissota, zgasty nadzieje na nowe eks-
kluzywne dema dla AmigaOS 4. Na
szczescie powdd dla ktérego odszedt
Crisot, czyli brak nowego sprzetu dla
AmigaOsS 4, od kilku lat byt juz tema-
tem nieaktualnym. Utalentowany koder
kupit wiec SAM 460 i tym samym po-
wrécit do spotecznosci amigowej. Po-
czatkowo zastrzegal sie, ze teraz

skoncentruje swoje wszystkie sity na
napisanie wiasnej gry 3D, jednak w
mys$| zasady méwigcej, ze ciggnie wilka
do lasu, nie mogt sobie odméwi¢ wysta-

wienia produkcji na swoim ulubionym
Alchimie.

W demie "Three", zwyciezcy combined
demo na listopadowym Alchimie 2013
uzyt silnika swojej gry do przedstawie-
nia podziemnych korytarzy. Ogladajac
demo od czasu do czasu trafiamy na
teleporty, wéwczas akcja przenosi sie
na powierzchnie. W jednym z takich
powierzchniowych epizodéw, Universe
odwotalo sie do najbardziej znanego
dema w historii amigowej sceny "De-
sert Dream".

Po latach ponownie wigc mamy okazje
ogladac strzelajgcg piramide i latajgce-
go arbuza, tyle ze teraz widzimy to w
petnym teksturowanym 3D, dziatajacym
w rozdzielczosci FullHD. "Thre" bowiem
znakomicie potrafi wykorzystaé mozli-
wosci dzisiejszych Amig i co jest swo-
istym ewenementem na scenie przed
uruchomieniem wys$wietla requester
pozwalajgcy na wybér rozdzielczosci.
Moja AmigaOne X1000 wraz z kartg
Radeon HD R9 270 nie ma probleméw
z ptynnym wys$wietlaniem produkcji uru-
chomionej w 1920x1080.

Podsumowanie
Pomimo tego, ze moéwigc delikatnie

scena nie jest zakochana w AmigaOS
4, powyzsze zestawienie pokazuje, ze

z produkcjami scenowymi na tym sys-
temie wcale nie jest tak tragicznie, jak
to sie niektorym moze wydawac. Nie
bedzie wcale przesada, jesli napisze,
ze AmigaOne odtwarzajgca twdérczosc
scenowg spokojnie data by rade zapel-
ni¢ czas na catonocnej imprezie (baza
dziet scenowych, ktére mozna urucho-
mi¢ na AmigaOS 4 liczy okoto 80 pozy-
cji).

Warto przy tym nadmieni¢, ze w artyku-
le skupitem sie tylko na natywnych de-
mach i intrach, a przeciez na AmigaOS
reprezentowane sg tez takie gatunki
jak slideshow czy bardzo liczny zbior
dyskéw muzycznych. Doda¢ do tego
nalezy rébwniez fakt, ze dzisiejsze pro-
dukcje scenowe dla Amigi 68k nie sg
juz tak bardzo oderwane od systemu,
jak w latach 90-tych i cze$¢ z nich spo-
kojnie zadziala takze na nowym har-
dware.

Jedyne co moze martwi¢ to stosunko-
wo niewielka liczba pozycji ekskluzyw-
nych dla naszego komputera. Niemniej
powrét Crisota w zasadzie gwarantuje,
Ze nie jest to jeszcze temat definitywnie
zamkniety, a kto wie, czy ostatnie wy-
darzenia, takie jak Warp 3D dla Rade-
onéw HD czy UAE emulujace PPC, nie
beda przyczynkiem do tego, ze ktos
jeszcze wigczy sie do gry.




ODNALEZC

ducha sceny

Wywiad z organizatorami RetroKomp / Load Error Party

W polowie pazdziernika w
Gdansku odbedzie sie niezwykle
interesujgca (dla Amigowcow i
nie tylko) komputerowa impreza.
Jej formula jest na tyle ciekawa,
Ze postanowiliSmy przyjrzeé sie
temu wydarzeniu nieco blizej.
RetroKomp / Load Error to polq-
czenie zlotu milosnikéw retro-
maszyn, spotkanie fanow gier
(wraz z konkursem na najlepszq
nowo powstalq gre), demosceno-
we party z prawdziwego zdarze-
nia (z konkursami i nagrodami),
wyklady, koncerty i wiele innych
atrakcji. A to wszystko z duiym
naciskiem na Amige i zorganizo-
wane pod patronatem powazinej
instytucji. O tych (i kilku innych)
sprawach postanowilem poroz-
mawiaé z dwdjkq gléwnych or-
ganizatoréw tego calego
zamieszania. A sq nimi: Piotr
(Sachy/Wanted Team & Resi-
stance & Lamers) oraz Marcin
(Mccnex/Wanted Team & La-
mers).

Zacznijmy od wyjasnienia naszym
Czytelnikom od czego sie to wszyst-
ko zaczeto i jaka byta geneza catego
przedsiewziecia?

Pierwotnym zamystem pierwszej edycji
(2012) byta typowa integracja Amigow-
cow z Polski poétnocnej. Na poczatku
roku 2012 sytuacja wygladata catkiem
odmiennie od obecnej, kiedy to prak-
tycznie co miesigc odbywaja sie kolejne
tego typu imprezy w réznych czesciach
kraju. Jednak w tamtym czasie z lekka
zazdroscig patrzyliSmy na eventy orga-
nizowane na potudniu Polski, tudziez

na bardzo mocne atarowskie party Silly
Venture.

Pomyst naszego spotkania ,wykietko-
wat’ na forum PPA. Zaczelo sie od py-
tania — dlaczego wszystkie zloty
odbywajg sie tak daleko od nas i czy
nie mozna by zorganizowaé¢ czegos$ po-
dobnego na potnocy. Pojawity sie pro-
pozycje réznych miejsc na Pomorzu,
jednak konkretéw wcigz brakowato. Po
bezowocnych wizytach w kilku poten-
cjalnych lokalizacjach (kluby, knajpy)
okazalo sie, ze idealne miejsce znajdu-
je sie 300 metréw od domu Sachego, a
byt nim o$rodek Scena Muzyczna
Gdanskiego Archipelagu Kultury czyli
profesjonalnie wyposazona placowka
typu MDK, z dobrymi opcjami dojazdu i
korzystna ceng wynajmu sali.

Placowka okazata sie w miare przy-
chylna pomystowi (obyto sie bez pytan
0 przyjmowane leki psychotropowe :-),
oszacowalismy liczbe uczestnikow na
20-30 o0s0Ob, ustalilismy ,sktadke w
czapke za wynajem sali” i zaczeliSmy
nagtasnia¢ spotkanie posréd znajo-
mych (wtedy jeszcze bez jakiegokol-
wiek programu, nazwy czy planu
kontynuacji). A jako, ze ludzie zaintere-
sowani retro-komputerami sympatyzujg
zazwyczaj z wiecej niz jedng platforma
— rézne osoby kopiowaty informacje o
spotkaniu na inne fora dyskusyjne (Ata-
ri, C64, ZX) i tym samym spotkanie sta-
fo sie multiplatformowe.

Pomyst ,chwycit’. Ludzie zaczeli przy-
nosi¢ swoje sprzety - do naprawy, by
pochwali¢ sie zbiorami lub aby po pro-
stu fajnie spedzi¢ czas z ludzmi podob-
nie zakreconymi. Okoto potudnia
okazalo sie, ze impreza przerosta na-
sze oczekiwania — pojawito sie mné-
stwo sprzetu, caty czas trwaly konkursy
i pokazy najlepszych produkcji sceno-
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wych, dopisata takze frekwencja (przez
caly dzien odwiedzito nas okoto 450
0séb). Byli tacy, ktérzy przyszli z za-
miarem sprzedazy ,starych gratéw” a
wyszli — z mocnym postanowieniem
powiekszenia swojej kolekcji albo roz-
budowy posiadanego sprzetu o nowo-
czesne rozszerzenia. Jako, ze GAK
poinformowat o imprezie w zaprzyjaz-
nionych mediach (gtéwnie portale miej-
skie) — wydarzeniem zainteresowaty sie
takze lokalne stacje radiowe i telewizyj-
ne. Nieco niespodziewanie relacja z
imprezy znalazta sie w gtéwnych sobot-
nich wiadomosciach stacji TVN.

Wsrod uczestnikow pojawito sie tez tro-
che sentymentalnych graczy i rodzi-
cow z dzie¢mi, ktorzy chcieli pokazac
przy jakiej ,pixelozie” spedzali miode
lata. Zjawita sie tez spora grupa daw-
nych tworcéw gier oraz scenowcéw, z
ktérymi to nasze kontakty pourywaty
sie w drugiej potowie lat 90-tych. Byta
to zatem Swietna okazja do odnowienia
tych znajomosci (zaowocowato to juz
zresztg - od tego czasu - kilkoma
wsp6lnymi scenowymi produkcjami). To
wszystko, w potaczeniu z zacheta ze
strony GAKu — przetozyto sie na po-
myst otwarcia ,szerokiego frontu” za-
rowno dla kolekcjoneréw, jak i dla
0s6b twoérczo podchodzacych do retro-
hobby. Poza tym, sala wypetiona po
brzegi dziatajgcym sprzetem, ttumy pa-
sjonatéw i ludzi nadal zaangazowanych
w hobby sprzed lat, daly nam takiego
.Kopa motywacyjnego”, ze nie byto
opcji, aby sie zatrzymac.

A wiec, dzieki tym doswiadczeniom,
juz rok pézniej - w naturalny sposéb
- udato Wam sie rozszerzy¢ formute
imprezy o wspomniang demoscene?

Po RK2012 czulismy, ze po kilkunastu
latach przerwy, nam i naszym znajo-



mym bardzo brakuje takze i klimatow
demosceny. Wida¢ bylo, ze budzi sie
nowy potencjat tworczy i taka impreza
mogtaby zmotywowa¢ wiele o0s6b do
dziatania. PostanowiliSmy wiec zrobi¢
zar6wno co$ dla nostalgicznych Kkolek-
cjonerdw, jak i twoércéw nowych rozwig-
zan sprzetowych, programéw
uzytkowych czy gier oraz znajomych
scenowcéw. Obie te grupy, jeszcze w
trakcie trwania pierwszej edycji, zasy-
paly nas pomystami dotyczacymi edycji
nastepnych. Planujac kolejna odstone
chcieliSmy zatem, aby obie te grupy do-
staly szanse na prezentacje swoich
rozwigzan i postepéw prac, a takze
mialy mozliwos¢ wspdtzawodnictwa
oraz pokazania swoich dokonan na do-
brej klasy sprzecie A-V, ktérym dyspo-
nuje GAK. Dodatkowo - chcac
zmotywowac ludzi do dziatania — namo-
wiliSmy sponsoréw, by ufundowanymi
nagrodami wsparli wysitki twércéw no-
wo powstajgcych produkcji, ktérzy cze-
sto poswiecajg dla idei swdj cenny czas
(nieraz ,wyrywany” rodzinie, ,zyciu”
itp.).

Warto doda¢, ze mieliSmy szczeScie
trafiajagc w GAKu na Tomka Maciuka,
ktory sam spedzat kiedys$ sporo czasu z
Atari i Amigg. Tomek kojarzyt troche kli-
mat i ,zaryzykowal” wpuszczenie ,nie-
groznych  pomylericow” na teren

miejskiego os$rodka. Na kilka tygodni
przed wydarzeniem zaaranzowal on
mata kampanie promocyjng w lokal-
nych mediach, a my musieliSmy nada¢
temu wszystkiemu oficjalng forme: za-
proponowa¢ nazwe (kto$ rzucit ,Retro-

Komp” i tak juz zostato), stworzyé
plakat i opracowa¢ chocby najprostszy
repertuar. Impreza, organizowana w
sposéb dos¢ spontaniczny, okazata sie
sporym sukcesem. Pierwotnie mielismy
wynajac 2 salki, a finalnie skonczyto sie
na gtéwnej (cho¢ kameralnej) sali kon-
certowej osrodka i zamiast zbierania
optaty — z GAKu padta propozycja po-
wtdrki imprezy w roku nastepnym. Ja-
ko, ze w organizacje RK2012
zaangazowaly sie osoby zwigzane ze
sceng — naturalnie pierwszym pomy-
stem bylo rozszerzenie jej o petnopraw-
ne, demoscenowe party. Tak narodzito
sie RK-LE 2013, z dodatkowg — dedy-
kowang demoscenie czescig o nazwie
Load Error. Sama nazwa LE to préba
znalezienia jakiego$ uniwersalnego ha-
sta, kojarzonego na kazdej platformie.

Zatem podsumowujac, ha czym po-
lega charakter imprezy, podziat na
bloki i do kogo jest ona obecnie ad-
resowana?

Ogolnie rzecz ujmujac, RK jest spotka-
niem entuzjastéw i kolekcjoneréw sta-
rych komputeréw i konsol, powstalych
do korica XX w. Natomiast LE jest im-
preza typu demo-party dedykowang
osobom aktywnym na scenie oraz jej
sympatykom. Obie te czesci jednak
mocno sie przenikajg i w wiekszosci
dotyczg tych samych oséb. Wielu ko-
lekcjoneréw bardzo interesuje sie sce-
na lub jest jej aktywna czescig, tak
samo jak wielu scenowcdw realizuje
swoje produkcje na réznych platfor-
mach — przy okazji je kolekcjonujgc.

Nie mniej dla pewnego uporzadkowa-
nia, jak i wzgledow organizacyjnych
(sprawy dokumentacji miejskiej, promo-
cji w mediach, biletowania, itp.) utrzy-
mujemy pewien teoretyczny rozdziat.
Staramy sie tez, aby pewne czesci pro-
gramu dedykowac tym, a nie innym od-
biorcom - ze wzgledow czysto
praktycznych lub organizacyjnych.

Nie jest tajemnica, ze gtéwnym spon-
sorem calego zamieszania i wielu jego
atrakcji jest miejski osrodek SM GAK.
Osrodek ten jest oczywiscie mecena-
sem kultury, ale i organizatorem réz-
nych komercyjnych imprez, takich jak
koncerty, festiwale, konkursy, warsztaty
mitodziezowe, itp. Podlega przez to
pewnym ograniczeniom prawnym i biz-
nesowym. SM GAK ma tez swoje cele,
takie jak promocja kultury czy prezen-
towanie ciekawej oferty kulturalnej oko-
licznym mieszkancom.

Dzieki wspétpracy z nami, Scena Mu-
zyczna GAK moze pochwali¢ sie uni-
kalng impreza, ktérg interesujg sie
media (nie tylko lokalne). Jest to o tyle
wazne, ze tego typu placéwki staraja
sie wyrdéznia¢ posréd innych (GAK to
jakby ,sie¢ gdanskich MDKéw") cieka-
wymi propozycjami programowymi. W
zamian za to, SM GAK moze nam nie-
odptatnie udostepni¢ swojg infrastruk-
ture, jak réwniez ufundowaé nagrody w
compos czy pokry¢ koszty wizyt takich
gwiazd jak Wiadystaw Komendarek w
2014 roku (a przy takich legendarnych
nazwiskach sg to naprawde niemate
sumy i wymagania).




Wracajac do wspomnianego podziatu
na grupy docelowe — bazujemy na
prawdziwych pasjonatach tego hobby
(scenowcach, kolekcjonerach, gra-
czach), ale staramy sie pokazaé takze
te niecodzienng pasje tym, ktorzy sie
tym zjawiskiem po prostu zainteresuja.
Mamy $wiadomo$¢, ze osoby niezo-
rientowane stosujg tatwy podziat — RK
to kolekcjonerzy / gracze, LE to scena.
Tak jednak do konca nie jest, bo Swiaty
te bezustannie sie przenikajg.

Pewnego rodzaju ,pomostem” pomie-
dzy czesSciami jest RetroKkomp Game-
Dev Compo. Konkurs ten organizowany
jest po to, aby ozywi¢ i wesprze¢ roz-
woj gier oraz ,zespotéw programistycz-
nych” rozwijajacych oprogramowanie
na nasze ulubione platformy. Czy z
czasem programista gier zakoduje de-
mo, czy tez koder demo-grupy zakodu-
je nowg gre (co juz wielokrotnie sie
zdarzato) — to juz indywidualna sprawa
zainteresowanego. My dajemy po pro-
stu cel, mozliwos¢ wspoétzawodnictwa i
prezentacji dokonan. Dzieki temu za-
wigzato sie juz kilka nowych projektéw,
pojawita sie szansa na nowe gry i pro-
gramy — wiec i ,Swiezg krew” dla na-
szych sprzetéw, co przedtuza im ,zycie
i sens istnienia” — a o to (i dobrg zaba-
we) przeciez chodzi.

Zaanonsujmy zatem oficjalnie tego-
roczna edycje. Na poczatek krétko:
kiedy, gdzie i za ile?

Oficjalna i ustalona data to 16 - 18 paz-
dziernika, czyli - w koricu - mozemy za-
prosi¢ wszystkich na petng, 3-dniowa
impreze, o ktérej zawsze mysleliSmy.
Zapraszamy w to samo miejsce jak co
roku, czyli do o$rodka Scena Muzyczna
GAK, Gdansk, ul. Powstaricow War-
szawskich 25. Placowka GAK miesci
sie 1,5 km od dworca PKP i PKS w
Gdansku Gtéwnym oraz 15 minut na
piechote od gdanskiej ,Staréwki”.

Co do cen wejsciéwek, zostang one
ustalone przez GAK po skompletowa-
niu listy partneréw i sponsoréw. Przewi-
dujemy jednak na pewno odpowiednig
promocje dla Wystawcow, czyli os6b
ktére przywioza ze sobg co najmniej 3
eksponaty (dowolny, kompletny mikro-
komputer), w tym przynajmniej jedno w
petni dziatajgce stanowisko (mikrokom-
puter / wySwietlacz / pamie¢ masowa).

A jak wygladaja takie przyziemne -
cho¢ dla os6b odwiedzajacych pew-
nie dos¢ istotne - kwestie, jak wyzy-
wienie i noclegi? Czy chetni moga
przespa¢ sie na miejscu? Czy na
stronie imprezy mozecie umiescic
(dla wymagajacych) adresy okolicz-

nych hoteli i hosteli (najlepiej takich
ktérych ceny nie zrujnuja partyzan-
téw :-)?

Jak co roku, do dyspozycji uczestnikéw
oddany zostanie bezptatny i wydzielony
sleeping-room (a w zasadzie parkiet w
nim — zapraszamy z wlasnymi matera-
cami i Spiworami), prysznic i zamykane
na klucz szafki.

Jako, ze SM GAK miesci sie w zasa-
dzie w centrum Gdanska, dookota znaj-
duje sie pewna grupa hoteli, hosteli i
kwater prywatnych — w epoce Google
znalezienie czego$ nie stanowi zazwy-
czaj problemu, tym bardziej, ze termin
imprezy przypada juz po sezonie waka-
cyjnym. Zalecamy jednak w miare
wczesne rezerwacje. Ceny reguluje
wolny rynek, a nie jest to Sopot, Hel
czy Zakopane — wiec na pewno da sie
znalez¢ cos na kazda kieszen.

W kwestii wyzywienia — na imprezie -
lub tuz obok - ma dziata¢ stanowisko
gastronomiczne, lgcznie ze stanowi-
skiem ktérego$ browaru — te sprawy le-
zg po stronie SM GAK, jednak nigdy
nie byto z tym zadnych ktopotéw. Bez
problemu mozna tez zamawia¢ na do-
woz wszelkie dania z obszaru catego
Tréjmiasta.

Do wydarzenia zostato jeszcze po-
nad pél roku, wiec na pewno wciaz
pracujecie nad raméwka imprezy i
punktami programu, ale czy jeste-
Scie juz teraz w stanie zapowiedzie¢
cho¢ kilka atrakcji, ktéorych mozemy
sie spodziewa¢ na tegorocznej edy-
cji RKILE, aby zaostrzy¢ apetyty?

Od grudnia zeszlego roku pracujemy
nad programem imprezy, ale ostatecz-
ny jego ksztatt bedziemy mogli podac
zapewne gdzieS w okolicach wakaciji.
Jako, ze budzet SM GAK na tegorocz-
na edycje przeznaczony jest wytgcznie
na nagrody w compos — hie nalezy
spodziewaé sie kolejnego koncertu na
miare zesztorocznego wystepu W. Ko-
mendarka, jednak i tym razem nagto-
Snienie  Sceny Muzycznej zostanie
solidnie wykorzystane. Mito nam ogto-
si¢, ze w piatek, 16 pazdziernika planu-
jemy wystep DJ Lokaty'ego oraz
Acemana/Appendix, a podczas sobot-
nich compos (oraz po nich) zagraja dla
nas Mario DJ/ChAL oraz Skipp/Po-
tion&Nah-Kolor.

Wsrod wyktadéw odbedzie sie spotka-
nie z Adamem Zalepa, ktéry opowie o
swoich dokonaniach i planach wydaw-
niczych. Planowane sg rowniez semi-
naria czysto techniczne i typowo
scenowe. Warto doda¢, ze 20-lecie
swojego istnienia planujg obchodzi¢ u
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nas dwie aktywne grupy scenowe. Po-
nadto, jak wiadomo - w tym roku przy-
pada 30-lecie powstania Amigi, dlatego
pewna czes¢ programu bedzie mocno
powigzana i z ta rocznica,.

NA RKILE, ktére odbyto sie w 2013
roku, sporym sukcesem okazat sie -
wspomniany juz wczes$niej konkurs
,RetroKomp Game-Dev Compo” na
najlepsza gre. Dobrze styszeé, ze po
dwéch latach wracacie do tej inicja-
tywy. Czy mozecie powiedzie¢ jesz-
cze kilka stéw o tym konkursie? Czy
zgtoszona gra powinna by¢ ukon-
czona? Czy musi byé to projekt w
petni autorski, czy tez dopuszczalne
sa konwersje gier z innych platform?

Przygotowujgc tegoroczng edycje swo-
je dziatania rozpoczeliSmy od szerokie-
go przedyskutowania i odswiezenia
zasad wszystkich konkurséw, w tym
RetroKomp Game-Dev Compo. Po po-
przedniej edycji, kilku uczestnikéw
zgtaszato nam propozycje ulepszen,
staraliSmy sie wiec do nich zastoso-
waé. Aktualne zasady konkurséw, po-
wstate po szerokich konsultacjach
zostaly opublikowane juz w kwietniu na
stronie:

www.retrokomp.org

i sg tam dostepne w wersji 2-jezycznej
(pol/leng). Zainteresowanych odsylamy
tam lub w razie watpliwosci do bezpo-
Sredniego kontaktu z organizatorami
(réwniez poprzez strone www imprezy).

W skrécie — gra powinna by¢ stworzo-
na lub znaczaco zmodyfikowana po
terminie RK-LE 2013, bo chodzi nam o
to, by powstawaly produkcje nowe. Gra
moze by¢ napisana na dowolng retro-
platforme, powstatg do konca XX w — z
wytaczeniem PC. Produkcja nie musi
by¢ skonczona — mozna zaprezento-
wacé ,playable-demo”, np. z jednym w
miare kompletnym etapem. Gre bez
problemu mozna takze prébowacé wy-
da¢ pbzniej gdzies komercyjnie — my
opublikujemy  wytacznie  zgtoszone
spreview” (lub kompletny produkt, jesli
taka bedzie wola autoréw). Powinien to
by¢ réwniez projekt autorski, cho¢ do-
puszczalne sg (pod pewnymi obostrze-
niami) porty gier z innych platform.

Produkcje powstale przy pomocy ga-
me-maker6w tym razem przesuwamy
do Wild Compo — chcemy promowac
rozwoj zespotdw developerskich, a ga-
me-makery uwazamy za dobrg ,wpraw-
ke” w tematy tworzenia gier. Deadline
na zgtoszenia mija 30 wrzesnia (musi-
my miec¢ czas na testy), ale przy mocno
zaawansowanych pracach i wcze$niej-
szym zgtoszeniu organizatorom — mo-



zemy lekko ,przymkna¢ oko” na drobne
spéznienia. Zachecamy jednak do w
miare wczesnego kontaktu — cho¢by po
to, aby odpowiednio wczes$nie spraw-
dzi¢ produkcje na compo-maszynach (i
zaoszczedzi¢ sobie nerwowego fatania
bug’'éw tuz przed compo).

Nie kazdy tworzy gry, ale prawie kaz-
dy lubi w nie pograé. Czy popularni
r2tamacze Joystickbw” moga na te-
gorocznej edycji liczy¢ na réwnie du-
ze emocje konkursowe co twércy
gier?

Popularne konkursy ,tamaczy Joystic-
kow” to juz tradycja na wszystkich na-
szych edycjach, zresztg bardzo lubiana
i przez zatwardziatych scenowcow (za-
pewne réwniez ze wzgledu na catkiem
atrakcyjne nagrody przygotowywane
przez GAK). Na pewno nie zabraknie
ich w tym roku. Specjalnie nie zdradza-
my w jakich grach i na jakich platfor-
mach prowadzone beda rozgrywki
(zeby oszczedzi¢ niektérym przetreno-
wania ;-), ale jak sie wszyscy zapewne
domyslajg — z pewnoscig nie zabraknie
nieSmiertelnego RiverRaida (cho¢ kto
wie...).

Podoba mi sie rozmach waszej imprezy
i to, ze nie ograniczacie sie tylko i wy-
tacznie do komputeréw, szeroko otwie-
rajac sie na pop-kulture, nauke i sztuke.
W zesztym roku zorganizowaliscie na
przyktad prelekcje o kultowym progra-
mie telewizyjnym ,Sonda”. Skad wziat
sie pomyst tej ciekawej inicjatywy i czy
w przyszitosci zafundujecie nam podob-
ne ciekawostki?

Edycja 2014 z zalozenia (i réznych po-
wodoéw) miata sie odby¢é bez czesci
scenowej, chcieliSmy jednak zapropo-
nowa¢ co$ w zamian. Kompletujac
wstepnie program zauwazylismy, ze
dos$¢ czesto przewijajg sie posréd pro-
pozycji polskie akcenty — komputery
Meritum, Elwro czy Bosman oraz pol-
skie gry. Tempa nabieraly tez (ponad
roczne) rozmowy majgce na celu zor-
ganizowanie koncertu Wiadystawa Ko-
mendarka. Ogladajagc sie wstecz na
lata 80te i 90te dos¢ naturalnie pojawity
sie pomysty dotyczgce przypomnienia
Bajtka oraz programu, ktéry wielu z nas
sukierunkowat technicznie”. Byta to
oczywiscie legendarna ,Sonda” i w edy-
cji Retrokompa - odwotujgcej sie do
polskich akcentéw - nie mogto jej za-
braknag.

Sama realizacja pomystu, wykup praw
od TVP do prezentowanych odcinkéw
przez kolege Bachoo z inicjatywy
www.savethefloppy.com i inne tego ty-
pu opowiesci — to juz temat na dtuzsze
posiedzenie przy niejednym ,zfocistym”

:-) Trzeba przyznaé, ze caly program
edycji 2014 nie byt tatwy w realizaciji,
ale udato sie go wykona¢ w 100%, co
dato nam wielkg satysfakcje. Co zapro-
ponujemy w przysztosci? To sie jeszcze
okaze, ale myslami (i nie tylko :-) wy-
biegamy juz co najmniej rok naprzod.

Sonda, Bajtek, demoscena, stare
gry, retro-komputery czy muzyka
elektroniczna z pod znaku Komen-
darka to - z oczywistych wzgledéw -
zjawiska i symbole najblizsze poko-
leniu dzisiejszych 30 - 40 latkéw. Czy
takie (bez watpienia interesujace) za-
gadnienia moga by¢ jednak - wa-
szym zdaniem - atrakcyjnie réwniez i
dla miodszego grona odbiorcéw?
Czy na poprzednich edycjach impre-
zy gosciliscie gtéwnie "starych wyja-
daczy", czy tez pojawialy sie i osoby
nowe, pochodzace spoza Srodowi-
ska?

Nie ma co kry¢, ze RK-LE kierowane
jest gtéwnie do wymienionej przez cie-
bie grupy wiekowej i specjalnie nie sta-
ramy sie, aby byto inaczej. Co wiecej,
w 2015 odrzucilismy nawet konkretng
propozycje dodania do imprezy konkur-
séw typu ,speedrun” (czyli jak najszyb-
sze ukonczenie wybranego etapu gry)
— pono¢ dos$¢ popularnego wsréd mio-
dziezy. Na pewno nie chcemy is¢ w
strone LAN-party, zjazdu oséb ,spoza
klimatu”, nie rozumiejacych dlaczego
nie ma u nas StarCrafta czy zmagan e-
sportowych.

My te impreze organizujemy dla siebie i
ludzi nam podobnych. Pracujemy nad
nig miesigcami, po godzinach, w czynie
spotecznym, dlatego tez sami chcemy
sie na niej dobrze bawi¢, ,w nasz spo-
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séb” i z podobnie mys$lacymi ludzmi.
Wiek nie ma tutaj akurat wiekszego
znaczenia. Czy uczestnik ma lat 50-60,
czy 5-10-15, to jesli ,zatapie bakcyla’
sceny, kolekcjonerstwa czy chocéby sta-
rych gier — jest petnoprawnym uczest-
nikiem i nasza ,grupa docelowg”, dla
ktorej ta impreze robimy.

Sama nazwa RetroKomp tez duzo tu
wyjasnia i precyzuje. Na pewno za ce-
ne popularnosci czy frekwencji nie be-
dziemy zmienia¢ formuty czy klimatu.
Osoby nowe pojawiaja sie, zostaja nie-
liczni, ale to w nich jest nadzieja na
~Swiezg krew” i kontynuacje.

Jedna z atrakcji ubiegtorocznej edy-
cji RetroKomp byto spotkanie z - jak
to okresliliscie - ,prajocami polskiej
demosceny”, czyli cztonkami legen-
darnej grupy Quartet. Uhonorowali-
Scie ich woéwczas nagroda
"RetroKOMP Star Award". Czy mo-
zecie powiedzie¢ cos wiecej o tym
wyréznieniu? Czy tradycja ta bedzie
kontynuowana na kolejnych edy-
cjach? Czy cztonkowie Quartet byli
zaskoczeni, ze po tylu latach wciaz
tak wiele os6b o nich pamieta?

Tak, byto to jedno z gtéwnych wyda-
rzen zesziorocznej edycji. Hi-Man, Je-
masoft i Polonus (oraz zupetnie
niespodziewanie Silver Dream) byli
bardzo zaskoczeni tym wyr6znieniem,
poniewaz nawet w trakcie samego wre-
czania nagrody nie byli $wiadomi, ze
chodzi wtasnie o nich. Cala sprawa wy-
szta naprawde Swietnie, bo wreczenie
nastgpito po prawie dwugodzinnej zy-
wiotowe] pogadance z nimi oraz tuz
przed koncertem Wiadystawa Komen-
darka, czyli w momencie kulminacji ca-



tej imprezy. Pomyst na dedykowang
statuetke wykonang na drukarce 3D (z
logo Quartet, RK, itp.) powstat chyba
wtedy, kiedy nawigzaliSmy kontakt z
QRT i pojawita sie szansa ich przyjaz-
du. ZaczeliSmy wspominac¢ ich dokona-
nia, zarébwno te ze scen demo czy
crackerskiej, jak i pézniejszy ich wkiad
edukacyjny (artykuty o kodowaniu w
dyskowym czy papierowym Kebabie
oraz magazynie C64+4&Amiga), ktory
pomoégt wystartowac kolejnym pokole-
niom demosceny. W tym samym czasie
Drygol i Johny z grupy Lamers przygo-
towywali statuetki jako nagrody dla ata-
rowskiego party ,Silly Venture” i pomyst
niejako wyptynat sam. Samo spotkanie
z cztonkami grupy, dwie godziny wspo-
mnien, wyjasnien zdarzen sprzed lat
(np. czego dotyczyt konkretny tekst w
scrollu danego dema), anegdot oraz
szczegOtow technicznych byty dla wielu
z nas spetnieniem marzehn z dziecin-
stwa (pozna¢ tych gigantéw sceny).
Natomiast dla
nich zapewne nie-

samowita byta
Swiadomos¢  tego,
jak wielki wptyw

wywarli na niekto-
rych i ze ten wptyw
w pewien sposob
przetrwat do dzis.

Oczywiscie mamy
w planach konty-
nuacje tej ,nowej,
Swieckiej tradycji”,
ale tez z zasadg
,hic na site”. Planu-
jemy utrzymac
konwencje dedyko-
wanych statuetek i
w ten  sposob
nadaé¢ ,kawatkowi
plastiku z drukarki
3D” odpowiedni
sens i charakter, a
poprzez dobor
0s6b (grup, doko-
nan, projektow) na-
gradzanych -
utrzymaé  prestiz
tego wyrdznienia.

Spotecznosé zwigzana z retrokompute-
rami to dos¢ specyficzna grupa ludzi,
ktorg nie kazdy potrafi zrozumie¢. Jesz-
cze trudniej pod tym wzgledem jest z
demosceng. Mam wrazenie, ze czasem
fatwiej jest wyttumaczy¢ osobom z ze-
wnatrz czym zajmujg sie wyznawcy
skupieni w Kosciele Latajgcego Potwo-
ra Spaghetti, niz to, czym zajmujg sie
demoscenowcy. Jak zatem udato sie
Wam wyjasni¢ tg ,skomplikowang ma-
terie” dyrekcji Sceny Muzycznej Gdan-
skiego Archipelagu Kultury, a takze
wladzom Miasta Gdansk, ze zgodzili

sie na wspdtorganizacje? Musieliscie
by¢ naprawde skuteczni, skoro przeko-
naliscie ich nawet do ufundowania nie-
matych (jak na realia takich zlotéw i
imprez) nagréd pienieznych w konkur-
sach. Podpowiedzcie moze organizato-
rom innych imprez, ,jak sie to robi :-)" ?

Mowigc bez ogrodek to splot naszego
wdzieku osobistego, talentu organiza-
cyjnego i szczesliwego przypadku ;-)
Odpowiadajac jednak serio: jak juz
wspominaliSmy wczesniej - nasz po-
myst trafit na wyjatkowo przychylnego
nam i ,czujgcego klimat” cziowieka (To-
mek Maciuk, specjalista ds. organizacji
imprez z SM GAK). Do tego zebrato sie
Swietne, rzeczowe i entuzjastyczne
grono 0s6b zaangazowanych, czyli na-
szych wspoétorganizatoréw, ktorzy zre-
alizowali program poprzednich edycji
na odpowiednim poziomie (RK-LE Te-
am, dzieki!). Catos¢ dopetnili i uwiary-
godnili sami  pasjonaci podczas

pierwszej edycji — przybywajac z goérg
sprzetu, iskrg w oku i wysokag kulturg
osobistg (w 2012 nie odnotowano zad-
nej kradziezy, rok pézniej ,zapodziato
sie” tylko kilka cart’dw, ale to wszystko).
Rok 2013 i czes$¢ scenowa pokazata
jeszcze glebiej lezacy potencjat nasze-
go $rodowiska, a zawarto$¢ meryto-
ryczna edycji 2014 zebrata bardzo
pochlebne opinie od wielu Srodowisk
zupelnie z nami niezwigzanych -
wszak mato kto nie pamieta ,Sondy”,
.Bajtka”, itp. Wyzsze kierownictwo SM
GAK i (szczegdlnie) ksiegowos¢ nadal
patrzag na nas nieco dziwnym i czujnym
wzrokiem, ale mamy nadzieje, ze osia-
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gneliSmy juz odpowiedni poziom wza-
jemnego ,rozpoznania” i zaufania, wiec
o ile czegos$ tragicznie nie zepsujemy —
ta owocna wspoipraca ma szanse
trwaé nadal i rozwija¢ sie w przyszto-
Sci.

Wracaja do tematu demosceny. Te-
goroczna edycja Load Error to im-
preza w catosci dedykowana Amidze
i komputerom 8-bitowym. To niesty-
chane, ale ,,scenowe archiwa IPN”
jednogtosnie twierdza, ze bedzie to
pierwsza scenowa impreza w Polsce
od 2004 roku, na ktérej ma szanse
odby¢ sie Amiga Demo Compo z
prawdziwego zdarzenia. Jak mysli-
cie, dlaczego nasza rodzima amisce-
na potrzebowata ponad 10 lat, aby
doczekaé¢ sie takiej imprezy | kon-
kursu? Co waszym zdaniem zmieni-
to sie na scenie i Srodowisku
amigowym, ze dopiero dzisiaj mozli-
wa jest taka inicjatywa?

Szczerze méwigc — nie do konhca wie-
my dlaczego. Sachy miat ponad 15 lat
przerwy w scenowaniu na Amidze,
Mccnex podobnie. Mozemy sie jedynie
domysla¢, ze czes¢ sceny z lat 90ch,
jaka pamietamy, przesiadta sie na inne
platformy, a pozostali zajeli sie innymi
dziedzinami zycia, pracujac, zaktadajac
rodziny czy wynajdujgc sobie nowe pa-
sje. Ci, ktérzy trwali przy Amidzie woleli
- by¢ moze - realizowaé sie na zagra-
nicznych imprezach lub po prostu nie
czuli potrzeby spotkan scenowych po-
tgczonych z compos (wybierajac szero-
ko pojeta integracje jako gtéwny cel
meetingu). Trudno znalez¢ pewnie jed-



ng konkretng przyczyne. Co sie zmieni-
to — tez mozemy jedynie przypuszczac.
Wydaje nam sie, ze od jakiego$ czasu
obserwujemy ogo6lng fale powrotéw do
Srodowiska 30 i 40 latkéw, ktérzy po
Lustatkowaniu sytuacji osobistej” z no-
stalgig przypominaja sobie fantastycz-
ne hobby z miodych lat, na nowo
prébujac odnalezé dawny klimat, daw-
nych znajomych i starego ducha sceny.
O dziwo okazuje sie, ze jest to mozliwe
i ze takich ludzi jest coraz wiecej.

Ponadto relatywnie niskie ceny réznych
retro platform sprawity, ze kazdy ma
szanse zgromadzi¢ dzi$ najpopularniej-
sze modele naszych legendarnych ma-
szyn. Prowadzi to zwykle do wizyt na
roznych forach dyskusyjnych, a to prze-
ktada sie na odnajdywanie podobnie
zakreconych ludzi, che¢ powspomina-
nia, dzielenia sie wiedzg, a w koncu
cheé spotkania i préby ,zrobienia cze-
gos$” razem. Taka sytuacja miata miej-
sce na przyktad u nas — z grupa
Lamers znaliSmy sie z lat 90-tych, a
kontakt odnowiliSmy na zlocie atarow-
skiej sceny w 2013r, na ktérej to Lamer-
si z duzym powodzeniem kontynuujg
scenowa przygode. Informacje o ,po-
wrotach” starych kolegéw roznosza sie
chyba pocztg pantoflowg, padajg pro-
pozycje wsp6lnych produkcji i efektem
kuli $nieznej rzeczy napedzajg sie sa-
me. Dla nas motywujace jest to, ze wo-
kot RK-LE zebrata sie ekipa $wietnych,
petnych energii i czujgcych klimat ludzi
- i to wtasnie dla nich i dla nas samych
robimy to wszystko. A, ze Amiga byla
dla nas zawsze podstawowym sceno-

wym komputerem

— che¢ wsparcia
Amigi byta rzeczg oczywista i natural-
na.

Kraza plotki, ze amigowymi konkur-
sami na LE interesuja sie takze gru-
py spoza granic naszego kraju.
Trolle na forach éwierkaja natomiast
o demo pojedynku Dinx Project VS
Wanted Team. Czy w tych pogto-
skach jest cho¢ ziarno prawdy? :-)

Mamy konkretne sygnaly, ze pewne
grupy i osoby chcg przyjecha¢ na na-
sze party, oczywiscie przywozac ze so-
bg produkcje. Mamy nadzieje, ze
pojawi sie kilka niespodzianek wiasnie
z zagranicy, cho¢ liczymy tez na mocny
odzew krajowy.

Co do wspomnianego pojedynku na
produkcje to nalezy wyjasni¢, ze nie ma
absolutnie zadnego konfliktu czy wro-
gosci miedzy DXP a WT, a jedynie jest
pewien konflikt intelektualny” pomie-
dzy Sachym a dawnym kolegg z grupy
ktérg razem zakladali (Timi/DXP, aktu-
alnie podpisujacym sie Deftronic na fo-
rum PPA — pozdrawiamy :-). Padla
ciekawa propozycja, zeby owi antago-
nisci zamiast zasmieca¢ fora dyskusyj-
ne — pokazali site swoich argumentow
poprzez przygotowanie produkcji na
compo - wtasnie na RK-LE 2015. Moim
zdaniem pomyst jest udany, bo nieza-
leznie od wyniku ,ustawki” tak napraw-
de wszyscy beda ,wygrani’, a
szczegoblnie amigowa scena, bo poja-
wig sie kolejne produkcje. Sachy ze
swojej czesci umowy zamierza sie wy-
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wigzac - co stycha¢ w obozie przeciw-
nika — na razie nie wiadomo. Jaki by
nie byt wynik — dodatkowy smaczek
scenowego ,pojedynku” doda¢é moze
tylko uroku planowanemu Amiga Demo
Compo, wpisujgc sie nieco w klimaty
~wojen scenowych” z dawnych lat.

No wiasnie, compos, kompoty, kon-
kursy. Czy w konkursach scenowych
moga braé¢ udziat tylko osoby z tzw.
,demoscenowej branzy”, czy tez
konkurencje sa otwarte dla wszyst-
kich twércé6w? Jakie warunki trzeba
spetnié, aby wzig€ w nich udziat?

Oczywiscie w konkursach moze wziaé
udziat kazdy, kto spetni podstawowe
wymagania opisane w ,compo rules”
czyli pelnych zasadach konkurséw,
opublikowanych na naszej stronie juz
jaki$ czas temu. Nie trzeba by¢ czion-
kiem zadnej scenowej grupy, aby wzigé
udziat w naszych konkurencjach — bar-
dzo czesto na réznych imprezach na-
gradzane sg prace 0sob ,niezaleznych”
czyli tzw. ,independent”. Nawet wielkie
legendy sceny tez kiedy$ zaczynaly,
prezentujgc na poczatku prace na niz-
szym poziomie. Nikt nie urodzit sie sce-
nowcem. To nie jest jaki§ zamkniety
klub, a najprosciej dotaczy¢ do tego
zjawiska prezentujgc autorskg prace w
jakims$ compo.

Serdecznie zapraszamy wiec wszyst-
kich, aby samodzielnie przekonali sie
jaki dreszczyk emocji daje zobaczenie
wlasnej pracy na big-screenie, podczas
konkursu, przy petnej sali na oficjalnej



scenowej imprezie. A jesli ktos marzy o
dotaczeniu do jakiej$ scenowej grupy,
réwniez nie ma lepszego sposobu niz
osobista wizyta na party i zaintereso-
wanie swojg twdérczoscig innych, pre-
zentujac swe umiejetnosci w oficjalnym
scenowym konkursie.

A czy jest mozliwos$¢ wziecia udziatu
w konkursach na zasadach tzw ,re-
mote entries”, czyli wysytajac swoja
prace mejlem, ale bez osobistego
udziatu w imprezie?

Tak, jest taka mozliwos¢, cho¢ oczywi-
Scie najlepszym sposobem jest bezpo-
Sredni udziat w imprezie (czasami z
pracami sa problemy i wtedy jest szan-
sa, aby co$ zaradzi¢). Nadsytanie prac
ma jednak bardzo powazny minus — w
przypadku zajecia nagrodzonego miej-
sca nagroda poniekad ,przepada” —
wraca do sponsora i to u niego nalezy
ubiegac sie o jej odbiér. Taka forma wy-
nika z faktu, ze w compos przewidziane
sg nagrody pieniezne, ktére sponsoruje
SM GAK oraz posrednio miasto
Gdansk, a wiec sg to $rodki ktére mu-
szg by¢ oficjalnie zaksiegowane. Ich
odbidr jest mozliwy wytacznie osobiscie
i to z dokumentem tozsamosci. Wyma-
gane jest rébwniez pokwitowanie odbio-
ru. Mozliwe jest jednak wyznaczenie
przedstawiciela, ktéry dokona powyz-
szych czynnosci w imieniu autora pra-
cy, ale taki przedstawiciel musi byc¢
wczesniej zgtoszony i zadeklarowany
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(petne dane osobowe) w opisie pracy
oraz spemi¢ warunki opisane powyzej
(obecnos¢, dokument, itp.). Wszystkie
te wymogi wypunktowane zostaly w za-
sadach konkurencji - bardzo prosimy o
przeczytanie ich przed przystgpieniem
do konkurséw. Zasady opublikowane
sg po polsku i angielsku. W razie ja-
kichkolwiek watpliwosci — prosimy o
kontakt z organizatorami, rowniez po-
przez nasza strong www.

Oprécz zaangazowania w organiza-
cje RKILE obaj jesteScie zwigzani ze
scena, a Sachy dodatkowo z crack-
scena. Na niemieckim Revision wy-
daliscie niedawno - dobrze przyjeta -
invitke na RKILE 2015. A jak wygla-
daja wasze plany? Czym w przyszto-
§ci zaskocza nas Wanted Team i
amigowa dywizja grupy Lamers, kt6-
rych jestescie cztonkami?

WT zamierza nadal kontynuowac to co
robi, czyli wypuszcza¢ cracki, trainery,
fixy do gier, nowe cracktra i co jakis
czas udziela¢ sie aktywnie na demo-
scenie zar6wno w kraju, jak i zagrani-
ca. Nie powiedzieliSmy tez ostatniego
stowa w dziedzinie konwersji gier z in-
nych platform i coraz chetniej przygla-
damy sie udostepnianym materialom,
chociazby z automatéw arcade.

Z kolei grupa Lamers sporo osiggneta i
do$¢ mocno zadomowita sie na bardzo
aktywnej i dobrze zorganizowanej sce-
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nie Atari i gléwnej dziatalnosci spodzie-
wat bym sie raczej w tym kierunku.

Stare Lamy na pewno jednak sta¢ na
niespodzianki i na amigowym poletku —
co wyjdzie, czas pokaze. Na pewno
WT i LMS beda aktywnie wspierac pro-
dukcjami tegoroczne RK-LE, zaréwno
pod swoimi szyldami, jak i w réznych
»=dziwnych konfiguracjach”. Obie grupy
réwniez Swietnie wspotpracujg przy or-
ganizacji RK-LE i mamy nadzieje, ze
bedzie to trwato przez kolejne lata.

Gdzie (bedzie) mozna znalez¢ wiecej
informacji o imprezie?

Zapraszamy na oficjalng strone impre-
zy pod adresem www.retrokomp.org
oraz (znak czasu) na profil Retrokomp
Loaderror na FB. Wszystkie istotne
wiadomosci publikujemy tez w odpo-
wiednio pozaktadanych watkach na
gtéwnych krajowych forach dyskusyj-
nych dotyczgcych wiodgcych retro-plat-
form, poczynajac od forum dla Atari,
poprzez C64 i ZX/CPC a na amigowym
forum konczac.

Dzieki za rozmowe i do zobaczenia w
Gdansku!

Dziekujemy i serdecznie zapraszamy —
znéw ,bedzie sie dzialo, bedzie zaba-
wa...” ;-)
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W sieci dostepnych jest kilka dystry-
bucji AROSa. Czym sie réznig dla
zwyktego uzytkownika i ktéra jest
najprostsza w obstudze?

Dla komputeréw PC opartych o proce-
sory Intela/AMD w tej chwili dostepne
sg 3 dystrybucje:

AspireOS - jest to dystrybucja ktorej
pierwotnym przeznaczeniem byto uru-
chamianie na netbookach Acer Aspire
One. Ze wzgledu na ograniczone zaso-
by tych netbookéw, dystrybucja stara
sie mie¢ tylko niezbedne programy, ale
za to dobrze przetestowane i skonfigu-
rowane. Dystrybucja nie byta aktualizo-
wana od jakiego$ czasu i pod
wzgledem podstawowego systemu jest
w tyle w poréwnaniu do Icarosa czy
AROS Broadway. Wiecej informaciji
mozna znalez¢ na stronie:

https://sites.go-
ogle.com/site/arosaspire-
one/home

AROS Broadway - dystrybucja ta po-
wstata jako pre-konfigurowany system
ktore jest instalowany na komputerach
AresOne sprzedawanych przez Pasca-
la Papara'e. Komputery te s przetesto-
wane i zawieraja komponenty ktére
gwarantuja poprawng prace pod syste-
mem AROS. Dystrybucja ta uruchomi
sie na innych komputerach, ale na pew-
no bedzie dziata¢ najlepiej na dedyko-
wanym sprzecie. Wiecej informacji
mozna znalez¢ na stronie:

http://www.aros-broad-
way.de/page0/page0.html

Icaros - historycznie jest to pierwsza
dystrybucja ktéra dostarczyta system
skonfigurowany i przyjazny dla uzyt-
kownika. Zawiera ona réwniez emulator
68k pozwalajacy odpala¢ aplikacje z
Amigi w trybie "koherencji", gdzie okna
aplikacji Amigowych pojawiajg sie bez-
posrednio na ekranach AROSa. Jest
ona ciggle rozwijana i w odréznieniu od
poprzednich dwéch umozliwia przets-
czanie Workbenchach pomiedzy Wan-
dererem (natywny Workbench AROSa)
oraz Directory Opus Magellan. Dystry-
bucja zawiera wiekszo$¢ wartosciowe-
go oprogramowania ktére zostato
przygotowane dla AROS oraz dostar-
czana jest z bardzo szczegétowa in-
strukcjg instalacji oraz uzytkowania.
Dystrybucja nie jest zwigzana z kon-
kretnym sprzetem oraz posiada matg
grupe beta-testeréw ktérzy wspétpracu-
ja przy wydawaniu kolejnych wersji.
Wiecej informacji mozna znalez¢ na
stronie:

http://www.icarosdesk-
top.org/

Z punktu widzenia poczatkujgcego
uzytkownika, zdecydowanie polecam
zapoznanie sie z lcarosem. Zaczynajac
przygode z AROS, warto zainstalowac
Icarosa w maszynie wirtualnej (Virtual-
Box albo VMWare), aby poznaé¢ pod-
stawy. Nastepnym krokiem moze by¢
skompletowanie kompatybilnego sprze-
tu i instalacja na osobnym komputerze.

Na co zwréci¢ uwage przy kompleto-
waniu komputera, na ktérym ma
dziata¢ AROS? A moze lepszy bedzie
laptop?
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Podstawowg kwestig jest zrozumienie,
ze AROS ma ograniczone wsparcie w
kwestii sterownikéw sprzetu. Nie jest to
projekt pokroju jadra Linux ktére wspie-
ra prawie kazdg konfiguracje sprzeto-
wa.

W zwiazku z tym osoby chcace wyci-
sna¢ najwiecej z AROSa musza uwaz-
nie dobiera¢ sprzet. Jesli natomiast
kto$ jest zadowolony bardzo podstawo-
wa konfiguracja, to jedynym elemen-
tem potrzebujgcym dobrania jest karta
sieciowa. W takim przypadku AROS
uruchomi sie na wiekszos¢ kompute-
row w trybie VESA karty graficznej co
da dostep do kilku podstawowych roz-
dzielczosci, ale niestety bez akceleraciji
3D. Dodatkowo po przelgczeniu ste-
rownika dysku w BIOSie w tryb Legacy
IDE, AROS zainstaluje sie na takim
komputerze.

Jesli natomiast interesuje nas bardziej
kompatybilna konfiguracja, jest kilka
mozliwosci.

Pierwsza z nich jest zakupienie modelu
Al110, A150 lub ZG5 netbooka ACER
Aspire One. Jest to sprzet juz troche le-
ciwy ale nadal dostepny na rynku kom-
puteréw uzywanych. Druga
mozliwoscig jest zakup komputer Are-
sOne. Zbudowany jest on z najnow-
szych komponentéw i gwarantuje
dziatanie sieci, audio oraz grafiki z ak-
celeracja 3D. Wiecej informacji o kom-
puterach AreaOne mozna znalezé na
stronie:

http://www.ares-shop.de/



Jesli te dwie opcje nas nie interesuja,
pozostaje jeszcze mozliwos¢ samo-
dzielnego zakupu gotowego komputera
(gtéwnie laptopa) lub wymiana niedzia-
fajgcego komponentu na inny, kompaty-
bilny. W tym przypadku pomocna moze
sie okazac lista referencyjnego sprzetu
(Hardware Compatibility List) ktéra za-
wiera informacje zaréwno o gotowych
komputerach jak i o podzespotach.

W przypadku gdy chcemy sprawdzi¢
kompatybilnos¢ komputera, powinni-
Smy zajrze€ na strone:

http://en.wikibooks.org/wi-
ki/Aros/Platforms/x86_Com-
plete_System_ HCL

Jesli natomiast interesujg nas kompo-
nenty, ponizsze strony beda przydatne:

http://en.wikibooks.org/wi-
ki/Aros/Platforms/x86_sup-
port

http://en.wikibooks.org/wi-
ki/Aros/Platforms/Storage-
_support

http://en.wikibooks.org/wi-
ki/Aros/Platform-
s/AROS_USB_support

http://en.wikibooks.org/wi-
ki/Aros/Platforms/x86_Ne-
twork_support

Ogolnie rzecz ujmujgc jesli interesuje

nas skompletowanie z uzywanych kom-

“ Warkhench Screen

ponentéw komputera dziatajacego z
AROSem to jest to wydatek rzedu 150-
200 PLN. Najwiekszym wyzwaniem
moze tutaj by¢ zakup karty sieciowej,
bo chociaz ilos¢ sterownikéw dostep-
nych w AROSie jest spora, spora jest
réwniez ilos¢ r6znych modeli i pod mo-
deli tej samej karty.

Czy mozna zmieni¢ wpisy w menu
GRUB 2z poziomu AROSa? Jaka
opcje wybraé przy starcie?

Po instalacji AROSa pliki konfiguracyj-
ne bootloadera GRUB dostepne sg do
edycji w katalogu Arch/pc/grub na dys-
ku systemowym. Ustawienia zapisane
sg w pliku grub.cfg. Mozna tam zmie-
nia¢ zaréwno opcje kazdej z konfigura-
cji, jak i opcje globalne takie jak
opOznienie uruchamiania zwiazane z
oczekiwaniem na wybranie konfiguracji
przez uzytkownika.

Domyslng konfiguracja w bootloaderze
GRUB w przypadku dystrybucji Icaros
jest konfiguracja auto-detekcji karty
graficznej. W tym trybie AROS sam po-
stara sie uzy¢ najlepszego dostepnego
sterownika. Na przyktad posiadajac ob-
stugiwang karte graficzng Nvidia, uzyty
bedzie sterownik natywny pozwalaja-
cych na zmiane rozdzielczosci oraz na
akceleracje 3D.

Jedng z dostepnych konfiguracji jest
tak zwana konfiguracja fail-safe. Spo-
woduje ona uruchomienie AROS z wy-
taczong obstugg wiekszosci sprzetu
(dostepna bedzie tylko generyczna ob-

stuga video oraz HDD). Konfiguracja ta
uzywana jest w przypadku probleméw
ze sprzetem aby wykona¢ diagnoze
komponentow.

Co zrobi¢ jesli system nie obstuguje
mojego sprzetu? Czy gdzie§ mozna
znalez¢ sterowniki?

Wszystkie sterowniki dostepne dla
AROSa sa dystrybuowane bezposred-
nio z systemem. Jesli jaki§ komponent
wydaje sie by¢ nieobstugiwany, po
pierwsze warto sprawdzi¢ liste referen-
cyjnego sprzetu wspomniang w jednym
z poprzednich pytan. Moze sie okazac,
ze staramy sie uzy¢ ztego sterownika
do naszego sprzetu. Jest to czesty biad
w przypadku kart sieciowych.

Opcja w przypadku kontroleréw dysku
na nowszych plytach gtéwnych jest
przetaczenie ich z domys$inego trybu
SATA/AHCI w tryb Legacy IDE. AROS
posiada bardzo podstawowag obstuge
SATA ale jest znacznie ograniczona w
poréwnaniu do IDE. Czesto tyle wystar-
czy aby wystartowa¢ i zainstalowaé
AROSa. Jesli jednak te zmiany nie po-
mogg lub lista referencyjnego sprzetu
jasno okres$la nasz podzespoét jako nie-
wspierany mozemy albo wymienic¢ ten
podzesp6t na wspierany, lub jesli mamy
umiejetnosci, zaprogramowac brakuja-
cy sterownik bezposrednio w AROSie.

Jak w systemie moge korzysta¢ z
programéw dla 68k? Czy musze
mie¢ licencjonowany Kickstart?

Dystrybucja Icaros posiada wbudowa-
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ny Scisle zintegrowany emulator 68k.
Integracja polega na tym, ze okna apli-
kacji 68k otwierajg sie bezposrednio na
ekranie AROSa a sama aplikacja ma
dostep zaréwno do dysku AROSa jak i
do schowka. Emulator ma oczywiscie
wiaczony tryb JIT znacznie przy$pie-
Szajacy jego prace.

W celu dziatania tej emulacji, potrzebny
jest Kickstart 68k oraz pliki systemowe.
Razem 2z Icarosem dostarczana jest
konfiguracja oparta o Kickstart i pliki
systemowe AROSa 68k. Jest to wystar-
czajgce dla wielu programéw, jednak
nadal zdarzajg sie przypadki w ktorych
ze wzgledu na kompatybilno$¢ potrzeb-
ny bedzie oryginalny Kickstart oraz pliki
systemowe z Amigi. Icaros w takim
przypadku umie automatycznie zainsta-
lowa¢ wymagane pliki z pakietu Amiga-
Forever. Konfiguracje  ,wlasnego”
Kickstartu mozna przeprowadzi¢ row-
niez recznie. Instrukcja obstugi dostar-
czana z Icarosem poswieca prawie 20
stron na ten temat i dogtebnie opisuje
temat instalacji oraz konfiguracji.

Czy programy pod MUI i Reaction za-
dziataja na AROSie od razu po insta-
lacji?

AROS posiada wbudowang biblioteke
dajacg kompatybilno$¢ z MUI 3.8. Ist-
nieje rowniez wiele zewnetrznych klas
MUI ktére zostaly skompilowane przez
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ich autoréw na platforme x86. Icaros
posiada wszystkie te klasy i w zwigzku
z tym dowolna aplikacja MUI skompilo-
wana pod AROSa bedzie dziata¢ raza
po instalacji.

Jesli chodzi o Reaction, AROS nie ma
w tej chwili kompatybilnosci z tg biblio-
tekg i w zwigzku z tym, nie ma natyw-
nych aplikacji Reaction na AROSa.

Kiedy pojawi sie nowa wersja ARO-
Sa?

W duzej mierze zalezy to od planéw
kazdej z 0s6b utrzymujacych dystrybu-
cje. Na przyktad w wiekszosci przypad-
kéw nowe wersje Icarosa wychodza
gdy w systemie sg nowe funkcjonalno-
Sci lub sg dostepne nowe lub zaktuali-
zowane wersji aplikacji.

Sam system natomiast rozwijany jest w
trybie ciggtym i codziennie dostepne sa
nowe tak zwane ,nightly buildy”. Sg to
wersje przewidziane dla programistow i
zaawansowanych uzytkownikdw. Nie
posiadaja one konfiguracji, aplikaciji
oraz utatwien dla uzytkownikéw dostep-
nych w dystrybucjach.

Postep prac nad samym system mozna
natomiast $ledzi¢ badZz to obserwujgc
logi zmian AROSa, badz w sposéb bar-
dziej czytelny dla oséb nie bedacych
programistami w formie cotygodnio-
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wych raportéw. Raporty te dostepne sg
w jezyku angielski na ponizszych stro-
nach:

http://amigaworld.net/mo-
dules/newbb/viewto-
pic.php?topic_id=40026&for
um=47&16

http://aros-exec.org/modu-
les/newbb/viewto-
pic.php?topic_id=8848&forum
=2

Wiele informacji o postepie prac na
aplikacjami nie bedacymi czescia sys-
temu mozna uzyskac rowniez na forum
AROS-Exec (http://aros-exec.org/). Na
tym forum mozna réwniez znalez¢ od-
powiedzi na temat konfiguracji i uzywa-
nia systemu lub wpieranego sprzetu.

Jednym z czesto powtarzajgcych sie
pytan jest takze mozliwos¢ instalacji
AROSa obok innego systemu, jak Win-
dows czy Linuks. Temat ten jest ob-
szerny i moze taczy¢ sie z
uruchomieniem maszyny wirtualnej, co
zostato wspomniane wczesniej. Dlate-
go tymi tematami zajmiemy sie w na-
stepnym numerach Amigazynu, ze
szczegblnym uwzglednieniem sprzetu,
na ktorym AROS pracuje bez
probleméw i pozwala cieszy¢ sie jego
wszystkimi mozliwosciami.



Edgar M. Vidgal pisat gry nie tylko dla
Amigi. Jego najbardziej znanym tytutem
jest "Warblade", ktéry dziata na pece-
tach i Makach, ale nie sposéb nie za-
uwazy¢ podobienstw do gier pisanych
wczesniej dla Amigi. Ciggle byly to pro-
dukty typu Shareware, zapowiadana
byta takze nowa "Deluxe Galaga Re-
born", a wiec swoisty powrét do zrodet.

W styczniu 2015 roku ukazata sie ostat-
nia wersja testowa dla Windows,
MacOSa i Linuksa. Niestety Edgar nie
zdazyt wyda¢ petnej wersji i "Galaga"
juz na zawsze pozostanie dla mnie
symbolem doskonatej gry arcade, ktéra
nie ma konca. Przypomnijmy zatem
najwazniejsze amigowe osiagniecia au-
tora.

DELUXE GALAGA

Nie mam watpliwosci, ze kazdy zna lub
chociaz styszat o tej grze. Jest to jeden
z tytutéw, ktoéry nie nudzi sie po kilku
chwilach, lecz wcigga bez reszty. Na
pierwszy rzut oka zdawatoby sie, ze
jest to prosta strzelanina kosmiczna,
niewiele roznigca sie od pierwowzoru
typu "Galaxian". Temat zostat tu jednak
potraktowany bardzo specyficznie, bo
ogromna dynamika rozgrywki potaczo-
na jest z tak wieloma atrakcjami, ze
czasem mozna dostac istnego oczoplg-
su.

Mamy do dyspozycji wiele rodzajow
broni, oston, radaréw czy teleportéw,
a im dalej w las tym wiecej ciekawo-
stek. Gra jest kolorowa i bardzo bogata
w tak zwane elementy dodatkowe,
w zwigzku z tym wyzwala naturalng cie-

kawos¢ zobaczenia "co jest dalej".
Jednoczesnie zasady sa bardzo proste,
a rozgrywke mozemy kontynuowaé na-
wet po wyczerpaniu limitu zy¢, po pro-
stu  wciskajgc  "Continue". Poziom
trudnosci zostat roztozony optymalnie
i mozemy uczy¢ sie na btedach bardzo
ptynnie, nie zostajemy od razu rzuceni
na gteboka wode. To wszystko spra-
wia, ze "Deluxe Galaga" nie dos¢, ze
nie jest nudna to przede wszystkim nie
zniecheca do grania, jak wiele innych
tytutdw. A jak cEwiczy refleks! O tym
mozna sie przekona¢ tylko w jeden
sposob - grajac.

DELUXE PACMAN

To przyktad gry catkiem innej, cho¢ tg-
czy ja z "Galagg" estetyka. Kolorowa
grafika o charakterystycznych barwach
i zasady niezmienne od czaséw pierw-
szego "gtodnego Horacego" (ang. Hun-
gry Horace), bo tak brzmi tytut
protoplasty Pac-Mana, ktory wydany
zostat w na poczatku lat '80-tych. Gier
z Horacym bylo wiecej, ale to wtasnie
maly labirynt zajmujgcy ekran monitora
stat sie jednym z najwiekszych symboli
tamtych czaséw. Edgar M. Vigdal wy-
korzystat te popularnos¢, ale znowu -
wyposazyt swojg wersje w szereg do-
datkowych "narzedzi" i poziomoéw
"extra", ktore sg gratka dla uwaznego
gracza. Wystarczy rzuci¢ okiem na
pierwowzoér i poréwnaé¢ w edycje "Delu-
xe".

Labirynt jest mniejszy niz w innych wer-
sjach, w zwigzku z czym uganiajgce sie
za nami duchy sg zawsze blisko. Jest
to zabieg nietypowy i wydawatoby sie,

ze przetozy sie na bardzo wysoki sto-
pien trudnosci, a wiec kiepska grywal-
nos¢. Nic z tych rzeczy. Ta zmiana
czyni rozgrywke duzo ciekawsza, a na-
sze ruchy musza by¢ co prawda szyb-
sze niz w innych wersjach Pac-Mana,
ale nie na tyle, aby trzeba byto wyka-
zac sie matpim refleksem. Bawi¢ moze-
my sie rowniez w dwie osoby, cho¢
osobiscie nie widziatem zbyt czesto lu-
dzi grajgcych we dwéjke akurat w Pac-
Mana. Dla mnie jest to jedna z najlep-
szych wersji jakg znam, drugag jest
chyba wydanie dla Commodore 64, ale
to juz zupetnie inna historia.

Edgar M. Vigdal stworzyt wiecej cieka-
wych gier, cho¢by bardzo sympatyczng
"Pixie" czy tez kilka wariacji na temat
Pac-Mana. Produkcje te nie bylty nigdy
dostepne dla Amigi, ale mozna w nich
odnalez¢ tego samego nostalgicznego
ducha Swiata pikseli. Gry te byly wielo-
krotnie nagradzane, na stronie:

emv-software.weebly.com

mozna zobaczy¢ "plakietki" kilkudzie-
sieciu roznych nagréd i odznaczenh ja-
kie byty przyznawane od kilkunastu lat
- dla wymienionej juz "Pixie", "DotBota"
czy wreszcie  najpopularniejszego
"Warblade". Mi osobiscie najbardziej
przypadfa do gustu platforméwka "Dots
Adventures", ktéra wyglada jak "Jet Set
Willy" czy "Monty on the run" zywcem
przeniesiona do bajecznie kolorowego
nowoczesnego Swiata. Gra dziata tak-
ze na Androidzie, a wiec praktycznie
kazdy moze sie z nig zapozna¢, choé-
by ma smartfonie czy tablecie.

D zien 1 kwietnia 2015 roku okazal sie bardzo smutny dla Amigowcow.
Zmarl Edgar M. Vigdal, ktéry przystuzyl sie naszemu srodowisku stworzeniem wielu
ciekawych gier typu "arcade". Wystarczy wymieni¢ "Deluxe Galage", abysmy mieli

przed oczyma wspaniale wspomnienia. Niezaleznie od tego czy do tej pory

wiedzielismy kto byl autorem tej gry. Teraz juz nie zapomnimy.

7> GALAKTYCZNE

SNY

ADAM ZALEPA
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Wielka szkoda, ze nie zobaczymy juz

kolejnych  produktéw spod szyldu

"EMV". Jest to strata nieodzatowana,

a tego charakterystycznego stylu gier

nikt nie podrobi. Miejmy jednak nadzie-

je, ze znajdg sie nasladowcy, ktérzy na

bazie podobnych pomystéw stworza

jeszcze niejedng klasyczna gre “"arca-

de", w ktorg bedziemy zagrywac sie go-

dzinami. Czekamy na nowych twoércow 1
- najlepiej na Amige lub "next geny". . SHIELD
A w miedzyczasie obejrzyjmy jak wy-

gladaja gry, do ktérych tak czesto wra-

camy nie tylko ze wzgledow

sentymentalnych.
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Wéréd nieprzebranej bibliote-
ki gier dla Amigi znajdziemy
wiele symulatoréw lotu przeréi-
nymi pojazdami - prawdziwymi
i fikcyjnymi. Niektore z nich za-
padly mi w pamieci na cale lata
i nawet dzisiaj wzbudzajq emo-
cje. Jest to dla mnie dowod, ze
warto o nich pisa¢ i przede
wszystkim zainteresowac¢ sie na
dluiej nii przyslowiowe 5 minut.
W tym artykule nie wykonam
przeglgdu calego gatunku gier
symulacyjnych, lecz chce wspo-
mniec¢ o tych tytulach, ktore byly
dla mnie wazne kiedys, sq intere-
sujqce nadal z dzisiejszego punk-
tu widzenia oraz nie wymagajq
rozbudowanych konfiguracji
sprzetowych. Czy sq to najlepsze
tytuly? Z pewnosciq jest to bar-
dzo subiektywny wybor i kazdy
moze sam zrobi¢ wlasnq liste
"top" symulatorow, do czego
przy okazji zachecam. Moje pro-
pozycje to gry na dlugie jesienne
wieczory, gdy za oknem szaro-
bury swiat, a na ekranie naszej
Amigi moiemy wyczarowac cos
calkiem przeciwnego.

F-15 STRIKE EAGLE Il

Te gre zobaczytem po raz pierwszy na
swojej nowo zakupionej Amidze 500
w latach '90-tych. Byt to w ogdle jeden
z pierwszych tytutéw jakie uruchomitem
na "przyjaciéice" i wrazenie zrobit na
mnie juz sam ekran tytutowy. Wizeru-
nek samolotu F-15 byt bardzo reali-
styczny, a na monitorze Commodore
1084ST prezentowat sie nadzwyczaj
okazale. Takie byty moje odczucia pod-
czas tadowania gry, ktéra zajmowata,
o ile pamietam, 2 dyskietki. W samej
rozgrywce podobata mi sie dynamika,
bo cho¢ animacja nie mogta by¢ cat-
kiem ptynna na 7-megahercowym pro-
cesorze to jednak nie powodowato to
specjalnych zwolnien akcji - po prostu
widaé byto przeskoki grafiki wektorowej
z jakiej "Strike Eagle" korzysta. Duza
cze$¢ ekranu zajmujg przyrzady kon-
trolne oraz radar pokazujgcy ruchy i po-
zycje przeciwnikéw. Robito to na mnie
wrazenie solidnosci produktu, a w prak-
tyce byto konieczne, aby "walczy¢" z in-
nymi samolotami.

Nasz samolot jest wyposazony w rézne
rodzaje pociskéw i rakiet, a do wyko-
rzystania mamy cztery scenariusze od-
bywajgce sie miedzy innymi w Libii
i Wietnamie. Producent, firma Micro-
Prose, wydata wiecej podobnych tytu-
tow, jak na przyktad "F-19 Stealth
Fighter", powstaly tez dyskietki z od-
dzielnymi scenariuszami jak cho¢by "F-
15 Il Operation Desert Storm", ale naj-
bardziej utkwita mi w  pamieci
standardowa wersja. Gra "F-15" spo-
wodowata, ze zainteresowatem sie te-
matem symulatoréw, ale jednoczesnie
nie jest to produkcja, ktéra przyciggneta
mnie najdiuzej do monitora. Podoba mi
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sie do dzisiaj, chociaz siadam do niej
zdecydowanie rzadziej, ale to ze
wzgledu na fakt, ze pézniej poznatem
inne symulacje i wciggaty mnie w coraz
to nowsze akcje. Wséréd kolejnych tytu-
tow jest kilka gier pozwalajgcych wcie-
la¢ sie w pilotbw  Smigtowcow
bojowych.

GUNSHIP 2000

"Gunship" to gra, ktéra zainteresowata
mnie z poczatku gtdwnie muzyka tytu-
towa i duzg animacja helikoptera we in-
trze  wprowadzajgcym.  Wczesniej
lubitem gtéwnie "polata¢" samolotami
ze wzgledu na rozwijang szybkosc
i zmieniajgce sie krajobrazy. Te ostat-
nie sag jednak w tej grze wyjatkowe, bo
opracowano je na bazie specjalnie
stworzonego silnika graficznego
uwzgledniajgcego nie tylko wyzyny czy
depresje, ale takze inne szczegdly
w petni trojwymiarowego krajobrazu jak
drogi, budynki czy linie kolejowe.

Do dyspozycji mamy misje o r6znym
stopniu trudnosci, ktéry dodatkowo mo-
zemy regulowaé i wybra¢ na przyktad
tryb symulacji realistycznej. Nie pole-
cam tego, bo mozna sie szybko znie-
checi¢ do gry, chyba ze mamy bardzo
duzo czasu i samozaparcia. Dlatego -
pozostawiam to Waszej dociekliwosci.
Wazne jest natomiast, iz brane pod
uwage sa zmienne warunki pogodowe
i wybierane sg one losowo.

Dlatego nawet jesli uruchomimy po raz
kolejny te sama misje, bedzie ona
przebiega¢ zawsze nieco inaczej, bo
przeciez inaczej bedziemy lata w dzien,
w nocy, podczas bezwietrznej stonecz-
nej pogody, a inaczej, gdy trafimy na



burze czy silng mgte. Aby ukonczy¢ za-
danie musimy wiec wigczy¢ planowanie
strategiczne, a do pomocy mamy 8 r6z-
nych modeli $migtowcéw oraz uzbroje-
nie, ktére mozemy zmienia¢ w miare
zwiekszania naszego stopnia zaawan-
sowania. Kazda z maszyn wyrdznia sie
troche innym zachowaniem podczas lo-
tu oraz wilasnym charakterystycznym
wygladem kokpitu.

Obstuga nie jest wyjgtkowo trudna
i mozna sie jej nauczy¢ dos¢ szybko,
a wyswietlane informacje sg bardzo
czytelne. Posrodku ekranu mamy mape
z celami, widzimy tez wskazniki paliwa
i amunicji, ktére nie sa wieczne i nalezy
je uzupetiac. "Gunship" réwniez opiera
sie na grafice wektorowej i dziata dos¢
szybko na Amidze 1200 wyposazonej
w pamie¢ typu Fast, nawet jesli jest to
zwykte rozszerzenie pamieci, a nie kar-
ta turbo. Zabawe mozemy réwniez uru-
chomi¢ na uktadach ECS, przy czym
moja wersja zapisana jest dyskietkach
Fast File System, przez co gra wymaga
Kickstartu 2.0. "Gunship 2000" dla
Amigi wydano w 1993 roku, a trzy lata
pbézniej pojawita sie takze wersja dla
konsoli Playstation. Jest to gra do dzi$
ceniona przez duzg cze$¢ graczy
i trzeba przyzna¢, ze moze zapewnic
porzadng dawke rozrywki dla oséb
w bardzo réznym wieku. Nie jest
przesadnie trudna, nie ma tez w niej
bezposrednio duzej dawki brutalnosci,
bo niszczymy gtéwnie militarne cele
wroga typu budynki czy wyrzutnie
rakiet. Mam wielki sentyment do tej gry
i nie bez powodu - jest po prostu
obiektywnie bardzo dobra, niezaleznie
od grafiki, ktéra nie wyglada juz tak
dobrze jak kiedys.

COALA

To kolejny symulator lotu $migtowcem,
ktéry postawitbym obok "Gunshipa".
Jest to gra wykonana bardzo podobnie,
cho¢ w bardziej nowoczesny sposob.
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| nie ma sie co temu dziwi¢, bo stwo-
rzono sa 2 lata po Amigowej wersji po-
przednio omawianego tytutu, ktéry na
pecetach zadebiutowat juz w 1991 ro-
ku. Czy "Coala" jest godnym nastepcg?
Odpowiem wymijajgco: i tak, i nie.
Z jednej strony mamy lepsza grafike,
a widok kamery mozemy ustawia¢ bar-
dzo swobodnie nie tylko na zewnatrz
maszyny, ale takze w kokpicie wykona-
nym tym razem nie w formie bitmapo-
wej, lecz takze w petni tréjwymiarowo.
Do dyspozycji mamy tylko 4 helikopte-
ry, a bawi¢ mozemy sie na prawie kaz-
dej Amidze wyposazonej w uktady ECS
lub AGA.

Niestety dostepne misje sg dos$¢ ubo-
gie i gra dos¢ szybko robi sie nudna.
Wygodne sterowanie nie rekompensuje
wszystkiego, cho¢ osobiscie bardzo lu-
bitem niszczy¢ cele typu jadaca cieza-
réwka i sprawiato mi to rados¢ podobng
do tej, gdy gram w tytut typowo zrecz-
nosciowo.

| to chyba jest najwiekszg réznicg dzie-
laca "Coale" od innym symulatoréw.
Z jednej strony zapewnia warstwe wi-
zualng nie gorsza niz w swoich po-
przednikach, z drugiej - wiecej w niegj
prostej rozrywki niz prawdziwej symula-
cji. Sytuacje ratuje troche edytor misji,
dzieki ktdremu mozemy tworzy¢ wiasne
zadania do wykonania, co nalezy zali-
czy¢ na duzy plus. Reasumujgc, "Co-
ala" dla mnie jest bardzo udanym
produktem, ale fani bardziej fabularne-
go podejscia do rozgrywki moga by¢
rozczarowani. Pod wzgledem szybko-
Sci gra dziata podobnie jak "Gunship”,
chociaz bardziej skomplikowany gra-
ficznie kokpit podbija nieco wymagania
sprzetowe.

Polecam przyjrze¢ sie obu tytutom, aby
samodzielnie wyrobi¢ sobie zdanie na
ich temat. Uwazam, ze oba sg udane,
ale prezentujg inne podejscie do tema-
tu "latania". Gra jest zdecydowanie

mniej znana, chociaz akurat w moim
Srodowisku w latach '90-tych byta przez
pewien czas numerem jeden i trakto-
watem jg praktycznie jak sequel "Gun-
shipa 2000".

DESERT WOLF

Kolejna gra jest bardzo nietypowa.
Dziata bardzo szybko nawet na nieroz-
budowanej Amidze 500, do tego wyda-
no jg w 1996 i jest produktem polskim.
Obecnie mozna jg pobra¢ legalnie z In-
ternetu i cho¢ wiekszos¢ rodzimych
produkcji nie jest cenionych zbyt wyso-
ko, "Desert Wolf" przeszedt prébe cza-
su bardzo pozytywnie. W grze "latamy"
samolotem bojowym, ale - co ciekawe -
pomieto etap startu i lagdowania. A wiec
od razu jesteSmy rzucani w wir walki.
Mimo to misje, ktérych jest ponad 30,
posiadajg zréznicowany i dobrze roz-
planowany poziom trudnosci. Poczat-
kowo mamy gtéwnie trening, dopiero
wraz z nabieraniem doswiadczenia
wzrasta trudnos$¢ ukonczenia poszcze-
golnych zadan. To duzy plus.

Krajobraz, nad ktérym dziatamy réw-
niez nie jest nudny, bowiem mamy za-
rébwno tereny pustynne, jak i gorzyste
czy morskie. Przeciwnikéw eliminujemy
w dzien i w nocy, cho¢ trzeba przyznaé,
ze wiele w tym jest elementéw zrecz-
nosciowych. Powiedziatbym, ze "De-
sert Wolf" jest tytulem z pogranicza
symulacji, ale daje wiele frajdy za spra-
wa niskich wymagan sprzetowych. Wy-
konywane misje sg bardzo
dynamiczne, grafika wektorowa jest co
prawda bardzo uproszczona, ale nie
musimy zastanawia¢ sie nad ksztaltem
naszego celu. Na pewno zostato to wy-
muszone przesz fakt, ze gra miata
dziata¢ na zwyktej 500-tce, ale z dru-
giej strony dzieki temu jest to tytut
nietypowy i zwracajgcy uwage.

Jak oceni¢ polski produkt? Jesli intere-
suje Was czysta symulacja, rozbudo-
wane misje i wiele elementow
taktycznych - odpuscie sobie "Desert
Wolfa". Jezeli jednak chcecie poczué
moc maszyny, jej szybkos¢, interesuje
Was bardziej grywalnos$¢ niz "nudna”
strategia i planowanie - szczerze pole-
cam. Na prostg grafike zwraca sie uwa-
ge gtéwnie na poczatku, a potem
zastanawiamy sie, z ktorej strony zoba-
czymy cel i bedziemy musieli go znisz-
czy¢ wykazujac sie duzym refleksem.

Jest to gra dos¢ dziwna, ale wiasnie
dlatego jg zapamietatem ws$réd innych
tytutdw, mimo ze nie bylem nastawiony
zbyt pozytywnie po wielu wczesniej-
szych polskich "peretkach". Samo to
juz co$ znaczy, dlatego tradycyjnie zy-
cze wysokich lotow.
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TFX

Przeglad symulatoréw nie moze nie za-
wiera¢ jednej z najbardziej tajemni-
czych i oczekiwanych pozycji w Swiecie
Amigi. Na koniec zostawitem gre - le-
gende, czyli "TFX". W 1993 ukazata sie
na pecety i byta od samego poczatku
zapowiadana w wersji dla Amigi - nawet
na plakatach reklamowych. Niestety
bankructwo Commodore odbito sie sze-
rokim echem, do tego gra miata duzo
wyzsze wymagania sprzetowe niz po-
przednie tytuty. Summa summarum
producent, firma Ocean Software zde-
cydowata sie anulowac wersje amigo-
wa, cho¢ byta praktycznie na
ukonczeniu. "Tactical Fighter eXperi-
ment" miat by¢ gra przetomowa, bo wy-
posazong w zdecydowanie bardziej
zaawansowane mozliwosci silnika gra-
ficznego. Wystarczy wymieni¢ obec-
no$¢ tekstur czy wszechobecnego
cieniowania, aby przekona¢ sie, ze nie
mogt by¢ to tytut dziatajacy na zwykiej
Amidze 500 czy nawet 1200. Gra
w miare ptynnie zaczyna dziata¢ dopie-
ro na procesorze 68030 lub 68040 i to
nie na najwyzszych detalach. Potrzeba
oczywiscie uktadow AGA, "TFX" miat
takze ukazac sie na konsole CD32, ale
okazalo sie to raczej poboznym zycze-
niem na przysztosc.

Pamietam jakie emocje wzbudzala ta
gra, tym bardziej, ze przez dlugi czas
nie bylo wiadomo czy wtasciwie ukaza-
fa sie wersja dla Amigi. Prasa pisata
0 wymaganiach, doradzata najlepsze
konfiguracje, aby na koniec przyznac,
ze nie ma gotowego produktu dziatajg-
cego na "przyjaciotce". Dopiero w 1997
roku wydano wersje "beta" na jednym

z cover dyskéw brytyjskiego czasopi-
sma "CU Amiga". Osobiscie uruchomi-
tem "TFXa" na Blizzardzie 1V 68030/50
MHz i, o ile bylem w stanie docenic¢
grafike, niestety pitynno$¢ wygladata
podobnie, jakby uruchomi¢ stare symu-
latory na najprostszej Amidze 500. Nie
moge wiec powiedzie¢ zbyt wiele o sa-
mej rozgrywce oprécz tego, ze mamy
do wyboru trzy samoloty, wsréd ktérych
sg modele F-22 i F-117. Mozemy za-
stosowaé tryb symulacji lub zreczno-
Sciowy 0 uproszczonym sterowaniu,
ktére wydato mi sie duzo bardziej roz-
budowane, ale i trudniejsze w stosunku
do konkurentéw. Wieksi gracze ode
mnie twierdzili, ze gra jest dobra, ale
niespecjalne realistyczna, a zatem wy-
glada na to, ze byt to jeden z pierw-
szych tytutéw dla Amigi, gdzie wiekszy
nacisk potozono na atrakcyjno$¢ wizu-
alng niz stopien grywalnosci. Niestety
byla to jednoczesnie chyba ostatnia sy-
mulacja, a przynajmniej ostatni duzy
komercyjny produkt tego typu dla "przy-
jaciotki".

Mimo to uwazam, ze "TFX" moze do-
starczy¢ rozrywke na wysokim pozio-
mie, tyle ze nalezy zaopatrzy¢ sie
w procesor 68060, i to najlepiej takto-
wany zegarem powyzej 50 MHz. Za
sprawg tej gry jak na dtoni ukazaly sie
btedy Commodore, ktéra promowala
tansze i wolniejsze konfiguracje Amigi
do gier podczas, gdy Swiat szedt nie-
ustannie do przodu. Mysle, ze nawet
bez bankructwa firma nie zdziatataby
na rynku zbyt wiele, chyba ze miataby
czas, a wiec i szanse na zmiane kie-
runkéw dziatania. Na pewno warto zo-
baczy¢ jak "TFX" dziata na dopalonej
Amidze, ale nie spodziewajmy sie zbyt
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wiele po wersji "beta", ktéra sitg rzeczy
jest wydaniem testowym. Jak widzicie,
moje zainteresowanie symulacjg prze-
biegato wielokierunkowo.

Miatlem, i to tej pory mam, $rednio roz-
budowang Amige, a wiec celowatem
w gry, ktére bedg mogly dziata¢ ptynnie
na procesorze 68020 lub 68030. Po-
wyzsze tytuty sg moimi ulubionymi jesli
chodzi o "latanie", nie jestem natomiast
fanem jak najwiekszego odwzorowywa-
nia rzeczywistosci. Duzo bardziej wole
zastosowanie uproszczen, o ile oczywi-
Scie przeklada sie to na wiekszg dyna-
mike gry i tym samym - jak to sie
kiedy$ mowito - ogdlng "miodnos¢”.
Moze dlatego czesciej grywam w "Co-
ale" czy "Desert Wolfa", ale jednak ce-
nie réwniez te gry, ktére sa bardziej
rozbudowane. Do tematu symulatorow
wrécimy na tamach Amigazynu jeszcze
nie raz. Zwr6émy uwage, ze dzis$ jest to
gatunek spychany na margines, a jesz-
cze kilkanascie lat temu w tédzkich
sklepach widziatem uruchomione sy-
mulacje lotnicze zachecajace do zaku-
pu pecetow. Wczesniej, w tak zwanych
"studiach komputerowych" czy na giel-
dzie komputerowej bardzo czestym wi-
dokiem byty gry typu "A-10 Tank Killer",
"A-320 Airbus" czy "F/A-18 Interceptor"
i byly to produkcje naprawde popular-
ne. Bardzo je lubig, bo w zaleznosci od
tego co lubimy najbardziej, mozemy
skupi¢ sie na ujeciu bardziej zreczno-
Sciowym lub nad wykonywaniem misji
taktycznych. Oczywiscie ten pierwszy
sposéb nie da nam zwiekszenia rangi
w grze, ale na szczescie w wirtualnym
Swiecie niekoniecznie musimy sie tym
przejmowac.



