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Mamy juz rok!

1-(') prawda, minglt juz caly rok od wydania pierwszego numeru Amigazynu.
Ten czas zlecial nie wiadomo kiedy. Uplyw czasu podobno odczuwamy tym bar-
dziej, im jestesmy starsi, a wiec to bardzo subiektywne odczucie. Nie wdajqc sie
w dywagacje chce donies¢, ze sprawdzilo sie jedno - Amiga ma nadal wiernych

fanéw, ktorzy chcq czytac o jej roinych wcieleniach - tych tak zwanych "kla-
sycznych" i "nowych", choc¢ oba okreslenia sq krytykowane.

Zatem w pierwszych stowach wstepnia-
ka nalezg sie Wam, drodzy Czytelnicy
stowa podziekowania - za to, ze jeste-
Scie z nami i wspieracie wydawnictwo
zwigzane z Waszg ulubiong platforma.
Pismo powoli rozwija sie, mamy coraz
wiecej propozycji od nowych autorow
i 0s6b, ktére w bardziej lub mniej kon-
kretny sposéb chcg wspoétpracowac
z Redakcja. Juz to jest duzym osiagnie-
ciem, a przed nami jeszcze wiele wy-
zwan i kolejnych projektéw, ktére moga
przynies¢ rozgtos.

Aby nie bylo tak cukierkowo dodam, ze
widze zniechecenie wielu oséb w $ro-
dowisku. Wystarczy poczyta¢ komenta-
rze w sieci, aby przekona¢ sie, ze
chcielibySmy osiaggng¢ o wiele wiecej
niz to mozliwe. Pamietajmy jednak, ze
zacza¢ trzeba od czego$ mniejszego,
realnego, a potem i$¢ do przodu meto-
da maltych krokéw. "Ziarnko do ziarnka,
a zbierze sie miarka" - jak méwi przy-
stowie i nie jest to tylko czcze gadanie.
Uwazam, ze $wiat retro komputeréw
nie zniknie, bo po prostu dzieje sie
w jego ramach zbyt wiele interesuja-
cych i wartosciowych rzeczy. A malkon-
tenci? Niech gadaja - my nadal
bedziemy robi¢ swoje.

Ze wzgledu na przypadajgcg rocznice
ten numer jest wyjagtkowy. Nie bedzie-
my Swietowac, chcialem natomiast, aby
znalazlo sie w nim jak najwiecej tek-
stow, ktére moga poméc nie tylko w sa-
modzielnej pracy z Amiga, ale takze
wtedy, gdy chcemy pokaza¢ sens na-
szego dziatania osobom postronnym.
Dlatego bierzemy "na tapete" nagrywa-
nie dyskietek w formacie Amigi na pe-
cecie oraz odtwarzanie  muzyki
z Commodore 64 na réznych syste-
mach - od samego C64 poczynajac,
poprzez Amige, "next geny" az do pe-
ceta i Maka - pod kazdym z popular-
nych systeméw - wigcznie z Linuksem.
Na czym najlepiej odtwarza¢ popularne
SIDy? Na to pytanie znajdziecie odpo-
wiedz na stronie 13.

Swiat tak zwanego "retro" nie jest wca-
le tylko wspomnieniem. Zapraszam do
zapoznania si¢ z bardzo ciekawymi ar-
tykutami dotyczacymi dwéch imprez -
30 lecia Amigi w Holandii i Revision
2015 w Niemczech. Sporo materiatow
powigzanych znajdziecie tez na plycie
oktadkowej, a wiec mozecie na wlasnej
skérze poczué cho¢ czesé klimatu obu
wydarzen.

Za miesigc bedziemy na Retro-
Komp/Load Error Party w Gdansku.
Szukajcie nas, bo bedziemy mieli dla
Was niespodzianki - miedzy innymi
specjalny numer nowego pisma, ktére
moéwi¢ bedzie o wszystkich popular-
nych komputerach "retro". Poza tym
dorzucamy sie do puli nagréd jakie
mozna zdoby¢ w jednej z 8 kategorii.
Razem bedzie ich naprawde duzo. Po-
kazcie swoje prace, a by¢ moze szcze-
Scie sie do Was usmiechnie. Moge
zdradzi¢, ze niebawem bedziemy mieli
dla Was kolejne niespodzianki, ale na
razie to temat Scisle t-(f)ajny. A kto chce
porozmawia¢ ze mng na kazdy temat
zwigzany z komputerami, réwniez be-
dzie ku temu okazja - na spotkaniu au-
torskim lub  "w tak = zwanym
miedzyczasie", gdy rozpocznie sie
mniej oficjalna cze$¢ imprezy.

Amiga i jej kolejne wcielenia sa dla
mnie nieustajaco inspirujgce. Nie daje
mi tego zaden inny komputer czy sys-
tem, konsola ani tablet. Czasem sie
nad tym zastanawiam, bo mialem za-
réwno przed Amiga, jak i po niej, wiele
komputeréw, do ktérych teoretycznie
powinienem czué nie mniejszy, a nawet
wiekszy sentyment. Jednak to "przyja-
cidtka" zaskarbita sobie moje wzgledy
na cale zycie. Jestem przekonany, ze
to nie tylko wspomnienia i che¢ powro-
tu do miodosci albo dziecinstwa, dla
mnie to zdecydowanie co$ wiecej. Na
systemach amigowych pracuje mi sie
najwygodniej, najszybciej i z najwiek-
szg przyjemnoscia. Nie musze, a chce
uzywa¢ Amigi, uruchamia¢ na niej gry,
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programy i dema. Chce doswiadczaé
tego wszystkiego co daje mi najlepszy
w moim przekonaniu system, choé
oczywiscie nie zawsze odczuwam wy-
tacznie jego pozytywne cechy. Moze
dlatego, ze - jak to w zyciu - raz wygry-
wamy, a raz przegrywamy. | dlatego
wigzemy sie z bezosobowym sprzetem,
a przynajmniej tak to wyglada w ujeciu
teoretycznym. Traktujmy wiec naszg
amigowa rodzine odpowiednio - z zycz-
liwoscig i szacunkiem. Zachowujmy sie
"na poziomie", pomagajmy sobie w kto-
potach i nie obrazajmy o byle stowo na-
pisane pospiesznie w Internecie.
Nawet jesli nasze Srodowisko nie moze
by¢ duze, to moze rozsiewa¢ wokot
siebie  pozytywna energie. Tego
wszystkim zycze na kolejne miesigce,
a potem lata. Long live Amiga!




AMIGA
Z DOLADOWANIEM

Jens Schonfeld ogtosit, ze jego firma
Individual Computers wyprodukuje no-
wa wersje piyty gtdwnej Amigi 1200
0 nazwie "Amiga Reloaded". Ma to by¢
produkt analogiczny do "C64 Relo-
aded", czyli ptyta zawierajgca oryginal-
ne uklady specjalizowane - Alice, Lisa,
Paula oraz CIA. Pozostale elementy
bedg zastapione nowoczesnymi odpo-
wiednikami. Zmiany obejma takze inne
elementy, miedzy innymi:

- gniazdo zasilania (14-19V podobnie
jak w laptopach)

- wyjscie audio (Mini-Jack zamiast
RCA)

- Kickstart w pamieci Flash o pojemno-
Sci 1 megabajta (programowalna)

- mozliwos¢ podigczenia klawiatury
Amigi 500 lub 1200

- gniazdo stacji dyskietek zgodne ze
standardem PC

- dwa gniazda dla kart Compact Flash
(podobnie jak karta ACA500)

- dodatkowe gniazdo rozszerzen
umozliwiajgce podtgczenie karty sie-
ciowej lub USB

- wyjécie Composite-Video z mozliwo-
Scig podtgczenia modutu z gniazdem
RGB, VGA lub HDMI.

Nowa ptyta nie bedzie posiadata zad-
nego procesora, a wiec do pracy wy-
magana jest karta turbo. Zapewniona
ma by¢ zgodno$¢ z kartami serii
ACAl12xx oraz najbardziej cenionymi
w  $rodowisku Blizzardami. Podobno
wymiary maja by¢ dopasowane tak,
aby mozliwy byt montaz zaréwno
w obudowie Amigi 1200, jak i... Amigi
500. Jeste$my bardzo ciekawi jak autor
planuje to wykona¢, bowiem pomiedzy
jednym i drugim modelem sg istotne
réznice w rozmieszczeniu gniazd,
a chyba nie beda zastosowane kolejne
adaptery i przedtuzacze, bo to zaprze-
czyloby idei "nowej" plyty gtéwne;j.

Najciekawszg informacjg jest jednak
zapowiedz, ze plyta bedzie posiada¢ na
poktadzie duzo bardziej wydajng pa-
mieé¢, co powinno przetozy¢ sie na
szybszy dostep do pamieci Chip (czyli
"graficznej”). Moze byé to istotne
w przypadku korzystania z trybéw wy-
Swietlania oferujacych wiekszg ilos¢ ko-

loréw, co z jednej strony - w potaczeniu
ze scan-doublerem Indivision - zapew-
nitoby zgodno$¢ z klasycznymi mozli-
wosciami Amigi, a z drugiej - powinno
przyspieszy¢ operacje graficzne,
szczegolnie w trybach 8-bitowych.

Wszystko to jest na razie tylko zapo-
wiedzia, bo nie pokazano nawet proto-
typu plyty, a tym bardziej dziatajgcego
egzemplarza. Znajac potencjat firmy In-
dividual Computers mozna spodziewaé
sie realizacji projektu, ale - sgadzac ze
skromnego komentarza autora - nie
wczesniej niz w drugiej potowie 2016
roku. Jezeli to sie uda, bedziemy mieli
pierwszg plyte gtéwna Amigi od 20 lat -
oczywiscie nie liczac "AmigiOne", ale
jak wiemy jest to catkiem inna $ciezka
rozwoju.

- miejsce na montaz wysSwietlacza LCD
dla emulatora stacji dyskietek HxC

- miejsca na przefaczniki emulatora
HxC lub Kickstart-Switch ponizej stacji
dyskietek

- gniazdo VGA zamiast modulatora an-
tenowego (umieszczone w tym samym
miejscu, czyli obok gniazda zasilania).

Podstawowa cena nowej obudowy ma
wynie$¢ 80 euro, natomiast bardziej
ekskluzywne wersje wyceniane sg na
kwoty od ok. 150 do 300 euro. Troche
duzo jak za puste obudowy. Wyprodu-
kowane majg zosta¢ takze nowe klawi-
sze  dostosowane do  wybranej
kolorystyki obudowy. Aby akcja sie po-
wiodta wymagana jest tgczna wptata
w wysokosci 125 tys. euro, a wiec ok.
500 tys. ztotych. Mamy powazne wat-

NOWE OBUDOWY
DO AMIGI 1200

Kolejnym przyktadem pozytywnego od-
dZzwieku wzrostowych tendencji retro-
computingu jest projekt nowych obu-
déow do Amigi 1200 promowany
w serwisie Kickstarter. Gotowe "plastiki”
majg by¢ dostepne w szerokiej palecie
barw, a takze posiada¢ dodatkowe
otwory na nowoczesne czytniki kart pa-
mieci czy wyswietlacze LCD emulato-
réow stacji dyskietek. Wsrod
zapowiadanych cech mozna znalez¢:

- gniazdo Compact Flash (powyzej
PCMCIA)

- azurowa zaslepka gniazda rozszerzen
(chtodzenie karty turbo)

- zaslepka wyjscia VGA, DVI lub HDMI
w tylnej czeSci obudowy

- miejsce na gnhiazda USB

pliwosci czy jest to mozliwe, bowiem
obecnie wptacono ok. 30 tys. euro,
a w czasie pisania tego tekstu do za-
konczenia zbiérki pozostaty 3 tygodnie.
Bedziemy interesowac sie rozwojem
sytuacji - komentarzy z pewnoscia nie
zabraknie.

Niestety w tym numerze Amigazynu nie
bedzie nam dane raportowac o efekcie
koncowym, ale taki juz los wydawnictw
papierowych. Bedziemy bardzo zado-
woleni jesli akcja zakoriczy sie sukce-
sem, bowiem nowych produktow
zwigzanych z Amiga nigdy zbyt wiele.
Mamy co prawda powazne watpliwosci,
czy jest to najlepszy spos6b wydatko-
wania - bylo nie bylo - sporej kwoty,
ktérg zatozyli tworcy projektu. Kickstar-
ter jest jednak serwisem, gdzie rzadza
wplacajacy, a wiec jesli taka jest wola
“ludu” - popieramy!




KOLEJNE MODELE
AMIGA ONE

Pojawity sie kolejne informacje dla oséb
zainteresowanych nowymi modelami
komputeréw AmigaOne. Trevor Dickin-
son z firmy A-Eon Technology poinfor-
mowat, ze zmienity sie plany odnos$nie
modelu X3500, ktérego... nie bedzie.
Jako powo6d wymienit cene procesora
P3041 (czyli 1,5 GHz), ktéra jest zbyt
duza w stosunku do pozostatych proce-
soréw, czyli:

- P5020 (2.0 GHz)
- P5040 (2.4 GHz).

Wyglada na to, ze po prostu wersja
z najstabszym procesorem nie bytaby
najtansza, a wiec wycofanie tego mo-
delu jest zrozumiale. Szkoda tylko, ze
Amigowcy znowu pozostang jedynie
z drozszymi wersjami sprzetu. Wszyscy
czekamy na tansza lub zdecydowanie
mocniejsza wersje sprzetu, co mogtoby
przelozy¢ sie na wzrost popularnosci
i funkcjonalnosci nowej Amigi. Miejmy
nadzieje, ze wtodarze A-Eon zdaja so-
bie sprawe z oczekiwan s$rodowiska,
ktore juz dos¢ diugo nie otrzymato kom-
putera wyznaczajgcego nowe standar-
dy w naszym mikro-$wiecie.

Dzisiaj potrzebujemy wigkszej mocy,
a nie ekonomicznych wersji, ktére beda
zbyt stabe do obstugi podstawowych
technologii, choéby tak prozaicznej
sprawy jak coraz bardziej rozbudowane
strony internetowe. Oczywiscie nie kaz-
dy chce od razu korzysta¢ z “filméw
4K", ale pamietajmy, ze Swiat szybko
idzie do przodu, a nowe modele Amiga-
One nie beda pojawia¢ sie co kilka mie-
siecy, lecz co najwyzej w odstepach
kilkuletnich.

ChcielibySmy, aby w $lad za rozwojem
komputeréw poszio wsparcie progra-
mowe, co jak wiemy jest statg bolgczka
naszego Srodowiska. Bez przesady
mozna powiedzie¢, ze jesli nie znajdag
sie w najblizszym czasie mozliwosci
uruchomienia systemu Amigi na duzo
szybszym sprzecie, tak zwane "next
geny" znowu zaczng by¢ postrzegane
tylko jako sprzet retro. A przeciez dzi-
siaj mozna na nich pracowa¢, cho¢
w ograniczony sposéb, a wiec powinni-
Smy te tendencje utrzymal. Sytuacja

procesoréw PowerPC nie jest zupetnie
przesadzona, bowiem wciaz pojawiajg
sie nowe projekty w rodzaju POWERS,
ale na razie nie przeklada sie to dla nas
na fizycznie dostepny sprzet pracujacy
pod kontrolg systemu Amigi. Oby to sie
zmienito.

CALKIEM NOWY
COMMODORE PET

Okazuije sie, ze na fali mody retro moze
powsta¢ konkretny nowoczesny pro-
dukt. Commodore powraca! Niestety
tylko w formie smartfona, ale za to
z nawigzujgcg do oryginalu nazwa
"PET". Czy to moze sie udaé? Spdjrz-
my na podstawowe parametry:

- 64-bitowy procesor MediaTek 1,7 GHz
(8 rdzeni)

- 5,5-calowy ekran o rozdzielczosci
1920 x 1080 punktow

- 2 GB pamieci

- karta SD o pojemnosci 16 lub 32 GB
w standardzie

- miejsce na dwie karty SIM (dual-SIM).

W zasadzie to nic nowego, ani takiego,
co moze przyciagna¢ potencjalnych na-
bywcow. GdybySmy pomineli design,
oryginalne logo i nazwe producenta -
mozna pomysleé¢, ze chodzi o nastepny
model chinskiego produktu typu "My-
Phone". Z drugiej strony nie ma co sie
temu dziwi¢, wszak wiek-
szos¢ sprzetu produkowana
jest dzisiaj u naszych
wschodnich sasiadéw, a tyl-
ko najwieksze firmy sta¢ na
opracowanie wiasnego pro-
duktu od podstaw. Wiasci-
we pytanie to jakos¢
i przydatno$¢ nowego urzg-
dzenia. Producent kusi no-
wa wersja  Androida
i emulatorami zainstalowa-
nymi w systemie od razu po
zakupie. Mity dodatek, choé
mozna go sobie samodziel-
nie "stworzy¢" w kilka chwil
i nie potrzeba do tego
"specjalnego” smartfonu.

Nie sadze, aby wymienione
cechy mogty kogo$ przeko-
na¢ do zakupu nowego
Commodore "PETa", nato-
miast moga to zrobi¢ osoby,

ktore i tak chcialy kupi¢ telefon, a do-
brze znane logo wywota u nich impuls
potrzebny do podjecia decyzji o zaku-
pie. Wspomnijmy wiec o cenie, ktéra
zaczyna sie od 300 dolaréw za podsta-
wowy model. Nie jest bardzo wygoéro-
wana, cho¢ nie powiedziatbym réwniez,
ze jest atrakcyjna. Po prostu to $rednia
tego, co mozna otrzymaé¢ na rynku
i jest to z pewnoScia pierwszy maly
sukces producenta, ktéry pokazuje, ze
mozna sprzedawaé sprzet z logo
"Commodore" w rozsadnej cenie. Co
ciekawe, jednym z pierwszych 5 kra-
jow, w ktérym ma pojawi¢ sie smartfon
jest Polska, a wiec - przynajmniej
wedtug planéw - bedzie u nas $wiato-
wo.

Nie popadajmy jednak w przesadny
optymizm. Nowy "PET" na pewno nie
porwie za sobg milionéw uzytkownikow
i nie taka jest jego funkcja. Mam jednak
nadzieje, ze bedzie to pierwszy krok
w celu przygotowania wiekszej oferty
elektroniki z logo "Commodore". Nie
tak pewnie wyobrazaliSmy sobie
reaktywacje marki, Amigowcy tego tez
nie oczekujg, ale z pewnoscig jest to
duzo lepsza préba niz oferta chiriskich
telewizoréw i tabletéw z wizerunkiem
Boinga, ktére byly jaki$ czas temu do-
stepne na stronach typu "AliExpress".
Z lekka doza nieSmiatosci, bedziemy
obserwowacé temat.
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STABILNA WERSJA
DIRECTORY OPUSA

Udostepniono wreszcie nowag wersje
"Directory Opusa" oznaczong numerem
5.91, ktéra ma by¢ pozbawiona wiek-
szosci probleméw ze stabilnoscig. Tym
razem nie ma oddzielnego wydania dla
MorphOSa, lecz jedynie AmigaOS 3, 4
oraz AROSa. Poprawek jest bardzo
wiele, ale nie wnoszg one nowych funk-
cjonalnosci, poza dostosowaniem inter-
fejsu do nowej wersji systemu.

Cieszy, ze autorzy nie skupili sie na
jednej edycji, dzieki czemu program
moze dziata¢ na praktycznie kazdym
sprzecie "next genowym". Z rzeczy
konkretnych poprawiono obstuge syste-
mowego stosu, ktéry do tej pory byt li-
mitowany do wartosci 1 MB. Funkcje
AmigaDOS obstuguja tryb 64-bitowy,
choc sg to pierwsze poprawki w tym za-
kresie. Przy okazji sprawdzilismy nowe-
go Opusa takze pod MorphOSem
i wyglada na to, ze aktualizacja pomo-
gta i tutaj, bowiem program nie ma juz
tak wielkich tendencji do awarii jak po-
przednie wersje.

Zwazywszy na fakt, ze Opus zawsze
byt kojarzony z wysokg jakoscig i wiele
os6b uzywa go jako zamiennik Work-
bencha, doceniamy zaangazowanie au-
torbw. Mamy nadzieje, ze po
koniecznych poprawkach bedzie moz-
na pomysle¢ o dodaniu nowych funkgji
zblizajacych ten kultowy menadzer pli-
kowy do czaséw nowozytnych. Mimo
pewnego zap6znienia i braku rozwoju
przez wiele lat, jest to nadal jeden
z najlepszych programéw w swoim ga-
tunku i to nie tylko dla Amigi.

TELEFON 911
DLA SYSTEMU

Ze strony:
http://rhzl.com/amiga911lmaker

mozna pobra¢é nowag wersje pakietu
"Amiga911 Maker", ktéra umozliwia au-
tomatyczne tworzenie dyskietek ratun-
kowych dla systemu AmigaOS 3.0 3.1.
Pozwala uruchamia¢ sterowniki dla
podigczonych urzadzen (w tym Kkart
graficznych), obstuguje dyski wieksze
niz 4 GB, a takze zawiera miedzy inny-

mi: oprogramowanie do odzyskiwania
i przenoszenia danych, program anty-
wirusowy, menadzery plikowe, monitor
systemowy i wiele innych. Pliki na dys-
kietce poddane sa kompresji, dzieki
czemu w zestawie udato sie zmiesci¢

pokazng ilos¢ oprogramowania.
Wyglada na to, ze mamy nasz osobisty
"produkt roku". Ten pakiet powinien by¢
niezbednikiem kazdego Amigowca, kto6-
ry chce robi¢ co$ wiecej na swoim kom-
puterze, niz tylko graé. Niebawem
przyjrzymy mu sie blizej.

WIEZA 57
W NATARCIU

W serwisie Kickstarter pojawit sie pro-
jekt, ktéry ma stanowi¢ niejako hotd dla
tworcow klasycznej gry "Chaos Engi-
ne". Nowy tytut o nazwie "Tower 57" to
strzelanina z czysto pikselowg grafika
osadzona w $wiecie cyber-punkowym,
a wiec wracamy do lat '90-tych. Szcze-
gélnie dopracowana ma by¢ gra w try-
bie multi-player, co jak wiadomo
urozmaica rozgrywke. "Tower 57" ma
by¢ dostepna pod koniec 2015 roku
i dziata¢ na systemach Windows,
MacOS, Linuks oraz AmigaOS 4, Mor-
phOS i AROS. Sadzac po zataczonych
zrzutach ekranowych, gra ma bardzo
wysokiej jakosci grafike, a wiec moze
by¢ to hit, szczegdlnie na wyposzczo-
nym rynku Amigi. Mamy nadzieje, ze
uda sie doprowadzi¢ do powstania gry
na wszystkie platformy i bedzie miata
wysokag grywalnosc.

SUM USB
DLA AMIGI 1200

W sprzedazy jest nowy polski interfejs
klawiatur PC przeznaczony dla Amigi
1200. Zwie sie "Sum" i kosztuje niecate
130 zt. Ws$réd podstawowych funkcji
znajdziemy:

- obstuge klawiatur USB HID oraz USB-
PS/2

- funkcje "Bootloader" do aktualizaciji
oprogramowania

- osobny tryb konfiguracyjny

- pamiec¢ typu EEPROM do przechowy-
wania ustawien

- wkasny wewnetrzny stos USB.

Adapter naktadany jest na uktad U7 na
plycie gtéwnej i nie blokuje mozliwosci
korzystania z oryginalnej klawiatury
Amigi 1200. Cieszy nas bardzo, ze ta-
kie inicjatywy powstajg takze u nas,
dzieki czemu majg zdecydowanie niz-
sza cene w stosunku do zagranicznej
konkurencji. Obysmy tylko doczekali
sie w koncu czego$ wiecej niz adaptery
i przejsciowki.




Czy chcielibyscie, aby progra-
my dla Amigi mogly uruchamiaé
sie na kaidym sprzecie? Mysle,
Ze to marzenie wielu fanow
"przyjaciétki”, bo przeciez baza
sprzetowa jest stalq bolgczkq na-
szego srodowiska od wielu lat.
Przetom roku 2000 byt okresem,
w ktorym wiele interesujqcych
produktéw zaczynalo wychodzi¢
na Swiatlo dzienne. Wystarczy
wymieni¢ Jave, ktéra co prawda
zadebiutowala w 1995 roku, ale
nie od poczqtku byla uznawana
za jezyk przydajqcy sie na co
dzien. Rowniei Bill McEwen,
szef Amigi na poczqtku XXI wie-
ku chcial pokaza¢ wlasny rewo-
lucyjny produkt. Niewiele z tego
wyszlo, ale warto przypomniec
historie systemu o nazwie "Ami-
ga Anywhere". Zapraszam do
malej podrézy w czasie.

O systemie promowanym przez McE-
wena ustyszatlem, a wiasciwie przeczy-
talem w sieci jeszcze wtedy, gdy
uzywatem potgczenia przez modem na
mojej stabo rozbudowanej Amidze
1200. Obok stat juz pecet z Celeronem
466, ale nie moge powiedzie¢, zeby
Windows 98 byt szczytem moich ma-
rzen. Nawet, gdy poréwnywatem go do
mojej Amigi z Motorolg 68030, ktéra co
prawda ustepowata szybkoscia, ale nie
jakoscia oprogramowania. Przynajmniej
tak to widziatem i nie bylo tatwo mi
przestawi¢ sie na "niebieskiego” brata.
Wtedy wida¢ byto jak na dtoni, ze

WSZEDZIE

czyli
nigdzie

w pierwszym rzedzie nie brakuje pro-
graméw, a szybszego sprzetu. Tym
bardziej zainteresowatem sie informa-
cjami pochodzacymi z Amiga Computer
Expo, a potem prezentacjami dostep-
nymi w Internecie. Bardzo chciatem zo-
baczy¢ AmigaOS  pracujacy na
sprzecie, ktory mogtby by¢ wydajno-
Sciowo poréwnywalny z szybkim pece-
tom. OczywiScie dostepne byly karty
PowerPC, przeciez programy dla 68k
automatycznie nie przyspieszyly. Pa-
mietam dyskusje ze znajomymi, ze
PPC to tylko "koprocesor" i technologia
bez przysztosci, dla mnie jednak naj-
wazniejszym argumentem byla cena
w stosunku do ilosci oprogramowania
uzytkowego.

Juz wtedy bytem przekonany, ze wyko-
rzystanie nowych proceso-
réw bez wydania
odswiezonej wersji systemu
operacyjnego jest niemozli-
we. Co wazne, systemu
dziatajacego natywnie na
nowym sprzecie. Bo prze-
ciez jak inaczej przekonac
rzesze programistow do
gtebszego zainteresowania
sie naszym rynkiem. Same
karty Phase5 zdecydowanie
nie wystarczaly, przez chwi-
le byta nadzieja na co$ wie-
cej, a potem przyszio
bankructwo firmy, ktora de
facto pchata do przodu calg
Amige. Mozna wiec powie-
dzie¢, ze "Amiga Anywhere"
jawit mi sie jako nowa od-
stona, ktéra spowoduje sku-
pienie  Amigowcow na
jednym rozwigzaniu, a po-
nadto zastosowane umowy
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i technologie zacheca niektore wieksze
firmy do zainwestowania w nowy sys-
tem. Nawet jesli polegatoby to "tylko"
na tworzeniu oprogramowania, bytby to
pierwszy sukces platformy stanowigcej
przedtuzenie Amigi od Commodore.

Moje wyobrazenia zostaty niestety
zmgcone przez zrzuty ekranowe
z "Amiga Anywhere" czy tez "Amiga
DE" (Digital Environment), bo tak réw-
niez nazywane byto zapowiadane $ro-
dowisko. Zobaczytem fragmenty
interfejsu graficznego, okienka, ikony,
grafiki - co prawda dos$¢ ciekawe, ale
jednak pracujgce wcigz pod kontrolg in-
nego systemu operacyjnego. O ile pa-
mietam byt to Linux, pokazywano
chyba tez edycje pracujaca pod Win-
dowsem.



Zapadly mi w pamie¢ ciekawe mozliwo-
Sci jak tworzenie okien o nietypowych
ksztattach, przezroczystych lub wyko-
rzystujace mozliwosci 24-bitowych kart
graficznych przez generowanie gra-
dientéw, ale bylo to troche mato. M6-
wigc szczerze chciatem wierzy¢, ze jest
to co$ wiecej, a nam przedstawia sie
tylko matg czesé prac. Oprécz statycz-
nych zrzutdw ekranowych pokazywano
takze gry, ktére dziataja od razu po
przetozeniu tej samej karty pamieci
miedzy réznymi urzadzeniami przeno-
Snymi typu "palmtop".

Wszystko to dziatalo na zasadzie me-
chanizmu wirtualnego procesora, ktéry
powodowal, iz uruchamiane programy
nie musialy komunikowaé sie bezpo-
Srednio z procesorem, lecz za pomocg
tak zwanej warstwy abstrakcji interpre-
tujacej czy tez ttumaczacej funkcje na
jezyk konkretnego procesora. Dzieki te-
mu system mégt dziata¢ na praktycznie
kazdym urzgdzeniu jedynie po wprowa-

miato by¢ mato skomplikowane, a re-
zultaty mozliwe do uruchomienia jako
zwykty plik wykonywalny. Pokazano
nawet proste przyktady wraz z kodem
zrédtowym.

Powstat takze produkt typu SDK (So-
ftware Development Kit), a zatem pa-
kiet dla programistow, za pomoca
ktérego mozna nie tylko zapoznaé sie
z nowym Srodowiskiem, lecz szybko
zacza¢ pisa¢ dla niego konkretne pro-
gramy. SDK dziatat na systemach Linux
i Windows, mozna byto go kupi¢ nie tyl-
ko na amigowych stronach w sieci, lecz
takze w serwisach takich jak Amazon
czy Red Hat. Wiemy, ze sprzedato sie
kilkadziesiat tysiecy egzemplarzy, co
jak na dzisiejsze warunki jest wynikiem
rewelacyjnym, a i wtedy mogto stano-
wi¢ wskazéwke dla producenta, ze war-
to inwestowac dalej w te gataz rozwoju
systemu. Wymagato to wspoétpracy ze
Srodowiskiem uzytkownikéw starej Ami-
gi i tu pojawit sie problem.

architektury. Te dylematy powinnismy
dobrze rozumiec¢, bo niestety wciaz sa
aktualne.

Dzi$§ wiemy, ze bylo w tym wiele racji,
bowiem wszystkie nowe amigowe sys-
temy powoli dochodzg do S$ciany wy-
muszajgcej zwrot w kierunku zmiany
my$lenia. Szkoda, ze tak pézno. Za-
wsze bytem zdania, iz trzeba napisac¢
nowy system dzialajagcy na nowym
sprzecie i zintegrowa¢ emulator, dzieki
czemu produkt mogiby pojawi¢ sie
szybko i zahamowa¢ cho¢ troche od-
plyw ludzi ze Srodowiska Amigi. Dobrze
pamietam czekanie na co$ nowego, co
miato nigdy nie nadejs¢.

Z tym ostatnim nie mozna sie do kohca
zgodzi¢, bowiem niezaleznie od kry-
tycznej oceny "Amiga DE", dziatania te
zaowocowaly dalszymi pozytywnymi
konsekwencjami. Oczywiscie wprowa-
dzenie na rynek masowy rewolucyjne-
go produktu spalito na panewce, ale

jednoczesnie nowe plany

e Etitf |
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dzeniu modutu obstugujacego nowy
sprzet. Ponadto urzadzenia, jako ze
uruchamiaty doktadnie te same ustugi
i programy, mogly bez probleméw od
razu zaczgc¢ ze sobg wspétpracowac.

Wszystko pigknie, ale dla nowego $ro-
dowiska kto§ musi napisa¢ oprogramo-
wanie. Stworzono wiec nowy jezyk
programowania 0 nazwie "Sheep"”, kt6-
ry miat przeja¢ w pewnym sensie
funkcje systemowego ARexxa, choc je-
go mozliwosci wykraczaty duzo bardziej
niz przy "zwyktym" jezyku skryptowym.
W kazdym razie pisanie programéw

zaczely skupia¢ sie wo-
kot platformy "Zico", ktéra
stanowi¢ miata plyte de-
veloperska dla Amigi no-
wej generacji. To z niej
koniec koncéw wyewolu-
owaty komputery Amiga-
One, ktére dzisiaj sa
jedynymi spadkobiercami
"przyjaciotki" sensu stric-
te, bo posiadaja w na-
zwie stowo  "Amiga".
Pozostate produkty mo-
zemy traktowac jak klony,
tak jak wczesniej Draco,
Casablanca czy zapo-
wiadany A/Box.

Od razu mate wyjasnie-
nie: nie oznacza to, ze
odnosze sie do pozosta-
tych produktéw, jak Mor-

phOS czy  AROS,
lekcewazaco. Nie oce-
niam przydatnosci czy

HeEw stopnia  dopracowania,

- Tatriral
a ElsteL nis grophic:

Produkt "Amiga Anywhere" nie byt
w zadnym stopniu zgodny z AmigaOsS,
pokazano natomiast dziatajacy emula-
tor "UAE", a wiec nalezy domniemy-
waé, ze w gotowym produkcie
planowano zaproponowaé “"udawanie"
Amigi, a nie przechwytywanie funkcji
systemowych, tak jak ma to miejsce
w AmigaOS 4 i MorphOSie. Czy to Zle?
Mysle, ze zdawano sobie sprawe, iz je-
Sli system miatby stanowi¢ bezposred-
nie przediuzenie AmigaOS 3.x, prace
nad nim muszag posuwac sie duzo wol-
niej i nie oderwiemy sie wtedy od ogra-
niczenn wynikajacych z poprzedniej
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ale - czy nam to sie po-
doba, czy nie - rynkowo
to AmigaOne jest "nowg Amigg", choc
moze niekoniecznie taka, jakg bysmy
sobie zyczyli. Przypominam sobie wiel-
ka fale dyskusji przetaczajaca sie swo-
jego czasu przez fora internetowe,
dlatego nie bede rozwijat tego tematu.
Powiem tylko, ze moim zdaniem duzo
lepiej, iz sprzet zwigzany z Amiga pro-
dukowang przez Commodore posiada
procesor PowerPC, a nie jest zwyktym
pecetem w innej obudowie.

Tego zresztg wiekszos¢ Amigowcow ni-
gdy chyba nie chciata, bo po opubliko-
waniu szczegOtowej specyfikacji



platformy "Zico", gdy okazalo sie, ze
jest to PC dziatajgcy na procesorze fir-
my AMD, mato kto akceptowat taki stan
rzeczy. W pewnym stopniu to dzieki te-
mu zaczeto mysle¢, aby jednak piyty
"AmigaOne" byly oparte na innych pro-
cesorach, az w koncu - pewnie ze
wzgledu na mozliwosci techniczne i fi-
nansowe - na placu boju pozostat Po-
werPC. Decyzja 0 jego przyjeciu jest
wiec wypadkowag uwarunkowan produ-
centa i zyczen uzytkownikéw. Mozna
powiedzie¢, ze to sami Amigowcy Sspo-
wodowali, iz kilkanascie lat temu otrzy-
maliSmy “"nowe Amigi" z procesorami
G3 i G4, zamiast w popularnym peceto-
wym standardzie x86.

A co stato sie z samym projektem "Ami-
ga Anywhere"? Oczywiscie nie udato
sie opanowac rynku, na domiar ztego
wiekszo$¢ Srodowiska nie zaakcepto-
wata takiej wizji systemu i wsparcie
mozna bylo policzy¢ na palcach jednej
reki. W 2002 roku wydano pakiet
0 nazwie "Entertainment Pack", ktory
zawieral kilka gier, ponadto przez pe-
wien czas Amiga Inc. sprzedawala sta-
re amigowe hity uruchamiajgce sie na
urzadzeniach mobilnych. Bill McEwen
do 2007 roku udzielat sie w mediach
i na amigowych targach prezentujac za-
lety systemu "Amiga DE", ale nic kon-
kretnego nie mogto sie juz wydarzy¢.

Projekt bedzie zapamietany w historii
jako ciekawostka, cho¢ posiadat poten-
cjat. Gdyby pozyskano inwestora zain-
teresowanego szerszym promowaniem
rozwigzan multiplatformowych, by¢ mo-
ze powstatoby wiecej oprogramowania,
a srodowisko mogtoby sta¢ sie czescig
wigkszego systemu dziatajacego nieza-
leznie od platformy sprzetowej. Wtedy
mozna byto jeszcze mysle¢ o wykorzy-
staniu samej technologii, cho¢ coraz
bardziej popularne stawaly sie aplikacje
sieciowe, ktére dzi$ jak wiemy sag ogar-
niete przez monopole trudne do przetfa-
mania. Obecnie bardzo podobne
funkcje udostepniajg przegladarki inter-
netowe, niestety ogolna wydajnos¢ nie
jest, delikatnie méwigc, najlepsza. Po-
dobno to cena postepu.

Czy system "Amiga DE" mégt by¢ lep-
szy? Mowiono, ze zostal napisany
w asemblerze i w zwigzku z tym miat
pracowa¢ niewiele wolniej od progra-
méw natywnych, ktére dzialajg bez po-
trzeby ttumaczenia rozkazéw i polecen.
Niestety ta niepowtarzalna okazja zo-
stala zmarnowana, a dzisiejsza sytu-
acja jest praktycznie niemozliwa do
zmiany. Przynajmniej do czasu, az
znajdzie sie kto$ pokroju Jaya Minera,
lecz zadanie bedzie miat iScie utopijne.
Hasto "Amiga Anywhere" czy wiasciwie
- jak by¢ powinno - "Amiga Everywhe-

re", zostato urzeczywistnione przez
chiriskie produkty typu telewizory, kom-
putery PC All-in-One albo smartfony,
ktére oferuje jedna ze wschodnich fa-
bryk - wraz z nalepkami "Amiga" i logo
Boing. Wiemy, ze byt to pomyst firmy
Amiga Inc., ktéra w latach 2010-11
udzielita licencji na produkcje takich
urzadzen. Trudno je oceni¢, bo mato
kto miat je w rekach, ale jedno jest
pewne - nie ma to nic wspdlnego z ja-
kakolwiek wizjg rozwoju czy dziedzic-
twem projektantéw oryginalnej Amigi
zZ lat '80-tych.

Cata historia nie miataby pozytywnego
wydzwieku, gdyby nie to, ze dzigki nie-
trafionym pomystom Billa McEwena po-
wstata marka "AmigaOne" i komputery
dziatajace w $rodowisku systemu ope-
racyjnego AmigaOS 4. To niewatpliwa
korzy$¢ z tej sytuacji i nie mozemy
o tym zapominaé. To komputery Amiga-
One przypominajg dzisiaj, przynajmniej
po czesci, czym powinna by¢ "nowa
Amiga". Nie jest to rozwdj na miare
sukceséw sprzed 30 lat, ale jak poka-
zata praktyka - jedyny mozliwy. Ciesz-
my sie wiec, ze nasza "przyjaciotka"
w takiej formie wyszla ze wszystkich
zawirowan, a nie po prostu znikneta
z rynku. Wspierajmy wiec zespét two-
rzacy sprzet i oprogramowanie dla po-
zostatych uzytkownikow.

intent terminal

al de
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MATEUSZ "TFARDY" ECKERT

Wigge,
H0G8! -

W ostatnich latach dos¢ niespodziewanie, modelem Amigi dla ktérego uka-
zalo sie najwiecej rozszerzen stala sie Amiga 600. Najmniejsza
z przyjaciotek, zajmujqca na biurkach minimalngq ilo$¢ miejsca stala sie ulubieni-
cq konstruktorow nowych kart. Pierwsze nowe karty - ACA 630 stworzyl Jens
Schoenfeldt, potem nastqpil wysyp rozszerzen pamieci Fast opartych na projekcie
NedoPC, takich jak np 4 Mb Fast Kippera2k, opisywane przeze mnie w nr 10
PPA. Po wyprzedaniu modelu z 030 Jens zaczql sprzedawa¢ karte Aca620 z pro-
cesorem 020/16 MHz, pojawila sie tez Furia z CPU 020/28 MHz i 33 MHz i ko-

procesorem, oraz oparta na FPGA karta Vampire 600.

Jednak to nie wszystko. Gdzieniegdzie,
na forach internetowych pojawiaty sie
informacje o karcie Ninetails, konstru-
owanej przez Polaka, Rafata Chyte
(ksywy Rafgc/Sanjyuubi), ktéry jak na-
pisat w komentarzu do zdjecia prototy-
pu karty umieszczonego na PPA,
skonstruowat karte, bo nie sta¢ go byto
na drogg ACA620.

Ja miatem to szczescie, ze stalem sie
posiadaczem jednego z niewielu ztozo-
nych przez Rafata egzemplarzy Nineta-
ils, ktérego tak naprawde nabytem
jeszcze na etapie testow.

HARDWARE

Ninetails wyposazone jest w procesor
Motorola 680EC20 taktowany zegarem
28 MHz, oraz 11 MB pamieci RAM. Na
uktadach karty zamontowane zostaty
radiatory, oraz wentylator zasilany na-
pieciem 12v, pobieranym bezpos$rednio
z pinu gniazda zasilacza Amigi, po-
przez dotaczony do karty adapter. Tak
jak pozostate karty turbo do Amigi 600
Ninetails montujemy bezposrednio na
procesor. Karta jest niewielka, znacznie
mniejsza niz np. Vampire 600, po nasa-
dzeniu jej na CPU mozemy przymoco-
wacé jg do piyty gtébwnej za pomoca
dostarczonej $rubki, ktéra wkrecamy
w otwdr montazowy sanek dysku twar-
dego. Montaz nie sprawia wiekszych
probleméw o ile mamy zamontowang
w Amidze karte CF lub SD. Ninetails

siedzi pewnie na procesorze, a dzieki
przysrubowaniu jej do plyty gtdéwnej
mamy zapewniony dobry kontakt.
Przed montazem warto jednak prze-
trze¢ no6zki procesora spirytusem, lub
np. ptynem IPA.

SOFTWARE

Razem z kartg otrzymatem dyskietke
z programem 9tcfg, napisanym przez
Radostawa Kujawe znanego takze jako
Strim. 9tcfg powinniSmy umiesci¢ na
samym poczatku Startup-Sequence,
program ma nastepujgce parametry:

- M68k — tryb 68000

- PCMCIA - tryb zgodnosci z PCMCIA
(ogranicza pamie¢ FAST do 4 MB)

- Maprom - mapowanie Kickstartu
z pliku, uzywane razem z poleceniem
Loadrom

- Shadowrom — tadowanie Kickstartu
z kosci do pamieci FAST

- Moremem - dodaje 1,5 MB FAST

- Instcache - wigczenie lub wylg-
czenie cache

- Help - opis parametrow.

Konfiguracja nie jest skomplikowana
nawet dla $rednio rozgarnigtego ami-
gowca, znajgcego podstawy systemu
i edycji pliku Startup-Sequence.

DZIALANIE

Karta Ninetails w znaczy sposob
usprawnia prace z Amiga 600. Przy-
spieszenie w stosunku do komputera
z sama tylko pamiecig FAST (ze o gotej
A600 nie wspomne...) jest bardzo du-
ze. Dodatkowego kopa daje uzycie
funkcji Shadowrom. Wedlug Sysinfo
Amiga dziata z predkoscia 5,96 MIPS.
Jako, ze kart na rynku jest sporo, po-
stanowitem przygotowac zestawienie,
poréwnujace osiagi réznych dostep-
nych na rynku rozszerzen:

Sprzet MIPS Odczyt z karty CF
A600 0,55 540 kB/s

A600 + 4MB Fast 0,74 644 Kb/s

A600 + ACA620 (020/16) 3,39 1 Mb/s

A600 + Ninetails (020/28) 5,96 1,7 Mb/s

A600 + FuriaC020 rev 2 (020/33) 7,01 1,95 Mb/s

A600 +ACA 630 (030/25) 5,97 2,4 MB/s (*IDE HDD)
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Jak wida¢ Ninetails wypada
catkiem dobrze w powyzszym
zestawieniu, rodzimg kon-
strukcje bije tylko najnowsza
rewizja FuriiEC020 z proceso-
rem podkreconym do 33 Mhz,
ktéra jednak moze mie¢ pro-
blemy z przegrzewaniem (we-
dlug informacji od oséb
posiadajacych pierwszg rewi-
zje karty).

W codziennym uzytkowaniu
karta sprawuje sie bardzo do-
brze. Jako, ze bylem jednym
z pierwszych jej posiadaczy,
przypadto mi w udziale rapor-
towanie paru bugéw w softwa-
re 9tcfg, ktore jednak szybko
zostaly  naprawione, oraz
wgranie nowego oprogramo-
wania karty, w czym pomagt mi
kolega Stryker. Ninetails jest
na chwile obecng produktem
dopracowanym i bardzo stabilnym. Ow-
szem, karta grzeje sie, ale zamontowa-
ne radiatory i wiatrak radzg sobie
z temperaturg i sprzet nie zawiesza sie.

Wielogodzinna praca w Digiboosterze
na wszystkich 8 kanatach nie sprawiata
mi zadnych probleméw. Gry takie jak
Frontier, Gunship 2000 i Coala dziatajg
na maksymalnych detalach, a Gloom
Deluxe chodzi ptynnie przy pikselach
2x1 na niemalze petnym ekranie, ru-
miencow nabrata takze Cytadela. Karta
nie sprawia tez absolutnie zadnych pro-
bleméw z pakietem WHDIload, czy tez
demami scenowymi jakie powstaty na
przestrzeni ostatnich 15 lat.

PODSUMOWANIE

Karta turbo Ninetails 020 to bardzo do-
bry i dopracowany produkt, w dodatku
w catosci stworzony w Polsce. Po usu-
nieciu bugéw z ktérymi miatem do czy-
nienia jako osoba testujgca sprzet karta
stata sie produktem kompletnym. Dzia-
fa bardzo stabilnie i nie wystepuja
w niej problemy z kompatybilnoscig (ta-
kie jak przy pierwszych ACA620), czy
nadmiernym przegrzewaniem.

Jedynym problemem pozostaje dostep-
no$¢ karty, ktéra zostata na razie wy-
produkowana w niewielkiej iloSci
egzemplarzy osobiscie przez jej tworce.
| wyglada na to, ze nie szykuje sie ja-
kas$ wieksza seria produkcyjna sprzetu,
a Rafat ma zamiar udostepni¢ projekt
osobom zainteresowanym samodzielng
produkcjg karty. Aby rozwia¢ watpliwo-
Sci ktore zwigzane sg z dystrybucjg
sprzetu, a takze opisa¢ kulisy jego po-
wstania postanowitem przeprowadzic¢
wywiad z Rafatem Chytg, twércg Nine-
tails.

Mateusz Eckert: Skad pomyst na
stworzenie karty i ile zajeta jego re-
alizacja?

Rafat Chyta: Nie istnieje jednoznaczna
odpowiedZ na to pytanie, poniewaz nie
posiadam zbyt dobrej pamieci krétko-
trwatej, a grzebanie w archiwach sza-
rych komoérek to u mnie nie lada
wyczyn. Na pewno wszystko sie zacze-
fo od checi wykonania rozszerzenia pa-
mieci A608 na podstawie
udostepnionych przez LVD dokumenta-
cji i pozbycia sie Amigi z zycia, pamie¢
A608 miata stuzy¢ za element podno-
szacy cene Amigi i gdyby kolega, ktére-
mu  zaproponowatem kiedy$§ moja
A600, bedaca tamtym czasie jedynie
reliktem przesziosci, przyjat ja do sie-
bie, to tak skonczytaby sie moja przy-
goda z Amiga. Kiedy udato mi sie
sprzeda¢ jedng z A608, pomyslatem
sobie, ze mozna na tym odrobine doro-
bi¢ i wbrew ostrzezeniu zawartym
w dokumentacji A608, cytuje:

Though it is rather simple to start desi-
gning CPLDs, | believe this is not what
you should start with when gathering
initial experience with CPLDs.
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There is possibility to damage physical-
ly your Amiga with the incorrectly pro-
grammed CPLD.

Tlumaczenie autora: Pomimo, ze nie
jest trudno zacza¢ projektowac ukitady
CPLD, uwazam, ze nie powinno sie od
tego zaczyna¢ swoich doswiadczen
z CPLD. Istnieje niebezpieczenstwo, ze
przez Zle zaprogramowane CPLD mo-
zesz fizycznie uszkodzi¢ swojg Amige.

zaczatem sie zagtebia¢ w ten projekt,
korespondujgc z LVD na temat szcze-
gotéw technicznych. Méj poziom wie-
dzy na temat czegos takiego jak CPLD
i jezyka HDL oscylowat na poziomie bli-
skim zeru, tak naprawde, to co dzisiaj
wiem, wynika tylko z tego, ze nie zasto-
sowatem sie¢ do zalecen autora A608
na temat amatorstwa i poczatkow
z uktadami CPLD. Nie pamietam do-
ktadnie jak do tego doszio, ze zachcia-
to mi sie zrobi¢ sobie akcelerator, ale
pamietam, ze bylo to mniej wiecej
w czasie kiedy ukazala sie pierwsza
Furia S628 na MC68SEC000 z 2MB
FAST, sam chcialem takze zrobi¢ co$
takiego, ale z 8MB. Nawet korespondo-
watem chwile z autorem Furii na temat
szczegotéw technicznych.



Po jakim$ czasie na EAB kto$ (Stedy?)
zadeklarowat sie podja¢ préby wykona-
nia akceleratora do A600 opartego na
68EC020 14MHz, projekt jednak zostat
w pézniejszym czasie porzucony. To
prawdopodobnie byto jednym z czynni-
kow, ktére zachecity mnie do rozpocze-
cia przygody od procesora 68EC020,
a nie 68SEC000, zwtaszcza, ze taki ak-
celerator jako projekt hobbystyczny

jeszcze nie istniat.

Realizacja zajeta okoto 3 lat. Powodem
byly braki wiedzy i czas, mialem dtuz-
szg przerwe z powodu migajgcej diody
power i zbyt matych umiejetnosci, by to
zdiagnozowa¢. Gdybym miat policzyé
ile faktycznie czasu spedzitem nad tym
urzgdzeniem, to moze tak naprawde
wyjdg 2-3 miesiace. Boris Krizma spe-
dzit tego czasu o wiele wiecej, dlatego
jego projekt jest wizualnie dobrze wy-
konczony, a méj wyglada jak garazowa
robétka;).

M.E.: Czy byt to projekt jednoosobo-
wy, czy kto$ ci pomagait?

R.Ch.:Byt to projekt jednoosobowy, jed-
nak nie zabrakto udziatu oséb trzecich,
np Strima (Radostaw Kujawa), ktory na-
pisat narzedzie konfiguracyjne 9TCFG,
czy tez Jakuba Bednarskiego, ktory po-
mogt mi znalez¢ przyczyne migajacej
diody power deassemblujgc fragment
Kickstartu na podstawie dostarczonych
przeze mnie przebiegéw z analizatora
logicznego i wyttumaczyt kilka waznych
rzeczy. Z Borisem korespondowatem
w celu wymiany do$wiadczen.

M.E.:Czy karta bedzie produkowana
i dostepna w sprzedazy?

R.Ch.:Niestety nie. Pomijajgc fakt, ze
sytuacja z przepisami ROHS nie jest
w tym przypadku do konca jasna, to
sktadanie czego$ takiego na duza ska-
le potrafi niezle wyczerpaé, odbierajac
jednoczes$nie reszte wolnego czasu,
ktéry mozna by spozytkowa¢ na inne
cele. Osobiscie planuje zuzy¢ wszyst-
kie 68BEC020 jakie posiadam (w chwili
wydania tego artykutu prawdopodobnie
nie bede miat zadnego) i na tym zakon-

czy¢, a wszelkie dokumenty, ktére sag
niezbedne do zaméwienia PCB i zapro-
gramowania CPLD, udostepni¢ w inter-
necie, dzieki czemu, zainteresowani,
bedg mogli sobie zaaranzowaé¢ produk-
cje swojego akceleratora we whlasnym
zakresie.

M.E.: Czy Ninetails mozna przetakto-
wacé ?

R.Ch.:Na to pytanie nie udziele jasnej
odpowiedzi poniewaz, tego nie robitem.
Procesor sam w sobie na start jest juz
przetaktowany o 3MHz, a pamie¢ 60ns
przy taktowaniu procesora 28MHz dzia-
fa juz na granicy swojej wydajnosci.
68020 niestety nie obstuguje trybow
burst, wiec nie mozna wykorzystac try-
bu Fast Page Mode, by wycisng¢ z tej
pamieci jeszcze wiecej. Istnieje praw-
dopodobienstwo, ze akcelerator dziatat-
by nadal przy taktowaniu 33MHz,
poniewaz dane na uktadach pamieci sg
zazwyczaj podawane z zapasem.
Przyktadowa Furia EC020 kolegi Borisa
(Boboo_SK) posiada na poktadzie kost-
ki 60ns, ktére nie powinny dziata¢ przy
taktowaniu 33MHz bez waitstate'ow,
ale dzieki lekkiemu zapasowi, dziatajg
prawidtowo. Kolega Lukzer podjagt sie
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préby  przetaktowania,  zmieniajac
mnoznik na ukladzie PLL uzyskat
42MHz, ale karta zrobita sie niestabil-
na, prawdopodobnie z powodu pamie-
ci. By¢ moze dodajac jeden waitstate,
mozna by ten problem rozwigzacd, jed-
nak uzyskana predkos¢ nie bedzie tak
zadowalajgca, jak ta przy pamieci pra-
cujacej przy petnej predkosci. Przy
28MHz i pamieci dziatajacej z jednym
waitstatem, wydajnos¢ w SysInfo jest
0 1 MIPS mniejsza (z wy-
taczonym cache jest tro-
che wigksza), niz przy
pamieci dzialajgcej przy
petnej predkosci.

Jako ciekawostke, dodam
jeszcze, ze do jednego
z egzemplarzy wlutowa-
tem procesor
68EC020FG16, ktory miat
taka samag maske jak nie-
ktére procesory z ozna-
czeniem FG25 na koncu
i nie zauwazytem, aby by-
ty jakie$ problemy (DOOM
dziatat przez 2 godziny
zanim go wylgczylem),
wigc istnieje duze praw-
dopodobienstwo, ze skta-
dajgc karte dla siebie,
bedzie mozna uzy¢ jakie-
gokolwiek 68EC020 bez
koniecznosci  wyszukiwa-
nia wersji na 25MHz.

M.E.: lle kart jest obec-
nie u uzytkownikéw ?

R.Ch.:W chwili pisania tego tekstu,
okoto 15. Na poczatku spisywatem nu-
mery seryjne i komu wysytatem, ale
pbzniej przestatem to robi¢. Kazda kar-
ta ma wtasny numer seryjny, ktéry moz-
na sprawdzi¢ chociazby w Sysinfo
i 0 ile komus$ nie zaprogramowatem te-
go samego wsadu, to powinny by¢ te
numery unikatowe (i o ile kto$ nie uak-
tualniat karty wsadem publicznym).
Wersja publiczna bedzie miata numer
seryjny 1234567890.

M.E.:Czy planujesz stworzenie in-
nych projektéw, np karty turbo do
A500 ?

R.Ch.:Nie chce nikomu obiecywa¢ gru-
szek na wierzbie, ani tez robi¢ nadziei.
By¢é moze powstanie pamie¢ do
A500/CDTV z portem IDE, ale na razie
to tylko koncepcja i w dodatku wersja
CDTV moze w ogole wylecie¢ z zarysu
z powodu braku posiadania tego kom-
putera. Lepiej nie obiecywaé na zapas,
nie robi¢ ludziom nadziei i zrobi¢ im
niespodzianke, niz rozczarowywac.

M.E.: Dziekuje za wywiad !
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Ostatnio zaczglem sie znowu
czesciej bawi¢ swoim Commodo-
re 64 i na nowo odkrylem nieco
zapomniany Swiat diwiekéw
charakterystycznego ukladu
SID. Po uruchomieniu kilku
gier i dem, przyszlo mi do glowy,
aby pobra¢ z Internetu kolekcje
muzyki z "komody" i odstuchaé
ja na swoim laptopie. Jak wiado-
mo, "udawanie" C64 nie jest
najlatwiejsze, szczegdolnie pod
wzgledem uzyskania odpowied-
niej jakosci diwieku, wydalo mi
sie jednak bardziej niz oczywiste,
Ze moje nowoczesne sprzety bez
problemu obstuiq pliki ".sid".
Rozpoczglem wiec poszukiwania
programéw sluzqcych do tego
celu. W miedzyczasie okazalo sie,
Ze sprawa wcale nie jest taka
prosta, ale po kolei.

AMIGAOS

Stwierdzitem, ze najlepiej bedzie za-
cza¢ od typowego odtwarzacza pod
system Amigi czwartej generacji. Swia-
domie pominatem od razu AmigaOS 3,
dlatego ze moja ulubiona karta turbo
Elbox/Apollo 1230 wyzioneta ducha,
a nie chcialem poréwnania psu¢ nie-
zbyt wiarygodnymi rezultatami jakie

moge uzyska¢ na emulatorze Amigi.
Ten temat juz kiedy$ przerabialem
doktadnie. Powedrowatem wiec na naj-
bardziej znang strone z oprogramowa-
niem dla "czworki'":

os4depot .net

i znalaztem program o nazwie
"Sid4Amiga". Dziata on przy wykorzy-
staniu standardowego interfejsu gra-
ficznego, ale korzysta réwniez z "AHI"
i jest to wersja specjalna dla AmigaOS
4. Program potrafi nawet zapisa¢ mu-
zyke jako plik w formacie WAVE, co
moze nie jest funkcjg specjalnie wyszu-
kang, ale nie spodziewatem sie jej zo-
baczy¢ jako argument w oknie "Shell".
Raczej sadzitem, ze zatatwi to odpo-
wiedni wybor trybu dZzwiekowego "AHI",
co zresztg mozna zrobi¢ w kazdym
systemie amigowym.

"SiddAmiga" posiada kilka efektow
dziatajacych w czasie rzeczywistym,
miedzy innymi:

- pogtos
- filtrowanie pasma
- zmiane gto$nosci.

Dziata to dla kazdego kanatu oddziel-
nie, a wiec mozemy dos¢ swobodnie
wplywa¢ na to, czy chcemy stuchac
"zwyklego" dzwieku C64, czy tez wersji
nieco ulepszonej. Osobiscie preferuje
rezultat jak najbardziej zgodny
z oryginalem i przyjatem taki sposob
oceny odtwarzaczy.

Program dziata bardzo przyzwoicie i ja-
kos¢ generowanego dzwieku jest, mo-
wigc ogo6lnie, dobra. Niestety jest to
wersja testowa, co teoretycznie nie jest
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widoczne pod wzgledem stabilnosci
czy szybkosci, natomiast stycha¢ to
podczas dluzszego odtwarzania roé-
znych plikéw SID, szczegdlnie jesli po-
rébwnujemy na zywo dzwiek z C64
i "udawanego" SlIDa. Gdzie lezy pro-
blem? Mianowicie filtry dzwiekowe we
fragmentach, gdzie powinny mie¢ stata
wartos¢, ulegajg czasowym zmianom -
raz na moment, raz na dtuzej, nawet
kilka sekund. Powoduje to, ze odbior
muzyki jest utrudniony, bo dzwieki po-
trafig brzmie¢ prawidtowo, po chwili
stajgc sie zbyt "mrocznymi", aby po ko-
lejnej frazie zacza¢ whija¢ igly w nasze
uszy.

Nie dzieje sie to bardzo czesto, ale wy-
raznie slysze to na przyklad podczas
stuchania muzyki z jednego z moich
ulubionych dem - "Cocktail" grupy Alco-
holics (zaiste, interesujgcy wybér -
przyp. Red.). By¢ moze dlatego, ze
utwory te znam niemal jak wlasng kie-
szen, ale mimo wszystko dobry odtwa-
rzacz nie powinien zachowywac sie
w ten sposéb. Przyznam, ze produkcje
te uruchamiam gtéwnie dla muzyki
i cieszytbym sie niezmiernie, gdybym
mogt jej stucha¢ skutkiem réwniez na
"next genach". Niestety do peti szcze-
Scia troche brakuje i dla mnie jest to nie
do zaakceptowania.

MORPHOS

"Sid4Amiga" nie przeszedt testu cat-
kiem poprawnie, zwrdGcitem sie wiec
w strone MorphOSa na moim Macu Mi-
ni. Nie myslac zbyt wiele wpisatem od-
powiednig fraze w Google i po chwili
otrzymatem przekierowanie na kolejng
strone z wiekszg iloscig oprogramowa-
nia:
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na ktorej - wsrdd wielu innych cieka-
wych pozycji - znalaztem kolejng wersje
programu "Sid4Amiga". Nie jest to wia-
Sciwie wersja dla MorphOSa, ale dziata
pod systemem WarpOS, ktéry w "nie-
bieskim" systemie jest skutecznie emu-
lowany. Mozna wiec powiedzie¢, ze
testujemy za jednym zamachem dwie
rzeczy: kompatybilno$¢ "niebieskiego"
systemu z programami dla AmigaOS
trzeciej generacji i jakos¢ samego emu-
latora uktadu dZzwiekowego C64.

Program korzysta z "Magic User Inter-
face" oraz pakietu "AHI", czyli standar-
doéw oczywistych w Swiecie MorphOSa
i trzeba przyznaé, ze radzi sobie znako-
micie. Miatem obawy czy przekierowa-
nie funkcji systemowych z AmigaOS 3
nie bedzie powodowac¢ zawieszen, ale
nic takiego nie nastgpito. Obstuga nie
powoduje Zadnych probleméw, choé
nie udato mi sie uruchomi¢ niektorych
funkcji, miedzy innymi uzyska¢ kontroli
nad kanatami dzwigkowymi C64 w cza-
sie rzeczywistym. To minus z poréwna-
niu z oryginalnym systemem nowej
Amigi. Niestety dzwiek generowany
przez "udawany" SID réwniez odbiega
od tego, co stysze w swojej "komodzie".
Powinienem sie tego spodziewa¢, jako
ze ten sam program na dwoch réznych
systemach raczej powinien da¢ analo-
giczne rezultaty i tak jest istotnie. Pomi-
mo najlepszych checi dalej nie mogtem
cieszy¢ sie takim brzmieniem SIDu, jak
na prawdziwym klasycznym sprzecie.
Znowu pudto.

W tej wersji programu podoba mi sie
natomiast, ze do odtwarzacza moge
wczyta¢ kolejne pliki bez przerywania
stuchania poprzedniego, ale to nic nad-
zwyczajnego - ot, mity dodatek. Pro-
gram bardzo dobrze integruje sie ze
stylem MorphOSa, wyswietla podsta-
wowe informacje o autorze muzyki, co
znowu - jest standardem, ale jesli tego
nie chcemy mozliwe jest "zwiniecie"
okna do samych przyciskéw nawigacyj-
nych. Dzigki temu okno moze miec
wielko$¢ prawie takg sama jak listwa
tytutowa Ambienta. Szkoda, ze nie ma
modutu integrujgcego program z listwa,
ale moze kto$ pokusi sie o dopisanie
takiej funkcji w kolejnych wersjach sys-
temu. Niestety problem uzyskania wy-
sokiej jakosci dzwieku C64 nadal
pozostat i tak tatwo go nie rozwigzemy.
Moze co$ wiecej wniosg produkty
czysto pecetowe?

LINUX

Jako ze korzystam na state z dystrybu-
cji Ubuntu (od kilku lat), przyjatem, ze
jest to system na tyle otwarty na Swiat,
ze powinien w oficjalnych repozytoriach
posiada¢ przynajmniej kilka narzedzi
zwigzanych z komputerami "retro". Nie
rozczarowatem sie, bowiem po wejsciu
do "Centrum oprogramowania" szybko
znalaztem program o nazwie "Sid-
Play2". Dziata standardowo w oknie
konsoli, czyli niekoniecznie jest naj-
prostszy w obstudze, szczegdlnie dla
nowych uzytkownikéw. Dla mnie to na-
wet lepiej, bo interfejs graficzny nie
przestania wtedy efektéw odtwarzania
muzyki i przy testach mozna skoncen-
trowac sie na tym, co najwazniejsze.
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Save Cancel

Jak wypada ocena? Generalnie jako$¢
odczuwam nieco lepiej niz na obu ami-
gowych systemach, ale wydaje mi sie,
ze jest to bardziej zwigzane z wiekszag
wydajnoscig komputera niz lepszym
mechanizmem "udawania" uktadu SID.
Nie robitem doktadnych analiz, ale
z obserwacji wynika, iz wyzsza czesto-
tiwos¢ odtwarzania lub miksowania
dzwigku wplywa pozytywnie na od-
stuch, takze wtedy, gdy bedziemy ko-
rzysta¢ z podobnych mechanizméw
emulacji uktadu audio. Czasem widac
to nawet podczas stuchania plikéw
".sid" na systemach amigowych, gdy
bardziej obcigzony jest procesor. ROz-
nica jest co prawda niewielka i juz po
kilkunastu utworach zaczatem zastana-
wiac sie, czy przypadkiem nie ulegam
efektowi ztudzenia, dlatego staratlem
sie wielokrotnie poréwnywa¢ te same
fragmenty na prawdziwym Commodore
64 stojacym obok, a potem odtwarza-
czu linuxowym.

W koncu doszedtem do konkretnych,
cho¢ bardzo subiektywnych wnioskow.
Moim zdaniem lepiej odtwarzana jest
perkusja i efekty zwigzane z ogo6lnie
pojetym "szumem", ale bardzo duzo
zalezy takze od konkretnego pliku. Dla
przyktadu: muzyka ze wspomnianego
wczesniej dema “"Cocktail" brzmi cat-
kiem niezle na pliku "Melodious", cho¢
dalej nie doréwnujgc "komodzie", nato-
miast kompletnie nie sprawdza sie na
innej $ciezce - pod tytutem "Chordian".
Twardy orzech do zgryzienia. Mozna
powiedzie¢, ze "nausznie" przekonatem
sie jak trudnym zadaniem jest wprowa-
dzenie naprawde dobrej emulacji cho-
ciaz czeSci sprzetu oryginalnego



Commodore 64. SID to kawat nie tylko
historii komputeréw, ale po prostu do-
brej roboty, ktéra na razie nie
doczekata sie godnego nastepcy.

Nie sprawdzitem efektéw na systemach
Windows, po czesci dlatego, ze jest to
moj najmniej ulubiony system, ale nie
to przewazyto mojej decyzji. W sieci
znalaztem gtownie rézne wariacje na
temat programu "SidPlay", a wiec moz-
na spodziewaé sie rezultatbw podob-
nych jak na Linuxie. Nie posiadam w tej
chwili tez zadnego komputera, na kté-
rym Windows byitby zainstalowany na
state, dlatego nie zdecydowalem sie
przeprowadzi¢ testow, ktore juz na
wstepie bytyby obarczone zbyt wielkim
marginesem btedu. Niech "mato-miek-
kim" zajmie sie kto$ inny. Wpadtem za
to na inny pomyst, ktéry nie wiedzieé¢
czemu dopiero teraz wydat mi sie oczy-
wisty.

COMMODORE 64

W koncu! Wrécitem do swojego C64,
do ktérego mam podigczony interfejs
SD2IEC oraz oryginalng stacje dyskie-
tek Commodore 1541-Il. | teraz moge
rozkoszowac sie dzwiekiem prawdziwe-
go sprzetu, bez emulacji, symulacji,
(re)implementaciji i innych technik psu-
jacych calych efekt. Szczerze moéwiac
jestem nieco zawiedziony, bowiem mi-
mo wszystkich zastrzezen spodziewa-
tem sie, ze ktéry$ z kolei odtwarzacz
dla "nowych" systemow pozwoli na uzy-
skanie akceptowalnej jakosci dzwieku.
Teoretycznie tak jest, bo jesli nie
bedziemy zwraca¢ uwagi na szczegoty,
mozemy pokusi¢ sie o uzywanie jednej
z wersji "SID playera" - czy to dla Ami-

gi, czy peceta. Te "szczegdly" sag jed-
nak bardzo istotne. Musialbym nie
zwraca¢ uwagi na filtry audio i brzmie-
nie sekcji rytmicznej, co jest w moim
przekonaniu najtrudniejsze do zrealizo-
wania i od tego zaczynam zawsze roz-
poznawanie "udawanego" SlIDa. A to
sprawia, ze pod znakiem zapytania sta-
je sie stuchanie muzyki z naszego "ko-
modorka" w ogole.

Co wynika z moich testéw? Nie byly
przeprowadzone wyjatkowo dokfadnie,
z uwzglednieniem poszczeg6lnych pa-
rametrow dzwieku. Nie przeprowadza-
tem szczego6towej analizy tak zwanego
widma audio czy innych funkcji dostep-
nych nawet w darmowych edytorach.
Wszystko po to, aby przekonac sie czy
biorgc za probierz jedynie wkasne ucho
jestem w stanie oszuka¢ samego
siebie, ze slucham prawdziwego Com-
modore 64. Niestety zaden z wymienio-
nych programéw nie okazat sie na tyle
dobry, aby sprosta¢ moim - powiedzmy
sobie szczerze - niezbyt wygérowanym
wymaganiom. Chciatem po prostu usty-
sze¢ to samo co z oryginalnego SIDa,
nawet jesli w praktyce réznica bedzie
podobna jak miedzy plyta winylowa
a formatem MP3. Przyjatbym efekt
"prawie" taki sam, ale to udato sie
uzyskac tylko w konkretnych
fragmentach wybranych utworéw, a to
zdecydowanie za mato, aby sprawe
uznaé za zamknieta.

Chce podkresli¢, ze do odstuchu nie
uzywatem zadnego specjalistycznego
sprzetu, a zwyktych stuchawek Reloop
i glosnikéw Altusa. Nie jest to moze naj-
nizsza poétka, ale zdecydowanie nie na-
leze do audiofilbw czyhajacych na
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kazda skaze Sciezki dzwiekowej. Pisze
to, aby uzmystowi¢ Wam i sobie same-
mu, iz nawet w takich warunkach usty-
szymy réznice pomiedzy prawdziwym
produktem Commodore a emulatorem.
Brzmienie ukfadu SID jest bardzo spe-
cyficzne i nie wiem czy uda sie go kie-
dykolwiek zaemulowa¢ w petni. Istniejg
przeciez przystawki pozwalajace od-
twarza¢ muzyke z peceta poprzez ory-
ginalng kos¢ wyjetg z C64, a wiec nie
tylko ja stwierdzitem, ze - przynajmniej
na razie - na SlDa po prostu nie ma
mocnych.

Nie oznacza to oczywiscie, ze
wszystkie odtwarzacze mozna pottuc
0 przystowiowy kant stotu, ale nawet
dzi$ - 33 lata od premiery C64, Swiat
nie doczekat sie zamiennika ukfadu,
ktéry byto nie bylo, zrewolucjonizowat
Swiat cyfrowej muzyki. Stat sie przebo-
jem i jest na tyle uniwersalny, iz nawet
obecnie wiele os6b montuje go w swo-
ich  elektronicznych instrumentach,
a w niektérych przypadkach stat sie on
czescig sktadowg profesjonalnych syn-
tezatoréw.

Biorgc pod uwage wszystko powyzsze,
uwazam, ze powinnismy spojrze¢ bar-
dziej taskawym okiem na ten kawatek
historii, ktéry jak sie okazuje ma
ogromne przelozenie na wspoicze-
snos¢. A pomijajac te wywody - ciesz-
my  sie  wspaniatym  dzwiekiem
z najlepiej sprzedajgcego sie kompute-
ra domowego w historii Swiata, na
dodatek pochodzacego od firmy, bez
ktérej Amiga nie miataby racji bytu.
Chyba ze nazywataby sie Atari lub
jeszcze inaczej, ale to juz catkiem
oddzielna historia.
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W systemie Amigi bez wiek-
szego problemu odczytamy i za-
piszemy dyskietki w pecetowym
formacie. W drugq strone zawsze
bylo to klopotliwe, bowiem trze-
ba zaopatrzy¢ sie w drogi inter-
fejs jak Catweasel, albo robic¢
sztuczki z dwoma stacjami dys-
kow. Karta PCI nie bedzie
przydatna na laptopach, poza
tym jej koszt jest wysoki,
a dostepnosc¢ pozostawia wiele do
Zyczenia. Jakis czas temu poja-
wilo sie jednak rozwiqzanie od-
wiecznego dylematu nagrywania
dyskietek Amigi na pececie.
Przynajmniej tak twierdzi autor
programu "ADT Win", bo o nim
mowa. Sprawdimy czy tak jest
rzeczywiscie.

Program jest catkowicie darmowy, ale
on sam nie wystarczy, abysmy mogli
obstugiwaé dyskietki w formacie "przy-
jaciotki". Musimy postara¢ sie o0 niety-
powy przewdd, bo z jednej strony
podigczany do portu réwnolegtego
(ang. Parallel), a z drugiej - do stacji
dyskietek. Raczej nie uda nam sie ku-
pi¢ gotowego zestawu, zatem trzeba go
wykona¢ samodzielnie.

Wystarczy kupi¢ wtyk meski typu D-
Sub do portu réwnolegtego oraz prze-
wod 34-pinowy od stacji dyskietek. Mo-
ze by¢ tasma z gniazdem, ale ja
wykorzystatem gotowy przewdd, ktory
zostal mi jeszcze ze starych czasow.
Uciatem go z jednej strony i zlutowatem
wedtug schematu podanego na stronie:

mlweb.de/ADTWin/

Nie jest to trudne i w praktyce potrze-
bujemy mniej wiecej tyle samo wysitku
ile lutowanie najprostszej przelotki
RGB-VGA. Wymaga to pewnej biegto-
Sci w pracy z lutownica, dlatego jesli ni-
gdy nie mieliscie jej w reku - proponuje
poprosi¢ kogo$ bardziej doswiadczone-
go. Niewlasciwe podigczenie moze
skutkowaé uszkodzeniem stacji dyskie-
tek lub komputera, do ktérego podita-
czymy nasze dzieto.

Warto doda¢, ze przewdd nie bedzie
dziatat na nowych komputerach, ktére
nie majg zintegrowanego portu Parallel,
chyba ze wyposazymy go w dodatkowg
karte typu PCI. Uzytkownicy adapteréw
USB-LPT muszg niestety obej$¢ sie
smakiem. Program nie jest kompatybil-
ny ze wszystkimi ptytami gtéwnymi, nie
bedzie tez dziata¢ kompletnie kazda
stacja dyskietek, cho¢ z moich testéw
wynika, ze obstugiwanych jest zdecy-
dowana wiekszos¢, przynajmniej tych
bardziej popularnych modeli.

Kolejnym wymaganiem jest system
operacyjny naszego peceta. Zalecany
jest Windows XP, ewentualnie nowsza
wersja, ale koniecznie 32-bitowa. Oso-
biscie sprawdzitem oba systemy na pty-
cie gtéwnej Fujitsu Siemens i niestety
pod Windows 7 okno "ADT Win" za-
mrazato sie, a program nie zapisywat
danych.

Stacja dyskietek jaka bedziemy uzywac
musi by¢ zwykta, a nie wyjeta z obudo-
wy USB czy markowego "desktopa".
Ma to zwiazek z przewodem i sygnata-
mi, ktére docierajg do napedu. Nic nie
stoi réwniez na przeszkodzie, aby uzy¢

napedu wyjetego z Amigi, bo program
posiada odpowiednig opcje na te oko-
licznosc¢.

Jak widaé, od samego poczatku jeste-
Smy narazeni na szereg potencjalnych
probleméw, a program niekoniecznie
bedzie dziatat "tak po prostu”. Jednak
uwazam, ze nie ma co sie zrazac, trze-
ba skonfrontowaé opis z rzeczywisto-
Scig. Zaopatrzytem sie w ok. 20
réznych stacji dyskietek - nowych, aby
wyeliminowa¢ ewentualne uszkodze-
nia, zanieczyszczenia czy efekt "rozre-
gulowanej" gtowicy i zaczgtem testy.

Archiwum z programem "ADT Win" zaj-
muje bardzo mato, bo tylko niecate 90
kilobajtéw, a po rozpakowaniu ok. 150
kilobajtéw. Po uruchomieniu widaé
okno z kilkoma prostymi funkcjami stu-
zgcymi do wybierania rodzaju stacji
dyskéw z jakiej korzystamy, a takze do-
dawania i wybierania obrazéw dyskie-
tek, ktére maja by¢ zapisywane.
Oczywiscie moga to by¢ pliki w popu-
larnym formacie ADF.

Program posiada przycisk "Test", ktory
powinien wys$wietli¢ informacje czy na-
sza konfiguracja komputera jest odpo-
wiednia do pracy. Nie jest to jednak
miarodajne, dlatego proponuje od razu
przej$¢ do rzeczy.

Moim pierwszym problemem byta wer-
sja systemu Windows. Wydawato mi
sie, ze "ADT Win" bedzie dziatat na
kazdej wersji "XP", jednak wedtug do-
kumentacji sprawdzany byt na dodat-
kach "Service Pack 2" oraz "Service
Pack 3". | to sie sprawdzito, bowiem
bez "dwadjki" program nie chciat sie uru-
chomié. Dodatki sg darmowe, dlatego
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po (przydtugiej) instalacji zobaczytem
upragnione okno z krétkim napisem
"ADTWIn". Okno zawiera niewielkg
ilos¢ przyciskéw i faktycznie obstuga
jest bardzo prosta. Wystarczy tylko
pare razy klikng¢.

Przycisk cykliczny "Port" ustawitem na
"LPT1", "Connection Mode" w pozyciji
"Drive A", dodatem plik ADF za pomocg
przycisku "Add...". Na koniec nacisna-
tem "Start" i... zadziatato! Stacja dyskie-
tek zaczeta pracowaé i po niecatej
minucie mogtem cieszy¢ sie "Super
Frogiem" wczytujgcym sie na mojej
500-tce.

Przyznam, ze od razu udato mi sie zna-
lez¢ stacje pasujaca doktadnie do opisu
w dokumentacji, czyli Samsunga
0 symbolu SDF-321B. Wsr6d moich 20
napedéw, Samsungéw byta prawie po-
towa, a wiec nie musiatem szuka¢ od-
powiedniej stacji. Nie spodziewatem sie
jednak tak bezproblemowej pracy, bo
przeciez zapisywanie nos$nikéw Amigi
to stata bolgczka pecetowego sprzetu.

"ADT Win" zadziatat réwnie dobrze na
wszystkich ponizszych stacjach:

- Samsung SFD-321B
- Sony MPF-920E

- Teac FD-235

- Alps DF354H

- Mitsumi D359

i kilku innych, ktére mam w takim sta-
nie, ze nie jestem w stanie wymienic¢
ich konkretnych modeli. Od razu po-
wiem, ze w doborze napedéw staratem
sie trzymaé tego, co jest dostepne
w dokumentacji "ADT Win". W praktyce

jednak kazda typowa stacja, ktérg da
sie dostosowa¢ do Amigi, powinna
dziatat bez wiekszych probleméw. Co
innego, gdy zastosujemy stacje mniej
standardowg, ktérg tatwo rozpoznaé
spogladajac na ptytke z elektronika. Je-
zeli widzimy brak oznaczen albo sygna-
ty z ukladu sterujagcego poprowadzone
sg inaczej niz w wymienionych mode-
lach, moga by¢ problemy.

Tak sie stato takze u mnie. Po podig-
czeniu mniej popularnego napedu wy-
stapity ktopoty polegajace na
zatrzymywaniu sie operacji zapisu. Pro-
gram teoretycznie dziatat prawidtowo,
ale stacja mniej wiecej w potowie po
prostu przestawata dawa¢ znaki zycia.
Prébowatem  uruchamia¢  program
w tak zwanym “trybie zgodnosci* przy
uzyciu réznych ustawien, ale rezultat
byt ten sam. Dziwi mnie to, bo przeciez
stacje sa w zasadzie kompatybilne mie-
dzy sobag, ale jednak dla naszych ami-
gowych zastosowari robi to jakas
réznice.

Miatem tez problemy przy poditgczeniu
wigkszej ilosci urzadzen USB. Jest to
dziwne, ale widac, ze ich obstuga wpty-
wa na transmisje danych przez port
réwnolegly. Gdy dyskietki nagrywane
sg bardzo wolno lub z bledami trzeba
wypig¢ wszystkie kable USB, zreseto-
wac komputer i sprobowaé jeszcze raz
uruchomi¢ "ADT Win". U mnie pomo-
gto. Autor programu przestrzega takze
przed pracg na systemie wielordzenio-
wym, ale na moim dos$¢ leciwym pece-
cie i zwyklym "Windows XP Home
Edition" nie wystapity dalsze problemy.
Nie nalezy sie tez ich spodziewaé przy
uzyciu wersji "Professional”.

Prart

About

Razem przetestowatem kilkanascie
stacji i ok. 30 dyskietek, miedzy innymi
z produkcjami takimi jak:

- Super Frog

- Hostages

- F-15 Strike Eagle Il
- Asterix

- Duck Tales

- Crazy Cars 2

- Alcatraz

- Lemmings

- Technological Death
- State of the Art

- No limit

a takze z dyskietkami systemowymi
Workbencha 2.0. Tylko w jednym przy-
padku mam watpliwosci czy zapis prze-
biegt prawidtowo, mianowicie w demie
"Technological Death" nie zatadowata
sie ukryta czes$¢ (tzw. Hidden Part).
Sprawdzatlem nosnik za pomocg "X-
Copy" i nie wystagpity btedy, a wszystkie
dyskietki byly na poczatku formatowa-
ne, dlatego trudno powiedzie¢ gdzie
szuka¢ przyczyny tego nietypowego
problemu.

My$le, ze mozna zaryzykowaé stwier-
dzenie, ze "ADT Win" sprawdza sie
w 95% przypadkéw, bowiem wyglada
na to, ze niektére bardziej nietypowo
zapisane nosniki moga jednak spra-
wia¢ klopoty. Wiekszos¢ dyskietek
mozna z powodzeniem zapisa¢ w ten
sposoéb, co jest wazne szczeg6lnie wte-
dy, gdy nie mamy dyskietek instalacyj-
nych z Workbenchem lub narzedziami
typu "File Master", a chcemy zainstalo-
waé system na nowo zakupionej czy
odzyskanej po latach Amidze. Do tej
pory trzeba byto prosi¢ o pomoc za-
przyjaznionego Amigowca, te-
raz zrobimy to samodzielnie
bez koniecznosci nagrywania
dyskietek na innej "przyjaciot-
ce". Po tylu latach mozemy

[LPT1 (mw378)  ~|

Conmection Mode

Precompensation

0.50,79.200

* Generic
" Cugtom

Help

{* Dirive & e
" Diive B
" Amiga drive Add

Clear

O Start

Exit
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nagra¢ przystowiowego "Su-
perFroga" na pececie. Wresz-
cie!

Program moze sie wiec przy-
da¢ najbardziej osobom po-
wracajgcym do starego
hobby, ale z drugiej strony nie
kazdy bedzie potrafit czy
chciat kupowac¢ czesci i luto-
wac¢ przewod. Dlatego nie
spodziewatbym sie, ze "ADT
Win" uzyska wielka popular-
no$¢ i ma to potwierdzenie
w faktach, bowiem strona in-
ternetowa programu datowa-
na jest na rok 2014,
a informacje na portalach
amigowych sg bardzo skape
i pojawity sie catkiem niedaw-
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Dodam, ze do zapisywania mozemy
stosowaé zaréwno dyskietki DD, jak
i HD, ale tak jak na prawdziwej Amidze,
czyli nagramy tylko format 880 kilobaj-
tow. Aby zapisa¢ nosnik typu HD jako
DD, nalezy zaklei¢ jeden z otworéw. To
jak wiadomo jest konieczne ze wzgledu
na budowe stacji dyskietek, ktéra za
pomocg "systemu dwéch otworéw"
rozpoznaje rodzaj nosnika.

Gdy w komputerze mamy wiecej niz je-
den port réwnolegty, dobrze jest wyla-
czy¢ jeden z nich w ustawieniach
BIOSu. Teoretycznie w polu "Port" mo-
zemy wskaza¢ odpowiedni numer, ale
zauwazytem, ze mimo to transmisja nie
zawsze przebiega prawidtowo. Wyglg-
da to na btad programu, by¢ moze zo-
stanie wyeliminowany w przysztych
wersjach.

Program "ADT Win" jest darmowy do
uzycia domowego, a wiec licencja ko-
mercyjna wymaga zgody autora i za-
pewne uiszczenia dodatkowej optaty.
Do naszych celéw wersja bezptatna
jest catkowicie wystarczajgca, a pro-
gram nie posiada ograniczen, ktére nie
pozwalatyby korzysta¢ z waznych funk-
cji. Dobrze, ze autor nie zdecydowat sie
na edycje "Trial" czy "Shareware", bo to
powaznie ograniczyloby zainteresowa-
nie uzytkownikoéw.

Osobiscie jestem bardzo zadowolony
z faktu, ze taki program powstat. Jaki$
czas temu musiatem czekaé na paczke
z dyskietkami od znajomego, jako ze
poprzednie nosniki zostaty "nadwyrezo-
ne" przez mojego psa i stracity catkowi-
cie  mozliwos¢ pomieszczenia sie
w otworze stacji dyskietek. Dzisiaj

moégtbym wszystko nagra¢ samodziel-
nie, cho¢ mam watpliwosci czy dla kilku
sztuk "flopkéw" lutowatbym caty prze-
wod. Zaletg jest fakt, ze nie wymaga on
zadnych czesci poza zwyklym potacze-
niem "przewod do przewodu".

W zwigzku z powyzszym uwazam, ze
rozwigzanie to przyda sie osobom, kto6-
re nie tylko nie bojg sie lutownicy, ale
tez potrzebuja nagrywac wiekszg ilos¢é
danych. Jezeli mamy przynajmniej

Kickstart 2.0, duzo lepiej moim zda-
niem przygotowa¢ sobie dyskietke ze
sterownikiem "PCO0" i przenosi¢ dane
bardziej klasycznie. Niezaleznie od
tych zastrzezen myéle, ze "ADT Win"
powstat, bo moze sie przyda¢ w naj-
mniej oczekiwanym momencie, a poza
tym pokazuje, ze sa takie rzeczy na
Swiecie, ktére sie "fizjologom" nie $nity.
| tym optymistycznym akcentem zapra-
szam do lektury dalszej czes$ci Amiga-
zynu.

Schemat potaczenia przewodu transmisyjnego
do wspétpracy z programem "ADT Win"

Gniazdo stacji dyskietek
1

Port réwnolegty (Parallel)
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ASEMBLER

la zielonych

ROBERT SZACKI

P rocesor komputera Amiga
posiada jeden z najbogatszych
repertuaréw polecen i rejestrow
wsréd istniejacych procesoréw,
przez co pozwala na bardzo duiq
swobode oraz mozliwosci opty-
malizacyjne programéw. Umie-
jetne wykorzystanie i wlasciwy
dobor polecenn asemblera uzy-
tych w programie jest kluczowy
dla efektywnosci danego algoryt-
mu. To jest jedna z przewag
asemblera nad jezykami wyzsze-
go poziomu.

W poprzednim odcinku rozpoczatem
opisywac¢ doktadniej podstawowe poje-
cia asemblera: MOVE oraz LEA. W tym
odcinku zapoznasz sie z kolejnymi po-
leceniami asemblera - arytmetycznymi
w tym dodawania, odejmowania, mno-
zenia i dzielenia oraz logicznymi (na bi-
tach).

Bedzie zatem duzo wiedzy teoretycz-
nej. Uwazam, ze opanowanie umiejet-
nosci liczenia w zapisie bitowym jest
bardzo wazne przy programowaniu
w asemblerze, dlatego tez podaje do-
ktadny sposéb na wyznaczanie wyni-
kéw  operacji  bitowych.  Bardziej
praktyczne przyktady wykorzystania
asemblera zamieszcze dopiero wtedy,
gdy zostang juz opisane najwazniejsze
polecenia.

Operacje arytmetyczne

Odcinek rozpoczne od opisania opera-
tora dodawania ADD.

Polecenie ADD dodaje pierwszy ope-
rand do drugiego (docelowego) operan-

czesc 5.

du. Wynik umieszczany jest
w operandzie docelowym. Co najmniej
jeden z operandéw musi by¢ rejestrem
procesora. Przyktady do tego i wszyst-
kich pozostatych polecern zamieszczam
w tabeli nr 1.

Polecenie ADD zmienia stan znaczni-
kéw kodu warunkowego w zaleznosci
od wyniku operacji (wiecej o tym za-
gadnieniu napisze w ktérym$ z kolej-
nych odcinkéw).

Polecenie ADD posiada trzy dodatko-
we, wyspecjalizowane odmiany: ADDQ,
ADDI oraz ADDA.

- Polecenie ADDQ (Add Quick) dodaje
niewielkg dang natychmiastowg (czyli
stalg liczbe podang przy poleceniu) do
operandu docelowego. Ta komenda ma
wezsze zastosowanie, ale szybko
sie wykonuje.

- Polecenie ADDI (Add Immediate) do-
daje dang natychmiastowg do operan-
du docelowego.

- Polecenie ADDA (Add Address)
zwieksza adres. Operandem docelo-
wym dla ADDA jest zawsze rejestr ad-
resowy.

Przyktad: Wpyznaczanie sumy ciggu
arytmetycznego.

A teraz troche obszerniejszy przykiad,
ktérego kod zamieszczam w tabeli nr 2.

Chcemy policzy¢ sume ciagu arytme-
tycznego o statej liczbie elementéw.

Ciag arytmetyczny to taki, w ktoérym
réznica miedzy sasiednimi elementami
jest stafa.

Na poczatek ustalmy role rejestrow:
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- Przeznaczmy rejestr DO na przecho-
wywanie wartosci biezgcego elementu
ciggu. Przypiszmy temu rejestrowi war-
tos$¢ pierwszego elementu ciggu.

- Nastepnie do rejestru D1 zapiszemy
réznice w ciggu arytmetycznym.

- Za$ w D2 bedziemy zapisywa¢ do-
tychczas wyliczong sume.

Zauwaz, ze uzylismy dwoch operacii
dodawania by wyznaczy¢ taka sume:

- Raz przy wyznaczaniu kolejnego ele-
mentu ciggu arytmetycznego (dodaje-
my po prostu roéznice do aktualnego
elementu).

- | raz przy wyznaczaniu sumy takiego
ciggu (dodajemy aktualny element do
aktualnej sumy).

Jesli elementéw ciggu jest wiele, warto
zastosowac petle. Jak stosowac petle
bedzie opisane przy okazji opisywania
skokéw warunkowych.

Teraz opisze pozostate polecenia aryt-
metyczne.

Odejmowanie SUB jest analogiczne do
dodawania. Od drugiego (docelowego)
operandu odejmowany jest operand
pierwszy. Wynik zapisywany jest
w operandzie docelowym.

Polecenie SUB, analogicznie do pole-
cenia ADD, zawiera 3 pochodne:

- SUBQ do odejmowania niewielkiej
danej natychmiastowej,

- SUBI do odejmowania dowolnej danej
natychmiastowej oraz



- SUBA do odejmowania od adresu.

Nalezy pamietaé, ze ograniczenie na
typ danej dotyczy odjemnika, czyli ar-
gumentu zrodtowego (pierwszego).

Polecenie  NEG zamienia liczbe na
przeciwng, tzn. jak jest dodatnia - na
uiemng o tej samej wartosci bez-
wzglednej, a jak jest ujemna - na dodat-
nia.

Polecenie NEG przyjmuje tylko jeden
argument. Na przyktad NEG od 3 daje
w rezultacie -3, NEG od -200 daje 200

itp.
Mnozenie

Polecenia. MULS (Multiply Signed)
i MULU (Multiply Unsigned) stuza do
mnozenia liczb catkowitych (MULS) lub
catkowitych nieujemnych (MULU). Ar-
gumentem sg zawsze dwie liczby
mieszczgce sie w 15 bitach (ze zna-
kiem) lub 16 bitach. Wynik umieszcza-
ny jest w petnych 32 bitach.

Dzielenie

Polecenia DIV (Divide Si-
gned) i DIVU (Divide Unsi-
gned) stuzg do dzielenia liczb
catkowitych lub catkowitych
nieujemnych.  Argumentem
pierwszym jest  16-bitowy
dzielnik, za$ argumentem
drugim (docelowym) - dzielna
mieszczgca sie w 31 bitach
(ze znakiem) lub 32 bitach.
W wyniku otrzymujemy iloraz
oraz reszte. lloraz umiesz-
czany jest w mtodszym 16-bi-
towym  stowie  operandu
docelowego, za$ reszta -
w starszym stowie.

WARTOSC
ROZNICA

Jesdli liczha w DO miata zapis bito-
wy %1011000011110010 to po zane-
gowaniu wszystkich bitow
otrzymamy %1011000011110010.
W tabeli nr 3 przedstawiam jak dziataja
operatory bitowe.

Koniunkcja bitowa AND wykonuje na
dwéch argumentach operacje koniunk-
cji, wynik umieszcza w operandzie do-
celowym. Koniunkcja przyjmuje 1 tylko
wtedy gdy oba argumenty sg réwne 1,
w przeciwnym przypadku przyjmuje
wartosé 0.

Wyrézniamy odmiane operacji AND,
ktéra za pierwszy argument przyjmuje
dana natychmiastowa: ANDI.

Analogicznie mamy operacje alternaty-
wy OR, ktéra przyjmuje 0 tylko wtedy,
gdy oba argumenty sg zerami, w prze-
ciwnym przypadku przyjmuje wartosé
1. Ta komenda posiada wersje ORI.

Jest jeszcze réznica symetryczna EOR
(Exclusive Or), ktéra tym rozni sie od
alternatywy, ze przyjmuje 0 gdy oba ar-
gumenty sa jedynkami. Ta komenda
rowniez posiada swojg odmiane stoso-

wana, gdy pierwszy argument jest da-
ng natychmiastowa: EORI.

Wszystkie opisywane polecenia sa
szalenie przydatne przy programowa-
niu w asemblerze. Jest to jedna z naj-
wiekszych zalet asemblera - duzy
repertuar polecen oraz rejestrow, ktére
umozliwiajg szereg dziatan optymalizu-
jacych kod. Asembler umozliwia opty-
malne wykorzystanie zasobow
komputera.

To by byto na tyle w tym odcinku kursu.
Mam nadzieje, ze asembler bedzie dla
Ciebie wyzwaniem, ale réwniez gra
i zabawg! Tak jest w moim przypadku.
Zachecam do ¢wiczen, dlatego propo-
nuje uruchomi¢ Asm-One i wpisywac
przyktady oraz samemu eksperymento-
wac. Jeszcze na koniec: w ramce za-
mieszczam matg errate  odnosnie
pierwszego odcinka kursu (zamiesz-
czonego w Amigazynie 1). W kod przy-

ktadowego programu  wkradt sie
niewielki btad w numeracji rejestru.
Chciatbym serdecznie podziekowaé

osobie, ktdra zgtosita ten btad.

Do nastepnego odcinka!

TABELA NR 2:
Funkcja liczagca sume ciggu arytmetycznego

EQU 20
EQU 4

; Przypisanie wartosci do stalej.

MOVE.W #WARTOSC,DO ; DO bedzie zawierato biezacy element

MOVE.W #ROZNICA,D1
MOVE.W #0,D2

; clagu.
; D1 zawiera réznice.
; D2 bedzie zawierato biezaca sume.

Tutaj wersja bez uzycia petli. Dodajemy do siebie 3 elementy ciagu:

Operacje logiczne
(bitowe)

Dodaj1:

Teraz omoOwie szereg polecen
na bitach. Jak wiemy liczby
w komputerze przechowywa-
ne sg w formie dwojkowej -
jako ciagi zer i jedynek zwa-
nych bitami. Na bitach mozna
przeprowadza¢ szereg ope-
racji logicznych, jak negacja,
koniunkcja, alternatywa czy
réznica symetryczna.

Negacja bitowa NOT operuje
na jednym argumencie i za-
mienia wszystkie bity w zapi-
sie dwojkowym liczby na
wartos¢ przeciwng (czyli je-
dynki na zera, a zera na je-
dynki).

ADD.W
ADD.W

D0,D2
D1,D0

; Dodajemy pierwszy element ciggu do sumy.
; Wyznaczamy warto$¢ nastepnego elementu ciggu

; poprzez dodanie réznicy do biezgcego elementu.

ADD.W
ADD.W

D0,D2
D1,D0

ADD.W
ADD.W

D0,D2
D1,D0

RTS

20

; Powtarzamy dla drugiego elementu...

; ...i dla trzeciego.

W D2 mamy warto$¢ sumy trzech elementéw ciggu arytmetycznego. W naszym
przyktadzie: 20 + 24 + 28 = 72.



TABELA NR 1:
Przykiady polecen arytmetycznych i bitowych

Dodawanie

ADD:

ADD.L DO,D1 ; Dodaje rejestr DO do D1.

ADD.W DO,(A0) ; Dodaje rejestr DO do stowa pod adresem AO.

Dodawanie szybkie

ADDQ:

ADDQ.L #1,D0 ; Dodaje wartos¢ 1 do rejestru DO.

ADDQ.B #3,(A1)+ ; Dodaje warto$¢ 3 do bajtu pod adresem Al, po czym zwieksza Al o 1.

Dodawanie danej natychmiastowej

ADDI.L #2015,D2 ; Dodaje warto$¢ 2015 do rejestru D2.
ADDI.W #ROK,(A0,D1.W) ; Dodaje statg ROK do miejsca wyznaczonego przez rejestr AO i indeks D1.

Dodawanie do rejestru adresowego

ADDA.L #40,A2 ; Dodaje 40 do rejestru A2.

ADDA.L D3,Al ; Dodaje rejestr D3 do rejestru Al.

Odejmowanie

SUB:

SUB.W (A0),DO ; Odejmuje stowo pod adresem AO od rejestru DO.
SUB.L DO0,D2 ; Odejmuje rejestr DO od D2.

Negowanie arytmetyczne

NEG:

NEG.W D3 ; Neguje liczbe zapisang w stowie rejestru D3.
NEG.W (A0)+ ; Neguje stowo pod adresem A0 i zwieksza A0 o 2.
Mnozenie

MULS/MULU:

MULS #-3,D0 ; Mnozy DO przez -3 (uwzgledniajac bit znaku liczby).
MULU DO0,D2 ; Mnozy D2 przez DO (nie uwzgledniajac bitu znaku).
Dzielenie

DIVS/DIVU:

DIVS #20,4(A0) ; Dzieli stowo mieszczace sie 4 bajty za adresem AO przez liczbe 20 (uwzgledniajgc znak).
DIVU DO,D1 ; Dzieli D1 przez DO (nie uwzgledniajgc znaku).
Negowanie bitowe

NOT:

NOT.W (A0) ; Neguje zapis bitowy stowa pod AO.

NOT.L D1 ; Neguje zapis bitowy catego rejestr D1.

Koniunkcja bitowa
AND:

ANDI.W #%11111100,D0 ; Ta operacja wykonuje koniunkcje bitowa, w rezultacie czyszczac dwa najmtodsze bity
; rejestru DO.

21



TABELA NR 1 - ciag dalszy ze strony 21:

AND.L DO,D1 ; Ta operacja wykonuje koniunkcje bitowa swoich dwéch argumentéw, wynik zapisuje w D1.

Alternatywa bitowa
OR:

ORI.B  #%01000100,(A0) ; Ta operacja zapala bity nr 2 i 6 w bajcie lezgcym pod adresem A0.
OR.W D1,D0O ; Operacja wykonuje alternatywe bitowg swoich dwoch argumentéw, wynik zapisuje w DO.

Réznica symetryczna bitowa
EORI:

EORIL #MASKA,100(A5)
EOR.W DO,(A5)

TABELA NR 3:
Sposoéb dziatania oraz przyktad
wykonania operaciji logicznych bitowych

Stowniczek trudniejszych pojeé

Alternatywa

Dwuargumentowa operacja logiczna, ktéra
przyjmuje wartos¢ 1 tylko wtedy, gdy pierwszy
lub drugi argument ma wartos¢ 1.

Operacje logiczne (bitowe)
Negacja NOT

Przyktad:

Koniunkcja

Dwuargumentowa operacja logiczna, ktora
0,
AOlOOllllOON(?_I%lol przyjmuje warto$¢ 1 tylko wtedy, gdy pierwszy i
%1011000011110010 drugi argument ma wartosc¢ 1.

Alternatywa wykluczajaca
(inaczej ré6znica symetryczna)
Dwuargumentowa operacja logiczna, ktéra

Koniunkcja AND

OANDO =0 N hy .
0AND 1=0 przyjmuje wartos¢ 1 tylko wtedy, gdy pierwszy
1AND O _ 0 lub drugi argument ma wartos¢ 1, ale oba
1AND1=1 argumenty nie sg rownoczesnie réwne 1.

Przyktadowa koniunkcja dwéch liczb (zapis binarny)

2010010110

9110101101 Errata do odcinka nr 1 kursu
%01000'32'(?0 W przyktadowym programie za etykietg "End:"
jest polecenie:
Alternatywa OR MOVEA.L dosbase, A6
8 8E 2 z 2 Ktére powinno mie¢ postac:
1 82 (1) : i MOVEA.L dosbase, Al
9010010110
2110101101
setiortiii 1070745
) 7 N
e e e Eer 00019, 7007700 00701010«0’\9\ Q SO
0EORO0=0 N\ N
oK d=d Om”w "%, 010191910 0®“®0
1EORO z 1 7 70 11100\ )\0,\\
1EOR1=0 707 70 0 A A
7, 07, 010111001010\
9%010010110 % 77 on®
7 Op 0011001011\
2110101101 770 707007 0'\0’\
---------- EOR 7
%100111011 O 00101 010

A
7007010101010«0“0\0



ADAM ZALEPA

J ezeli zastanawialiscie sie kie-
dys jak uiywaé standardu Uni-
code na Amidze z systemem
operacyjnym w wersji 3.1, pew-
nie wiecie, zZe nie jest to latwa
sprawa. Podstawq stalo sie kodo-
wanie AmigaPL, ktére w latach
'90-tych bardzo dobrze wypro-
mowal ceniony "Magazyn Ami-
ga". Wraz z biegiem czasu
powstalo bardzo wiele innych
sposobow zapisywania polskich
znakdéw, a nasza "przyjaciétka",
chcqc nie chcqc, musiala na-
uczy¢ sie je obstugiwacé chocby
w szczqtkowej formie. Na szcze-
Scie w przypadku standardu zwa-
nego w skrocie "UTF" nie jest
tak zle i moiemy z niego korzy-
sta¢ catkiem sprawnie, cho¢ nie
obedzie sie bez pewnych ograni-
czeni. Wynikajq one jednak bar-
dziej z funkcji oprogramowania
niz budowy systemu operacyjne-
go.

Powiedzmy najpierw czym charaktery-
zuje sie Unicode. W ramach tego stan-
dardu funkcjonuje wiele réznych
sposéb zapisu znakéw, co tworzy pe-
wien batagan informacyjny. Nie bedzie-
my wchodzi¢ w temat zbyt gteboko, ale
trzeba wiedzie¢, ze w programach mo-
zemy mie¢ do wyboru przynajmniej kil-
ka mozliwosci, wsrod ktorych
najbardziej znane to:

-UTF-8
- UTF-16
- UTF-32.

NIE TYLKO

OREQOW

czesSc 2.

Czym sie r6znig? W zasadzie jedynie
sposobem zapisywania tego samego
kodowania. Dzieje sie tak ze wzgledu
na fakt, ze standard o nazwie "Unico-
de" przypisuje wszystkim uzywanym
znakom wartosci liczbowe, sam sche-
mat nie jest to wiec niczym nowym
w stosunku do ASCII. Jednak wiasnie
w tym miejscu zaczyna sie robi¢ bar-
dziej interesujaco, bowiem wspomnia-
ne wyzej symbole rozpoczynajgce sie
od "UTF" okres$laja sposéb kodowania.
Mozna wiec powiedzie¢, ze sg to trzy
rézne mozliwosci zapisania tych sa-
mych wartosci liczbowych przypisanych
znakom w postaci binarnej. Warto znaé
przynajmniej niektére szczeg6towe in-
formacje, bo jezeli bedziemy przesytaé¢
dane pomiedzy roznymi komputerami
i systemami operacyjnymi, mozemy so-
bie skréci¢ prace podczas konwersji
tekstu. Natomiast robigc wszystko "na
oko", tylko zwiekszamy ilos¢ czynnosci
do wykonania.

W przypadku UTF-8 znaki nie sg zapi-
sywane za pomoca tej samej ilosci baj-
tbw, a wiec majg rézng dtugosc.
Pierwszy zakres jest zgodny z kodem
ASCII, ale nastepnie znaki zaczynajg
by¢ kodowane wigkszg iloscig bajtow -
od 2 do 6. Gdy méwimy o standardach
UTF-16 i UFT-32, w gre wchodzg do-
datkowe cechy okreslajace sposob za-
pisywania. Nazywamy je:

- Little-Endian
- Big-Endian.

W skrécie mozna powiedzie¢, ze dzieli
je kolejnos¢ bajtow. W przypadku "du-
zego", bajt przedstawiajgcy najwieksza
wartos¢ liczbowg znajduje sie na miej-
scu po stronie lewej. Taki wtasnie spo-
séb jest przypisany do procesoréw serii
Motorola 680x0 w Amidze, natomiast
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pecety charakteryzujg sie kodowaniem
typu "Little-Endian". W nawigzaniu do
kodowania znakéw, "UTF-16" zapisuje
znaki dtugoscig 2 lub 4 bajtéw, nato-
miast ostatni standard - "UTF-32" - po-
siada statg dtugos¢ 4 bajtéw, co jest
zaletg, ale sprawia jednoczesnie, ze
nie jest to najbardziej optymalny spo-
séb pracy. Dlatego tez najczesciej sto-
sowane sposoby kodowania to UTF-8
i UTF-16.

Jak to teraz przetozy¢ do Amigi?
Przede wszystkim mamy mozliwos$¢
pracy kodujgc znaki jako UTF-8 i to
w bardzo prosty sposéb. Za pomocg
programu nazywajacego sie tak samo
jak standard, mozemy ‘"przetgczyc¢"
Workbencha na nowy sposéb zapisy-
wania znakéw. Dzieje sie to poprzez
konwersje liter wprowadzanych z kla-
wiatury, a wiec na biezgco w trakcie
uzywana programow. Jest to bardzo
wygodne na przyktad, gdy korzystamy
z przegladarki internetowej.

Gdzie szuka¢ tego matego "cuda"? Ni-
gdzie indziej, jak oczywiscie na Amine-
cie. Archiwum o wdziecznej nazwie
"UTF-8.Iha" znajdziemy w katalogu
"util/misc". Jak pisze autor, program byt
testowany gtéwnie na AmigaOS 4, ale
radzi sobie bardzo dobrze takze na
komputerach wyposazonych w proce-
sory serii 680x0. Wystarczy go urucho-
mi¢ i nasza mapa klawiatury zostanie
zmodyfikowana, ale tylko do czasu wy-
taczenia programu. Nie wysSwietla on
zadnych komunikatow, ale jest narze-
dziem typu "commodity", dlatego wy-
starczy uruchomic¢ systemowy
"Exchange”, aby zobaczy¢ nowa pozy-
cje na liscie. Wybranie przycisku "Po-
kaz interfejs" powoduje wysSwietlenie
okna z opcja "Quit", ktéra konczy na-
szg prace ze standardem "UTF-8".



Jak wygladaja zapisane przyktadowe
znaki  przedstawiam na ilustracji
ponizej, jednak trzeba wzig¢ pod uwa-
ge, ze samo wprowadzenie liter z kla-
wiatury nie wystarczy, aby plik zostat
prawidtowo zapisany na dysku. System
operacyjny w wersji 3.1 nie jest przysto-
sowany do nowego standardu, wiec tak
prosty edytor tekstu jak "Ed" nie bedzie
w stanie zinterpretowa¢ poprawnie zna-
kéw diakrytycznych. Jednak wystarczy
to, aby wygodnie korzysta¢ z polskich
znakéw w przegladarce internetowe;j.
Nie spowoduje to oczywiscie, ze stara
przegladarka pokroju "IBrowse" czy
"AWeb" zacznie nagle lepiej wyswietla¢
strony, ale jezeli bedziemy wprowadzaé
i wysyla¢ swdj tekst na przyktad w for-
mularzu HTML, inni uzytkownicy Inter-
netu zobaczag polskie znaki zamiast
naszego amigowego kodowania, ktére
dla nich widoczne bylyby jako niecieka-
we "krzaczki".

Nie jest to idealne rozwigzanie, ale
przybliza nieco starg wersje systemu
do nowoczesnych zastosowan. Nie jest
to takze jedyna mozliwo$¢ wprowadze-
nia kodowania typu Unicode do opro-
gramowania  “"przyjaciétki®.  Drugim
sposobem jest konwersja plikéw teksto-
wych do standardu ANSI, a jako zrédto
mozemy podawa¢ wiasnie UTF-8.
Funkcje taka udostepnia program "Uni-
Decode", ktéry znajdziemy na Aminecie
w katalogu "util/conv". Niestety nie
dziata on najlepiej, bo czes¢ "ogonkdw"
zapisywana jest niepoprawnie, nie-
mniej, gdy edycja pliku tekstowego za-
konczy sie informacja o tym, ze plik
zawiera dane binarne:

File contains binary

rozkodowanie go przy uzyciu "UniDe-
code" pozwala wczyta¢ go do kazdego
edytora tekstu. W innym przypadku mu-
sielibySmy zapisywa¢ plik na innym
komputerze i dopiero potem poprawiac
go na Amidze. Program jest co prawda
na etapie wersji testowej "beta", ale juz

xchange! Wywotanie = <

teraz jest catkiem przydatny, cho¢by do
przeprowadzenia wstepnej konwers;ji
plikéw .

Tak wyglada obstuga kodowania UTF
w systemie dziatajagcym na proceso-
rach 680x0. W przypadku AmigaOS 4
sytuacja zmienia sie radykalnie, bo-
wiem - tak jak moéwilismy o tym
W pierwszej czesci - jest on przystoso-
wany do standardu Unicode. Biblioteka
pozwalajaca na jego zintegrowanie jest
dostepna takze dla poprzednich wydan
- teoretycznie poczawszy od 2.0, ale
nikt nie wprowadzit jej na razie domysl-
nie, natomiast czwarta generacja ma to
zaimplementowane.

Odpowiedni  fragment znajduje sie
w specyfikacji formatu IFF i jest to roz-
wigzane tak, aby nie powodowaé pro-
bleméw z kompatybilnoscia w dét.
Wprowadzono mianowicie nowy blok,
ktérego zadaniem jest poinformowanie
o mozliwosci odczytywania danych za-
kodowanych jako UTF-8. Starsze opro-
gramowanie nie rozpoznaje nhowego
bloku i jednoczesnie ignoruje dodatko-
we informacje, ktére z jego punktu wi-
dzenia sg nieprzydatne. Trzeba
przyzna¢, ze daje to réwniez swobode
programistom.

Wszystkie wymienione elementy nie
stanowig oczywiscie kompleksowego
rozwigzania w zakresie Unicode w sys-
temie 3.1. Nie mozemy sie tez tego
spodziewaé, bo obecnie rozwijana jest
wersja AmigaOS tylko dla procesoréw
PowerPC i oprogramowanie dla star-
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szych procesoréw bedzie juz raczej tyl-
ko tatane. Niezaleznie od tego, mamy
namiastke obstugi nowego kodowania -
za pomoca konwersji lub prostego
wprowadzania znakéw i w ten sposéb
mozemy uzyska¢ “"wyjscie” w odpo-
wiednim formacie.

Po co wiec zajmujemy sie sprawg?
Z kilku powodéw. Po pierwsze tworzac
wihasne lokalizacje programéw powinni-
Smy wiedzie¢ troche wiecej o sposo-
bach zapisywania i kodowania znakéw.
Po drugie, wezmy pod uwage, ze nasz
plik moze by¢ uzywany na réznych sys-
temach - poczawszy od AmigaOS 2.0
i 3.0-3.1 do 4.0-4.1, a takze "niebie-
skim" MorphOSie.

Dlatego starajmy sie postepowac tak,
aby uzytkownik kazdego z tych $rodo-
wisk mégt wygodnie korzysta¢ z efek-
tow naszej pracy. Najlepiej zapisujmy
rézne wersje plikéw jezykowych lub do-
taczajmy pliki Zrédtowe wraz z chociaz
minimalnym opisem postepowania. Je-
zeli bedziemy wspétpracowaé z innymi
osobami albo pobiera¢ materialy z In-
ternetu, moze zdarzy¢ sie, ze otrzyma-
my pliki zapisane automatycznie
w rézny sposéb, nad czym nie bedzie-
my mieli kontroli. Sitg rzeczy bedziemy
musieli wiec wykonaé ich konwersje
recznie. Nie ma sensu meczy¢ sie
Z nieznanymi typami kodowania, musi-
my wiec posigs¢ cho¢ szczatkowa wie-
dze w tym zakresie, a gdy nabedziemy
wiecej doswiadczenia, w typowych
przypadkach bedziemy w stanie oceni¢
zawarto$c pliku jednym "rzutem oka".

Pozostaje pytanie jak wykorzystaé to
wszystko w praktyce? Najlepiej bedzie
zobaczy¢ caly proces - od pobrania pli-
kéw, poprzez ich dostosowanie do na-
szych potrzeb, tlumaczenie, az do
zapisania gotowej do uzycia lokalizacji.
Nie zawsze bedziemy mieli tyle szcze-
Scia, ze dostaniemy pliki zrédtowe od
autora, czasem bedzie trzeba sie o nie
postarac i stworzy¢ samodzielnie. Wy-
maga to wiekszej pracy, ale jest mozli-
we w wiekszosci przypadkéw. Trzeba
tylko uzy¢ odpowiedniego oprogramo-
wania i wbrew pozorom nie jest to bar-
dzo trudne. Na tym skupimy sie
w nastepnym odcinku.
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SUPER VIEW NG

W tej czesci kontynuujemy
temat programu "Super View'.
Péiniej zajmiemy sie dalszq pra-
cq w "XI-Paincie" i innych pro-
gramach graficznych. Ze
wzgledu na moje zobowiqzania
poza amigowe, cykl przechodzi
w rece kolejnego autora, ktéry
jak mniemam poradzi sobie z te-
matem rownie dobrze lub lepiej
ode mnie. Zegnajqc sie z czytel-
nikami Amigazynu, méwie tylko
na chwile "do widzenia".

IFF-ILBM

Zacznijmy od szczego6towych informacji
na temat formatu IFF-ILBM. Jest to
standardowy format grafiki dla Amigi,
opracowany w potowie lat '80-tych
przez firme Electronic Arts. Istniejg jego
dwie wersje:

- IFF-ILBM - rozpakowany
- IFF-ILBM - skompresowany
(CmpByteRun)

Réznica miedzy nimi polega na tym, ze
drugi zawiera dane poddane kompres;ji
za pomocg metody zwanej CmpByte-
Run. Dane te muszg by¢ przed wyswie-
tleniem oczywiscie rozpakowane i ten
fakt moze by¢ powodem braku obstugi
przez niektore starsze przegladarki gra-
ficzne. W "SuperView" zostaly przewi-
dziane obie wersje, co nie oznacza, ze
powinnismy zawsze korzysta¢ z opcji
pakowania. Czasami korzystniej jest
umiesci¢ dane w formacie IFF-ILBM nie

spakowanym, a potem ewentualnie
kompresowa¢ plik innym programem
zamiast wspomnianej metody CmpBy-
teRun. Wszystko zalezy od zawartosci
pliku i uzyskanego w konsekwencji zy-
sku objetosci.

IFF-ILBM moze zawiera¢ specyficzne
dla Amigi informacje o kolorach
(CRNG) oraz o trybie wysSwietlania
(CAMG), na przykiad fakt wykorzysta-
nia trypbu HAM (Hold-And-Modify) lub
EHB (Extra-Halfbrite).

IFF-ACBM

Jest to standardowy format grafiki uzy-
wany przez jezyk programowania Ami-
gaBASIC, ktéry przypomnijmy - zostat
opracowany przez firme Microsoft.
Obecnie istnieje tylko jedna odmiana
tego formatu - w formie nie przewidujg-
cej kompresji. Jest to podyktowane
trudnosciami w obstudze danych spa-
kowanych w tym jezyku. Przypominam,
ze méwimy o dialekcie dotgczanym do
Workbencha 1.3 opracowanym przez
firme Microsoft, ktory niestety jest row-
niez bardzo wolny. Format IFF-ACBM
jest specjalnie przystosowany dla Ami-
gaBASIC pod katem szybkosci odczy-
tywania informaciji.

Jesli uzywasz systemu plikowego, ktory
przewiduje automatyczne pakowanie
danych, format ten moze by¢ uzytecz-
ny, cho¢ takie postepowanie nie spo-
woduje automatycznego wzrostu
szybkosci odczytu plikdw przez Amiga-
BASIC. Jesli uzywasz metody kompre-
sji "w locie" mozesz w ten sposob
zaoszczedzi¢ miejsce na twardym dys-
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ku. Nalezy jednak pamieta¢, ze kon-
wersja z IFF-ILBM (spakowanego) na
IFF-ACBM troche go zabiera. Z drugiej
strony jednak ilos¢ zajetego wtedy
miejsca jest poréwnywalna z sytuacja,
w ktoérej korzystasz z IFF-ILBM, ale
uzyskujemy wiekszg szybkos¢.

INNE FORMATY

Program rozpoznaje wiele formatow
danych graficznych za pomoca bibliote-
ki "SuperView-Library". Pliki w obstugi-
wanych formatach moga by¢ zazwyczaj
zarowno odczytywane, jak i zapisywa-
ne. Niektére jednak moga by¢ tylko od-
czytywane lub tylko zapisywane, co
moze dziwi¢, szczegOblnie jesli mamy
mozliwos¢ zapisania pliku na dysku
w formacie, ktérego potem nie da sie
odczytac.

SuperView korzysta w pelni z dataty-
péw oraz systemu operacyjnego 3.0
i 3.1, a wiec mozliwe jest uzupetnianie
funkcji poza dostepnymi fabrycznie.
Obstugiwane sa rowniez pliki poddane
kompresji  programami  takimi  jak
"XPack" czy "Power Packer". Oczywi-
Scie nie ma problemu z wykonywaniem
operacji na plikach uzywajgcych 24-bi-
towych datatypow.

SKLADNIKI ARCHIWUM

Na poczatek uwaga dla dociekliwych.
Na dysku kolekcji "AmigaLib" oznaczo-
nym numerem 367 znajduje sie pro-
gram o identycznej nazwie "Super
View". Nie ma on jednak nic wspdélnego
z naszym omawianym pakietem, oba
taczy tylko podobne zastosowanie.



Nasz "Super  View",
a w zasadzie "SViewll",
mozna znalezé na Ami-
necie w katalogu
"gfx/misc”, gdzie zostat
zapisany jako kilka plikéw
LHA. Nie sg to czesci
jednego podzielonego ar-
chiwum, lecz kazdy z nich

mozna rozpakowac¢
osobno. W zwigzku z tym
zawartos¢ zostata po-
dzielona w okreslony
sposob. Niekoniecznie
trzeba  korzysta¢  ze

wszystkich plikéw, zalezy
to od naszych potrzeb.

| tak, kolejne pliki ozna-
czaja:

- Svll-1.lha program gtéwny, narzedzia
biblioteka "SuperView-Library"

- Svll-2.lha dokumentacja

- Svll-3.lha sterowniki

- Svll-3a.lha obiekty

- Svll-3b.lha obiekty

- Svll-4.lha operatory

- Svll-5.lha operatory

- Svll-6.lha obiekty

- Svll-7.lha moduly zoptymalizowane dla
procesora Motorola 68030

- Svll-8.lha dodatkowe wersje jezykowe

- Svll-Key.lha darmowy plik "klucz" (key-file)

- Svll-UX.lha dodatkowe obiekty.

W starszych wersjach nie byly dostep-
ne wszystkie archiwa LHA, dlatego pro-
ponuje zawsze korzysta¢ z plikbw
pobieranych na biezaco z Aminetu,
chyba ze chcesz koniecznie sprawdzi¢
jak dziataja poprzednie wydania "Su-
perView". Dla wszystkich oséb, ktére
zakupity kiedy$ program, dobrg infor-
macjg jest fakt, ze pliki-klucze (ang. key
file) odblokowujgce ptatne funkcje dzia-
tajg nadal w "SViewll". Co prawda aktu-
alny darmowy "klucz" jest zawarty
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w pliku "Svll-Key", ale
jesli kto$ posiada plik
zarejestrowany na
swoje nazwisko, moze
go réwniez wykorzy-
stac.

OPCJE

Warto zwréci¢ uwage,
ze czes¢ opcji "Super
View" nie jest szczegé-
towo opisana w progra-
mie, a ich niewlasciwe
uzycie moze powodo-
wacé sporo probleméw,
szczeg6lnie osobom  niezaznajomio-
nym z systemem operacyjnym Amigi.
Nalezy o tym pamieta¢, gdy natrafimy
na nieznajoma opcje lub komunikat.

| tak, podstawowe funkcje pozwalajg
wys$wietli¢ informacje na temat aktual-
nie wczytanej grafiki, a w szczeg6lnosci
wysokosci, szerokosci oraz ilosci kolo-
réw (“Informacje o pliku"). Podczas wy-
konywania bardziej pracochtonnych
czynnosci bardzo wygodna jest mozli-
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wos$¢ ukrycia okna programu ("Scho-
waj"). "Super View" moze pracowac
w systemie jako commodity, a wiec je-
go praca hie zostanie przerwana, mimo
iz efekty dziatania nie beda widoczne.
Aby wyswietli¢ okno na nowo nalezy
skorzystaé z programu “Exchange",
ktéry nalezy do standardowego wypo-
sazenia Workbencha.

Kolejna opcja o nazwie "Wyswietl" lub
"Wyswietl slajdy" wywotuje okno wybo-
ru, w ktérym wskazujemy plik, ktéry zo-
stanie pokazany. Mamy réwniez do
dyspozycji funkcje "Wczytaj" i "Zapisz",
ktére powodujg umieszczenie grafiki
w buforze pamieci lub zapisanie jego
treSci w jednym z wybranych formatdéw.
Aby uzyskaé wiecej informacji na temat
dostepnych formatéw wybieramy przy-
cisk "SVInfo". Moze sie zdarzy¢, iz pro-
gram nie bedzie mogt z jakich$
powodéw uzyé wewnetrznego bufora.
W takim wypadku grafika zostanie au-
tomatycznie wys$wietlona na oddziel-
nym ekranie systemowym. Taka
sytuacja wystepuje na przyktad wtedy,
gdy dane tadowane sg za pomocg da-
tatypéw i w zwigzku z tym jego
obstuga rézni sie od formatéw
wbudowanych w "Super View".
Aby przerwaé wyswietlanie gra-
fiki naciskamy prawy klawisz
myszki, nalezy jednak pamie-
ta¢, ze dane wcigz pozostajg
w buforze, a wiec zajmujg pa-
mie€ i mozemy je pézniej wyko-
rzystac bez ponownego
wczytywania.

Wybor trybu wyswietlania odby-
wa sie w zwykly sposdb, tak jak
w kazdym innym programie ko-
rzystajgcym z  systemowych
sterownikéw ekranowych. Pa-
mietaj jednak, ze "Super View"



posiada wilasne grupy sterownikéw
i w oparciu o nie wywotuje okreslony
tryb. Niezaleznie od operacji, jaka
chcemy wykonaé¢ na danych znajduja-
cych sie w buforze, wykonujemy ja za
pomoca przycisku o nazwie "Akcja".
Mozemy wcze$niej wskazaé "operator”,
a wiec funkcje do zrealizowania na gra-
fice.

Przycisk oznaczony jako "Obiekty"
przetgcza pomiedzy trzema mozliwymi
stanami:

- Obiekty
- Sterowniki
- Operatory.

W pierwszej pozyciji lista zawiera wykaz
modutéw, ktére oznaczajg rozpoznawa-
ne formaty danych podczas operaciji
odczytywania lub zapisywania. Druga
opcja to sterowniki urzadzen, ktére mo-
ga by¢ wykorzystane w programie. Wy-
bieramy je za pomoca funkcji "Zrédio",
przy czym urzadzenia Zrodtowe i doce-
lowe nie muszg by¢ takie same. Innymi
stowy mozna odczytywac¢ dane z jedne-
go, a zapisa¢ na inne urzadzenie, na
przyktad: "Dysk", "Clipboard" lub ze-
wnetrzne "Urzadzenie" dzialajgce dzie-
ki sterownikom systemowym. Powoduje
to, ze mamy catkowitg swobode obstu-
gi, a jest to szczegolnie istotne, gdy
chcemy automatyzowaé czesto wyko-
nywane operacje.

rererences
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Zwr6¢ uwage, ze Schowek wykorzysty-
wany jest w waskim zakresie, to znaczy
program uzywa tylko jego podstawowej
wersji - tak jak na fabrycznym Work-
benchu. Jezeli zainstalujemy rozsze-
rzenia Clipboardu, nie spowoduje to
zmiany dziatania "Super View". Jezeli
w oknie zobaczymy przycisk "Dodaj",
oznacza to, ze mamy mozliwosé wsta-
wienia nowego obiektu, sterownika lub
operatora. Robimy to za pomoca zwy-
klego okna wyboru, lecz nalezy korzy-
sta¢ wytacznie z plikébw posiadajgcych
ponizsze rozszerzenia:

- .svobject
- .svdriver
- .svoperator

Gdybysmy wskazali inne pliki, dziatanie
programu moze by¢ nieprawidiowe,
moze takze nastgpi¢ awaria catego
systemu. Mozliwe jest wykonanie prze-
ciwnej operacji, a wiec usuniecia obiek-
tu, sterowniku lub operatora. Stuzy do
tego przycisk o oczywistej nazwie
"Usun", jego dziatanie bedzie jednak
skuteczne tylko wtedy, gdy z biblioteki
"SuperView-Library" korzysta w danej
chwili tylko jeden dziatajacy "Super
View". Program mozna bowiem urucho-
mi¢ wielokrotnie na raz, a biblioteka
moze by¢ wykorzystywana takze przez
inne zadania. W takiej sytuacji zmiany
nie beda zastosowane, aby nie spowo-
dowaé probleméw z funkcjonowaniem
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pozostatych programéw. Opcja 0 mato
jasnej nazwie "Lista Ekrany do $cia-
gniecia" pozwala wybiera¢ nazwy ekra-
néw systemowych, ktérych zawartos¢
bedzie mogta by¢ poddana tym samym
operacjom co wczytywana grafika. Gdy
otwarty zostanie nowy ekran lub za-
mkniety stary, lista nie zostanie auto-
matycznie odsSwiezona i musisz to
zrobi¢ recznie za pomoca przycisku
"Uaktualnij". Za pomoca funkcji "Infor-
macje" wyswietlamy informacje na te-
mat ekranu wybranego na liscie.

Jezeli natomiast zdecydujemy sie na
zapisanie zawartosci ekranu, wskazu-
jemy opcje "Zapisz". Wcigz bedziemy
mieli mozliwos¢ wybrania formatu do-
celowego, pamietaj jednak, ze zapisy-
wanie "zrzutu" ekranu nie powinno
odbywa¢ sie w formacie mocno skom-
presowanym, bo przetozy sie na to ni-
ska jako$¢ widocznych elementéw
interfejsu graficznego.

BLEDY

"Super View" jak kazdy program nie
jest pozbawiony bfedéw. Niektére zo-
staly stwierdzone przez samego auto-
ra, o niektérych ograniczeniach mozna
przekona¢ sie dopiero podczas duz-
szego uzytkowania. Trzeba przyznac,
ze niektére opcje dzialajg nietypowo,
co moze by¢ traktowane jako niedocig-
gniecie, a czesto jest zamierzonym
dziataniem.

Jesli sprébujemy skorzystaé z opcji
"Wyswietl slajdy”, bedzie trzeba ko-
niecznie zdecydowac, jak dtlugo ma by¢
wyswietlany kazdy obrazek. Nazwa
opcji moze sugerowaé, ze pozwala
stworzy¢ “katalog" grafik, w rzeczywi-
stosci wyswietlanie na raz wielu obraz-
kow jest mozliwe tylko wtedy, gdy
uruchomimy kilka "SView" jednocze-
Snie. Do nastepnego obrazka mozna
przejs¢ przez nacisniecie dowolnego
przyciska myszki, a wiec nie musimy
czeka¢ na uptyniecie deklarowanego
czasu.

Do stworzenia funkcji "wysSwietlania
slajdéw" lepiej jest uzy¢ programu "Su-
per Slide", ktéry znajduje sie w katalo-
gu o nazwie "Tools". Niestety powoduje
on awarie systemu pod Picasso96,
szczego6lnie przy uzywaniu karty gra-
ficznej "Picasso II". Wczes$niej podobne
problemy wystepowaly takze w przy-
padku catej biblioteki "SuperView-Li-
brary" oraz karty "Picasso IV". Zostaly
one wyeliminowane wraz z pojawie-
niem sie uaktualnienia Picasso96, co
prawdopodobnie jest zwigzane z po-
prawa emulacji niektérych funkcji reali-
zowanych za  pomocg  pakietu
"CyberGraphX".



Gdy pracujemy na roznych
komputerach jednoczesnie, pew-
nym problemem stajq sie forma-
ty roinych plikéw. Szczegélnym
przypadkiem sq obrazy nosnikéw
danych, bowiem tak najlatwiej
zapisa¢ i przenies¢ dane w ra-
mach nietypowych systemow pli-
kowych. Moim udzialem stal sie
kltopot polegajqcy tym, Ze na ply-
tach nagrywanych wiele lat temu
umiescitem pliki, ktorych nie by}
w stanie bezposrednio oczytac¢
ani Linuks, ani Windows m.in.
ze wzgledu na ich nazwy. Spo-
dziewalem sie, Zze emulator Ami-
gi poradzi sobie z odzyskaniem
danych bez wiekszego problemu,
ale musialem najpierw jakos
przenies¢ calq zawartos¢ na pe-
ceta. Na dodatek posiadalem juzi
wiele obrazéw typu ISO zapisy-
wanych - jak mi sie zdawalo - na
amigowym "MakeCD", ale nijak
nie moglem ich "zamontowa¢".
Dlatego postanowilem zglebic¢
nature moich obrazow piyt,
a przy okazji takie innych nosni-
kow. Wyniki sq interesujqce tak-
ie z punktu widzenia rozwoju
systemu operacyjnego.

nmi
mm

Whbrew pozorom dla Amigi powstato
bardzo wiele oprogramowania pozwa-
lajgcego przeksztatcaé w rézny sposéb
pliki zawierajgce strukture czy to piyty
CD, czy tez archiwbw, ktore tylko dla
wygody zostalty skompresowane do po-
dobnej formy. Wiekszo$¢ mozna zna-
lez¢ na Aminecie, ale ich odnalezienie
nie jest takie proste. Nie majg zbiez-
nych nazw, a pliki rozrzucone sg na
rézne katalogi. Na poczatek proponuje
zajrze¢ do dwoch ciekawych miejsc,
mianowicie:

disk/misc
util/conv

W gruncie rzeczy to tam znajdziemy
wiekszo$¢ pakietow obstugujacych ob-
razy nos$nikéw i to zaréwno dla Amigi
wyposazonej w procesor 68k, Po-
werPC, jak i AmigaOS 4 czy MorphO-
Sa. Mozna powiedzie¢, ze jest to
miejsce tgczace wszystkie frakcje fa-
néw i uzytkownikéw "przyjaciotki”, nie-
zaleznie od wybranej wersji. | bardzo
dobrze - nigdy nie bytem zwolennikiem
zbyt wielkich podziatéw, co wiecej -
uwazam, iz sztywne trzymanie sie swo-
ich "okopow" w sytuacji, gdy stare
oprogramowanie dziata na kazdym sys-
temie "next genowym" jest po prostu
nieracjonalne. Zostawmy jednak te roz-
wazania, bo to temat na catkiem inng
okazje.

Powstaje pytanie: jakich rodzajéw obra-
z6w ptyt mozemy uzywac w praktyce?
Mam na mysli skuteczny odczyt lub
konwersje do formatu mozliwego do
ekstrakcji plikéw i katalogéw. Zrobitem
mata liste i wedtug niej bedziemy kiero-
wac dalszymi dziataniami.
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Najwazniejsze formaty to:

- C2D (WinOnCD)

- CCD (CloneCD)

- B5I (BlindWrite)

- BIN/CUE

- MDS/MDF (Alcohol)
- CDI (Disk Juggler)

- CSO (Compressed ISO)
- DAA

- DAX

- DMG (Apple)

- IMG/SUB

-1SO

- NRG (Nero)

- UIF (Magic 1SO)

- PDI

- RAW

Jak widac¢ lista jest catkiem imponujg-
ca, szczegllnie jak na platforme, ktéra
podobno od dawna jest na wymarciu.
Mozemy operowa¢ na praktycznie kaz-
dym popularnym formacie, wliczajac
w to wszystkie systemy operacyjne - od
Windows, przez r6zne odmiany Linuk-
sa, az do MacOSa, ktérego osobiscie
nie spodziewatem sie spotka¢ w tym
zestawieniu. Nie wszystkie wymienione
pozycje sa bardzo czesto spotykane,
ale warto wiedzie¢ z czym mamy do
czynienia. Pomijajgc wyjasnienia w na-
wiasach, wiele z tych plikbw mozna
stworzy¢ w réznych programach, ale
niestety niekoniecznie dziatajgcych na
Amidze.

Starsze programy obstuguja praktycz-
nie tylko standard 1SO oraz "czysty"
format, czyli RAW. Najlepiej bytoby
wiec wykona¢ konwersje pozostatych
formatow do ISO, co zagwarantuje
mozliwo$¢ prawidtowego odczytania



danych. | tak jest w rzeczywistosci, jed-
nak nie istnieje jeden program rozpo-
znajacy kazdy rodzaj obrazu ptyty. Tak
tez jest na innych systemach, wiec nie
mozna tego traktowaé jako zarzut, ale
chciatoby sie mie¢ rozwigzane kom-
pleksowe. Niestety tak tatwo nie be-
dzie.

Dlatego zacznijmy od formatéw najbar-
dziej znanych, czyli NRG, BIN/CUE
oraz MDS/MDF. W zasadzie mozemy je
wszystkie obstugiwa¢ za pomocg jed-
nego programu o nazwie "ISO-o-Matic",
ale wymaga on procesora PowerPC
i systemu AmigaOS 3.5 lub nowszego.
Jezeli dysponujemy Amiga z Motorolg
i systemem 3.0 lub 3.1, najlepiej zainte-
resowa¢ sie pozycjami "nrg2iso",
"bin2iso" oraz "mdf2iso". Wszystkie
przygotowane zostaly przez naszego
rodzimego programiste, Marcina Czaj-
kowskiego, w zwigzku z tym mozna
z nich korzysta¢ w blizniaczy sposaéb.

Kazde archiwum zawiera dwie podsta-
wowe wersje - dla procesoréw Motorola
68020 i 68040. Pozwala to uruchomic
programy na praktycznie kazdym
sprzecie, moze poza hajprostszymi
konfiguracjami z modelem 68000, ale
przyznajmy, ze na nich raczej nie be-
dziemy uzywaé obrazéw piyt. Programy
posiadaja nazwy takie same jak archi-
wum, jedynie uzupetnione o rozszerze-
nie z symbolem procesora. Jesli
chcemy ich uzywa¢ na state, najlepiej
skopiowa¢ do katalogu systemowego
"C" usuwajac konicéwke.

Na przyktad zamiast:
nrg2iso.040
wpisacé po prostu:

nrg2iso

lub

Kazde archiwum zawie-

ra tez kod Zrodlowy, a wiec we wpraw-
nych rekach programy te mogag stuzyé
réwniez do innych celéw. Sama kon-
wersja obrazu polega na wpisaniu na-
zwy pliku Zrédtowego i docelowego -

we wszystkich trzech przypadkach.
Trzeba tylko uwazaé, aby zachowaé
whasciwg kolejnos¢ i Sciezki dostepu,
aby nie uszkodzi¢ plikéw zapisanych
na dysku. Dla przyktadu, jesli mamy
obraz BIN/CUE, przyjmujemy ponizszy
schemat:

polecenie <plik_BIN> <plik_ISO>

Przetestowatem ten spos6b na kilku
przyktadowych plikach i bez problemu
uzyskatem dostep do danych, na przy-
ktad z obrazu piyty gry dla Playstation.
Za pomocg programu stuzgcego do
"montowania” wirtualnych  no$nikow
jest to bardzo dobry sposéb sprawdza-
nia, czy obraz zostat zapisany prawi-
dtowo i jak bedzie sie zachowywat po
nagraniu na fizyczng ptyte CD. Catkiem
dobrym rozwigzaniem jest tutaj wyko-
rzystanie ARexxa, a konkretnie archi-
wum "isomountl124", ktére znajdziemy
takze na Aminecie. Cato$¢ wymaga je-
dynie systemu operacyjnego w wers;ji
2.0 i dziata nawet na procesorze
68000. Jednoczes$nie pozwala tworzy¢
wirtualne nos$niki z dowolnego obrazu
piyty, jak rowniez dyskietek:

- ADF (Amiga - OFS lub FFS)
- IMG (MS-DOS - FAT12)

- ST (Atari ST - FAT12)

- GS (Macintosh - MFM)

Wraz z archiwum dotgczony jest ste-
rownik "FileDisk", z ktérego korzysta
funkcja "montowania", a wiec mamy
komplet sprawdzajacy sie w wiekszosci
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mozliwych przypadkéw. Mowigc prak-
tycznie, nalezy skopiowa¢ plik z roz-
szerzeniem ".device" do systemowego
katalogu "Devs", a potem uzy¢ pole-
cenia "isomount” w oknie "Shell". Dalej
sposéb uzycia jest bardzo prosty, mia-
nowicie wystarczy zastosowac syste-
mowe polecenie RX, za pomoca
ktérego uruchamiany skrypty ARexxa.
Whpisujemy nazwe skryptu, a po nim
Sciezke dostepu i nazwe pliku "obrazu"
piyty lub dyskietki. Na przyktad:

rx C:isomount Worek:ISO/Extras.adf

rx C:isomount Worek:ISO/ext.iso

W moim przypadku skrypt skopiowatem
do katalogu "C", ale moze by¢ to do-
wolne miejsce. Program po uruchomie-
niu automatycznie podaje szczegétowe
informacje na temat symbolu urzadze-
nia, do ktérego przypisany jest obraz
nosnika - rozpoczynajgce sie od "S",
aby nie dublowa¢ nazw z innymi nape-
dami dostepnymi w systemie. Obie sy-
tuacje przedstawiam na ilustracjach.
Potem mozemy korzysta¢ z tych urza-
dzen tak samo, jak byty-
by to fizyczne nos$niki
wilozone do napedéw.
Aby "wylgczy¢" wirtualny
dysk trzeba wykorzystac
zwykte polecenie ASSIGN wedtug na-
stepujgcego schematu:

assign <naped> DISMOUNT

Nie jest to zadna anomalia, wszystko
robimy doktadnie tak samo jak w przy-
padku innych urzadzen systemowych.
Czy sprawdza sie to w przypadku kaz-
dego typowego "obrazu"? Teoretycznie
tak, ale program przyjmuje tez domysl-
ne wartosci takie jak uzyty system pli-
kowy, co moze byé czasem
problematyczne. Zwré6émy jednak uwa-
ge, ze bardzo tatwo to zmieni¢. Wystar-
czy skopiowa¢ informacje z okna
"Shell", widoczne w klamrze pomiedzy
znakami "---" i zapisa¢ je jako tak zwa-
ng "mount-liste" (w katalogu "Devs"),
by potem bez problemu montowaé
urzgdzenie poprzez systemowe pole-
cenie ASSIGN.

Réznica jest taka, ze zawartos¢ od-
dzielnego pliku mozemy zmienia¢ we-
dle naszych wymagan, a co za tym
idzie skorzystamy z kazdego "obrazu"
nosnika, o ile tylko znajdziemy system
plikowy, ktéry go obstuguje. Przy okazji



pbzniej nie bedzie juz trzeba wy-
wotywac¢  skryptu “isomount",
a wiec upraszamy prace i wyko-
rzystujemy mniejsza ilo$¢ pa-
mieci. Nie méwigc o tym, ze taki
wirtualny nosnik moze by¢ ak-
tywny od razu po wczytaniu
Workbencha Iub na przykfad
"Directory Opusa".

Dosy¢ nietypowg kwestig jest
tylko to, ze w pozycji "Unit" ma-
my wymieniong Sciezke dostepu
i nazwe pliku "obrazu" dyskietki
lub pltyty. Normalnie wpisaliby-
Smy tu liczbe oznaczajaca jed-
nostke. Nie jest to btad, bo
inaczej system nie bedzie wie-
dziat skad zatadowac potrzebne
informacje. Nalezy sie tego trzy-
ma¢, a najlepiej zmienia¢ tylko Sciezke
i nazwe pliku umieszczong w cudzysto-
wie. Program "isomount" nie jest od-
krywczy, ale znakomicie ufatwia
korzystanie z wirtualnych nosnikéw i az
dziw bierze, ze nikt wczesniej nie po-
myslat o tak prostym w obstudze roz-
wigzaniu. Wiekszos$¢ pakietéw wymaga
uruchamiania programu instalacyjnego,
podawania wielu parametréw, a tu po
prostu wpisujemy nazwe pliku. Jest to
przyktad, jak r6zne moze by¢ podejscie
do skomplikowanych operacji dysko-
wych w systemie Amigi.

Warto doda¢, ze opcja tworzenia wirtu-
alnych  nos$nikéw jest wbudowana
w system MorphOS, ktéry pozwala
praktycznie automatycznie - za pomocg
zwyktego "dwukliku" na nazwie obrazu
- uzyska¢ dostep do jego zawartosci.
Za obstuge obrazéw dyskietek odpo-
wiada natomiast program "FilelmageC-
trl", ktéry znajduje sie na standardowym
wyposazeniu w katalogu "Tools". W po-
dobny sposéb mozna "montowaé" jako

napedy nawet archiwa, szczeg6lnie na
systemie AmigaOS 4, ktéry posiada
Swieza wersje pakietu "XAD" wyposa-
zonego w odpowiedni system plikowy
i polecenia tworzace urzgdzenie
0 hazwie:

XADO:

lub podobne (z inng cyfra). Bedzie ono
zawiera¢ tres$¢ archiwum obstugiwane-
go przez pakiet, czyli wchodzi w gre
przynajmniej kilkadziesigt popularnych
formatéw z réznych platform. Jest to te-
mat na osobny artykut, ale warto wie-
dzie¢, ze mozliwosci systemu Amigi sg
bardzo szerokie w tym zakresie.

Czy warto korzysta¢ z wirtualnych na-
pedéw? Mysle, ze jest to pytanie reto-
ryczne. Jesli  tylko mamy taka
mozliwos$¢, jest to o wiele wygodniejsze
niz uzywanie fizycznych nosnikow.
Operacje wykonywane sg duzo szyb-
ciej, nie napotkamy na btedy zwigzane
z uszkodzeniami dyskietek czy piyt,

a na dodatek mozemy aktywowac¢ wie-
le réznych "obrazéw" jednoczes$nie.
Natomiast konwersja pomiedzy wielo-
ma formatami zapisu powoduje, iz nie
jesteSmy ograniczeni mozliwosciami
starszych programéw, ktore przy okazji
uzyskuja funkcje weczytania bardziej
nietypowych - z ich punktu widzenia -
projektéw. W prasie amigowej moéwito
sie kiedy$ wiecej o tym, ze z pomoca
bardzo elastycznego systemu Amigi
oraz jezyka skryptowego ARexx mozna
dodawa¢ nowe opcje do programéw,
ktére nie byly przewidziane przez ich
autoréw, a nawet do Workbencha czy
okien AmigaDOS. | nie ma w tym prze-
sady. Omawiane oprogramowanie jest
tego zywym dowodem, cho¢ skupio-
nym wokét jednego tematu - no$nikéw
danych. Takich przyktadow mozemy
znalez¢ wiecej, co Swiadczy o sile
sktadnikéw systemowych Amigi i pro-
duktéw z niej sie wywodzacych. Poru-
szyliSmy dopiero czubek gory lodowej,
a juz ukazato sie naszym oczom wiele
interesujgcych funkcji.

Zestawienie wazniejszych programéw uzytych w artykule, dostepnych w serwisie Aminet.net

Nazwa archiwum Katalog Wymagania Krotki opis

is0-0-matic-0s3.lha util/conv AmigaOsS 3.5 Konwerter wielu r6znych formatéw danych
iso-o-matic.lha util/conv AmigaOs 4.0 Jak wyzej, lecz dla systeméw z PowerPC
bin2iso.lha disk/misc AmigaOs 3.0 Konwerter formatu BIN do ISO-9660
bin2iso_aos4.lha disk/misc AmigaOsS 4.0 Wersja dla procesoréw PowerPC
mdf2iso.lha disk/misc AmigaOsSs 3.0 Konwerter formatu "Alcohol" do 1SO-9660
mdf2iso_aos4.lha disk/misc AmigaOs 4.0 Wersja dla procesoréw PowerPC
nrg2iso.lha disk/misc AmigaOs 3.0 Konwerter formatu "Nero" do ISO-9660
nrg2iso_aos4.lha disk/misc AmigaOsS 4.0 Wersja dla systemu AmigaOS 4
nrg2iso_0.4.lha util/misc MorphOS Wersja dla systemu MorphOS
isomount124.lha util/rexx AmigaOs 2.0 Pozwala tworzy¢ wirtualne napedy

UWAGI:

Programy nalezy rozpakowac za pomoca archiwizera LHA, a nastepnie postepowa¢ wedtug zatagczonej dokumentacii.
Typowe sposoby uzycia zostaty zasugerowane w tresci artykutu. Nalezy pamietaé, ze korzystanie z tego typu
oprogramowania potencjalnie moze wigzac¢ sie z uszkodzeniem zawartosci plikéw, dlatego wszystkie operacje najlepiej
wykonywacé na ich kopiach.
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U22 RELACIE

Emat baz danych jest ostatni-
mi czasy mocno zapomniany.
Moim zdaniem bardzo niestusz-
nie, bowiem za ich pomocq mo-
Ziemy tworzy¢ bardzo przydatne
zbiory i niekoniecznie potrzebu-
jemy od razu duzego pakietu ty-
pu "Office". W warunkach
systemu Amigi zastosowanie od-
powiedniego  oprogramowania
oraz jezyka ARexx moze dac
szczegolnie ciekawe rezultaty.
Jednym z bardziej rozbudowa-
nych programéw tego typu jest
"Fiasco". Na jego przykladzie
pokaie co moina osiqgng¢ na
polu zarzqdzania danymi.

Na pewno zauwazyliscie, ze wiekszo$¢
ludzi dzisiaj korzysta z arkusza
kalkulacyjnego, gdy tylko jest potrzeba
zgromadzenia w jednym  miejscu
wiekszej ilosci wpiséw. Mnie to jednak
nie przekonuje, bo duzo bardziej
wygodnym rozwigzaniem jest
umieszczenie danych w formularzu,
ktory mozemy samodzielnie zaprojekto-
wac, a potem wykonywac na nim rézne
operacje. Oczywiscie arkusz tez daje
takie mozliwosci, ale mata baza danych
nie zajmuje tyle miejsca w pamieci i wy-
maga duzo mniej rozbudowanego kom-
putera. Na dodatek okazuje sie, ze te
same pliki zrodlowe mozemy wczyty-
wac réwniez do arkusza, a praca w pro-
gramie bazowym nie pdéjdzie na marne,
bo rezultaty mozemy zapisa¢ w forma-
cie zrozumiatym dla "Turbo Calca" czy
tez pecetowego "Excela". Mamy wiec
calkiem wygodng mozliwos¢ przeno-
szenia danych.

"Fiasco" jest jednym z wielu podobnych
programéw jakie powstaly dla Amigi.
Pozornie utworzenie bazy danych za
jego pomocy jest skomplikowane, lecz
W rzeczywistosci mozna to zrobi¢ nie
tylko fatwo, ale i bardzo szybko. Za-
cznijmy jednak od nakre$lenia szerszej
charakterystyki programu. Nalezy on
do relacyjnych baz danych, co ozna-
cza, ze dane zapisywane sg w polach
zwanych "rekordami", ktére razem two-
rzg tytulowe "relacje". Rekordy sg mie-
dzy sobg powigzane, a cata struktura
zalezy oczywiscie od uzytkownika. Na-
sza baza danych potrafi wykorzystaé
jezyk skryptowy ARexx, a wiec moze-
my ja kontrolowa¢ z pomocg innych
programéw albo odwrotnie - tgczy¢ roz-
ne pola ze skryptami ARexxa, wzgled-
nie AmigaDOS.

Wazna rzecza jest fakt, iz "Fiasco" nie
wymaga, aby caly zbiér danych zostat
wczytany od razu do pamieci. Dzieki te-
mu mozemy korzysta¢ z duzych plikbw
nawet wtedy, gdy nasza Amiga stanowi
skromna konfiguracje sprzetowa. Infor-
macje odczytywane sa na biezgco,
w miare potrzeb, a uzytkownik moze
ustawia¢ sposéb i rozmiar pamieci,
z jakiej ma korzysta¢ program.
Oczywiscie lepiej od razu zatadowaé
wszystkie niezbedne dane, chocby ze
wzgledu na  wiekszg  szybkos$é
przeszukiwania bazy.

Co potrzebujemy do rozpoczecia pra-
cy? W zasadzie tylko systemu w wers;ji
2.0 i 1 megabajta pamieci, czyli na
przyktad standardowg Amige 600. Nie-
ktore funkcje moga zachowywac sie
nieprawidtowo na AmigaOS w wersji
3.0 lub 3.1, ale dotyczy to sytuacji bez
aktywnej funkcji "SetPatch”, a tego
akurat powinnismy unikac.
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KARTOTEKI

Polecenie to jest standardowym wypo-
sazeniem Workbencha, dlatego jesli
tylko mamy poprawnie zainstalowany
system, wszystko bedzie dziata¢ do-
brze. Osobiscie nie zaobserwowatem
probleméw, ale obecnie modne jest ak-
tualizowanie sktadnikéw systemu do
wersji opracowywanych przez osoby
trzecie, dlatego uznatem za zasadne
zwrdci¢ na to uwage. Dziatan takich nie
polecam, cho¢ wiem, ze w pewnych
przypadkach moga one odda¢ nieoce-
nione zastugi. Moze to jednak odbi¢ sie
na utracie kompatybilnosci, ponosimy
takze ryzyko wystgpienia bardziej nie-
typowych problemow.

"Fiasco" posiada wtasny program insta-
lacyjny, ale mozna tez po prostu sko-
piowa¢ catly katalog do dowolnego
miejsca na dysku. Nasza baza bedzie
dziata¢ réwniez na komputerach z pro-
cesorami PowerPC, dodatkowo wyma-
gana jest biblioteka "gtlayout”, ale jest
dotagczona do archiwum i nie ma po-
trzeby osobnego kopiowania czy pobie-
rania plikéw. Po tym wstepie mozemy
uruchomi¢ program. Klikamy na ikone
"Fiasco" i uzyskujemy dostep do okna
gtéwnego, obok ktérego wida¢ drugie
mate okno nazwane przez autora "ser-
wisowym", cho¢ w polskiej wersji zasto-
sowano bardziej odpowiednig nazwe
"panelu sterowania". Stuzy ono do do-
dawania i kasowania rekordéw, a takze
poruszania sie pomiedzy poszczegOl-
nymi wpisami. Mozna z niego korzysta¢
przy tworzeniu kazdego projektu, cho¢
te same funkcje sa dostepne takze
w menu gérnym o nazwie "Rekord".

Na poczatek proponuje zobaczy¢ jak
wyglada wprowadzanie danych. W tym
celu wczytujemy jeden z przyktadéw
umieszczonych w katalogu "Databa-



Horkbench Screen

Struktura

=

ses". Woybieramy opcje "Wczytaj..."
Zz menu gornego projekt, potem wska-
zujemy dowolny plik z rozszerzeniem
"fdb" i klikamy "Ok". W oknie pojawi sie
formularz z polami charakterystycznymi
dla interfejsu graficznego Amigi. Moga
by¢ to pola tekstowe, przyciski lub inne
elementy. Gdy teraz w panelu sterowa-
nia wybierzemy opcje "Dodaj" lub "Ska-
suj", dane zostang wyczyszczone. Nie
oznacza to, ze tracimy jakiekolwiek
wpisy, a jedynie nasza baza uzyskuje
nowy "rekord". Dzieki temu mamy jakby
dostepng kolejng pustg "strone" formu-
larza. Gdy chcemy wr6ci¢ do poprzed-
niego wpisu wystarczy, ze Kklikniemy
strzatke w lewo lub prawo w matym
oknie sterowania.

Pole widoczne na dole wyswietla liczbe
oznaczajacg rekord, ktéry aktualnie
przegladamy oraz catkowitg ilo$¢ rekor-
déw. Jesli wiec widzimy tu:

2/3

oznacza to, ze przeszliSmy do drugiego
rekordu z trzech og6lnie dostepnych.
Powyzej widoczna jest nazwa pliku ba-
zy danych, a wiec zawsze wiadomo jaki
projekt poddawany jest edycji. Zwroé-
my tez uwage na menu gorne o nazwie
"Sterowanie". Domyslnie wigczona i za-
kreslona bedzie opcja "Tryb pracy",
czyli przegladanie wpiséw i edycja re-
kordéw. Jezeli przetgczymy ja na "Tryb
edycji", mozliwa stanie sie zmiana wy-
gladu i funkcji samego formularza. Na-
lezy pamieta¢, ze w innej sytuacji
wybieranie czesci opcji nie spowoduje
zadnego efektu lub bedg zaciemnione,

Dkno listy

a zatem nieaktywne. Gdy podczas edy-
cji na dowolnym elemencie wykonamy
pojedyncze klikniecie, zostanie on pod-
Swietlony, a oknie panelu sterowania
zamiast ilosci rekordéw pojawig sie
wspoétrzedne  wybranego  elementu
w ponizszej formie:

X:21, Y:0

Wartosci te obliczane sa wzgledem le-
wego gérnego rogu okna formularza
i podawane w znakach. Nie jest to mo-
ze najszczesliwszy spos6b oznaczania
odlegtosci w oknie, ale wraz z wykorzy-
staniem nieproporcjonalnych czcionek
powoduje, ze nasz formularz bardzo ta-
two mozemy "wyréwnac" tak, aby wy-
gladat jak najbardziej czytelnie. Jezeli
na tych samych elementach wykonamy
"dwuklik", zobaczymy okno edycji o na-
zwie "Edytuj", ktére bedzie nieco inne
dla kazdego rodzaju pola czy przyci-
sku. Omoéwienie wszystkich rodzajéw
zajmie wiele miejsca, dlatego na razie
przyjrzyjmy sie tylko najwazniejszym
sprawom.

Kazde pole musi posiada¢ swojg na-
zwe lub identyfikator. Gdy w oknie
"Edytuj pole" pierwszg opcja jest
"Tekst", znaczy to, iz podany ciag zna-
kowy bedzie wys$wietlony w formularzu.
Opcja jest przypisana miedzy innymi do
pola "Opis", co mozna sprawdzi¢ czyta-
jac nazwe widoczng na listwie okna.
Ponizej mamy grupe "Styl" umozliwiaja-
cg zmiane kroju czcionki widocznego
napisu. W tym przypadku edytujemy je-
dynie oznaczenie w formularzu, ale nie
jest to element pozwalajgcy na wpro-
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wadzanie danych do rekor-
du.  WS$réd  najczesciej
wykorzystywanych pél, za
pomoca ktérych mozemy
tworzy¢ swoje wpisy sa
"Pole tekstowe" lub "Liczby
calkowite". Wygladajg tak
samo, jako zwykle ramki
jak cho¢by na Workbenchu
po wybraniu opcji "Wyko-
naj polecenie", ale stuzg
do wpisywania konkretne-
go rodzaju danych.

Dlaczego jest to takie istot-
ne? Bowiem, gdy bedzie-
my pézniej tworzy¢ zwigzki
pomiedzy réznymi polami,
a takze wykonywa¢ na
nich rézne operacje, nie-
prawidtowy rodzaj lub Zle
przeprowadzony wpis wy-
wota btad lub nie pozwoli
wykona¢ jakiej§ czynnosci.
Dlatego trzeba na to bar-
dzo uwazaé niezaleznie od
tego, jak duzg baze da-
nych planujemy zbudowac.
llos¢ wpiséw ani nie utatwia, ani nie
ogranicza dostepnych funkcji, ale mu-
szg by¢ one utworzone wedtug okreslo-
nych regut. Dlatego tez okno edycji pél
zawiera wieksza ilos¢ parametréw, od
wymiaréw poczawszy, poprzez mozli-
wosci przypisania poczatkowej warto-
Sci, az do funkcji tworzenia formut -
podobnie jak w arkuszu kalkulacyjnym
- i wywotywania skryptow ARexxa, co
ciekawe, réwniez z mozliwoscig auto-
matycznej zmiany samej tresci skryptu.
Okno edycji formut posiada natomiast
przyciski, ktére "podpowiadajg” format
funkcji, a wiec formularza nie tworzymy
catkowicie na sucho.

Najtatwiejszym sposobem nauki jak po-
winny wyglada¢ prawidtowo zbudowa-
ne formularze jest obserwacja
gotowych plikéw. Dlatego tez proponu-
je, abyscie wczytali kilka przyktadéw
i po wywotaniu trybu edycji przeanali-
zowali ustawienia okna "Edytuj pole".
Wszystkie funkcje opisane sg po pol-
sku, a wcisniecie klawisza HELP wywo-
ta dokumentacje, ktéra takze zostata
spolszczona. Niestety nie jest napisana
zbyt przystepnym jezykiem i wymaga
raczej dluzszej lektury, ale za to bardzo
szczegOtowo omawia wszystkie opcje
"Fiasco".

Gdy juz zorientujemy sie z grubsza jak
wyglada obstuga gotowych pél, musi-
my sobie uswiadomi¢, ze to co widac
na przyktadowym formularzu to tylko
cze$¢ elementéow dostepnych w pro-
gramie. Ich podstawowa lista znajduje
sie w menu gérnym "Pole", w pozyciji
"Typ pola", a takze na przycisku cy-



klicznym w oknie panelu sterowania -
zaraz ponizej funkcji "Dodaj" i "Skasu;j".
Stuzg one oczywiscie do wstawiania
i usuwania pol z formularza, ale na ra-
zie proponuje ich nie uzywac¢. Samo
dodanie nowa pola jest proste, nato-
miast kasowanie wymaga znajomosci
powigzan pomiedzy elementami formu-
larza. Program wyswietla podpowiedzi,
ale na etapie analizy przyktadéw propo-
nuje sie tym nie zajmowac, bo zaciem-
nimy caly obraz sytuacji. Zanim
zajmiemy sie zarzgdzaniem polami
i skomplikowanymi relacjami, ktére mo-
zemy zbudowaé, poznajmy najpierw
najwazniejsze rodzaje pdl, z jakich mo-
zemy korzystac:

POLE TEKSTOWE

Zgodnie z nazwa pozwala podawaé
ciagi znakowe przy okresleniu ich mak-
symalnej dlugosci. Mozliwe jest prze-

szukiwanie zawartoSci za pomocg
znakéw specjalnych:
#? lub ?

Pierwszy jest zgodny z charakterystyka
AmigaDOS, czyli zastepuje dowolny
fragment tekstu, natomiast znak zapy-
tania wprowadzony samodzielnie po-
zwala wyszuka¢ tylko jeden znak
ciggu.

LICZBY CALKOWITE
lub
RZECZYWISTE

Pozwalajg przechowywac liczby, a tak-
ze stosowac dla nich sposéb wyszuki-
wania za pomoca  operatorow
matematycznych jak "wiekszy niz" (>),
"mniejszy niz" (<) lub podobnych. Moz-
liwe jest podanie maksymalnej dtugosci
liczby, a takze ilosci cyfr pokazywanych
w formularzu i w zwigzku z tym takze
sposobu zaokraglenia.

BOOLEAN

Pole o tej nazwie moze za-
wiera¢ wartos¢ PRAWDA
(true) lub FALSE (fatsz), re-
prezentowane takze przez
liczby 1 i 0. Formularz wy-
Swietla je w formie kwadra-
tu, ktéry mozna "zakresli¢",
a wiec takie pole znajdzie-
my w praktycznie kazdym
wiekszym programie. Jesli
wprowadzimy tutaj inne
wartosci, wszystkie liczby
inne niz "zero" zostang
poddane konwersji do sta-
nu PRAWDA (czyli wartosci
1).

CYKLICZNY

Za pomocg kolejnego pola mozemy
ustali¢ kilka mozliwosci do wyboru,
a wiec odpowiada to zwykiemu przyci-
skowi cyklicznemu, jaki wida¢ na
przyktad w oknie panelu sterowania.
Podczas przeszukiwania mozemy okre-
Sla¢ numer "opcji", ktéry zawsze liczony
jest od zera. Obstuga tego elementu
jest troche bardziej skomplikowana, bo-
wiem gdy podamy w tym miejscu war-
tosci, zostang potraktowane jako
nazwy pozycji na przycisku, chyba ze
beda zgodne z numerami ustalonych
"opcji".

SUWAK

To pole pozwala wyswietla¢ wartosci
liczbowe w sposéb graficzny, tak jak na
przyktad w programach preferencyj-
nych Workbencha. Mozemy dla niego
ustali¢ minimalng i maksymalng war-
tos¢, a takze spos6b wyswietlania za
pomoca kilku dodatkowych znakéw
specjalnych. Liczby mozemy wyszuki-
wacé podobnie jak w polu typu "Liczby
calkowite" oraz "Liczby rzeczywiste".
Nalezy uwaza¢ podczas wprowadzania
danych, bowiem wszystkie ewentualne
litery zostang potraktowane jako warto-
Sci nieprawidtowe i zamienione na cyfre
"zero".

TEKST

Nastepny element stuzy do wprowa-
dzania tekstu widocznego jako opis
w formularzu. Litery mozemy pogru-
bia¢, pochyla¢ lub podkresla¢, a takze
ustala¢ znak, za pomoca ktérego uzyt-
kownik bedzie magt aktywowac pole za
pomoca klawiatury. Zawartosci tego po-
la nie mozna przeszukiwa¢, jako ze
z zasady nie przechowuje zadnych da-
nych, poza zdefiniowanym ciggiem
znakowym.
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PRZYCISK

Pozwala dodawa¢ do formularza przy-
ciski wywotujace program AmigaDOS
lub skrypt ARexxa. W razie potrzeby
mozemy wyswietla¢ okno komunikacyj-
ne, a takze okreslac ilos¢ pamieci przy-
pisanej dla uruchamianego programu.
"Fiasco" pozwala w ten sposéb urucha-
mia¢ dowolny program lub polecenie,
ktére normalnie dostepne jest w oknie
"Shell".

SEPARATOR

Umozliwia ustala¢ odstepy pomiedzy
pozostatymi polami. Wybieramy jego
szerokos¢ i wysokosé, a takze pozycje
- pozioma lub pionowa. Gdy konce se-
paratoréw bedga sie stykaé, zostang au-
tomatycznie potgczone. Pozwala to
tworzy¢ prostokaty rozdzielajace inne
opcje, analogicznie do grup widocz-
nych na przyktad w oknach "Magic
User Interface”.

Powyzsze elementy nie wyczerpuja
wszystkich mozliwosci programu, a juz
wida¢ jego naprawde duze mozliwosci.
Ze wzgledu na ograniczong ilos¢ miej-
sca, bardziej skomplikowanymi polami
zajme sie innym razem. Zwr6émy uwa-
ge, ze kazde z p6l moze byé uzyte na
wiele sposobéw, a caly formularz moze
wigza¢ ze sobg poszczegolne elemen-
ty bazy danych, skfadnikéw systemu
operacyjnego oraz praktycznie dowol-
nego programu zapisanego na dysku.
Musi on tylko operowa¢ takim samym
rodzajem danych, a wiec po prostu pli-
kami tekstowymi. | tutaj kryje sie praw-
dziwa moc "Fiasco" oraz podobnych
programoéw, ktérych przynajmniej kilka
znajdziemy na Aminecie. Jak wykorzy-
sta¢ to w praktyce i do czego to
wszystko moze by¢ przydatne na co
dzien opowiem w nastepnym numerze
Amigazynu.
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Zapraszamy do wspotpracy przy tworzeniu wydawnictw
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Twoj tekst moze ukazac sie na papierze szybciej niz
myslisz! Dotagcz do zespotu, ktéry taczy pasja do
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Dzisiaj powiemy sobie wiecej
o edytorach czcionek bitmapo-
wych. Moze nie jest to temat bar-
dzo popularny, ale jego
znajomos¢ moze bardzo pomoc
w sytuacji, gdy chcemy napisac¢
nowq gre lub program wykorzy-
stujqcy proste elementy graficz-
ne. Nasze nowe czcionki mogq
by¢ nie tylko jednolite, lecz takzie
kolorowe lub nawet animowane.
Wszystko za sprawq malych, wy-
dawaloby sie, programéw. Gdy
jednak przyjrzymy im sie blizej,
okazuje sie, ze mamy znacznie
szersze mozliwosci nii mysleli-
smy.

CALLIGRAPHER

Pierwszy program to produkt stary "jak
Swiat" (albo jak "przyjaciotka" - przyp.
Red.), jeden z pierwszych jakie zoba-
czytem na swojej Amidze 500.

ekran w rozdzielczo$ci takiej jak orygi-
nalny Workbench, a okno edycji po-
winno skalowa¢ odpowiednio podglad
tak, aby kazda czcionka byta czytelna
i wysSwietlana we wilasciwych propor-
cjach.

Ogdlnie rzecz biorac mozliwosci "Calli-
graphera" sg catkiem spore. Mozemy
narysowa¢ wiasne czcionki od pod-
staw, a takze wywotywa¢ dodatkowe
"filtry", jak miedzy innymi naktadanie
koloréw i wzoréw. Bez problemu zmie-
nimy odstepy pomiedzy poszczegodlny-
mi znakami, jak i catymi liniami tekstu.
Nietypowa funkcja jest okreslanie stop-
nia pochylenia kursywy, a takze sposo-
bu podkreslenia (lub przekreslenia)
znakéw, bo mozliwosci te zwykle zale-
zg od programéw, w ktérych nasza
czcionka ma by¢é uzywana. Obstuga
wszystkich opcji rézni sie od tego, do
Czego przyzwyczajaja nas nowocze-
Sniejsze edytory, ale nie zmienia to fak-
tu, ze funkcjonalno$¢ pozostaje na
wysokim poziomie.

Program uruchamia sie na osobnym
ekranie i niestety domysinie zamyka
Workbencha. Przyda sie to uzytkow-
nikom standardowej Amigi 500, bo i na
takiej konfiguracji dziata "Calligrapher" -
wystarczy nawet Kickstart 1.3. Posia-
dacze lepszego sprzetu moga skorzy-
sta¢ z opcji pracy wraz z Workbenchem
i przenosi¢ czcionki bezposrednio do
katalogu systemowego.

Reasumujgc, jest to bardzo przydatny
program, cho¢ wida¢, ze byt pisany
w czasach, gdy popularne byly zwykle
"piecsetki”, a nie Amigi 1200 z kartami
turbo. Niezaleznie od tego, warto pod-
kresli¢, ze wszystko dziatla na bardziej
rozbudowanym sprzecie bez proble-
mow, choé szata graficzna na Kickstar-
cie 3.0 czy 3.1 nie nalezy do
najbardziej estetycznej. Po prostu pro-
gram byt pisany dawno temu, ale poza
warstwa wizualna nie wynikaja z tego
zadne problemy. Jest to wiec produkt
solidny i sprawdzony. Dla mnie najbar-
dziej liczy sie funkcjonalno$é¢, a wiec
nie sposéb nie doceni¢ "Calligraphera”.

Jest o tyle nietypowy, ze

uruchamia sie w niskiej roz-
dzielczosci (320 x 200 punk-
téw), ale podglad czcionek
mozemy uzyska¢ w trybie Hi-
res (640 x 200) lub nawet
z przeplotem (Interlace - 640 x
400). Nawet wtedy gtowne
okno nie skaluje sie i wcigz
pracuje w trybie Lowres, co
zaczyna wyglada¢ dos¢ dziw-
nie.

Nie jest to jednak specjalnie
niewygodne, ale taki pomyst
autora programu moze wyda-
wacé sie skrajnie nieergono-
miczny. Nie jest to z pewnoscig
podyktowane wygoda, a raczej
wykorzystaniem skromnej pa-
mieci i proporcjonalnym wy-
gladem edytowanych czcionek.

.

SELECT[9 ] 57

=

Wd: 19

Rzecz gustu, ja wolatbym

35



Cloantn Fersonal Fonts Maker fothic.fnt ]

Feat: | B
Chard: 78 Ab
Hize: 33 Ab
Space: 15 AR
Eeraing:l AP
Befamlt: ['

[z g5 |on
B
bx 2

Y13

o [ 2

= k= 1

L =

Tym bardziej, ze pamietam jak uzywa-
fem go w latach '90-tych i jak wiele razy
przydat mi sie wkasnie ze wzgledu na
mate wymagania.

PERSONAL
FONTS MAKER

Dla os6b posiadajgcych lepsze Amigi
mam inng propozycje. Jest nig produkt
znanej z "Personal Painta" firmy Cloan-
to, ktéra obecnie sprzedaje jeden z naj-
bardziej znanych pakietow emulacji
"Amiga Forever". Program 0 nazwie
"Personal Fonts Maker" ma wyglad
i obstuge charakterystyczng dla wszyst-
kich produktow firmy, a wiec wykorzy-
stuje nietypowe elementy interfejsu
graficznego, niemniej wszystko dziata
w petni systemowo.

| tym razem mamy mozliwo$¢ wczyta-
nia czcionki bitmapowej lub rysowanie
jej od podstaw. Obszar edycji jest nie-
zbyt duzy, ale program pozwala na jego
modyfikacje. Podczas tadowania czcio-
nek mozemy przystosowaé edycje do
nowych wymiaréw lub przeprowadzi¢
skalowanie do aktualnego rozmiaru
okna, a wifasciwie wyznaczonego ob-
szaru na ekranie. Jest to bardzo wy-
godne, bo jesli chcemy ujednolici¢
rozmiary znakow, wystarczy praktycz-
nie tylko jedno klikniecie. Nie zawsze
obedzie sie bez poprawek, ale nie wy-
maga to wiele pracy, a w koricu od tego
mamy takie edytory.

Program pozwala nie tylko na zwyklg
modyfikacje znakéw, ale takze posiada
szereg dodatkowych funkcji. Zamiast
rysowa¢ wszystko od podstaw, moze-
my wczytywa¢ tak zwane "wycinki"
(ang. brush), a takze przeprowadza¢ na
nich proste operacje jak:

- obracanie

- odbijanie pionowo
- odbijanie poziomo
- skalowanie.

Mozliwa jest edycja wielu atrybutéw, od
podstawowych cech jak pogrubienie
czy pochylenie, do takich ekstrawagan-
cji jak pismo od prawej do lewej. Oczy-
wiscie pisze to z punktu widzenia
poczatku lat '90-tych, kiedy "Personal
Fonts Maker" stat sie popularny, cho¢
pamietajmy, ze nie ze wszystkimi niety-
powymi cechami czcionek systemy
"next genowe" poradzity sobie do dzis.
Przypomnijmy sobie o tym, gdy ocho-
czo zaczniemy krytykowac "stare" pro-
gramy. Ciekawg funkcjg jest takze
automatyczne  tworzenie  skryptow.
Zwykle dotyczy to raczej edytoréw tek-
stu lub programéw graficznych, ale
i w przypadku czcionek przyda sie
opcja zapisywania "makra". Wystarczy
wej$¢ do menu gérnego, wskazac jed-
ng opcje, a potem obstugujemy pro-
gram  normalnie. Na  podstawie
wykonanych czynnosci tworzony jest
skrypt, ktéry mozemy zapisa¢, nastep-
nie wczyta¢ albo podstawi¢ pod jeden
z klawiszy funkcyjnych. Podobnie dzia-
fa to w "CEDzie" i stanowi jedng z bar-
dzo waznych zalet programu.

"Personal Fonts Maker" ma moim zda-
niem bardzo przemyslany interfejs,
a wszystkie funkcje utozone sg logicz-
nie i dostepne w kazdej chwili. Pod tym
wzgledem "Calligrapher" wypada duzo
gorzej. Obstuga tego ostatniego jest
trudniejsza i czasem musimy zastano-
wi¢ sie "co autor miat na mysli". Widac
tu doswiadczenie Cloanto, ktéra wypra-
cowata whasny styl programéw i to pro-
centuje. Przy okazji wszystkie produkty
firmy wygladaja podobnie, a gdy uzy-
wamy ich na state, wszystkie mozna
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EE| obstugiwaé prawie "na pamiec”
- poczynajac od najbardziej
znanego “"Personal Painta".
Tworzenie czcionek bitmapo-
wych to czynnos$¢ dzisiaj uzna-
na za malo sensowna, a jesli
dotozymy mozliwos¢ konwersji
krojéw dostepnych w Interne-
cie, moze sie wydawac, ze ry-
sowanie wiasnych ksztattéw
catkiem nie ma sensu. JeSli
jednak chcemy uatrakcyjnié¢
prace na naszej Amidze, oba
programy okaza sie bardzo
przydatne. W sieci raczej nie
znajdziemy wielu nietypowych
czcionek, ktére beda mogly
"z palca" pracowacé w systemie
Amigi. Ponadto, nawet jesli
przeksztatcimy czcionki wekto-
rowe na format Amigi, czesto
bedziemy musieli wykona¢ po-
prawki albo zmieni¢ utozenie

znakéw w zestawie. Tak samo widzia-
tem wiele prostych gier, pisanych przez
pojedyncze osoby, ktére uparcie uzy-
waly standardowej czcionki "Topaz".
A przeciez mozemy to bardzo fatwo
zmienic.

Pomysimy co zrobié, jesli nasza wybra-
na czcionka nie posiada polskich zna-
kéw? Poza tym animowane litery moga
znakomicie poprawi¢ wyglad gry, nad
ktorg pracujemy w ramach hobby i nie
beda wymaga¢ mocnej konfiguracji
komputera. Zastosowan jest cata ma-
sa. Za pomocg edytora mozemy zmo-
dyfikowaé to, co nam przeszkadza lub
doda¢ to, co potrzebujemy w danej
chwili. Nawet jesli nie narysujemy wia-
snych czcionek, mozemy skorzysta¢
z gotowych i lekko je przerobié. Wiele
z nich znajdziemy na plycie "1308
Fonts" lub "Kara Fonts". Oba produkty
sg hieco zapomniane, a zawieraja
prawdziwg kopalnie czcionek. Szcze-
goélnie polecam ptyte wydang przez fir-
me Eureka, bowiem zawiera kilkaset
krojow zawierajacych polskie znaki.

| tym optymistycznym akcentem zegna-
my sie do nastepnego wydania Amiga-
zynu. Zycze OwocCnego poznawania
mozliwosci obu programow i ciekawych
efektéw pracy. Pamietajmy, ze sg to tyl-
ko dwa wybrane edytory, a dla Amigi
powstato ich duzo wigcej. Aby je zna-
lez¢ wystarczy zanurzy¢ sie w jedng
z wielu kolekcji oprogramowania Public
Domain, jak dyskietki Freda Fisha, kt6-
re dzi§ sa dostgpne w sieci tak tatwo
jak nigdy wczesniej. Dzieki temu moz-
na znalez¢ prawdziwe "peretki". Gdy
przyjrzymy sie im blizej znajdziemy na
przyktad "Cyber Font Editor", ktéry po-
zwala na edycje i konwersje czcionek
pomiedzy formatami Amigi i Commodo-
re 64. Ciekawe? To dopiero poczatek.



Konlynuujemy temat aplikacji
sieciowych. Bardzo wiele moéwi
sie o potrzebie rozwoju przeglq-
darek dla systeméw amigowych.
Zgadzamy sie, ie bez dalszej pra-
cy bedziemy coraz bardziej "do
tylu" w stosunku do tak zwanych
oficjalnie eksploatowanych tech-
nologii. Jednak obecna wersja
"Odyssey Web Browser" jest cal-
kiem funkcjonalna i bardzo do-
brze radzi  sobie nawet
z rozbudowanymi serwisami,
cho¢ niekoniecznie dzialajq tak
szybko jakbysSmy tego chcieli.
Sprawdimy jak to wyglgda na
polu obrobki grafiki, dzwieku
i wideo.

Przytaczane ponizej serwisy nie sg
specjalnie wybierane, pochodzg
z pierwszych stron pozycjonowania wy-
szukiwarki Google, a wigc naleza ogo6l-
nie do bardziej popularnych stron. Tym
bardziej warto przyjrze¢ im sie blizej.

LUNA PIC

Pierwszy program dostepny jest pod
adresem:

wwwl80.lunapic.com/editor/

Jest to do$¢ prosty edytor grafiki bitma-
powej, ale posiada tez szereg funkcji
malarskich. Mamy do dyspozycji ryso-
wanie, wypetnianie kolorem, gradien-
tem, wymazywanie fragmentéw,
naktadanie tekstu, rysowanie linii, figur
geometrycznych i wiele innych opc;ji.
W sumie sklada sie to na catkiem roz-
budowany produkt i cho¢ wszystkie
funkcje praktycznie mieszczg sie na

jednym pasku narzedziowym to ich
uzycie wywotuje dodatkowe ustawienia.
Dzieki nim "Luna Pic" staje bardzo
funkcjonalnym programem, troche jak
stare edytory graficzne dla Amigi. Szyb-
ko$¢ pracy jest przyzwoita, powiedziat-
bym, ze wiekszos$¢ funkcji dziata prawie
bez opdznien. Nawet rysowanie "z re-
ki", ktore potrafi sprawia¢ problemy, tu-
taj zostato zrealizowane naprawde
solidnie. Przy okazji, program wymaga
potwierdzania wykonywania wybiera-
nych funkcji, co czyni go podobnym
w obstudze do "Photogenicsa" znanego
z lat '90-tych.

Prawdziwa zabawa zaczyna sie jednak
dopiero wtedy, gdy zajrzymy do rozwi-
janego menu gérnego. Mamy w nim ca-
ta mase efektow i filtrow pozwalajacych
na naprawde szeroka obrébke grafiki.
"Luna Paint" umozliwia nawet tworze-
nie animacji, co nie jest tak oczywiste

NA
CELO-
WNIRU

w tego typu programie, szczegodlnie
dziatajagcym "online". Mozemy korzy-
sta¢ ze schowka systemowego, wczy-
tywa¢ pliki z Internetu lub wysyta¢
wihasng grafike. Modut zapisu to kolejna
mocha strona programu, bowiem mo-
zemy nie tylko korzystac z formatéw ta-
kich jak GIF, PNG, BMP czy JPG, ale
rowniez zapisywac nasz projekt jako:

- PDF

- ASCII

- ikona systemu Windows
- film MPEG lub AVI

oraz - i tu prawdziwa ciekawostka -
Flash (format SWF). Gdy potrzebujemy
zmiescic¢ sie w okreslonej objetosci pli-
ku, mozemy jg wpisa¢, a "Luna Paint"
sam zadba o dobranie najbardziej od-
powiedniego  formatu  wyjSciowego
i przypisze mu automatycznie wszyst-
kie parametry.

LunaPic | Free Online Phete Edtar | Firalste
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Program nie ma ograniczen w wersji
darmowej, dziata sprawnie i szybko.
Nie zauwazylem ktopotow podczas ko-
rzystania za pomocg OWB. Jest to je-
den z tych produktéw, ktére mozna
z czystym sumieniem poleci¢, mimo ze
edycje sieciowe nie zawsze sg odpo-
wiednio zoptymalizowane i przetesto-
wane na réznych przegladarkach. Tego
typu wady nie dotycza "Luna Pic". Z po-
wodzeniem moze by¢ on by¢ zamienni-
kiem Ilub stosowany jako dodatek
w stosunku do naszych wystuzonych
edytorow sprzed lat.

TWISTED WAVE

Kolejnym programem wartym odnoto-
wania jest edytor audio o nazwie "Twi-
sted Wave". Wedtug komunikatéw ze
strony:

twistedwave.com

byt gldwnie testowany na produktach
firmy Apple, ale dziata bardzo dobrze
rébwniez na naszych "next genowych"
Amigach. Rozpoczynamy prace wybie-
rajagc czy chcemy utworzy¢ nowy plik,
czy wczyta¢ nasz wlasny z dysku i juz
po chwili mamy do dyspozycji petno-
prawny edytor probek dzwiekowych.
Musimy jeszcze tylko potwierdzi¢ cheé
otwarcia nowego okna, jako ze OWB
blokuje automatycznie te mozliwosc¢.
Wyglad programu przywotuje po czesci
styl MacOS X, a po czesci programy ro-
dem z Linuksa.

Nie o wyglad tu jednak chodzi, dlatego
zwr6émy uwage na funkcjonalnosé.
Program posiada standardowe opcje
typu konwersja do trybu Mono i Stereo,
zwiekszanie gto$nosci, wyciszanie, nor-
malizacja czy zmiana czestotliwosci,
szybkosci i wysokosci dzwieku. Mozna
powiedzie¢, ze nic specjalnie wyjatko-
wego.

Oddzielne menu dotyczy efektow wty-
czek "VST" i tu juz robi sie bardziej cie-
kawie. Na wstepie mamy kilkadziesiat
opcji, ktérych nazwy moze niewiele mo-
wig, ale za to mozna je bardzo tatwo
uruchomi¢, wiaczy¢ tryb "podgladu”
i przekona¢ sie jak dziatajg. Wiele
z nich ma swoje indywidualne okna
ustawien, a wiec nie sg to tylko bardzo
proste funkcje. Szybkos$¢ pracy nie

odbiega w tym miejscu od innych
funkcji programu.
Nie zauwazylem niestety, aby bylo

mozna dodawaé¢ nowe wtyczki, a szko-
da, bo to stawiatoby "Twisted Wave"
w naprawde dobrym Swietle. W kazdym
razie nawet bez tych udogodnien pro-
gram moze sie przydaé, do tego dziata
szybko i bez wiekszych probleméw.
Klopotliwe jest tylko lekkie opdznienie
podczas odtwarzania, ale objawia sie
ono maksymalnie kilkusekundowym
czasem oczekiwania przed rozpocze-
ciem "playbacku". Duzo gorzej mogtoby
to wygladaé, gdyby dzwiek byt odtwa-
rzany w sposoOb przerywany, a wiec nie
wydaje mi sie to wielkg wada.
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Oczywiscie dziatajg funkcje takie jak
zaznaczanie fragmentéw obszaru robo-
czego i operowanie na nich poszcze-
goélnymi, réznymi efektami. Mozemy tez
dodawac tak zwane "markery" i postu-
giwac sie nimi przy odtwarzaniu, a wiec
program pod tym wzgledem przypomi-
na amigowego "Audiomastera", rzecz
jasna w wersji mocno unowoczesnio-
nej. Gotowy projekt mozemy zapisac
w wielu formatach, miedzy innymi:

- MPEG Audio (MP2 i MP3), réwniez
Z opcja zmiennego bitrate

- Wave

- Flac

- Ogg

- AlIFF

- Windows Media Audio (WMA)

oraz mniej popularnym w naszych sze-
regach Apple Core Audio Format
(CAF). Mamy wiec mozliwos¢ konwers;ji
dzwieku praktycznie na kazda okazje,
takze dla mniej rozbudowanych kom-
puteréw. "Twisted Wave" jest niezig
propozycjg dla wszystkich, ktorzy nie
chca bawi¢ sie w wielka obrébke audio,
a potrzebujg jednoczes$nie co jakis
czas lekko poprawi¢ pliki w réznych for-
matach. Program jest elastyczny i pro-
sty w obstudze, nie wymaga tez wielkiej
mocy obliczeniowej komputera, na kt6-
rym ma dziata¢. Podczas obstugi poja-
wiajg sie opOznienia, ale nie dotycza
na szczescie zrywania plynnosci od-
twarzania, jest to wiec catkowicie do
przyjecia.




MAGISTO

Ostatnig propozycjg jest edytor wideo
0 nazwie "Magisto". Wedtug opisu po-
zwala na automatyczne tworzenie fil-
mow, takze na smartfonach. Przyznam,
ze uruchamiajac go spodziewatem sie
sporego zawodu, ktéry... nie nadszedt.
"OWB" uruchomito serwis nie gorzej niz
poprzednie, chociaz wida¢, ze musi na-
pocic sie duzo bardziej.

Program dostepny jest na stronie:
www.magisto.com

i jego uzycie znowu nie stanowi wielkie-
go wyzwania dla naszej przegladarki.
Na poczatek nalezy sie zalogowac po-
przez Facebooka, Google+ lub utwo-
rzy¢ nowe konto. Mailem wysylane sa
odnosniki do gotowych klipéw, stad
trzeba koniecznie dokonac¢ rejestraciji.
W przeciwienstwie do niektérych stron
sprawiajgcych ktopoty na tym etapie,
Magisto dziata bez zajakniecia. Tandem
"Odyssey" i "YAM" poradzit sobie bez
zadnego "ale" i po chwili mogtem zoba-
czyc¢ gtéwne okno edycji.

Interfejs jest prosty i takie tez sg mozli-
wosci programu. Wczytujemy zdjecia
lub Klip filmowy, ktéry zostanie odpo-
wiednio przefiltrowany. Natozone efekty
nie sag moze najwyzszych lotéw, ale
uatrakcyjniajg nudny "slideshow", a do

c T O

= httpwww.magisto, comfvicdea/mine

el

catosci mozemy dotgczy¢ Sciezke
dzwiekowa - rowniez z demonstracyjnej
kolekcji dostepnej w samym programie.
Woczytywanie zdje¢, jak réwniez odtwa-
rzanie filmu do zakodowaniu nie spra-
wia zadnych probleméw. Mozna miec
zastrzezenia jedynie do ptynnosci od-
twarzania, bowiem nie dziata tryb pel-
noekranowy, co jak wiemy wiaze sie
z wolniejszym od$wiezaniem grafiki.
Jest to typowa bolgczkg braku mozli-
wosci uzycia trybu Overlay, niezalezng
od "Magisto".

Gotowy film mozemy pobra¢ na dysk
albo zapisa¢ w kolekcji w sieci i udo-
stepni¢ na portalach spotecznoscio-
wych. Wyraznie wida¢, ze program jest
tworzony z myslg o takich zastosowa-
niach, a nie bardziej wyszukanych
mozliwosciach  edycyjnych. Niektére
opcje sa trudne do zastosowania
w "OWB", bo ich uruchamianie trwa
dtugo, kilku funkcji zwigzanych ze
szczeg6towy wyborem stylu gotowego
"klipu" nie wida¢, ale wszystkie podsta-
wowe mozliwosci sg zachowane. Pliki
mozemy grupowaé¢ w albumy lub tez
w kazdej chwili skasowa¢, co nie za-
wsze jest takie proste w aplikacjach
"webowych". Ciekawe tylko gdzie sg
przechowywane kopie materiatéw i jak
dtugo, ale to juz zagadnienie dla docie-
kliwych. W kazdym razie po usunieciu
filmu, znika on z naszego albumu i o to
przeciez chodzi.

Magista - My Movies

Reasumujgc, "Magisto" pozwala utwo-
rzy¢ film w bardzo fatwy i szybki spo-
séb, a potem zapisa¢ go na dysku
w popularnym formacie. Nie mozemy
wplywac bardzo doktadnie na wyglad
gotowego klipu, ale obecnie nie ma
chyba lepszego sposobu na prostg
edycje wideo na amigowych syste-
mach. Stare programy niekoniecznie
chca dziata¢ sprawnie, a nowych jak
wiemy brakuje. Przydatoby sie, aby
niektére algorytmy mogly znalezé za-
stosowanie w bardziej "natywny" spo-
séb, wtedy na pewno catosc
pracowataby szybciej niz w przegladar-
ce internetowe;j.

Omowione programy to tylko przyktady
pokazujace, ze nasze "next genowe"
maszyny mogg czerpa¢ garsciami
z obecnej mody na tworzenie aplikacji
sieciowych, niezaleznych od systemu
operacyjnego. Przegladarka "Odys-
sey", przy wszystkich swoich niedoma-
ganiach, bardzo dobrze sprawdza sie
nie tylko podczas wysSwietlania pro-
stych stron i uruchamiania nieskompli-
kowanych programéw. W praktyce
mamy do dyspozycji wiele udogodnien,
ktore nie byly przeciez pisane z mysla
0 nas, a Swiecie PC, Linuksa lub nad-
gryzionego jabtka, gdzie malo kto
przejmuje sie brakami wydajnosci. Te
mozliwosci to bardzo konkretny argu-
ment dla oséb zainteresowanym wej-
Sciem w nasze amigowe Srodowisko.
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En rok, to dla naszego ulubio-
nego komputera trzydziestolecie
istnienia. Smialo moina powie-
dzieé, ie ta druga polowa trzy-
dziestki nie nalezy do najbardziej
udanych ani wymarzonych. Po-
mimo tego (a moze poprzez fale
powrotéw do maszyn naszej mio-
dosci) imprezy urodzinowe Ami-
gi pojawiajq sie jak grzyby po
deszczu. Jednq z wainiejszych
bylo Amiga 30 Years w Amster-
damie. Na niej tez mialem przy-
jemnos¢ sie pojawic.

Wydarzenie odbylo sie 27 czerwca,
w pieknym Amsterdamie, a doktadnie
na obrzezach miasta, w lokalu zwanym
The Lighthouse. Miejsce jest malowni-
cze, potozone u brzegu zatoki IJmmer,
nalezacg do jeziora Markermeer. Pogo-
da dopisata, jak i zresztg zaproszeni

goscie, czy nawet bardziej trafnie - Ami-
gowi celebryci.

Cata impreza zaczeta sie o godzinie 9
rano i trwata do p6znego popotudnia.
Poza czescig, nazwijmy to oficjalna, byt
tez przewidziany obiad z VIPami, ktory
odbyt sie na tédce ptyngcej po wodnych
kanatach ~ Amsterdamu. Powyzsza
atrakcja dostepna byta dla uczestnikéw,
ktorzy zakupili drozszy bilet. Jak juz
wiemy z relacji Stefkosa w podcast
AmiWigilia, warto byto posili¢ sie w tak
zacnym gronie. Jako uczestnik tylko
wersji budzetowej moge was zapewnic,
ze gtéwny duch i smak imprezy spokoj-
nie odczuwalo sie podczas prelekcji go-
sci oraz luznych rozméw 2z nimi
samymi. Samo w sobie, obcowanie
z takimi legendami w jednym miejscu
bytlo niesamowitym przezyciem. Wy-
mienmy chocby:

- Dave Haynie - gtéwny inzynier Com-
modore, twoérca najlepszej Amigi -
A3000, jak do niedawna najbardziej
znany lub ceniony i czczony celebryta
wsrod amigowego Srodowiska,

- Robert "RJ" Mical - twoérca Intuition,
wspottwérca  Amigi.

Jako wynalazca

stworzyt réwnie ciekawe projekty, takie
jak Atari Lynx, obecnie pracuje dla Go-
ogle. Podczas imprezy w Amsterdamie,
mozna $miato stwierdzi¢, ze zdetroni-
zowat Dave i zostat wrecz "gwiazda
rock'a" w amigowym wydaniu,

- Carl Sassenrath - twérca jadra syste-
mu AmigaOS oraz jezyka programowa-
nia REBOL. Na wystgpieniach
uzupetniat sie Swietnie z wyzej wymie-
niong parg inzynieréw,

- David Pleasance - generalny mena-
dzer Commodore UK, ktéry owego cza-
su niestety nie miat najlepszej prasy
w naszym srodowisku,

- Petro Tyschtschenko - wieloletni front-
man Amigi. Od kilku lat dziata aktywnie
w Srodowisku, dzieli sie angedotami lub
prezentuje kolekcje swoich kompute-
réw. Tym razem byt jednak bardziej na
uboczu, co nie wprowadzito go w za-

chwyt,

- Trevor Dickinson - niestety nie jest
bratem wokalisty zespotu Iron Maiden,

TRZY DEKADY,
A NAWET WIECE]

30 lat mineto... i co dalej?



jednak
z najwazniejszych os6b w skromnym
Swiecie Amigi. Twérca A-EON, wskrze-
sit Amige(One) i jak na razie wyglada,
ze ma ochote na wiecej.

obecnie jest to jedna

Oczywiscie to nie wszystkie znakomito-
sci. Mozna ujg¢, ze w ,drugim rzedzie”
wystapity takie nazwiska jak:

- Jens Schonfeld - twdrca amigowego
sprzetu dla linii 68k, podczas swojego
wystgpienia "zrobit dzien" wielu oso-
bom zapowiadajgc rzecz, ktéra $nita sie
wielu pod postacig NATAMI,

- Jon ,Jobs” Hare - wspottworca Sensi-
ble Software, czyli tych od matych lu-
dzikéw biegajacych albo za pitka albo
z karabinem w reku,

- Frank Geisler - regionalny menadzer
sprzedazy Commodore Niemcy, w su-
mie do niedawna blizej spotecznosci
nie znany,

- Andrew Barnabas - muzyk, tworzyt
wiele motywoéw do gier, obecnie tworzy
dla telewizji czy branzy reklamowej. Na
imprezie dat niezly koncert wraz ze
wspomnianym wyzej Jobs’em,

- Chris Huelsbeck - kolejny muzyk,
tworca oprawy audio w Turrican oraz
The Great Giana Sisters.

Mimo tylu nazwisk, dale lista zaproszo-
nych gosci jest niepetna, lecz nie mamy
az tyle miejsca by kazdego wymieni¢
z imienia i nazwiska. Dodajgc do tego
liczbe odwiedzajgcych, szacowang na
okoto 400 do 500 oséb, a daje to obraz,
ze jak na amigowe warunki impreza by-
fa wielkim sukcesem, potgczonym ze
sporym przezyciem dla fanéw.

Catos¢, nazwijmy to bardziej z duchem
amigowej sceny - party place byla po-
dzielona na dwie gtobwne czesci: po-
mieszczenie lokalu The Lighthouse,
w ktérym to odbywaly sie prelekcje
oraz miescity stanowiska gtéwnych wy-
stawcoOw; oraz namiot, bedacy miejsce
dla uczestnikéw ze swoimi komputera-
mi oraz min. dla Petro czy Hyperion.
Dla mnie oznaczato to krgzenie od jed-
nego miejsca o drugiego, gdzie po dro-
dze mozna bylo spotka¢ znajomych
oraz ogromne kolejki do np. RJ.

Legendy, tworcy i ludzie zwigzani
z Amiga byli rozchwytywani i trudni do
"upolowania”. Kazdy chciat zrobi¢ so-
bie zdjecie, zebra¢ podpis na swojej
Amidze, lub chociaz zamieni¢ dwa sto-
wa.

Cale to zamieszanie, w pozytywnym
sensie, tworzyto niepowtarzalny klimat
zaréwno, dla nas, zwyktych uczestni-
kéw jak i dla gosci, ktérzy po tylu latach
mogli ogrza¢ sie w promieniach swoje
stawy. Wspomniany juz wczes$niej RJ
sam nie spodziewat sie takiego obrotu
sprawy, byt bardzo zaskoczony. Nie
zmienia to faktu, ze jako bardzo sym-
patyczna i otwarta osoba szybko odna-
lazt sie w nowej roli, oczywiscie ku
uciesze tluméw. Drugie miejsce beza-
pelacyjnie nalezy sie Dave'owi, ktory
wydaje sie by¢ juz oswojony ze swoim
statusem w spotecznosci, cho¢ dla
pewnosci, nieprzerwanie “"zmiekczal"
sie ciggle petnym kuflem piwa.

Dzieni wypetnialy opowiastki, anegdoty
i wspomnienia na temat Amigi, Com-
modore oraz starych dobrych czaséw.
Zainteresowanie byto ogromnie. Po-
mieszczenia klubu bylo wypetione
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bardzo szczelnie, a kazde wolne miej-
sce pieczotowicie zostato zajmowane.
Mimo to zycie poza oficjalng czescia,
czyli w okolicach namiotu, przy stoli-
kach lub lezakach kwitto. Ledwie kto
konczyt oficjalne wystgpienie, na "wol-
nym wybiegu” gonita go gromada fa-
now.

Amiga 30 Years w Amsterdamie byta
pierwszg z calej serii trzydziestki Amigi,
ktére mialy miejsce w USA czy Wielkiej
Brytanii. Takie wydarzenia zawsze
przynoszg ze soba wiele nowosci, choé
moze nie jest to tak zorganizowane jak

robi to obecnie gtéwny nurt IT. Trzeba
jednak przyznaé, iz wszelakie wysta-
pienia przebiegaly dos¢ sprawnie, choé
z malymi przesunieciami czasowym.
Niestety najgorzej zorganizowane byto
losowanie nagrod, gdyz nie wszyscy
uczestnicy wiedzieli o tym fakcie i nie
znajdowali sie w zasiegu gtosnikéw lub
czesci prelekcyjnej.

Na otarcie tez kazdy z biletow jedno-
czesnie byt licencjg na AmigaForever
2014. Dotychczas, kto nie posiadat te-
go Swietnego pakietu emulujgcego
Amige, bedzie miat okazje do zapozna-
nia sie przed zakupem nowej wersji.
Warto, gdyz nastepne wydanie ma by¢
mocno ulepszone. Mozna sie spodzie-
wac wsparcia dla emulacji procesorow
PowerPC, zniesienia ograniczenia pa-
mieci Fast czy obstugi/implementacji
lepszej karty graficzne. Wida¢ jak na
dtoni, ze kierunek jest jeden - wsparcie
AmigaOsS 4.1. Co z tego wyjdzie zoba-
czymy, cho¢ jesli sie uda moze to byé
pierwszy zwiastun wygodnej i dostep-
nej emulacji systemu tworzonego przez
Hyperion. Nie mozna ukry¢ tego, iz
sprzedaz Final Edition dla Amigi linii
Classic okazata sie wielkim sukcesem,
do ktérego przyczynita sie emulacja
kart turbo z procesorem PowerPC
w WiIinUAE.

Kontynuujac temat AmigaOS 4.1, Tre-
vor Dickinson zapowiedzial, ze we
wrzesniu bedzie dostepna AmigaOne
X5000. Bedzie to wersja X5000/20, na-
stepnie pojawi sie X5000/40, co pewnie
bedzie mialo miejsce znacznie pézniej
niz bysmy sobie tego zyczyli. Amiga-
One X3500 natomiast nie bedzie
w sprzedazy, gdyz jej cena okazuje sie
bardzo zblizona do modelu debiutujg-
cego we wrzesniu. Pierwsza seria to
oczywiscie First Contact, ktory powi-
nien cechowac sie atrakcyjniejszg cene
niz normalnie. Wydaje sie, ze firma A-
EON wigze spor nadzieje ze sprzedaza
swojego najnowszego komputera. Tre-
vor stwierdzit, ze chce budowaé sprzet
dla kazdego amigowego systemu ope-
racyjnego. Jest troche w tym racji,



a jednoczesnie powinno to dac¢ firmie
zastrzyk gotowki, potrzebnej na dalsze
finansowanie projektow.

Jak sie okazato, nasz ekscentryk planu-
je wprowadzenie na rynek dwéch no-
wych rozwigzan sprzetowych. Jednak
co i kiedy nie zostato ujawnione. Za-
pewne wielu marzy o laptopie, tak sa-
mo jak wielu o czym$ bardziej
dostepnym finansowo a jednoczes$nie
szybszym od SAM460. Koriczac temat
systeméw nowej generacji, trzeba po-
wiedzie¢, ze w cieniu staw z Commaodo-
re, Trevor sprawia réwnie pozytywne
wrazenie. Wrazenie cztowieka, ktéremu
sie chce i ktéry ma swoja wizje. Czy
stuszng? To sie okaze.

Kolejna nowoscia, ktéra wtasciwie przy-
¢mita wszystko inne z tematu tak zwa-
nych newséw okazalg sie zapowiedz
Jensa. Wystepujg na scenie, krazac
w okét tematu C64 Reloaded, zapowie-
dziat on Amige Reloaded. Cale to zaj-
Scie zakonczyto sie oklaskami na
stojgco. Czy jednak powodem tym byt
zachwyt, czy to, ze wszyscy i tak stali,
przemilczmy.

Sprzet ma sie pojawi¢ w 2016 roku, be-
dzie wyposazony w kosci (oryginalne)
AGA. Tyle wiedzieliSmy wtedy, podczas
imprezy. Teraz wiemy wiecej. Bedzie to
wiec piyta gtdbwna bez procesora, co
ma obecnie jak najwiekszy sens, pasu-
jaca do obudowy Amigi 1200 (lub
A500). Niestety catg reszte bedzie trze-
ba dokupi¢: od scandoublera do USB...
Do tego projekt przewiduje wykorzysta-
nie istniejgcej obudowy Amigi, wydaje
sie to propozycja co najwyzej ciekawa.
Plus jest oczywisty, nowy sprzet, z po-

prawionymi btedami lat dziewiecdzie-
sigtych. Minus tez jest nie mniej
oczywisty: pozostaje budowa klasycz-
nego amigowego przysmaku czyli "ka-
napki". Szkoda... skoro tworzymy nowg
piyte, az prosi sie 0 umieszczenie slotu
PCI, cho¢by jednego gniazda USB, nie
méwigc o scandoublerze oraz zapako-
wanie to w zgrabng obudowe Flex lub
Micro-ATX.

Poza typowymi amigowymi tematami,
na imprezie zaprezentowano FriendOS
lub FriendUP. Byto to spore odskocze-

nie od tematow typowych dla retro-spo-
tkan. W sumie dobrze, powiewu
przysztosci nigdy nie za wiele. Szykuje
sie nam spotecznosciowy system ope-
racyjny, cho¢ nie do kohca oddaje to co
nasz czeka w przysztosci. Dla nas waz-
ne sa dwie rzeczy: GUI systemu, ktére
bazuje na Workbench; pod drugie pra-
cujgc nad zasobozernym projektem,
mozemy w ramach sieci FriendOS po-
prosi¢ naszych znajomych o udostep-
nianie mocy swojego komputera,
bySmy nasze zadanie mogli wykonac¢
szybciej lub sprawniej. De facto, Frien-
dUP wydaje sie by¢ nie tylko inspirowa-
ny AmigaOS, ale czym$ co kiedys
w dobie renderingu z wykorzystaniem
Lightwave i Amigi nazywato sie Scre-
amerNet. Efektem byta farma renderu-
jaca, co w latach dziewiecdziesigtych
znacznie przyspieszalo tworzenie ani-
macji. Oczywiscie jest to dalekie
uproszczenie, lecz wazne jest to aby
przekaza¢ zamyst tworcéw tej nowej
technologii. Cze$¢ z nich wywodzi sie
z naszego Srodowiska, wiec nikogo nie
powinno dziwi¢ wykorzystanie oraz
ulepszenie rozwigzan zaczerpnietych
z przyjaciotki.

Uczestnicy imprezy mieli tez okazje zo-
baczy¢ dwudziestominutowy fragment
Viva Amiga. Jest to film o naszym ulu-
bionym komputerze, zaréwno o jego
narodzinach jaki i 0 duzo gorszych cza-
sach. Warto czekad! Film jest zrealizo-
wany genialnie, oczywiscie z udziatem
amigowych staw. Dzieto cechujg mo-
menty, gdzie u kazdego Amigowca po-



jawi sie fezka w oku. Zapowiada sie
piekna opowies¢, ktéra mimo tak
ogromnego upadku i rozdrobnienia du-
szy Amigi trwa dalej... Nasuwa sie py-
tanie: jak jeszcze diugo bedzie to 4

wszystko trwac? Po tak wspaniatej im- A -
prezie przychodzi kilka refleks;ji... ! /
s e
Mimo uptywu trzech dziesiecioleci Ami- ' " ""!g =
ga budzi wcigz emocje. Niesamowite, : * <«
._ —4 . P

nieprawda? Po tak ogromnych pertur- .
bacjach, idea Amigi przetrwata. Byto to d i 1
nawet poruszane przez wielkg tréjke: 4
Dave’a, Carl'a oraz RJ'a. Byli oni, albo
i sg zaskoczeni, ze Srodowisko dziata
dalej. Wspomniane tez bylo, ze nalezg
sie wielkie podziekowania, dla ludzi,
ktorzy utrzymuja ten skraweczek "inne-
go" IT na powierzchni globalnego main-
streamu.

Jednak impreza urodzinowa, obnaza
pewng oczywistg oczywistos¢. Amiga to
Amiga od Commodore. Wynikato to
z charakteru party, wynika to z naszego
Srodowiska, czyli nostalgia i brak wizji
na lepsze jutro. Srodowisko przyjaciotki
to ludzie wspominajgcy stare dobre
czasy, wida¢ to nawet po $redniej wie-
ku. Oczywiscie byta zaznaczona obec-
nos¢ sprzetu tak zwanej nowej
generacji. Jednak wystgpienia i prelek-
cje opieraly sie na czasach minionych:
jak to byto super, jak to nie sprawiedli-
we, ze skonczylo sie tak, a nie inacze;j.
Troche mnie to przeraza. Majgc takie
znakomitosci, aktywnych ludzi w dzie-
dzinie IT, nikt nie zadat pytan jak oni wi-
dzg przyszios¢ platformy Amiga? Co
powinno by¢ zrobione, dla komputera,
ktory przezyt tyle wzlotéw i upadkéw?
Co zrobi¢ by jego idea przetrwata? Co
zrobi¢ by rozwijat sie dalej?

Amigowcom pozostaje wiec zyczy¢ nie
kolejnej trzydziestej rocznicy, a raczej
dotrwania do nastepnego okragtego ju-
bileuszu - czterdziestego... Oby w lep-
szym stanie, obysmy zrozumieli, ze jest
jeszcze co ratowaé poza zakurzonymi
dyskietkami z przystowiowym Super
Frogiem.
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W roku 325 na Soborze Ni-
cejskim ustalono, e Niedziela
Wielkanocna wypada¢ bedzie za-
wsze w pierwszq niedziele po pel-
ni ksiezyca, po dniu réwnonocy
wiosennej. Tym samym, mozna
powiedzieé, ie dzieki inicjatywie
Konstantyna Wielkiego, ktory to
owy sobor zwolal, demoscena ma
w kalendarzu swieto, ktérego da-
ta wyznaczona jest odgornie.

Swieta wielkanocne spedzaé mozna na
rézne sposoby. Podczas, gdy jedni po-
dazajg wokot kosciota za kaptanem,
niosgcym monstrancje z hostig, inni,
korzystajac z réznych $rodkéw lokomo-
cji, wybierajgc sie w podr6z do - odda-
lonego dla co niektérych o kilka tysiecy
kilometréw — gospodarczego osrodka
Zagtebia Saary - niemieckiego miasta
Saarbriicken. W dniach, w ktérych na
polskich stotach krélujg malowane jaj-
ka, wedliny, wielkanocne baby i mazur-
ki, w pewnej industrialnej hali,
potozonej w potudniowo-zachodnich
kranicach Niemiec, stoliki zajmujg stare
komputery, laptopy, zwoje kabli, kawafki
pizzy i puszki z piwem. Zakladam, ze
stowo Revision wiekszosci Czytelnikdw
cos$ mowi, dla tych, ktérzy go jednak nie
kojarza pozwole sobie na krétkie przy-
pomnienie. Revision to obecnie najbar-
dziej prestizowe, najwieksze
i najwazniejsze demoscenowe party na
Swiecie. Mimo, ze impreza pod tg na-

zZwg zorganizowana zostala po raz
pierwszy dopiero w 2011 roku, przyjac¢
mozna, ze odbywa sie ona corocznie
od roku 1997 (w latach 1997 — 2002 ja-
ko Mekka & Symposium w niemieckim
miescie Fallingbostel, a w latach 2003
— 2010 jako Breakpoint Party w nie-
mieckim Bingen), Revision to spora
impreza, przypominajgca swoim roz-
machem festiwal muzyczny. W organi-
zacje eventu zaangazowanych jest
prawie 70 oséb, sponsorzy i wiadze
miasta, a przygotowywanie party roz-
poczyna sie na diugie miesigce na-
przéd. Moim zdaniem kazdy fan
retrokomputeréw, demosceny czy Ami-
gi powinien cho¢ raz w zyciu takg im-
preze odwiedzi¢. Specyficzny klimat
i atmosfera panujaca w hali E-Werk to
co$, co pamieta sie na diugo i czego
nie doswiadczymy na zadnej innej im-
prezie tego typu. Ponadto trzeba sobie
zdac sprawe, z faktu, ze nikt nie wie, ile
okazji, na takie przezycie, bedziemy
jeszcze w przysztosci mie¢ (wszak, nic
nie trwa wiecznie).

INTRO

Po absencji czlonkéw Ghostown na
Revision 2014, w tym roku - juz wcze-
sng wiosng zaplanowalisémy, ze jedzie-
my. Tradycji musiato sie jednak stac¢
zados¢ i ostateczna decyzja (z racji
réznych niesprzyjajgcych czynnikéw)
dotyczaca wyprawy zapadta do$¢ poz-
no. Skutkowato to pewnymi problema-
mi ze znalezieniem sensownych opcji
noclegowych. Co prawda baza hotelo-
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wa w Saarbriicken jest spora, jednak
szukanie hoteli na ostatnig chwile ma
sporo wad, gdyz wiekszosc¢ interesujg-
cych cenowo obiektéw w bezposred-
nim sasiedztwie party place jest juz
wtedy zajeta.

To witasnie wtedy, podczas szukania
kwater w Saarbriicken na popularnych
internetowych portalach, natrafilismy
z Codim na pewng ciekawg - dos¢ eg-
zotyczng - oferte, ktéra to od razu bar-
dzo nam sie spodobata. Opcja ta
zawierala sie w trzech magicznych sto-
wach: "lbis Budget Forbach". Dwa
pierwsze wyrazy nie wymagaja specjal-
nych wyjasnien - Ibis (przebrandowany
z nazwy Etap) to znana (i calkiem
przez nas lubiana) sie¢ ekonomicznych
europejskich hoteli. Pikanterii dodawato
natomiast stowo trzecie, jasno wskazu-
jace na to, ze sam obiekt, nie miat by¢
ulokowany w Niemczech, a we... Fran-
cji.

Zanim kto$ pomysli, ze - cytujac bytego
prezydenta - wpadliSmy w "odmety
szalenstwa", spiesze z wyjasnieniem,
ze Saarbrlcken lezy zaraz przy granicy
z Francjg, a dystans pomiedzy hote-
lem, a party place wynosit zaledwie
13 km, czyli niecate 20 minut jazdy au-
tem, a do tego cena byla naprawde
atrakcyjna. Jeszcze tylko szybkie po-
twierdzenie podjetej decyzji przez resz-
te ekipy (JazzCat: ,Je ne parle pas
francais!”, Jok: ,Nocleg we Francji” - to
brzmi nad wyraz ,ekskluzywnie" ;) Giu-
pio przepuscic...) i klamka zapadta.



CZWARTEK

Party zaczeto sie dla nas juz w czwar-
tek, kiedy to z Wroctawia do Wolsztyna
przyjechat Cahir. Aby w pigtek, w dniu
wyjazdu nie traci¢ juz niepotrzebnie
czasu na wedrowki po sklepach, od ra-
zu zakupilismy niezbedne napoje na
cale party. Butelki z r6znymi ptynami
zajely na szczescie tylko dwa kartony,
a ,kulinarny kacik Magdy Gessler” uzu-
petnit maly, przenosny grill i niezbedny
Lasortyment konsumpcyjno — logistycz-
ny”. Po regeneracyjnym positku, przy-
gotowanym przez Szanowng Zone,
udaliSmy sie do loftowej - bazy Gho-
stown, czyli strycho - pracowni nad mo-
im mieszkaniem, zabierajac sie do
pracy nad demem, ktére miato zostaé
wydane na Revision, ale wymagato
jeszcze sporej ilosci szliféw. Po paru
godzinach dotgczyt do nas JazzCat,
przynoszac positki w postaci napojow
chmielowych, ktére to wtasnie nam sie
skonczyly. Robota szta dobrze, a tym-
czasem za oknem zaczat sypac $Snieg,
tak jakby pomylit jedne Swieta z drugi-
mi. Dobrze, ze kilka dni wczes$niej
sprawdzitem prognoze pogody, co po-
wstrzymato mnie przed wymiang opon
zimowych na letnie. Okoto potnocny
JazzCat wrécit do siebie, w celu skon-
czenia utworéw na konkursy muzyczne,
a my z Cahirem kontynuowaliémy pra-
ce nad demem.

PIATEK

Przed taka ,energetyczng” impreza jak
Revision warto wyspa¢ sie troche ,na
zapas”, dlatego w piatkowy poranek
nie zrywaliSmy sie na nogi skoro Swit.
Nie mniegj i tak catkiem wczesnie, czyli
okoto godziny 10 udato nam sie w kon-
cu opusci¢ ,miasto parowozéw” i skie-
rowac do ,miasta wikliny”. Wtasnie tam,
na nowotomyskim dworcu PKP czekat
juz (nieco zblazowany, ale i zirytowany

zarazem naszym ,niewielkim” spéznie-
niem) kolega Jok. Faktycznie, Mateusz
— z racji nieco skomplikowanych pota-
czen kolejowych - zarwat pét nocy, aby
dotrze¢ w uméwione miejsce 0 umo-
wionym czasie, dlatego jako rekompen-
sate przezytej traumy — jako pierwszy
otrzymat najnowszy numer Amigazynu
do poczytania w samochodzie (cho¢
zasnat juz po 9 minutach lektury).

Podr6z na party przebiegta sprawnie
i bez probleméw. Niemieckie autostra-
dy tradycyjnie zapewnity wygodna, bez-
pieczng jazde, cho¢ przyzna¢ musze,
ze ten tysigc kilometréw za kotkiem,
troche mnie jednak (pod koniec) wyme-
czyt. Na szczescie dobra demosceno-
wa playlista, saczaca sie z glosnikow
oraz krétkie przerwy na dawke kofeiny
i rozprostowanie kosci utatwialy nam
droge. Ciekawe ,wewnatrz - samocho-
dowe” dyskusje na tematy zyciowo —
scenowe, takie jak chociazby przejrzy-
sto$¢ finanséw Watykanu Ilub plusy
i minusy nowoczesnych trendéw w pro-
jektowaniu logotypéw, byty tylko dodat-
kiem do pracy nad naszym demem,
ktéra to trwata nonstop w trakcie jazdy.
Aby zapewni¢ komfortowe warunki do
kodowania, zakupiliSmy specjalnie na
te okazje zasilacz samochodowy do
laptopa, ktory — nie do$¢ ze nie wy-
bucht — to jeszcze przez catg diuga po-
dré6z dzielnie zasilat Cahirowego
Macbook'a, co powoli (ale skutecznie)
posuwato nasz projekt do przodu (uda-
o sie dzieki temu usung¢ kilka irytujg-
cych bugéw w demie... i przy okazji
popetnic kilka kolejnych).

Weczesnym wieczorem mineliSmy Saar-
briicken kierujac sie od razu do Francji,
aby dopetni¢ formalnosci zwigzanych
z zakwaterowaniem w hotelu Ibis. Z te-
go, co zdazylem sie juz troche wcze-
Sniej zorientowa¢, Forbach - czyli
nasze docelowe przygraniczne mia-

steczko - nie uchodzito za specjalnie
urokliwe miejsce. Jest niestawnym
symbolem dezindustrializacji i proble-
mow, ktére ona przyniosta. Pomnik gor-
nikéw, budynek muzeum gérnictwa czy
opuszczone kopalnie przypominaja, ze
w tym niewielkim miescie kwitt kiedys$
przemyst zwigzany z wydobyciem we-
gla. Ostatnia kopalnia zamknieta zosta-
fa w 2004 roku i od tego czasu tysigce
bylych go6rnikbw sg na dozywotnim
urlopie, otrzymujac 80 procent swoich
dawnych zarobkéw i majgc zakaz pra-
cy. Czy nie przypomina Wam to czego$
i wspotczesnych probleméw w kraju
nad Wistg? Odchodzac jednak od
skomplikowanych kwestii spotecznych
w Forbach, nam sie ten klimat leniwych
Jfrancuskich  przedmies¢” Lotaryngii
catkiem spodobat. Nasz niewielki hotel,
mimo ze ulokowany w rejonie centrum,
byt nieco trudny do znalezienia. Na do-
miar ztego, pani w recepciji, nie potrafita
powiedzie¢ nawet jednego stowa w je-
zyku Shakespeare'a. Mimo to, udato
nam sie jako$ dopemi¢ formalnosci
(wszak od czego jest Google Transla-
tor). Gdy dotarliSmy z powrotem do Sa-
arbriicken, czyli do pieknej fabrycznej
hali E-Werk, bylo juz ciemno i zaczat
kropi¢ deszcz.

Po sfinalizowaniu kolejnych formalno-
Sci (tym razem zwigzanych z wej$ciem
na party) zatapaliSmy sie jeszcze na
koncoéwke ceremonii wreczenia statu-
etek Meteoriks. Jest to nowa inicjatywa,
majaca na celu wypetnienie luki po
(nieprzyznawanych  juz) nagrodach
Scene.org Awards. Meteoriks to takie
,Scenowe Oscary” obejmujace swoim
zasiegiem calg scene, przyznawane
corocznie w 15 kategoriach (z podzia-
tem na platformy ,highend” i ,lowend”).
Jedyna statuetka dla amigowej produk-
cji trafita do grupy Dekadence za czte-
rokilobajtowe intro ,Cubescapes” na
Amige 500. Nominowanych amigowych
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produkcji byto jednak az siedem, zeby
wymieni¢ chociazby ,Rift” TBL, ,Natsu
no Gomu” Lemon, czy nasze demo
»Sunglasses At Night”. Innym polskim,
wartym odnotowania akcentem, byto
jeszcze Swietne demo ,Cyberpunk” gru-
py Lamers dla Atari XL/XE nominowane
w kategorii Low End Demo.

Pigtek to na Revision luzniejszy dzieh
.startowy”, pozbawiony blokéw konkur-
sowych, dlatego kolejne godziny upty-
nety nam na integracji, rozmowach ze
starymi (i nowymi) znajomymi i mitym
spedzaniu czasu. Wspomniana juz

wielka, przemystowa brytla E-Werk to
bez watpienia samo serce party, ale
zgodnie ze starg zasadag, mowigca, ze
»the real party is outside” organizatorzy
ogrodzili i zaadaptowali dla partyzantow
takze spory kawatek zielonego terenu

przed halg. Umiejscowiono tam cale
zaplecze gastronomiczne Revision, ba-
ry z piwem, napojami i drinkami, namio-
ty z tawkami, a nawet specjalne
palenisko na ognisko (z dostarczonym
obok drewnem), ktére, przy dos¢ chtod-
nej aurze, byto tego roku bardzo popu-
larne. Na uwage zastugiwat takze
specjalny punkt gastronomiczny z da-
niami wegetarianskimi i weganskimi,
znacznie smaczniejszymi zresztg, niz
sradycyjne dania” podawane w ,bud-
kach” obok. Okoto drugiej po p6étnocy,
udalismy sie z powrotem do naszego
hotelu we Francji, na zastuzony odpo-
czynek. Tym razem za kotkiem zmienit
mnie Jok, ktory, ztozyt juz wczesniej
uroczystg przysiege (na wszystkie zna-
ne nam bostwa) wieczystej abstynencji
na tegorocznym Revision (i stowa do-
trzymat).

SOBOTA

W sobote pierwsze konkursy mialy sie
odby¢ dopiero po potudniu, dlatego
i ten dzien rozpoczeliSmy bez zbedne-
go pospiechu. Mimo, ze Ibis Budget to
taka bardziej ,minimalistyczna” wersja
normalnego Ibisa i podawane tam $nia-
dania nie przypominaja tych z piecio-
gwiazdkowych hoteli, francuskie
rogaliki z miodem byty bezkonkurencyj-
ne. Po regeneracji naszych powtok cie-
lesnych rozwazalismy nawet odbycie
matego spaceru po najblizszej okolicy,
ale pomyst szybko zostat porzucony, ja-
ko, ze pogoda zdecydowanie nie za-
checata do takiej wedréwki. Coz, w tak
chtodnej i deszczowej aurze nawet Pa-
tac Dioklecjana w Splicie nie skusit by
nas, do szwendania sie w deszczu.

Zmagania konkursowe rozpoczeto juz
0 godzinie 13:00 Tracked Music Com-
po. Po selekcji do compo zakwalifiko-
wano 16 prac, w tym utwory silnej
polskiej, amigowej reprezentacji w 0so-
bach Acemana i JazzCata. Jak zwykle
poszczegoblne bloki konkursowe od-
dzielone byly przerywnikami w postaci
koncertéw, muzycznych DJ setéw i in-
nymi rozrywkowymi eventami. Trady-
cyjnie nie zabrakto i tych
powazniejszych punktéw programu.
W osobnej sali — podczas trwania cate-
go party, ale tak, aby nie kolidowato to
z compotami - odbywaty sie wyktady
i seminaria na rozmaite tematy, czesto
prowadzone przez najlepszych sceno-
wych ekspertbw w danej dziedzinie.
Dla gtodnych wiedzy scenowcow cze-
katy wiec prelekcje o réznych branzo-
wych i skomplikowanych
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zagadnieniach, poruszane najczesciej
od strony praktycznej, takie jak cho-
ciazby "Supraleiter and it's Physically -
Based - Rendering Techniques" (pro-
wadzacy: BeRo / Farbrausch + urs /
mercury), "The Timeless Way of Buil-
ding Geometry - How To Model Signed
Distance Functions" (prowadzacy: cupe
/ Mercury), ,"Why you should make an
emulator?" (prowadzacy: doz / CRTC)
czy "How to hack together a moon pro-
be" (prowadzacy: tjoppen”DSS). Dla
pewnego kontrastu do rozpiski wykia-
déw wprowadzono réwniez i tematy
nieco mniejszego kalibru. FRaNKy /
RBBS zorganizowat na przyktad semi-
narium zatytutowane “"Belgian Beers
For Advanced Users", w ktérym to za-
mknieta grupa 30 szczesliwcow za
symboliczng optatg wstepng (7 i poét
Euro) mogta postucha¢é opowiesci
o belgijskich piwach, a nastepnie spro-
bowa¢ najciekawszych z nich. ,Wyktad”
byt zamkniety, a chetni ,stuchacze” mu-
sieli sie zapisywa¢ z wyprzedzeniem
(oczywiscie dla wszystkich miejsc nie
wystarczyto). Do  wzieciu udziatu
w "Belgian Beers For Advanced Users"
Smiatkbw nie przestraszyto nawet po-
wazne ostrzezenie o tresci: ,Uwaga!
W trakcie wyktadu nie bedzie zadnych
przerw toaletowych!”.

W Swietnym towarzystwie czas mijat
szybko, my jednak — zwyczajowo — nie
moglismy w petni odda¢ sie klimatowi
imprezy, jako, ze nasze demo wciaz nie
byto gotowe. Wiele grup koriczy swoje
produkcje na party, w dodatku czesto
robig to w gtéwnej hali, wéréd zgietku
i hatasu. Na szczescie nam udato sie
znalez¢ zaciszne miejsce w tak zwa-
nym ,tunelu toaletowym”. Starzy bywal-
cy Revision dobrze to miejsce znaja,
pozostatym wyjasnie, ze jest to po pro-
stu diugi tunel prowadzacy z gtéwnej
konkursowej hali do ,zaplecza sanutar-
nego”. Po bokach tunelu ustawione sg
sofy, rozmaite artystyczne instalacje
i konsole z grami, Jest to idealne miej-
sce, aby na chwile odpocza¢ lub kon-
czy¢ demo, tak jak w naszym wypadku.

Pierwsza typowo amigowa konkurencja
wystartowata okoto godziny 23. W Ami-
ga Intro Compo zaprezentowano prace
zar6wno na dopalone Amigi 060, jak
i na zwykte, poczciwe ,piecsetki’. Nie
obylo sie bez niespodzianek. Az dwa
konkursowe intra przygotowata grupa
Nah-Kolor, ktéra to w 2015 postanowita
po latach powréci¢ na amigowg scene.
Warto wspomnie¢, ze w jednej z tych
produkcji, (,Devolution”) swéj udziat
mieli nasi rodacy. Za programowanie
odpowiedzialny jest Phibrizzo, a Sciez-
ke dzwiekowg skomponowat Voyager.
I nawet jesli intro, wsparte przez spory



graficzny oddziat grupy (Forcer, Critikill,
Pal, Deesis) i pokierowane przez nieza-
stgpionego Magica jest raczej przeciet-
ne, warto pochwali¢ kolege Phibrizzo,
za to, ze caly czas rozwija swoje umie-
jetnosci i bez komplekséw wypuscit
produkcje na tak prestizowej imprezie
jak Revision. Zawsze bede miat wiek-
szy szacunek dla ludzi i grup, ktére
tworza i wydaja produkcje (nawet jesli
nie sa one idealne) niz do tych, ktére
latami ,dopieszczajg” swoje dzieta, tyl-
ko po to, aby finalnie straci¢ motywacje
/ zapat / checi i nigdy ich nie ukonczy¢.

Bardzo tadnie w konkursie zaprezento-
wata sie grupa Tulou prezentujgc ele-
ganckie, estetyczne i przyjemnie dla
oka zdizajnowane 64k intro na dopalo-
ne Amigi o wdziecznym tytule ,Stop
Worrying and Love the Bomb”. Zupet-
nie inne bylo ,Eighteen”, sygnowane
przez Dekadence. Tym razem Britelite
zakodowat w 64 kilobajtach... wielocze-
Sciowe megademo na Amigi OCS/ECS.
Ten doskonaly, bardzo oryginalny
i Swietnie podany pomyst, ujat publicz-
nos¢ wywotujgc ogromny aplauz. Jed-
nak najjasniejszym punktem compo byt
powr6t pewnej polskiej grupy. Jak mo-
wig plotki, Kiero, ktéry ma obecnie bez-
ptatny urlop w grupie Elude, zostat
przekupiony przez Madbarta tuzinem
puszek z paprykarzem szczecinskim
i na powr6t (po raz pierwszy od roku
2000) stanat za koderskimi sterami gru-
py Appendix. | nawet, jesli kto$ zarzuci,
ze ,Reborn” zawiera tylko rozwinigcia
efektéw znanych z wczes$niejszych pro-
dukcji Elude, to ja takie ,rozwiniecia”
chce oglada¢ w kazdym intrze. Bez
dwéch zdan, kolejny koderski maj-
stersztyk, pokazujacy, ze na dopalonej
Amidze wcigz mozna tworzy¢ rzeczy
wizjonerskie. Szkoda tylko, ze od tych
Swietnych efektéw odstaje troche grafi-

ka, a oldschoolowa AHX'owa muzyka
(za ktéra odpowiada Aceman, bedacy
nowym ,nabytkiem” Appendix), mimo
ze jest niezta, to nie pasuje do konca
do tych nowoczesnych cudéw, ktére
ogladamy na ekranie. Tak czy owak
.Reborn”, to jedno z najlepszych intr na
dopalone Amigi, jakie pojawito sie od
fadnych paru lat.

Gléwnym punktem sobotniego progra-
mu byto Oldskool Demo Compo. Jest
to konkurs, w ktérym zaprezentowac
mozna demo na (prawie) kazdy kompu-
ter 8 lub 16 bitowy. Oczywiscie przed
kazda produkcja wyswietlona zostaje
plansza informacyjna ze specyfikacjg
platformy, co daje widzom punkt odnie-
sienia przy pOzniejszym gtosowaniu.
Konkurencja ta ciekawa jest wiec takze
i dla amisceny, poniewaz mozna zapre-
zentowa¢ w niej produkcje na Amigi
500/600. Grupy tworzgce amigowe de-
ma na mate Amigi mogg zatem doko-
na¢ wyboru, czy swoje dzieta chca
pokaza¢ w Oldskool Demo Compo, czy

tez w osobnym, dedykowanym tylko
Amidze, konkursie Amiga Demo Com-
po (wraz z demami na "duze" Amigi).
Rozwigzanie to ma wielu przeciwnikéw,
a po tegorocznej edycji Revision spra-
wa ta stala sie jeszcze bardziej proble-
matyczna, ale wréce do tego pozniej.

Oldskool Demo Compo przyniosto az
15 produkcji, z czego przynajmniej po-
towa prezentowata sie niezle. ,Amigo-
wy desant” w konkursie, rozpoczeta
jedna z dwoch naszych produkcji, ktérg
(i to w stanie ukonczonym!) przywiezli-
Smy na party. ,The Lost Pixellers
vol. 2", bo o nim mowa, to slideshow,
zawierajacy oprocz rysunkow rowniez
krétkie intro z paroma efektami. Po-
przednia cze$¢ (na maszyny z chipse-
tem AGA) ukazala sie na Riverwash
2011 w todzi. Aktualna, druga odstona
dedykowana jest Amidze 500. Idea,
ktéra stoi za ,The Lost Pixellers” to
cheé przypomnienia solidnej, prawdzi-
wej grafiki pixelowanej, ktora to
w ostatnich latach zaczeta nieco zani-
kac.

Na szczescie od pewnego czasu widac
jej powolny powro6t i cieszy mnie to, ze
moglismy dorzuci¢ do tego powrotu kil-
ka swoich cegietek. Slideshow zawiera
précz moich, prace takich grafikow jak
Darklight, Jok, Magic (zbiezno$¢ xyw
z organizatorem Nah-Kolor jest przy-
padkowa), Prowler i Vital. Muzyke napi-
sat JazzCat, a za kod odpowiedzialny
jest kolejny polski koder, ktory zadebiu-
towat na tegorocznym Revision swojg
pierwszg amigowag produkcja. Tygrys,
bo o nim mowa, mimo ze z Amiga
zwigzany byt niemal ,od zawsze”, dzia-
tat wezesniej tylko na scenie ZX Spec-
trum (ze sporymi sukcesami zreszta).
Mam nadzieje, ze jego pierwsza ami-
gowa produkcja bedzie zaczynem do
kolejnych. Korzystajgc z okazji nadmie-
nie jeszcze, ze niebawem bedziecie
mogli poczyta¢ tekst Krystiana, w kto-




rym zdradzi kilka tajnikéw dotyczacych
swojego programistycznego warsztatu
i Srodowiska. , The Lost Pixellers vol. 27,
ma tez i swoéj smutny wydZwiek.
Krzysztof ,Vital” Silski, ktérego zaprosi-
lem do wspotpracy przy ,The Lost Pi-
xellers vol. 1", byt bardzo zdolnym
i obiecujgcym grafikiem ,mitodego poko-
lenia”. Niestety Krzysztofa nie ma juz
posréd nas. Zostawit jednak po sobie
Swietne grafiki, ktére wykorzystaliSmy.
Na wiekszosci zgromadzonych bardzo
dobre wrazenie zrobito demo "It Came
from Planet Zilog" grupy Phantasy na
konsole Gameboy Color. Mocno to ami-
gowa produkcja w klimacie, ale nie mo-
gto by¢ inaczej, skoro za kodem stoi
Dalton - jeden z koderskich napedéw
amigowej grupy Tulou. Szybkie, niezte
efekty (jedne z lepszych twisteréw jakie
widzialem w tej sprzetowej "kategorii
wagowej") oprawiono w bardzo tadne
recznie pikselowane grafiki (za ktére
odpowiedzialny jest Exocet), a amigo-
wy feeling podkresla dobry flow i dopra-
cowany design.

Duzym zaskoczeniem byta produkcja
formacji Oxyron "Planet Rocklobster".
Oxyroni, mimo, ze niemal ,od zawsze”
zwigzani byli ze sceng C64, zaliczyli
w potowie lat 90-tych maly amigowy
.Skok w bok”. Swoje ostatnie ami - de-
mo wydali pod koniec roku 1998 (mowa
o "XII" na Amigi z procesorem 030,
ktére zajeto drugie miejsce na legen-
darnym The Party), a pdzniej juz na do-
bre wrdcili do C-64, ,betonujac” swoja
pozycje jednej z najwazniejszych i naj-
lepszych demogrup na tej scenie. Nic
dziwnego, ze informacja o tym, ze Axis
- jeden z najlepszych koderéw komodo-
rowskiej sceny - pracuje nad demem na
Amige 500 byta jedng z najwazniej-
szych ,kuluarowych” plotek tegorocznej
edycji Revision. "Planet Rocklobster"
to, przede wszystkim, kawat doskonate-
go kodu i szybkich efektéw. Oprawa au-
diowizualna dema nie nadgza jednak,
moim zdaniem, za programistycznym
kunsztem kodera, ale — jak wspominat
mi Axis — dwa tygodnie przed Revision,
na wskutek pewnych nieporozumien
wewnatrz grupy, kilka os6b wycofato
swoj graficzny i muzyczny wktad do de-
ma, co zmusito go do szukania napred-
ce zastepstwa. Warto nadmieni¢, ze
"Planet Rocklobster" to trackmo (demo,
w ktérym kolejne czesci doczytujg sie
bezposrednio ze Sciezek dyskietki), co
dzisiaj jest wyjatkowa rzadkoscig na
amigowej scenie. Ponadto, caty kod de-
ma oraz rdézne pomocnicze narzedzia
zostat po party w catosci upublicznione
do Sciggniecia - pod adresem:

https://github.com/AxisO-
xy/Planet-Rocklobster

Bez watpienia jest to postawa godna
pochwaty. Mocnych amigowych akcen-
tow bylo w konkursie wiecej. Za jednym
Z nich stafa, nieco mniej znana na sce-
nie grupa Unique. Ostatnie swoje ami-
gowe demo - ,Cathode” wydali w roku
2009 na party Breakpoint zajmujgc
trzecie miejsce i pokazujac, ze drzemie
w nich spory potencjat. Nic dziwnego,
ze tegoroczne ,Interparallactic, okazato
sie jednym z najlepszych dem konkur-
su. Ta produkcja dedykowana poczci-
wej ,pie¢setce” wyglada niemal jak
demo na AGE i gota Amige 1200. Za-
wiera S$wietne, nowoczesne efekty
(cze$¢ wykorzystujgca chunky, tryby
HAM, czy podwyzszong rozdzielczosc),
wspotczesng klubowg Sciezke muzycz-
ng autorstwa Duo (+ niezte synchro),
a wszystko ubrane jest w dobry design
i kolorystyke. No i ten twister! Mistrz ce-
remonii Dodke (odpowiedzialny za pro-
gramowanie i grafike) po raz kolejny
pokazat, ze jest naprawde wybornym
koderem.

chorwacka grupka specjalizujgca sie
w matych, zabawnych produkcjach.
Skladajg w nich zyczenia scenowcom,
ktérych urodziny przypadajg akurat
podczas trwania wszelakich imprez.
Tym razem padio na sympatycznego
D.Foksa — gtbwnego organizatora Re-
vision. Na wzmianke zastuguja jeszcze
przynajmniej dwie ciekawe produkcje
na C64: demo ,$777" znanej niegdys$
z Amigi grupy Razor 1911 oraz ,Go-
atLight” ekip Fairlight, Noice i Offence.
Tym razem to jednak nie sprzet z lo-
giem firmy Commodore zdominowat
Oldskool Demo Compo. Najwiekszym
aplauzem nagrodzone zostatlo demo
pokazane w konkursie jako ostatnie.
,8088 MPH" to produkcja potgczonych
sit grup Hornet, CRTC i Desire na ar-
chaiczne pecety, z procesorem Intel
8088, kartg graficzng CGA i systemem
MS-DOS. Mimo, ze wiekszos$¢ Ami-
gowcéw nie przepada za starymi pece-
tami, naprawde warto ,8088 MPH”
obejrze¢. 14 miesiecy prac 8 osobowe-

Szkoda, ze nie udato nam sie namoéwic
ani Axisa, ani Dodke do tego, aby swo-
je dema wystawili jednak w gtéwnym
amigowym konkursie, czyli Amiga De-
mo Compo. Jak sie okazato, obaj zato-
wali p6zniej tych decyzji.

Z dziennikarskiego obowigzku wymie-
ni¢ musze jeszcze amigowe demko
.1Today” wydane przez Amiga Birthday
Committee. ABC to stosunkowo nowa
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go zespoitu przyniosto niesamowite
efekty, o ktérych z pewnoscia nie $nito
sie konstruktorom tego sprzetu.

Po konkursach postanowilismy udac
sie na hotelowy odpoczynek. Niestety,
w tym momencie beztroskie party wia-
Snie sie dla nas zakonczyto. Okazato
sie, ze naszymi plecakami i kurtkami,
ktére pozostawiliSmy we wspomnianym
juz ,tunelu” przy sofie, przy ktérej kon-



czylismy demo, kto$ sie w miedzycza-
sie (podczas trwania Oldskool Demo
Compo) dosy¢ mocnho ,zainteresowat’.
Mowigc krotko, zostaliSmy z JazzCa-
tem okradzeni.

Poczatkowo zaktadalismy, ze to jakis
ghlupi zart kolegéw z ,konkurencyjnych”
grup, wszak na demoscenowych impre-
zach takie incydenty sie po prostu nie
zdarzaja. Na Revision od zawsze pano-
wato duze zaufanie i przyjacielska at-
mosfera. Scenowcy czesto zostawiajg
bez opieki w gtéwnej hali komputery,
laptopy i cenny sprzet na catg noc i nic
nie znika. Niestety tym razem fakty moé-
wity same za siebie. Portfele, pienia-
dze, telefon, dokumenty, Kkarty
bankomatowe, pendrive'y, karty pamie-
ci z elementami dema, a nawet wystu-
zona amigowa przelotka PCMCIA-CF
zniknely.

Ztodziej nie byt jednak az tak zupetnie
pozbawiony empatii, gdyz butelke whi-
sky, ktéra miatem w plecaku, pozosta-
wit w stanie nienaruszonym. Sprawa
skomplikowata sie jednak na dobre,
gdy dotarto do nas, ze oprocz przed-
miotdw, ktére wymienitem, skradziono
mi réwniez kluczyki do samochodu
(i naszych mieszkan przy okazji). Na-
tychmiast wybiegliSmy na parking, by
sprawdzi¢ czy auto jeszcze w ogole
tam stoi (skoro nie byto kluczykéw, to
mogto i nie by¢ auta), ale na szczescie
pojazd stat, nie miat tez zadnych Sla-
déw witamania. Dobrze, ze od razu za-
strzegliSmy nasze karty bankomatowe,
bo juz po kilkudziesieciu minutach
otrzymatem pierwsze SMS'owe raporty
o probach uzycia tychze. Szczesliwy
,Znalazca” naszych kart musiat sie cat-

kiem niezle orientowa¢ w topografii
Saarbriicken, bo w krétkim czasie obje-
chat nie tylko wszystkie bankomaty
w miescie, ale i kilka stacji paliw. Z raciji
szybkiej blokady z naszych kont nie
zniknely zadne $rodki, a ztodziej w kaz-
dym kolejnym podejsciu ,schodzit’
z kwotg w dét, prébujac na samym kon-
cu — z pewnoscig w akcie sporej de-
speracji - pobra¢ mi marne 5 euro
(pewnie na kebaba).

Poinformowani przez nas organizatorzy
Revision przejeli si¢ incydentem. Poin-
struowali ochroniarzy, aby mieli oko na
nasz samochdéd (bo weciaz istniatlo po-
dejrzenie, ze zlodziej po niego wrdci),
wyrazili gotowos¢ dalszej pomocy i po-
ratowali nas pieniedzmi na taksowke,
dzieki czemu o drugiej w nocy mogli-
Smy calg czwdrka szczesliwie wrdci¢
do hotelu. Dowcipny takséwkarz, ktory
odwozit nas do Forbach i z ktérym ucie-
lismy sobie krotkg pogawedke, nie
mogt sie nadziwi¢, ze spotkat nas taki
paradoks, w ktérym to ,Polakéw okradli
w Niemczech”, skoro — wedtug wszel-
kich regut - powinno by¢ dokfadnie na
odwro6t, bo to przeciez ,my kradniemy
Niemcom auta” :)

NIEDZIELA

Niedzielny poranek — z racji sobotnich
wydarzen - nie nalezat do najprzyjem-
niejszych. Po powrocie takséwkag na
party place, poszliSmy sie upewnié, czy
nasze auto ,przetrwato noc” i nadal stoi
na parkingu — na szczescie stalo,
a ochrona wcigz je monitorowata (i to
na tyle dobrze, ze wylegitymowali na-
wet nas, gdy zblizyliSmy sie do samo-
chodu :). Tymczasem organizatorzy
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oddelegowali jednego ze swoich kole-
géw, aby poszedt z nami na najblizszy
posterunek policji, w celu zgtoszenia
kradziezy. Jesli ktos mysli, ze problemy
z jezykami obcymi sa domeng wy-
tacznie polskich policjantéw, to jest
w btedzie. Nieco zblazowany, niemiecki
stréz prawa zupetnie nie potrafit poro-
zumie¢ sie z nami po angielsku, na
szczescie MadenMann przez prawie
cztery godziny sktadania zeznan, dziel-
nie robit za ttumacza. Niemiecka policja
wygenerowata nam tony papieréw,
Swistkow i zaswiadczen, po czym obie-
cala, ze ,jak tylko czego$ sie dowie, to
sie odezwie”.

WréciliSmy na party, gdzie, Cahir i Codi
wcigz dzielnie walczyli z naszg produk-
cjg na wieczorny konkurs. Materiaty do
dema, znajdujace sie na skradzionych
nosnikach pamieci, udato si¢ odzyskac
z sieciowych backupéw i prace szly
petng para. W miedzyczasie zaskaku-
jaca informacja o wczorajszej kradziezy
zaczela rozchodzi¢ sie poczta pantoflo-
wag posrod partyzantdw. Scenowcy nie
ukrywali swojego oburzenia, podcho-
dzili do nas ze stowami otuchy, gestami
solidarnosci i pytali czy mogg jakos$ po-
méc. Zapraszali nas na piwo, drinki
i proponowali co$ do przekgszenia.
Nikt nie chciat uwierzy¢, ze kradziezy
dokona¢ mogt kto$ z demoscenowcow,
podejrzenia padaly na jaka$ osobe
z zewnatrz, ktéra podczas trwania
kompotéw musiata ukradkiem wejs¢ na
do hali (niestety, pomimo ochrony
i bransoletek na rekach, w godzinach
nocnych taka sytuacja byta prawdopo-
dobna).

Pogoda w Saarbriicken w koncu za-
czeta sie poprawia¢, wyszto nawet
storice, a my postanowiliSmy, ze, mimo
wszystko, wydarzenia z poprzedniego
dnia, nie zepsujg nam catej imprezy.
Nalezato jeszcze ,tylko” rozwigzac
kwestie powrotu do domu. Niestety
w Polsce nie miatem zapasowych klu-
czy do auta, opcja ich przestania kurie-
rem nie wchodzita wiec w gre. Jak sie
okazato dorobienie kluczykéw w naj-
blizszym autoryzowanym serwisie Peu-
geota we Francji - w rozsgdnym
terminie - réwniez nie bylo mozliwe,
tym bardziej, ze mieliSmy akurat nie-
dziele, a kolejny dzien byt réwniez wol-
ny. Jedyna sensowng opcjg okazato sie
wiec zamoéwienie z Polski lawety, ktéra
zabierze nas z Saarbriicken wraz
z moim autem. Po kilku telefonach do
kraju i przedstawieniu sytuacji, nasze-
mu niezawodnemu ojcu udato sie po-
mimo $wiat, znalez¢é w kraju firme,
ktéra byta sktonna przyjecha¢ 1000 km
do Saarbriicken. Pewnym problemem
byta jedynie dos¢ wysoka kwota, ktérg
nalezato za tg ustuge zaptaci¢. W tym



miejscu organizatorzy party, z ktérymi
caly czas byliSmy w stalym kontakcie,
po raz kolejny pokazali co to jest praw-
dziwy ,scenowy friendship”. Na bigscre-
enie  wyswietlono duzy komunikat
0 naszych kiopotach z informacja, ze
potrzebne sa pienigdze na lawete,
a w przy wejéciu na party ustawiono
specjalng puszke do zbiérki. Ku nasze-
mu wielkiemu zaskoczeniu, do puszki
ustawita sie bardzo dtuga kolejka zna-
nych i nieznanych nam scenowcéw i po
dwdéch godzinach cata potrzebna kwota
do optacenia lawety zostata skompleto-
wana.

Sprawne rozwigzanie kwestii lawety
i powrotu do domu, pozwolito ham na
spokojne uczestnictwo w kolejnych
punktach programu party. Pierwszy
niedzielny blok konkursowy zawierat
dwa kompoty: Executable Music i Mo-
dern Graphics, oba stojgce na nieztym
poziomie. Humory dopisywaty, a o nie-
fortunnych wydarzeniach udato sie na
chwile zapomnie¢, a nawet z nich zar-
towaé (Azzaro: ,No to wasze auto juz
po raz drugi przyjedzie do Polski na la-
wecie.”). Po przedostatnim niedzielnym
bloku konkurséw, ktéry zawierat gtow-
nie konkurencje graficzne (w tym Old-
skool Graphics Compo z silng obsada
polskich amigowcéw), nareszcie udato
nam sie ukonczy¢ i odda¢ do konkursu
nasze demo. Moglismy w korncu nieco
odetchna¢, wykorzystujac fakt, ze Revi-
sion jest Swietnym miejscem na ,wy-
miane débr konsumpcyjnych”
i poznania trunkéw i potraw, ktére nie
sg dostepne w naszym kraju. Tradycyj-
nie wiec Britelite wreczyt nam po butel-
ce czarnej jak smota finskiej wddki
Salmiakki (w zamian otrzymat Zubréw-
ke, ktéra to wsréd bywalcow niemiec-
kiego party jest bardzo ceniona),
a Bonefish dostarczyt mi, prosto z Dal-
macji butelczyne jednego z moich ulu-
bionych  chorwackich win  ProSek,
Wesota balkariska ekipa chetnie cze-
stowata rakija miodowa oraz lokalnymi
piwami z niewielkich chorwackich bro-
waréw. Wszystkich przebit jednak Jazz-
Cat, ktéry pozyskat od kolegi
z Brainstorm dziwaczng lemoniade
z zywicy, ktérg nawet dato sie pic.

Jako drugie w ostatnim bloku konkur-
s6w na Revision odbylo sie Oldskool
4K Intro. Zasady sa tutaj takie same jak
w Oldskool Demo, z tym, ze produkcja
zajmowac¢ moze maksymalnie cztery ki-
lobajty. Amigowa niespodzianke w com-
po sprawit  Blueberry. ,Painter's
Euphoria” to kolejny popis koderskich
umiejetnosci Dunczyka. Nie dos¢, ze
zaprojektowat on specjalny graficzny je-
zyk skryptowy Rose dla Amigi 500 —
w ktérym napisat intro, to jeszcze stwo-
rzyt Cinter, czyli dedykowane narzedzie

do tworzenia muzyki dla matych amigo-
wych produkcji (4k synth), w ktérym je-

go kolega Hoffman napisat
soundtrack.

niezty

W najbardziej wyczekiwanym przez
nas Amiga Demo Compo pokazano 8
prac. Poziom produkcji nie byt w tym
roku specjalnie wysoki, tym bardziej
szkoda, ze dema Oxyron i Unique po-
szly w Oldskool Demo dziehh wczes$niej,
bo regularne Amiga Demo Compo zy-
skato by na dramaturgii. Na uwage za-
stugiwato na pewno demo
"Quintessence", bedace zdecydowanie
najlepsza i najbardziej dojrzatg produk-
cjg jaka wyszta spod skrzydet niemiec-
kiej grupy Moods Plateau na Amige
500. Mamy w niej wysmakowany, zadu-
many klimat, okraszony nieztg, tajemni-
czg muzyka Novela i wysokiej jakosci,
kolorowg grafika, ktérg wykonat nowy
artysta w grupie - xeNusion. Efekty,
idgce w do$¢ nowoczesnym kierunku,
réwniez stojg na dobrym poziomie. Bez
watpienia koder dema - dODgE — z roku
na rok jest coraz lepszy.

Wspomnie¢ musze réwniez o ,Retro-
Komp + LOAD ERROR 2015 - Party In-
vitation”, ktére odpala sie na kazdej
Amidze wyposazonej w uktady AGA. To
kodowane zaproszenie na tegoroczng
pazdziernikowa impreze, stanowito ko-
lejny polski akcent na Revision 2015.

W poprzednim numerze Amigazynu
przeczyta¢ mogliscie moj obszerny wy-
wiad z organizatorami tego - nadcho-
dzacego - eventu. Zgodnie z klimatem
wydarzenia na jakie zaprasza, invitka -
sygnowana przez grupy Lamers i Wan-
ted Team - utrzymana jest w nostalgicz-
nym, nieco oldskulowym klimacie. Jok
wraz Simem zadbali o strone graficzng,
Mccnex oprawit jg fajng Sciezkg dzwie-
kowa, a catos¢ zakodowat Sachy.

50

Swietne kodowane demo - zaproszenie
(na RESETkani 2015), z rewelacyjng
muzyka, wystawity w Amiga Demo
Compo réwniez czeskie grupy Artway
i D.T.A. Software Studio.

W koncu przyszedt czas na nasze de-
mo. Poprzedzilismy je krotka plansza
informacyjna, w ktérej serdecznie ,po-
dziekowalismy” zlodziejowi za prébe
zepsucia nam party. Publiczno$¢ grom-
kimi brawami zareagowata na zdanie
-We don't have anything now, but the
demo :)” i podziekowania za zbiérke
pieniedzy na nasz powr6t do domu.
O produkcji wtasnej grupy ciezko co$
obiektywnie napisa¢, pozwole wiec so-
bie na kilka zdan informacyjnych. ,Su-
shi Boyz” to produkcja na Amige 500
utrzymana w Kklimatach orientalnych.
Dominuje tu atmosfera gier z japon-
skich automatéw, wojownicy ninja,
smoki i gejsze. W demie bardzo duza
wage przywigzaliSmy do detali, syn-
chronizacji efektébw z muzyka (Cahir
udoskonalit jeszcze bardziej swoje na-
rzedzia do tego celu) i designu. Gra-
ficznie wspart mnie Darklight i Codi,
muzyke skomponowat JazzCat, a za
kod, rzecz jasna, odpowiedzialny byt
Cahir.

Po przykrych wydarzeniach, niestycha-
nie entuzjastyczne przyjecie naszej
produkcji przez publike byto najlepszg
nagrodag za ogromny wysitek, jaki w nig
wiozyliSmy. Dla takich niezapomnia-
nych chwil naprawde warto przejechac
2000 kilometréow w obie strony (chocby
i na lawecie). Jako ostatnia w konkur-
sie poleciala, kolejna produkcja Nah-
Kolor. Tym razem byto to demo, na do-
palone Amigi z procesorem 060. Losy
"mOmentum"” wazyly sie do ostatnich
chwil przez cate Revision. Sam widzia-
tem jak ciezko koderzy tej ekipy - prak-



tycznie przez cafe party - pracowali nad
tg produkcjg i trzymatem za nich kciuki.
Mimo, ze "mOmentum" nie jest - co wi-
da¢ - demem w pehi ukoriczonym, to
ma spory potencjal. Organizatorowi
Nah-Kolor udato sie na nowo przeko-
na¢ do amigowego kodowania dwéch
Swietnych niegdy$ koderéw - Hedge-
hog'a, Metal Designer'a. Magnar skom-
ponowal zacng muzyke, a niemaly
graficzny oddziat grupy w skladzie De-
esis, Forcer, Rork zajal si¢ strong wizu-
alng. W demie jest catkiem sporo
dobrej grafiki, ciekawy efekt ptongcej
kuli i epicki rozmach. Z uwaga bede
czekat na finalng wersje "mOmentum".
Ostatnim kompotem na Revision byto
PC Demo Compo. Nie chce wyjs¢ na
.pecetowego ignoranta”, ale spore
zmeczenie, bardzo pézna nocna godzi-
na i prawie 20 dem w konkursie (z cze-
go wielu nie dalo sie ogladac) nie
pozwolity mi obejrze¢ wszystkiego. Na
uwage zastugujg na pewno co najmniej
dwie produkcje pokazane jako ostatnie:
wizjonerskie ,Ziphead” grup Fairlight &
CNCD oraz — kto wie czy nie jeszcze
lepsze - ,We Stand Divided” ekipy Cco-
coon, w ktérym graficzny udziat miat
nasz rodak z — a jakze by inaczej —
amigowymi korzeniami — Rork.

PONIEDZIALEK

Ostatnim, poniedziatkowym, wydarze-
niem party bylo ogtoszenie wynikéw
i wreczenie nagrod. Ceremonia, popro-
wadzona przez Okkiego z pompa god-
ng wreczenia statuetek w Cannes -
byta dla polskiej amisceny nad wyraz

korzystna. Po podliczeniu gtoséw naj-
lepszym amigowym intrem tegorocznej
edycji Revision zostato ,Reborn” Ap-
pendix, a najlepszym amigowym de-
mem  ,Sushi Boyz”  Ghostown.
W konkurencji Oldskool Graphics cate
podium nalezalo do polskich amigo-
wych grafikébw, a mi udato sie wygraé
jeszcze drugi graficzny konkurs - Mo-
dern Graphics Compo i zajgé miejsce
drugie w Anim GIF Compo. Aceman
zdobyt srebro w Oldskool Music, Jazz-
Cat wywalczyt drugg pozycje w Trac-
ked Music i trzecia w Executable
Music. Nagrodami byly — tradycyjnie —
stylowe statuetki, nagrody rzeczowe
oraz nagrody pieniezne. Co by nie mé-
wi¢, siedem statuetek zdobytych przez
cztonkéw Ghostown ciezko byto nam
uniesc¢ 3)

W poprzednich latach, po ogtoszeniu
wynikéw zazwyczaj kierowaliSmy sie do
domu, tym jednak razem mieli$my
w Saarbriicken jeszcze ,troche” pozo-
sta¢, jako, ze nasza laweta wyruszyta
dopiero z Polski. Cahir i Jok szczesli-
wie zabrali sie do kraju z innymi ekipa-
mi, ktére mialy w autach wolne miejsca,
a ja i JazzCatem pozostalismy na po-
sterunku. Wiele os6b robito sobie jesz-
cze pamigtkowe zdjecia przy specjalnie
postawionej ,$ciance dla celebrytow”,
przy ktérej kazdy scenowiec mdgt sie
przez chwile poczu¢ jak prawdziwa
gwiazda festiwalu w Opolu. Ostatnie
gratulacje, usciski dtoni, pozegnania ze
znajomymi i z godziny na godzine sala
E-Werk stawatla sie coraz bardziej opu-
stoszata i cicha. W koncu w $rodku po-

zostato juz tylko kilkadziesigt oséb,
ktére sprawnie zabraly sie za ,zwijanie”
imprezy. Nigdy nie przypuszczatem, ze
jest to az tak skomplikowany i czaso-
chionny proces (ktéry miat zreszta po-
trwa¢ az do wtorkowego popotudnia).
Jako, ze nie mieliSmy z JazzCatem nic
ciekawszego do roboty, pomogli$émy or-
ganizatorom w pracach porzadkowych.
Gdy do hali wjechaly ekipy zewnetrzne,
wozki widtowe i nasza poméc okazata
sie zbedna, postanowiliSmy przejs¢ sie
do miasta w poszukiwaniu czegos ,na
zgb”, tym bardziej, ze pogoda dopisy-
wala, a cale zaplecze gastronomiczne
z Revision juz dawno znikneto. Niestety
poniedziatlek jest w Niemczech dniem
wolnym od pracy i wszystkie potencjal-
ne bary i sklepy z jakimkolwiek pozy-
wieniem byly zamkniete. Sytuacji nie
utatwiata lokalizacja hali E-Werk, ktéra
potozona jest raczej z dala od centrum
miasta. Gdy zrezygnowani chcieliSmy
juz zawréci¢, do naszych nozdrzy dole-
ciat delikatny, mity zapach. , To kebab!”
- bez wahania zakrzyknat JazzCat i ni-
czym postacie z kreskdwek podazajgce
za dymkami w bajkach, réwniez i my
zaczeliSmy biec za — coraz silniejszym
— zapachem.

Po chwili, naszym oczom ukazaly sie
dziwne biate namioty, potozone na nie-
wielkim wzniesieniu. Zaintrygowani po-
deszlismy blizej, znajdujac sie po chwili
— ku naszemu sporemu zaskoczeniu -
w samym $rodku muzutmarskiego fe-
stynu! Sympatyczni wyznawcy Allaha,
za drobng opfata, poczestowali nas
pysznymi kebabami i czym$ do uga-




szenia pragnienia. | jak tu, Drodzy Czy-
telnicy, by¢ — w takim wypadku — prze-
ciwnikiem postepujacej zewszad
wielokulturowos$ci? Poniedziatkowy wie-
czér spedzilismy w hali E-Werk wraz
z organizatorami, ktérzy nie dos¢, ze
zapewnili nam wygodne miejsca do
spania to zaprosili jeszcze na zamknie-
te after party (ze specjalnie zamowio-
nym na te okazje pysznym
cateringiem). Impreza ta — jak sie do-
wiedzieliSmy — jest czym$ w rodzaju
podsumowania party i podziekowania
dla wszystkich os6b zaangazowanych
W organizacje Revision.

Byt to naprawde mity gest ze strony
D.Foksa i Styksa, tym bardziej, ze z or-
ganizacjg party nie mieliSmy przeciez
nic wspélnego. Koledzy obiecali w przy-
sztym roku zapewni¢ lepsza ochrone
(okazato sie, ze w ,tunelu” skradziono
réwniez innej osobie. w tym samym
czasie co nam, iphone'a).. Z jednej
strony to dobrze, bo unikniemy powtorki
wiadomych zdarzen, z drugiej moze to
troche popsu¢ specyficzny klimat, pa-
nujacy na partyplace.

OUTRO

We wtorkowy poranek w hali E-Werk
zostala juz tylko garstka organizatoréw
czuwajacych nad ostatecznym za-
mknieciem imprezy. Od rana przez par-
ty przewijaly sie zewnetrzne ekipy,
pakujac najciezszy sprzet do ciezar6-
wek. Okoto potudnia na parking przez
halg podjechata laweta, na ktéra pano-
wie bardzo sprawnie zatadowali auto.
PozegnaliSmy sie z kolegami z Revi-

sion Team, podziekowalismy im za
wszystko i udaliSmy sie w strone Pol-
ski. Jako, ze — z przyczyn oczywistych
— obcigzona laweta nie mogta poruszac
sie zbyt szybko, do Wolsztyna dotarli-
Smy w $rode nad ranem. Tym samym
bylo to zdecydowanie najdiuzsze party,
jakie mieliSmy okazje kiedykolwiek od-
wiedzi¢. Pomimo masy — nie zawsze
mitych - przygéd Revision 2015 uwa-
zam za fantastyczne party. Wypadki lo-
sowe zdarzajg sie wszedzie, ale
spoteczno$¢ demoscenowa i organiza-
torzy party pokazali prawdziwa solidar-
nos¢ i wsparcie, jednoznacznie
potepiajgc takie incydenty. Pod wzgle-
dem towarzyskim, artystycznym, pro-
dukcyjnym, a takze imprezowo -
integracyjnym byt to naprawde wspa-
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niale spedzony czas. Warto powtorzy¢,
ze z dobrej strony pokazata sie na par-
ty polska scena amigowa. Az pieciu
polskich koderéw wystawito w amigo-
wych kompotach swoje kodowane pro-
dukcje (Cahir, Kiero, Phibrizzo, Sachy
i Tygrys). Pozdrawiam serdecznie
wszystkich starych i nowych znajo-
mych, ktérych w Saarbriicken miatem
okazje spotka¢ i... do zobaczenia za
rok!

PS. Autorem oficjalnych zdje¢ z party
jest Thomas Findeisen (Viscid/Neopla-
sia), pochodza one ze strony:

http://tf.weimar-
netz.de/revision2015




Wryniki z Revision 2015

(trzy pierwsze miejsca w wybranych konkurencjach)

Amiga Demo

01. ,Sushi Boyz"- Ghostown (1305 pkt.)
02. ,mOmentum” - Nah-Kolor (995 pkt.)
03. ,Quintessence” - Moods Plateau (853 pkt.)
Amiga Intro

01. ,Reborn” - Appendix (1208 pkt.)
02. ,Eighteen” - Dekadence (1191 pkt.)
03. ,Stop Worrying and Love the Bomb” - Tulou (1007 pkt.)

Oldskool Demo

01.,8088 MPH" - Hornet & CRTC & Desire (1133 pkt.)
02. It Came from Planet Zilog” - Phantasy (1045 pkt.)
03. ,GoatLight” - Fairlight & Noice & Offence (1021 pkt.)

Oldskool 4k Compo

01. ,Painter's Euphoria” - Loonies & Unstable Label (879 pkt.)
02. ,Coke Zero” - JTZ & Skyrunner (630 pkt.)
03. ,Aura” - FairLight (575 pkt.)

Oldskool Graphics

01. ,The Brightest Light Comes From The Darkest Place” - Slayer/Ghostown (1040 pkt.)
02. ,Sushi Girl - Geisha Assassin” - Darklight/Ghostown (910 pkt.)
03. ,Mindgames” - Jok/Dreamweb (880 pkt.)

Modern Graphics

01. ,The Cigarette Break” - Slayer/Ghostown (1169 pkt.)
02. ,Robota UXO” - Made/Bomb (1101 pkt.)
03. ,Equality”- Ragnarok/AttentionWhore (1057 pkt.)
Animated GIF

01. ,Thumbtro” - Gaspode (1016 pkt.)
02. ,Revision 2035” - Slayer/Ghostown (902 pkt.)
03. ,Feed the Masses” - Fashion/Vacuum”Farbrausch (843 pkt.)

Oldskool Music

01. ,Generator” - Hoffman / FD ~ ELD ~ UNS (695 pkt.)
02. ,Mutant Chestnut Attack” - AceMan/Appendix (678 pkt.)
03. ,Space Panda Disco” - Triace/Desire (554 pkt.)

Tracked Music

01. ,Massaker” - Esau/Traktor (487 pkt.)
02. ,Sushi Boyz” - JazzCat/Ghostown (484 pkt.)
03. ,The Fall of the Bass of Escher” - Subi/Desire (473 pkt.)



Executable Music

01. ,Physical Symphony” - Virgill / Alcatraz (477 pkt.)
02. ,The last sequencer” - pPOWL!/Alcatraz (434 pkt.)
03. ,A Little Cyberfunk” - Jazzcat/Ghostown (369 pkt.)

Streaming Music

01. ,My Amiga broke so | got a PDP 1" - Bacter + JCO vs. LASERGEEK (463 pkt.)
02. ,36 Flying Fists” - Bod/AttentionWhore (456 pkt.)
03. ,Raw Data” - Puryx/TBC"DUBA"Straf (442 pkt.)




ADAM ZALEPA

TRUDNE KONCEP(JE

Srodowisko podstawowe (czesé 4.)

metry. Mozemy wiec uruchomi¢ nasz
program na ekranie Workbencha i ko-
rzysta¢ z jego rozdzielczosci, czcionki,
palety koloréw czy tez menu gdérnego.
Mozliwe jest rowniez stworzenie nowe-
go ekranu i nadanie mu catkowicie in-
nego wygladu. Fakt, iz program dziata
na osobnym ekranie systemowym nie
zmienia nic pod wzgledem wielozada-
niowosci czy mozliwosci wspétdziata-
nia. Wszystkie zadania pracujg nadal
jednoczesnie, nawet jesli nie widac ich
na raz na monitorze. Jak wiemy przeta-
czanie miedzy ekranami to kwestia wy-
brania kombinacji dwodch klawiszy

W naszych rozwazaniach doszliSmy do momentu, w ktérym za-
czynamy tworzy¢ okno programu wraz ze wszystkimi potrzebnymi
funkcjami. Interfejs graficzny nie powinien byé projektowany w do-
wolny sposoéb, lecz wedlug zbioru zasad okreslonych dawno temu
jeszcze przez firme Commodore. Niestety wiele osob nie bierze pod
uwage tych zalecen, w zwiqzku z czym programy w systemie Amigi
potrafiqg wygladac i dziala¢ calkiem réznie. Czasem moze by¢ to zale-
ta, ale w wiekszosci przypadkéw niestandardowe zachowania rodzq
problemy, szczegédlnie podczas wywolywania za pomocq skryptow
AmigaDOS Ilub ARexxa. Sprobujmy zatem uporzqdkowac¢ najwaz-
niejsze informacje - jak powinien by¢ zaprojektowany program?

Na poczatek rzecz oczywista: system
operacyjny Amigi oferuje wielozadanio-
wos$€. Przejawia sie ona nie tylko w za-
kresie uruchamiania wielu programéw
jednoczesnie, a wigc réwniez ich okien.
Wezmy pod uwage takze to, iz oprogra-
mowanie moze by¢ uruchamiane i ste-
rowane za pomoca przyciskéw czy pol,
a wiec interfejsu graficznego, ale takze
poprzez okno "Shell" (CLI) oraz jezyk
skryptowy ARexx. AmigaDOS jako kon-
sola tekstowa nie jest odseparowana
od pozostatych elementéw, lecz wspot-
dziata z nimi. Méwiac prosciej, za po-
mocg okna "Shell" mozemy nie tylko
korzysta¢ z prostych polecen, lecz kaz-
dy program moze inaczej zachowywac
sie uruchomiony w AmigaDOS, a ina-
czej po uruchomieniu poprzez ikone na
Workbenchu. Tylko od nas zalezy czy
przewidzimy wszystkie sytuacje.

Dla systemu domys$iny jest interfejs
graficzny, a wiec z punktu widzenia
uzytkownika - ekrany i okna progra-
méw. Od strony programisty przedsta-
wia sie to jednak inaczej - mamy dwie
podstawowe czesci, na ktére musimy
zwréci¢ uwage: biblioteka o nazwie "In-
tuition" oraz systemowy blat, czyli
Workbench. To wtasnie "Intuition" za-
wiera funkcje umozliwiajgce stworzenie

i dziatanie interfejsu naszego progra-
mu. Dzieki zapisaniu w pamieci ROM,
a wiec Kickstarcie, programy nie muszg
zajmowacé ani duzej ilosci miejsca na
dysku, ani w pamieci po uruchomieniu.
Wiadomo, ze graficzny sposob obstugi
programu jest duzo bardziej naturalny
i intuicyjny - stad tez nazwa biblioteki.
Gdy wezmiemy pod uwage wszystko
razem, nie musimy chyba przekonywac
sie dodatkowo, dlaczego korzystanie
z "Intuition” jest najbardziej optymalne.

W tym miejscu warto powiedzie¢ nieco
wiecej o technice zwanej programowa-
niem obiektowym. Polega to na takim
traktowaniu programu, ze stanowi on
zbioér obiektéw, czyli elementow komu-
nikujacych sie ze soba, aby wykonaé
okreslone zadanie. Mamy tu do czynie-
nia z powigzaniem pomiedzy stanem
poszczegoélnych pél a zachowaniem,
czyli dziataniem jakie chcemy uzyskac.
A wiec uzytkownik najpierw wybiera
elementy, a dopiero potem okresla co
doktadnie chce z nimi zrobi¢.

EKRANY
Pamietajmy, ze system Amigi posiada

unikalng ceche jaka sag ekrany, ktére
moga posiada¢ catkowicie rézne para-
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AMIGA + N lub M albo tez nacisniecie
przycisku na listwie ekranu, a wiec nie
powinno nas to myli¢.

Ekran moze posiada¢ rozmiar zbiezny
z rozdzielczoscig dostepng w monito-
rze, obszar roboczy moze by¢ takze
mniejszy lub wiekszy. W tym drugim
przypadku mozemy korzystaé z tak
zwanego automatycznego przewijania
(czyli auto-scrollingu), co wykonywane
jest po umieszczeniu wskaznika myszki
przy krawedzi ekranu, a potem przesu-
nieciu w wybranym kierunku. Dzieki
temu uzytkownik moze wygodnie ob-
stugiwa¢ program, mimo ze nie wszyst-
kie jego elementy moga by¢ widoczne
na monitorze. Wazne jest to, ze w prze-
ciwienstwie do okien, ekran po otwar-
ciu nie moze mie¢ zmienianej
wielkosci, dlatego musimy dobrze za-
stanowi¢ sie jaka rozdzielczo$¢ bedzie
najlepsza juz na etapie projektowania
programu. Czesto przyjmuje sie stan-
dardowy obszar 640x256 lub 640x512
punktéw. Ekran systemowy moze by¢
jednym z trzech rodzajéw, a wiec:

- ekranem Workbencha

- ekranem publicznym (public)

- ekranem wiasnym lub prywatnym
(custom)



i na kazdym z nich mozemy uruchomic¢
nasz produkt. Zachowuja sie one jed-
nak nieco inaczej, dlatego warto po-
zna¢  roznice. Programy  moga
uruchamia¢ sie i wyswietla¢ swoje ko-
munikaty na dowolnym ekranie publicz-
nym, ktorych takze moze by¢ wiele.
W zwigzku z tym ekran Workbencha
jest jednoczesnie ekranem typu "public”
i mozna z niego korzysta¢ tak samo jak
z kazdego innego systemowego ekra-
nu. Jest to domys$iny ekran publiczny
w systemie i o0 tym trzeba pamietaé. Je-
Sli program ma uruchamia¢ sie na ekra-
nie Workbencha, a wiec wyswietli¢ na
nim swoje okno, musimy wzig¢ pod
uwage, ze bedzie musiat dzieli¢ roz-
dzielczo$¢ i palete koloréw z innymi
oknami.

Gdy z programem chcemy zwigzac
konkretne parametry wyswietlania, mu-
simy otworzy¢ wtasny ekran, ktory mo-
ze by¢ takze ekranem publicznym. Jesli
tak zdecydujemy, inne programy beda
mogly dzieli¢ go z naszym. Sens zasto-
sowania tego wariantu zalezy od funkcji
jakie wykonywa¢ bedzie nasze dzieto.
Ekran wlasny (zwany tez prywatnym)
rézni fakt, iz moze na nim dziata¢ tylko
jeden - nasz program. Nie ogranicza on
mozliwosci korzystania z funkcji syste-
mowych oraz portu ARexxa, lecz musi-
my takze na nim wysSwietla¢ okna
wyboru plikéw lub katalogow (ang.
requester). Inaczej obstuga stanie sie
bardzo niewygodna.

Najlepszg opcja jest napisanie progra-
mu tak, aby byt maksymalnie elastycz-

Horkbench Screen

ny. Wtedy to wuzytkownik moze
zdecydowaé¢ w jaki sposéb korzystaé
z rezultatéw naszych dziatan i nie be-
dzie ograniczony do wybranego przez
nas stylu pracy. Wybér ekranu powinien
by¢ zbiezny z parametrami tworzonymi
na Workbenchu, inaczej zbudujemy do-
datkowe wymagania, ktére moga nie
by¢ akceptowane przez uzytkownika,
a ponadto nie na kazdej konfiguraciji
sprzetowej moga sie sprawdzi¢. Nalezy
wiec wspoétdziataé z calym systemem
operacyjnym i wzig¢ pod uwage nie tyl-
ko ustawienia trybu wysSwietlania
("ScreenMode"), ale takze trybu "Over-
scan".

Nowo otwierany ekran powinien mieé
przycisk na listwie, za pomoca ktérego
mozemy przetagcza¢ sie pomiedzy
wszystkimi  ekranami  systemowymi.
Gdy tworzymy obszar wigkszy niz roz-
dzielczo$¢ monitora, zastanéwmy sie
nad wykorzystaniem funkcji automa-
tycznego przewijania zawartosci (auto-
scrolling). Nasz ekran musimy takze
odpowiednio nazwa¢, szczegolnie, gdy
bedzie to ekran publiczny. PowinniSmy
tu zastosowan nazwe naszego progra-
mu lub skrét od niej pochodzacy pisany
wielkimi literami. Uzupetnieniem nazwy
ekranu jest kropka oraz liczba oznacza-
jaca numer ekranu o podanej nazwie
przed kropka. Moze to by¢ na przykiad:

OPUS.1
albo

OPUS.2
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Zwr6émy uwage, ze ekran publiczny
zwigzany jest z uruchomieniem zada-
nia, dlatego zwykle liczba oznacza jed-
noczes$nie kolejng kopie programu
dziatajacego w wielozadaniowosci. In-
nymi stowy liczba 2 bedzie wskazywac,
iz dany program zostat uruchomiony
dwukrotnie, a wiec nalezy sprawdzi¢
czy jego pierwsza kopia nadal jest
w pamieci i czy dziata prawidtowo. Wy-
obrazmy sobie sytuacje, w ktorej zada-
nie uleglo zawieszeniu i uzytkownik
uruchamia wiele razy Kkolejng kopie
programu, aby kontynuowac prace.

Program moze réwniez otwieraé kilka
réznych ekranéw publicznych o od-
miennych nazwach. Zdarzajg sie takie
potrzeby, dla ktérych - na przyktad - na
jednym ekranie ustawiamy parametry
pracy, a na drugim - obserwujemy re-
zultaty zmian. Mozliwosci jest bardzo
wiele, a wiec system operacyjny nie
bedzie ograniczat naszych pomystéw
i wymagan.

OKNA

Poméwmy wiecej o oknie programu.
Jak wiadomo moze mie¢ ono dwa sta-
ny: aktywny i nieaktywny. Powinnismy
przewidzie¢ taka budowe, aby uzyt-
kownik mogt "klikngé" w bezpiecznym
miejscu myszka w celu aktywacji okna.
Wystarczy pozostawi¢ listwe, a jesli nie
chcemy jej wyswietla¢ najlepszym roz-
wigzaniem jest sprawienie, aby pierw-
sze ‘klikniecie" w obszarze okna
uaktywniato je. Inng kwestig sa rozmia-
ry i pozycja okna, ktére powinny by¢
ustalone w taki sposéb, aby
mozliwa byta praca w do-
mys$Inej rozdzielczosci 640 x
200 punktéw z czcionkg "To-
paz" o wielkosci 8 pikseli.
Nie chodzi o to, aby koniecz-
nie program uruchamiat sie
w takiej konfiguracji, lecz
aby przetgczenie w taki tryb
wy$wietlania nie powodo-
wato problemoéw z obstuga.

Mimo wszystko nasz pro-
gram musi mie¢ okreslong
domysing pozycje i rozmiar
okna. Uzytkownik moze zde-
finiowa¢ rozny, takze niety-
powy tryb wysSwietlania, co
niejednokrotnie zwigzane
jest nie tylko z posiadanym
monitorem, lecz takze przy-
stawkami typu scan doubler.
Dlatego domysinie okno po-
winno otwiera¢ sie na ekra-
nie, na ktérym aktualnie
pracuje uzytkownik, a okno
powinno skalowa¢ sie do
uzywanej rozdzielczosci. Do-
brym rozwigzaniem jest réw-
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niez kopiowanie parametréw ekranu,
dzieki czemu mamy pewnos¢, ze uru-
chomienie naszego dzieta nie spowo-
duje ktopotéw z wySwietlaniem, na
przyktad trybu PAL na monitorze VGA.
Jednak zajmuje to wigekszg ilo$¢ pamie-
ci graficznej, a wiec moze wymuszac
zamkniecie pozostalych pracujacych
zadan.

Program powinien zapamietywaé para-
metry okna ustalone przez uzytkowni-
ka, przynajmniej do czasu restartu
komputera. Pozytywnym pomystem jest
tez umieszczenie opcji zapisania usta-
wien za pomocg menu goérnego,
0 czym napisze dalej. W takiej sytuaciji
uzytkownik moze na state zapisa¢ swo-
je preferencje na dysk lub korzysta¢
z tymczasowych ustawien za kazdym
razem, gdy uruchomi ponownie Work-
bencha. Funkcja zapisu powinna
uwzglednia¢ takze parametry ekranu,
na ktérym pracuje uzytkownik, aby p6z-
niej - gdy otwarty zostanie ekran pu-
bliczny o innej rozdzielczosci - okno
mogto odpowiednio dostosowaé swojg
wielkos¢ i pozycije.

Inaczej moze sie zdarzy¢, ze okno wy-
Swietlimy na obszarze, ktéry bedzie
niedostepny dla uzytkownika. Jesli wiec
uzywana byta a przyktad rozdzielczosci
640x512 punktéw, a okno zajmowato
caly ekran, gdy program zostanie wy-
wotany na rozdzielczo$ci 640x256 pik-
seli, rozmiary powinny  zosta¢
automatycznie zmniejszone w pionie.
Podobnie, pozycja gérnego lewego ro-
gu okna oraz jego rozmiar musza by¢
zmieniane w relacji do rozmiaru ekranu
- proporcjonalnie. Wyjatkiem jest sytu-
acja, w ktérej nagromadzenie elemen-
téw interfejsu graficznego powoduje
brak mozliwosci uruchomienia na ekra-
nie o niskiej rozdzielczosci. Wtedy

Ikonifikac ja

—
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Dyrki pormocy

ograniczmy ustawienia ekranu z jedno-
czesnym jasnym komunikatem dla
uzytkownika.

PRZYCISKI

Zawarto$¢ okna to przyciski pozwalaja-
ce wywolywac okreslone funkcje. Pod-
stawg jest znowu fakt, ze system
domyslnie uruchamia sie w rozdziel-
czosci 640 x 200 (lub 256) punktow
i przyjmuje jako standardowe czcionki
"Topaz" o wielkosci 8 pikseli. Te para-
metry nalezy uwzgledni¢ réwniez w taki
sposéb, aby sprawdzi¢ czy nasz pro-
gram moze dziata¢ przy uzyciu zapisa-
nych wczes$niej ustawien, a jesli nie -
powinien samoczynnie wraca¢ do war-
tosci domysinych. Dzigki temu okno po-
jawi sie zawsze, nawet na bardzo
skromnych  konfiguracjach  sprzeto-
wych.

Przyciski powinny by¢ jasno opisane za
pomoca dos¢ krotkich, 2- lub 3-wyrazo-
wych hasel. Uzywajmy terminologii wy-
pracowanej przez lata i nie
wprowadzajmy naszych wersji pojec
lub oznaczen. Dla jezyka polskiego
stowniczek mozemy znalez¢ na przy-
ktad wraz z pakietem lokalizacji
"WFMH LocalePL".

Pole tekstowe, ktére w danym momen-
cie nie moze by¢ uzyte, powinno zosta¢
"wylgczone". Jego zawarto$¢ jest wte-
dy wyswietlana na szaro, a edycja jest
niemozliwa. Utatwia to obstuge progra-
mu i wskazuje na elementy, ktérych
zmiana spowoduje efekt. Pola powinny
mie¢ rowniez odpowiedniki uzycia za
pomoca klawiatury, na co wskazujg
podkreslone litery opiséw. PowinniSmy
tu uzywac liter zwigzanych logicznie nie
z samym opisem, ktéry moze by¢ roz-
budowany, a wywotywang funkcjg. Na
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przyktad: opcja "Wczytaj czcionki" po-
winna by¢ uruchamiana za pomoca li-
tery "C" lub "F", gdy zastosujemy
wersje angielska "Load Fonts".

Przyciski moga i powinny by¢ grupowa-
ne tak, aby zbiera¢ razem funkcje zwig-
zane tematycznie. Nalezy jednak
zwrdci¢ uwage, aby nie umieszczac bli-
sko innych przyciskbw opcji niebez-
piecznych dla bezpieczeristwa danych,
jak na przyktad dotyczacych kasowania
plikbw lub formatowania dyskoéw. Po-
winny by¢ one oddzielone i najlepiej
oznaczone innym kolorem, co ograni-
czy mozliwos¢ przypadkowego wybra-
nia przez uzytkownika. Dodatkowo
najlepiej uzy¢ okna z prosba o potwier-
dzenie wykonywania operacji. Podob-
nie nalezy zachowa¢ sie programujgc
funkcje wyjscia z programu, chyba ze
nie spowoduje to utraty danych po
ewentualnym ponownym  wczytaniu
projektu.

MENU GORNE

Funkcje menu rozwijanego powinny
by¢ rozmieszczone tak, aby wszystkie
mogly by¢ wyswietlone nawet w bazo-
wej rozdzielczosci typu "Hires", czyli
640 x 200 punktéw. Uzytkownik powi-
nien mie¢ mozliwo$¢ wybierania po-
szczegolnych  opcji  za  pomoca
pojedynczego "klikniecia" mysza. Jezeli
potrzebujemy uzyska¢ wiecej mozliwo-
Sci wyboru powigzanych z jedna opcja,
powinniémy zgrupowaé je w jednym
pod-menu, a nie tworzy¢ trzech pozycji
o takich samych lub zblizonych na-
zwach.

Jesli wybér opcji powoduje zmiane sty-
lu lub kroju czcionek, powinno by¢ to
uwzglednione poprzez zastosowanie
tego samego stylu nazwy widocznej
w menu. Gdy wiec mamy funkcje po-
grubienia czcionki (ang. bold), niech
nazwa bedzie od razu takze pogrubio-
na. Funkcje wymagajace wigczenia lub
wylgczenia powinny zawiera¢ obok
charakterystyczny przycisk "zakreslajg-
cy". Nie twérzmy pod-menu z pozycja-
mi typu "wigcz" i "wylgcz", bo jest to
mniej wygodne w uzyciu, zabiera miej-
sce na ekranie i wprowadza niepo-
trzebny chaos. Takie standardy byty
uzywane juz w podstawowych progra-
mach systemowych i powinniSmy sie
ich trzymac. Aby zobaczy¢ to w prakty-
ce wystarczy wywota¢ dowolne menu
goérne, na przyktad w preferencjach
Workbencha.

Opcje powinny by¢ grupowane wediug
wywotywanych funkcji. Grupy moga
by¢ takze rozdzielane za pomocag se-
paratora w formie poziomej kreski.
Wszystko to powoduje to wiekszg czy-



telnos¢ menu, a wiec uzytkownik nie
musi zastanawiac sie i szuka¢ potrzeb-
nych mu opcji. Pamietajmy, aby roz-
dziela¢  funkcje, ktére posiadajg
mozliwo$¢ "zakreslenia" od tych, ktére
po prostu wskazujemy. Typowym przy-
kladem sg operacje zapisania plikdw
w réznych formatach oraz mozliwo$é
tworzenia ikon projektéw. Tego typu
opcje menu powinny by¢ umieszczone
w dwoéch grupach i - o ile widoczne sg
w tym samym menu - rozdzielone se-
paratorem.

Biorgc pod uwage niskg podstawowg
rozdzielczo$¢ ekranu, menu nie powin-
no by¢ zbyt diugie. Jezeli nasz program
wymaga wprowadzenia duzej ilosci
opcji, powinny by¢ rozmieszczone w Kkil-
ku krotszych menu o nazwach zbiez-
nych z funkcjg, zamiast tworzenia wielu
grup w ramach jednego menu. Taki me-
chanizm mozemy  zaobserwowac
w kazdym wiekszym programie, a takze
samym Workbenchu, gdzie mamy
osobne menu o nazwach "Okna" czy
"Ikonki".

Podobnie jak w przypadku przyciskéw,
pozycje menu niemozliwe do wywota-
nia w danej chwili lub nie dajgce zadne-
go rezultatu, powinny by¢ "wytgczone”,
a wiec beda wyswietlane na szaro lub
ciemniejszym kolorem. Nazwy réwniez
nie moga by¢ zbyt diugie i okresla¢ po-
winny nazwy funkcji, a nie urzadzen
z nimi zwigzanych. Na przykiad, lepiej
jest nazwa¢ opcje "Skanuj obraz" za-
miast "Skaner". PowinniSmy takze trzy-
maé¢ sie terminologii  przyjaznej
i zrozumiatej dla uzytkownika, a nie
sztywnych okredler technicznych. Nie
nalezy jednak zastepowac poje¢ wia-
snymi wersjami ttumaczen, ktére moga
by¢ niejasne lub przynajmniej niejedno-
znaczne.

Jezeli menu posiada w nazwie obiekt,
do ktérego odnoszg sie pozycje menu,
nie powtarzajmy tego w nazwie opcji.
Powinnismy stosowac tu te samag za-
leznos¢ jak w przypadku najbardziej ty-
powego menu "Projekt", ktéry posiada
opcje typu "Wczytaj..." i "Zapisz...", za-
miast "Wczytaj projekt..." i "Zapisz pro-
jekt...". Powtérzenia sa zdecydowanie
niepotrzebne. Gdy opcja zawiera
"wigcznik" zakreSlajacy i aktywujacy
tym samym funkcje, dobrze jest do na-
zwy doda¢ znak zapytania, tak samo
jak w przypadku programéw systemo-
wych, gdzie mamy na przyklad opcje
w rodzaju "Zapisywaé ikonki?", a nie
"Zapisz ikonki". Obie wersje sg zrozu-
miate, ale jednak pierwsza bardziej na-
turalna i zwracajgca uwage
uzytkownika. Wielokropek po nazwie
opcji ("...") powinien mie¢ zastosowanie
wtedy, gdy wywotanie funkcji spowodu-

Okno  Ustawienia

Zapisz jako..

Hydrukui
Informacje..

Skoricz

je otwarcie nowego okna. Przyktadem
moze by¢ wymieniona wczesniej pozy-
cja typu "Woczytaj...", dzieki ktérej na
ekranie pojawi sie dodatkowe okno wy-
boru. Wielokropka nie powinnismy uzy-
wacé¢ w innych przypadkach, bo znéw -
spowoduje mniejsza czytelnos¢ na-
szych opcji. Jesli natomiast jedna z po-
zycji menu wywotuje drugie pod-menu,
obok nalezy umiesci¢ symbol ">>", kt6-
ry widoczny moze byc¢ réwniez w formie
strzatki skierowanej w prawo. Whasciwe
uzycie znakéw i symboli utatwi obstuge
programu.

Pamietajmy, ze na Workbenchu istniejg
pewne standardowe menu i opcje, kto-
rych nie powinniémy stara¢ sie zmie-
nia¢. Nalezg do nich miedzy innymi
menu o nazwach:

- Projekt (ang. Project)
- Edycja (ang. Edit)
- Ustawienia (ang. Settings)

W pierwszym, ktére powinno by¢ wi-
doczne réwniez jako pierwsze w menu
(liczac od lewej strony), nalezy umiesz-
cza¢ funkcje zwigzane z tworzeniem
plikéw (czyli projektéw) i obstuga ope-
racji dyskowych, jak réwniez opcje
zwigzane z drukowaniem, zamykaniem
projektu, wytaczaniem programu oraz
wys$wietlaniem informacji o autorze al-
bo szczeg6téw dotyczacych projektu.
"Edycja" to miejsce dla funkcji obstugu-
jacych systemowy Schowek, czyli mie-
dzy innymi:

- Wytnij (ang. Cut)
- Skopiuj (ang. Copy)
- Wstaw (ang. Paste)

Ostatnie z wymienionych menu o na-
zwie "Ustawienia" powinno zawieraé
opcje zmiany preferencji, czyli parame-
trow pracy programu. Powinno by¢

58

umieszczone jako ostatnie, a funkcje
niewymagajace wskazywania dodatko-
wych argumentéw powinny posiadac
"zakreslenia". Menu to zwykle posiada
takze opcje zwigzane z wczytywaniem
i zapisywaniem plikow, ale wylgcznie
ustawien, czyli zgodnie z nazwag Wwi-
doczng na listwie ekranu. Gdy nasz
program umozliwia definiowanie niekté-
rych opcji przez uzytkownika, powinni-
Smy utworzy¢ dodatkowe menu
uzytkownika (ang. User Menu), zamiast
taczy¢ funkcje zapisane na state z tymi,
ktére mozna dodawacé lub zmieniaé
z poziomu interfejsu okna. To menu
takze powinno by¢ umieszczone jako
ostatnie, a wiec nawet po najbardziej
typowych "Ustawieniach” lub "Preferen-
cjach".

Na tym konczy sie pierwsza cze$¢ za-
lecen, na ktore trzeba zwrdci¢ uwage
podczas pisania programu. O kolejnych
dowiemy sie z nastepnego odcinka,
w ktérym skupimy sie miedzy innymi na
rodzajach przyciskéw, tworzeniem ikon
i przekazywaniu argumentéw zaréwno
z pozycji okna "Shell", jak i ikon Work-
bencha. Polecam takze lekture doku-
mentu "Amiga User Interface Style
Guide", ktory zawiera o wiele wiecej in-
formacji niz moj krétki wyciag najwaz-
niejszych  danych. Nie  musimy
wszystkich zasad zna¢ na pamie¢, wy-
starczy powrdci¢ do okreslonych wia-
domosci na etapie tworzenia interfejsu
uzytkownika. Po jakim$ czasie stanie
sie to dla nas oczywiste i bedziemy dzi-
wi¢ sie, gdy jaki$ "obcy" program za-
cznie zachowywaé sie w nietypowy
sposéb. Ustandaryzowanie programu
nie oznacza ograniczania inwencji,
a ma na celu uporzadkowa¢ poszcze-
golne elementy okien i ekranéw, dzieki
czemu uzytkownik moze fatwiej obstu-
giwac nasz produkt.



Budujemy

plerwszg strone

Pokaz jezyk - czes¢ 3.

Dzisiaj chce zaproponowac stworzenie najprostszego szablonu
strony internetowej, a w zasadzie przedstawic¢ funkcje, ktore sie do
tego celu przydadzq. Nie po to, aby pokazywac oczywiste elementy,
ale ze wzgledu na kolejne polecenia jezyka PHP, ktore mogq przyda¢

sie takie przy pracy w systemie. Mam na mysli operacje na plikach
i ciggach tekstowych.

Kompletna strona internetowa musi za-
wiera¢ szereg elementow, ktére zdefi-
nivjg jej tytut, sposéb kodowania
znakéw czy tez uzywane czcionki.
Powiemy o tym nieco pdzniej, bo sg
to wiadomosci dostepne w wielu kur-
sach sieciowych i pokusze sie jedy-
nie o uzupetnienie tych wiadomosci
0 kwestie charakterystyczne dla
wszystkich systeméw wywodzacych sie
z Amigi.

Chce jednak pokaza¢ na kilku przykfa-
dach jak czynnosci normalnie wykony-
wane na stronie WWW, mozemy fatwo
przetozy¢ na operacje w ramach Ami-
gaDOS. Wbrew pozorom oba Swiaty
dzieli niewiele, a taki sposéb programo-
wania nie jest zniechecajgcy, bowiem
pozwala szybko uzyskaé konkretne wy-
niki.

Sprébujmy za pomocg PHP odczytaé¢
zawartosc¢ pliku tekstowego i wyswietli¢
jego zawartosé. W zasadzie robimy to
za pomoca jednej linii i funkcji FI-
LE_GET_CONTENTS. Zapisuje ona
tre$¢ pliku w zmiennej tekstowej, na
przyktad:

$danel = file_get_contents('data/0l1.dat');

spowoduje, ze tekst z pliku "0l.dat"
umieszczonego w katalogu "data" znaj-
dzie sie w zmiennej o nazwie "$danel".
Warto dodac, ze jesli plik zawiera znaki
konca linii (czyli EOL, ang. End-Of-Li-
ne), dobrym rozwigzaniem jest ich usu-

niecie. W tym celu uzyjemy funkcji
STR_REPLACE w nastepujacy spo-
séb:

$dane2 = str_replace("\n",

Wprowadzilismy nowa zmienna, co nie
jest koniecznie, bowiem jezeli podamy
te sama "$danel", informacje zostang
automatycznie zastgpione nowg tre-
Scig. Na razie jednak nie powinnismy
zbytnio komplikowa¢ programu, poza
tym w ten spos6b mozemy
wys$wietli¢ tres¢ obu zmien-
nych i przekona¢ sie jak
dziatajg obie funkcje PHP.

Dzieki funkcji STR_RE-
PLACE znak konca linii,

nasz plik Zrédlowy zapisany jest
w "Ram Dysku". To pierwsza cecha
zwigzana z systemem Amigi, ktorg war-
to zapamietaé.
O ile skrypt
", $danel); PHP  urucha-
miamy w oknie
"Shell", moze-
my korzysta¢ ze wszystkich urzadzen
systemowych - zaréwno fizycznych, jak
i logicznych.

Whpiszmy teraz w oknie AmigaDOS linie
zawierajgcg polecenie ALIAS:

alias Datalist "php RAM:01.dat"

ktéry rozpoznawany

jest  poprzez symbol
"\n", zastepujemy zwy-
klym odstepem (SPA-
CJA). Sprébujmy
uruchomi¢ nasz pro-
gram wys$wietlajgc za-
wartosé zmiennej

testl. php
test3. php

"$danel", a potem
"$dane2". Dodajmy, ze
w nazwie pliku moze
znalez¢ sie oznaczenie
dysku, na przyktad
"RAM:" oznacza, ze

Praca:test= l

Praca:test> alias dataline php test3.php
Praca:test> dataline
: This script is executed on system boot.

Praca:test= dir #?.php

test2.php

Do *NOT* modify this file!

BA- o JuE

|Page 1| Add page |New window||Detach... |Close page||Close window|

D[]
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", .ftest3.php" Line: 16/16 Col:

3 Srl LS Char: &

a nastepnie samo nowe "polecenie":
datalist

Kazdg linie potwierdzamy standardowo
klawiszem ENTER. Co sie stato? Od tej
chwili nasz skrypt mozna uruchamia¢
jak zwykly program. A zatem, pomijajac
sposob w jaki pliki sg zapisane na dys-
ku, napisaliSmy program, ktéry dla uzyt-
kownika bedzie przedstawiat sie tak
samo jak kazde inne polecenie Amiga-
DOS.

Na razie nie ma on wielu niezbednych
cech, ale to jest kwestia tylko dopraco-
wania skryptu. Jest to prosty dowéd na
to, ze nauka jezyka PHP moze miec re-
alny wplyw na sposéb programowania
takze w $rodowisku systemu Amigi. Po-
sitkujgc sie poleceniami AmigaDOS,
ARexxem i funkcjami PHP, mozliwe jest
stworzenie przydatnych programéw,
a praca nam nimi pozwoli nabraé¢ do-
Swiadczenia, ktére potem wykorzysta-
my tworzac regularne strony
internetowe.

Rzecz jasna taki sposéb pracy pozwala
pisa¢ programy nieposiadajace graficz-
nego interfejsu, ale pamietajmy, ze mo-
zemy go réwniez tatwo stworzy¢ przy
uzyciu programéw typu "GUI builder"
dostepnych na Aminecie albo za pomo-
ca omawianego w Amigazynie jezyka
"Pure Basic". Wszystkie te rozwigzania
pozwalajg "podpiac¢" funkcje AmigaDOS
lub ARexxa do menu przyciskéw, dzigki

czemu nasz program, cho¢ napisany
bedzie nietypowo, moze dziata¢ bardzo
sprawnie i bedzie korzystat z elemen-

tow systemu

operacyjnego. i L.
Nie jest to naj- $ile_linii =
bardziej zawo-

dowy sposéb programowania, ale

przeciez nam zalezy na wykonaniu
okreslonej funkcji bez koniecznosci
wielomiesiecznej nauki programowa-
nia. | do tego celu takie potgczenie na-
daje sie znakomicie.

WysSwietlenie  za-
wartosci pliku tek-
stowego nie nalezy
do specjalnie inte-
resujagcych  funkcji,
ale jest to tylko
przyktad. Korzysta¢ mozemy przeciez
z wielu innych polecen jezyka PHP i re-
zultat ich dziatania jest ograniczony tyl-
ko naszymi pomystami. Musimy jednak
pamietac, ze niektdére funkcje sg zwia-
zane z charakterystycznymi cechami
stron internetowych, dlatego nie beda
one dziata¢ w formie polecenia okna
"Shell".

}

Jezeli planujemy obstuge réznych pli-
kéw, bardzo przydatna bedzie opcja
wyswietlenia konkretnego fragmentu
tekstu. Gdy cato$¢ zapisana jest w jed-
nej linii, wystarczy zastosowac¢ funkcje
SUBSTR. Mozemy to zrobi¢ tak jak
W ramce:
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for ($ = 0; $i <= $ile_linii;

$tekst = substr($dane, O,

co spowoduje wysSwietlenie pierwszych
czterech znakéw zmiennej. Gdy jednak
tworzymy nasza prywatng baze da-
nych, mozemy mie¢ wpisy w kolejnych
liniach. W takiej sytuacji, aby odczyta¢
konkretny rekord, musimy tym samym
sprawi¢, aby program pokazat linie
o okreslonym numerze. PHP nie ma
funkciji realizujgcej takg operacje, dlate-
go nalezy napisac ja samodzielnie lub
skorzysta¢ z  gotowych  wzorow
dostepnych w Internecie.

Teoretycznie mozna zastosowaé sym-
bol FEOF, ktéry sprawdza czy osiagne-
lismy koniec pliku. Gdy zastosujemy go
w nieprawidtowy spos6b mozemy jed-
nak fatwo "zapetli¢" program, ktéry za-
cznie dziata¢ bez konca. Ponadto
zalezy nam na nauce nastepnych pole-
cen PHP, dlatego proponuje inne roz-
wiagzanie. Bedzie ono polegalo na
obliczeniu ilosci linii jakg zawiera plik.
Nastepnie za pomoca petli odczytamy
kazda kolejng linie, az do osiagniecia
interesujgcego nas numeru.

Wys$wietlenie ilosci linii to zadanie dla
funkcji COUNT, ktéra stosujemy w na-
stepujacy sposéb:

count (file('RAM:01.dat'));

Dzieki temu zmienna o nazwie "S$ile_li-
nii" bedzie zawierata warto$¢ liczbowa.
Kolejny krok to wprowadzenie petli,
ktéra odlicza¢ bedzie od poczatku pli-
ku:

Si++) {

Ostatnig linie pliku definiuje liczba zapi-
sana w zmiennej "$ile_linii". Wewnatrz
klamry "{ }" nalezy teraz wpisa¢ funk-
cje, ktérg chcemy wykonaé. W naszym
przypadku bedzie to pokazanie zawar-
tosci, ale tylko wtedy, gdy aktualny nu-
mer linii bedzie sie zgadzat tym, ktéry
nas interesuje.

Jak to zrobi¢? W pierwszej kolejnosci
program musi odczyta¢ zawarto$¢ kaz-
dej linii. Robimy to za pomocg funkciji
FGETS, lecz aby mogta dziata¢, musi-
my najpierw okresli¢ spos6b pracy
z plikiem. To z kolei wymaga uzycia
funkcji FOPEN.

4);



Oto prosty przykiad:

$plik = fopen('RAM:0l1l.dat', 'r');

$tekst = fgets($plik);

Pierwsza linia otwiera mozliwo$¢ od-
czytywania pliku "0l.dat". Odpowiada
za to znak "r" znajdujgcy sie w drugiej
klamrze zlozonej z apostrofow. Plik
przypisany jest do zmiennej "$plik", bo
w ten sposéb nalezy go zapisa¢ w dru-
giej linii, ktéra z kolei wpisuje w tres¢
zmiennej "$tekst" dziatanie funkcji
FGETS. W rezultacie bedzie ona za-
wierata jednag linie tekstu zawartego
w pliku "01.dat".

Nalezy pamietaé, ze "otwiera¢" plik mu-
simy tylko raz, na poczatku. Inaczej za
kazdym razem program odczytatby te
samag linie lub wystgpi btad. Dlatego li-
nia ze zmienng "$plik" musi znalez¢ sie
poza naszg petla, a w jej wnetrzu wpi-
sujemy linie zawierajacg zmienng
"$tekst". Nastepnie wyswietlamy tak
odczytane informacje.

Nasz program bedzie teraz wygladat
wiec tak:

$plik = fopen('RAM:01.dat’',
$ile_linii = count (file('RAM:01l.dat'));

for ($i = 0; $i <= $ile_linii; $i++) {

Stekst = fgets ($plik);
echo $tekst;

Teraz wystarczy tylko doda¢ warunek,
ktory bedzie "moéwit", ze nalezy wywo-
ta¢ polecenie ECHO wtedy, gdy numer
linii bedzie zgodny z naszym wyborem.
W tym celu wprowadzamy takze kolej-
na zmienna, ktéra nazwiemy "$ktora_li-
nia".

Oto rezultat:

$plik = fopen('RAM:01.dat’',
$ile_linii = count(file('RAM:01l.dat'));

Sktora_linia = 2;

for ($i = 0; $i <= $ile_linii; $i++) {

$tekst = fgets ($plik);

if ($i == S$ktora_linia) {

echo $tekst;
}

Pamietajmy, ze ilo$¢ li-
czona jest od zera, za-
tem liczba 2 przypisana
do nowej zmiennej spo-
woduje wypisanie tek-
stu  znajdujacego  sie
w trzeciej linii tekstu (0, 1, a potem 2).
Operator "==" oznacza réwnos¢, a wiec
licznik zmiennej "$i" z petli FOR poréw-
nujemy z liczbg zawartg w zmiennej
"$ktora_linia".

Gdy teraz, analogicznie do poprzednie-
go przyktadu, w oknie "Shell" zastosu-
jemy polecenie ALIAS, uzyskamy
program wyswietlajacy okreslona linie
dowolnego pliku tekstowego. Aby nasz
przyktad byt bardziej sugestywny,
w obu poczatkowych liniach skryptu za-
mienmy nazwe:

RAM:01.dat
na:
S:Startup-Sequence

Od teraz za pomoca jezyka PHP i funk-
cji AmigaDOS mozemy odczytywaé do-

wolng linie
systemowej  se-
'r'); kwencji startowej.

Oczywiscie  sam
fakt wykorzystania
pliku systemowe-
go nie ma zna-
czenia dla
dziatania progra-
mu, ale wszystkie
operacje tego ty-
pu powinnismy
wykonywaé bardzo uwaznie. Inaczej
mozemy skutecznie uszkodzi¢ system
na dysku.

Jak wida¢, mozemy w ten spos6b napi-
sac prosta przegladarke, lecz po uzu-
petnieniu programu 0 kilka
dodatkowych funkcji, uzyskamy narze-

dzie do zarzgdza-

nia rozruchem
'r'); Workbencha. A
pbzniej pozostaje
juz tylko wysSwie-
ti¢ mate okno,
ktére pokaze
znaczenie kazdej
odczytanej linii,
da mozliwos¢ jej
zmiany i ponow-
nie zapisze za-
wartos¢ pliku. Jak
to zrobi¢ pokaze
w nastepnym od-
cinku.
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E mulacja nigdy nie byla i nie jest moim ulubionym zajeciem. Duio bardziej wole
dziala¢ natywnie, dlatego stronie od produktow typu WinUAE i podobnych. Nie da sie
jednak ukryé, ze duza grupa uziytkownikéw Amigi w taki wlasnie sposob uiywa swoich
ulubionych gier czy programow. Mamy przeciez wiele opcji - emulatory programowe,
sprzetowe, a takze kilka systeméw "udajqcych" procesor linii 68k. W dobie coraz wiek-
szej popularnosci takich rozwiqzan dzialajqacych na zwyklych pecetach, postanowilem
sprawdzié¢ jak przedstawia sie sprawa z najmniej rozwinietym systemem - AROSem,
a konkretnie polecanym przez samych twércow dystrybucjq "Icaros Desktop".

Niedawno na famach Amigazynu mogli-
Smy przeczytaé o teoretycznych szcze-
gotach dotyczacych systemu i sg one
bardzo wazne. Mnie jednak interesuje
to "co tygryski lubig najbardziej", a wiec
jak catos¢ sprawuje sie w praktyce. Ja-
ko ze mam dostep do wielu réznych
laptopéw, mogtem sobie pozwoli¢ na
uruchomienie oficjalnej plyty Live na
sprzecie pochodzacym z réznych epok.
Nie obylo sie bez mniejszych i wigk-
szych probleméw, ale tego mozna byto
sie spodziewac.

Wiadomo, ze problemem jest mnogosé
konfiguracji pecetowych, bo przeciez
producenci nie wspierajg pisania ste-
rownikbw dla zadnego z amigowych
rozwigzan. Wydawato mi sie, ze najgo-
rzej AROS bedzie zachowywat sie na
komputerze najmtodszym, dlatego na
pierwszy ogien "rzucitem" Samsunga
NP300E5C, ktéry ma juz dobrych kilka
lat, ale opiera sie na pamieciach DDR3
i chipsecie Intela. M6j egzemplarz po-
chodzi z konca 2012 roku, a wiec do
sprzedazy trafit na przelomie 2012
i 2013 roku.

Zaznacze, ze test postanowitem prze-
prowadzi¢ na fabrycznej ptycie z syste-
mem w aktualnej wersji 2.0.3, a wiec
zawierajgcej juz "Directory Opusa Ma-
gellana” jako podstawowy pulpit. Nie si-
litem sie od razu na wyszukiwanie
wszystkich mozliwych sterownikéw, bo
przecietnego uzytkownika bedzie inte-
resowato przede wszystkim jak AROS
dziata po uruchomieniu z ptyty. Dopiero
wtedy mozna pomysle¢ o ewentualnej
instalacji na dysku i poszukiwaniu do-
datkowych plikéw. Jezeli system jako
"LiveCD" nie "zabootuje", mato kto be-
dzie chciat sprawdzac¢ cos$ wiecej.

SAMSUNG

Uruchomitem wiec rzeczonego Sam-
sunga i w "boot menu" systemu wybra-
fem opcje natywnej obstugi grafiki.
Wiem, ze dla duzej czesci sprzetéw na-
lezy korzysta¢ z trybu VESA i szczerze
mowigc spodziewatem sie, ze za chwile
bede resetowat komputer i wybierat ko-
lejne opcje rozruchu. Jednak po chwili
pracy napedu DVD, bardzo mile sie
rozczarowatem. AROS uruchomit sie

z peinej palecie koloréw, z wiasciwg
rozdzielczoscig i bez zadnego zajgk-
niecia przywitat mnie paskiem postepu
fadowania Opusa 5, a potem gotowym
pulpitem. Co prawda w preferencjach
"ScreenMode" nie ma domyslnie zdefi-
niowanych zbyt wielu trybéw, ale
w koncu na matrycy laptopa przede
wszystkim chodzi o to, aby uzyskac na-
tywna rozdzielczos¢, w tym przypadku
1366 x 768 pikseli.

Samo uruchamianie programéw czy
poruszanie sie po oknach nie sprawia
probleméw, niestety nie najlepiej jest
ze stabilnoscig. Pamietam, ze dotyczy-
fo to juz AROSa w starszych wersjach.

iIcaros desktop
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Problemy objawiajg sie¢ miedzy innymi
podczas szybkiego klikania pomiedzy
roznymi oknami. W takiej sytuacji za-
blokowac¢ potrafi sie nawet pasek menu
z programami, ktory nie jest przeciez
specjalnie skomplikowany ani wymaga-
jacy. Mowigc bardziej precyzyjnie, teo-
retycznie system nie zawiesza sie, bo
dziatajg elementy, ktére zostaly wczyta-
ne wczesniej, ale préba wywotania no-
wych konczy sie brakiem reakcji.
Natomiast wpisywanie polecen w oknie
"Shell" wyswietla informacje o braku pli-
ku lub napedu, chociaz zmiana katalo-
gu na "SYS:" daje pozytywny rezultat.
Co$ jest nie w porzadku z obstuga
napedow.

Jest to duzy problem, ktérego nie zaob-
serwowalem na systemach MorphOS
i AmigaOS 4. Od razu zaznaczam: tam
tez zdarzajg sie zawieszenia i inne kio-
poty, ale nie tak czesto i na pewno nie
wséréd podstawowych okien systemo-
wych. AROS niestety pod tym wzgle-
dem wypadt bardzo stabo na testowym
Samsungu. Na domiar zlego nie
wszystkie pozostate sterowniki dziatajg
poprawne. Jak wspomniatlem, grafika
wy$wietlana jest normalnie i odSwieza-
nie ekranu nie nastrecza problemow,
chociaz nie jest tak szybkie jak pod Li-
nuxem. Niestety nie dziata ani dzwiek,
ani karta sieciowa w jakiejkolwiek
formie. Nie obstugiwany jest réwniez to-
uchpad, co zdziwito mnie niepomiernie.
Na szczescie bez problemoéw przebiega
komunikacja USB i myszka bezprzewo-
dowa zadziatata od razu po podigcze-
niu do gniazda. Przy  okazji
sprawdzitem zestaw z klawiaturg, pen-
drive Kingston o pojemnosci 8 GB oraz
karte SD 4 GB umieszczong w czytniku

- sformatowane w systemie FAT32 pod
Windowsem. AROS odczytat wszystkie
pliki, nie byto tez probleméw z zapi-
saniem nowych informacji, Opus wy-

Swietlit poprawne objetosci, a na
pulpicie pojawita sie gustowna ikona
w stylu "Glowlcons". Zanotowalem ma-
tego "plusa”.

Jak ogolnie oceni¢ ten zestaw? W za-
sadzie jest to bardzo dobry przyktad
sprzetu, na ktérym mozna uruchomié
awaryjnie system, skopiowa¢ dane czy
tez poprawic strukture dysku po awarii.
Wszystko to, co dotyczy operacji
dyskowych dziata sprawnie i szybko.
Dziwig mnie tylko problemy w oknie
"Shell", bo te same bltedy nie wystepuja
na przyktad po wywotaniu z menu gor-
nego. Wyglada to wiec na niedopraco-
wanie skfadnikbw AROSa. Czasem
szwankuje nawet odSwiezanie "Shella"
przy zmianie rozmiaru okna. Przydaty-
by sie tutaj jakie$ poprawki. Jezeli zde-
cydujemy sie korzysta¢ z systemu jako
awaryjnego na Samsungu, wszystkie
zmiany trzeba robi¢ ostroznie i najlepiej
nie uruchamia¢ wielu programéw jed-
noczesnie, bo moze sie to skonczyc
zablokowaniem transmisji z dysku i na-
robi jeszcze wiecej szkdd. Wydajnosé
komputera jest za to na tyle duza, ze
praktycznie nie "zagrzejemy" proceso-
ra. Moim zdaniem to jest konfiguracja
idealna dla AROSa, powinny jednak zo-
sta¢ poprawione ewidentne btedy w ob-
studze sprzetu.

GATEWAY

Kolejna préba to uruchomienie AROSa
na zdecydowanie starszym laptopie,
mianowicie modelu Gateway MA7
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(MX6214). Jest wyposazony w niezbyt
szybki procesor typu Celeron i znowu
grafike Intela. Tutaj musialem positko-
wac sie trypbem VESA, ale za to system
uruchomit sie szybciej, od razu dziatata
takze sie¢ przewodowa. Przegladarka
OWB zaczyna rozwija¢ skrzydta, co
wyraznie jest widoczne podczas prze-
wijania animowanych elementéw na
stronach. Niestety po wczytaniu kilku-
nastu réznych adreséw wystapit pro-
blem z alokacjg pamieci i program
wymagat ponownego uruchomienia.
llos¢ dostepnej pamigci drastycznie
zmalata i trzeba byto wykonaé reset
komputera. O ile wiem sprawa jest
zwigzana z wyciekami pamigci silnika
Webkit, na ktérym bazuje program, dla-
tego nie jest to problem, ktéry mozna
tatwo rozwigza¢. Mimo wszystko wy-
glada na to, ze OWB w wersji pod
AROSa ma duzo wieksze problemy niz
na przyktad dla MorphOSa, gdzie po-
dobne komunikaty sg raczej rzadko-
Scig. Miejmy nadzieje, ze kolejne
aktualizacje przegladarki rozwiazag ten
problem.

Na Gatewayu nie udato mi sie takze
uruchomi¢ sterownika karty dzwigko-
wej, cho¢ teoretycznie wedhlug doku-
mentacji powinna dziataé. Touchpad
zadziatat od razu, za to klopoty wystg-
pity na linii kontrolera USB. Moje dwie
myszki USB - bezprzewodowy Logitech
i przewodowa firmy "No Name" - upar-
cie nie chcialy da¢ sie rozpoznac.
Whiosek z tego taki, ze jest to kwestia
sterownika, a nie konkretnego urzadze-
nia. Pozostato mi wiec sterowanie tylko
za pomoca touchpadu, co wedtug mnie
nie nalezy do najprzyjemniejszego spo-
sobu obstugi.



Ponadto Gateway wolniej od$wieza
grafike, szczeg6lnie przy przesuwaniu
okien. To z kolei, na pewno wynika
z aktywnego sterownika VESA, zamiast
natywnego. Komputer ma wiec podob-
ne przypadtosci, co Samsung, ale obja-
wiajg sie one w nieco inny sposob i sg
duzo bardziej denerwujgce. Mimo to
osobiscie wolatbym korzysta¢ awaryjnie
z Gatewaya, bo praktycznie jedynym
problemem, przynajmniej na poczatku,
bytby dzwiek. Co ciekawe sprzet ten
wypada nieco lepiej pod wzgledem sta-
bilnosci, bo gdy odrzucimy niedopraco-
wanie przegladarki internetowej,
og6lnie system zawiesza sie rzadko.
Szybciej przewijana jest taze zawarto$¢
konsoli. Wynika z tego, ze sprawdzit sie
méj poczatkowy poglad o lepszej obstu-
dze starszych, a co za tym idzie bar-
dziej przetestowanych chipsetéw.

HEWLETT-PACKARD

Kolejny laptop, ktéry zaprzagtem do te-
stow AROSa jest znany produkt firmy
HP z procesorem AMD Turion. Konkret-
nie jest to model DV6710EA, ktérego
charakteryzuje obstuga pamieci DDR2
i karta graficzna nVidia. Tutaj nastgpit
duzy zgrzyt, bo system nie chciat sie
w ogéle zatadowaé. Prébowatem konfi-
gurowaé rézne opcje w BIOSie, wyja-
tem twardy dysk, aby wyeliminowaé
problemy z obstugg kilku napedoéw, za-
mieniatem czytniki CD i DVD, nawet ko-
Ssci  pamieci -  wszystko  bez
pozytywnych rezultatow.

Plyta zaczynata by¢ odczytywana, a za
chwile komputer resetowat sie i znowu
widziatem ekran startowy z logo "HP".
Nie mozna bylo nawet zaobserwowac
zadnego bfedu, bo préba uruchomienia
opcji "debugowania” powodowata tylko
wys$wietlenie czarnego ekranu, bez kur-
sora, ktory pojawia sie zawsze po znik-
nieciu opcji startowych. Wyglada na to,
ze AROS nie byt w stanie poprawnie
obstuzyé sterownika SATA firmy AMD,
a wiec lepiej uzywac sprzetu z chipse-
tami Intela. Szkoda tylko, ze awaria nie
wywotuje zadnego konkretnego komu-
nikatu, bo przecietny uzytkownik - na-
wet zaznajomiony z tak zwanymi
"alternatywnymi" systemami - moze po-
czué¢ sie zdezorientowany. Przypomina
mi to troche znane kilopoty z urucho-
mieniem "Amithlona", ale tam rozwigza-
no to za pomocag animowanego
"Boinga", ktéry z jednej strony pokazu-
je, ze komputer nie zawiesit sie,
a z drugiej mowi o zatrzymaniu wczyty-
wania systemu. Moze dobrze bytoby
pomysle¢ o czyms$ podobnym w ARO-
Sie? Skoro nie da sie obstuzy¢ wszyst-
kich konfiguracji peceta, niech chociaz
w przysztosci wywotuje sie jasny komu-
nikat z btedem.

TOSHIBA

Aby sprawdzi¢ zgodno$¢ systemu ze
sprzetem sprzed kolejnej epoki urucho-
mitem plyte Live na nastepnym lapto-
pie, mianowicie Toshibie Satellite 2805.
Zbudowana jest na chipsecie Intela, ale
posiada procesor Pentium 1l i karte
graficzna S3 Savage. Mozna powie-
dzie¢, ze konfiguracja rodem z "Amith-
lona", a przynajmniej z tamtych
czaséw. AROS uruchamia sie na niej
bez problemu, ale dzialajg jedynie ste-
rowniki VESA, co przekiada sie odSwie-
zanie grafiki. Widac¢ to duzo bardziej niz
na nowszych modelach, a wiec nie ma
co marzy¢ nawet o szybkim przesuwa-
niu okien - pozostajg "smugi”, czyli nie-
od$wiezone miejsca na ekranie, ktére
dopiero po chwili zastepuje witasciwa
zawartosc.

Niewiele dobrego mozna powiedzie¢
takze o sterownikach dzwieku i sieci,
bo nie udato mi zmusic¢ ich do dziatania
z Toshibg. Na szczescie system radzi
sobie z portem USB, wiec mozemy
przenosi¢ dane i sprawdza¢ kolejne
sterowniki pobrane z Internetu. Nie jest
to na pewno szczyt marzen, ale taki
komputer jak model 2805 trudno dzisiaj
wykorzysta¢ do pracy, a pod kontrolg
AROSa sprzet moze stuzy¢ chociazby
jako magazyn z danymi. Szkoda, ze
ten popularny sprzet nie jest obstugiwa-
ny w wiekszym zakresie, bo jest to sta-
ry, ale jednoczes$nie dos¢ solidny
model.

FUJITSU-SIEMENS

Kolejng ofiarag moich testéw byt laptop
Fujitsu-Siemens Amilo L7300. Tym ra-
zem miatem przed sobg troche nowszy
komputer wyposazony w procesor Ce-
leron M i karte graficzng VIA UniChro-
me, co samo w sobie mogto stanowic
wyzwanie dla AROSa. Fabrycznie
sprzet pracowat pod kontrolg "Windows
XP Home". Na szczesScie nasz amigo-
wy system poradzit sobie catkiem do-
brze, oczywiscie znowu w trybie VESA,
za to prawie od razu zadziataly sterow-
niki - zar6éwno karty sieciowej, jak
i dzwieku. Internet "po kablu" mozna
uruchomi¢ konfigurujgc jedynie potg-
czenie w preferencjach systemowych
i - pomijajac znowu brak lepszego
wsparcia karty graficznej - wszystko
dziata sprawnie.

Niestety nie moze by¢ catkiem dobrze.
Problem pojawit sie z kontrolerem USB,
cho¢ dos¢ nietypowo, bo urzadzenia
teoretycznie sg rozpoznawane, ale nie-
stety niepoprawne przypisywane sg do
nich klasy. Préba recznego ustawienia
nie powiodia sie, dlatego mysle, ze kfo-
pot polega na ztym sterowniku zwigza-
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nym z chipsetem, a nie samej
konfiguracji portow. Ogranicza to w du-
zym stopniu mozliwos¢ testowania na-
wet  wersji AROSa uruchamianej
Z piyty, nie méwigc o checi ewentualnej
instalacji na dysku.

ACER

Jeszcze gorzej system sprawuje sie na
ostatnim sprzecie w moim zestawieniu,
ktérym jest Acer Aspire 5720. Jest to
komputer posiadajagcy dwurdzeniowy
procesor Intela oraz karte graficzng fir-
my nVidia. Model ten oryginalnie pra-
cowat na systemie Windows Vista
Home Premium, a dzisiaj jest odpo-
wiednikiem tanich maszyn stacjonar-
nych, ktére mozna kupi¢ w cenie ok.
100-200 zt.

Niestety na tym sprzecie AROS polegt
catkowicie. Uruchomit sie co prawda
(w trybie VESA), ale zaczat od poczat-
ku sypa¢ btedami. Nie zostaly rozpo-
znane sterowniki zaréwno do Karty
dzwiekowej, sieciowej, a takze gniazd
USB. System teoretycznie zadziatal,
ale na takim "kadtubku" nie zrobimy
prawie nic, poza sprawdzeniem progra-
mow dotgczonych na plycie. Dobrze,
ze chociaz kontrolery dyskéw nie spra-
wiajg problemoéw.

WIRTUALNIE

Nie powiem, zebym zostat zachecony
takim stanem rzeczy. Aby jednak wyro-
bi¢ sobie zdanie w bardziej obiektywny
spos6b, na koniec uruchomitem system
na maszynie wirtualnej pod Linuxem.
Program "VirtualBox" poradzit sobie
bardzo dobrze i chociaz méj komputer
jest wyposazony tylko w dos¢ leciwy
juz procesor Intel Core-2-Duo, AROS
moégt wreszcie na nim rozwing¢ skrzy-
dta. Trzeba przyznaé, ze w taki spos6b
dziata réwniez duzo bardziej stabilnie
i nie trzeba bardzo czesto resetowac
wirtualnego komputera. Co prawda
pewne klopoty napotkatem z ustawie-
niem dzwieku, ale dalo sie to odpo-
wiednio skonfigurowaé, a cata reszta
zadziatata praktycznie od razu.

Przegladarka OWB przestata wykazy-
wacé objawy tak czestego "zatykania"
danymi, cho¢ nadal nie jest tak dobrze
jak pod MorphOSem. Za to szybkos¢
pracy jest tym, co powinno charaktery-
zowacé dzisiejszy sprzet. Rdznice po-
miedzy G4 a x86 wida¢ bez
zagtebiania sie w szczeg6ly. Tego wia-
Snie mi brakuje, gdy uruchamiam sys-
temy "next genowe" pod kontrolg
PowerPC. | to wydajnos¢ powinna by¢
w moim przekonaniu gtéwnym prioryte-
tem autoréw systemu, bo bez niej nie
uzyskamy satysfakcjonujacej funkcjo-



nalno$ci. Nawet jesli OWB zostanie
zaktualizowane i dodane beda nowe
opcje, nad czym - o ile wiem - prace
prowadzone sg od jakiego$ czasu.

Zastanawiacie sie pewnie, dlaczego nie
sprawdzatem AROSa na nowych lapto-
pach? Ot6z to, co wida¢ z moich po-
bieznych testow to wierzchotek gory
lodowej, gdy zaczniemy sie zgiebiac¢
tajniki systemu. Niestety, pomijajac wy-
jatki, ogélna tendencja jest taka, ze im
nowszy komputer, tym gorsza obstuga.
AROS na duzej czesci nowego sprzetu
nie uruchamia sie w ogdle, bo nie ob-
stuguje poprawnie kontroleréw SATA.
W wielu przypadkach wystepuja btedy
odczytu i zapisu, a wiec duzo lepiej jest
sprawdzi¢ jego dziatanie na laptopach,
ktére pozwolg przetestowaé co$ wiecej
niz bootowanie ptyty "LiveCD".

WNIOSKI

Przypadek AROSa jest bardzo

W moim tesScie nie sprawdzitem szcze-
gbtowych funkcji systemu i oprogramo-
wania. Ograniczytem sie tylko do
najprostszych czynnosci i programéw
uruchamianych z piyty instalacyjnej.
Nie bez przyczyny, bowiem chciatem
pokaza¢ ogolny obraz stopnia rozwoju
AROSa i udowodni¢, ze pod wzgledem
szybkosci nawet stary laptop z Celero-
nem przescignie PowerBooka z proce-
sorem G4. Dla poréwnania proponuje
uruchomi¢ pozostate systemy jako "Li-
veCD".

Nasz "Icaros" nie jest tak dopracowany
jak AmigaOS 4 lub MorphOS, bo pracu-
je nad nim duzo mniej programistow.
Weciaz nie lubimy peceta, gdy mamy na
nim uruchamia¢ amigowe oprogramo-
wanie. Moim zdaniem jako $rodowisko
robimy duzy btad, bo rozwijamy pro-
dukty dla konkretnych modeli Makéw
lub ptyt AmigaOne, zamiast skupic¢ sie
na obstugiwaniu tylko niektérych konfi-

Wracajgc do poczatku - nie jestem
zwolennikiem emulacji, nie lubie takze
wykorzystywania sprzetu niekoniecznie
zgodnie z jego przeznaczeniem. Jed-
nak dzisiaj mamy wybér, ktéry nakazuje
nam jedng droge. Bo przeciez stawka
idzie o to, aby systemy wywodzgce sie
z Amigi mogly przetrwa¢ w Swiecie,
gdzie Srodowisko systemowe liczy sie
coraz mniej. Jezeli przyjmiemy ten sam
kierunek, przestanie by¢ wazne w jaki
spos6b dzialaja nasze programy.
W konsekwencji rozwoj AmigaOS, Mor-
phOSa czy AROSa przestanie mie¢ ja-
kakolwiek racje bytu, a tego przeciez
nikt z nas nie chce. Dlatego uwazam,
ze wszystkie sity powinnismy skupi¢ na
pracy nad projektem, ktory jest najbar-
dziej przysztosciowy i - czy tego chce-
my czy nie - jest nim AROS. Nie ze
wzgledu na stopien dopracowania, bo
bardzo wiele trzeba w nim poprawic,
a z uwagi na obstuge najpopularniej-
szej platformy sprzetowej. Gdy nasze
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moze on pracowaé bardzo do- |} gy eontee S
brze na konkretnym modelu, aoonoll _ . Liivzt in e
a potem na drugim - nawet po- 00030 Driver name: [FCINative Direct bus: [ves
. S 00.16.0 it base: [0x0000000
dobnym - nie uruchomi¢ sie lub 00140 . —— .
. . . 001ha Hardware info: |IA32 native direct access POl driver
nie obstugiwaé podstawowych a0den
7 et FC| dawica inf
UrZéldzen- CZy zatem warto go gg]&% Description:|Massst0rageSATAAHCl
uzywac? | drugie pytanie, czy 00170 Vendar Narne; |
i j roduct Name:
system amigo racujacy pod D0tz K| product v
kontrolg platformy x86 ma wiek- 01.00.0 Subsystern; |
szy sens? BN Used hy: |ahci.device
WendorlD: [0x8086 FroductiD: |0x1e03 RevisionlD: [0x04
Juz WidZQ te uémiechy i wzrusza- Class: |0x01 Subclass: [0x06 Interface: |0x01
nie ramionami. Wiem - takie pyta- ROM Base: [MiA ROM Size: |MIA IRG: [10 (B}

nia padajg bardzo czesto, gdy
mowimy o rozwoju AmigaOS lub
MorphOSa, a dyskusja rzadko
jest konstruktywna. AROS jest
podawany za namacalny dowod,
iz lepiej nadal dziata¢ na spraw-
dzonej  platformie  PowerPC,
z czym jednak nie moge do kon-
ca sie z tym zgodzi¢. Wiadomo,
ze mnogos¢ konfiguracji peceta
nie sprzyja pracy nad naszym ni-
szowym systemem. Gdy jednak
znajdziemy komputer, ktérego
elementy sa obstugiwane, AROS
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pracuje naprawde dobrze. Wyszukanie
odpowiedniego laptopa nie jest bardzo
trudne, ale na pewno trzeba to robi¢ na
aukcjach z uzywanymi komputerami, co
dla wielu os6b mija sie z celem. Dla
mnie komputer nie musi byé nowy
i blyszczgcy, dlatego zajmuje sie takze
na przyktad projektami "Haiku" czy
"Syllable". Cenne wskazéwki dla po-
czatkujgcego uzytkownika zawiera tak-
ze lista kompatybilnosci dostepna na
ponizszej stronie:

https://en.wikibooks.org/
wiki/Aros/Platforms/x86_C
omplete_System_HCL

guracji, ale popularnego sprzetu pece-
towego, a najbardziej - na rozwoju tych
sktadnikéw systemu operacyjnego, kto-
re sg potrzebne najbardziej w danej
chwili. Cafa reszta powinna mie¢ nizszy
priorytet. Gdybysmy wybrali kilka za-
mknietych konfiguracji, tak jak w przy-

padku sprzetu Apple, mielibySmy
podobnie funkcjonalny system dziataja-
cy na bardziej wydajnym sprzecie.
A przeciez o to dzisiaj walczymy, aby
nasza "nowa Amiga" mogta dziata¢
szybciej i korzysta¢ z najnowszych po-
mystow technologii. Czy to juz zawsze
musi pozosta¢ niespetnionym marze-
niem?
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komputery z PowerPC zakonczg swoj
zywot, co wtedy? PowinniSmy sie nad
tym giteboko zastanowi¢. Dlatego
AROS jest dla mnie naturalnym wybo-
rem, szkoda tylko, ze nie moze on li-
czy¢ na szersze wsparcie developerow.
Mam jednak nadzieje, ze coraz wiecej
0s6b zacznie rozumie¢ koniecznosé
zmiany platformy. Tylko wtedy faktem
bedzie mogta stac¢ sie tytutowa mobilna
Amiga. Juz teraz kompletujac swéj no-
wy komputer bede zwracat uwage, aby
moégt by¢ obstugiwany nie tylko przez
Linuksa, ktére uzywam na co dzien, ale
takze przez AROSa. Co i Wam gorgco
polecam.



Czy mysleliscie kiedys, aby
sklada¢ duze publikacje na Ami-
dze? Ja robie to od wielu lat
z dobrym skutkiem. Oczywiscie
nie zawsze oprogramowanie do-
stepne dla naszych amigowych
systemow pracuje calkiem bez-
problemowo, nie udostepnia tez
wszystkich  funkcji  nowocze-
snych edytoréw. Nie jest jednak
tak 7le jak chcieliby widzie¢ to
krytycy. Pokaie to znowu na
przykladzie najbardziej popular-
nego "Page Streama', ale tym
razem poréwnujqc jego wersje
dla Amigi i innych systemoéw.

Program jest bowiem dostepny w od-
dzielnych wersjach réwniez dla Linuk-
sa, MacOS i Windows. Planowana byta
tez edycja dla niebieskiego MorphOSa,
wydano nawet wersje testowg - niestety
mocno niedopracowang i ha tym spra-
wa sie na razie zakonczyta. Producent
"Page Streama" - firma Grasshopper -
niezmiennie od 1985 roku stara sie ak-
tualizowac¢ swoj produkt i strone inter-
netowa, na ktérej wymienia szereg
zalet swojego dziela. Teoretycznie
rzecz biorgc powinien by¢ to wiec pro-
gram, ktory nie odstaje od konkurenciji.
Mozna to sprawdzi¢ bez ponoszenia
kosztéw, bo ze strony:

www.pagestream.org

mozliwe jest pobranie darmowej wers;ji
demonstracyjnej. Postanowitam wiec
przekonac sie jak wyglada sktadanie ty-
powego prostego dokumentu na “sta-
rej" wersji amigowej, ktérg pewnie

wszyscy pamietaja i "nowozytnej" - pra-
cujgcej na Linuksie, z ktérego korzy-
stam codziennie. Przyjetam bardzo
proste zatozenia: musimy uzyskaé 2
strony zawierajgce 3 réwne kolumny
rozdzielone odstepem 1 cm i margine-
sy o wielkosci 2 cm z kazdej strony.
Wstawi¢ tekst poddany justowaniu oraz
ramki graficzne. Cato$¢ zapisa¢ w for-
macie PDF i zweryfikowaé jakos¢ tak
uzyskanego  dokumentu.  Program
w wersji dla Amigi nie jest dostepny ja-
ko "demo" na stronie internetowej, dla-
tego korzystam <z edycji 4.0.9
datowanej na 2001 rok. Wbrew pozo-
rom obstuga jest prawie taka sama
w kazdej wersji 4 lub 5, dzieki czemu
mozemy w bezposredni sposéb poréw-
na¢ program uruchomiony na systemie
Amigi i chocby Linuksie. Bierzmy sie
wiec do pracy!

TWORZENIE DOKUMENTU

Utworzenie nowego dokumentu jest
bardzo proste, choé nie wszyscy beda
mogli skorzysta¢ z polskiej wersji jezy-
kowej. Oryginalna wersja "Page Stre-
ama" w wersji dla Amigi nie jest
dostepna po polsku, natomiast na Li-
nuksie mozemy ja wybra¢. Po urucho-
mieniu programu, w centralnej czesci
wida¢ okno "Nawigatora”, z ktérego wy-
bieramy opcje "New" lub - w polskiej
wersji "Nowy". Uzyskujemy dostep do
podstawowych parametréw projektu, co
wymaga kilku stow komentarza. Przede
wszystkim okno to nie pojawia sie
w wersji linuksowej, lecz od razu prze-
chodzimy do wirtualnej Kkartki. Aby
przej$¢ do ustawiania parametréw na-
lezy wybra¢ opcje "Ustawienia strony
wzorcowej" z menu gérnego "Projekt",
ktére nota bene wcale nie jest pierw-
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szym dostepnym menu, tak jak zwykle
zdarza sie w innych programach dla
Amigi.

Pierwsze co powinnismy ustawi¢ to
rozmiar strony, ktory w kazdej wers;ji
domy$inie ustawiony jest na pozycje
"US Letter", co odpowiada wymiarowi
niecalych 22 x 28 cm. Bez problemu
mozemy jednak wybraé¢ wielko$¢ kartki
A3, A4 lub A5, co jest w naszych wa-
runkach najbardziej potrzebne. Zwré¢-
my uwage, ze wymiary moga by¢
podane w calach, a nie centymetrach,
jak przystalo na program pochodzacy
zza oceanu. Aby to zmieni¢ klikamy
w opcje "Cancel" lub po polsku - "Po-
niechaj’, a nastepnie wskazujemy
opcje "Preferencje" (ang. "Preferen-
ces") z menu "Plik" (lub "File"). Okno
w wersji nie-amigowej wyglada nieco
inaczej, bo zamiast zaktadek posiada
liste po lewej stronie, ale pod kazda po-
zycja znajdujg sie analogiczne funkcje.
Wybieramy pole o nazwie "Measure"
lub "System miar", a potem w kazdym
z czterech przyciskéw cyklicznych, za-
miast "Inches" ("Cale") ustawiamy po-
zycje zgodne z naszym wyobrazeniem
tworzenia dokumentu, czyli standardo-
wo "Centymetry" lub "Milimetry" (ang.
"Centimetres" lub "Millimetres").

Mozemy tez wybraé te opcje na pierw-
szym przycisku, a na kolejnych pozo-
stawi¢ napis "Tak jak poziome" Ilub
z angielska "Same as Horizontal" -
efekt bedzie ten sam. Ostatni przycisk
odnoszacy sie do tekstu proponuje po-
zostawi¢ bez zmian, czyli tak, aby za-
wierat opcje "Punkty" (ang. "Points").
Jest to klasyczny sposéb prezentacii
rozmiaru czcionek i bedzie nam duzo
tatwiej odnosi¢ sie w naszym dokumen-
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cie do innych projektéw. Dalej, w zalez-
nosci do tego czy chcemy zapisac¢ usta-
wienia na state, czy tylko zapamietac¢
do chwili wylgczenia "Page Streama",
korzystamy z przycisku "Zastosuj" albo
"Zapisz", a w wersji dla Amigi odpo-
wiednio "Use" lub "Save". Teraz
w kazdym oknie wartosci wyswietlane
bedg w jednostkach, ktére sg dla nas
najwygodniejsze.

Dalej nalezy zastanowi¢ sie nad margi-
nesami oraz iloscig kolumn, jakg chce-
my uzyska¢ na stronie. Za te
ustawienia odpowiadajg pola umiesz-
czone w dolnej czesci okna, przy czym
oddzielnie wpisujemy margines z kaz-
dej strony kartki oraz odstep miedzy
kazda kolumna. Nalezy zwréci¢ uwage,
ze "Page Stream" jako program typu
DTP (Desktop Publishing) nie ustawi
automatycznie ramek tekstowych, jak
ma to miejsce procesorach tekstu typu
"Wordworth" czy "Final Writer". Nasze
marginesy i kolumny beda reprezento-
wane poprzez linie pomocnicze, ale nie
ograniczy to mozliwych do wykonania
funkcji. Oczywiscie nic nie stoi na prze-
szkodzie, aby na bazie tych linii utwo-
rzy¢ ramki tekstowe czy graficzne, ale
to wykonamy dopiero poznie;j.

Linie pomocnicze beda widoczne na
kazdej stronie, ale nie bedzie ich wida¢
na wydruku. Z powyzszych wzgledéw
tak ograniczony obszar proponuje po-
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traktowa¢ jako spady drukarskie,
a marginesy wyznaczy¢ przez ramki
tekstowe. Wiele programéw, jak na
przyktad linuksowy "Scribus" posiada
oddzielne ustawienia dotyczgce obu
poje€. W naszym przypadku musimy
sobie troche poméc, ale na szczescie
nie wymaga to wykonywania skompli-
kowanych czynnosci. Przypomnijmy, ze
spad to obszar, ktéry wychodzi poza
krawedz dokumentu na ostatecznym
wydruku.

W przypadku drukowania na domowej
drukarce nie zawsze jesteSmy w stanie
wypetni¢ caly obszar kartki, bo zwykle
przyjmowane sa marginesy samego
sterownika drukarki. Jednak jesli nasza
publikacjia ma by¢ przekazywana do
drukarni, z pewnoscig bedziemy musie-
li wzig¢ pod uwage spady, a wiec doku-
ment powinien by¢ powiekszony
o okreslony obszar z kazdej strony -
Srednio od 2 do 5 milimetréw. Dlatego
tez strona w formacie A4 bedzie miata
rozmiar do 22 cm x 30,7 cm (zamiast
21 cm x 29,7 cm bez spadoéw).

Pozostajg jeszcze dwie wazne kwestie:
uktad poziomy dokumentu (ang. "Land-
scape") oraz "Druk dwustronny" (lub
"Double-sided") i zwigzane z nim tak
zwane "Facing pages", ktore w polskiej
wersji zostaly przettumaczone jako
"Strony widzace". Okreslenie to jest po-
prawne z punktu widzenia poligrafii, ale
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szczerze méwigc zupetnie do mnie nie
trafia. Oczywiscie opcja ta powoduje,
ze dwie strony dokumentu bedg wy-
Swietlone obok siebie, tak samo jak po
druku i ztozeniu publikacji. Marginesy -
lewy i prawy - automatycznie zmienig
sie na "wewnetrzny" (“inside") i "ze-
wnetrzny" ("outside"). Dzieki temu mo-
zemy doktadnie rozplanowac utozenie
grafiki i innych elementéw bez potrzeby
dzielenia na mniejsze fragmenty. Ukiad
poziomy powoduje obrét strony o 90
stopni, nie powoduje to innych modyfi-
kacji dokumentu.

Warto tez odnotowaé, ze gdy "strony
widzace" znajduja sie - juz po oprawie -
w $rodkowej czesci publikacji, mamy
do czynienia z tak zwang "rozktadow-
ka". Program posiada mozliwos$¢ defi-
niowania oddzielnych ustawien dla
takiej pary stron, mianowicie mozemy
okresla¢ inne jednostki miary niz
w przypadku stron "pojedynczych".
W tym celu wracamy do "Preferencji"
i oméwionej juz opcji "System miar".
Pierwszy przycisk cykliczny, zaraz obok
napisu "W odniesieniu do" (ang. "Rela-
tive to"), pozwala ustawi¢ pozycje
"Strona" lub "Rozktadéwka" (lub odpo-
wiednio - "Page" albo "Spread"). Moze
mie¢ to znaczenie szczegdlnie wtedy,
gdy chcemy skorzysta¢ z grafiki zapi-
sanej w innym formacie lub przygoto-
wanej w innym programie ze wzgledu
na swoj "panoramiczny” format.



RAMKI TEKSTOWE

Gdy mamy juz gotowa strone, teraz
musimy umiesci¢ na niej tekst i grafike.
Najlepiej na poczatek stworzy¢ co$
w rodzaju makiety, czyli wzér - pomyst,
wedtug ktérego sktadana bedzie publi-
kacja. Moja propozycja to grafika w gor-
nej czesci kartki, ponizej kolumny
z tekstem, pomiedzy ktérymi znajdzie
sie mniejsza grafika. Od czego zaczac?
Proponuje wstawic¢ ramki tekstowe, kto-
re pézniej wypemimy wiasciwym tek-
stem. Z paska narzedziowego po lewej
stronie wybieramy ikone przedstawiajg-
ca kolumne tekstu, lecz od razu przy-
trzymujemy dtuzej lewy klawisz myszki.
Rozwinie sie kilka dodatkowych ikon
i wskazujemy trzecig liczac od lewej,
ktora zreszta przedstawia trzy kolumny
i nazywa sie doktadnie tak samo ("Na-
rzedzie - Trzy kolumny"). Gdy puscimy
klawisz myszki ikona ta zajmie miejsce
poprzedniej na pasku narzedziowym.
Teraz rozciggamy prostokat na wirtual-
nej kartce - tam, gdzie chcemy, aby
znalazt sie nasz tekst. W ten sposob
"narysujemy" ramki tekstowe, ktére au-
tomatycznie zostang ustawione jako
trzy réwne kolumny z jednakowymi od-
stepami pomiedzy. Pozycje mozemy
swobodnie zmienia¢, a w ocenie odpo-
wiednich odlegtosci i proporcji pomoga
nam wspomniane wczes$niej linie po-
mocnicze.

Mozemy takze stworzy¢ kilka kolumn
o réznych rozmiarach, lecz w takim wy-
padku na pasku narzedziowym wybie-
ramy ikone przedstawiajgca tylko jedng
kolumne, a wiec te, ktéra wyswietlona
jest domyslnie. Ramki wstawiamy w ta-
ki sam sposéb, ale operacje musimy
przeprowadzi¢ tyle razy, ile chcemy
mie¢ kolumn tekstu. Rozmiary i pozycje
moga by¢ oczywiscie dowolne. Pamie-
tajmy tez, ze tekst, ktéry bedziemy p6z-
niej wstawia¢ nie musi by¢ koniecznie
kontynuowany w nastepnej ramce. Za-
wartos¢ ramek tekstowych moze by¢
powigzana ze sobg - w rézny sposoéb -
mogg by¢ réwniez calkowicie niezalez-
ne. Mozemy wiec stosowac bardziej
skomplikowane i nietypowe potgczenia.
Jak to zrobi¢ dowiemy sie za chwile.
Nalezy jednak od razu zapamieta¢ jed-
na rzecz - jesli ramki wstawiamy za po-
moca narzedzia "Trzy kolumny", beda
one od razu ze sobg zwigzane i nie be-
dzie mozna tego zmieni¢ w prosty spo-
s6b. Dlatego jezeli planujemy, ze
w kazdej ramce znajdzie sie tekst, ktéry
nie bedzie stanowit kontynuacji tresci
z poprzedniego obszaru, lepiej "naryso-
wac" recznie kilka osobnych ramek.
Zwykle jednak kolumny zawierajg
wspolny tekst, a wiec mozemy przy-
spieszyC i utatwi¢ nieco sobie prace.

W nastepnej kolejnosci wstawiamy
ramke graficzng, ktéra miata znalez¢
sie powyzej ramek tekstowych. Pro-
gram nie posiada oddzielnych funkciji
pozwalajacych na oznaczenie miejsca
na grafike, dlatego mamy dwie mozli-
wosci - wstawi€ jeszcze jedng ramke
tekstowg, na ktérg potem "natozymy"
grafike lub od razu wybraé opcje impor-
towania pliku graficznego. Zaczynajg
sie tutaj uwidacznia¢ roéznice pomiedzy
"Page Streamem" uruchomionym na
Amidze i innych systemach, bowiem
nalezy uzy¢ opcji "Import" z menu gor-
nego "Plik" (ang. "File") albo "Place
Graphic" z takiego samego angloje-
zycznego menu. W obu przypadkach
wy$wietlone zostanie okno wyboru,
w ktérym wybieramy interesujgcy nas
plik i wciskamy przycisk "Place" lub
"Ok".

Na ekranie powinno pojawi¢ sie teraz
mate okno, ktére na goérze bedzie za-
wiera¢ nazwe formatu pliku - na przy-
kiad "IFF DR2D" lub "IFF ILUS". Dalej
mamy pole opisane jako "Leave Exter-
nal" lub bardziej dla nas zrozumiale -
"Pozostaw jako zewnetrzny". Ro6znica
polega na tym, ze grafika moze zosta¢
dotagczona do dokumentu lub wczyty-
wana z okreslonej lokacji na dysku.
Teoretycznie wygodniej jest nie uzywac
tej funkcji, bowiem gwarantuje to maty
rozmiar pliku z projektem, szczegdlnie,
gdy bedzie zawierat wieksza ilos¢ ele-
mentéw. Z drugiej jednak strony, gdy
skasujemy grafike z dysku, zmienimy
nazwe albo przeniesiemy jg do innego
katalogu - na kartce zobaczymy tylko
pusta ramke. Dlatego decyzja zalezy
w duzej mierze od naszych przyzwy-
czajen i ilosci pamieci jakg mamy do
dyspozycji. Jezeli dokument bedzie
miat dotgczong grafike, zajmie wiecej
miejsca na dysku i cata zawarto$¢ be-
dzie musiata by¢ od razu wczytana do
"Page Streama".

Alternatywnie, projekt moze by¢ mniej-
szy objetosciowo i nie zawsze wszyst-
kie elementy beda tadowane podczas
przegladania. Moje zdanie jest takie: je-
Sli nie musimy przejmowa¢ sie iloScig
pamieci operacyjnej, ani wolnym miej-
scu na dysku - nie uzywajmy opcji "ze-
wnetrznego" wczytywania grafiki. Jest
to po prostu wygodniejsze szczego6lnie
w sytuacji, kiedy tworzymy duza ilos¢
projektéw i wrécimy do pliku zapisane-
go na tyle dawno, ze nie bedziemy pa-
mieta¢ elementéw, z ktérych sie skiada.
Gdy natomiast zalezy nam na optymal-
nym wykorzystaniu miejsca na dysku,
mozemy Smiatlo wybra¢ przycisk "Le-
ave External’, ale wtedy musimy pa-
mieta¢, gdzie znajdujg sie wszystkie
wykorzystane pliki z grafika. Bardzo do-
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brym rozwigzaniem jest réwniez zapi-
sywanie wszystkich materiatow
w jednym katalogu na dysku albo kar-
cie pamieci.

Po zdecydowaniu w jaki sposéb dota-
czymy grafike do dokumentu, wskazu-
jemy przycisk "Place" lub "Wstaw"
widoczny ponizej. Grafika powinna po-
jawi¢ sie na wirtualnej kartce, a my mu-
simy teraz dostosowaé jej pozycje
i rozmiar do naszego projektu. Domysl-
ne wartosci zaleza od informacji zapi-
sanych w pliku i uzytego formatu,
dlatego nie ma tutaj sztywnych regut.
Zwréémy uwage, ze poszczegoélne gra-
fiki nie sa ze soba powiazane, a zatem
moga mie¢ rézne parametry, nachodzi¢
na siebie lub zastania¢ jedna druga.
Przy wstawianiu kazdego pliku zosta-
niemy zapytani o to, czy chcemy zapi-
sa¢ plik wraz z dokumentem czy tez
nie, a wiec mozemy bez przeszkdd wy-
kona¢ préby i w razie potrzeby skaso-
wac czy tez kolejny raz wstawi¢ grafike
inaczej. Program nie stawia ograniczen
pod tym wzgledem, wiec nie musimy
ba¢ sie uzywaé proponowanych opcji.
Nie przejmujmy sie takze, jesli z po-
czatku nie zrozumiemy dokladnie dzia-
fania wszystkich funkcji. Z biegiem
czasu przekonamy sie co bedzie dla
nas najbardziej odpowiednie i wskaze-
my odpowiedni przycisk praktycznie
"na pamiec¢". Wbrew pozorom takie
szczegOly zapamietuje sie szybko, lecz
w calej obstudze programu jest ich
dos$¢ duzo, dlatego warto kazdg czyn-
nos¢ przeprowadzac z uwaga.

Powiedzmy tez o problemie reprezen-
tacji grafiki i tekstu. Niestety w wers;ji
dla Amigi podglad nie posiada mozliwo-
$ci wygtadzania, czyli antialiasingu. Do-
datkowo jesli nie dysponujemy karta
graficzng bedziemy mieli niezbyt wyso-
ka rozdzielczos¢ ekranu, o ilosci kolo-
réw nie wspominajgc. W konsekwencji
bardziej skomplikowane ksztaity sa wi-
doczne dobrze dopiero po zastosowa-
niu duzego przyblizenia, co nie utatwia
orientacji w uktadzie dokumentu. Musi-
my takze pamieta¢ o typowej bolgczce
starszych programéw polegajacej na
nieprawidtowym  wyswietlaniu niekto-
rych elementéw na ekranach 15-, 16-
i 24-bitowych. Jest na to prosty sposéb,
mianowicie wystarczy uzy¢ trybu 256-
kolorowego (8 bitow), ale znowu - nie
wplywa to pozytywnie na czytelnos¢
grafiki. Na szczescie wszystkie te pro-
blemy nie wystepujg na wydruku,
a wiec trzeba sie z nimi zmagaé tylko
(lub "az") podczas edycji. Wersja linuk-
sowa programu sitg rzeczy nie posiada
takich ograniczen, przyjmuje takze gra-
fike w formacie IFF, co jest dla tego
systemu pewnym ewenementem.



WLEASCIWOSCI TEKSTU

Ramke tekstowg nalezy oczywiscie wy-
petni¢ trescia. Mozemy go po prostu
wpisaé, ale programy typu Desktop Pu-
blishing zostaty napisane raczej po to,
aby zajmowal sie samym sktadem.
Dlatego w naszym przypadku bedziemy
wczytywac tekst do ramki, co nazywa
sie "importowaniem”. Nie jest to skom-
plikowane, ale musimy oznaczy¢ ram-
ke, w ktorej tekst ma sie znalez¢.
Przetgczamy wiec tryb pracy na "Na-
rzedzie - Tekst", ktére znajdziemy w ra-
mach paska narzedziowego po lewej
stronie. Jest to ikona zawierajgca wiel-
ka litere "A". Naciskamy ja, a potem na-
jezdzamy wskaznikiem na biate pole
pustej ramki tekstowej i naciskamy lewy
klawisz myszki. W $rodku powinien po-
jawi¢ sie migajgcy kursor. Oczywiscie
operacje te mozemy przeprowadzié¢
rébwniez na ramce, ktéra posiada juz
tres¢, w takim wypadku trzeba jednak
zwrdci¢ uwage na to, gdzie umiescili-
Smy kursor. W zasadzie powinien zna-
lez¢ sie na korncu tekstu, ale mozemy
go uzyskac takze "w Srodku". Tekst zo-
stanie zaimportowany doktadnie w po-
zycji kursora.

Teraz wybieramy opcje "Import" lub "In-
sert Tekst" z menu gérnego "Plik" (ang.
"File"). Na ekranie zobaczymy okno wy-
boru, gdzie wskazujemy interesujgcy
nas plik tekstowy. Musimy pamieta¢, ze
w tym momencie program oczekuje tak
zwanego “czystego tekstu", czyli pliku
ASCII, a nie dokumentu "Page Stre-
ama" czy innego programu, ktérego
projekty nie zawierajg tresci typu tek-
stowego. Jest to czesty btad poczatku-
jacych  uzytkownikow,  ktérzy nie
rozrézniajg réznych formatéw zapisu.
Mowigc prosciej: musimy tu podac plik,
ktory normalnie edytujemy w zwyklym

Ustawienia strony wzorcowej +

edytorze tekstu typu "Cygnus Editor"
albo systemowym "Ed". Jest od tego je-
den wyjatek, mianowicie program roz-
poznaje pliki typu "Rich Text Format"
(RTF) opracowany swojego czasu
przez Microsoft. Mozliwe jest takze sto-
sowanie dodatkowych modutéw zwa-
nych “filtrami", ktére moga poradzi¢
sobie z innego typu plikami. Standardo-
wo jednak nie ma wielkiego wyboru
i nie jest to zresztg potrzebne, o ile
chcemy utworzy¢ prosty dokument,
czyli tak jak zatozyliSmy na poczatku.

Po wybraniu pliku, na ekranie pojawi
sie okno podobne do tego, ktére wi-
dzielismy podczas wczytywania grafiki.
W wersji dla Amigi bedzie widoczny for-
mat, czyli w przypadku czystego tekstu
- napis "Ascii", a ponizej szczegbtowe
opcje importowania. Pole "Character
Set" zawiera kodowanie znakdéw, w ra-
mach ktérego mozemy wybiera¢ stan-
dardy "Amiga", "Macintosh", "Windows"
i "MS-DOS". Jest to wystarczajace do
podstawowej pracy, ale trzeba przy-
zna¢, ze "Page Stream" dla Linuksa
pozwala na duzo wiecej. Pole o takiej
samej nazwie zawiera bowiem az kilka-
dziesigt pozycji, wsrdéd ktérych znaj-
dziemy opcje zwigzane z Amiga, Atari,
ISO, popularne kodowanie Unicode,
a takze "UCS", ktory jest protoplastg
"UTF", cho¢ niektére jego wersje sg
rozwijane do dzi$. W kazdym razie pro-
gram poradzi sobie z praktycznie kaz-
dym standardem znakéw bez potrzeby
positkowania sie dodatkowym oprogra-
mowaniem i jest to jego niewatpliwg za-
leta.

Kolejng mozliwoscig jest pole "Text Co-
des", ktére zawiera dwie pozycje:
"PageStream” oraz = "PageMaker".
W zalozeniu ma to upraszczac¢ wczyty-
wanie plikéw tekstowych zapisywanych
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opcja "eksportowania”, ale przy dzisiej-
szej mnogosci wersji obu programow
nie jest to zbyt przydatna opcja. Duzo
wigkszg uwage powinnismy zwrdci¢ na
trzy funkcje o nazwach:

- Convert Quotes
- Convert Dashes
- Line has LF

Wszystkie nazwy podaje w wersji an-
gielskiej, bowiem ta cze$¢ "Page Stre-
ama" nie  zostala  spolszczona
i wszystko wyglada analogicznie w kaz-
dej wersji programu. Dwie pierwsze
funkcje powodujg konwersje mys$inikéw
i cudzystowéw na odpowiedniki typo-
graficzne whasciwe dla danej czcionki.
Dzigki temu tekst bedzie zawsze wy-
gladat w ten sam sposéb bez naszej in-
gerencji. Ostatnia opcja informuje
natomiast program, ze wczytywany plik
posiada znaki konca linii. To sie przy-
daje chyba najczesciej, bowiem w zwy-
klym edytorze tekstu przy pisaniu nie
zawsze przestrzegamy opcji "zawijania
wierszy", a starsze programy moga jej
nawet nie posiada¢. Musimy pamietac,
ze znaki typu Line Feed (stad skrét
"LF") sa zapisywane w inny sposOb
w réznych standardach kodowania,
dlatego wazne jest, aby wszystkie
opcje w oknie wskaza¢ wedtug tego,
jak zapisany zostal plik tekstowy.
W przeciwnym razie niektére znaki mo-
ga nie by¢ rozpoznane prawidtowo
i bedziemy zmuszeni poprawia¢ je
recznie.

Po ustawieniu wszystkich opcji naci-
skamy przycisk "Insert" lub w polskiej
wersji "Wstaw". Tre$¢ pojawi sie
w ramce, nie zawsze jednak bedzie od
razu czytelna. Zalezy to bowiem od
czcionki, a ta domyslna niekoniecznie
bedzie najbardziej odpowiednia. Oczy-
wiscie mozna to tatwo zmienié¢, wystar-
czy zaznaczy¢ myszka caly tekst,
wzglednie wybra¢ opcje "Zaznacz
wszystko" (ang. "Select All") z menu
gérnego "Edycja" lub "Edit", a nastep-
nie skorzysta¢ z pél znajdujgcych sie
na poziomym pasku narzedziowym
w dolnej czesci ekranu. W polskiej wer-
sji "Page Streama" jest on zatytutowa-
ny "Edytuj palete". Wiecej na ten temat
powiem w nastepnym artykule, w kto-
rym przedstawie porady zwigzane z sa-
mym formatowaniem tekstu.
Podstawowg funkcjg jest tu jednak
zmiana kroju czcionki, co mozna uzy-
ska¢ przy wykorzystaniu przycisku cy-
klicznego nazwanego "Czcionka" (ang.
"Font"). Aktualizacja zawartosci odby-
wa sie natychmiast po wskazaniu no-
wej opcji, a wiec mamy biezacy
podglad wszystkich zmian.
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Gdy tadowany tekst bedzie zbyt dtugi,
aby zmiescit sie w ramce, w jej dolnym
prawym rogu pojawi sie kwadrat ze
znakiem "plusa". W tej sytuacji mamy
dwie mozliwosci. Pierwszg jest dosto-
sowac rozmiar ramki lub parametry tek-
stu do wielkosci ramki. Nie zawsze jest
to mozliwe, bowiem czcionki nie moga
by¢ nieczytelne dla odbiorcy. Pozostaje
wiec druga opcja, czyli stworzenie ko-
lejnej ramki i zwigzanie z nig widocznej
tresci. Jak wstawi¢ ramke tekstowg
oméwitam wczesniej, dlatego teraz
ogranicze sie do wskazania wlasciwej
funkcji w programie. Gdy juz mamy
przynajmniej dwie ramki, przechodzimy
do menu goérnego "Projekt" (ang. "Lay-
out") i wybieramy opcje o nazwie "Po-
tacz  ramki tekstowe" ("Link Text
Frames"). Nastepnie "klikamy" na ob-
szar wewnetrzny pierwszej ramki (tej,
ktéra zawiera wstawiony tekst), a po-
tem drugiej - czyli docelowej, gdzie ma
znalez¢ sie kontynuacja tekstu.

Rezultat powinien by¢ natychmiastowy,
a wiec w drugiej ramce pojawi sie dal-
sza tre$¢. Operacje te mozemy prze-
prowadza¢ wielokrotnie z réznymi
ramkami, niekoniecznie znajdujgcymi
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sie obok siebie czy tez na tej samej
stronie. Wszystko zalezy od naszych
pomystow i potrzeb. Pamietajmy jed-
nak, ze gdy juz to zrobimy, podczas
edycji kursor zostanie automatycznie
przeniesiony do ramki, z ktérg "pota-
czylismy" biezaca. Jezeli stwierdzimy,
ze chcemy to zmieni¢, wystarczy wy-
bra¢ opcje "Rozdziel ramki tekstowe"
lub "Unlink Text Frames" z tego same-
go menu goérnego. Potem mozliwe jest
oczywiscie powigzanie dwoch innych
ramek, wszystko wedtlug naszego
uznania.

W ten sposéb tworzy sie powigzania
pomiedzy kolejnymi kolumnami tekstu.
Przypominam, ze ustawienia te nie sg
mozliwe do zmiany, jesli wczes$niej
stworzyliSmy wiele kolumn przy uzyciu
narzedzia "Trzy kolumny". Na pasku
narzedziowym jest jeszcze dostepna
ikona o nazwie "Dwie kolumny" i jej tak-
ze dotyczg powyzsze uwagi. Gdy "roz-
tgczymy" ramki, czesc¢ tekstu nie bedzie
widoczna, ale to nie oznacza, ze go
utraciliSmy. Staje sie on tylko niewi-
doczny, tak samo jak na poczatku, czyli
przed uzyciem opcji "Link Text Fra-
mes".

UWAGI NA KONIEC

To wszystko w dzisiejszym odcinku.
W drugiej czesci tego mini-kursu po-
wiem wiecej o formatowaniu tekstu
oraz prawidtowym zapisywaniu plikéw
w formacie PDF. Wszystkie w miare
nowe wersje "Page Streama" posiadaja
taka funkcje, jednak nie zawsze tatwe
jest uzyskanie tak zwanego "osadzania
czcionek". Bez tej opcji pliki nie beda
prawidtowo wyswietlane jesli skorzysta-
my z krojéow niedostepnych domysinie
w systemie, a wiec ogranicza to w du-
zym stopniu mozliwos¢ prezentacji tek-
stu i grafiki w dokumencie. Poréwnamy
takze pliki wynikowe zapisane w "Page
Streamie” uruchomionym na Amidze,
Linuksie i Windows, co moze poméc
w wyborze najwtasciwszej wersji pro-
gramu, szczego6lnie jesli planujemy
skltada¢ tekst na "przyjaciice". Po-
szczegblne wersje wygladajg bliznia-
czo i obstuguje sie je bardzo podobnie,
jednak jak moéwi przystowie - diabet
tkwi w szczegoétach. Czy tak jest i tym
razem? Zapraszam do lektury drugiego
odcinka, ktéry ukaze sie w nastepnym
numerze Amigazynu.
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Obllczame

Wszyscy na co dzien,

w mniejszym lub wiekszym stop-
niu, korzystamy z arkusza kalku-
lacyjnego. Ja najczesciej nadal
uzywam naszego pocziciwego
"Turbo Calca", ktory ma wszyst-
ko co mi potrzeba do prowadze-
nia budietu albo pracy zgodnej
z moim wyksztalceniem, czyli
z zakresu ekonomii i ekonome-
trii. Nie wszystko mozina na nim
zrobi¢ najszybciej czy najwygod-
niej, ale rzadko sie zdarza, abym
musial positkowaé sie arkuszem
w Internecie. Zanim zaczniemy
zastanawiaé sie czego moie po-
tencjalnie zabrakngé w naszym
amigowym programie, warto za-
stanowic¢ sie, jaki procent mozli-
wosci w ogdle wykorzystujemy?
Niezaleznie od tego, Ze tu i 6w-
dzie przydalaby sie aktualizacja,
bardzo czesto nie zdajemy sobie
sprawy z mocy, jaka drzemie
w naszych "przyjaciotkach”. Nie
musimy mie¢ super szybkiego
komputera, aby uzyska¢ ciekawe
i - co waine - przydatne wyniki
naszej pracy. Jednym z rzadko
wywolywanych tematow jest pro-
gnozowanie, ktore zwykle wyko-
nujemy tylko w ramach nauki.
A moZe warto zrobi¢ cos wiecej?

Arkusze w akcji - czesc 5.

Sledzenie spodziewanych zmian warto-
§ci moze poméc podczas prowadzenia
budzetu albo planowaniu projektu,
chocéby zwigzanego z naszym kompu-
terowym hobby. Jest to pomocne przy
podejmowaniu decyzji, bowiem obrazu-
je ksztaltowanie sie zjawisk w przyszio-
Sci w  okredlonych  przedziatach
czasowych. W tym celu musimy wyzna-
czy¢ trend, a nastepnie prognoze zjawi-
ska.  Wszystko  wykonujemy na
podstawie danych z przesziosci, a wiec
na poczatek musimy stworzy¢ arkusz
zawierajacy konkretne wartosci, ktére
potem bedziemy analizowa¢ zaréwno
w formie liczbowej, jak i graficznej.

Wiadomo, ze kazdemu mogg sie przy-
da¢ prognozy innego zjawiska, ale nie
musimy od razu okresla¢ jego rodzaju,
bowiem obliczenia wykonujemy w taki
sam sposo6b. Sa to w koncu tylko liczby,
ktére jednak starajg sie przedstawic¢
trend przy uwzglednieniu, ze warunki
otoczenia nie bedg sie radykalnie zmie-
nia¢. Jest to bardzo wazne zastrzeze-
nie, bo tylko wtedy nasza praca bedzie
mogta mie¢ przelozenie na rzeczywi-
stosc.

Dla uproszczenia przyjmijmy, ze dane
beda dotyczyé sprzedazy towaréw
w kolejnych miesigcach. Bedziemy sie
wiec stara¢ dowiedzieé, ile potencjalnie
zarobimy przez kolejny rok. Wpisujemy
wiec w komorkach rozmiar sprzedazy,
cene, natomiast w trzeciej kolumnie -
iloczyn ceny i ilosci sztuk. Jak to zrobic¢
najprosciej? "Klikamy" na komoérke C2,
nastepnie wpisujemy formute:
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przysztosci

=A2*B2
i naciskamy ENTER.

W nastepnych wierszach nie trzeba juz
nic wprowadzaé recznie, a jedynie wy-
petni¢ komérki. W tym celu jeszcze raz
"klikamy" na polu C2, a potem najez-
dzamy wskaznikiem na jego prawy dol-
ny rég. Gdy ikona zmieni sie w znak
"plusa”, przytrzymujemy lewy klawisz
myszki i przeciggamy wskaznik w dét -
na ostatni wiersz, w ktérym mamy wpi-
sane dane. Na koniec nalezy tylko pu-
Sci¢ lewy klawisz. W ostatniej, czwartej
kolumnie proponuje wprowadzi¢ nazwy
miesiecy lub okresow, ktérych dotycza
informacje w arkuszu. Inaczej mozemy
pogubi€¢ sie przy analizie, bo liczb nam
nie zabraknie.

Pierwszy etap mamy juz za soba, teraz
utworzymy wykres liniowy obrazujgcy
zmiany wartosci sprzedazy. Zaznacza-
my myszka zakres kolumn "C" i "D" -
wszystkie wiersze, ktore zawierajg war-
tosci liczbowe. Nastepnie wskazujemy
przycisk z wizerunkiem wykresu na pa-
sku narzedziowym. W oknie oznaczo-
nym jako "Chart Requester" wybieramy
pozycje "Line" i zatwierdzamy przyci-
skiem "OK". W polu tekstowym "Name"
mozna tez wpisa¢ nazwe naszego wy-
kresu, ale nie jest to konieczne, tym
bardziej, ze wszystkie parametry sg
mozliwe do zmiany takze pdzniej.
W drugim oknie o tej samej nazwie
jeszcze raz wybieramy przycisk "OK",
bez wtaczania innych opcji.
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podzieli¢ sume skiadni-

kéw przez ilos¢ okreséw.

E9 . -
IEIEJEI B 1154 e a1 ot Bl o i e i Mozna to zrobic w dowol-
100% | B | C | D | E | = | | nej I_<om9rce, tr;eba_ tylko
1 pamieta¢ gdzie i co
2 1 100 15 1500 styczen 4522,85714 0,33164877 umieszczamy. W naszym
przyktadowym arkuszu
3 2 200 12 2400 luty 4954,69388 0,48438916 treé¢ komorek wyglada
4 3 100 16 1600 marzec 5380,47619 0,29737145 tak:
5 4 250 24 5000 kwiecien £136,57143 0,97774467
6 5 400 12 4800 maj £170,71429 0,77786781 =SUM (A2:A13) /12
7 B 300 26 7800 czerwiec £627,61905 1,17689323
8 7 280 27 7560 lipiec £041,42857 1,25135966 oraz
g a as22,85714 |
10 =SUM(D2:D13) /12
11
12 Nie jest to nic skompliko-
13 wanego, ani nieoczekiwa-

Na ekranie powinno pojawi¢ sie okno
z grafikg. Jesli bardzie odpowiada nam
wykres stupkowy, jako bardziej czytel-
ny, nalezy wskazac przycisk kreslenia
wykresu liniowego - jest to pierwsza
ikona w drugim wierszu paska narze-
dziowego. Okno mozemy skalowa¢, je-
zeli  natomiast wybierzemy funkcje
wstawienia grafiki do obszaru arkusza
(trzecia ikona w pierwszym wierszu pa-
ska narzedzi), w komoérkach zobaczy-
my ramke z wykresem. Teraz okno
"Sheet" lub "Sheetl" mozemy za-
mknaé, a nowy obiekt w arkuszu moze-
my przesuwac i zmienia¢ jego rozmiar.
Najlepiej ustawic¢ go tak, aby znajdowat
sie obok albo ponizej wprowadzonych
danych.

Aby oceni¢ zmiany zjawiska, w tym
przypadku sezonowos$¢ sprzedazy, na-
lezy obliczy¢ $rednig kroczaca. Doda-
my ja w kolejnej kolumnie "E". Tym
razem "klikamy" na komoérke E2, a na-
stepnie, z paska narzedziowego
w gtéwnym oknie, wybieramy przycisk
otwierajacy edycje formut - z napisem
"f()". W mniejszym oknie wskazujemy
pozycje "AVERAGE(Ranges)", po czym
korzystamy z przycisku "OK". Kursor
automatycznie pojawi sie pomiedzy
znakami nawiaséw, a wiec uzyskujemy
wpis:

=AVERAGE (D2:D12)

i naciskamy ENTER. Drugi symbol ko-
morki (u nas "D12") musi wskazywac
na ostatni wiersz, w ktérym wpisane sa
dane. Nastepnie wypetniamy pozostate
komérki kolumny "E", tak samo jak
wczesniej. W ten sposob obliczymy
Srednie dla kolejnych okreséw, a wiec
wyznaczyliSmy trend sprzedazy. Analo-
gicznie mozemy wyswietli¢ jego wykres
i poréwna¢ wskazania. Da nam to juz
wstepny obraz trendu i tego, czego mo-
zemy spodziewac sie w kolejnych okre-
sach czasowych.

Mozemy takze wyliczy¢ tak zwany in-
deks sezonowosci, ktory okresli czy
wartos¢ sprzedazy w danym miesigcu
jest wieksza od Sredniej, czy mniejsza.
Trzeba tylko podzieli¢ wartos¢ z kolum-
ny "D" ze $rednig, ktérg umiesciliSmy
w kolumnie "E". W tym celu "klikamy"
na komérke "F2", a nastepnie wpisuje-
my:

=D2/E2

Nastepnie naciskamy ENTER. Oczywi-
Scie zamiast recznego wprowadzania
symboli mozemy "klika¢" na odpowied-
nie pola myszka, ale efekt bedzie iden-
tyczny. Na koniec wypetniamy komorki
"w dot" tym samym sposobem co wcze-
Sniej. Teraz analiza danych liczbowych
z kolumny "D" bedzie z pewnoscig ta-
twiejsza i bardziej sugestywna, a wiec
fatwiej zauwazymy najbardziej charak-
terystyczne cechy.

Kolejnym krokiem jest wykreslenie linii
trendu, ktory pokaze przewidywania co
do ksztaltowania sie sprzedazy w przy-
sztych okresach. Niestety "Turbo Calc"
nie posiada zbyt wielu wbudowanych
funkcji statystycznych, choé¢ na Amine-
cie mozna znalez¢ odpowiednie skrypty
ARexxa. Jednak obliczenie funkcji tren-
du nie jest specjalnie skomplikowane
i warto sie go nauczyc.

Ogoélny wzoér funkcji przedstawia sie na-
stepujgco:

y=a*t+b

Parametr "a" oznacza okresowg zmia-
ne wielkosci zjawiska, ktére badamy,
natomiast "b" okres$la stan tego zjawi-
ska w danym okresie. Za chwile obie
dane wyliczymy. Na poczgtek musimy
obliczy¢ $rednig arytmetyczng w obu
naszych kolumnach "A" i "D", a wiec
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nego. Funkcja "SUM" to

po prostu suma, a reszta
to typowe obliczenia takie jak w kaz-
dym arkuszu. Teraz czas na trudniejszy
etap, mianowicie musimy w kolejnych
dwéch  kolumnach obliczy¢ réznice:
wartosci z kolumn "A" i "D" oraz ich
Srednich arytmetycznych, czyli:

- od $redniej arytmetycznej wszystkich
liczb z kolumny "A" odja¢ wartosci z ko-
lumny "A"

- od $redniej arytmetycznej wszystkich
liczb z kolumny "D" odjg¢ wartosci
z kolumny "D"

Wymaga to dokladnego wpisania po-
szczego6lnych wartosci, pamietajac, ze
zmienia¢ nalezy tylko symbole komérek
z wartosciami, a $rednia arytmetyczna
jest stata, umieszczona w jednym kon-
kretnym polu. Przyjmujac, ze Srednia
zapisana jest w komoérce "A15", kolejne
wartosci z obliczeniami dla kolumny "A"
beda wygladaty nastepujgco:

=A15-A2

=A15-A3

=A15-A4

=A15-A5

itd.

Wynik umieszczamy w kolejnych wier-
szach osobnej kolumny. Teraz musimy
pomnozy¢ liczby, ktore otrzymaliSmy
i w ten sposéb otrzymamy serie liczb
do umieszczenia w nastepnej kolum-
nie. Wszystkie te dziatania nie sg spe-
cjalnie trudne, ale wymagaja skupienia
i uwaznego wprowadzania. tatwo bo-
wiem o pomyike, a jesli nieprawidtowo
obliczymy nawet jedng wartos¢, otrzy-
mamy caty btedny wynik.

Pozostato nam juz tylko kilka czynno-
Sci. Dalej musimy podnie$¢ do kwadra-
tu $rednig arytmetyczng z kolumny "A".
Najlepiej znowu przeznaczy¢ na to ko-
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lumne umieszczong oddzielnie w sto-

z jednego - do tego starego - programu

sunku do poprzednich, na przyktad = (J13*A2) +J14 dla "przyjaciotki.
oznaczong literg "L". Potegowanie uzy- )
skujemy za pomoca znaku "\, czylina  9dzie: Na koniec przypomnijmy raz jeszcze,

przyktad:
=U2+2

oznacza warto$¢ podniesiong witasnie
do kwadratu. Po tych wszystkich tru-
dach wreszcie mozemy obliczy¢ para-
metr "a" potrzebny do naszego wzoru
funkcji trendu. Wystarczy sume warto-
Sci, ktore ostatnio mnozylismy podzieli¢
przez $rednig arytmetyczna podniesio-
nag do kwadratu z odpowiadajgcego
wiersza. Innymi stowy, jesli nasze dwie
kolumny to "K" i "L", nalezy zastosowac
ponizsza formute:

=SUM (K2:K13) /SUM(L2:L13)

Wynik jest juz gotowa wartoscia para-
metru "a" i moze by¢ umieszczony
w dowolnym polu, na przyktad "J13".
Jedna trudnos¢ za nami. Musimy jesz-
cze obliczy¢ drugi parametr, czyli "b".
Wzér wynika z przeksztatcenia rowna-
nia, dlatego musimy od $redniej ary-
tmetycznej wartosci z kolumny "D"
odja¢ iloczyn parametru "a" i $redniej
arytmetycznej wartosci z kolumny "A".
U nas S$rednie zapisane sg w wierszu
15-tym dwéch kolumn, czyli w polach
"A15"i"D15".

Catos¢ wiec wyglada nastepujgco:
=D15-(J13-A15)

Majac wyliczone argumenty "a" i "b", po
prostu podstawiamy je do wzoru funkcji
i uzyskujemy kolejne wartosci potrzeb-
ne do wykreslenia linii trendu. Przykta-
dowo, mozemy w kolejnych wierszach
arkusza wpisac¢ formute:

J13 - obliczona warto$¢ argumentu "a"
J14 - obliczona warto$¢ argumentu "b"

Pole "A2" zawiera Kkolejny przedziat
czasowy, ktory nalezy oczywiscie zmie-
nia¢, a zatem state pozostajg tylko war-
tosci z pol zapisanych w kolumnie "J".
Na tej podstawie mozemy z powodze-
niem utworzy¢ wykres funkcji w stan-
dardowy sposéb, czy to w "Turbo
Calcu", czy w innym arkuszu kalkula-
cyjnym.

Tak wyznaczona linia trendu pokaze
nam tendencje rozwojowg zjawiska,
a wiec u nas - wartosci sprzedazy. Mo-
ze ona przybiera¢ kierunek rosnacy lub
malejacy, ale pamietajmy, ze jest to tyl-
ko prognoza. Dlatego, gdy przewiduje-
my zmiane warunkéw otoczenia lub
inne okolicznosci, ktére moga miec
wplyw na rozwdj projektu, nie nalezy
sie bardzo przywigzywaé¢ do uzyska-
nych rezultatow. Gdy jednak analizuje-
my dane pochodzace ze stabilnego
rynku, oméwiona metoda moze by¢
bardzo pomocna podczas formutowa-
nia pogladéw na temat przyszlych sta-
néw wskaznikow.

Nie ma co ukrywaé, ze sprawa jest
dos¢é skomplikowana i moze nastreczac
trudnosci. Statystyka potrafi by¢ nauka
zniechecajgca do siebie, a w gaszczu
liczb i zmiennych tatwo sie pogubic.
Z drugiej strony widzimy jak uniwersal-
ng dziedzing jest matematyka oraz ile
mozna sie nauczy¢ korzystajac tylko

ze tak wyznaczona linia trendu jest

rozpatrywana w kontekscie dziata-

nia statego otoczenia, a wiec czyn-

nikéw, ktére nie zmieniajg sie jak

w kalejdoskopie. W teorii uzyska-

my krzywe rosngce lub malejgce
okresowo, natomiast rzeczywisto$c¢ jest
bardziej zlozona. Pamietajmy, ze
w réznych okresach wystepujg waha-
nia, ktére nie beda powtarzalne i nie
powinnismy na ich bazie usrednia¢
wartosci zysku lub straty. Wahania cy-
kliczne uwidaczniajg sie w formie ryt-
micznych wzrostéw i spadkéw oraz
skupiaja sie wokét tendencji rozwojo-
wej. Sa jednak Scisle zwigzane z cykla-
mi koniunkturalnymi gospodarki, o ile
oczywiscie bedziemy rozpatrywaé wy-
darzenia na rynku.

To wszystko zastrzezenia konieczne,
aby podkresli¢, ze tworzenie modelu
statystycznego jest przede wszystkim
zadaniem naukowym i podlega inter-
pretacji. To z kolei nalezy do najtrud-
niejszych czynnosci, bowiem ilos¢
zmiennych przedstawiajacych czynniki
otoczenia moze by¢ praktycznie nie-
ograniczona, a nasz prosty model sitg
rzeczy nie moze ich uwzgledniac.

To kolejny artykut z serii analizy liczb.
Mam nadzieje, ze nie tylko udowodni-
tem Wam, ze "Turbo Calc" nadaje sie
do pracy, ale takze zachecitem choé
kilka os6b do zainteresowania sie ta
ciekawa dziedzing nauki. Jej poznanie
wymaga nieco wysitku, ale z czasem
liczby zaczynajg zmienia¢ sie w zrozu-
miate zjawiska i pozwalaja zaobserwo-
wacé schematy wystepujgce nie tylko
teoretycznie.

ITE [=5UM(K2:KB)/SUM(L2:LB)

IET A= I E E NS w1 P e [ £ o i 2 o e

100% A | B c | D E | F G | H | | J |
1
2 1 100 15 1500 styczen 4522,85714 0,33164877 3 3022,85714 9068,57143
3 2 200 12 2400 luty 4954,69388 0,48438916 2 2122,85714 424571429
4 3 100 18 1600 marzec 5380,47619 0,29737145 1 2922,85714 2922,85714
5 4 250 24 5000 kwiecien 6136,57143 0,97774467 0 -1477,1429 ]
5 5 400 12 4800 maj 6170,71429 0,77786781 1 -277,14286 277,142857
7 6 300 26 7800 czerwiec 6627,61905 1,17689323 2 -3277,1429 6554,28571
8 7 280 27 7560 lipiec 6041,42857 1,25135966 -3 -3037,1429 9111,42857
g 4 4522,85714

10

11

12

13 a

14 b -74,285714

15

15 y=a*+b

73



RETROKOMP

H bytes used 1n 94 iiEHE.

Nowe pismo dla fanodw
wszystkich platform:

ATARI
COMMODORE
ZX SPECTRUM
AMSTRAD CPC
AMIGA

w sprzedazy juz niediugo!

SZUKAJ NAS NA STRONACH:

RetroKomp.org
AMIGA.net.pl

E| |El:



‘~ RETROKOMP / LOAD ERROR 2015

Wstepny program imprezy
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2015

16.10.2015 (piatek)

Otwarcie bram

Legendarne polskie gry na Amige (m.in. Cytadela, Za Zelazng Brama, Franko)

Oficjalne otwarcie cze$ci LOAD ERROR 2015, ogloszenie programu i terminéw deadline
Seminarium tematyczne: mate i wieksze projekty sprzetowe

Seminarium tematyczne: poczatki sceny i game-dev Atari 8bit w Polsce

Live Act: Lokaty As Yone DJ-set (All Colours of Psychedelic Dance Music)

Seminarium tematyczne: grupa TROPYX, podsumowanie 20-lecia dzialalno$ci na
scenie C64

Live Act: Aceman/Appendix (Mixture of Chiptune & EDM)

Nocny DemoShow

17.10.2015 (sobota)

Oficjalne otwarcie RetroKomp 2015

Start zmagan «f.amaczy Joystickéw»

Seminarium tematyczne: inicjatywa «Safe The Floppy»

Final "RetroKomp GameDev Compo 2015" - prezentacja nadestanych prac (glosowanie
do 15:00)

Seminarium tematyczne: Adam Zalepa - Ocena rynku komputerowego w latach '80/90-
tych, plany wydawnicze

Ogloszenie wynikéw konkurséw «kamaczy Joystickdw»

Ogloszenie wynikéw RetroKomp Game-Dev Compo 2015 i wreczenie nagrod
Wreczenie RetroKOMP Star Award 2015

Obchody 30tej rocznicy powstania komputera AMIGA

Zakonczenie RK2015: Live Act: Mario DJ/Chetm Amiga Legion (House, Techno & d'n'b)
LOAD ERROR #2015 - rozpoczecie konkurséw scenowych

* Chip Music

* 8hit Gfx

* 8bit intro/demo

* Wild & Crazy

* Amiga Music

* Amiga gfx

* Amiga intro/demo

Live Act: Skipp/Potion*Nah- Kolor (Classic 808 Electro DJ-set with video & laser show)
Nocny DemoShow

18.10.2015 (niedziela)

Ogloszenie wynikéw i rozdanie nagréd w konkursach scenowych

Prezentacja filmu o demoscenie: The Art of the Algorithms [Moleman - The Documentary
Series], Cz. #1

Prezentacja filmu o demoscenie: The Art of the Algorithms [Moleman - The Documentary
Series], Cz. #2

Oficjalnie pozegnanie i zamkniecie imprezy



AMIGA 0S 3.1

Podrecznik uzytkownika

AMIGA Adam Zalepa A0S 3.1

Podregcznik ik uzytkownika

Adam i

v

AMIGA W

fam Zalepa

"AMIGA OS 3.1" - tom trzeci
DOSTEPNY ]UZ W LISTOPADZIE

Glowne tematy rozdzialow:

- karty graficzne
- karty dzwiekowe
- karty sieciowe
- karty PCMCIA
- PowerPC
- nos$niki Not-DOS
- bezpieczenstwo
- diagnostyka antywirusowa

ZAMOW JUZ DZIS NA STRONIE: AMIGA.net.pl




W poprzednim numerze,
w artykule "Dwa kolory, jeden
Swiat" nie zmiescila sie tabela
wynikow szybkosci przeglqgdarek
internetowych. Niniejszym uzu-
pelniamy ten brak wraz z krot-
kim komentarzem. Powinno da¢
Wam to lepszy obraz sytuacji.

PrzeprowadziliSmy wiele testéw, ale
grafika obrazuje tylko dziatanie serwisu
"Speed Battle" dostepnego na stronie:

http://www.speed-

battle.com/speedtest_e.php

Podajemy doktadny odnosnik, abyscie
mogli - w razie watpliwosci - powtorzyc
te same czynnosci, choé nie jest to nic
skomplikowanego. Wyniki sg $rednimi
wartosciami z trzech préb uzyskanych
na sprzecie wymienionym ponizej. Za
kazdy razem stosowane byly aktualnie
najnowsze wersje przegladarek, ale
prawdziwe réznice wida¢ pomiedzy roz-
nymi programami. Wyniki w systemach
AmigaOS 4 i MorphOS sg zblizone,
przy czym najwyzszy rezultat uzyskata

At

oczywiscie AmigaOne X1000. Zwr6émy
jednak uwage jak niewielki dystans
dzieli ja od PowerBooka z procesorem
G4 1,67 GHz. Wyraznie wida¢, ze cena
X1000 nie ma wiele wspélnego z racjo-
nalng z relacjg do mozliwosci i nie ma
co sie dziwi¢ krytyce obozu "niebie-
skich". Z drugiej strony nie chodzi tu
przeciez tylko o wydajno$¢ procesora.
Z kolei uruchamiajgc to samo oprogra-
mowanie na plycie Pegasos Il, mamy
wynik tylko w granicach 30-40% gorszy,
co jest zgodne z taktowaniem proceso-
ra mniejszym o dokfadnie 40%. Duzo
wieksza niespodzianka to wynik
tego samego PowerBooka mierzo-
ny na systemie MacOS X 10.5 Le-
opard. Program "TenFourFox" jest
portem znanego "FireFoxa",
a wiec mozna powiedzie¢, ze od-
powiednikiem "Timberwolfa" dla Amiga-
oS 4, Jak widzimy, dziata
zdecydowanie szybciej, co jak sadze
jest zwigzane z lepsza optymalizacija,
szczegllnie w zakresie JavaScriptu.
Przy tej okazji warto wspomnie¢, ze
system Apple'a dla PowerPC ma calk-
kiem niezte wsparcie programistow, mi-
mo ze jego okres zycia teoretycznie
skonczyt sie w 2009 roku, po wydaniu
"Snow Leoparda" wytacznie dla proce-
soréw Intela.

el

Jeszcze raz spojrzmy, na ile szybciej
moze pracowac przegladarka interne-
towa dzieki odpowiedniej optymalizacji.
Podkreslam, ze testy wykonywane byty
na tym samym egzemplarzu PowerBo-
oka, a jedynie systemy - MorphOS
i MacOS byly zainstalowane na osob-
nych partycjach tego samego dysku.
Nie wchodzi wiec w gre przektamanie
wynikéw z powodu na przyklad szyb-
szej pamieci czy twardego dysku. Czy
my, Amigowcy, mozemy w jaki$ spos6b
wykorzysta¢ ten potencjat? Moze czas
na wspotprace z autorami "TenFourFo-
xa"? Na oficjalnej stronie mozna zna-
lez¢ nawet specjalng przegladarke
dziatajgca na MacOS 8.6, a wiec nie
wydaje sie, aby ekipa byla Zle nasta-
wiona do tematu "retro". Ten wynik
z pewnoscig daje do myslenia. Co
prawda podczas korzystania z progra-
mu nie odczuwa sie tak mocnego przy-
spieszenia w stosunku do naszego
"OWB", ale sadze, ze jest to spowodo-
wane bardziej ociezaloScig systemu
Maca niz dziataniem samego progra-
mu. Czekamy zatem na zdecydowanie
szybszg wersje amigowej przegladarki.
Skoro jest to mozliwe dla "nadgryzione-
go jabika", to tym bardziej nasze $rodo-
wisko powinno wykazaé sie wiekszg
inicjatywa.

Test szybkosci przegladarek internetowych przeprowadzony w serwisie "Speed Battle"

Pegasos Il G4 1,0 GHz
(Amiga0s 4, Timberwolf)

Fegasos Il G4 1,0 GHz
(Amiga0s 4, OWB)

AmigaOne X1000 PAET 1,8 GHz
(Amiga0s 4, Timberwolf)

PowerBook G4 1,67 GHz
(MacOSs, TenFourFox)

PowerBook G4 1,67 GHz
(MacOs, Safan)

PowerBook G4 1,67 GHz
(MorphOS, OWB)

[=]

16,81

10 20 30

Punkty
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- AMIGAZY

od kuchni

P ierwsze urodziny Amigazynu
skianiajq do zastanowienia nad
tym, co minelo i co mozemy zro-
bi¢ w przyszlosci lepiej. Jest to
rowniez okazja do zaprezentowa-
nia Wam czesci naszej pracy od
drugiej strony medalu, a zatem -
jak ciezko pracujemy, aby pismo
moglo sie ukazywaé na czas. Ja-
ko ie jestem promotorem calego
zamieszania, pokaie jak to wy-
glgda z mojego redaktorskiego
punktu widzenia.

POWTORKA
Z HISTORII

Na poczatek moze rzuce wiecej Swiatta
na powstanie, a whasciwie odzyskanie
tytutu jakim byt "Amigazyn" zaraz po ro-
ku 2000. Wtedy to w ramach firmy X-
SOFT zajmowalem sie wydawaniem
miedzy innymi serii plyt pod tg samg
nazwg. Potem nastgpit dtugi okres roz-
taki z dziataniem na rynku Amigi - czy
to nazwanej "retro", czy inaczej, lecz ni-
gdy nie pozbytem sie calego sprzetu,
ktéry towarzyszyt mi w wedréwce przez
Swiat komputeréw - jeszcze w latach
szkolnych. Nie byfa to tylko Amiga, mia-
tem takze Commodore 64 oraz mniej
znany model Plus/4 - oba w dos$¢ do-
brych konfiguracjach ze stacjg dyskow,
myszka i nieztym pakietem oprogramo-
wania. Nie mniej ciekawym nabytkiem
byt Timex 2048, do ktérego mam naj-
wigkszy sentyment, cho¢ w latach '80-
tych uzywatem go bodaj najkréce;j.

Nie ma co ukrywaé - wszystkie te kom-
putery przelezaty kilka tadnych lat w pu-
detkach, ale nawet w okresie fascynaciji
rozwojem Linuksa zawsze brakowato

mi tego "czego$". Dlatego postanowi-
tem odbudowacé starg konfiguracje Ami-
gi, bo sprzedatem na przyktad karte
BlizzardPPC. Gdy to sie udato rozejrza-
tem sie jeszcze raz po Srodowisku
"przyjaciotki” i wrocitem do pomystu pi-
sania poradnikéw. Po czesci stalo sie
to za sprawg kontaktu z Jonathanem
Potterem z firmy GP Soft, ktory zainte-
resowat sie losami poradnika Directory
Opusa 5 i udzielit licencji na nowe ofi-
cjalne wydanie. Drugim impulsem byt
mail od Andrzeja Lipieckiego z firmy
Eureka, wydawcy starej serii "Amiga
Vademecum". Poza tym nie da sie
ukry¢, ze ilos¢ polskich wydawnictw
0 naszym ulubionym komputerze jest
dramatycznie matla, wiec trzeba bylo
w koncu cos$ z tym zrobi¢. Tak w skro-
cie rozpoczeto sie moje nowe zycie au-
torskie. Jednak ksiazki nie moga by¢
wydawane zbyt czesto, bo przeciez
muszg uzyska¢ odpowiednig objetosc.
Szybko okazalo sie. ze pozostaje wiele
tematow, ktére warto poruszy¢, a nie
moga znalez¢ miejsca w podreczni-
kach. | whasnie ta mys$l przewodnia
przyswiecata mi od poczatku pracy
przy planowaniu wskrzeszenia Amiga-
zynu, a takze ksztattowaniu sie nowej
papierowej formy, takiej jaka macie
przed soba.

Ten wstep pisze po to, aby nakresli¢
okolicznosci, ktore sprawily, ze pismo
zostato powotane do zycia. Czy byto ta-
two sie zdecydowac? Nie tak bardzo,
bo moja wrodzona che¢ do podejmo-
wania ryzyka data o sobie zna¢ i nie
przestawata meczy¢. Jednak zebrac
zespot redakeyjny nie jest tatwo, szcze-
golnie w dzisiejszych czasach, gdy
Amiga jest zainteresowane skromne
grono uzytkownikéw i fanéw. Znalazto
sie kilka osob, ktére nie odmoéwily i tak
caly projekt nabrat tempa. Reszte histo-
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rii mozna powiedzie¢, ze znacie z do-
niesien, newséw i komentarzy w sieci.
Jak to méwia - dla chcacego, nic trud-
nego.

JAK TO JEST
ZROBIONE?

Podczas wywiadu w ramach "AmiWigi-
li", zostalem zapytany czy myslatem
o tym, aby pismo bylo skiadane na
Amidze? Doprowadzito to mnie do my-
Sli, aby opowiedzie¢ wigcej na temat
spraw technicznych zwigzanych z Ami-
gazynem. Tym bardziej, ze oprogramo-
wanie amigowe odgrywa w calym
procesie duzg role. Kazdy numer wy-
maga duzej pracy i skutecznej organi-
zacji, inaczej nie mogtby sie ukazac,
a juz na pewno nie w zalozonym
terminie. A jak to wyglada w szczego-
tach?

My$lac o nowym numerze zastana-
wiam sie jaka tematyka powinna sie
w nim znalez¢? Czy wydarzyto sie cos
szczegoblnego? A moze jakie$ doniesie-
nie wywotato szerszg reakcje? Do tego
dochodzi korespondencja z dotychcza-
sowymi autorami i osobami chetnymi
do pisania kolejnych artykutow. To
wszystko daje obraz mozliwosci i wy-
bieram z nich najbardziej optymalna
wersje. Potem juz tylko trzeba fizycznie
napisa¢ teksty i wykonac¢ ilustracje,
wszystko w $cisle okreslonym z goéry
terminie.

Gotowy materiat jest konwertowany do
formatu czystego tekstu, niezaleznie od
tego w jaki sposob zostat dostarczony.
Zwykle otrzymujemy pliki zapisane
w nieSmiertelnym Wordzie lub jako
strona HTML, zdarzajag sie teksty
w PDFie lub nawet jako grafika bitma-
powa. Odczytanie to zaden problem

¥ wor L ¥l
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Wiekszos$¢ redakcyjnych tekstow powstaje na PowerBooku z systemem MorphOS. Jak wida¢ sprzet jest

intensywnie uzywany...

i robie to osobiscie na moim podrecz-
nym PowerBooku z MorphOSem,
w razie potrzeby na jednej z aplikacji
sieciowych pod przegladarkg Oddys-
sey. Tak, tak - "next geny" nadajg sie do
pracy bardzo dobrze.

Aby nie by¢ posadzonym o stronni-
czos$¢ od razu wyjasnie, ze "niebieski”
system nie jest moim jedynym wybo-
rem, nie jestem takze negatywnie na-
stawiony do OS4 czy AROSa. Jednak
MorphOS na laptopie jest najwygod-
niejszy, moge go zabra¢ wszedzie, co
nie tylko jest niekiedy koniecznoscia,
ale czesto okazuje sie ciekawym do-
Swiadczeniem.  WyobraZzcie  sobie
"monterow" z kablowki, ktérzy chcg
sprawdzi¢ dziatanie sieci, a ja akurat
przypadkiem pracuje na OWB i AmiTra-
deCenter.

Konwersja tekstu nie zawsze jest szyb-
ka, bowiem rézne sposoby kodowania
znakéw niekoniecznie przystajg do te-
go, co mozna nazwac¢ standardem.
Otrzymywatem juz pliki z tak egzotycz-
nymi "krzaczkami", ze praktycznie jesli
jest co$ nie w porzadku uruchamiam
"Cygnus Editora" z moimi autorskimi
skryptami w ARexxie, ktére identyfikujg
znaki spoza gtéwnej grupy ASCII, a na-
stepnie zastepuja je poprawnymi litera-
mi. Nie zrobitbym tego réwnie tatwo na
zadnym innym systemie operacyjnym,
za to na Amidze mamy do dyspozycji
wiele edytoréw z podobnymi funkcjami,
na przyktad "Blacks Editor" czy polski

\

"AmiTekst Pro". A wiec - do koloru, do
wyboru. Mnie jednak najbardziej przy-
padt do gustu "CED", ktérego nie-
zmiennie uzywam od praktycznie 20
lat.

Gdy tekst jest juz wstepnie przygotowa-
ny, wczytuje go zwykle do "Annotate"
i czytam starajgc sie wytapa¢ podsta-
wowe biedy. Potem materiat jest prze-
sylany do korekty i sktadu, czyli do
kolegi Andrzeja, ktéry uzywa Linuksa
i programu Scribus. On jeszcze raz
czyta artykuty, robi korekte i nadaje im
poczatkowa forme na kartce. Mozna
powiedzie¢, ze wykonuje co$ w rodzaju
makiety stron, ktére bedzie zajmowat
tekst, cho¢ zwykle i tak dokonujemy
jeszcze pozniej wiekszych lub mniej-
szych zmian. W kazdym razie na tym
etapie nowy numer pisma nabiera juz
wstepnego ksztattu.

W tym miejscu musze poswiecic¢ kilka
zdan na temat korekty, ktéra byta moc-
no krytykowana. Céz, z pewnoscig
wpadki jakie miaty miejsce w naszych
wydawnictwach nie powinny sie poja-
wi€. Tyle ze jest to méwienie o pewnym
idealnym porzadku, ktéry z reguty
w naturze nie wystepuje. Probowalismy
r6znej organizacji oraz kilku o0séb
w charakterze "Panow korektorow" i nie
wszystko sie sprawdzito. Aktualnie w tej
kwestii jest duzo lepiej, jako ze popraw-
ki nanosi osoba, ktéra jednoczesnie
dba o finalny wyglad pisma i mam na-
dzieje, ze kolejne numery, jak réwniez
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ksiazki beda pozbawione tych proble-
mow. Cata odpowiedzialnos¢ biore na
siebie, cho¢ rzecz jasna jest to wypad-
kowa réznych okolicznosci, niekoniecz-
nie przewidywalnych. Uczymy sie na
btedach.

Co sie dzieje z tekstem, gdy jest wstep-
nie ztozony? Wraca do mnie w formie
pliku PDF, nanosze swoje sugestie
i uwagi. Bardzo czesto dotyczg one
szczegOtowych kwestii w rodzaju kon-
kretnego rozmieszczenia grafiki, ramek
tekstowych albo kolorystyki. Bywa, ze
zapominamy o braku barw na finalnym
druku i trzeba zmieni¢ zrzut ekranowy
albo tez to, co wydawato sie bardzo do-
bre podczas skladu, na papierze jest
delikatnie moéwigc Srednie. Aby to
sprawdzi¢ robie prébne wydruki na dru-
karce laserowej i w wigkszosci przy-
padkéw udaje sie to robi¢ pod
MorphOSem. Gdy méwimy o formacie
PDF, wyswietlenie pliku w przegladarce
takiej jak "Apdf" daje mozliwos¢ weryfi-
kacji prawidlowego zagniezdzenia
czcionek w dokumencie. Zdarza sie, ze
niektére teksty wygladajg "dziwnie",
cho¢ pod Linuksem wydawato sie byé
wszystko w porzadku i plik wraca do
poprawienia. Program "Apdf* traktuje
jako dodatkowy test poprawnosci zapi-
sania dokumentu, a przy okazji na kaz-
dym etapie wykonywana jest kopia -
razem na dwoch dyskach twardych
i pendrivie. Tak na wszelki wypadek
i jak pokazuje praktyka, wcale nie jest
to zbytnia ostroznosc¢.

-



Poprawki to w ogoéle kwestia dyskusyj-
na, bowiem zwykle jeden numer pisma
zapisywany jest w przynajmniej kilkuna-
stu réznych wersjach, poza duplikata-
mi. Robimy tak z wielu powodéw, ktére
wynikaja z doswiadczenia podczas
prac nad publikacjami. Po pierwsze,
jest podreczny "backup”, do ktérego za-
wsze mozna wréci¢, co$ poréwnac czy
przywr6ci¢ na swoje "stare" miejsce. Po
drugie, niektére pomysty wykorzystuje-
my ponownie, a wiec fatwiej jest pota-
czy¢ dwa pliki, aby pokaza¢ jak ma
wyglada¢ strona juz na papierze. Po
trzecie, amigowe przegladarki PDFOw
przechodzg ostre testy i wychodzg z te-
go obronna reka.

A co z oktadka? To zupetie inna spra-
wa, bo wstepna wersja przygotowywa-
na jest na programie "Page Stream",
a finalnie skfad jest dokonywany znéw
na Linuksie. Dlaczego tak nietypowo?
Ot6z grafike otrzymujemy obecnie
w formie plakatow rysowanych lub ma-
lowanych - na papierze. A wiec techni-
ka analogowa w akcji. Na szczescie
mamy do dyspozycji skaner wielkofor-
matowy, za pomocg ktoérego przenosi-
my plakat do komputera. Potem mafa
obrébka na "ImageFX" Ilub nawet
"ShowGirls" i tto jest prawie gotowe. Pi-
sze "nawet", bo jest to teoretycznie pro-
sta przegladarka, ale gdy przyjrzymy
sie jej doktadnie, okazuje sie, ze jest
calkiem rozbudowanym narzedziem.
"ImageFX" wcale nie wiesza sie tak
czesto, jak niektdrzy chcieliby to wi-
dzie¢, a jego mozliwosci
wystarczajg do wstepnego
przygotowania grafiki. Nasz
redakcyjny sktadacz otrzy-
muje plik wraz z komenta-
rzem jakie napisy i inne
elementy trzeba naniesc.
Zwykle mam potem 2 lub 3
wersje i wybieram z nich
najbardziej pasujace do
danego numeru.

Wewnetrzna czes$¢ oktadki,
a takze jej tyl, powstaja
troche inaczej. Przyznam,
ze w wiekszosci sg to moje
pomysty, czesto realizowa-
ne pod koniec prac. Tak sie
dzieje, bowiem nie zawsze
wiadomo jakie grafiki beda
mogly by¢ uzyte, a moim
celem jest wykorzystanie
koloru, ktoérego jak wiado-
mo w S$rodku nie ma.
Z drugiej strony nie chce, |
aby oktadka - poza frontem ll

nych z naszym Srodowiskiem, czesto
na zasadzie luznych skojarzen. Dlatego
prébujemy spojrze¢ na sprawe z bar-
dziej Swiezego punktu widzenia, a to
mozna osiggnac¢, gdy oderwiemy sie od
prac nad wnetrzem pisma. Dobrze robi
tez 1 lub 2 dni przerwy, aby spojrze¢ na
swoje pomysly bardziej chtodnym
okiem.

Czy nie ma probleméw organizacyj-
nych? Jasne, ze bywajg. Niektore tek-
sty otrzymuje w formie wymagajacej
dodatkowej redakcji, czasem kto$ nie
jest w stanie przesta¢ calego materiatu
na czas i trzeba mu w tym troche po-
méc, a czasem nalezy sprawdzi¢ infor-
macje z artykulu pod wzgledem
merytorycznym. Wszystko to potrafi za-
ja¢ dlugi czas, dlatego w sytuacjach
awaryjnych siedze bite kilka dni (lub
nocy) przed monitorem, pisze, pisze,
czytam i... przestaje widzie¢ btedy. To
znak, ze musze odpoczgé. Na szcze-
Scie regeneruje sie tym szybciej, im bli-
zej do zamkniecia nowego numeru
i prawie od razu mam chec na nowy
projekt. Moze to dziwne, ale wcigz czu-
je nutke ekscytacji, gdy widze, ze moja
praca zamyka sie w kolejnym komplet-
nym wydawnictwie o Amidze. Nastepny
krok to weryfikacja druku, a wiec
sprawdzamy na papierze czy to, co
proponuje drukarnia jest na pewno tym,
co chcemy osiagnaé. Niektére czysto
techniczne poprawki nastepujg po
zwrdceniu uwagi przez pracownikéw
drukarni. Liczy sie dobra wspétpraca.

CO DALEJ?

Kto$ mi ostatnio napisat, ze dzieki na-
szej pracy czuje sie troche jak w latach
'90-tych, gdy Amiga Swiecita w Polsce
triumfy. Bylo wtedy co poczytac,
a w sklepach (czasem nawet w telewizji
- przyp. Red.) mieliSmy nie tylko pece-
ty. Co prawda skonczyto sie to szybko,
powiedziatbym, ze zdecydowanie zbyt
szybko, ale wielu z nas pamieta to pod-
niecenie, gdy szukato sie nowego "Ma-
gazynu Amiga", "Amigowca" lub nieco
pézniej “"Amiga Computer Studio”
w kiosku, a na gieldzie komputerowej
zdobyto sie nowy super program, gre
albo demo. Dzisiaj te role przejat Inter-
net, ale nie znaczy to, ze papier stracit
catkowicie na znaczeniu. Dla mnie na-
dal to podstawowy $rodek przekazywa-
nia tresci szerszych niz suche fakty. To
naprawde $wietnie, ze $srodowisko Ami-
gi moze nadal funkcjonowac i produko-
waé¢ co$ wiecej niz dyskusje na
kolejnym forum prowadzonym na pece-
tach. Promocja "przyjaciotki" jest bar-
dzo wazna, niezaleznie od tego czy
uznajemy za prawdziwg Amige tylko
modele produkowane przez Commodo-
re i Escom, czy tez naszym celem jest
rozwéj komputeréw AmigaOne, a moze
systemu MorphOS albo AROS. Wszy-
scy przeciez wywodzimy sie z tego sa-
mego miejsca w historii, ktérego po
prostu nie chcemy zapomnie¢. Uznali-
Smy je na tyle wazne, aby kultywowac
je przez dalsze zycie. | niech tak be-
dzie nadal.
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BARDZO POZ

D o tej pory malo odzywalem sie na tematy zwiqzane z obecnym
rozwojem sytuacji Amigi. Czuje sie zdecydowanie lepiej w analizowa-
niu i przypominaniu historii, ktora niekoniecznie jest mi bardzo bli-
ska, ale stanowi inspiracje do dzialania. Ostatnie wydarzenia
sklaniajq mnie jednak do podjecia tematu "retro” w odniesieniu do
coraz bardziej wyraznego trendu, ktory polega na tworzeniu i uzywa-
niu substytutéw sprzetu znanego i cenionego od lat. Tam, gdzie bra-
kuje oryginalnych czesci, tam moze sie to sprawdzié, ale powstaje
pytanie, na ile taki "ersatz" ma jeszcze cos wspdlnego z oryginalng
Amigq? I czy zawsze taka zamiana oznacza postep?

Wiadomo, ze purysci majg problemy
natury tozsamosciowej, bowiem pytania
w stylu “"czym jest Amiga?" mozna
mnozy¢ i w sieci spotykane sg na kaz-
dym kroku, gdy tylko wejdziemy gtebiej
w Swiat hobby. Swojg drogg ciekawe,
ze dotyczy to gtébwnie naszego poletka.
Faktem jest, iz wiele oséb nie akceptuje
nowozytnego okresu rozwoju platformy,
bo nie jest to odbicie ich pomystow i ob-
razu Amigi, jaki uksztaltowali sobie
w glowie przez 20 lat od czasu ban-
kructwa Commodore. Potrafie to zrozu-
mie¢, bo i mnie osobiscie nie podoba
sie wiele rzeczy po drodze, cho¢ nie je-
stem tak ostry w sadach, a wiec staram
sie nie widzie¢ Swiata w kategoriach
czarno-biatych. Nie mozna odmowié
prawa do nawet bardzo zasadniczych
pogladéw negujacych choc¢by kompute-
ry AmigaOne, wezmy jednak pod uwa-
ge, ze taki sposéb postawienia sprawy
hamuje jakikolwiek rozw6j Amigi lub
idei, ktére moga stanowic jej spuscizne.
Nie méwigc o tym, ze nowy sprzet nie
jest "widzimisie" kogos, kto nagle
wyskoczyt z kapelusza, lecz planami
jeszcze za czaséw preznej dziatalnosci
firmy Amiga. A ze miato by¢ szybciej,
lepiej i wiecej? COz, jak to w zyciu - nie
mozna mie¢ wszystkiego.

To tylko jedna strona medalu. Druga sg
watpliwosci narastajgce wtedy, gdy ten-
dencje stosowania zamiennikow przy-
bierajg karykaturalne formy. Absolutnie
nie jestem przeciwnikiem uzywania roz-
szerzen - czy to sprzetowych czy pro-
gramowych, ale nalezy to zawsze robi¢
z glowg. Gdy substytut rozbudowuje
palete funkcji, utatwia lub przyspiesza
prace, wtedy wszystko jest na swoim
miejscu. Gdy jednak nowy wynalazek
posiada wady nie przystajgce oryginal-
nej czesci, a na dodatek nie pozwala
na korzystanie ze wszystkich "starych"
funkcji - zaczynam zastanawia¢ sie nad
sensem parcia w tym kierunku. A tak
jest w moim przekonaniu na przyktad
z pomystami zastepowania stacji dys-
kietek modnymi emulatorami zamknie-
tymi  w magicznych pudeteczkach
zawierajacych gniazdo kart pamieci lub
USB.

Urzadzenie typu Gotek pozwala odczy-
tywa¢ obrazy dyskietek, ale nie jest
w petni zgodne ze wszystkimi "loadera-
mi", podobnie zresztg jak plytki zwane
"SD2IEC" dla Commodore 64. Nie jest
to wiec przypadtos¢ typowo amigowa.
Ponadto emulator Gotek ma powazne
problemy z zapisywaniem danych, nie
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mowigc juz o takich ekstrawagancjach
jak obstuga wielu réznych systemoéw
plikowych czy uzywanie edytoréw dys-
kowych, bo i z tym sg klopoty. A prze-
ciez sa to podstawowe operacje
wykonywane w systemie Amigi, przy-
najmniej jesli mamy Kickstart 2.0.
W konsekwencji uruchomimy tylko
czes¢ programéw czy gier, a wiele
z nich bedzie miato ograniczong funk-
cjonalnos¢. W przypadku produkcji po-
chodzacych z demo-sceny bedzie
jeszcze gorzej. Do tego szybkosé
wczytywania jest taka sama jak dla
zwyklej stacji, a wiec nie tu nalezy upa-
trywac zalet emulatora. To, co byto nor-
malne 20 lat temu - zaopatrzenie sie
w twardy dysk, aby szybciej tadowac
dane - jest dzisiaj kontestowane przez
ludzi, ktoérzy Amige chca widzie¢ ko-
niecznie jako komputer ze stosem dys-
kietek obok. Kompletnie tego nie
rozumiem.

By¢ moze nie miatbym nic przeciwko
emulatorom "flopéw", gdyby nie fakt, ze
majg istotne wady. Nie bede dodawat
catlej litanii probleméw, jakie potrafig
powodowac rézne formaty zapisywania
obrazéw dyskietek. Znam to z autops;ji,
bo prébowatlem wyposazy¢ swoja Ami-
ge w zamiennik stacji dyskietek, ale nie
zdzierzytem problemoéw typu: raz dys-
kietka sie wczytuje, a raz nie - albo -
konwertujemy obraz dyskietki i nie kaz-
dy jest rozpoznawany prawidtowo. Sko-
ro te "super" urzadzenia, lub ich
oprogramowanie, dostarczajg takich
niezapomnianych rozrywek to czy nie
lepiej wroci¢ do klasycznego zestawu:
dyskietka-twardy dysk-czytnik CD?



Niestety w Slad za tymi pomystami idg
kolejne, ktére doprowadzity juz do pro-
dukcji zamiennikéw catych ptyt gtow-
nych. Reakcje na zapowiadany projekt
"Amiga Reloaded" sg dla mnie probie-
rzem kierunku, w ktérym podazac be-
dzie cale $rodowisko entuzjastow
Amigi, a moze tez innych retro-sprze-
tow. Z jednej strony to S$wietnie, bo
przeciez oryginalne plyty gtéwne nie sg
wieczne, a wymiana kondensatoréw to
dzisiaj standardowa czynno$¢, prawie
jak zmiana paska rozrzadu po zakupie
uzywanego auta. Jednak czy
artykutowanie motywaciji polegajacej na
kurczacej sie ilosci dziatajacych
egzemplarzy jest uczciwe? Pamietajmy,
ze grono uzytkownikbw Amigi nie jest
zbyt duze, a wiec zanim faktycznie
zabraknie dla nas wiasnej Amigi,
uptynie jeszcze wiele lat. Duzo lepszym
rozwigzaniem na dzisiaj byloby dbanie
0 sprzet, ktéry funkcjonuje, aby dziatat
dalej, a rozwazania "co by byto, gdyby"
powinniSmy  raczej zostawi¢ na
przyszto$€. Z pewnoscig zdazymy jesz-
cze prowadzi¢ dysputy dotyczace przy-
puszczen odnosnie ilosci pozostatych
egzemplarzy "przyjaciotki" i konieczno-
Sci przyjecia odpowiedniej linii postepo-
wania. Pamietajmy, ze zasada
"wszystko w swoim czasie" ma nadal
swoje zastosowanie.

Gdyby jeszcze nowe zamienniki miaty
by¢ tanie, moze bytoby to by¢ rozwia-
zanie godne polecenia. Ceny szybujg
jednak duzo bardziej niz wynika to z ra-
cjonalnych przestanek i na razie nie wi-
da¢ niestety konica tego procesu
nadmuchanego w duzej mierze przez
uczestnikbw  serwisébw  aukcyjnych.
Przytaczana cena ok. 200 euro za sa-
ma plyte gtéwna "nowej" Amigi 1200, to
Srednio trafiony pomyst. Rozumiem
cheé biznesowego wykorzystania przy-
stowiowych 5 minut retro-computingu,
ale moim zdaniem zdecydowanie nie
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tedy droga. Nie chodzi nawet o to, ze to
wysoka cena, bo 800 ziotych za piyte
nie jest ogromng suma, ale skoro juz
projektujemy nowy sprzet to moze
niech bedzie miat lepsze parametry
albo dodatkowe funkcje?

W zamian proponowane zmiany sg ko-
smetyczne i polegajg na wykorzystaniu
gniazd bardziej przystajgcych do dzi-
siejszych czaséw, na przyktad zamiast
gniazd RCA (Chinch) bedziemy mieli
Mini-Jack. Jedyna ciekawa koncepcjg
jaka zauwazytem jest uzycie szybszych
uktadéw pamieci, co powinno spowo-
dowa¢ zwigkszenie wydajnosci "Chi-
pu", a wiec pamieci graficznej. Pytanie
czy nie spowoduje to dalszych niekom-
patybilnosci, ale jak twierdzi autor cate-
go zamieszania - bedzie to duza zaleta
nowego sprzetu.

Zwr6émy uwage, ze podobny projekt
0 nazwie "C64 Reloaded" nie spotkat
sie z szerokim odzewem, przynajmniej
u nas i mysle, ze nie bez przyczyny.
W ogdéle mam wrazenie matego deja
vu, bo to nic innego jak odcinanie kupo-
néw juz nie od Amigi, lecz jej trupa
w szafie, ktérego wycigga¢ bedziemy
tylko od $wieta. Samo Commodore
w najgorszych czasach nie powstydzi-
toby sie takich pomystéw. W dobie nie-
zrealizowanych propozycji typu Natami,
gdy pojedyncze osoby sg w stanie wy-
produkowaé urzgdzenia Mist, FPGA Ar-
cade czy GBA1000, przydatoby sie
zaproponowaé nowg jakos¢. Wtedy je-
stem w stanie to poprzeé. W przeciw-
nym razie twérca nowych plyt gtéwnych
zarobi swoje, a uzytkownicy otrzymajag
tylko odgrzewane kotlety.

Kolejnym absurdem sg nowe obudowy
do Amigi 1200, ktére majg by¢ promo-
wane - a w zasadzie juz sg - w serwisie
Kickstarter. Wedlug zapowiedzi bedg
produkowane w wielu kolorach, zosta-
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na pokryte farba odporng na ultrafiolet,
beda posiada¢ dodatkowe otwory na
wys$wietlacze emulatora stacji dyskie-
tek, miejsca na gniazda DVI, Compact
Flash, USB itd itp. Méwiac w skrécie -
cuda na kiju, ale raczej bez wielkiej in-
nowacyjnosci. Ten projekt, aby zostat
zrealizowany, musi osiggna¢ putap
125 tys. euro, a pojedyncze obudowy
w zaleznosci od wersji wycenione zo-
staly na kwote od 80 euro za wersje
"zwykta" do nawet 300 euro za obudo-
we pokryta rzekomo warstwg srebra
lub ztota. Nie wdajgc sie w dywagacje,
na ile jest to niska czy wysoka cena,
mam jedno zasadnicze pytanie: co
zmieni w naszym amigowym Swiecie
wyprodukowanie kilkuset nowych obu-
déw do Amigi?

Znowu - gdyby byly twérczym i unowo-
czes$nionym rozwinieciem pierwotnych
"plastikéw" - nie miatbym nic przeciw-
ko. Wiele pomystéw zostato uwiecznio-
nych na szkicach koncepcyjnych,
a wiec jest z czego czerpac inspiracje.
Jesli autorzy postaraliby sie poprawi¢
komfort rozbudowy sprzetu - czyli wy-
konac to, czego nie mogli przewidzie¢
projektanci Commodore - przyklasnat-
bym tej akcji. Mozna to przeciez osig-
gnac chocby poprzez inne
uksztattowanie obudowy, wydzielone
miejsca na przewody czy tez przystaw-
ki, ktére obecnie sg mocowane w po-
wietrzu lub na zasadzie "kanapki”. Nie
raz myslalem, ze powinna powstaé no-
wa wersja obudowy pasujgca do stare-
go formatu ptyt gtéwnych, ale nigdy nie
przyszto mi do gtowy, aby po prostu
wznowi¢ produkcje wedtug oryginal-
nych form. A moze rzeczywiscie poku-
si¢ sie stworzenie kompletu z nowa
klawiaturg, dodatkowymi diodami sy-
gnalizujgcymi prace USB, wzglednie
kart pamieci? Nic z tych rzeczy. W za-
mian na obudowie nie ma nawet napi-
su "Amiga", bo nie moze go byé




podobno ze wzgleddw licencyjnych.
Projekt powtarza niedoskonatosci ory-
ginalnego ksztattu, a jedyna wartoscig
dodang sg dodatkowe otwory, ktére
i tak kazdy moze sobie wykona¢ samo-
dzielnie. Oczywiscie, fabryczna produk-
cja bedzie wygladata bardziej
profesjonalnie, ale jak dtugo bedziemy
sie z tego cieszy¢? Pig¢ minut, po kt6-
rych wrécimy do swoich zaje¢, a obu-
dowie przyjrzymy sie blizej raz na ruski
rok.

Dalej - temat rzeka - scan doublery. Lu-
dzie kupuja kolejne przystawki polep-
szajace rzekomo obraz, a potem
czytamy na forach dyskusyjnych jak:
nie mozna ustawi¢ odpowiedniej ptyn-
nosci animaciji, rozdzielczosci albo ob-
raz nie wypetlnia catego obszaru
monitora, ewentualnie wystepujg prze-
klamania na obrazie. Po jakim$ czasie
mato kto dostrzega réznice, bo przeciez
dzisiaj "niemodnie" jest podtgczy¢ kom-
puter do wys$wietlacza CRT, ktory
sprawdza sie najlepiej. Pomijam wplyw
na wzrok, bo jakos$ 20 lat temu wszyscy
siedzieliSmy przy kineskopie i nikt od
tego nie oslept. To tylko kwestia odpo-
wiedniego ustawienia, we wiasciwej od-
legtosci od oczu itd. Czy nie mozna po
prostu zakupi¢ telewizor, juz wszystko
jedno czy kineskopowy, czy tez LCD
i cieszy¢ sie dobra jakoscig obrazu?
Oczywiscie, bez karty graficznej nie be-
dzie "jak zyleta", ale jest to specyfika
mozliwosci chipsetu Amigi. Wydaje mi
sie, ze uzywajac "przyjaciotki” chcemy
doswiadczaé wszystkich jej odcieni za-
let i wad. A moze sie myle? W moim
przekonaniu, jak dtugo bedziemy chcieli
zaklina¢ rzeczywistos¢, tak dtugo nie
bedziemy zadowoleni z efektow naszej
pracy, bo ciagle bedzie nam brakowato
tego nieuchwytnego "czego$" - klimatu
lat, kiedy dopiero odkrywalismy poktady
mozliwosci nowego sprzetu.

Podobna sytuacja wystepuje z interfej-
sami  klawiatur  pecetowych, ktére
w czesci nie obstugujg wcisniecia kilku
klawiszy na raz, a dodatkowo mapujg
klawisze "Amiga" lub inne charaktery-
styczne znaki w miejscach $rednio do
tego przewidzianych. To troche tak sa-
mo, jak klawisz "Run/Stop" w emulato-
rze Commodore 64 jest uzyskiwany
poprzez przycisniecie ESCAPE. Ani to
wygodne, ani naturalne, ale wybieramy
tak zwane mniejsze zto. Tylko po co,
skoro mamy dostepne obok oryginalne
czesci, ktére bardzo czesto sa w ogol-
nym rozrachunku tansze, choc - trzeba
przyznac - potrafig by¢ mniej uniwersal-
ne. Klawiatury Amigi 500 nie podtaczy-
my do 1200, a z wynalazkéw
pecetowych mozemy korzysta¢ prak-
tycznie przy kazdym komputerze. Zna-
laztem wreszcie jakas zalete
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zamiennikéw, co mam nadzieje - poli-
czycie mi na plus. Mimo to wole uru-
chomi¢ prawdziwe "nieudawane" C64
i wcisngé realny klawisz funkcyjny. Tak
jest latwiej i szybciej. Po co sie me-
czy¢? W potaczeniu z szybka transmi-
sja danych, zadne "udawanie" nie da
mi tej wygody i przyjemnosci, co po
prostu sprzet z epoki.

W zasadzie dla Amigi powstalo tak wie-
le adapteréw, ztaczek i przystawek, ze
moja wyliczanka mogtaby zaja¢ przy-
najmniej 10 stron. Nie ma to sensu, ale
ta mnogos$¢ rozwigzan jest ewenemen-
tem wymagajacym komentarza. Z pew-
noscig nie jest tatwo odnalez¢ sie
w Swiecie tysigca mozliwosci, szczegol-
nie w sytuacji, gdy wiele z rozwigzan
nie jest odpowiednio udokumentowana
ze wzgledu na amatorskie pochodzenie
albo nieche¢ tworcéw do dzielenia sie
swojg wiedza. Bardzo bole$nie odczu-
waja to osoby, ktore chcg zblizy¢ sie do
Amigi, a wczesniej nie mieli do czynie-
nia z niczym wiecej niz przystowiowa
"pie¢setka”. Kiedy$s po prostu wktadali
dyskietke do stacji, a dzi§ chcieliby
osiggna¢ cos wiecej. Czy emulacja na
symulacji  przekltadana  prowizorka
zacheci takie osoby do Amigi? Dlatego
pomys$imy czasem jak to wszystko wy-
glada z drugiej strony barykady, czy
przypadkiem w pogoni za howoczesno-
Scig nie tylko zatracamy idee Amigi, ale
takze zniechecamy potencjalnych no-
wych hobbystéw do udzialu w naszym
Ssrodowisku? Mysle, ze kazda przesada
jest problematyczna, a przesada jest
stosowanie zamiennikéw wszedzie -
nawet wtedy, gdy powoduje to wiecej
szkody niz pozytku. Jesli juz projektuje-
my nowe urzgdzenia to starajmy sie
stosowaé usprawnienia, ktére moga
by¢ mate, ale przy konsekwentnym
dziataniu w koncu zsumujg sie na cos$
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wiekszego. Z drugiej strony, gdy chce-
my mie¢ sprzet najblizszy klimatowi lat
'80-tych czy '90-tych - uzywajmy orygi-
nalnych czesci, przystawek, urzadzen
czy nosnikéw. Inaczej, ani nie poczuje-
my nowoczesnosci, ani nie zobaczymy
"jak to drzewiej bywato", a przeciez to
jest najczestszg motywacjg zajecia sie
retro-computingiem przez osoby z ze-

wnatrz.  Wbrew  pozorom istnieje
catkiem duza grupa ludzi, ktérzy
z "przyjaciotkg" nie mieli nigdy nic

wspoélnego. Tak samo jak Amigowcy
niekoniecznie posiadali Atari, a dzi$
kupujg sprzet rodem z fabryk Jacka
Tramiela.

Osobiscie bardzo Ilubie komputery
z rbéznych czas6w - produkowane
przed Amiga, w czasach jej popularno-
Sci, a takze duzo p6zniej. Nawet MS-
DOS potrafi dostarczy¢ ciekawych do-
Swiadczen, o ile nie jest to kolejny
emulator jak "DOS Box". Potrafie zna-
lez¢ wiele dobrego w oprogramowaniu
praktycznie kazdej platformy, z ktéra
mam do czynienia. Amiga jest moim
konikiem, ale nie oznacza to automa-
tycznie, ze nie doceniam potencjatu in-
nego sprzetu. Prébuje tylko
powiedzie¢, ze wszystko to, co przezy-
walismy kiedy$ jest, i powinno pozo-
sta¢, czesScia przynalezng danej
platformie. Nie musimy na site zmienia¢
Amigi w komputer-choinke, bo staje sie
to z czasem karykaturg powodujaca je-
dynie usmiech. Uzywajmy Amigi w spo-
séb, ktéry jest dla nas najbardziej
wygodny, ale i tak, aby uzyska¢ wy-
mierne rezultaty naszej pracy. Innymi
stowy, nie przestawiajmy w kétko ikon
na Workbenchu, tylko odwazmy sie
wreszcie uruchomic jaki$ program. A to,
czy zostanie wczytany z dyskietki,
twardego dysku czy karty pamieci, ma
drugorzedne znaczenie.



PO LATACH

Stalo sie! Bierzemy pod lupe sprawe, ktora przed laty emocjonowala uzyt-
kownikow konkurujqgcych obozow Atari i Commodore. Mowa o konsolach
Jaguar i CD32. Firma ze znakiem gory Fuji miala duio wieksze tradycje
w produkcji urzqdzen stuiqcych tylko do rozrywki, a przed 1993 rokiem nie
bylo formalnej konkurencji ze strony Commodore. Amiga zawsze miala for-

me komputera osobistego i dopiero premiera dwoch ostatnich konsol sprawi-

fa, ie ich poréwnywanie nabralo prawdziwego sensu. Dzis, po ponad 20
latach, z pewnosciq nie bedziemy toczy¢ sporéw na temat "wyiszosci Swigt
Wielkiej Nocy nad Swietami Bozego Narodzenia", ale warto przyjrzeé sie jak
oba produkty byly odbierane zaraz po premierze, a jak oceniamy je z perspek-

tywy czasu.

Jaguar byt reklamowany jako konsola
64-bitowa, co nie do konca pokrywa sie
z rzeczywistoscig. Konsola posiadata
procesor graficzny, a wtasciwie az trzy
jednostki, ktére rzeczywiscie moga po-
chwali¢ sie cecha 64-bitéw, ale gtow-
nym uktadem nadal pozostawat
poczciwy Motorola 68000, cho¢ takto-
wany zegarem 13 MHz. W tym kontek-
Scie CD-32 wypada nieco lepiej, bo
dziata pod kontrolg procesora Motorola
68020, a w zasadzie ekonomicznej
wersji 68EC020 o szybkosci 14 MHz.
Na tym konczy sie jednak przewaga
produktu Commodore, bowiem kos¢
Akiko zapewniajaca sprzetowa konwer-
sje typu "Chunky to Planar" to zbyt ma-
to, aby skutecznie  konkurowaé
z mozliwosciami tréjwymiarowymi ukta-
déw graficznych Jaguara. Atari
wyposazylo swojg konsole w ta-
kie "ekstrawagancje" jak cienio-
wanie Gorauda, teksturowanie
czy obstuge bufora gtebokosci,
a wszystko realizowane jest po-
przez sprzetowe przetwarzanie
grafiki za pomocg 64-bitowego
procesora typu RISC.

CD-32 nie mogta zblizy¢ sie wy-
dajnosci Jaguara w dziedzinie
3D, dlatego wiekszos€ gier to ty-
tuly dwuwymiarowe przeniesione
z Amigi 500 albo 1200. Wiele
z nich w swojej klasie osiggnety
bardzo wysoki poziom, ale
w potowie 1993 roku Swiat ocze-
kiwat czego$ wiecej. Oczywiscie
w palecie tytutdbw znajdziemy
"Alien Breeda 3D" czy "Glooma"
ale pamietajmy, ze byly to juz

praktycznie czasy PlayStation i gracze
zachtystywali sie cyfrowym $Swiatem
w trzech wymiarach na sprzecie duzo
bardziej wydajnym. Na tym tle produkt
Atari byt bardziej zblizony do wymagan
rynku, ale na przeszkodzie do sukcesu
staly dwie rzeczy: architektura systemu
i zastosowany nosnik danych.

Brak czytnika ptyt CD byt swoistym ku-
riozum, bo gdy dodamy do tego malg
pojemnos$¢ cartridge'a (ok. 4 MB) oka-
zuje sie, ze jednym z gtéwnych ograni-
czen nowej konsoli stato sie miejsce na
"dysku". Nawet Commodore zrozumia-
to, ze trzeba postawi¢ na nosnik
0 wiekszej objetosci i CD-32 posiadata
go w standardzie. Niestety wraz z tg
mysla nie poszedt rozwéj parametrow
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sprzetowych i wieksza po-
jemnos$¢ nosnika byta wy-
korzystywana gtéwnie do
zapisania dodatkowych
Sciezek audio lub filmikéw
wprowadzajacych, ktére
niestety nie mogly miec
zbyt wysokiej rozdzielczo-
Sci, ani by¢ zapisywane z wiekszym
stopniem kompresji. Co prawda intro
do takich gier jak "Roadkill" czy "Alien
Breed: Tower Assault" robity wrazenie
na Amigowcach rzadnych czego$ no-
wego w dziedzinie rozrywki, ale wida¢
bylo wyraznie, ze sprzet jest za staby
do prawdziwie "multimedialnych" za-
baw. Commodore wydato jeszcze przy-
stawke pozwalajagca odtwarzaé filmy
VideoCD (czyli format MPEG), ale byta
to zabawka droga i prawie nikt nie miat
do niej dostepu. Sitg rzeczy nie docze-
kalismy sie gier, ktére mogtlyby ja wyko-
rzystat. To wszystko powodowato
coraz szybszy "“zjazd" CD-32 w dét, co
przyspieszylo  jeszcze  bankructwo
firmy.




Atari natomiast mialo wszelkie cechy,
aby wykorzysta¢ potencjat drzemigcy
w Jaguarze, lecz niestety zastosowanie
nosnika poprzedniej generacji, jakim
byt niewatpliwie cartridge, nie pozwolito
rozwina¢ skrzydet tworcom gier. Co
wiecej, architektura konsoli jest na tyle
nietypowa i problematyczna w obstu-
dze, ze wedlug wypowiedzi develope-
row - programowanie to istna walka
miedzy ograniczeniami, niedorébkami
a teoretyczng wydajnoscia sprzetu.
Przez bardzo nietypowy spos6b uzycia
wymagajacy specjalnych srodkow, wie-
le tytutow dla produktu Atari wykorzy-
stywato uktady specjalizowane
w bardzo ograniczonym zakresie i gry
po prostu nie wygladaly tak dobrze jak

mogly, gdyby urzadzenie bylo w stanie
pokaza¢ maksimum swoich mozliwosci.

Podkresimy jednak, ze mimo tych
wszystkich ograniczen, dla Jaguara po-
jawito sie wiele ciekawych gier, jak
chocby w pehi tréjwymiarowy "Alien vs
Predator".

W przypadku CD-32 natomiast popel-
niono te same btedy zaniechania, co
przy innych modelach Amigi. Konsola,
ktora jest w gruncie rzeczy ograniczong
wersjg Amigi 1200 nie mogta sta¢ sie
przebojem na miare Playstation. Jaguar
byt czym$ nowym, co niezaleznie od
problematycznego programowania, mo-
glo zacheca¢ graczy paleta nowych
gier o niespotykanej dotad jakosci,
szczegolnie gdy méwimy o éwczesnych
wiascicielach innych modeli kompute-
row Atari. Dla CD-32 byty gtéwnie te sa-
me gry, co dla zwyklych "przyjaciotek”,
uzupetnione tylko o filmiki czy muzyke
i w wiekszosci przypadkéw mozliwe jest
ich uruchomienie na nieco bardziej roz-
budowanym modelu  wyposazonym
w uktady AGA. Naprawde specjalnych

tytutow stanowigcych o nowej jakosci
konsoli praktycznie nie byto, cho¢ oczy-
wiscie nie mozna tez powiedzie¢, ze
gry nie réznity sie zupetnie od wersji
dyskietkowych, wystarczy wspomnie¢
stynny "Microcosm". Nie rozumiem jed-
nak, co zdaniem marketingowcow
Commodore miato przyciagna¢ kupuja-
cych do nowego produktu? Posiadacze
innych "przyjaciétek” mogli gra¢ w te
same lub bardzo podobne tytuty, a nowi
spogladali coraz $mielej na rynek 3D,
czego CD-32 kompletnie nie byla
w stanie zaoferowa¢. Mysle, ze klu-
czem do zrozumienia jest okres, w kté-
rym  konsola byla  projektowana
i powody, dla ktérych zdecydowano sie
wprowadzi¢ jg na rynek.

Commodore nie po raz pierwszy popi-
satlo sie niezrozumieniem rynku, cho-
ciaz przyznajmy tez, ze konsola zostata
wyprodukowana w schytkowym okresie
dziatalnosci  firmy. Prawdopodobnie
brakowato $srodkéw na inwestycje i zde-
cydowano, aby "rzutem na tasme"
sprébowacé uzyskaé odbicie finansowe
jeszcze przed premierg zupetnie nowe-
go produktu firmy Sony. Gdyby konsole
rozpoczeto sprzedawaé rok pdézniej,
praktycznie nikt nie zdecydowatby sie
na zakup, chyba ze cena bylaby sym-
boliczna. Z kolei na sprzedaz chocby
rok wczesniej nie byto szans, bo Com-
modore przespato fadnych kilka lat na
odcinaniu kuponéw od Amigi i prébach
produkcji pecetéw, o ktérych jakosci le-
piej sie nie wypowiada¢. Koniec kon-
cow CD-32 stata sie na chwile
popularna, co mimo wszystko jest o0sig-
gnieciem biorgc pod uwage warunki
rynku. Stato sie tak w przeciwienstwie
do Jaguara, ktéry gtdwnie byt przedsta-
wiany na reklamach i pokazach. Atari
wprowadzito co prawda dodatek o na-
zwie "Jaguar CD", ale dopiero w 1995
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roku, gdy losy firmy i projektu byty juz
przesadzone. Rok wczesniej na rynek
weszta tez konsola Sega Saturn i cho¢
byta sprzedawana gtéwnie na rynku ja-
ponskim, a potem amerykanskim, row-
niez ona pokazala jak nalezy
projektowaé urzadzenie rozrywki nowej
generacji.

Firma Atari byta bliska zrealizowania
swojego planu i mysle, ze gdyby nie
popetniono kardynalnych btedéw, Jagu-
ar mogtby sta¢ sie bardzo popularny
w Europie. Rozpoznawalnos¢ marki,
opinia o solidnosci produktéw i catkiem
dobre pomysty na reklame mogtly prze-
tozy¢ sie na sukces. W tym Swietle CD-
32 musiala sta¢ na szarym koncu, a jej
odbiorcami byli gtéwnie dotychczasowi
posiadacze innych produktéw Commo-
dore. Z drugiej strony nigdy nie byto
bezposredniego powodu, aby kupi¢ no-
wa konsole, szczegoélnie posiadajac juz
inny model Amigi. Sam pamietam, ze
posiadajac A1200 uruchamialem na
niej gry takie jak "Super Stardust" czy
"Rise of the Robots" bezposrednio
z plyty CD lub twardego dysku i nie po-
trzebna byla fizyczna obecnosé konso-
li. Oczywiscie bylo z tym troche
zachodu, ale uruchomienie dodatkowe-
go programu odpowiednio resetujgce-
go komputer czy stworzenie specjalnej
sekwencji startowej nie bylo niczym
wielkim, szczeg6lnie w stosunku do
ewentualnego wydatku sporej kwoty
pieniedzy na zakup nowej konsoli. Do
tego wiekszos¢ gier w wersji "AGA" lub
"CD32" miata swoje odpowiedniki uru-
chamiajgce sie takze na Amidze 500
czy 600. Kto w takiej sytuacji chciatby
mie¢ dwa sprzety obok siebie? Tylko
kolekcjonerzy, bo zwykli uzytkownicy
poréwnywali ceny, mozliwosci i zapo-
wiedzi kolejnych urzadzen. O porazce
zdecydowat rynek i az wierzy¢ sie nie
chce, ze nikt w Commodore nie miat
ambicji zrobi¢ czego$ wiecej, szczegol-
nie w kontekscie nadchodzgcego ban-
kructwa.

Warto przypomnie¢, ze konsole Com-
modore mozna bylo przeksztaici¢
w petnoprawny komputer. Wystarczyto
dokupi¢ przystawke posiadajgca stacje
dyskietek, twardy dysk i dodatkowe
porty niedostepne na plycie gtdwnej
CD-32. Tyle ze taki zestaw nie byt tani,
poza tym nie byfa to oferta producenta,
lecz - jak zwykle w przypadku Amigi -
firm trzecich. W zwigzku z tym nie wy-
stgpito zadne oficjalne wsparcie poza
tym, ze niektére plyty z oprogramowa-
niem pozwalajg wczyta¢é Workbencha
w najnowszej wtedy wersji 3.1. Nie jest
to zastuga Commodore, ale w latach
'90-tych te wiasnie cechy byly przywo-
tywane jako gtéwne uzytkowe zalety
nowego urzadzenia.
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W niecaty rok po premierze CD-32, fir-
ma rzeczywiscie upadia i z rynku Amigi
wycofalo sie wiekszo$¢ producentéw
gier. Atari trzymato sie nieco dtuzej, bo
oficjalnie upadto$¢ ogtoszono w 1996
roku, ale juz wczesniej zarzucono pra-
ce rozwojowe komputera Falcon i sku-
piono sie jedynie na promocji Jaguara.
Gdy sprzedaz konsoli nie osiggneta
oczekiwanego poziomu, jasne stato sie,
ze firme czeka los Commodore, chyba
ze mozliwe byloby osiggniecie jakiego$
przetomu technologicznego. To jednak
wymaga lat pracy i wtedy graniczyto
praktycznie z cudem. Podobnie Com-
modore, ktérego zarzad odcinat kupony
od zakupionej lata wczes$niej Amigi
i spodziewat sie, ze bedzie w stanie eg-
zystowac w takiej formie przez kolejne
lata - niemal jak Atari w drugiej potowie
lat "70-tych.

Ofensywa obu firm byfa po prostu sp6z-
niona. Wszyscy przespali przynajmniej
kilka lat, wdajgc sie z walke pomiedzy
sobg, a przestajagc bacznie obserwo-
wac rynek, gdy trzeba bylo reagowac
na nowg konkurencje. W miedzyczasie
powstaly nowe pomysly, a takie firmy
jak Sony i Sega bardzo sprawnie je wy-
korzystaly. Zgodnie z przystowiem:
"gdzie dwéch sie bije, tam trzeci korzy-
sta". Gdyby prace rozwojowe w Com-
modore nie byly sztucznie opdzniane,
a Atari skupito sie bardziej na tworzeniu
whasnych pomystéw niz odpowiadanie
na konkurencje ze strony Amigi, przed-
siebiorstwa te miatyby szanse prze-
trwa¢ dtuzej. Osobnym zagadnieniem
jest pytanie: czy ich nowe produkty mo-
glyby sta¢ sie tak samo popularne jak
poprzednie wcielenia? Tego niestety juz
sie nie dowiemy, ale wiadomym jest, ze
budowanie nowej marki jest trudniejsze
niz promocja produktéw firmy znanej na
catym Swiecie, a do takich nalezy zali-
czy¢ zarbwno Commodore, jak i Atari,
ktére w dobie najwiekszej popularnosci

(Amiga CD-32)

byto jedna z kilku najbar-
dziej znanych marek. To
wszystko nalezy juz dzisiaj
do przesztosci. Z dzisiej-
szego punktu widzenia li-
czy sie gtéwnie to, ile
egzemplarzy urzadzen zo-
stato realnie sprzedanych.
W  $Swiadomos$ci  graczy
w Polsce bardziej zapisata
sie Amiga CD-32, bo to
ona byta bardziej popular-
na, cho¢ liczac globalnie -
wedtug obecnych informa-
cji - wiecej sprzedato sie
Jaguaréw. Z drugiej strony
trzeba tez spojrze¢ na spo-
soby sprzedazy, bowiem
wyzsza sprzedaz Atari wy-
nikata bardziej z duzych
przecen w ostatnim okre-
sie dziatalnosci firmy, nato-
miast CD-32 byta kupowana réwniez
po upadku Commodore ze wzgledu na
duza baze oprogramowania, mozliwosé
rozbudowy do postaci "zwyktej" Amigi
1200. Potem na arene weszly juz czyn-
niki przywiazania do marki, a wraz z ni-
mi nadzieje uzytkownikéw na silniejsze
dziatania nowego wiasciciela "przyja-
ciélki". Pamietajmy, ze przez dlugi czas
zapowiadano nowy i oczywiscie "rewo-
lucyjny" sprzet, mimo braku realnych
mozliwosci zrealizowania planéw. Przy
czym w obu przypadkach sposéb
dziatania jest zupetnie inny i nie mozna
przyktada¢ tych samych wag do
samego faktu sprzedazy okreslonej ilo-
Sci sztuk.

Amige CD-32 i Atari Jaguara dzieli bar-
dzo duzo, niezaleznie od tego czy za
kryterium przyjmiemy parametry sprze-
towe, czy rodzaje gier jakie sie dla nich
ukazaly. Produkt Commodore stanowit
przedtuzenie mozliwosci gtownie dwu-
wymiarowej rozrywki, Jaguar zaofero-
wat natomiast
lepsza wydajnosc
i stworzono dla
niego wiecej tytu-
tow  wygladaja-
cych bardziej
nowoczesnie.

Mozna powie-
dzie¢, ze produkt
Atari wizualnie
przypominat "ma-
te Playstation"”,
natomiast CD-32
w wiekszosci po-
zostawata w po-
przedniej epoce.
Nie bylo tak do
konca, ale tak to
wygladato dla
przecietnego od-
biorcy. Z punktu
widzenia rozwoju
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rynku oba urzadzenia przepadty, ale to
Jaguar byt konsolg bardziej pasujaca
do "nowych czas6w". Oceniajgc calg
sytuacje dzisiaj, wyraznie widaé, ze
komputer nie istnieje bez odpowiedniej
bazy oprogramowania, a uzytkownika
prawie w ogéle nie interesujg czesci
sktadowe "pod maska'. Dla mnie to
smutne, bo ogranicza zasieg rynkowy
do praktycznie jednego, najpopularniej-
szego rozwigzania. Ta tendencja spo-
wodowata tak olbrzymi sukces i rozwoj
pecetoéw. Dlatego, mimo przewagi tech-
nologicznej Jaguara nie udato sie wy-

pracowaé nowego, szerszego
standardu. Za CD-32 przemawialy
zgodnos¢ z innymi modelami Amigi

i mozliwos$¢ wykorzystania konsoli tak-
ze uzytkowo, cho¢ koszt dokupienia
odpowiednich przystawek byt zdecydo-
wanie zbyt duzy. Urzadzenie Atari byto
natomiast czym$ kompletnie nowym
i producentowi zabrakio czasu na stwo-
rzenie odpowiedniej bazy gier, aby
przyciagna¢ kolejnych  kupujacych.
Gdyby nie to, mysle, ze Jaguar rozwi-
natby skrzydta. Po tym wszystkim wi-
da¢ jasno, ze projektowanie sprzetu -
nawet najbardziej nowatorskiego - musi
by¢ zwigzane od razu z planowaniem
kompletnego systemu operacyjnego
Z oprogramowaniem spetniajgcym naj-
wazniejsze  potrzeby  potencjalnych
uzytkownikéw. Powinni§my o tym my-
sle¢ takze dzisiaj, gdy promowane sa
kolejne modele komputeréw Amiga-
One. Rozwo¢j takich pozycji jak przegla-
darka internetowa czy komunikator
obstugujacy przynajmniej kilka popular-
nych standardéw, powinien by¢ na sta-
te przypisany  do obowigzkéw
developeréw. Oczywiscie w przypadku
konsoli lista "ficzerow" bedzie wyglada-
fa inaczej, ale zasada pozostaje ta sa-
ma. Historia moze uczy¢, a wiec
wyciggnijmy z niej wreszcie wtasciwie
whnioski.

Rayman (Atari Jaguar)



ALIEN VS PREDATOR
(Atari Jaguar)

Jedna z najlepszych gier jakie powstaty
dla Jaguara. Przedstawiciel strzelanin
3D, ktéry ukazat sie w 1994 roku. Dzia-
fa zaskakujagco szybko, jednoczesnie
akcja przebiega bardzo dynamicznie,
a zwolnienia rozgrywki ze wzgledu na
niewystarczajgca wydajnos¢ ukladow
graficznych sg niewielkie. Zastosowany
styl grafiki powoduje, ze nawet dzisiaj
gra prezentuje sie przyzwoicie, 0czywi-
Scie pomijajac niskg rozdzielczos¢
ekranu.

Trzeba przyzna¢, ze "AvP" urozmaicajg
lokacje, ktére sg zrdznicowane i zmie-
niajg sie czesto. Co prawda po pewnym
czasie mozna by¢ troche rozczarowa-
nym jednostajnym trybem "rozwaiki",
ale gra z pewnoscia wykorzystuje moz-
liwosci Jaguara i pokazuje, na co stac
te niepozorng konsole. Jesli tylko

bedziecie mieli okazje w nig zagra¢, nie
wahajcie sie.

y

Tytut ten byt bar-
dzo oczekiwany
i ukazat sie po
sporych op06znie-
niach ze strony

wydawcy,  ktérg
byto Atari. W re-
cenzjach gra
chwalona byta

przede wszystkim

za klimat w ro-

dzaju "survival horror" oraz zastosowa-
ne elementy taktyki, zamiast czystej
strzelaniny. Byfa to jedna z najlepszych
gier w swoim czasie i rowniez dzisiaj
moze przynies¢ wiele ciekawych
doswiadczen.

FLINK
(Amiga CD-32)

Konsola CD-32 nie byta specjalnie
przystosowana do gier 3D, ale i tak
ukazato sie dla niej
sporo tytutbw serwu-
jacych porcje tréjwy-
miarowej rozgrywki.
Jako najlepszg gre
wybraliSmy  jednak
"Flinka", ktéry ukazat
sie w 1994 roku,
a wiec w tym sa-
mym, w ktérym firma
Commodore  zban-
krutowata. Jest to
produkt grupy Psy-
nosis, co oznacza
wysoka jakos¢
wykonania. Pieknie
narysowana, pomy-
stowa, bardzo kolo-
rowa klasyczna
platforméwka ze
Swietng  animacja.
Jak przystalo na

ERRATA

W poprzednim numerze artykut "Odnalez¢é ducha sceny" nie zo-
stat podpisany nazwiskiem autora, ktérym jest Tomasz "Slayer"
Pacyna. Serdecznie przepraszamy za przeoczenie.
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Amige, dziata bardzo plynnie, mimo iz
wystepujg w niej postacie bardzo du-
zych rozmiar6w. Sama rozgrywka jest
do$¢ powtarzalna, ale $wiat gry jest
rozbudowany i raczej nie mozna sie
nudzi¢. Gra jest dos¢ odtworcza, ale
mozna powiedzie¢, ze stare pomysty
zostaly potraktowane w odswiezony
spos6b, dzieki czemu powstat tytut

przykuwajgcy uwage. "Flink" byt
zresztg gra, ktéra zajmowata glowy
Amigowcow diuzej, bowiem

uruchamiajac ja na Amidze 1200 trzeba
bytlo zastosowaé specjalne Srodki.
Miata ona bowiem duze wymagania
odnosnie wolnej pamieci typu Chip
(graficznej). Z tego wzgledu powstaty
nawet mity, jakoby gra posiadata "wy-
jatkowe poziomy specjalne". Z pewno-
Scig jest to produkt nietuzinkowy, ale
jednak o przewidywalnej fabule.

Obie gry dzieli bardzo wiele, ale tgczy
je jakos¢. Konsole Jaguar i CD-32 byly
projektowane z myslg o roznych gatun-
kach gier i to wida¢, gdy uruchomimy
na przyklad strzelanine tréjwymiarowag
"Gloom" na szybszej Amidze. Standar-
dowa CD-32 nie poradzi sobie ze Swia-
tem 3D tak dobrze jak Atari, za to nie
ma sobie réwnych z grach dwuwymia-
rowych. Z dzisiejszego punktu widzenia
uwazamy, ze najlepiej posiada¢ obie
konsole i cieszy¢ sie wszystkim cieka-
wymi tytutami. Jest to trudne, szczegél-
nie w przypadku Jaguara uzyskujacego
wysokie ceny, siegajgce nawet 2 tys. zi.
Dla fanéw emulacji pozostajg programy
"udajace" oba sprzety, cho¢ granie na
pececie nie jest tym samym, co obco-
wanie z rzadkim urzadzeniem. Propo-
nujemy takze zainteresowa¢ sie
ciekawym designem pada Jaguara,
ktéry czesto oceniany jest jako "bardzo
zty", ale nie mozna mu odmoéwic orygi-
nalnosci.



Gry role playing nigdy nie byly moim ulubionym gatunkiem roz-
rywki. Moze dlatego, ie nie mialem wystarczajqco duzo czasu, ani
inicjatywy, aby rozpracowywac¢ skomplikowanq fabule i sterowanie.
Nie nalezie do osob, ktore potrafiq gra¢ dniami i nocami w jeden ty-
tul, cho¢ bez trudu przypominam sobie kolegéw, ktérzy robili sobie
sesje na przyklad w "Heimdalla", ktéry nie schodzil z ich monitoréw
nawet przez kilka tygodni. Mimo mojego ograniczonego korzystania
z dobrodziejstw elektronicznej rozrywki, zapadlo mi w pamieci kilka
gier, ktore wyprobowalem i bardzo mi sie spodobaly. O nich chce po-
wiedzie¢ z punktu widzenia kogos, kto nie jest zakochany w grach
fabularnych.

M0j przeglad nie bedzie obiektywny, nie
ma tez nic wspdlnego z ogdlng oceng
rynku gier. Po prostu, gdy przypomne
sobie lata '90-te, wsrod wielu tytutdw
zrecznosciowych czy tez logicznych

b

zwrdcitem uwage na trzy pozycje RPG.
W zasadzie wszystko zaczelo sie od
jednej bardzo specyficznej gry, ktora -
nie boje sie uzy¢ tego stowa - byla dla
mnie jak objawienie.

88
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PERIHELION

Ta gra to "Perihelion", ktéra ukazata sie
tylko dla Amigi. Nie widzialem jej spe-
cjalnie wczesnie, ale miatem juz spore
doswiadczenie w pracy i zabawie
z "przyjaciotkg”. Jednak ta gra zrobita
na mnie piorunujgce wrazenie, jak zad-
na wczesniej. Z dzisiejszego punktu wi-
dzenia tego tak nie odczuwamy, ale
wtedy - rozmach, grafika, detale, kolo-
rystyka, muzyka, efekty dzwiekowe -
naprawde robity réznice. Gdy dodamy
do tego zachecajgcy wstep, ciekawg -
przynajmniej dla mnie - fabute oraz
bardzo interesujgco wygladajacy ekran
rozgrywki, "Perihelion" byt skazany na
sukces.

Niestety do tych pochwat trzeba dodaé
jedng zasadnicza wade - gra jest trud-
na, réwniez pod wzgledem sterowania.
Fabuta jest dos¢ kréotka i liniowa, ale
zawiera duzg ilos¢ zagadek logicznych,
a wiec przejscie do kolejnego etapu
wymaga wysilenia szarych komorek
w klasycznym stylu. | to mi sie podobal
Niestety bariera jezykowa sprawita, ze
do "Periheliona" zasiadtem na dtuzej
dopiero w starszym wieku, ale zawsze
bytlem tym tytutem zafascynowany. Gdy
dzisiaj czytam, ze stworzyly go whasci-
wie trzy osoby - Panowie, czapki
z gtow!

Ta gra wzbudzata mojg ciekawos¢, a jej
klimat i tajemniczo$¢ powodowaty, ze
prezentowany Swiat wydawat sie
ogromny. W wielu przypadkach musimy
zasig$¢ do wirtualnego terminala i wy-
dawac polecenia podobnie jak w oknie
konsoli. Czytamy wiadomosci, bez kt6-
rych nie uda sie ukonczy¢ rozgrywki.
Szkoda, ze nigdy ukazala sie wersja
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polska, nawet wykonana metodami
chatupniczymi, co spotkalo swojego
czasu catkiem duza iloS¢ tytutow.

Jak w kazdej grze RPG i tutaj mamy do
dyspozycji czary, jednak nigdzie nie jest
opisany sposéb ich tworzenia. Autorzy
widaé stwierdzili, ze gracz samodzielnie
bedzie odkrywat Swiat gry, co z jednej
strony jest wyzwaniem samym w sobie,
z drugiej jednak - moze zniechecad.
Ekran walki wyglada jak w grze strate-
gicznej i jest to kolejna pozytywna ce-
cha "Periheliona", przynajmniej dla
mnie. Nie lubie nazbyt skomplikowa-
nych strategii, a tutaj autorzy nie prze-
sadzili. Mozna nawet powiedzie¢, ze
pod tym wzgledem gra prezentuje sie
dos¢ ascetycznie.

Czy "Perihelion" moze zadowoli¢ fanéw
rozrywki typu role playing? Mysle, ze ze
wzgledu na swojg unikalnos¢ i potacze-
nie elementéw réznych gatunkéw, od-
powiedz nie moze by¢ jednoznaczna.
Nie mozemy tutaj mie¢ zadnych za-
strzezen do oprawy audio-wizualnej,
moze tylko grafika nie jest zbyt urozma-
icona stylistycznie. Z drugiej strony two-
rzy to charakterystyczny klimat, ktory
w pofgczeniu z muzyka jest jedyny
w swoim rodzaju. Z dzisiejszego punktu
widzenia troche przeszkadza niska
jakos¢  tekstbw  moéwionych  we
wprowadzeniu, ale w momencie
premiery nie mialo to znaczenia.
Jednym stowem, jest to Swietna gra.

ISHAR

Seria pod tym tytutem charakteryzuje
sie catkiem innym stylem, zaréwno pod
wzgledem samej rozgrywki jak i zasto-
sowanego interfejsu. Z pewnoscig nie
mozna zarzuci¢ braku charakterystycz-
nego klimatu, ale dla mnie ocena wypa-
da o oczko nizej. Po kolei. Tym razem
nasza wedréwka przebiega¢ bedzie
przez bardzo urozmaicone $rodowisko

typu lasy, tgki czy pola. Nie brakuje tak-
ze przystankdbw w zamknietych po-
mieszczeniach, ale jednak lwig czes$é
zajmujg otwarte tereny. Nasi przeciwni-
cy przybierajg postacie  zarowno
szlachetnych rycerzy, jak i zwierzat al-
bo czarownikéw, jednak najbardziej cie-
szy duza ilos¢ “"charakteréw", ktorych
znajdziemy tutaj - o ile dobrze licze -
okoto piecdziesieciu jegomosci.

Interfejs uzytkownika jest duzo prostszy
niz w "Perihelionie" i zasadza sie na
sterowaniu za pomocg przyciskow kie-
runkowych oraz wydawaniu okreslo-
nych polecen. Spodobat mi sie sposéb
tworzenia réznych "napojow magicz-
nych", w trakcie ktérych oczywiscie mu-
simy korzystaé z czaréw. Warstwa
dzwiekowa "Ishara" to catkiem oddziel-
ny temat. Mamy wiele odgtoséw przyro-
dy i sg na tyle zréznicowane, ze nie
nudzg, ani nie odczuwamy zbyt czesto
przykrego efektu powtarzalnosci. To

zdecydowany atut, co wymaga
szczego6lnej pochwaly, jako ze gra
dziata przeciez na standardowym
zestawie z 1 megabajtem pamieci. Ja-
ko gtébwna wade wymienitbym dtugosc
fabuty, bowiem o ile zadania do wyko-
nania sg czesto wymagajgce, to catg
gre mozna ukonczy¢ - w moim przeko-
naniu - zbyt szybko. Musze jednak zro-
bi¢ zastrzezenie, ze dotyczy to
pierwszej odstony "Ishara", a w latach
1992-1994 ukazaly sie trzy czesci.
A wiec jezeli spodoba Wam sie klimat
"jedynki", zdecydowanie polecam dtuz-
szg przygode w kolejnych odstonach
serii.

HIRED GUNS

DotarliSmy do nastepnego tytutu, ktéry
poznatem juz na mojej Amidze 1200,
ale zaraz przed wieksza rozbudowa,
gdy ze wzgledu na monitor VGA zrezy-
gnowatem z wiekszosci gier na korzysé
typowo uzytkowego zastosowania Ami-
gi. W zwigzku z tym "Hired Guns" jest
produkcjg, do ktérej mam wiekszy sen-
tyment, chociaz gralem w nig duzo
mniej. W pamieci pozostaly mi ekrany
informacyjne w wysokiej rozdzielczosci
i trybie Interlace. Taki styl grafiki za-
wsze bardzo mi sie podobat.

Jednak nie tylko to sprawito, ze zainte-
resowalem sie grag, ktéra z pozoru jest
bardzo dziwna. Ekran podzielony na
cztery czesci i mam kierowa¢ na raz
czterema postaciami? Tutaj jednocze-
$nie zaczyna sie caly fenomen gry, bo-
wiem mozemy  uruchomi¢  tryb
"multiplayer”, gdzie bedziemy dowodzi¢
postaciami sterowanymi wspdlnie przez
trzech realnych graczy. Bardzo wazna
jest wiec wspétpraca, szczegdlnie, gdy
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postep misji zalezy od powodzenia kaz-
dego mniejszego etapu, a wiec sukce-
su pojedynczego gracza. Jest to
prawdziwa gra zespotowa, cho¢ dyna-
mika rozgrywki nie jest oczywiscie po-
réownywalna z tytutami FPP, ale "Hired
Guns" nalezy nie nalezy tez do ich cza-
séw. Na szczescie - chcialoby sie po-
wiedzie¢. Surowa grafika w potgczeniu
w przerywnikami rysowanymi w specy-
ficznej palecie barw w trybie Interlace
tworzy ciekawy klimat, ale zdecydowa-
nie inny niz w pozostatych produkcjach,
jakie wymienitem. Efekty dzwiekowe
mozna réwniez zaliczy¢ do bardzo uda-
nych, wystarczy wspomnie¢, ze "Hired
Guns" swojego czasu stynat z rozbudo-
wanej |1 szczegOlowo dopracowanej
Sciezki audio.

Co prawda wielu graczy nie mogto sie
o0 tym na co dzien przekona¢, bowiem
gra wymagata dwoéch megabajtéw pa-
mieci typu Chip (graficznej), a to nie by-
fo takie proste na kazdej Amidze -
szczegolnie, gdy mielismy zwyklg piec-
setke. Pamietajmy, ze méwimy o cza-
sach, gdy wiele os6b wczytywato gry
tylko z dyskietek, co nie byto spowodo-
wane wylgcznie oszczednoscig Ami-
gowcéw. Dzisiaj wszystkie tytuly
zainstalujemy - jesli nie za pomocg do-
taczonego instalatora - to poprzez pa-
kiet "WHD Load". Dawno, dawno temu
wiele produkcji byto zapisanych na no-
Snikach nie-DOSowych i posiadacze
"twardzieli" musieli obejs¢ sie smakiem.

Czemu opisuje akurat te trzy gry? Moim
zdaniem maja wiele cech tgczacych je
w jeden pod-gatunek, ktory w historii
sprawit, ze gry role playing rozwinieto
o kilka krokéw naprzéd. Ich Swiat stat
sie bardziej petny, a interfejs uzytkowni-

ka z jednej strony bardziej futurystycz-
ny, z drugiej - elastyczny. Tak
przynajmniej odczuwam to grajac na
Amidze w stare tytuly RPG, a potem
przenoszac sie w czasie blizej XXI wie-
ku.

TOWER OF SOULS

Na koniec pozostawitem gre, ktéra uka-
zafa sie nieco po6zniej, bo w 1995 roku.
Wtedy juz gralem bardzo mato, ale mo-
je zainteresowanie wzbudzita oprawa
graficzna i wymagania - Amiga z ukla-
dami AGA. Méwie o grze zatytutowanej
"Tower of Souls". Wprowadzenie przy-
pomina nieco "Perihelion" i chyba auto-
rzy wzorowali sie na nim, bo podobna
jest chociazby paleta barw. Nie da sie
ukry¢, ze nie jest to ten sam wysoki po-
ziom, ale grafika na pewno moze sie
podobac.

Sama rozgrywka przypomina nieco
wspomnianego juz "Heimdalla", bo bo-
hatera widzimy w rzucie izometrycz-
nym. Niestety kuleje troche ptynnosc
animacji i cho¢ nie przeszkadza to bar-
dzo w grze - widaé, ze przydataby sie
optymalizacja. Zastosowano nietypowe
sterowanie, bowiem bohater podaza za
ikong w formie matej "pitki". Srednio to
pasuje do stylu reszty grafiki, ale dziata
dobrze. Wiekszo$¢ zadan do wykona-
nia jest ukierunkowanych na rozwigzy-
wanie zagadek logicznych. Musimy
otwiera¢ zamki naciskajgc przyciski
w odpowiedniej kolejnosci. Osobiscie
bardzo lubie takie motywy. Nie obedzie
sie takze bez elementéw walki. Moze-
my wspomagac sie ziotami i miksturami
magicznymi, chociaz trzeba uczciwie
przyznaé, ze opcje tworzenia i zmiany
naszej postaci sg dos¢ ograniczone.
Nie moge powiedzie¢, ze "Tower of So-
uls" rzucita mnie na kolana, ale z pew-
noscig jest to gra ciekawa, cho¢
wtérna. Znajdziemy w niej elementy
znane z innych tytutéw, co nie musi by¢
wadag - wszystko zalezy od naszego
nastawienia. Na pewno w 1995 roku,
gdy na Amige pojawialo sie coraz mniej
zapowiedzi nowych gier, warto byto po-
zna¢ "wieze dusz".

Zaprezentowatem krétko gry, ktére nie-
koniecznie nalezg do najlepszych
W swoim czasie. Sg to jednak tytuty,
ktére z réznych wzgledéw zrobity na
mnie wrazenie lub zainteresowaly mnie
na dluzej, a nie jestem fanatykiem gier
fabularnych. Uwazam, ze kazda z wy-
mienionych gier warto pozna¢, aby na
wiasnej skérze przekonac sie jak rozne
produkcje znajdujg sie w jednym worku
a napisem "RPG". A gdy bedziecie juz
mieli swoja ulubiong gre, nie ma wyj-
Scia - trzeba jg ukonczyé. Nawet,
a moze przede wszystkim, gdy nie
bedzie to szczegdlnie tatwe.



