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Jeszcze
wiecej
MocCy

ADAM ZALEPA

Macie przed sobqg juz 22 numer naszego
magazynu, wydany w trudnym okresie
dla nas wszystkich. Ograniczenia
wynikajgce z zagrozenia koronawirusem
powoduja, ze ukonczenie i zebranie
wszystkich artykutéw stato sie nie lada
wyzwaniem. Musielismy zrobi¢ kilka
zmian w stosunku do pierwotnych
plandw, a ja musiatem zajac sie
sktadem w wiekszym stopniu niz do tej
pory. Mam nadzieje, ze wyjdzie nam o
tylko na dobre.

Tym razem poswiecamy wiecej miejsca
najprostszym Amigom wyposazonym
jeszcze w Kickstart 1.3. Wiele oséb
powracajgcych do naszego komputera
pamieta wtasnie te wersje systemu i jest
to ich punkt wyjscia do dalszej zabawy
w retro. Uswiadomita mi to rozmowa z
dtugo niewidzianym znajomym, a
jednoczesnie zobaczytem prawdziwy
"friendship" w naszym srodowisku. Ot6z,
wspomniany kolega wiele lat temu
podarowat swojg Amige 500 innej
osobie - zupetnie za darmo. Przekonany,
ze nigdy nie wrdci do Amigi, ktéra
wtedy nie byta prawie nic warta, byt
zadowolony, ze kto§ zajmie sie jego
komputerem. Po latach okazato sie, ze
chetnie przypomni sobie stare czasy i
zagra w ulubione gry jak Moonstone czy
Rampart. Odzyskat piecsetke od tej
samej osoby, ktdrej wezesniej dat Amige
- rowniez za darmo. Co prawda nie jest
to ten sam egzempilarz, ale sprawny
komputer, na ktérym moze bawic¢ sie tak
jak kiedys. Oba zdarzenia dzieli ponad
10 lat.

Tak powinni zachowywac¢ sie wobec
siebie Amigowcy. Wsparcie, przyjazi,
kolezenstwo, ale i zdrowa rywalizacja
miedzy sobq. Takie byto srodowisko w
mojej rodzinnej todzi wiele lat temu i
ciesze sie, ze wiele z tych ideatdw nie

przepadto. Niestety czesto nie widac
tego w sieci, gdzie fora internetfowe
rozgrzewajq sie do czerwonosci od
dyskusji o niczym i tak zwanego "hejtu’.
Nie lubie tego stowa, ale czasami
rzeczywiscie najlepiej okresla
nastawienie niektérych internautéw. Na
szczescie jest to mniejszos¢ i nadal
Amigowcy moggq liczyé na pomoc
kolegdw po drugiej stronie kabla.

Od pewnego czasu powstaje nowa gra
pod tytutem Verge World. Grupa
RetroBones jest coraz bardziej
doceniana i publikuje coraz Smielej
postepy swojej pracy, miedzy innymi, na
Facebooku. Przeczytajcie koniecznie
wywiad z cztonkami grupy, ktorzy
opowiadajg o tym, dlaczego gra
powstaje i jaki chcg osiggnac efekt
koncowy. Z uwagi na ograniczong ilos¢
miejsca jest to skrocona czes¢ wywiadu,
jaki przeprowadzilismy z RetroBones.
Szerszy tekst z wiekszq iloscig grafiki
ukaze sie w nastepnym numerze
magazynu Retfrokomp.

Zwréécie tez uwage na artykut o
automatyce domowej, bo dawno nie
mielismy tekstu opisujgcego tematyke
tak odlegtg o wszechobecnych gier i
dem scenowych. Ja réwniez uwazam,
ze Amiga powinna kojarzy¢ sie przede
wszystkim z jej szerokq bazg
oprogramowania uzytkowego. Dla mnie
- fak samo w przesztosci, jak i dzisiaj - jest
to kwintesencja platformy stworzonej
przez Jaya Minera. Oczywiscie, kijem
Wisty nie zawrécimy i rozrywka zawsze
bedzie bardziej popularna niz ciekawe
narzedzia dla Workbencha. Jednak
moze przynajmniej niektére osoby
pamietajgce "stare konsole", jak czesto
Amiga czy Cé4 jest okreSlana na
aukcjach, zobaczg, ze jest w nich cos
wiecej.
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WYWIAD: Grupa
Retro Bones,
autorzy nowej

gry Verge World

Grupa o nazwie Retro Bones pojawita sie niespodziewanie,

a na pewno nieoczekiwany byt jej start z nowatorskg grg
Verge World. Teoretycznie mieliSmy kilka gier realizujgcych
efekt Voxel, ale mozna je policzy¢ na palcach jednej reki.
Ponadto, pozycije takie jak na przyktad Shadow of the Third
Moon byty mato znane i wymagaty rozbudowanej Amigi.
SpytaliSmy cztonkéw grupy o plany dotyczqgce ich nowej gry.

Czym witasciwie jest VergeWorld?

Kwahu (producer): VergeWorld:
Icarus jest utrzymang w stylistyce
retro sci-fi grg typu shoot'em
up/racer, w ktérej wcielamy sie w
tajemniczego pilota statku
powietrznego Icarus, znanego pod
imieniem Nix. Poznajemy losy
bohatera, staramy sie o wsparcie ze
strony wybranej przez nas frakciji,
handlujemy, ulepszamy sprzet i
strzelamy do kazdego, kto stanie na
naszej drodze. Przedstawiony w grze
swiat to zdewastowana, pustynna
planeta, na ktérej fizyka nie dziata
zgodnie ze znanymi nam zasadami.
W tych okolicznosciach najwieksza
ludzka misja kolonizacyjna stara sie
przezy& w miejscu, ktdre z
koniecznosci stato sie ich nowym
domem. To tak w wielkim skrécie.

Kiedy zrodzit sie pomyst stworzenia
VergeWorld?

Kwahu: To byt 2018 rok.
Postanowitem, po raz kolejny,
zainstalowac WINUAE i zagra¢ w gry,
ktére pamietatem z dziecinstwa.

Poniewaz miatem problemy z
emulacjq zainteresowatem sie
tematem sprzetowym i koncem 2018
nabytem MIST FPGA. Bawigc sie
sprzetem zagratem w kilka gier i
zapragnatem spetni¢ mtodziehcze
marzenia o stworzeniu wtasnej gry
na Amige. Postanowitem, ze chce,
aby byto to cos nowatorskiego na
tej platformie. Rozpoczeta sie
przygoda. Pierwszym krokiem byto
wykonanie szybkiego prototypu gry
przygodowej w Unity 3D, ktéra miata
sie opierac¢ o renderowanie
panoram 360 w czasie rzeczywistym,
co miato dac¢ relatywng swobode
poruszania w $wiecie 3D. Drugim
krokiem byto stworzenie prototypu
gry voxelowej opartej o zatozenie,
Ze nie bedzie sie dato skrecac i
dzieki femu obliczenia bedg mniegj
obcigza¢ poczciwg Amige 500.
Majgc taki prototyp rozpoczatem
przygode z programowaniem na
prawdziwym sprzecie. Odpowiednie
srodowisko udato sie mi uruchomicé
dopiero z pomocqg kolegdw na
wakacyjnym AmiParty 2019. To tam
powstat pierwszy dziatajgcy kod
voxeli na Amidze 1200, ktéry miat

zaledwie 4-5 klatek na sekunde, ale
byt kamieniem milowym, ktdry
spowodowat intensywne prace w
okresie wrzesien-pazdziernik 2019.
Stworzone w tym czasie demo
zaprezentowatem kolegom z Bad
Bones.

Dawid (story designer): Moje
pierwsze zetkniecie z projektem
miato miejsce w pazdzierniku 2019,
kiedy Kwahu przedstawit mi
wczesng wersje silnika,
przypominajgcq pojawiajgce sie na
ekranie zielone bloki, mniej wiecej w
jednakowym kolorze. Kiedy
powiedziat, ze chce z fego zrobi¢
gre poczatkowo wzigtem to za zart.
Potem zostatem gtdwnym
projektantem Swiata gry i zarty sie
skohczyty. Biorgc pod uwage ilos¢
czasu ktéra uptyneta to patrzge na
uzyskane obecnie efekty nie
podlega dyskusji, ze nastgpity
kolosalne postepy!

Szudi (msx&sound design): Do
tworzenia projektu VergeWorld
dostatem osobiste zaproszenie od
Kwaha jako osoby odpowiedzialnej
za warstwe muzyczng, wiedzqgc iz
chyba aktualnie jako jeden z
niewielu po $§wiecie chodzgcych
mam juz siwe wtosy i jakies jeszcze
blade pojecie na temat robienia
muzyki na maszyny 16 bit. Do
projektu przystatem od razu.
Pomimo iz technologia poszta do
przodu cztowiek dawno opuscit
zapis trackowy i sampling 8 bit 22




kHZ na rzecz bardziej aktualnego
softu z zapietym tysigcem VST. Tak
wiec trzeba byto odgrzebad stare
wypociny i zainstalowac wiekowy
soft w celu tzw. “powrotu do
korzeni”. Tak wiec po 15 latach
zabawa w trackery zaczyna sie na
nowo.

Jakie byty gtéwne zatozenia
podczas inicjowania projektu?

Kwahu: Pierwszorzednym
zatozeniem byto stworzenie gry na
Amige, ktérej jeszcze amigowy Swiat
nie widziat. Smiaty plan, a mierzac
zZbyt wysoko tatwo sie potkngé. Z
tego powodu postanowilismy
oprzeé catosé projektu na solidnych
podstawach technologicznych.
Voxele potrafig wyglgdaé obtednie!

Dawid: Zaczynalismy od projektu gry
na Amige, z réznymi frybami
zaleznymi od sprzetu, na ktérym jg
odpalimy. Wiedzielismy, ze metoda
generowania poziomoéw za
pomocq voxeli jest zarbwno
atrakcyjna wizualnie, jak rowniez
niezbyt szeroko stosowana - dla
wielu oséb moze by¢ nowosciq,
chociaz stosowana byta juz od
wielu, wielu lat. Ponadto, projekt
miat by¢ tak zaplanowany, by
finalna gra zmiescita sie na jednej
dyskietce - chcielismy wszystko
stworzy¢ tak, jak robito sie to
dawniej, odtworzy¢ to
doswiadczenie.

Postanowilismy wykorzystac wszelkie
sztuczki technologiczne, na ktére sie
natknelismy przez lata - nieoceniong
okazata sie Amigowa scena demo.
Ludzie ktérzy dalej odkrywajg
sposoby na zwiekszenie wydajnosci i
atrakcyjnosci przekazu na "gotych’
Amigach potrafig dostownie
tworzy¢ cuda. W toku pracy szybko
okazato sie jednak, ze

implementacja ich rozwigzan
niekoniecznie jest prosta! Bardzo
waznym zatozeniem byto stworzenie
Swiata, ktéry mozna by rozwijaé w
ewentualnych kontynuacjach gry -
koniecznym wiec byto spogladanie
na projekt w bardzo szerokiej
perspektywie.

Ben Ghazi (lead programmer): W
momencie dotgczenia do projektu
moim gtdwnym zatozeniem byto w
miare szybkie stworzenie
grywalnego tfech demo na dwie
platformy - Amige i Atari ST. Z tytu
gtowy miatem jednak wytyczne
dtugofalowe - napisanie silnika gry
w faki sposdb, by tatwo mozna byto
ja portowaé na inne platformy,
poniewaz z czasem docierato do
nas, ze maszyn opartych o procesor
68k o parametrach zdolnych

pociagng¢ VergeWorld jest duzo
wiecej niz dwie wczesniej
wspomniane.

Szudi (msx&sound design):
Motywacja do powrotu do starego
trybu tworzenia muzy - jak sprzed 20
laty. | znéw mam brgzowe wtosy (i w
czasie golenia nie haciggam skory
na gebe)!

Czym inspirowaliscie sie tworzqc
VergeWorld?

Kwahu: Z technicznego punkiu
widzenia moim punktem
zaczepienia byta amigowa demo
scena. Kiedy zobaczytem w jaki
sposéb ludzie generujq krajobrazy
za pomocg voxeli wiedziatem, ze
chce to przekuc¢ w gre.



Dawid: Jako gtéwny projektant
Swiata pamietam, kiedy dostatem
od Kwaha wytyczne - chciatby gre
typu space opera, méwigcg o
przygodach kogo$ w rodzaju
przemytnika, latajgcego po
planecie pokrytej kanionami.
Oczywistq inspiracjg bytby Han Solo
i Gwiezdne Wojny jako catosé,
jednak zgodzilismy sie, ze zbyt duza
liczba podobienstw wypada bardzo
niekorzystnie w bezposrednim
poréwnaniu.

Majgc do dyspozycji dwie pozycje z
gatunku space opera jaki jest
powdd, dla ktérego gracz nie
miatby pozostaé przy znanych mu
postaciach i lokacjach? Z tego
powodu zmniejszylismy rozmach,
zZwracajqgc sie po trochu w strone
zardwno klasykow, jak i
nowoczesnych produkcii.

Z mojej strony czerpatem garsciami
z takich pozyciji jok Mandalorian,
Diuna, dopiero co debiutujgcej gry
The Outer Worlds oraz ksigzkowej gry
fabularnej Gasngce Stonca.
Wszystko to po to, aby uzyskaé
pewien dualizm - z jednej strony
gracz ofrzymuje wiele elementéw,
ktére sg mu znane i tatwo sie z nimi
identyfikowac¢ (nie czuje sie
zagubiony), a z drugiej
przedstawiamy mu Swieze spojrzenie
na retro sci-fi.

Kuba (art director): Od strony
graficznej inspiraciji byto bardzo
wiele, ale przede wszystkim to te
zaczerpniete z gier. Dune II: Battle
for Arrakis, Star Wars: X-Wing i
Another World wywarty swego
Czasu Na mnie najwieksze wrazenie i
pierwsze przyszty na mysl, kiedy
Kwahu zaproponowat wspdtprace
nad projektem. Na fe wspomnienia
natozyty sie bardziej aktualne
fascynacje - poczgwszy od prac

Gustavo Viselner i gier jak
Superbrothers: Sword & Sorcery, po
czysto artystyczne jak malarstwo
Edwarda Hoppera czy Davida
Hockneya.

Ben Ghazi: Od strony developmentu
do moich inspiracji zaliczyé mozna
w pierwszej kolejnosci projekt
Handmade Hero - jego twdrca
Casey Muratori (swojg drogaq, wielki
fan Amigi) najlepiej w Internetach
uczy jak pisac silniki! Podglgdanie
jego pracy dato mi bardzo duzo
wskazéwek i motywacji do
dziatania.

Elf (graphic designer): Jezeli o mnie
chodzi, to inspirowatem sie
atmosferq filmu Dune Davida
Lyncha, sztukq retfro sci-fi z lat 70 80
oraz serig Fallout. Pragnatem oddac
klimat odrobine mistycznego Mad
Maoxa w kosmosie. Od strony
estetycznej za wzér stawiam gry
typu Another World czy Beneath a
Steel Sky. Duzg czesciq inspiracii,

chociaz nie stricte graficznej, jest
cata scena muzyczna New Retro
Wave, odtwarzajgce klimat sci-fi
wyobrazany w latach 80 ubiegtego
wieku. Niesamowicie klimatyczne
"'syntezatorowe" kompozycje mocno
dziatajg na wyobraznie. Mam
przede wszystkim na mysli fakich
artystéw jak Dynatron, Perturbator,
Neon Nox, Mega Drive czy
Lazerhawk.

Szudi (msx&sound design): Aby
podejs¢ od strony muzycznej
stwierdzitem iz trzeba by byto
zaaplikowa¢ sobie cos nieco
postapokaliptycznego (korona)
wirusa. Na poczgtek potkngtem
pare ksigzek - tfrylogie Silos i zbidr
opowiadan "Inne swiaty". Po
zobaczeniu pierwszych screendéw
stwierdzitem ze to raczej nie fo... ze
mozna by byto bardziej oprzed sie o
klasycznie klimatyczny swiatdw
takich jak Perihelion (uwielbiam
klimat z tej gry aczkolwiek
gameplay mnie mocno drazni) i
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WYWIAD

wygrzebatem na strychu tryptyk
Wiecznej wojny. Moje Dzieciaki
zaczety swojego starego postrzegac
lekko no, jak to ujg¢ - cos sie
dziwnego z ich starym dzigje! . No to
zaczgtem cos wypinkiwac spod
klawiatury na kompie przez co w
domostwie zaczety nasila¢ wséréd
wspotdomownikdéw nagte bodle
gtowy,

W koncu team stwierdzit iz
pasowatoby tu co§ mocniejszego -
w stylu Perturbatora, Dynatrona,
Turbo Knight'a ... no fo do znudzenia
rodzina musiata meczy¢ sie z Retro
synth wave z przeplatankg
Spacesynth (wsio tylko nie
Laserdance), gamingowych EDM
6w Fat Rata :D i ambientowo -
chilloutowych Sundial Aeon
(demoscena w koncu).

W koncu stwierdzitem iz nie ma co
sie opierac innym trendom tylko is¢
na zywiot, bo z zapozyczanie w
trackerach itak nie wychodzi:) A
CO wyjdzie to oceniqg potencjalni
testerzy i gracze. Pierwszy mod - rzut
na tasme ale sie pono¢ spodobat.
Mnie nie.

Z jakimi wyzwaniami zetkneliscie sie
podczas rozwijania projekiu?

Kwahu: Najtrudniej byto
wystarfowacé. Dopiero na AmiParty
w 2019 roku, z pomocqg
doswiadczonych oséb, udato sie
uruchomi¢ kompletny toolchain, a
zaraz potem - pierwszy voxelspace.
P&zniej wszystko poszto juz z gorki!
Ale wiadomo, jak to w gérach - z
jednej goéry na drugag.

Dawid: Zdecydowanie najwiekszym
wyzwaniem dla mnie podczas
projektowania Swiata i gameplayu
okazujqg sie ograniczenia
dostepnego miejsca na nosniku.

Kuba: Podstawowq kwestig do
ustalenia byta paleta koloréw.
Zresztg dalej jest - nie uwazam, ze
obecne rozwigzania sq finalne.
Sporo prébujemy i zmieniamy, aby
uzyskac¢ najlepszy efekt wizualny.
Zatozeniem jest utrzymanie 16
koloréw na przestrzeni catego
projektu, poczawszy od samej gry
na materiatach promocyjnych
skohczywszy. Z jednej strony jest to
duze ograniczenie, jednakze z
drugiej - fo ograniczenie wzmacnia
kreatywnos¢ rozwigzan.

Ben Ghazi: No c6z - z doskoku
programowac wersje tfech demo
gry na platforme, z ktérg nie miatem
wczesniej stycznosci - to chyba

wystarczajace wyzwanie. Nauka jest
dla mnie wpisana w catos¢ tego
projektu, ale to bezcenne
doswiadczenie!

Szudi: Nowe przyzwyczajenia
zdominowaty zbytnio nasze umysty i
umiejetnosci. Aktualnie w dobie
programosow typu DAW (ja uzywam
Cubase + pakiet Absolute)
mozliwosci sq praktycznie
nieograniczone, a jak czegos Ci
brakuje to praktycznie wszystko
znajdujesz na necie. Tutqj sprawa sie
nieco komplikuje.

Przeskakujemy z nieograniczonej
ilosci sciezek z zaimplemen-
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towanym Swietnym syntezatorem
(nie bede reklamowat), prze-
puszczonych przez pierdyliard
kompresoréw, reverbdw, saturatoréw
w suchy, goty 8 bitowy, 4 Sciezkowy
zapis, w ktérym mozesz ... cztowieku
. ujgc ... tylko ...... 3 .... oktawy........
eh. Na bonus dodam iz w Atari
bedzie synteza z frzema kanatami.

Elf: Z jednej strony zderzenie z
ograniczeniami graficznymi Amigi i
Atari mogg by¢ wyzwaniem. Z
drugiej - pixel art nie jest niczym
nowym w dzisiejszych czasach - tak
naprawde ograniczenie palety do
16 kolordéw jest zarébwno
przeklehstwem, jak i
btogostawienstwem. Daje bardzo
specyficzny styl pracy, ktory
osobiscie bardzo mi odpowiada.

Dziekujemy za rozmowe.
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25 lat Morguesoft
Amiga w chmurze

emu68k

Chcesz zagra¢ w demonstracyjng
wersje gry VergeWorld? Kup magazyn
RetroKomp 15 - dotqgczamy do niego 2
dyskietki z grg w wersji na Amige oraz
Atari ST.

Sprawdz tez nasze pozostate wydawnictwa.
Piszemy juz w trzech jezykach - polskim,
angielskim i niemieckim. W przygotowaniu
kolejne produkty!

DAMIGA net.pl

SWIAT KOMPUTEROW RETRO



Kartka
z kalendarza

W latach '80-tych i '90-tych w Polsce wiele oséb konkurowato
sie sobq nie tylko, w tym, co potrafig robi¢ na swoim
komputerze, lecz jaki komputer w ogdle udato mi sie zdoby¢.
Oczywiscie Amigowcy dyskutowali nie tylko z pecetowcami,
lecz poczgtkowo przede wszystkim z uzytkownikami Atari ST.
Moéwito sie duzo o Atari, bo w naszym kraju rozbudowana byta
sie¢ dystrybuciji tego komputera - jak zadnego innego sprzetu
domowego. Jednak na §wiecie komentarze byty zgota inne.
Jakie? Przekonajmy sie.

W kwietniu 1984 roku, w ciekawym
amerykanskim czasopi$mie Creative
Computing ukazat sie artykut Johna
Andersona pod tytutem "Amiga
Lorraine: nareszcie Atari nowej
generaciji'. Dotyczyt premiery Amigi,
ktéra nie byta widziana jako
zupetnie nowa platfoma. Pewnie
wszystko przz skojarzenie z Jayem
Minerem. Oddajmy gtos autorowi
oryginalnego artykutu:

Jesli chodzi o "przebdj" programu
wedtug mnie, fo musi fo by¢ moje
pierwsze spojrzenie na
superkomputer od Amigi o nazwie
Lorraine. Na stoisku nie byto co
prawda nigdzie sladu tej maszyny.
Jednak, kiedy dostatem

Kiedy zimowe targi CES w 1984 roku
dobiegty konca, ludzie zaczeli
pytaé¢ mnie: Jaki byt hit tej imprezy?
Trudno powiedzie¢. Ogdlnie rzecz
biorgc, pokaz byt kroétki,
przynajmniej w dziedzinie
mikrokomputeréw. Commodore
zaprezentowato swojg nowq
maszyne, 264. Atari i Apple jak
zwykle pokazywaty swoje produkty,
ale tym razem miaty niewiele do
powiedzenia. Nowego
oprogramowania byto pod
dostatkiem, ale za wyjgtkiem Relaxu
z Synapse, nic tak naprawde nie
powalito mnie z ndg.

pandéw w garniturach.

MARIUSZ WASILEWSKI

zaproszenie, by wzig¢ udziat w tajnej
prezentacji, musze przyznac, ze
szczeka mi opadta. Jesli chodzi o
mnie, to demo na sprzecie Lorraine
byto wystarczajgcym powodem, by
wybrac sie do Las Vegas.

)

Okoto pét roku temu, Dave Morse -
prezes Amigi, odwiedzit nas w
laboratorium, aby opisac nam
Lorraine. Bylismy podekscytowani,
ale styszeliSmy juz wczesniej bardzo
rézne informacje. Zyczgc mu jak
najlepiej, przedstawilismy wtasne
sugestie i powiedzielismy mu, aby
pozostat w kontakcie.

Coz, tajny pokaz w centrum West
Hall spetnit z nawigzkg swoje
obietnice. To, co zobaczylismy na
Lorraine zrobito wielkie wrazenie.
Chtopcy z dziatu oprogramowania,
tatwo rozpoznawalni po swoich
zuzytych Adidasach i radosnych
uSmiechach, spedzili nieco ponad
tydzieh na opracowywaniu demo

Amiga w 1985 roku byta prezentowana przez powaznych



Prototyp Amigi - komputer Lorraine. Ten sprzet nie wcale
nie wygladat tak, jak wiele oséb sobie to wyobraza. W
poréwnaniu z nim dzisiejsze ptytki FPGA to wzér eleganciji.

na nowym komputerze. Byto to
ufrudnione przez nieukonczony
system wejscia/wyijscia. Jednak
udato im sie napisac serie ktérych
programow, ktére pokazaty moc
Lorraine. To po prostu niesamowita
grafika i dzwiek.

Obiecatem Dave'owi, ze na razie
nie powiem zbyt wiele o Lorraine.
Wystarczy powiedzieé, ze ma ona
najbardziej zdumiewajgcqg grafike i
dzwiek, jakie kiedykolwiek byty
oferowane na rynku konsumenckim.
Jakiego rodzaju podstawe
techniczng ma Amiga? Jest to
zestaw uktaddw scalonych VLSI
zaprojektowany przez Jaya Minora -
cztowieka, ktéry zaprojektowat
zestaw superuktaddw z oryginalnych
maszyn Atari.

Mimo ze Lorraine bedzie posiadata
wyijscie NTSC, aby uzyskaé najlepsze
rezultaty, potrzebny bedzie monitor
RGB. Lorraine jest w stanie
wyswietla¢ wielobarwne

animowane obrazy w czasie
rzeczywistym na réwni z
animowanymi kreskéwkami. Jej
czterokanatowe, stereofoniczne
wyjscie dzwiekowe jest
zaprojektowane tak, aby mogto by¢
podtgczone bezposrednio do
Waszego dotychczasowego sprzetu
audio i moze generowac dzwiek
poréwnywalny do dedykowanego
syntezatora, jak rdwniez wiele
dodatkowych efektdéw dzwiekowych
i syntfezowang mowe.

Lorraine jest mata, elegancka i
posiada klawiature podobng do tej
z Tl Professional (komputery firmy
Texas Instruments - przyp. Red.) -
jednym stowem, Swietng. Oprécz
gniazda na uktady ROM, bedzie
zawierata naped dyskowy o duzej
gestosci 5,25" i bedzie miata 128 KB
pamieci RAM. | jest szybka -
naprawde szybka. To wtasnie
sprawia, ze animacja oraz sprite'y
generowane przez Lorraine sq
absolutnie najpotezniejsze, jakg

kiedykolwiek widziatem na
domowym komputerze.

Chociaz pan Morse nie wyjasnit, na
jakim procesorze opiera sie Lorraine,
to na podstawie demo mozna sie
domysli¢, ze jest to przynajmniej
uktad 68000. Lorraine moze
obstugiwac¢ wszystkie 16-bitowe
systemy operacyjne i bedzie
kosztowac¢ mniej niz w petni
skonfigurowany IBM PCijr. A czy jest z
nim kompatybilna?

Niestety nie, cho¢ uwazam, ze jest
to bardzo wazne. Wedtug mnie,
podstawowa konfiguracja Lorraine
powinna by¢ zgodna z PCjr. (...) W
obecnej postaci, kompatybilnos¢ z
IBM bedzie wymagata
dodatkowego procesora z uktadem
ROM. Je&idli firma Amiga jest
przewidujgca, wbudujg ten uktad w
produkcyjnym modelu Lorraine.
Wrtedy bedqg mieli zachowang
kompatybilno$¢ nie wymagajgcq
zadnej konfiguracii.

Niezaleznie od tego, ze standard
IBM jest mierny, z pewnosciqg stanie
sie stfandardem domowym. Jestem
sceptycznie nastawiony do
komputerdéw o "specjalnych
mozliwosciach", bez wzgledu na to,
jak imponujgce mogq one by¢.
Widzielismy, jak wydajne maszyny
(chocéby Atari), pomimo ich
imponujgcych mozliwosci,
odchodzg w zapomnienie. Amigo,
prosze, nie dotgczaj do tych
przykrych szeregow, ktdre
zmarnowaty technologiczng
przewage przez marketingowe
bzdury.

Amiga jest podobna do Atari
rowniez pod innym wzgledem - musi
przezwyciezy¢ swojqg obecng
reputacje, zanim bedzie mogta by
tfraktowana powaznie. Firma musi
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sobie sama powiedzie¢: Ok,
chtopaki. Zostawmy Joyboard za
nami i bagdzmy wiarygodni. Lorraine
moze by¢& maszynq, na ktérg
czekaty setki tysiecy entuzjastow
grafiki i dzwieku od czasu premiery
Atari. Dzieki kompatybilnosci z PC Jr
i odpowiedniemu marketingowi,
Amiga Lorraine moze okazac sie
wielkim sukcesem juz w potowie lat
'80-tych. Trzymajmy kciuki! (...)

Tu konhczy sie moj dtugi cytat.
Przyznacie, ze w tym tekscie jest
wiele odniesien i opinii niezbyt
popularnych w naszym kraju.
Amiga jest widziania nie jako
oddzielna platforma, lecz raczej
jako niesamowity sprzet, ktdry
powinien zdoby¢ rynek

zarezerwowany przez PC Jr, czyli
peceta w domowym wydaniu. Jak
wiele z tych stéw sprawdzito sie
wiele lat pozniej. Pecety uzyskaty
mozliwosci Amigi i staty sie
najpopularniejsze - tak jak
przewidywat autor artykutu. Niestety
(lub stety) nie stato sie to poprzez
zgodnos¢ ze standardem peceta,
ale za to mielismy piekne ztote lata
Amigi.

Nie ma sie co dziwié, ze tak spiete ptyty elektroniczne nie
dziataty zbyt dobrze, a twércy bali sie o awaryjnosé¢. Na
szczescie wszystko sie udato i niedtugo pdzniej swiat

mogt poznaé Amige.

Ten tekst pokazuje tez, jakie
nastawienie do Lorraine miat rynek
amerykanski. Oczekiwano
dotgczenie do grupy wielkich fego
Swiata i rozwiniecie peceta tak, aby
jeden komputer mégt stuzy¢ do
wszystkiego - pracy i zabawy.
Ambicje projektantdw Amigi byty
duzo szersze i moze dlatego, gdy
nasz komputer potrzebowat
pomocy w bankrutujgcej firmie
Commodore, nikt nie wyciggnat

przyjaznej reki. Chcieliscie, to macie
- zdajg sie mdwic¢ cienie przesztosci.
Tak, czy inaczej - zdajmy sobie
sprawe z faktu, ze Amiga byta
skazana na integracje z wiodgcym
systemem lub na zapomnienie. Tym
bardziej mozemy cieszy¢ sie z tego
wspaniatego okresu, gdy nasz
komputer rozwijat sie dynamicznie i
byt jednym z najpopularniejszym
sprzetem na rynku, przynajmniej w
Polsce. Wyglada na to, ze nie byto
innego wyijscia, Lorraine musiata
podzieli¢ los innych komputeréw
domowych. Szkoda mi tylko zespotu
Jaya Minera, ktéry wtozyt tak wiele
wysitku w stworzenie nowego
standardu, zardwno sprzetowego,
jak i programowego. Nowy
wiasciciel Amigi, firma Commodore,
nie podazyta za ambicjami tworcow
Lorraine. Dzisiaj mozemy to ocenié¢
bardziej obiektywnie i odda¢ hotd
tym ludziom - przeciez wielu z nich
zyje. Jak to zrobic? Po prostu -
uzywajmy naszych Przyjacidtek,
bawmy sie nimi, rozbudowujmy,
grajmy w gry i piszmy nowe
programy. Oby jak najdtuze;.



Amiga 500:
uratowana

Wielu z nas odnawia i naprawia Amigi, ktére wczesniej
znalazty sie na Smietniku. Nie inaczej byto w moim wypadku.
Trafita do mnie pieésetka, ktérg kto§ wczesniej spisat na straty.
Porysowana, pomalowana flamastrami z niekompletnqg
obudowq, lekko uszkodzong klawiaturg oraz strasznym stanie
w Srodku. Gdy zobaczytem ekran ptyty gtéwnej, bytem
przekonany, ze komputer nie bedzie dziatat. Wrecz batem sie
go wigczaé - tyle byto w srodku brudu, kurzu i rdzy. Na
szczescie ta historia kohczy sie happy-endem.

Obudowa Amigi nie byta nawet

w ztym stanie, ale zostata
pomalowana pisakami, ktére
wydawaty sie tfrudne do usuniecia.
Witasciwie, nie bardzo rozumiem,
dlaczego kto$§ zadat sobie tyle
trudu, bo zamalowat caty napis
AMIGA. Nic nie pomagato, tylko
mechaniczne usuniecie szczoteczkqg
z detergentem. Trwato to chwilg, a
na koniec okazato sie, ze miejsce to
nie jest zazdtcone. Kto§ musiat to
wiec zrobi¢ dawno temu, gdy
Amiga byta jeszcze w miare nowa.

Osobiscie bardzo mnie ciekawig
takie historie, bo nasza Przyjaciétka
miata zawsze dla mnie dusze,
niezaleznie od modelu i konfiguracii.
Odnawiatem juz przynajmniej
kilkanascie komputerdéw (kolejne
czekajg w kolejce) i zawsze jestem
zadowolony nie tylko z efektu, ale
tez z faktu, ze moge pdzniej oddac
Amige komus, kto jg wykorzysta i
bedzie o nig dbat. No dobrze, nie
zawsze oddaje komputer za darmo i
czesto tez sprzedaje, ale zawsze

robie to za niskg cene. Na przyktad,
mMojg poprzedniq A500 z pamieciq 1
MB Chip, Kickstartem 2.0,
zasilaczem, myszkg i pudtem
dyskietek sprzedatem dobrze
znanemu koledze za 200 zt.

Wydaje mi sie, ze lepiej naprawi¢
Amige i sprzedac jg za mniejsze
pienigdze - aby odzyska¢ wtozony
w to czas i froche kosztéw, niz
frzymac niesprawna. Nigdy nie
rozumiatem takiego sposobu
"kolekcjonowania" sprzetu. Wré6Emy
jednak do mojej piecsetki, bo tez
wtozytem wiele wysitku w to, aby
mogta cieszy¢ kolejnego (tym
razem nowego) Amigowca.

Zaczgtem od rzeczy najwazniejszej,
czyli wyjeciu ptyty gtdwnej z ekranu.
Nastepnie lekko jg wyczyscitem, aby
zorientowac sie, czy nie widacé
wiekszych uszkodzen. Nie jestem
specjalistg w zakresie elektroniki, ale
pordwnatem wyglad ze zdjeciami
dostepnymi w sieci i wydato mi sie,
ze "'na oko" nic ztego nie widac.

MARCIN LIBICKI

Wyjgtem wszystkie uktady z
podstawek, delikatnie przeczyscitem
i wtozytem na nowo. Przy okazji
stwierdzitem, ze komputer ma
Kickstart 1.2, wiec moja teoria o
dawnym pochodzeniu Amigi
okazata sie prawdziwa.

Po tych wstepnych czynnosciach
postanowitem zaryzykowac i
sprobowad uruchomié samag ptyte
gtéwnq - bez dodatkdw typu
rozszerzenie pamieci, a nawet bez
stacji dyskietek. Wiem, ze wiele osdb
nie poleca uruchamiania starego
sprzetu bez wymiany
kondensatoréw, ale nie jestem az
takim purystq sprzetowym. Szybko
okazato sie, ze komputer uruchamia
sie, chociaz zajmuje mu to troche
wiecej czasu niz sie spodziewatem.
Byto to jednak tylko moje wrazenie,
bo po podtgczeniu stacji dyskietek
wszystko wrécito do normy.

Oczywiscie, po takim dtugim czasie,
gdy Amiga lezata nieuzywana,
oryginalna stacja okazata sie nie do
kohca sprawna. Generalnie
odczytywata dyskietki, ale pojawiaty
sie czesto btedy, siinik przestawat sie
jakby kreci¢, a na dodatek naped
robit bardzo duzo hatasu. Po
podtgczeniu sprawnej stacji
wszystko byto w porzgdku. Pozostat
jednak problem wymiany stacji. Tak
sie ztozyto, ze posiadam kilka
nowych (chyba mozna to nazwac
NOS-em) pecetowych staciji firmy
Alps. Trzeba byto dziata¢ dale;j.

Aby miec pewnose, ze napedy sq
sprawne zakupitem kiedys
zewnetrzny interfejs do podtgczenia
stacji dyskietek na jednej z
popularnych aukcji w sieci. Nie
wyglada on super elegancko, ale
spetnia swoje zadanie i ma jedng
wielkqg zalete. Posiada dwa
przetgczniki, za pomocg ktdrych
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mozna podtqgczy¢ stacje
amigowaq lub pecetowq - bez
zadnych przerdbek. Nie wiem,
czy dziata to dobrze dla
wszystkich modeli stacji, ale
interfejs sprawdzatem na kilku
napedach Samsunga oraz Alpsa
i wszystko byto w porzgdku.

Ptytka interfejsu jest podtgczana
w zwykty sposdb, do portu Disk
Drive w Amidze. Niestety ma on
tez jedng wade. Mianowicie,
posiada przetgczniki typu DIP
pozwalajgce ustawiaé numer
zewnetrzngj stacji. Amiga moze
jag widzie¢ jako DF1, ale réwniez
DF2 lub DF3. Przetgczniki w mojej
wersji "byty, ale sie zmyty", bo po
ktéryms podtgczeniu ptytki bez
zabezpieczenia przestaty dobrze
kontaktowac. W zwigzku z tym
stacja raz byta widziana w
systemie, a raz byty problemy z
odczytywanie danych. Dlatego
pozbytem sie przetgcznikdw i
przylutowatem jednq ze "zworek"
tak, aby byta zawsze w pozyciji
DF1. | fak niczego wiecej od tego
interfejsu nie oczekuje, a w ten
sposdb dziata idealnie.

Wracajgc do samej Amigi:
chciatem jg dos$¢ doktadnie
przetestowac, wiec podtgczytem
emulator Gotek i uruchomitem
Workbencha 1.3, nieSmiertelne
narzedzia typu X-Copy oraz kilka
przyktadowych gier. O ile system
zadziat od razu, to gry miaty
problem z dziataniem na pamieci
512 KB, ale to normalne
zachowanie. Udato mi sie jednak
uruchomi¢ okno CLI i sprawdzi¢
klawiature. Niestety, nie obyto sie
bez kolejnych problemoéw.

Niektére klawisze nie chciaty
dziata¢. Zauwazytem tez, ze kilka z
nich ma uszkodzenia, jakby zostaty

, A,A

Fragment obudowy po wstepnym czyszczeniu. Widaé, ze
zamalowane fragmenty nie staty sie z6tte na skutek uptywu

czasu.

dotkniete czym$ na gorgco. Jasne,
ze wyglad klawisza nie ma nic
wspolnego z dziataniem membrany
i fak dalej, ale jednak wida¢ byto,
ze poprzedni wtasciciele nie
przejmowali sie klawisza. Pewnie, jak
wiekszos¢ piecsetkowiczow, widzieli
Amige gtéwnie w roli konsoli do gier
i kKlawiatura nie byta im poprzednia.

Na szczescie uszkodzenia
obejmowaty tylko 3-4 klawisze, ale
jednak musiatem cos§ z tym zrobic.
Na poczgtek postanowitem roztozy¢
klawiature i zobaczy¢, czy zwykte
czyszczenie nie zatatwi sprawy.
Musze przyznag, ze byta to
najtrudniejsza operacja, a na
pewno najbardziej zmudna. Po
ciezkich bojach udato mi sie jednak
wszystko wyczyscic i ztozy¢€ z
powrotem. Okazato sie, ze teraz
wszystkie klawisze dziatajg. Hural!

Warto tutaj zwréci¢ uwage, ze do tej
pory nie musiatem praktycznie nic
naprawiaé. Wystarczyto
czyszczenie, poprawienie stykow,
kontaktdw i ponowne delikatnie
skrecenie wszystkiego. Dochodze do
whiosku, ze piec¢setka jest prawie jak
ruski czotg - "gniotsa nie tamiotsa”.
To oczywiscie zart, ale z mojego
doswiadczenia jest to sprzet bardziej
zywotny od kolejnej generaciji Amigi,
czyli A600 i A1200. Dodatkowo
tatwiej go naprawi¢, nawet
metodami préb i btedéw w domu,
prawie bez uzycia narzedzi.

Majac juz dziatajgca Amige
stwierdzitem, ze zamontuje w §rodku
Goteka. Nie chciatem jednak cigé
obudowy w miejscu oryginalnej
stacji, bo przeciez mogta sie
przyda¢ do montazu napedu
przerobionego z peceta.
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Jeden z uszkodzonych klawiszy oraz dolna czes¢é obudowy.
Widaé, ze klawiatura lub obudowa byta wymieniana, tak
wiec Amiga nie jest fabrycznym zestawem.

Postawitem sobie za zadanie
montaz obu rzeczy wewngtrz
obudowy tak, aby mozna byto z
nich korzysta¢ jednoczescie - ze
stacji DFO i DF1.

Wtasciwie, czemu nie zamontowac
Goteka w srodku wycinajgc tylko
trzy mate otwory? Bedg mato
widoczne, nie zepsujq estetyki
obudowy i bedzie mozna je
umiesci¢ w najbardziej dia mnie
wygodnym miejscu, czyli po lewej
stronie - "naprzeciwko" oryginalnej
stacji dyskietek. Jak pomyslatem, tak
zrobitem.

Nie jest to jednak tak zupetnie bez
problemowe i to z kilku powoddw.
Po pierwsze, przyciski Goteka sq
dos¢ krotkie i po wtozeniu do
obudowy, nie wystaja na tyle, aby
mozna byto z nich wygodnie

korzysta¢. Wystarczy przyklei¢
jakikolwiek plastikowy czy gumowy
element i sprawa jest zatatwiona..
Druga sprawa to wyswietlacz
pokazujgcy aktualny numer obrazu

dyskietki. Ja z niego zrezygnowatem,

bo nie chciatem niszczy¢ bardziej
obudowy, ale czasami nie mam
pewnosci, czy przetqczytem juz slot
na okreslony numer, czy jeszcze nie.
Na szczescie uzywam Goteka
gtdwnie do nagrywania dyskietek i
gram raczej z "normalnych”
nos$nikéw, wiec nie jest to duzy
problem.

Ktos, kto chce uzywac tylko Goteka
powinien zastanowi¢ sie nad
przedtuzeniem oryginalnych
przewodoéw, aby wyswietlacz mogt
znalez¢ sie gdzie$ obok. Trzeba tez
jako§ umocowacé ptytke Goteka w
obudowie. Najlepiej wyjg¢ jg z

oryginalnej obudowy, ktéra nie
bedzie przydatna - wrecz
przeszkadza z uwagi na nietypowe
wymiary i "podciecie" w gérnej
czesci.

Aby wszystko sie dobrze trzymato po
prostu wkrecitem dwie mate srubki
w goérng czes¢ obudowy,
wykorzystatem przy tym otwory na
ptytce Goteka. Trzeba tylko
pamietac, aby srubki byty krotkie,
bo inaczej bedzie je wida¢ na
zewngtrz, a to jest juz bardzo
nieestetyczne. Plastik obudowy nie
jest tez bardzo staby i punkty do
wkrecenia najlepiej przygotowaé na
gorgco. Uzytem do tego matego
szpikulca, ktérym naruszytem
delikatnie plastik, a reszte
dopasowatem jeszcze mniejszym
pilnikiem. Wyglgda to dos¢
elegancko, a od zewnagtrz
przerdbka jest niewidoczna.

| wtasnie o fo chodzito.

Oczywiscie zardbwno Goteka, jak i
zwyktq stacje dyskietek podtgczamy
tasmami sygnatowymi i przewodami
zasilajgcymi. Wystarczy uzy¢ takich
samych jakie normalnie mamy w
Amidze. Jedna tasma musi by¢
dtuzsza, a przewdd zasilajacy
osobiscie wolatem rozgatezic, niz
korzysta¢ z gniazda na zewnetrznym
inferfejsie. Jest to wygodniejsze i
dzieki temu na zewnagtrz obudowy
mamy tylko fragment tasmy
sygnhatowej, czyli jest elegancko.

Aby byto jeszcze lepiej, chce kupié
wiyk D-Sub 25-pinowy z
przeznaczeniem na tasme i "nabic"
go z jednej strony tak, aby na
zewngtrz widoczna byta tylko mata
wtyczka. Jednak wymaga to
drugiego kabla, ktéry podtgczymy
do gniazda inferfejsu, a ptytke
zamocujemy w §rodku, podobnie
jak samego Goteka. W tej chwili
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trudno kupi¢ wtyk D-Sub zenhski,
dlatego wykorzystam do tego celu
starego "Sledzia" od ptyty pecetowej
typu AT. W takim sprzecie porty takie
jak Serial i Parallel byty mocowane
za pomocg tasm sygnatowych
biegngcych od portu na ptycie
gtéwnej do tylnej czesci obudowy.
Mozna o wiec tatwo wykorzystac.
Jest fo mdj plan na przysztose.

To, co jest wazne przy montazu
stacji dyskietek to jej wysokose. Mdj
naped Alps jest na tyle wysoki, ze
PO zamocowaniu za pomocg
oryginalnych tulejek na
odpowiednig wysoko$¢, nie
mogtem zamkng¢ obudowy.
Wystarczyto jednak zdjgé gérng
czes$¢ metalowej obudowy stacii,
aby wszystko zaczeto pasowaé. Nie
trzeba tu sie specjalnie przejmowadc
o kurz zbierajgcy sie w staciji, bo
ogranicza do z kolei gérna czesé
obudowy samej Amigi.

Trzeba réwniez dostosowaé przycisk
staciji, bo oryginalny jest zbyt mocno
przesuniety w lewo - patrzgc z boku

piecsetki. Mozna to zrobi¢ ucinajgc
go mniej wiecej w 1/3 dtugosci i
przyklejajgc bardziej z boku. Gdy
zrobimy to doktadnie, z zewnqgtrz nie
bedzie widaé przerdbki, a catosé
dobrze sie trzyma. Mozna tez inaczej
- potgczy¢ oba elementy na
gorgco. Wyglgda to troche mniej
elegancko, wiec wypada taki
przycisk pomalowaé, ale spetnia
swoje zadania. Jest fo mocne

Kolory wyswietlacza emulatora Gotek oraz Power LED
pasujg do siebie. Wyciety otwér wymaga jeszcze obrébki,
aby zlikwidowaé nieréwnosci.

potgczenie, tylko znowu - liczy sie
precyzja, bo sq to jednak bardzo
mate czesci.

To wiasciwie wystarcza, aby nasza
Amiga wczytywata obrazy dyskietek
z Goteka, a jednoczesnie pozwalata
na nagrywanie dyskietek na staciji
DF1. Ja jednak lubie mie¢ swoje
ulubione gry na fizycznych
dyskietkach, wiec traktuje Goteka

jako kopie swojej kolekciji. Dlatego
dodatkowo zamontowatem w
obudowie boot selector, kupiony
zresztg na kolejnej internetowej
aukgji. Instalacja jest bardzo tatwa,
po prostu wyjmujemy uktad CIA B i
wkitadamy go w podstawke, ktéra
wyposazona jest w przetgcznik.
Jedna pozycja ustawia jako
pierwszqg stacje Goteka, druga -
normalng stacjg dyskietek.

Jest to znana sprawa ze starych
czasdw, ale dawniej miatem stacje
5,25 cala, dodatkowo boot selector
byt jedynym przetgcznikiem w
obudowie. Teraz mam jeszcze dwa
dodatkowe, ktére doprowadzone sq
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do Kickstartu typu "4-w-1". Moge
dzieki temu uruchamia¢ Amige w
klasycznym trybie Workbencha 1.3,
systemu 2.0 (jak Amiga 500+) lub
3.0/3.1. Czy to wazne? Niekiedy tak,
bo niektére dyskietki nie wczytqjq sie
na Kickstarcie 1.3, ktéry nie
obstuguje formatu Fast File System
(FFS).

Druga sprawa to programy, ktére
rzadko wymagajqg systemu 3.1, ale
czesto zadowalagjg sie wersjq nie
starszg niz 2.0. Poza tym, Kickstart 2.0
pozwala uruchomi¢ Workbencha
2.1, ktéry posiada wiele rozszerzen
zblizajagcych go do blatu znanego z
Amigi 1200. Jako nowe elementy
mamy tu, miedzy innymi, format
AmigaGuide i system polskiej
lokalizacji, ktéry jest wspierany przez
stynny pakiet WFMH Locale PL. Z
Amigi 500 robimy wtedy model Plus
lub wrecz "prawie" Amige 600.

To wszystko jest oczywistq sprawqg
dla Amigowcdw rozbudowujgcych
swoje piecsetki w latach '90-tych. Ja
miatem wtedy tylko Commodore
64, a Amiga byta u mnie przelotnie.
Z tego powodu, wiele rzeczy jest dla

mnie nowych lub znanych tylko ze
styszenia. Na przyktad, moja Amiga
ma feraz 512 KB pamieci Chip i tyle
samo pamieci Fast i chciatbym
zamontowad jeszcze jeden
przetgcznik, dzieki ktéremu catosé
bedzie mogta by¢ widziana jako 1
MB Chip RAM. Po co? Wiele gier nie
chce dziata¢ bez 1 MB pamieci
graficznej. Moja ptyta to Rev. 6A,
dlatego - z tego co sie orientuje -
musze po prostu przelutowad dwie
zworki, ale o tym opowiem Wam
nastepnym razem.

Myslatem takze o wybieleniu
obudowy, dale nie polecam tego
robi¢. Wiele oséb juz przekonato sie,
ze 26tty kolor po jakim$ czasie
wraca, a plastik robi sie bardziej
kruchy. Lepiej pomalowad
obudowe na ulubiony kolor, choé&
wymaga to wprawy, aby tadnie
wygladato. Sam zostawiam
obudowe w oryginalnym stanie,
jedynie chce jg jeszcze lepigj
przeczysci¢ i by¢ moze lekko
zeszlifowaé uszkodzone miejsca.

Jeszcze jedna uwaga: jedli chcecie
wykonaé podobne przerdbki,

uwazaijcie przy skrecaniu obudowy.
Najlepiej pozostawi¢ srodkowe
Srubki niedokrecone, albo wrecz ich
nie wkreca¢. Mam tu ma mysli
tasme sygnatowaq, ktdra wychodzi z
tylnej czesci obudowy i lepiej, aby
nie byta zbyt mocno przycisnieta.
Co prawda, nic nie powinno sie
stac, w kohcu obudowa Amigi jest
plastikowa, ale lepiej uwazag, niz
poézniej zatowad.

Przedstawitem swojq historie
ulubionej piecsetki, jakich w sieci
mozna znalezé na peczki. Kazdy
Amigowiec dopieszcza swdj
komputer i uwaza go za najlepszy.
Pewnie tutaj wtasnie miesci sie
dusza Amigi, o ktdrej tak wiele sie
mowi. Moim drugim ulubionym
sprzetem jest Commodore 64,
ktérego staram sie wykorzystac z
potgczeniu z AS00. Tutaj tez mozna
osiggngc¢ ciekawe rezultaty. Mozna
nawet uzy¢ emulatora Cé64 po to,
aby odczytywacé dane z prawdziwej
stacji dyskietek Commodore 1541
na Amidze. Postaram sie o tym
napisac niedtugo w nowym
artykule. Amiga Rulez!

Zewnetrzny interfejs stacji dyskietek w por-
cie Disk Drive. Stacja dyskietek jest zamo-

ntowana wewnatrz Amigi.

Obie stacje dyskietek dziatajgce na blacie
Workbencha. Mozna je uzywaé zaréwno

w programach zgodnych z systemem, jak

i Not-DOS.
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Witasciwie stowo "karta" nie do
kohca tu pasuje, bo jest to
rozszerzenie podtgczane do portu
Expansion Amigi. Wizualnie jest to
wiec cate urzgdzenie wyposazone
w duzg obudowe pasujgcq
stylistycznie do piec¢setki. A co
znajdziemy w srodku? Oprécz samej
ptytki z procesorem i pamieciq,
mamy tu kontroler SCSI-2 z
mozliwoscig montazu dysku
twardego wewnatrz obudowy.

Dzisiaj, jesli komus uda sie zdoby¢
A530, zazwyczaj jest to albo czysty
przypadek, albo trzeba na nig
wydac spore pienigdze. Instalacja
nie jest trudno, bo w sieci mozna
znalez¢ obrazy oryginalnych
dyskietek, ktére byty dotgczane do
karty. Na przyktad tutaj:

http://amiga.resource.cx/exp/
gvp530

Urzgdzenie zostato wyprodukowane
w 1992 roku i producent jok
najbardziej chciat uprosci¢ obstuge.
Na twardym dysku zainstalowano
oprogramowanie wykrywajgce
Kickstart w Amidze - wtedy byty to
wersje 1.3 lub 2.0. W zaleznosci od
wersji, przy pierwszym uruchomieniu
uzytkownik mogt skorzystac z
programu instalujgcego
Workbencha w odpowiedniej wersji.
Z tego, co pisali uzytkownicy
produktéw firmy GVP zza oceanu,
dziatato to bardzo dobrze. Szkoda,
ze tak proste, ale i ciekawe
rozwigzania nie byty pdzniej zoyt
czesto wykorzystywane.

Nawiasem moéwigc, dawniej
wiekszos¢ firm amigowych
sprzedawata A530 z dyskami Maxtor
120 MB, ktére mdéwigc delikatnie, nie
nalezaty do najcichszych. Nawet
poéZniejsze wieksze dyski tej firmy,
cho¢ oceniane byty pozytywnie, o

Karta

GVP A530

Produkty amerykanskiej firmy Great Valley Products sq szeroko
znane w Swiecie Amigi. W latach '90-tych wypowiadano sie

o nich prawie wytgcznie w samych superlatywach. Chciatbym
opisa¢ swoje doswiadczenia z kartq turbo do Amigi 500

o oznaczeniu A530. Jak tatwo mozna sie domyslic, jest to
karta z procesorem 68030 o taktowaniu 40 MHz.

powodowaty wibracje i mocno
hatasowaty. Karta pozwala na
mapowanie Kickstartu w pamieci,
nawet jesli zamontowana jest
ekonomiczna wersja procesora, czyli
68EC030.

Firma GVP sprzedawata karte z
pamiecia 4 MB, ale mozna byto na
niej zamontowac¢ maksymalnie 2
moduty SIMM po 8 MB kazdy.
Dostepne byty tez specjaine SIMM-y
GVP o objetosciach 1i4 MB, ale
dzisiaj sq praktycznie nie do
zdobycia. Wielkosci pamieci nie
mogq by¢ mieszane, co jest sporym
ograniczeniem. MoZzliwy jest takze
montaz koprocesora 68882, ktdry
dziata synchronicznie w stosunku do
procesora, czyli ma zegar 40 MHz.

Amiga z kartg A530 jest
prawie 10 razy szybsza od
zwyktej piecsetki,
natomiast przy
mapowanym
Kickstarcie
wydajnos$é
wzrasta
dodatkowo o ok.
10 procent. Takie

wyniki pokazuje program Sysinfo,
ktory jest srednio wiarygodny jedli
chodzi o prezentacje konkretnej
szybkosci sprzetu. Wydaje mi sie
jednak, ze dobrze mierzy rdznice
szybkosci, o ile jest uruchamiany w
tej samej wersji.

Dysk twardy dziata z predkosciq ok.
1 MB na sekunde, co dzisigj nie jest
zadnym wyjgtkowym wynikiem, ale
na Amidze 500 jest to wystarczajgce
- szczegdlnie jesli korzystamy z tak
matej objetosci dysku.




Szybkos¢ pracy karty GVP 530 jest wystarczajgca do wielu
zastosowan, nie tylko rozrywkowych.

Na przedniej sciance karty znajduje
sie przetgcznik Turbo, dzieki ktéremu
mozna wtgczad i wytgczad
akcelerator w celu zapewnienia
petnej kompatybilnosci ze starymi
grami.

Niestety, nie mozna wytqgczyé
procesora 68030 bez utraty pamieci
RAM i dysku twardego. Z tytu
obudowy znajduje sie natomiast w
petni przelotowe 25-pinowe gniazdo
SCSI. Urzgdzenie jest zasilane
zewnetrznie, dzieki temu nie
przecigzymy naszej poczciwej A500.

Czas na mate
podsumowanie.
Podoba mi

sie

I N

jest to takie proste, bo tych pamieci
dawno nie ma w sprzedazy, ale
wszystkie karty turbo do Amigi z
epoki lat '90-tych majg SIMM-y.
Trudno pod tym wzgledem czyni¢
zarzuty producentowi.

Jest jednak kilka innych rzeczy, ktdre
mi sie specjalnie nie spodobaty.
Produkty firmy GVP zawsze miaty
wysokie ceny, dodatkowo specjalne
SIMM-y GVP byty ok. 2-krotnie
drozsze od zwyktych. Dzisiaj nie ma
to znaczenia, bo ceny wyznaczajqg
"handlarze" intfernetowi, ale warto
powiedzie¢ wiecej o obstudze
pamieci. Mianowicie, w niektdrych
kartach GVP zwykte pamieci

tutaj szybkos¢, przelotowy port SCSI,
opcja wytgczenia karty, jak rdwniez
tatwos¢ instalacji - o ile

bedzie korzystac z

Karta GVP 530 podtgczona
do Amigi 500 po zdjeciu obu-
dowy. Widoczny dysk twardy
SCSI oraz uktady pamieci.

oryginalnej
dyskietki.
Mozna w 0gdle nie dziataty i frzeba byto
zainstalowad koniecznie kupi¢ od razu
dodatkowo odpowiedniq konfiguracje,

praktycznie bez mozliwosci
rozszerzenia. Tutaj mozna witozyé
oba rodzaje pamieci, co jest
pozytywne, bo daje uzytkownikowi
swobode dziatania.

koprocesor oraz
powiekszyé pamiec
po prostu wktadajgc
inne moduty SIMM.
Wiadomo, ze dzisigj nie

Tak wyglada w petni wyposazona karta, z zamontowang
kartqg sprzetowego emulatora komputera PC 286.
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Karta ma tez pewng
nieprzyjemnqg ceche. Gdy
mamy tylko 1 MB pamieci RAM,
wystepujg problemy

z transmisjg danych na dysku.
Pojawiajq sie po prostu
uszkodzenia plikdw. W sieci
znalaztem informacije, ze
podobne rzeczy dziejq sie
podczas przesytania danych
poprzesz port szeregowy lub
rownolegty.

Dlatego korzystajgc z A530
dobrze sprawdzaé od czasu do
czasu sumy kontrolne plikdw,
przynajmniej na poczgtku po
instalaciji. Nie spotkatem sie
natomiast z opiniami o
problemach na komputerach z
pamiecig 4 MB lub wiekszqg. By¢
moze producent stwierdzit, ze
jest to niewielki problem i nie
ma sensu pracowacé nad jego
wyeliminowaniem, jednak nie
jest to eleganckie zachowanie.

Kiedys wielu Amigowcow
zastanawiato sie, czy zmieniac¢
A500 na A1200, czy tez
rozbudowywac piecsetke o
karte podobng jak GVP A530.
Odpowiedz nigdy nie byta
jednoznaczna, bo zbyt wiele
zalezy od indywidualnych
oczekiwan.

Jednak jedno trzeba przyznaé:
Z pewnoscig procesor 68030 z
zegarem 40 MHz to
zdecydowanie wiecej niz 68020
14 MHz. Sytuacja wyglgda
inaczej, jesli przyjrzymy sie
szybkosci operaciji graficznych,
ale to juz nie jest wina
jakiegokolwiek producenta kart
turbo.

Automatyczny
rozruch na
Raspberry Pi

Amibian to bardzo przyjemny emulator Amigi, ktéry daje

spore mozliwosci konfiguracji, mimo uproszczonego menu,
jakie wida¢ na ekranie. Od pewnego czasu probowatem go
ustawi¢ tak, aby automatycznie wczytywata sie jedna z moich
konfiguracji, mianowicie Amiga 1200 z kartqg graficznqg.
Program uparcie jednak wyswietlat menu gtéwne. Juz
myslatem, ze zainstalowatem jakgs "dziwng" wersje Amibiana,
a prawda okazata sie duzo bardziej prozaiczna. Wszystko

przez mojqg niewiedze.

Sqdzitem, ze wystarczy uzy¢ opciji
'Show GUI on startup”, a doktadniej
wytgczy¢ jg. Niestety to nic nie
zmienito, bo opcje konfiguracii
ciggle pojawiaty sie na poczgtku.
Przez jaki§ czas nie interesowatem
sie tym tematem, ale w kohcu
postanowitem rozwigzac problem.
Okazuije sie, ze trzeba zrobic
dodatkowo kilka innych, ale bardzo
prostych, czynnosci.

Pierwsza sprawa to wyijscie z
emulatora za pomocqg opcji "Quit",
aby wroci¢ do konfiguracji w
terminalu. Nastepnie wpisujemy
komende:

uaeconf0

Spowoduje onq, ze automatycznie
bedzie uruchamiana konfiguracja
"zerowa", czyli "config0", ktérg widaé
pod zaktadkqg "Configurations”.
Mozna tez wpisac¢ inny numer na
koncu, wszystko zalezy od tego, ile
ustawieh mamy zapisanych na

karcie pamieci. Domysina
konfiguracja to zawsze "zero".

Co ciekawe, komenda ta nie jest
nigdzie podkreslona w opcjach,
gdy wejdziemy do terminala.
Jednak mozna uzyska¢ dostep do
krétkiego opisu wybierajgc 7.
Emulators setup”, a pdzniej
"emulatorconfig". Szkoda, ze trzeba
sie troche nameczy¢, aby znalezé
tak przydatng funkcje, ale na
szczescie robimy to raz i pdzniej
nasza ulubiona konfiguracja Amigi
wczytuje sie automatycznie.

Tak mata zmiona w ustawieniach
sprawia, ze emulator uruchamia sie
bardziej naturalnie i dla mnie jest to
Swietna alternatywa dla drogiego i
zawodnego sprzetu klasycznego. U
mnie Amibian dziata na Malince
3B+, ale teraz polecam od razu
zaopatrzy¢ sie w najnowszq
Raspberry Pi 4. Emulator Amibian
ciggle sie rozwija i dodawane sg do
niego funkcje zwigzane takze z
innymi komputerami retro.



Workbench 1.3:
Excellence

Excellence to program, ktéry wpadt w moje rece catkiem
przypadkowo. Znalaztem o nim informacje na jednej z moich
starych ptyt z oprogramowaniem, ale tylko jako krétki opis.
Dopiero pdzniej zaczgtem dowiadywac sie o nim wiecej.
Okazuje sie, ze jest to maty znany u nas procesor tekstu o
sporych mozliwosciach. Najciekawsze jest to, ze dziata nawet
na Kickstarcie 1.3.

Program w swojej historii nie rozwijat
sie bardzo dynamicznie. Mam tu na
mysli fakt, ze pierwsza wersja
Excellence nie réznita sie zbytnio od
tej ostatecznej. Wersja 1.11
oferowata obstuge drukarki
PostScript, mozliwo$¢ drukowania i
wyswietlania do o$miu kolordw,
automatyczne generowanie

indeksow i spisdw tresci, obstuge
grafiki IFF, biblioteke jezykowq
zawierajgcqg 70 tys. stdw,
sprawdzanie pisowni (90 tys. stdw)
oraz 300-stronicowq instrukcje
obstugi. Program od poczatku byt
jednak bardzo intuicyjny. Jesli jestes
przyzwyczajony do wspdtczesnego
edytora tekstu, nie bedziesz miat

Program Excellence w Polsce jest prawie nieznany. Posiada
spore mozliwosci i przewidziano go do dziatania nawet na

Workbenchu 1.3.

MARIUSZ WASILEWSKI

wiekszych problemdw z obstugg.
Gdy pomyslimy o czasie, w ktérych
ten program powstat, szybko okaze
sie, ze jego mozliwosci s naprawde
imponujgce.

Warto dodag, ze nie byt to pierwszy
amigowy edytor tekstow z
podgladem uktadu strony. Pierwszy
w historii fo program o nazwie
Textcraft. Wraz z wydaniem 2.0
program Excellence zostat
ulepszony. Byt bardziej stabilny,
charakteryzowat sie szybszym
scrollingiem, a szybkos¢
wyswietlania tekstu byta stata,
niezaleznie od tego jak szybko byt
wpisywany tekst. W wielu
podobnych programach wydajnosé
byta duzo mniegjsza. Do opciji
drukowania dodano orientacje
poziomaq, a takze obstuge pamieci
wirtualnej. Dzieki temu dokumenty
mogty mie¢ wielkos¢ nawet ok. 1000
stron. Dodano rowniez stownik o
dos¢ duzym rozmiarze, ktdry
osiggngt objetos¢ 140 tys. stow.
Zrezygnowano z wersji dla
komputeréw z 512 KB, a dodane
funkcje zaczety wymagac 1 MB
RAM.

W wersji 3.0 wyglad interfejsu
programow zostat zmieniony na
podobny do stylu Workbencha 2.0,
zachowujgc przy tym
kompatybilno$¢ z wersjqg 1.3.
Dodano tworzenie kolejnych kopii
zapasowych w postaci zapisdw
wykonywanych w okreslonym
czasie. Jedli zajdzie potrzeba
znalezienia sie ponownie w istotnej
czesci dokumentu, mozna
skorzysta¢ z dotgczonej funkgciji
zaktadki. Nie trzeba sie juz
denerwowad, ze niekiedy po
otworzeniu okna z prosbqg o
zapisanie pliku program sie zawiesi.
Mozna tez sprawdzi¢ pisownie
podczas przewijania dokumentu lub
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bezposrednio podczas pisania. To
spore zmiany.

Program domysinie pracuje w trybie
Hires, czyli 640x256 lub 640x200
pikseli. Czcionki sg bardzo dobrze
zaprojektowane do tej
rozdzielczosci. Mozna tez przetqczyé
ekran na tryb Interlace, czyli
odpowiednio - 640x512 lub 640x400
pikseli. Czcionki sg odczytywane z
katalogu systemowego, co w
programach dia Workbencha 1.3
wcadle nie byto regutq. Excellence
obstuguje réwniez systemowy
schowek (Clipboard). Mozemy
otworzy¢ kilka dokumentdéw
jednoczesnie i przenosi¢ elementy
pomiedzy nimi. Jezeli chcecie
zobaczy¢, jak wyglgda nowoczesny
program pisany dla "gotej" Amigi
500, Excellence jest bardzo dobrym
wyborem.

Grear (omputers Asre Made Of More Than Games

While I don’t expect too many to be wanting to
write entire reviews here since it’x ecazier to do on a

modern computer,

I’A be lying if I didn’t try and convex

to you just how much fun I‘m haviag right now. Just

try the vocalization command,

I dare you to mot have

fun when your documents are read out to You using the
Amiga’s built in szpeech synthesziz. The Amiga iz o

computer,

it’s mot o conzole. While gamesx tend to =tand

the text of time longer than zoftware which iz easily
updated, you are doing yourself a grave disservice by
Bot recognizming the power in thiz mochine many claim

they love.

I can tell you [’ve had a lot of fun writing this
review. It’z by mo meansz the firzt time I've written o
docuwment using thiz program. I’ve been doing it mince I

wax a Kid. It was a vital tool to me then,

it is wvital to

me mow. There are proceszzorz which save you a tiny

bit moxre,

Final Copy II come=z to mind. But I’m wwriting

thiz to you coming from a clazzic Amiga 500 on sood old

Workbench 1.3,

with the only upgrades featured in the

foxrwa of an added hard drive and extra RAM. While myr

machine caxn run mome of thome progyrams,

I can’t say it

ruaz them very smooth. While Excellencet may have a l |
___hiccup here and there (domn’t hold dowxn the back=zpace ~

Przyktad sformatowanego dokumentu. Zwréémy uwage, ze
wygodny podglad kartki zazwyczaj oferujg programy
wymagajqce Kickstartu 2.0 lub nowszego.

Ciekawe dodatki do Workbencha

W czasach Workbencha 1.3 mato
kto myslat o rozszerzaniu jego
mozliwosci. Mielismy zwykle 1-2 MB
pamieci RAM i nawet jedli
dysponowalismy twardym dyskiem
(bardzo rzadko) to Workbench
pozostawat bez wiekszych zmian. W
koncu liczyt sie kazdy kilobaijt wolnej
pamieci. Przez lata powstato jednak
wiele programow rozszerzajgcych
mozliwosci fabrycznego systemu.
Opisze krdtko kilka pozycii, z ktdrych
wiekszo$¢ mozna dzisiaj znalezé na
Aminecie.

SID - popularny menadzer plikowy,
ktéry ma wbudowang obstuge
dyskietek pecetowych, wtgcznie z
konwersjg plikéw tekstowych. Mozna
powiedziet, ze spetnia podobng

funkcje jak wbudowany program
commodity CrosDOS w nowszych
wersjach Workbencha.

DMOUSE - akcelerator myszy, ktéry
zawiera takze inne opcje, w tym
wygaszacz ekranu, wygaszacz
wskaznika, funkcje automatycznej
aktywacji okna, a takze opcje
programowania klawisze.

ARP - zastepuje starsze wersje
polecen z katalogu "C". Mozna tez
pobrac¢ biblioteke "arp.library", ktéra
usprawnia systemowe okna wyboru i
zostata wydana przed erqg
popularnosci biblioteki ReqTools.

HDCLICK - narzedzie do
uruchamiania innych programaow.

Na starszym Workbenchu nie ma
elementéw pozwalajgcych na
szybki dostep do ulubionych
programow. Za pomocq narzedzia
HDClick mozemy stworzy¢ przyciski
tekstowe, podobnie jak w
programie Tool Manager, ktéry
jednak wymaga nowszej wersji
systemu. Mozliwe jest nawet
utworzenie catego menu na
osobnym ekranie.

Programy dostepne w serwisie
Aminet.net:

misc/antiq/ARP_13.lha
util/libs/arp40_2.lIha
util/cli/dmouse.lha

util/boot/HDClick.lha



Workbench 1.3:

lkony

8-kolorowe

Gdy kupitem swojqg pierwszg Amige 500, bardzo podobat mi
sie wyglad systemu 1.3. Czutem sie z nim jak w domu, bo z
jednej strony przypominat mi to, co wczesniej oglgdatem na
swoim Cé4, a z drugiej - widziatem w czasopismach
komputerowych. Ponadto, funkcje systemu wydawaty mi sie
bardzo nowoczesne, a oprogramowanie skrywato wrecz
tajemnicze mozliwosci. Jednak bez wzgledu na to, jak lubie
ten niebiesko-pomaranczowy wyglqd, nie da sie ukry¢, ze 4
kolory to troche mato. W kohcu nawet zwykta A500 pozwala
na uzyskanie ponad 4 tys. koloréw.

Kolejna generacja Workbencha,
czyli wersje 2.0 2.1, majg
zdecydowanie bardziej sftonowany
wyglad, ale nadal sg to 4
podstawowe kolory. Duzo lepigj
powiekszy¢ palete blatu do 8 ub 16
koloréw, co daje duzo wiecej
mozliwoséci w konfiguracji systemu,
jednoczesnie nie zmniejsza
znaczqgco szybkosci odswiezania
grafiki.

Trzeba tez zdecydowac sie na
okreslong rozdzielczo$¢. Ma to
znaczenie, bo wiele ikon ma
proporcje przystosowane do
rozdzielczosci typu Hires Interlae, czy
640x512 punktdw. Tymczasem na
"'gotej" Amidze stosujemy
podstawowy tryb Hires (640x256
punktdw) i wielu Amigowcdw nie
chce tego zmienia¢. Znam osoby,
ktére posiadajg rozbudowane
komputery i nadal chcg zachowaé
ten charakterystyczny styl z
nieproporcjonalng rozdzielczosciqg.
Jasne, ze ikony mozna przerobic,
choc¢by za pomocq systemowego

programu IconEdit, ale jest
pracochtonne. Warto jednak
wiedzie¢, ze nawet przy uzyciu
bardzo prostych srodkdw uzyskamy
ciekawe rezultaty.

Na poczgtek proponuje instalacje
pakietu MagicWB. Czy jest wersja
dziatajgca na Workbenchu 1.3?
Oczywiscie! Mozna jg pobrac z
Aminetu, konkretnie chodzi o plik o
nazwie "MagicWB1.3.Iha" (katalog
"pix/mwb"). Nie jest to petny
odpowiednik duzej wersji
"Magicznego Workbencha', lecz po
uruchomieniu pliku gtébwnego
ustawia specyficzng palete koloréw.
Mozna wtedy od razu uzywac ikon
typu MagicWB, bo ich zapis nie rdzni
sie od zwyktych. Co prawda
Workbench 1.3 ma pewne
ograniczenia, ale po uwaznym
przyjrzeniu szybko okaze sie, ze
nawet prosty IconEdit ma kilka
bardzo przydatnych opcii.

Najbardziej rzuca sie w opcji opcja
LZamien kolory (OS1.3<->0S52.0)",
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ktérg znajdziemy w kolejnym menu
gdérnym o nazwie ,Dodatki” (ang.
LExtras”). Jest ona wazna, bowiem
paleta koloréw kazdej ikony jest
Scisle okreslona. System Amigi w
wersjach nizszych niz 2.0 korzysta ze
specyficznego zestawu kilku barw,
ktéry nie wystepuje juz pdzniej. Z
tego wzgledu, jesli wykorzystujemy
ikony stworzone w réznych okresach
czasu moze zajs¢ koniecznosé
zmiany palety, aby grafika
wyglgdata wtasciwie zaréwno na
nowszym, jak i starszym
Workbenchu. W tym oczywiscie w
systemie 1.3.

Pamietajmy tez, ze ikony w systemie
Amigi majg dwa stane - zaznaczony
i niezaznaczony. Dlatego trzeba
wzigé pod uwage obie grafiki
przypisane, czy tez scislej mowigc -
zapisane w pliku z ikong
(rozszerzenie ".info"). W edytorze ikon
mozemy recznie zapisad i
zatadowac kazdq grafike, lecz jest
to zadanie dos¢ niewygodne.

Dlatego program wyposazony jest w
dwie funkcje automatycznej
zamiany grafiki standw ikony.
Pierwsza z nich to opcja .Zamieh ze
sobqg” (ang. .Exchange™)
umieszczona ciggle w menu
goérnym ,Obrazki”. Zamienia ona
obie grafiki w taki sposéb, ze wyglad
ikony zaznaczonej stanie sie
niezaznaczong i na odwrdt,

Nie zawsze jednak chcemy
zamieni¢ obie grafiki jednoczesdnie.
Dlatego mozna w zamian skorzystac
Z OpCji znajdujgcej sie nizej, opisanej
jako ., Skopiuj” (ang. ,Copy”).
Kopiuje ona grafike ikony jednego
stanu do drugiego w zaleznosci od
tego, jaki aktualnie jest wybrany.
Innymi stowy ujednolica wyglgd
ikony w obu stanach przyjmujac
jako punkt wyjscia grafike, ktdrg




KICKSTART 1.3

Ikony na Workbenchu 1.3 mogq wyglgdaé¢ zdecydowanie
bardziej nowoczesnie, nawet przy zachowaniu oryginainej
palety barw.

mamy w danym momencie
wyswietlong w strefie edycii.

Program IconEdit ma takze
mozliwos¢ wstawienia
standardowego wzoru, od ktérego
mozna zaczge prace. Jest to
najprostsza grafika, ktérej elementy
zawiera wiekszo$¢ domysinych ikon
na Workbenchu. Aby jg wstawi¢
nalezy skorzystac z opciji ,Wstaw
podktad” (ang. ,Use Template”).
Wzér zostanie umieszczony jako
grafika ikony zaznaczonej lub
niezaznaczonej zaleznie od stanu
ustawionego podczas edyciji.

Jak mozemy sobie jeszcze utatwié
edycje ikon, szczegdlnie w
kontekscie Workbencha 1.3? Mozna
wczytaé dowolny plik w formacie
IFF, narysowany chocby w
nieSmiertelnym edytorze Deluxe
Paint. Stuzg do tego opcje
zgrupowane w menu gornym o
nazwie ,Obrazki”. Trzeba tylko
przejs¢ do pozycji ,.Wczytaj”. Za

pomocq opciji ,Normalny” (ang.
.Normal Image”) mozemy wczytac
grafike, ktéra bedzie uzyta dla
niezaznaczonego stanu ikony.

Jesli skorzystamy z opciji
.Zaznaczony” (ang. ,Selected
Image”), program wskazany plik
wykorzysta jako stan zgodny z
nazwg funkcji. Mozliwe jest rowniez
zatadowanie pliku IFF od razu jako
oba stany ikony. W tym celu nalezy
uzy¢ funkcji o nazwie ,Obydwa”
(ang. .Both Images”). Zawartos¢
strefy edycji mozna tez zapisac jako
plik graficzny w formacie IFF, aby
wykorzysta¢ go pdzniej w innym
celu. Stuzy do tego opcja ,Zapisz
obrazek...” (ang. .Save Image”).

Palete kolordw zblizong do
MagicWB mozna tez uzyskac
samodzielnie, zmieniajgc cztery
kolory podstawowych barw na
Workbenchu. Trzeba pamietag, ze
na uktadach OCS i ECS nie
bedziemy mieli tak duzej swobody

doboru odcieni, jok na Amidze 1200,
ale mozna przyjgc, ze wiasciwe
ustawienia na suwakach RGB sg
nastepujgce (od koloru 1 do 4):

09, 09, 09
11,11, 11
11, 10, 09
15, 11, 10

Dzieki tfemu nie trzeba nic
instalowa¢ - wystarczy uruchomicé
program Preferences z dyskietki
Workbench 1.3. Na Aminecie mozna
tez znalez¢ zewnetrzne narzedzie
stuzgce do tego celu, mianowicie
program Image-Ed (katalog
("gfx/edit"). Jest to program typu
Shareware, ktéry pozwala na
tworzenie i edycje wszystkich oSmiu
koloréw na blacie. Teraz mozna
rzeczywiscie ustawic styl MagicWB,
frzeba tylko zmieni¢ palete w
odpowiedni sposdb. Oto wartosci,
ktére nalezy wprowadzi¢ w
programie Image-Ed (w kolejnosci
od kolor 1 do 8):

0A, OA, OA
00, 00, 00
OF, OF, OF
06, 08, 0B
09, 09, 09
0B, 0B, 0B
0B, 0A, 09
OF, 0B, OA

Program operuje na liczbach
szesnastkowych, stqgd nietypowy
zapis. Mozna to wykonaé takze w
systemie 2.0, ktéry w Polsce byt
najmniej popularny pod wzgledem
rozbudowy. Wiekszos¢ ludzi skupita
sie na Workbenchu przynajmniej 3.0,
zapominajgc, ze na 1 MB czy 2 MB
RAM trzeba liczy¢ kazdy kilobajt
wolnego obszaru, szczegdlnie jesli
mamy do dyspozyciji tylko pamiec
graficzng (typu Chip).
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Polskie locale
na dyskietce

Jak wiadomo, nie wszyscy Amigowcy lubig mie¢ system po
polsku, ale jesli juz - zazwyczaqj instalujg pakiet WFMH Locale
PL wyprodukowany dawniej przez Marcina Ortowskiego ze
swoim zespotem ttumaczy. Gdy mamy Amige 500 bez
twardego dysku, ale z nowym Kickstartem 3.0 lub 3.1, mozemy
uzyskaé ten sam efekt na dyskietce. Méwicie, ze nie
zmieszczq sie wszystkie pliki? Nic z tych rzeczy. Oczywiscie na
dyskietce nie zmieszczqg sie kompletnie wszystkie pliki
lokalizacyjne, ale mozemy w prosty sposdb ograniczy¢ je do
minimum, dzieki czemu nawet tak ograniczony objetosciowo
nos$nik bedzie w stanie wywotaé polskq wersje jezykowqg

systemu.

Na poczgtek uwaga: wszystkie
czynnosci musimy przeprowadzié¢
recznie i warto podzieli¢ je na trzy
etapy - tworzenie katalogoéw,
kopiowanie plikdw oraz ustawianie
konfiguracji. Na dyskietce z
Workbenchem trzeba utworzy¢ kilka
katalogdw, za pomocqg ponizszych
linii w oknie Shell:

makedir DF0:Locale
makedir DF0:Locale/Catalogs
makedir DF0:Locale/Catalogs/polski

makedir DF0:Locale/Catalogs/polski/Sys
makedir DF0:Locale/Languages
makedir DF0:Locale/Countries

Przyjatem, ze dyskietka jest wtozona
na wbudowanej stacji, zamiast DFO
mozna tez poda¢ nazwe dyskietki -
nie ma to znaczenia. Teraz na
dyskietce trzeba zapisac pliki
nalezgce do plikéw jezykowych
zwigzanych z Workbenchem i
pozostatymi sktadnikami systemu
operacyjnego. Aby to osiggngé
musimy mie¢ rozpakowane pliki

pakietu WFMH Locale PL, a
nastepnie przejs¢ do katalogu
‘commodore/locale". Mamy tu dwa
archiwa w formacie LZX, ktére
frzeba rozpakowad recznie.

Dzieki tfemu stworzone zostang nowe
katalog oraz - co najwazniesze -
pojawi sie seria plikdw z
rozszerzeniem ".catalog". Trzeba je
skopiowac do nastepujgcego
katalogu:

Locale/Catalogs/polski/Sys

na naszej dyskietce. Zajmujqg tylko
niecate 100 kilobajtéw. Kopiowanie
uzyskamy za pomocag kolejnej linii
oknie Shell. Oto ona:

copy #?.catalogs DF0:Locale/Cata-
logs/polski/Sys/

W katalogu o nazwie , polski”
zapisywane sq pliki ttumaczen
dotyczqgcych naszego jezyka.
Katalog ..Sys” zawiera pozycje
dotyczqce jezyka programow
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wchodzgcych w sktad systemu
operacyjnego. Dzieki temu bedzie
mozna ustawi¢ polskg wersje
catego Workbencha.

To nie wszystkie pliki, ktére muszg
znalez¢ sie na dyskietce. Nastepne
pozycje to pliki z katalogdw
L,Languages” oraz ,Countries”
(zostaty utworzone do rozpakowaniu
archiwdw LZX), ktére sg niezbedne,
aby system obstugiwat prawidtowqg
dodatkowq wersje jezykowq.
Posiadajg one nazwe
rozpoczynajgcg sie od oznaczenia
jezyka, w brzmieniu wtasciwym dla
danego kraju.

W przypadku Polski bedq to wiec
pliki ,polski” oraz ,polska”, a nie z
angielska - ,poland” czy ,polish”.
Dlatego teraz w oknie Shell, bez
zmiany katalogu, wpisujemy kolejne
dwie linie:

copy Languages/polski#? DF0:Loca-
le/Languages/

copy Countries/polska#? DFO:Loca-
le/Countries/

Skopiowane pliki z rozszerzeniami:
Llanguage” i ,.country” sg
charakterystyczne dla
wymienionych katalogdw. To juz
prawie wszystkie potrzebne pliki,
jednak uruchomienie innej wersji
jezykowej wymaga takze obecnosci
biblioteki systemowej o nazwie
Jlocale”.

W tym celu trzeba jg zapisaé w
katalogu ,Libs” na naszej nowe;j
dyskietce. Biblioteka ta znajduje sie
na dyskietce systemowe;j z
Workbenchem, dlatego frzeba
przejs¢ do katalogu o nazwie "Libs"

i skopiowac¢ jg najpierw do pamieci,
czyli "Ram Dysku", w nastepujgcy
sposdb:
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Kopiujemy pliki lokalizacyjne na dyskietke.

copy locale.library RAM:

a nastepnie wtozy¢ naszg nowq
dyskietke i wpisac kolejng linie:

copy RAM:locale.library DFO:Libs/

Biblioteka zajmuje niecate 20
kilobajtow, wiec nawet na 1 MB
pamieci w "Ram Dysku" nie
zabraknie miejsca. Gdy stacja
przestanie pracowac musisz jeszcze
wykona¢ modyfikacje sekwenciji
startowej. Jest o niezbedne,
bowiem system bedzie odczytywat
dane z katalogu ,Locale”, do
ktérego musi prowadzi¢ urzgdzenie
logiczne o tej samej nazwie.
Dlatego wywotujemy systemowy
edytor tekstu:

ed DF0:s/startup-sequence

a nastepnie odnajdujemy fragment
zawierajgcy serie linii z poleceniem
ASSIGN i uzupetniamy je o ponizszy
wpis:

assign LOCALE: SYS:Locale/

Oczywiscie ilos¢ polecen ASSIGN
oraz pozostata czesé pliku bedzie
zalezata od stopnia, w ktérym
rozbudowates system na dyskietce.
Wazne jest tylko, aby kolejna linia
znalazta sie przed poleceniem
IPREFS, a wiec najlepiej zapisac jg w
jednym miejscu — tam, gdzie
tworzone sq wszystkie urzgdzenia
logiczne. Taki uktad jest najbardziej
czytelny i bedzie dziatat zawsze,
niezaleznie od innych polecen
zapisanych w pliku sekwenciji
startowe;.

Teraz mozemy juz zresetowac Amige
i wezytac system ponownie za
posrednictwem dyskietki. Gdy
zostanie uruchomiony Workbench,
frzeba jeszcze wywotac program
Locale, ktéry normalne znajduje sie
w systemowym katalogu o nazwie
,Prefs”. Mozna tu skorzystac z
oryginalnej dyskietki , Extras3.1”.

Zmiana konfiguracji w oknie Locale
Preferences bedzie wygladata
nieco inaczej niz zwykle, bowiem
wyswietlone bedqg wytqgcznie
pozycje dla jezyka polskiego, w
zamian wielu jezykéw — jak ma to
miejsce po uruchomieniu z
twardego dysku. Trzeba jednak
wykonagé tylko kilka prostych
czynnosci, ktére polegajag na
ustawieniu preferowanych jezykdw
w kolejnosci — najpierw wersja
polska, a nastepnie — angielska.
Teraz pozostaje juz tylko zapisaé
konfiguracje na dyskietce z pomocg
przycisku Save. Aktualizacja
konfiguracji Workbencha bedzie
trwata nieco dtuzej niz z twardego
dysk - wszystko powinno frwaé
maksymalnie kilkanascie sekund.
Ekran powinien zostaé przetgczony,
ze standardowej angielskiej wersji
jezykowej na polska. Na razie bedzie
to jednak dotyczy¢ tylko programéw
systemowych, bowiem
skopiowalismy wytgcznie
ttumaczenia zapisane w katalogu
.Sys”.

Jezeli chcemy uzupetnic pliki
jezykowe o pozycje przeznaczone
dla zewnetrznego oprogramowania,
trzeba skorzystac z katalogu
"dodatki/locale/catalogs". Zostaty
one utworzone po rozpakowaniu
pakietu WFMH Locale PL, czyli w tym
samym miejscu, co poprzednio.
Znowu natrafimy na archiwa LZX. Po
rozpakowaniu kazdego z nich
uzyskamy plik (lub pliki) z
rozszerzeniem ".catalogs”, ktére
frzeba skopiowac do katalogu
"DFO:Locale/Catalogs/polski' na
dyskietce.

Pamietajmy, aby tym razem
pozostawi¢ katalog "Sys" bez zmian -
tam sqg zapisywane tylko
ttumaczenia systemowe. Podobnie,



wiele programdw ma dotgczone
pliki z ftumaczeniami. Zawsze
obowigzuje ta sama zasada - pliki
".catalog" kopiujemy do katalogu
"Catalogs/polski'. Nalezy tez zwrdcié
uwage na fakt, ze pliki
przeznaczone dla innych wersji
jezykowych bedqg miaty podobne
nazwy, lecz muszqg by¢ zapisywane
w katalogach odpowiadajgcych im
jezykéw, na przyktad ,deutsch”. Z
tego wzgledu tatwo mozna
popetni¢ btgd zapisujgc zty plik, co
nie spowoduje wywotania innej
wersji jezykowej, lecz program
uruchomi sie w domysinym jezyku,
zwykle — angielskim. Przy kopiowaniu
trzeba zawsze sprawdzi¢, czy
korzystamy z katalogu dla naszego
jezyka, czyli ,polski”.

Tak moze wygladaé zawartosé pliku startup-sequence
dyskietki z polskg wersjg Workbencha.

Czym jest Workbench 1.4?

System Amigi w wersji 1.4 nigdy nie
ukazat sie oficjalnie. Zostat
opracowany w 1989 roku, a pdzniej
prace przeniesiono na wersje 2.0,
ktéra posiada wszystkie planowane
elementy oraz wiele dodatkowych.
Kiedys byta to tylko ciekawostka,
natomiast dzisiaj mozemy pobraé
wydanie 1.4 Alpha lub Beta z sieci i
cieszy¢ sie nietypowym
Workbenchem na pieésetce. Jakie
Zmiany wprowadzono w rozwojowej
wersji?

Ogodlnie rzecz biorgc, system
wyglgda podobnie jak 1.3, ale nie
uruchomi sie bez Kickstartu 1.4.
Wersja Alpha posiada palete
koloréw jak stara wersja, podobnie
elementy typu czcionki, ikony czy
wskaznik myszki. Natomiast wersja

Beta bardziej przypomina
Workbencha 2.0, cho¢ widag, ze
nie jest ukohczona, na przyktad w
miejscu przyciskdw na ramce okien
widag¢ tylko puste szare kwadraty.

Bardziej rozbudowane jest menu
rozwijane i ma prawie takie same
opcje jak finalna wersja 2.0. Przyciski
na oknach dziatajq inaczej,
zmieniono tez suwaki i strzatki obok
nich. Jednqg z najwiekszych zalet jest
mozliwos$¢ wyswietlenia catej
zawartosci katalogu w oknie
Workbencha, a nie tylko ikon.
Mozna to zrobi¢ takze w formie
posortowanej wedtug nazwy, daty
lub rozmiaru.

Menu gdrne posiada opcje
"ResetWB", tak samo jak w finalnej

wersji. Listwa tytutowa ekranu ma
komunikaty utozone inaczej -
zajmujg one mniejszq ilos¢ miejsca,
ale pokazuje juz oddzielnie pamiec
Chip i Fast. Zmieniony tez wskaznik
zapetnienia dysku. W sieci mozna
znalez¢ wiele wersji systemu 1.4,
natomiast najlbardziej zblizong do
finalnej sg Alpha 151 18.

W dobie programowalnych
uktaddw pamieci, bez problemu
stworzymy sobie "prototypowq”
Amige z Kickstartem 1.4. Moze sie to
przyda¢ nie tylko do pokazéw, ale
takze w coraz popularniejszych
muzeach komputerdw retro.
WyobraZcie sobie tylko rzgd
kilkunastu Amig 500, kazda z inng
wersjqg systemu operacyjnego.
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Z pewnoscig kazdy zna gre typu
puzzle, w ktdrych trzeba utozy¢
wszystkie elementy w okreslonej
kolejnosci. Jednak mozemy
przesuwac po jednym elemencie,
ale tylko tam, gdzie jest wolne
miejsce. W naszym wypadku bedzie
to 15 ponumerowanych paol
utozonych w formacie 4x4 z jednym
wolnym kwadratem. Zamiast cyfr
mozna tez zastosowac litery lub inne
rzeczy, ktére muszg by¢ pouktadane
w okreslonej kolejnosci.

Program dziata na kazdej Amidze,
na ktérej mozna uruchomi¢ Amiga
Basic. Nalezy go wpisa¢ i przed
uruchomieniem zapisac na dysku.
Nastepnie w ustawieniach
Preferences (z dyskietki Worklbench
1.3) wigczy¢ tryb 60 znakdw w
kolumnie (zamiast 80 znakéw). Po
uruchomieniu program otworzy
mate okienko na ekranie
Workbencha i losowo rozmiesci
elementy uktadanki. Aby przesungé
ptytke do wolnego migjsca, nalezy
wskazaé jg myszkg i nacisngé lewy
przycisk myszy. Jesli sprobujemy
"‘oszukiwac" przesuwajgc kafel po
przekatnej, program na to nie
pozwoli. Przycisk w prawym dolnym
rogu okna, zwykle zarezerwowany
do zmiany rozmiaru, zostat
zastgpiony znakiem plus. Jesli go
klikniemy, zostanie uruchomiona
nowa gra. Pozostate przyciski na
ramce okna zachowujg swoje
funkcje.

Na koniec, w oknie programu
wyswietlany jest czas, jaki uptynagt
od rozpoczecia gry oraz wykonana
liczba ruchéw. W zwigzku z tym
mozna zrobi¢ mate zawody w
uktadaniu, biorgc pod uwage nie
tylko czas, ale tez ilos¢ przesuniec
elementéw. Mozliwe jest takze
uruchomienie kilku programéw
jednoczesnie i kazda uktadanka

Basic

Kickstart 1.3:
Uktadanka
w Amiga

Ponizszy program zawiera prostq gre logiczng, kitéra otwiera
mate okienko na ekranie Workbencha. Jednak, co
wazniejsze, demonstruje on kilka interesujgcych technik
programowania w jezyku Amiga Basic. Dla niektérych bedq to
techniki zaawansowane, cho¢ nie sq trudne w zastosowaniu.

bedzie wyswietlana w swoim oknie.
Korzystamy tutaj z wielozadanio-
wosci systemu Amigi, co jest
mozliwe nawet w starej wersji 1.3.

Prezentowany program zostat
zaadaptowany z podobnej gry
logicznej dostepnej na
komputerach Apple. Osoby, ktére
znajg Microsoft Basic na
Macintoshach, od razu zauwazg
wiele podobiefstw do Amiga Basic.
Jest to przeciez réwniez produkt
Microsoftu. Warto zauwazy¢, ze
wiele programd&w z Macintosha
mozna przepisaé na Amige przy
niewielkim wysitku. Oba jezyki
obstugujag okna, rozwijane menu,
etykiety, wiele rodzajéw polecenh
graficznych i inne przydatnych
funkciji.

Wiekszo$¢ programu to
standardowe polecenia Basica.
Jedyne linie, ktére zastugujg na
szczegdIng uwage, to zdefiniowane
przez uzytkownika funkcje w
podprogramie o nazwie Init. Jedna
z funkcji obstuguije licznik czasu, a

druga okredla czy uktadanka
zostata utozona poprawnie.

Szybkim sposobem na okreslenie
czasu dowolnego zdarzenia jest
zdefiniowanie funkcji, ktéra odejmie
biezgcy czas od poczgtkowego
Czasu, zaraz po uruchomieniu
programu. Dokonujemy tego za
pomocaq funkgcji FNIaps. Druga
zdefiniowana funkcja to FNwin.
Okresla ona, czy uktadanka zostata
utozona. Jest to wykonywane
poprzez pordwnanie liter w kazdym
elemencie zapisanym w tablicy.
Kazda litera we witasciwej pozyciji
zwraca wartos¢ -1 (True, czyli
logiczna prawda). Tak wiec puzzle
jest utozone poprawnie, gdy
otrzymamy wartos¢ -15.

Bardzo wazng funkcjag Amiga Basic
(i innych dialektéw) jest mozliwose
tworzenia podprogramow.
Pozwalajg one na dodawanie
nowych polecen do jezyka i
uzywanie ich tak samo jak zwyktych
stéw kluczowych. Stowo TALK nie jest
poleceniem w jezyku Amiga Basic,



ale zostato dodane wiasnie w
formie podprogramu. Umozliwia

Lo . . Start:
uruchamia¢ zaréwno polecenia COSUB Init
SAY, jak i funkcji TRANSLATES GOSUB DrawScreen
(przeksztatca tekst w syntezowang (oLt
mowe) poprzez proste wpisanie WHILE WINDOW (7)<>0
TALK. Podobnie stowo POSITION jest GOSUB Play
podprogramem, ktéry oczekuje na WEND
parametry wspdtrzednych X oraz i, Done:,
aby przyjac je jako miejsce BEEP
. . WINDOW CLOSE 2:WINDOW 1
wySwietlenia tekstu.
END
Program numer 2 pozwald na Init:
) ) . DEFINT a-z
stworzenie specjalnej ikony do Talk " "
programu. Jest fo oczywiscie WINDOW 1,"Puzzle", (230,48)-(230+138,48+96) ,30
dziatanie opcjonalne, poniewaz tries= 0:RANDOMIZE TIMER
Amiga Basic automatycznie FOR y=0 TO 3#
przypisuje domysing ikone po FOR x=0 TO 3#
zapisaniu programu. Dane ;E(;éY) ;"*Y“ASC ("A")
. - X
niestandardowej ikony sq NEXT y#
konwertowane z wartosci
szesnastkowych w liniach ze Bl aen LeEE e
. o cCblankX,blankY)=ASC(" ")
stowami DATA na wartosci
jednobajtowe i zapisuje w pliku DEF FNlapsl=((TIMER-starttimel)\60)+ (((TIMER-starttimel)
"Puzzle.info". Oproécz ksztattu i koloru e
) p, T DEF FNa=(c(0,0)=65)+(c(1,0)=66)+(c(2,0)=67)+(c(3,0)=68)
ikony, dane zawierajq rowniez DEF FNb=(c(0,1)=69)+(c(1,1)=70)+(c(2,1)=71) +(c(3,1)= 72)
informacje powodujgce, ze Basic DEF FNc=(c(0,2)=73)+(c(1,2)=74)+(c(2,2)=78)+(c(3,2)=76)
. < . DEF FNd=(c(0,3)=77)+(c(1,3)=78)+(c(2,3)=79)+(c(3,3)=80)
jest od razu domysinym norzledmem DEF FNwin= (FNa+FNb+ENc+ENd)
dla programu. Oznacza fo, ze po RETURN
kliknieciu na ikone na ekranie
. \ . DrawScreen:
Workbencha, Amiga Basic bedzie FOR y=0 TO 3#
automatycznie wczytywany przed FOR x=0 TO 3 #
zatadowaniem i uruchomieniem Position (x+1)"3, (y+1)'2,CHRS (c(x,y))
x1=x'30+10:yl=y
ary.
LINE (x1,yl)-(x1+30,y1+18),1,b
] , LINE (10-6,3-3)-(4'30+10+8,4'18+3+3),1,b
program korzysta z multitaskingu.
Podkreslam to, bo wielu osobom moreX=128 :moreY=89
wydaje sie, ze taka mozliwos¢ byta LINE (moreX,moreY)- (moreX+10,moreY+10),1,bf
; ; Position 14,11,"+"
nieznana przed wydaniem rat(x,y,0)=xl:rat(x,y, 1)=yl
Workbencha 2.0. Jest to NEXT x
standardowa funkcja systemu Amigi LD 3
i program w Amiga Basic moze z niej Position 3,10,"TIME 0.00"
korzysta¢ bez uzycia specjalnych Position 3,11, "TRIES 0"
technik programowania. Trzeba RETURN
tylko pamietag, ze liczy sie wolna Mix:

pamie¢ RAM, tak wiec najlepigj,
aby nasza Amiga 500 miata wiecej
niz 1 MB pamieci.

Program nr 1

x=biankX:y=blankY #

FOR mixing=333 TO 1 STEP -1
IF (mixing AND 1)=0 THEN x=INT (RND'4) :y=blank¥Y
ELSE#



Play:

KICKSTART 1.3

y=INT (RND'4) :x=blankX
END IF#

GOSUB CheckCheat#
NEXT mixing #

Talk "Ready."
starttimel =TIMER
RETURN

LOCATE 10,8:PRINT USING "##.##";FN1

WHILE MOUSE (0)<>0
mouseX=MOUSE (3) :mouseY=MOUSE (4)

FOR y=0 TO 3#

FOR x=0 TO 3 #

IF (mouseX>rat(x,y,0) AND mouseX<rat(x,y,0)+30) AND (mouse¥>rat(x,y,l) AND
mouseY<rat(x,y,1l)+18) THEN GOSUB CheckCheat : RETURN

NEXT x

NEXT y

GOSUB More
WEND
RETURN

CheckCheat:

More:

IF (ABS(x-blankX)> 1 OR ABS(y-blankY)>1l) OR ((x<>blankX AND y<>blankY)) THEN
IF mixing=0 THEN Talk "Cheater."

ELSE

SWAP c(x,y) ,c(blankX,blankY)

Position (x+1)e3, (y+1)e2,CHRS (c(x,y))

SWAP x,blankX:SWAP y,blankY

Position (x+1)e3, (y+1l)'2,CHRS (c(x,y))

END IF

IF mixing=0 THEN

tries=tries+1l

LOCATE 11,8:PRINT tries

WHILE MOUSE (0)<>0:WEND

IF FNwin=.15 THEN Talk "We have a winner.":GOTO More
END IF

RETURN

WHILE MOUSE (0)<>0 OR FNwin=-15
mouseX=MOUSE (3) :mouseY=MOUSE (4)

IF MOUSE (0)=0 AND (mouseX>moreX AND mouseX<moreX+ 10) AND (mouse¥Y>moreY AND
mouseY<moreY+10) THEN GOTO Start

IF WINDOW(7)=0 THEN Done

WEND

RETURN

SUB Talk (a$) STATIC
SAY TRANSLATES (a$)
END SUB

SUB Position(x,y,a$) STATIC

LOCATE y,x:PRINT a$;
END SUB
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Program nr 2

WIDTH 60

PRINT:PRINT SPC(20) ;"Creating Puzzle Icon'":PRINT
DEFINT a-z

CLOSE

OPEN "Puzzle.info" FOR OUTPUT AS 2

FOR ii =1 TO 98

READ long$

FOR i=1 TO 8 STEP 2
byte$=MIDS$ (long$,i, 2)
PRINT byte$;

HX byte$

tmp=VAL (byte$)
checksum=checksum+tmp
PRINT #2,CHRS (tmp) ;
NEXT i

NEXT ii

CLOSE

KILL "Puzzle.info.info"
IF checksum<>12063 THEN BEEP:PRINT:PRINT "Error in data statements"
END

SUB HX(a$) STATIC
a$=UCASES$ (a$) :n=0:ans=0

FOR i=1 TO LEN (a$)
c=ASC (MID$ (a$,i, 1))
n=VAL (CHRS (c) )

IF c>ASC("9") THEN n= (VAL (CHRS (c-17)))+ 10
ans=ans*16+n
NEXT i

a$=STRS (ans)
END SUB

DATA E3100001,00000000,00800062,00280017
DATA 00040003,00010001,B8C00000,00000000
DATA 00000000,00000000,00000000,00000000
DATA 04400001 ,B8F00000,00000000,00700000
DATA 00560000,00000000,00000000,10000000
DATA 00000028,00170002,00021600,03000000
DATA 00000000,00000000,3FFFFFFF,F0002000
DATA 00000400,27FFFFFF,E4002404,08102400
DATA 24040810,24002404,08102400,27FFFFFF
DATA E4002418,7E0F2400,243C3319,A400243C
DATA 33302400,27663E30,E400247E,33302400
DATA 24C33319,A40024C3,7E0F2400,27FFFFFF
DATA E4002404,08102400,24040810,24002404
DATA 08102400,27FFFFFF,E4002000,00000400
DATA 3FFFFFFF,F0000000,00000000,00000000
DATA 00000000,00000000,00000000,00000000
DATA 00000000,00000000,00000000,00000000
DATA 00000000,00000000,00000000,00000000
DATA 00000000,00000000,00000000,00000000
DATA 00000000,00000000,00000000,00000000
DATA 00000000,00000000,00000000,00000000
DATA 00000000,00000000,00000000,00000000
DATA 00000000,00000000,00000000,00000000
DATA 00000000,00000000,00003A41,6D696761
DATA 42415349,43000000
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Mulfi
File System

MultiFileSystem nie jest systemem plikéw dziatajgcym w

zwykty sposob: jest interfejsem do innych systeméw plikowych.

Przy montowaniu nalezy okresli¢, z jakich file systemow
chcemy korzystaé, Nastepnie, gdy do stacji dyskéw witozona
zostanie dyskietka, program rozpozna nosnik i przekaze
polecenia do odpowiedniego systemu plikowego. Oznacza
to, ze montujqgc tylko jedno urzgdzenie w systemie mozna
uzyska¢ dostep do réznych formatéw nosnikéw, na przyktad
MS-DOS, bez potrzeby aktywacji dodatkowego urzgdzenia
(tutaj: "PCO0:").

To wszystko jest mozliwe dzieki
wszechstronnosci systemu
AmigaDOS. Widzimy to juz na
Workbenchu 2.0 lub wyzszym, do
ktérego dotgczona jest
ekonomiczna wersja pakietu
CrossDOS pozwalajgcego na
odczytywanie pecetowych
dyskietek. Petna wersja pozwala tez
na obstuge dyskéw twardych, wiec

Rozpoznawanie takiej dyskietki
bedzie dtuzsze, bo sprawdzana jest
wtedy przynajmniej dwukrotnie.

Ponadto, jesli korzystamy z
programdw blokujgcych czasowo
dostep do systemu plikowego (na
przyktad podczas kopiowania),
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pozostate urzgdzenia nadal majg
dostep do nosnika, mimo ze
fizycznie obstugujg to samo
urzgdzenie. Jest 1o sprzeczne z
filozofig systemu Amigi, poza tym
moze powodowacd problemy.
MultiFileSystem rozwigzuje wszystkie
te ktopoty.

Instalacja pakietu jest tatwa, bo
autor dotgczyt instalator. Kopiowany
jest takze program "MFS" do
katalogu "SYS:Tools/Commodities”,
jak réwniez modyfikuje polecenia
systemowe Format i DiskCopy, aby
wykorzystywaty funkcje
MultiFileSystemu. Aby wszystkie
zmiany zostaty uruchomione
nalezy zrestartowac system,
program instalacyjny nie robi tego
automatycznie.

Skrypt instalacyjny tworzy w katalog
"DEVS:DOSDrivers" specjalny katalog
dla kazdej dostepnej stacji dyskdw.
Dlatego. jezeli w tym katalogu
zapisane sq ikony takie jak "PCQO", to
zostang one przeniesione do

Horkbench Screen
MultiFileSystem moze by¢ przydatny 0| W ]

nie tylko dla fandw dyskietek.

Jesli jednak korzystamy z dwoch
lub trzech réznych formatoéw, czyli
wielu systemoéw plikowych, zwykle
pojawiqjqg sie pewne
niedogodnosci. W zaleznosci od
rodzaju wtozonego dysku nalezy
wywotaé to samo urzgdzenie (na
przyktad stacje dyskdéw), ale za
pomocqg réznych nazw urzgdzen
("DFQ:" i "PCO0:"). Po wtozeniu dyskietki
zapisanej w formacie MS-DOS, na

Przy uzyciu zwyktego urzqdzenia
PCO, system sprawdza podwdjnie
zawartosé stacji dyskietek (patrz:
DFO0 i PCO na liscie).

Workbenchu zostanie wyswietlona
ikona "DF0:??7?" i na odwrét - po
wtozeniu dyskietki amigowej
zobaczymy ikone "PCQO:?7?7?".




Workbench Screen

Program Commodity pozwala wybiera¢ docelowy format
nosnika. Gdy nie mamy aktywnego sterownika MFS, lista

nie jest aktywna.

nowego katalogu. Jednak program
moze nie rozpoznacé poprawnie
wszystkich plikdw, dlatego niektdre
ikony trzeba skopiowac recznie.

Podczas uruchamiania,
wspomniany katalog
"DEVS:DOSDrivers" zostanie
sprawdzony, czy znajdujq sie w nim
katalogi, zamiast zwyktych
sterownikdw uzywanych przez
standardowe systemy plikowe. Dla
kazdego katalogu utworzone
zostanie urzgdzenie systemowe o tej
samej nazwie. MultiFileSystem
bedzie wspoétdzieli¢ formaty
nosnikdw zapisane w katalogu.

Programy systemowe nie mogqg
rozpozna¢ nowych sterownikdw,
dlatego autor dotgczyt do
archiwum tatki zmieniajgce
zawarto$¢ polecen Format i
DiskCopy tak. Dodajmy, ze zmiany
sq wykonywane podczas instalacji,

dlatego nie musimy tego robi¢
recznie. Pézniej, po kliknieciu na
ikone dyskietki i wybraniu polecenia
formatowania, program zapyta,
ktory system plikowy ma by¢ uzyty.

Przy uruchomieniu z poziomu
okna Shell, dostepny jest nowy
argument:

FS=FILESYSTEM

Pozwala na okreslenie formatu,

ktory jest wyswietlany w oknie
MFS. Moze to wyglgdaé na
przyktad tak:

Format DRIVE=DFO: NAME="EMP-
TY" FS=MS-DOS

W przypadku systemowego
programu DiskCopy, przeciggniecie
ikony dyskietki spowoduje
automatyczne wybranie

odpowiedniego systemu plikowego
w urzgdzeniu docelowym.

Wracajgc do programu MFS, ktdry
jest programem typu Commodity,
zostat napisany, aby zapewnié
mozliwos$¢ zablokowania
okreslonego systemu plikowego
przed sformatowaniem lub
skopiowaniem dyskietki. Program
moze by¢ szczegdlinie przydatny,
gdy wymagana jest doktadna
kontrola nad formatem nosnika.
Wyswietla on réwniez system plikowy
uzywany przez aktualnie wtozony
nosnik.

Obstuga jest bardzo prosta -
wystarczy wybraé urzgdzenie z listy i
wybrac system plikowy, ktéry ma
by¢ uzywany. Domysinym
ustawieniem jest "Automatic” i
oznacza to, ze MultiFileSystem
automatycznie wybierze format w
zaleznosci od wtozonej dyskietki.
Pozostate wpisy w przycisku
cyklicznym to nazwy systemow
plikowych.

MFS moze by¢ swiethnym
zamiennikiem dla duetu DFO-PCO,
ktéry osobiscie uzywam bardzo
czesto. Tak sie dzieje, bo
formatowanie dyskietek w formacie
MS-DOS na Linuksie i zewnetrznej
stacji dyskdw USB nie nalezy do
najwygodniejszych czynnosci. Z
takich dyskietek potrzebuje
korzysta¢, poniewaz na biurku
mam réwniez retro peceta
nieposiadajacego CD-ROM-u.
Mysle wiec, ze mdj opis moze
przydac¢ sie wielu osobom
przenoszgcym dane pomiedzy
réznymi komputerami. Pamietajmy,
ze nie musi by¢ to MS-DOS,
MultiFileSystem jest elastyczny i
pozwala na obstuge praktycznie
dowolnego systemu plikowego.



Wiasny sty
Workbencha

CZESC 1: KOLORY | IKONY

Konfiguracja systemu Amigi nie nalezy do najtatwiejszych. Z
drugiej strony uzyskujemy mozliwosci, o ktérych wiasciciele
innych platform nie mogli pomysle¢ przez dtugi czas lub
nawet teraz majg z tym problemy. Co innego zmiana wygladu
Workbencha - jest to duzo tatwiejsze. Niestety i pod tym
wzgledem napotkamy wiele przeszkéd, bo oryginalny system
zawiera tylko podstawowe narzedzia. Jesli chcemy zmienié
co$ wiecej niz kolory, czcionki czy podktady, trzeba
zainstalowaé¢ dodatkowe oprogramowanie. W wielu
wypadkach trzeba uwazaé, aby nie zablokowaé sobie
mozliwosci uruchomienia catego systemu operacyjnego.

Konfiguracja systemu Amigi nie
nalezy do najtatwiejszych. Z drugiej
strony uzyskujemy mozliwosci, o
ktérych wtasciciele innych platform
nie mogli pomysle¢ przez dtugi czas
lub nawet teraz majqg z tym
problemy. Co innego zmiana
wygladu Workbencha - jest fo duzo
tatwigjsze. Niestety i pod tym
wzgledem napotkamy wiele
przeszkdd, bo oryginalny system
zawiera tylko podstawowe
narzedzia. Jesli chcemy zmieni¢ cos
wiecej niz kolory, czcionki czy
podktady, frzeba zainstalowad
dodatkowe oprogramowanie. W
wielu wypadkach frzeba uwazac,
aby nie zablokowaé sobie
mozliwosci uruchomienia catego
systemu operacyjnego.

Pierwsza wazna sprawa to ustalenie
palety kolordw, co moze sie
wydawacé btahym problemem.
Jednak system Amigi jest fak

skonstruowany, ze dokonuje zmiany
kolorystyki w sytuaciji, gdy ekran nie
jest uruchomiony w frybie 24-
bitowym. Scislej mowigc, jesli
wyswietlana grafika nie moze by¢
pokazana w oryginalnej ilosci
koloréw, paleta jest dostosowywana
tak, aby obraz wyglgdat jak
najlepiej. Niestety, przy okazji
zmieniane sqg kolory interfejsu
uzytkownika.

Z jednej strony to zaleta, bo nawet
jesli mamy na Workbenchu
ustawiony tryb 8-, 16- czy 32-
kolorowy, nadal mozemy wyswietla¢
grafike w nieztej jakosci. Z drugiej
strony, chyba nikt nie chce mie¢
ramek okien i przyciskow
pokazywanych w réznych, czesto
nieprzewidzianych kolorach - i o po
kazdym zatadowaniu systemu.

Z pomogq przychodzg programy,
ktére mozna znalezé w serwisie
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Aminet.net. Zanim jednak tam
wejdziemy, musimy ustali¢ ilos¢
koloréw na naszym Worklbenchu.
Zalezy to oczywiscie od modelu i
konfiguraciji Amigi jakg posiadamy.
A to juz prawdziwy temat rzeka,
dlatego postaram sie go przyblizy&
w jak najwiekszym skrocie.

Jesli posiadamy Amige z chipsetem
OCS lub ECS, czyli A500 czy A600,
wtedy najlepszym rozwigzaniem jest
korzystanie z Workbencha w 4 lub 8
kolorach. Pozwala to uzyska¢ duzg
szybkos$¢ odswiezania grafiki i
oszczedzac¢ pamiec¢. Dodatkowo,
mozna pokusi¢ sie ustawienie
frybéw zgodnych z monitorami VGA
(np. Multiscan), ale na uktadach
ECS jest to ograniczone wtasnie do
4 koloréw jednoczesnie.

Nasz pulpit nie bedzie zbyt kolorowy,
ale niebiesko-szary styl moze
wyglada¢é elegancko. Zachowamy
wiec oryginalng kolorystyke systemu.
Na Aminecie mozna znalez¢ 4-
kolorowe ikony, jak réwniez
podktady na pulpit, nie jestesmy
wiec ograniczeni do dyskietek z
Workbenchem. Trzeba jednak
wykaza¢ sie inwencjqg twérczqg, aby
uzyskac tadny wyglad.

W duzo lepszej sytuacji bedq ci
uzytkownicy, ktérzy zdecyduijqg sie na
wtgczenie 8- lub 16-kolorowego
trybu graficznego. Najbardziej
polecam ten pierwszy, bowiem daje
to mozliwos¢ bezproblemowej
instalacji znanego pakietu
MagicWB. Ustala on specyficzng
palete kolordw, ktéra jest dosé
stonowana, ale Aminet jest wrecz
zalany dodatkami do "magicznego
Workbencha". Kazdy znajdzie tu co$
dla siebie. Dodatkowq zaletq jest
fakt, ze w tym wypadku paleta
koloréw jest zablokowana. Dzieki
femu nie jesteSmy narazeni na




Charakterystyczny styl MagicWB moze by¢ bez problemu
obstugiwany na Workbenchu 1.3. Nie trzeba do tego mieé¢
duzej ilosci pamieci, wystarczy 1-2 MB RAM.

zmiane kolordw, o czym mdwitem
wczesniej.

Z tego, co obserwuje na forach
internetowych, wiele oséb ma wcigz
ktopoty z instalacjqg rozszerzeh do
Workbencha, dlatego jeszcze raz
powiedzmy wiecej na femat
dziatania MagicWB oraz jego
instalaciji. Technicznie rzecz biorgc,
pakiet zawiera definicje palety
koloréw oraz ikony, ktdre razem
sktadajq sie na charakterystyczny
wyglad Workbencha.

Ikony tego rodzaju sg nazywane, od
nazwy pakietu, ikonami typu
MagicWB. Nie réznig sie formatem
od zwyktych ikon systemowych, lecz
zostaty stworzone przy uzyciu
charakterystycznej palety 8
podstawowych koloréw. Stgd ich
nietypowy wyglgd. Zachowujqg
wszystkie cechy zwyktych ikon
Amigi. Program instalacyjny
MagicWB aktualizuje automatycznie

ustawienia systemowe, wiec
uzytkownik nie musi recznie
dokonywac¢ konfiguracji. Instalacja
podzielona jest na dwa
podstawowe etapy. W pierwszym
nalezy rozpakowac wszystkie
niezbedne pliki, w drugim —
zainstalowac¢ je w odpowiedni
sposdb na dysku. Najtatwiej
skorzystaé z dyskietki instalacyjnej
MagicWB, gdyz program
instalacyjny samodzielnie wykona
wszystkie operacje. Obraz dyskietki
mozna tatwo znalezé w sieci.

Alternatywnie, mozna pobraé
archiwum z Aminetu. Przechodzimy
do katalogu , util/wb” i pobieramy
plik o nazwie ,MagicWB21p.lha”.
Jest to archiwum LHA, dlatego
frzeba je rozpakowad, na przyktad
za pomocg standardowego okna
Wykonaj polecenie”. Trzeba w nim
wpisa¢ nastepujgcq linie:

Iha x MagicWB21p.lha RAM:

Wszystkie pliki zostang wtedy
zapisane w ,Ram Dysku”. Jesdli
posiadamy dyskietke instalacyjng,
ten etap mozna pomingé. Po
rozpakowaniu plikdéw w katalogu
znajdziemy ikone o nazwie ,Unpack
MagicWB”. Ma charakterystyczng
kolorystyke, ale na razie jest
wysdwietlana nieprawidtowo.
Wszystko zmieni sie po zakohczeniu
instalacji. Wazne jest, aby
zapamietac, ze pakiet korzysta z
pierwszych 8 koloréw palety barw,
ustawiajgc je w okreslony sposdb.
Wptywa to na wyglad wszystkich
elementéw graficznych systemu,
przez co daje spdjny styl nazywany
po prostu MagicWB lub w skrocie -
MWB.

Po wykonaniu dwukliku na ikonie
.UnpackMagicWB”, na ekranie
pojawi sie okno instalacyjne, lecz
bardzo nietypowe, bo bedzie
przypominato zwykte okno
AmigaDOS. Obok podstawowych
informaciji o pakiecie widoczne jest
pytanie: "Would you like to unpack
MagicWB?". Nalezy wpisac litere Y i
nacisng¢ ENTER. Teraz w oknie
pojawi sie nowy komunikat z
pytaniem o miejsce, gdzie majg
zostac rozpakowane pliki. Jak
zawsze mozna skorzystac z ,Ram
Dysku”, o ile oczywiscie posiadamy
wolng pamiec.

Jesli nasza Amiga ma przynajmniej 2
MB wolnej pamieci, bez problemu
korzystamy z tej opciji, czyli
wpisujemy: "RAM:" (oczywiscie bez
cudzystowu) i znowu naciskamy
ENTER. Zamiast tego mozna
rozpakowaé dane na jedng z
partycji dysku twardego. W tym celu
wpisujemy jej nazwe i kohczymy
znakiem dwukropka, czyli na
przyktad "Work:".
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Program rozpocznie dekompresje
plikdw, co w zaleznosci od szybkosci
komputera moze potrwacé od
kilkunastu sekund

do nawet kilku minut. Trzeba
poczeka¢ na zakohczenie operacij,
Co program zasygnalizuje
komunikatem: "MagicWB has been
successfully unpacked". Po
nacisnieciu klawisza ENTER okno
zniknie. Pierwszy etap instalacii
mamy juz za sobq.

Teraz musimy zainstalowac
niezbedne pliki w systemie. W tym
celu wykonujemy dwuklik na ikonie
.MagicWB” - caty czas w migjscu,
gdzie rozpakowane zostaty pliki. W

Preferences

Reset All
Last Saved

89/11/85
88:38

Baud Rate

Slow

Text [68 [IT
L1

| B W [ s ]

Naciskamy ENTER, co spowoduje, ze
w oknie pojawi sie nowy tekst. Tym
razem maowi on o tym, ze pakiet
bedzie dziatat prawidtowo tylko
wtedy, gdy w systemie ustawimy
tryb wyswietlania posiadajgcy
przynajmniej 8 kolorow.

Jednoczesnie program informuje, ze
4 pierwsze kolory palety nie zostang
zmienione. Dotyczy to barw: szarej,
czarnej, biatej i niebieskiej. Dzieki
takiemu rozwigzaniu nowy wyglad
Workbencha nie koliduje z
wczesniejszymi zmianami oraz
starszymi ikonami. Tutaj réwniez
nalezy nacisng¢ ENTER.

Key Repeat Delay

Short[® ] Long

Key Repeat Speed

Fast

Preferencje systemu 1.3 wygladajqg zupetnie inaczej niz w
kazdej kolejnej wersji Workbencha. W starym oknie
mozna jednak bardzo tatwo zmieniaé kolory na ekranie.

oknie pojawi sie kilkanascie ikon.
Znowu klikamy dwukrotnie, ale tym
razem na ikonie . Install”. Pojawi sie
nowe okno, w nim informacja
mowigca o tym, ze MagicWB
zostanie zainstalowany na dysku
systemowym. Uzyte zostanie
urzgdzenie ,SYS:”, co gwarantuje
brak problemoéw, nawet jesli mamy
podtgczonq wiekszqg ilos¢ dyskow.

Kolejna informacja to porada
sugerujgca, aby ustawic tryb
wyswietlania typu Hires Interlaced,
czyli rozdzielczo$¢ 640x512 punkidw.
Pakiet jest przystosowany do
rozdzielczosci zapewniajgcych fzw.
kwadratowy piksel, czyli sytuacii,
gdy pojedynczy punkt na ekranie
posiada te samq szeroko$¢ co
wysoko$¢. Mozna oczywiscie

zastosowaé dowolny tryb, jednak
musimy zwroci¢ uwage, ze w
niektérych elementy graficzne bedq
rozciggniete w pionie lub poziomie.

Cho¢ MagicWB w zamierzeniach
autora nie powinien by¢ uzywany w
takich trybach, nie ma zadnych
formalnych ograniczen i wszystko
zalezy od preferencji uzytkownika.
Ponizej wida¢ pytanie: "Start the
installation?". Naciskamy klawisz Y, a
potem znowu ENTER. Program
zacznie kopiowac pliki potrzebne do
pracy. Teraz nalezy poczekac¢ az
instalator zakohczy prace. Powinno
to potrwaé

kilkanascie do kilkudziesieciu
sekund.

Nastepnym pytaniem jakie zostanie
wyswietlone jest: 'Do you have the
AA (AGA) Chipset?". Musimy
odpowiedzie¢, czy nasza Amiga
wyposazona jest w uktady AGA.
Nalezy odpowiedzie¢ zgodnie ze
stanem faktycznym. Jezeli
wskazemy, ze posiadamy AGA,
program pokaze dodatkowy
komunikat. Méwi on o instalacii
plikdw, ktére mozna wykorzystacé
jako tto pulpitu lub okien. Ponadto
zainstalowany zostanie program o
nazwie ,Magic Copper”, dzieki
ktéremu tto moze zawierac ptynne
przejscie tonalne miedzy dwoma
barwami, czyli popularnie méwigc -
gradient. Wymaga to skorzystania z
frybu wyswietlania przynajmniej 16-
kolorowego.

Nizej instalator zada kolejne pytanie,
bedzie to tekst o fresci: "Do you
want o have this Special AGA-
Background installed?". Program
moze zainstalowac¢ pliki zawierajgce
obrazy tta Workbencha. Nie zajmujg
one wiele miejsca na dysku, dlatego
odpowiadamy twierdzgco. Po raz
kolejny widoczne bedqg komunikaty
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o kopiowaniu plikdw na dysk. Po
nacisnieciu klawisza ENTER,
uruchomiony zostanie program
ScreenMode, za pomocq ktdrego
mozemy wybraé tryb wyswietlania,
jaki bedzie uzywany na
Workbenchu.

Jak juz méwitem wczesniej, najlepiej
pozostawi¢ 8 kolordw. Ustawienia te
nie sq oczywiscie przypisane na
state do systemu i mozesz zmienic¢ je
pdzniej. Nalezy pamietac, ze
wieksza ilos¢ koloréw na ekranie
oznacza jednoczesnie zwiekszone
zuzycie pamieci. Po ustawieniu ilosci
koloréw wybierz przycisk ,Zapisz”.

Teraz na ekranie pojowi sie
poprzednie okno instalacji wraz z
kilkoma nastepujgcymi po sobie
komunikatami , Installing...”. Ostatni z
nich dotyczy skopiowania ikony
dysku systemowego. Powoduje to
wyswietlenie kolejnej informacji: Do
you want to have the HardDisk-lcon
installed to other partition? Mozna
zainstalowaé nowq ikone na innych
podtgczonych dyskach. Najprosciej
jednak odpowiedzie¢ N i nacisngé
ENTER.

W dalszej kolejnosci zobaczymy
pytanie o to, czy mamy
zainstalowany naped SYQUEST. Jest
to rodzaj dysku twardego o
pojemnosci od 44 do 200 MB
charakteryzujgcy sie wymiennym
nosnikiem, podobnie jak stacja
dyskietek. Dzi$ jest praktycznie nie
do zdobycia. Ponownie,
odpowiadamy N i naciskamy klawisz
ENTER.

Dalej, program wyswietli komunikat
0 mozliwosci zainstalowania
dodatkowych matych grafik, ktére
mogg znalez¢ zastosowanie w
programie Tool Manager. Stuzy on
do tworzenia paskdw ikon, dzieki

Tego typu ikony znajdziemy w serwisie Aminet.net Mogqg
mie¢ bardziej nietypowy wyglad, ale bedqg pasowaé do
specyficznej palety osmiu podstawowych koloréw.

ktérym mozna w tatwy sposoéb
uruchamia¢ czesto uzywane
programy. Pliki grafik nie zajmujg
duzo miegjsca na dysku, a mogq sie
pd&zniej przydac. Dlatego na
pytanie: Would you like to have
them installed? - odpowiadamy
twierdzgco.

Po chwili instalator wyswietli tekst
Swiadczgcy o prawidtowo
zakohczonej instalacji w postaci: The
installation is now

successfully finished. Teraz trzeba
kilka razy nacisngé ENTER. Na koniec
pojawi sie okno , About MagicWB”.
Zawiera podstawowe informacje o
autorze pakietu. Wybieramy przycisk
.Cancel”. Okno zniknie i powrdcimy
do Workbencha. Instalacja zostata
zakonczona i aby zobaczyé zmiany
powinienes zresetowac Amige.

Tak wyglgda proces instalacii
pakietu MagicWB. Po zresetowaniu
komputera na Worklbbenchu
bedziemy mieli ustawiong
prawidtowq palete koloréw tak, aby

wszystkie elementy byty wyswietlane
prawidtowo - ikony i grafika
pasujgca do 8-kolorowego stylu
MagicWB. Proponuje teraz pobrac z
Aminetu pliki pasujgce do tej
kolorystyki i zmieni¢ ikony oraz
podktady na pulpicie wedtug
wtasnego uznania.

Na poczgtek polecam sprawdzi¢
zawartos¢ plikdw takich jak:
"MagicBGsb.lha", czy "MagicD3.Iha".
Pierwszy zawiera podktady, drugi -
ikony, ktére mozna bardzo tatwo
uzywaé nawet na mato
rozbudowanej Amidze.

W kolejnym odcinku pokaze jak
stworzy¢ wtasng palete barw oraz
zmieni¢ wyglad systemowych okien
tak, abysmy nie mieli problemoéw z
nieprawidtowo wyswietlanymi
elementami interfejsu uzytkownika.
Przy okazji okaze sie, ze
dostosowywanie palety barw na
Workbenchu wcale nie dziata tak
Zle, jak to twierdzg niektdrzy
infernetowi forumowicze.
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Pierwszg mozliwosciqg jest prosba o
wybranie katalogu, ktérg widzimy w
prawie kazdym programie
instalacyjnym. Aby jg wywotaé
uzywamy polecenia ASKDIR, na
przyktad:

(askdir

(prompt "Wybierz katalog
docelowy")

(help @ask-help)

(default "SYS:C/")

)

Funkcja ta pozwala uzytkownikowi
utworzy¢ nowy katalog lub wskazac
juz istniejgcy. W linii zawierajgce;j
argument ,default” wskazujemy
domysing Sciezke dostepu.
Wynikiem dziatania jest ciag
tekstowy zawierajgcy sciezke
wybrang przez uzytkownika.
Doktadnie tak samo mozesz
wywotaé prosbe o wybdr pliku
zapisanego na dysku. Nalezy tylko
skorzystac¢ z polecenia ASKFILE.

W pozycji ,default” caty czas
podajemy jedynie ciezke dostepu,
a nie nazwe pliku. Poza tym zapis
catego fragmentu pozostaje
niezmieniony. W rezultacie otrzymasz
nazwe pliku uzupetniong o sciezke —
Cco wazne - w jednym ciggu
tekstowym. Troche inaczej
uruchamiamy prosbe o wtozenie
nosnika do dowolnej stacji dyskdw.
Tym razem okreslamy nazwe, na
jakg bedzie czekat ,Installer”:

(askdisk

(prompt "Wit6z drugqg dyskietke
instalacyjng")

(help @ask-help)

(dest "Fonts_PL")

(newname "DYSK2")

)

W tym przyktadzie program
oczekuje na dyskietke o nazwie
podanej w linii ze stowem ,dest”,

Installer: o
aktywnosc

uzytkownika

Systemowy program Installer posiada przynajmniej kilka
zamiennikéw, ktdre rozszerzajqg jego mozliwosci. Jednak nawet
stara wersja ma wiele przydatnych funkcji. Za pomocq jednej
z nich mozemy poprosi¢ uzytkownika o wpisanie okreslonej
wartosci albo wybranie miejsca na dysku odpowiedniego do
skopiowania plikow. Jest to oczywista funkcja w kazdym
instalatorze programu czy gry, ale trzeba wiedzie¢ jak jej
uzy¢. Wbrew pozorom jest to bardzo tatwe, wystarczy
zastosowa¢ kilka polecen o nazwach rozpoczynajgcych sie
od angielskiego stowa ASK. Wiekszos¢ z nich obstugujemy w

bardzo podobny sposéb.

czyliunas - ,Fonts_PL". Zwr6E
uwage, ze symbolu nie nalezy
kohczy¢ znakiem dwukropka, tak jak
zwykle. Argument ,newname” nie
jest obowigzkowy, lecz umozliwia
ustalenie nowej nazwy nosnika.
Bedzie mozna postugiwac sie niq
zamiast oryginalnej, ale tylko w
ramach skryptu instalacyjnego. W
powyzszym przyktadzie dyskietka
.Fonts_PL" bedzie traktowana tak,
jakby posiadata nazwe ,DYSK2”. W
tym przypadku réwniez nie
podajemy dwukropka na koAhcu.

Opcja ta moze miec¢ szerokie
zastosowanie, na przyktad gdy
instalowany program zajmuje wiele
dyskietek o réznych nazwach.
Wtedy duzo tatwiej uzywad
jednolitych symboli. W skrypcie
mozemy réwniez zawrzeé prosbe o
wprowadzenie liczby lub tekstu.

Stuzg do tego polecenia
ASKNUMBER oraz ASKSTRING. Oba
nalezy wywotywaé w ten sam
sposdb, wedtug nastepujgce;j
formuty:

(askstring

(prompt "Podaj nazwe sterownika")
(help @ask-help)

(default "scsi.device")

)

lub

(asknumber

(prompt "Podaj numer urzgdzenia")
(help @ask-help)

(range 0 3)

(default 0)

)

W pierwszym przypadku nie ma
zadnych nowych opcji, wszystkie



zachowujqg funkcje analogiczne do
poprzednich. Linia z argumentem
Lrange” definiuje natomiast
przedziat, w ktdrym musi zawierac
sie warto$é podana przez
uzytkownika.

Rezultatem dziatania tych funkciji
bedzie liczba lub cigg tekstowy.
Gdy uruchomiony bedzie tryb
przeznaczony dla uzytkownika
.poczatkujgcego” - wynikiem
bedzie 0 lub pusty ciag.

Jezeli chcemy utworzy¢ liste, z
ktérych uzytkownik bedzie mogt
wybraé okreslong jedng opcje,
nalezy zastosowac polecenie
ASKCHOICE. Musi by¢ zapisane wraz
z okreslong strukturq, ktéra definiuje
podstawowe parametry. Oto
przyktad:

(askchoice

(prompt "Wybierz jezyk")
(help @askoptions-help)
(choices "english" "deutsch”
"polski")

(default 3)

)

Po stowie ,prompt” nalezy
wprowadzi¢ pytanie, ktére
zadajemy uzytkownikowi, natomiast
po .choices” wpisz liste opciji. Kazdg
z nich trzeba ujgé w cudzystéw i
rozdzielamy znakiem SPACJI.
Argument ,default” nie jest
wymagany, lecz jesli zostanie uzyty
okresla domysinie wybrang pozycje.

Taki btgd zwykle
znaczy, ze mamy
zbyt starq wersje
Installera na
dysku. Tutaij:
wymagana jest
43.3 lub nowsza.

W naszym przyktadzie mamy jeszcze
linie zawierajgcqg stowo ,help” oraz
Zmienng rozpoczynajgcq sie od
znaku tzw. ,matpy”, czyli ,@". Dzieki
niej program zawierat bedzie
podreczng pomoc, ktdrej tres¢
zostanie wstawiona z puli z gory
okreslonych zmiennych. W rezultacie
dziatania polecenia ASKCHOICE
uzyskamy wartos¢ liczbowq liczong
od zerq, okreslajgcg jaka opcja
zostata wybrana.

Nie ma ograniczen w dtugosci listy,
lecz trzeba wzig¢ pod uwage
typowq rozdzielczo$¢ ekranu, aby
caty komunikat byt widoczny. W
praktyce najlepiej stosowac
maksymalnie kilkanascie opcji, a jesli
chcemy ich uzy¢ wiecej -
rozdzielamynazwy na kilka osobnych
list. Jezeli aktywny jest tryb
uzytkownika poczgtkujgcego,
program przyjmuje domysinie jako
wynik wartos¢ 0.

Blizniaczq funkcjg jest ASKOPTIONS.
Za jej pomocq uzytkownik moze
jednak wybraé nie jedng, a wiele
pozycji jednoczesnie. Wynikiem
dziatania bedzie liczba, ktéra w
zapisie dwdjkowym bedzie
posiadata bity ustawione wedtug
wskazanych pozycji na liscie. |
znowu - w trybie uzytkownika
poczatkujgcego funkcja ta
przyjmuje wszystkie dostepne opcje
za aktywne. Pozostate uwagi sa
analogiczne do ASKCHOICE.

Bardzo podobnie mozemy wstawié
mozliwo$¢ wyboru jednej z opcji za
pomocq wskazania przycisku
widocznego w dolnej czesci okna
programu instalacyjnego.
Jednoczes$nie mozliwe jest
wyswietlenie dwoch przyciskow.
Robimy to za pomocqg polecenia o
nazwie ASKBOOL w ponizszy sposob:

(askbool
(prompt "Czy skopiowac plik?")
(help "Opis sprawdz w instrukcji.")

(choices "Tak" "Nie")
(default 0)
)

Wiekszo$¢ argumentdw ma takie
SaMo znaczenie jak w poprzednio.
Teraz jednak, zamiast listy, napisy
bedqg wyswietlane na przyciskach.
Gdy uzytkownik wskaze opcje
widoczng po lewe;j stronie, wynikiem
dziatania bedzie wartosé 1. W
sytuaciji, gdy wybrany zostanie drugi
przycisk — wartos¢ 0. Stowo ,default”
okresla, ktéry wybor stanie sie
domysinym. Gdy aktywny jest trybo
dla uzytkownika poczgtkujgcego,
pytanie jest pomijane w catosci, a w
rezultacie otrzymujemy wartosé 0.

Powyzsze funkcje pozwalajg tworzy&
skomplikowane instalatory, jak
rowniez pogramy konfiguracyjne
opcje innych narzedzi. Przyktadem
moze by¢ tutqgj "Installer" do
programu Directory Opus 5, za
pomocqg ktérego mozemy miedzy
innymi decydowac, czy domysinym
blatem ma by¢ Workbench czy
Opus. W tym przypadku pomijane
SqQ opcje instalacyjne programu, a
wywotywana jest tylko jedna
funkcja modyfikujgca systemowq
sekwencje starfowq. Podobny
schemat mozna wykorzystac bardzo
szeroko do prawie kazdego celu.



Tworzymy
Amiga Guide

Amigowe oprogramowanie ma tradycyjnie dotgczonq
dokumentacje w formie tekstowej lub jako dokument w
formacie AmigaGuide (zwykle posiadajq rozszerzenie
»-guide”). Mozna go napisa¢ w zwyktym edytorze tekstu, a
jednoczesnie przeglgdanie zawartosci jest duzo szybsze i
tatwiesze niz typowego pliku "Przeczytaj_Mnie". AmigaGuide
to zwykty plik tekstowy, w ramach ktérego umieszczamy
odpowiednie stowa kluczowe. Sq to specyficzne ciqggi znakéw,
za pomocg ktérych tworzymy fragmenty wywotujgce rézne
funkcje. Jak sie zabra¢ do pracy?

Aby utworzy¢ plik AmigaGuide
najprosciej postuzy¢ sie
systemowym edytorem tekstu Ed.
Nie jest on najwygodniegjszy, ale
uruchamia sie na praktycznie kazdej
Amidze. Bardzo dobrym
zamiennikiem bedzie takze Cygnus
Editor lub Blacks Editor dostepny na
Aminecie (katalog "text/edit"). W
zasadzie rozszerzenie ,.Quide” nie
jest konieczne, ale jest to
najwygodniejszy sposdb na
oznaczenie Naszego Nowego
dokumentu.

Plik w formacie AmigaGuide musi
zaczynad sie od nastepujgcej linii:

@DATABASE tytut

gdzie . tytut” to dowolna nazwa jakg
chcemy nadaé dokumentowi. Nie
musi ona pokrywac sie z nazwg
pliku, jedli natomiast zawiera znaki
SPACJI powinna zosta¢ ujeta w
cudzystéw. Mozemy wiec wpisac
linie:

@DATABASE Spis1

lub
@DATABASE "Spis 1"

W dalszej kolejnosci tworzymy
rozdziaty, ktére muszqg rozpoczynaé
sie od linii:

@NODE rozdziat
a konczyc¢:
@ENDNODE

W miejscu stowa ,rozdziat”
podajemy wewnetrzny tytut
rozdziatu, co jest potrzebne do
pdzniejszego tworzenia odnosnikdw.
Stowo ENDNODE stuzy do
oznaczenia kohca rozdziatu, a
pomiedzy powyzszymi liniami
umieszczamy wtasciwg tresé
rozdziatu. Nazwa nie ma zwigzku z
tekstem, ktdry wyswietlany bedzie
podczas przeglgdania dokumentu.

Nalezy jednak zwrdci¢ uwage na fo,

ze kazdy dokument musi zawierac
przynajmniej jeden rozdziat i jeden z
nim musi mie¢ nazwe ,main”.
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Dlatego na poczgtek najlepiej
stworzy¢ rozdziat przy uzyciu
nastepujgcych linii:

@NODE main
oraz
@ENDNODE

Dopiero pdzniej uzupetniamy
pozostatg czes¢ pliku. Rozdziat
.main” jest pierwszym, ktéry zostanie
pokazany po wczytaniu pliku do
przegladarki. Standardowo
powinien zawiera¢ spis fresci, lecz
mozna w nim umiesci¢ inny tekst.
Pozostate rozdziaty mogqg posiadac
dowolne nazwy, rdwniez ich
kolejnos¢ w pliku nie ma znaczenia.

Poczatkowe linie, poczgwszy od
stowa DATABASE, stanowig
nagtéwek, ktéry mozemy
rozbudowaé o dodatkowe
informacje. Muszg one znalez¢ sie
przed tresciq rozdziatdw, czyli przed
liniami rozpoczynajgcymi sie od
NODE. Mozna podac¢ notke o
autorze, prawach autorskich oraz
wersji dokumentu wraz z przypisang
do niej datg. W tym celu nalezy
utworzy¢ kolejne linie zaczynajgce
sie od stdw kluczowych:

AUTHOR
(©)
SVER

Kazde z nich musi poprzedzac¢ znak
.matpy”, czyli ,@", tak jok wczesniej.
Cato$¢ moze mie¢ ponizszg forme:

@DATABASE "Méj spis"
@AUTHOR "Adam Piotr"
@(c) 2020

@$VER 1.0 11-Sty-20

Informacje te mozna podac réwniez

w jednej linii, jednak zachowac
nalezy odstep przed kazdym
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Dokument w formacie Amiga Guide moze zawiera¢ tekst,
lecz réwniez przyciski. Za ich pomocq mozemy przenosi¢
sie do innych czesci dokumentu lub innych plikéw na

dysku.

znakiem ,@". W naszym przyktadzie
bedzie to wyglgdato tak:

@DATABASE "Spis 1"
@AUTHOR "Adam Zalepa" @(c) 2014
@$VER 1.0 11-Lip-14

W nagtéwku mozesz takze umiescic
nazwe i rozmiar czcionki jaki ma by¢
uzyty podczas przeglgdania
dokumentu. W tym celu korzystamy
ze stowa FONT, umieszczajgc je
analogicznie do poprzednich - w
kolejnej linii przed tresciq rozdziatdw:

@FONT opal.font 11

Musi by¢ to kréj aktualnie dostepny
na dysku, w przeciwnym razie
wczytana zostanie domysina
czcionka ustawiona jako systemowa
w programie preferencyjnym ,Font”.
Okreslanie kroju nie jest konieczne,
ale dzieki temu mozemy mieé
wiekszy wptyw na wyglad
dokumentu.

Tekst moze by¢ sformatowany w taki

sposdb jak zostat wprowadzony
przez autora albo tak, by linie miaty

zawsze réwng szerokose -
zgodnq z aktualnym rozmiarem
okna.

W takiej sytuacii tres¢ bedzie
wygladata inaczej po kazdym

zmianie wielkosci okna przeglgdarki.

Dodatkowq korzysciq jest fakt, iz
zobaczymy catq tre§¢ dokumentu
bez koniecznosci przewijania
zawartosci w poziomie.

Aby uaktywnic te funkcje nalezy
dopisa¢ do nagtéwka nowq linie o
nastepujgcej tresci:

@WORDWRAP

Caty nagtéwek moze wiec
wyglgdaé na przyktad tak jak
ponizej:

@DATABASE "M&j spis”
@AUTHOR "Adam Piotr"
@(c) 2020

@$VER 1.0 11-Sty-20
@FONT topaz.font 8

lub

@DATABASE "MGj spis"
@AUTHOR "Adam Piotr"
@(c) 2020

@S$VER 1.0 11-Sty-14
@FONT opal.font 11
@WORDWRAP

To najbardziej potrzebne informacje,
ktére pozwalajq utworzy& wiasny
dokument w formacie AmigaGuide.
Oczywiscie dostepnych jest duzo
wiecej funkcji, ktére mozemy
omdwi¢ w innym artykule. Warto
dodag, ze instrukcje mozna znalezé
W sieci pod ponizszym adresem:

http://www.lysator.liu.se/amiga/cod
e/guide/amigaguide.guide

Jak widag, jest to dokument...
AmigaGuide! Mozna go wigc
bardzo wygodnie przeglgdaé¢ na
Workbenchu. W serwisie Aminet.net
mozna znalezc réwniez
przeglgdarke takich plikéw dla
systemu Windows. Wystarczy przejs¢
do katalogu "misc/emu’” i pobraé
plik o nazwie "winguide". Program
dziata nawet na Windows 95, wiec z
powodzeniem mozna go
wykorzystaé na sprzecie
uznawanym juz dzisiaj za
petnoprawne retro.

nnnnnnnnnnnn
Copyright o 1985-1999 Aniga, Inc.
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Elementy w oknie bedg
wyglagdaty nieco inaczej
na kazdej wersji systemu
Amigi. Tutaj widaé
domysiny wyglad w
systemie AmigaOS 4.
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Jak mozna najprosciej
zabezpieczy¢ dysk przed zapisem?
Zazwyczaj bedziemy mysle€ o
dodatkowych programach jakie
mozna znalezé na Aminecie lub
innych zrédtach. Mozna tez
zastosowac programy szyfrujgce
dane, wtedy co prawda zapis
bedzie mozliwy, ale nie bedzie miat
sensu. Mozna jednak prosciej - uzy&
jednego z podstawowych polecen
AmigaDOS w systemie 3.0.

Jak wiadomo, kazde urzgdzenie
moze zosta¢ zabezpieczone przed
zapisem. W przypadku dyskietek jest
to osiggane przez mechaniczny
przetqcznik z tytu dyskietki. Gdy
mamy do czynenia z twardym
dyskiem nie ma takiej mozliwosci.
Mozemy za to skorzystac z
polecenia LOCK w oknie Shell.
Nalezy tylko wprowadzi€ nazwe
urzgdzenia oraz argument ON lub
OFF oznaczajgcy wigczenie i
wytgczenie zabezpieczenia. Na
przyktad:

lock DHO: ON

spowoduje zabezpieczenie przez
zapisem dysku o symbolu ,DHO:”,
natomiast:

lock DH2: OFF

wytgczy zabezpieczenie na dysku
.DH2:". Po wprowadzeniu kazdej linii
zobaczymy stosowny komunikat o
tym, ze funkcja zostata witgczona:

DHO: lock
lub wytgczona:
DH2: unlocked

Gdy na zabezpieczonym dysku
bedziemy chcieli uzy¢ opciji zapisu,
wyswietlone zostang informacje
Swiadczgce o braku takiej

Najprostsze
zabezpieczenie

dysku

mozliwosci, tak samo jak na
dyskietce. Mogqg mie¢ forme okna
albo zwyktego tekstu w oknie Shell:

lock DHO: OFF ,,Amiga to jest to”

W przeciwnym razie operacja nie
zostanie wykonana, a w zamian

dysk jest zabezpieczony przed i o
zobaczymy komunikat o tresci:

zapisem
Co ciekawe, dodatkowo mozliwe Attempt to lock drive DHO: failed
jest ustalenie hasta, ktdre bedzie
wymagane do wytgczenia
zabezpieczenia. Nalezy je podad
na koncu linii polecenia, na
przyktad:

Omodwione zabezpieczenie jest
najprostszg formqg zablokowania
dostepu do wykonywania zmian na
wybranym urzgdzenia. Tak jak
wspomniatem na wstepie, mozna
oczywiscie wykorzysta¢ zewnetrzne
programy, ale wtedy musimy je
mie¢ zainstalowane na state w
systemie.

lock DHO: ON 56B6h860kP92
lub
lock DHO: ON ,,Amiga to jest to”

Jezeli w hasle zawarte sg odstepy,
catos¢ frzeba wpisac w
cudzystowie. Jest o typowe
zachowanie AmigaDOS i warto to
dobrze zapamietaé. Aby
odbezpieczy¢ dysk nalezy podzniej
wprowadzi¢ hasto w taki sam
sposdb, na przyktad:

Uzycie polecenia LOCK pozwala na
proste zabezpieczenie korzystajgc
wytqcznie z oryginalnych dyskietek
systemowych, tak wiec kazdy
powinien sobie z tym bez problemu
poradzi¢.

Przyktad bardzo prostego, ale jednak skutecznego sposobu
zabezpieczenia dowolnego dysku w oknie Shell.
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Najprostszym sposobem utworzenia

przypisania jest uzycie systemowego

polecenia ASSIGN w nastepujgcej
formie:

assign Katalog: SYS:Devs/DOS-
Drivers/

Jest to oczywiscie tylko przyktad.
Powyzsze polecenie spowoduje
dodanie do systemu urzgdzenia
logicznego o nazwie ,Katalog”.
Bedzie prowadzi¢ do katalogu
DOSDrivers zapisanego w Devs na
dysku systemowym. Dzieki tfemu,
gdy chcemy do niego przejse,
wystarczy wpisac linie:

cd Katalog2:

Bez uzycia przypisania trzeba

wpisac catq dtugg Sciezke dostepu,

czyli:
cd SYS:Devs/DOSDrivers/

To samo dotyczy innych operacii
wykonywanych w oknie Shell.
Pozwala to w wielu przypadkach
uproscic i przyspieszy¢ prace.
Sposdb ten jest czesto
wykorzystywany podczas
instalowania programoéw lub gier na
twardym dysku. Na przyktad, gdy
system bedzie chciat

odczyta¢ dyskietke o nazwie Gra,
mozemy przegrac jej zawarto$¢ na
dysk i utworzy¢ skrét w postaci
urzgdzenia logicznego. Wystarczy
napisac:

assign Gra: Work:Gry/gra3/

Sciezka dostepu ,Work:Gry/gra3/”
wskazuje oczywiscie na katalog, do
ktérego skopiowane zostaty
wszystkie pliki i katalogi umieszczone
wczesniej na dyskietce. Sposdb ten
nie zawsze sie sprawdza ze wzgledu
na nietypowe wymagania wielu

Przypisania
raz jeszcze

Juz kilka lat temu sgdzitem, ze kazdy Amigowiec wie, czym sq
urzgdzenia logiczne, czyli popularne "przypisania“. To jest
dos¢ prosty mechanizm, ale jak sie okazuje, wiele oséb ciqgle
nie wie, jak je tworzy¢ lub zmieniaé. Diatego w tym artykule
zebratem najwazniejsze informacje, ktére mogqg byé
przydatne szczegdlnie dla nowych Amigowcéw lub oséb
powracajgcych do Amigi po latach.

gier, lecz bardzo
dobrze obrazuje to mozliwosci
wykorzystania polecenia ASSIGN.

Mozna wiec powiedziec, ze
Lprzypisujemy” katalog na dysku do
urzgdzenia i okreslonej nazwie.
Trzeba pamietac, ze przypisania nie
sg automatycznie zapisywane na
dysku. Trzeba je doda¢ do pliku
Luser-startup”, ktéry znajduje sie w
systemnowym katalogu ,S”. Nalezy
wprowadzi¢ te samqg tres¢ jakg
podajesz w oknie Shell. W zasadzie,
mozna je doda¢ do dowolnego
pliku tekstowego, ale ,user-startup”
jest wywotywany podczas rozruchu
systemu, wiec jest to najlepsze
miejsce.

Warto wiedzie¢, ze system
operacyjny tworzy bardzo wiele
urzgdzen logicznych podczas startu
Workbencha. Niektdre zwigzane sq z
fizycznymi gniazdami na ptycie
gtéwnej, jak na przyktad ,SER:” (port
szeregowy) lub ,PAR:” (port
rownolegty). Czes¢ z nich jest
przypisanych do funkciji, ktére nie
Majg swojego odzwierciedlenia
sprzetowego, umozliwiajg jednak

korzystanie z dodatkowych
mozliwosci w ramach AmigaDOS.

Bardzo czesto korzystamy z ,Rom
Dysku”. On réwniez jest utworzony za
pomocq urzgdzenia logicznego
LRAM:”. Jak w przypadku kazdego
urzgdzenia, jego nazwe nalezy
zakonhczy¢ znakiem dwukropka.
Dotyczy to wszystkich urzgdzen w
systemie Amigi i nalezy to
zapamietac, w przeciwnym razie nie
uruchomimy wielu podstawowych
funkciji.

Specyficznym urzgdzeniem jest
natomiast ,NIL:”. Jest fraktowany
jako systemowy $mietnik, lecz nie ma
to zwigzku z funkcjg Kosza na
Workbenchu. Dane wystane do
.NIL:” po prostu... znikajg. Uzywamy
go wtedy, gdy nie chcemy
wyswietla¢ na ekranie informaciji
generowanych przez program.
Mozna to wykorzystac przy dowolnej
operacji, na przyktad podczas
rozpakowania archiwum LHA.
Czasem moze to doprowadzi¢ do
przyspieszenia pracy. Przyktadowo,
zamiast pisaé:
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lha x Work:Archiwum.lha RAM:
mozesz uzy¢ linii;
lha x >NIL: Work:Archiwum.lha RAM:

Nie spowoduje to zmiany funkciji
wywotywanego programu, lecz
wytgczy jego komunikaty. Dotyczy
to jednak wszystkich informaciji,
takze tych zwigzanych z
ewentualnymi btedami, frzeba wiec
uwazac, aby program mogt
zadziata¢ prawidtowo. Symbol
LNIL:” jest szeroko stosowany i aby
sie o tym przekonac¢ najlepiej
zajrze¢ do pliku ,startup-sequence”
w katalogu ,S”. Znajdziemy go w
wielu liniach, obok podstawowych
funkcji wywotywanych podczas
uruchamiania systemu.

Polecenie ASSIGN pozwala nie tylko
tworzy¢& nowe urzgdzenia, lecz takze
wyswietla ich liste. Wystarczy wpisaé
samqg nazwe lub uzupetni¢ jg o
dodatkowy argument LIST, tak jak
ponizej:

assign LIST

W oknie zobaczymy wtedy dtugg
liste urzgdzen podzielong na trzy
grupy: Volumes, Directories i
Devices. Pierwsza odnosi sie do
wolumendw, czyli nazw dyskdw, w
odréznieniu od symboli urzgdzen.
Druga grupa to przypisania do
katalogéw, w frzeciej natomiast
ujete sq wytqgcznie urzgdzenia
fizyczne. Kazdqg z tych grup mozesz
wyswietli¢ osobno, wystarczy uzyé
argumentu DEVICES, VOLS lub DIRS.

Kazde urzgdzenie logiczne mozna
rdwniez usungé, nie tylko poprzez
zresetowanie Amigi. Robimy to
korzystajgc z argumentu o nazwie
REMOVE. Na przyktad, aby

Domyslne przypisania systemowe Workbencha 3.0.

skasowac¢ przypisanie o nazwie Atari
wystarczy wprowadzic:

assign Atari: REMOVE

W podobny sposdb mozemy usungc
z systemu zamontowane urzgdzenie
fizyczne. Nalezy uzy& argumentu
DISMOUNT, czyli dla dysku ,S”
bedzie o wyglgdato nastepujgco:

assign DH2: DISMOUNT

Gdy spréobujemy utworzy&
przypisanie do katalogu, ktérego nie
ma na dysku zobaczymy komunikat
zawierajgcy stowa ,Can't find”.
Jego tez mozna wytgczy¢ dodajgc
na koncu argument DEFER.
Urzgdzenie mozemy powigzaé z
wymiennym nosnikiem, takim jak
dyskietka czy ptyta CD. System
operacyjny bedzie wtedy zgdat,
aby za kazdym razem uzy¢ tego
samego nosnika, na przyktad
konkretnej dyskietki z programem.
W niektdrych przypadkach

wygodniej bytoby, gdyby system
odczytywat dane nie z fego
samego katalogu, lecz z katalogu o
tej samej nazwie. Dzieki temu
mozliwe jest korzystanie z wielu
dyskietek czy ptyt i odczytywanie
réznych plikdw. Wystarczy, ze nosnik
wtozony bedzie do tfego samego
urzgdzenia i posiadat bedzie
katalogi o tych samych nazwach.
Mozna to osiagnac przez uzycie
argumentu PATH.

Zobaczmy przyktad:
assign FONTS: DF0:Czcionki PATH

Dzieki temu, jako systemowe
urzgdzenie ,FONTS:” traktowany
bedzie katalog o tej nazwie Czcionki
na dyskietce wtozonej do
wewnetrznej stacji. Gdy wtozymy
kolejng dyskietke system odczyta
nowe pliki, ktére bedq na niej
zapisane. Musimy tylko pamietac,
aby byt na niej by¢ utworzony
katalog Czcionki, w przeciwnym
razie dyskietka zostanie pominieta.



Podobnie mozna tworzyé&
urzgdzenie logiczne obejmujgce
wiele réznych katalogéw na dysku.
Stuzy do tego argument o nazwie
ADD. Odnoszgc to do

poprzedniego przyktadu, przyjmijmy,

ze mamy wiele plikdw zapisanych
na kilka katalogdw, na przyktad
rézne kroje czcionek. Dzieki temu
mozna szybciej odczytywac ich
zawarto$¢, co ma znaczenie jezeli
zapiszemy duzq ilos¢ plikdw.

Aby jednak wszystkie kroje byty
dostepne w systemie, do urzgdzenia
.FONTS:” musimy przypisac wszystkie
katalogi. Moze to wyglgdac¢ tak:

assign FONTS: Work:Czcionkil ADD
assign FONTS: Work:Czcionki2 ADD
assign FONTS: Work:Czcionki3 ADD

Wprowadzamy kilka polecen i
kazde nastepne dopisuje nowy
katalog do tego samego
urzgdzenia systemowego.
Poprzednie dane nie sg tracone. To
samMo Mozna osiggnac¢ za pomocq
jednego polecenia:

assign FONTS: Work:Czcionkil Wo-
rk:Czcionki2 Work:Czcionki3

Jak wida¢ wystarczy podac po kolei
wszystkie nazwy katalogdw, kidre
majqg zosta¢ uznane za jedno
urzgdzenie logiczne, czyli
przypisanie.

Wszystkie katalogi bedzie mozna
odczytaé na liscie urzgdzeh
wywotywanej przez argument LIST
lub po prostu wpisujgc samg nazwe
polecenia. Dzieki femu mozemy
sprawdzi¢ czy wprowadzone zostaty
wtasciwe polecenia i czy system na
pewno bedzie odczytywat
prawidtowe katalogi.
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gry Verge World w wersji
na Amige oraz Atari ST
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Pierwsza pomoc dla Twojej Amigi

Pierwsza ptyta z serii "Extra
CD". Zawiera zestaw
ratunkowy pozwalajgcy
uruchomié system
operacyjny Amigi oraz
oprogramowanie
narzedziowe (menadzery
plikowe, programy do
odzyskiwania danych,
sterowniki napedu CD,
czytnika kart CF i inne) bez
korzystania z twardego
dysku.

W komplecie rowniez
dyskietka ratunkowa oraz
nalepki na dyskietki
Amiga Disk

(10 sztuk 2 x 5 koloréw).
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Stare

metody

kompresiji

Czy w MorphOS-ie mozna uzywac starych formatéw kompresji
plikbw? Oczywiscie! A czy trzeba instalowaé emulator? Nic z
tych rzeczy. Programy napisane w zgodzie z systemem
uruchomig sie bez probleméw, nawet jesli stworzono je dawno
temu, a konkretnie w pierwszej potowie lat '90-tych. Wezmy za
przyktad archiwizery ARC i ZOO, ktére sq charakterystyczne
dia dyskietek przeznaczonych dla systemu 1.3 i zwyktej Amigi
500. Przy okazji uwaga: w taki sam sposéb mozna korzystaé z
obu programoéw na praktycznie kazdym systemie Amigi. Nie
jest to wiec cecha szczegdlna systeméw NG.

Aby skorzystaé z wymienionych
programoéw w systemie MorphOS
wystarczy pobra¢ z Aminetu
odpowiednie pliki. Wiele oséb
dawno zapomniato, jak z nich
korzysta¢, dlatego warto sie im
przyjrze¢ po latach. Zacznijmy od
ZOO. Jest to dos¢ egzotyczny
produkt, ktéry zyskat wiekszg
popularnosé tylko na poczagtku lat
'90-tych. Co ciekawe, na klasycznej
Amidze potrafi dziata¢ bardzo
niestabilnie, co ujawnia sie czestym
wystepowaniem okna ,Guru
Meditation”. Warto go poznaé
gtéwne dlatego, ze na niektérych
starszych sktadankach
oprogramowania mozna znalezé
pliki z rozszerzeniem ,,.zoo".

Program znajduje sie na Aminecie w
katalogu ,util/arc”. Nalezy pobrac
plik 0 nazwie ,zo02-10.1zh" (mimo
rozszerzenia, wcigz jest to

archiwum programu LHA), a

nastepnie rozpakowaé w zwykty
sposoéb. Archiwum zawiera tylko
jeden plik ,zo02-10", ktdry
proponuje skopiowa¢ do
systemowego katalogu ,C”.

Program ma funkcje zblizone do
najbardziej typowego dia Amigi
archiwizera LHA. Jesli wpiszemy
saMmaQ Nazwe programu, wywotane
zostang podstawowe informacje,
ktére tym razem sqg bardzo skromne.
Aby zobaczy¢ dtuzszy opis
mozliwosci trzeba wpisaé ponizszg
linie:

zoo h

W ten sposdb mozesz uzyskac
podreczng pomoc dotyczgcq
poszczegdlnych mozliwosci.

Dodawanie plikdw do nowego
archiwum to podstawowa funkcja
kazdego archiwizera. Tutqj

ADAM ZALEPA

wykonujemy jg przy uzyciu funkciji
,a” lub dtuzej ,-add”. W tym
miejscu warto wspomniec, ze w
przypadku gtéwnych operacii
program przyjmuje dwojakie nazwy.
Pozwala to tatwiej zapamietaé
najczesciej wykonywane czynnosci,
dlatego bedziemy podawac oba
warianty. Aby utworzy¢ archiwum
stosujemy ponizszy schemat:

zoo a Work:Dane.zoo SYS:Libs/asl.li-
brary

lub dtuzej:

zoo -add Work:Dane.zoo SYS:Libs/
asl.library

W oknie pojawi sie komunikat
zawierajgcey liczbe wyrazong w
procentach okreslajgcqg szacowany
zysk z kompresji. Mozesz tez
spowodowac, aby dane byty
automatyczne usuwane z katalogu
Zrédtowego po spakowaniu. Dzieki
temu nie trzeba recznie sprawdzac
ktére pliki sg juz w archiwum, a ktdre
trzeba pozostawi¢ na dysku. Aby
tak sie stato uzywamy dodatkowej
opcji ,M”, dodajgc jg do krdtszej
wersji polecenia:

200 aM Work:Dane.zoo SYS:Libs/
asl.library

albo zamienigjgc petng nazwe
funkciji:

zoo -move Work:Dane.zoo SYS:Li-
bs/asl.library

Poza usunieciem pliku program
zachowuje sie identycznie jak w
przypadku funkcji ,-add”. Podobnie
mozemy spowodowacé wyswietlenie
nazw plikdw umieszczonych w
archiwum. W tym przypadku
uzyjemy funkciji 1", ,v” lub ,-list”.
Wszystkie dajqg ten sam efekt i nalezy



je wpisac¢ bezposrednio po nazwie
polecenia, a nastepnie uzupetnié
linie przez podanie nozwy archiwum
wraz z petng Sciezkg dostepu. Na

%2 aminet

= About

przyktad: - Recent Search
* Browse

200 | Work:Dane.zoo « Search Simple search - Advanced search
= Upload z00 arc search
* Setup

W doktadnie ten sam sposdb mozna - Services

» . . . Found 7 matching package(s):
SprGWdZIC czy archiwum nie zawiera =>1<

bteddéw. Do dyspozycji jest jednak name: version: path:  dis: size: date: arch: desc

. ™ PP . acs_zoom.lha demojecs 2137 47K 1994-09-18 /l Archac
tylko jedna mozliwos¢ w postaci : = :

arc.lha utiljare 4246 36K 1994-04-26 /| Mine ye

funkcji ,-fest”. Uzywamy jej tak: LAZi-1_1lzh utilfare 548 112K  1992-04-16 |/ Lharcpt

LHCon.lha 1.01 utilfarc 406 20K 1993-02-15 7 Conver

zoo -test Work:Dane.zoo lzxconvz.lha 2.0 utilfarc 528 102K 1997-10-23 | Conver

LZX_Repack204b lha utilfare 632 134K  1995-12-18 |/ LHA/DI

zoo-2.10.tar.Z misc/unix 1015 240K 1993-03-19 Archive

Operacja dekompresji plikdw jest
réwnie tatwa. Mozemy skorzystac z
funkcji ,e” lub ,x” - obie dziatajg tak
samo. Alternatywnie mozna
wprowadzi¢ caty wyraz ,extract”
poprzedzajgc go mysinikiem.
Catos¢ moze miec¢ nastepujgcg
forme:

zoo e Work:Dane.zoo
lub
zoo -extract Work:Dane.zoo

Domyslinie program rozpakowuje
dane bez zachowania struktury
katalogédw. Mozna to zmieni¢
dodajgc znak ukosnika do
oznaczenia funkciji:

zoo e/ Work:Dane.zoo
albo
zoo x/ Work:Dane.zoo

Jezeli nie chcemy obserwowacé
efektébw pracy programu, mozesz je
ukryé. Ma to zastosowanie przede
wszystkim wtedy, gdy operujemy na
wiekszej ilosci plikdw. W takiej
sytuaciji usuniecie wyswietlania
zbednych informaciji przyspieszy
dziatanie. Aby tak sie stato do
wprowadzanej funkciji dodaj litere
.q" (ang. quiet), na przyktad:

Found 7 matching package(s):
>1l<

Stare archiwizery mozna nadal pobraé z serwisu Aminet.
Cho¢ wydano je w pierwszej potowie lat '90-tych, bez
problemu dziatajg w MorphOS-ie.

zoo aq Work:Dane.zoo SYS:Libs/
asl.library

W rezultacie ,ZO0" przeprowadzi
kompresje pliku w zwykty sposéb,
lecz nie pokaze zadnej informacji w
oknie Shell. Program jest dos¢ prosty,
ale udostepnia wiekszos¢
najbardziej potrzebnych funkcii.

Drugim archiwizerem jest ARC. Jest
to najstarszy archiwizer z jakim
mozemy mie¢ do czynienia na
Amidze. Powstat w 1985 roku i — co
ciekawe - byt pisany takze w wersji
dla komputeréw PC, ale nie uzyskat
wiekszej popularnosci. Program
posiada spore mozliwosci, dziata tez
duzo bardziej niezawodnie.
Znajdziemy go oczywiscie na
Aminecie, w katalogu ,util/arc”. Plik,
ktéry pobierzemy nosi nazwe
Larc.lha” i nalezy go rozpakowac w
standardowy sposdb. Wewnagtrz
znajdziemy plik o nazwie ,Arc”, ktéry
znowu kopiujemy do systemowego

katalogu ,C”. Dodawanie plikdw do
archiwum jest bardzo podobnie jak
w przypadku poprzednich
archiwizeréw. ARC posiada
jednoliterowe nazwy
poszczegdlnych funkcji. W tym
przypadku korzystamy z funkcji ,a”,
ktéra powoduje kompresje
wybranego pliku. Na przyktad:

arc a Work:Dane.arc C:installer

Spowoduje to wyswietlenie
komunikatdw takich jak ,analyzing” i
~crunching”. Zamiast fego mozna
takze zobaczy< napis ,storing”, co
oznacza, ze plik nie moze by¢
spakowany tak, aby uzyskac
mniejszy rozmiar. W takiej sytuacji
bedzie zajmowat tyle samo co
przed dodaniem do archiwum.

Mozemy réwniez zastosowad
funkcje ,m”, ktéra rdzni sie od
poprzedniej tym, ze po dodaniu
pliku do archiwum zostanie on
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Program ZOO nie ma zbyt duzej ilosci funkciji, ponadto
plik z pomocg jest bardzo skromny.

automatycznie skasowany z dysku.
Za pomocg ARC nie mozna niestety
pakowac¢ catych katalogdw. Gdy
sprébujemy to zrobi¢, na przyktad
podajgc samg Sciezke dostepu,
program stwierdzi brak operacji do
wykonania.

Aby zobaczy¢ jakie pliki
umieszczone zostaty w archiwum
frzeba uzy¢€ kolejnej typowej funkciji
L7 w taki sam sposdb, czyli
przyktadowo:

arc | Work:Dane.arc

W oknie Shell pojawi sie tabela
zawierajgca trzy kolumny. Sg to
nazwy plikéw poddanych kompresji,
ich objetosci wyrazone w bajtach
oraz daty utworzenia. Na samym
kohcu widzimy podsumowanie
catosci. Informacje te w wiekszosci
przypadkéw wystarczajg do
okreslenia zawartosci archiwum,
mozemy jednak skorzystac z kolejnej

funkciji ,v”, ktére pokaze wiecej
parametréw.

W dodatkowych kolumnach bedzie
wida¢ zysk z kompresji (,SF*), a w
podsumowaniu — $redniq objetose,
0 ktorq rdzniq sie wszystkie
spakowane pliki w stosunku do
swoich Zrédtowych wersji. Ponadto
widzimy rozmiar po spakowaniu (Size
now), godzing utworzenia lub
modyfikacji (Time) oraz sume
kontrolng pliku (CRC). Jest to
warto§¢ obliczona wedtug
algorytmu tzw. cyklicznego kodu
nadmiarowego (Cyclic
Redundancy Check)

W pozyciji ,Stowage” powinien
natomiast pojawi¢ sie wpis
.Crunched” lub tylko znaki mysinika.
Ten pierwszy oznacza zwyktq
sytuacje, czyli skompresowany plik.
Dwa mysiniki pojawiajq sie, gdy
podczas dodawania pliku do
archiwum program nie uzyska

zadnego zysku z kompresji. Mozna to
tatwo sprawdzi¢, bowiem w takiej
sytuacji w kolumnie ,Length” oraz
.Size now” bedzie widoczna ta
sama warfose.

Doktadnie tak samo mozemy
wywotac¢ funkcje testowania
prawidtowosci pliku archiwum.
Zamiast ,I” musimy jednak
wprowadzic litere

A7

arc t Work:Dane.arc

W oknie zaczng pojawiac sie linie
rozpoczynajgce sie od stéw ,Testing
file”. Dalej umieszczona bedzie
nazwa sprawdzanego pliku. Jezeli
nie wystgpiq zadne btedy na kohcu
pojaw sie napis ,No errors
detected”. Mogq tez pojawic sie
napisy takie jak ,Cannot read
archive” lub ,is not an archive or is
out of sync”.

W pierwszym przypadku oznacza to
ktopoty z odczytaniem pliku, na
przyktad wtedy, gdy podalismy ztg
nazwe lub uszkodzony jest nodnik,
gdzie zapisane zostato archiwum.
Drugi komunikat wskazuje na
mozliwos¢ uszkodzenia struktury
pliku albo wskazanie pozycji, ktéra
nie stanowi archiwum - przynajmniej
W rozumieniu mechanizmoéw
programu ARC.

Po utworzeniu archiwum mozna
stwierdzi€, ze nie potrzebujemy juz
niektérych zapisanych w nim plikéw.
Normalnie trzeba rozpakowaé
catos¢ i jeszcze raz poddac
kompresji wybrane dane. ARC
umozliwia usuniecie pozycji bez
takiej potrzeby, co ogromnie
przyspiesza i utatwia prace.



Wystarczy skorzystac¢ z funkcji ,d"w
nastepujgcy sposdb:

arc d Work:Dane.arc Avail

Nastepng typowq czynnosciq jest
dekompresja plikdw. Mozemy jg
wywotaé bardzo tatwo - przez
uzycie funkcji ,e” lub ,x”,
analogicznie do poprzednich
przyktadow:

arc e Work:Dane.arc
albo
arc x Work:Dane.arc

Obie dziatajg tak samo,
pozostawienie obu symboli ma na
celu zachowanie zgodnosci z innymi
archiwizerami. Jedli podczas
rozpakowania archiwum progrom
odnajdzie na dysku plik o tej samej
nazwie co w archiwum — wyswietli
komunikat ,WARNING: File already
exists! Overwrite it (y/n)?”. Trzeba

Tworzenie przyktadowe archiwum z 4 plikami za pomocq

programu ARC.

odpowiedzie¢, czy chcemy
nadpisac plik o takiej samej nazwie
znajdujgcy na dysku.

Podobna informacja pojawi sie dia
kazdego pliku, ktéry moze zostac
zastgpiony. Jezeli zdecydujemy sie
pozostawi¢ stary plik na dysku, w
oknie pojawi sie kolejna linia
zawierajgca nazwe pliku oraz napis
~not extracted”. Przy wywotywaniu
operacji dotyczgcych wiekszej ilosci
danych moze zaistnie¢ potrzeba

Archiwizer ARC jest duzo bardziej rozbudowany, do tego
podreczna pomoc opisuje duzo lepiej wszystkie jego
funkcje.

zatrzymania pracy programu. W tej
sytuacji naciskamy kombinacje
klawiszy CONTROL oraz C, czyli tak
jak zatrzymujemy kazdy skrypt
wykonywany w oknie Shell. Zwykle w
rezultacie pojawia sie tylko stosowna
informacja, jednak w przypadku
ARC zobaczymy oddzielne okno. Za
pomocq przyciskdw , CONTINUE” i
L,ABORT” mozemy kontynuowac
prace lub przerwa¢ aktualng
czynnose.

Warto dodag, ze jesli wskazemy
pierwszy z nich, operacja nie
zostanie przerwana, a jedynie
zatrzymana na czas wyboru
odpowiedniej opcji. Dzieki temu
mamy mozliwos¢ przywrdécenia
poprzedniego stanu nawet wiedy,
gdy teoretycznie praca zostata juz
wczesdniej zatrzymana. Nawet stare
archiwizery posiadajg wiele
ciekawych opciji.

Oczywiscie nie namawiam Was,
abyscie nagle zaczeli uzywaé mato
znanych programoéw zamiast pozyciji
takich jak LHA, ZIP czy RAR. Jednak
czasami warto sprawdzi¢, czy
przypadkiem stary i teoretycznie
kiepski program nie moze godnie
zastgpic¢ popularnych
odpowiednikdéw. W wielu
wypadkach mozna sie zdziwic.



Okna w Blitz

Basicu

Okna sg podstawowym elementem interfejsu graficznego
systemu Amigi. Korzysta z nich prawie kazdy program, a nawet
jesli uruchamiamy tylko polecenie AmigaDOS, wpisujemy je w
oknie ,Shell”. Jesli chcemy stworzy¢é nowq gre by¢é moze nie
bedzie trzeba uzywaé standardowych okien, natomiast w
przypadku program uzytkowego nalezy zachowywacé
wszystkie mozliwe elementy systemu operacyjnego.

Blitz Basic pozwala na korzystanie z
okien, podobnie jak ekrandw, o
ktérych moéwilismy w poprzednich
numerach Amigazynu. Do
dyspozycji mamy szereg polecen, za
pomocqg ktdérych mozna otwieraé,
zamyka¢ okna oraz wywotywacé
wiele operacji potrzebnych
uzytkownikowi podczas obstugi
programu.

Na poczgtek przyjrzymy sie blizej
prostemu przyktadowemu listingowi,
ktéry otwiera okno na ekranie
Workbencha:

FindScreen 0

Window 1,10,70,500,80,%$10,"Moje
okno",1,2

Activate 1

MouseWait

Jak wida¢ okno mozna stworzy¢ w
bardzo tatwy sposdb - wystarczy
wykorzysta¢ polecenie WINDOW.
Okno bedzie wyswietlane na
aktywnym ekranie, a wiec nalezy
ofworzy¢ wtasny lub uzy¢ ekranu
Workbencha. Standardowe okno
posiada przyciski na ramce, ale
znane sq tez okna pozbawione
niektérych elementow.

Dlatego WINDOW ma kilka
argumentdw, za pomocqg kidrych
ustawiamy parametry okna. Aby

otworzyé okno w najprostszy sposdb,

obok nazwy polecenia nalezy
podac nastepujgce argumenty:

- numer okna,

- wspotrzedng poziomq lewego
gdérnego rogu,

- wspdtrzedng pionowq lewego
gdérnego rogu,

- szerokoS¢ okna,

- wysoko$¢ okna,

- flagi przypisane do okna,

- tytut okna.

Oznacza to uzycie linii wedtug
ponizszego schematu:

Window 1,100,100,300,50,$9,”Moje
okno”,1,2

Wiekszos¢ pozycji nie wymaga
komentarza, ale czym sq tajemnicze
flagi? Sqg to wartosci okreslajace
parametry okna, na przyktad czy
ma ono zawieraé przycisk
zamkniecia, czy mozliwe ma by¢
zmiana rozmiaru i inne. Wartos¢ flag
nalezy podawac rozpoczynajgc
znakiem dolara ($). Liste wraz z
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krotkim objasnieniem przedstawiom
w ramce.

Po ustaleniu, z jakich pozycii
chcemy skorzysta¢, wartosci nalezy
zsumowad, a uzyskang wartosé
wpisac jako jeden argument. Na
przyktad:

Window 1,0,0,200,35,$25,”Moje
drugie okno”,1,2

W powyzszej linii mamy wartosé $25,
ktérg otrzymalismy z sumowania
pierwszych pieciu pozyciji z listy flag.
Okno bedzie teraz miato przycisk
Zmiany rozmiaru oraz standardowe
pola w prawym gérnym rogu. Ta
sama zasada dotyczy innych
wartosci z listy. Mamy na niej rowniez
opcje pozwalajgce okresli¢ sposdb
traktowania ramki okna oraz
wyswietlania okna na aktywnym
ekranie.

Na korcu linii z poleceniem
WINDOW dodajemy dwa
dodatkowe argumenty, ktére
ustawiajqg kolorystyke okna. Pierwszy
argument okresla kolor, za pomocq
ktérego wyswietlany bedzie tytut
okna. Druga liczba to numer koloru
uzywanego do rysowania
zewnetrznej ramki okna. Dzieki temu
mozemy dostosowaé wyglgd okna
do palety barw na uzywanym
ekranie, a takze specyficznych
funkcji programu. Daje to
dodatkowe mozliwosci
projektowania interfejsu
uzytkownika.

Jesli otworzymy kilka okien
jednoczesnie, przed wykonaniem
operacji trzeba okresli¢, z ktdrego
chcemy skorzysta¢. W przeciwnym
razie mozna wywotaé
nieprzewidziane rezultaty lub
program zostanie zatrzymany z
powodu btedu. Trzeba pamietac, ze



kbench Screen

Workbench Screen

program moze by¢ obstugiwany
przez uzytkownika w rézny sposdb i
nalezy to przewidziec.

Aby ustawi€ okno o okreslonym
numerze jako aktualne - czyli to, z
ktérego bedziemy korzystac -
wystarczy uzy¢ polecenia USE
WINDOW, podajgc obok numer.
Niektére okna powinny miec
przypisane swoje wtasne minimalne
i maksymalne rozmiary. Ma to
zwigzek przede wszystkim w ich
zawartoscig lub utozeniem, gdy
zastosujemy wiasny ekran o cisle
okreslonych parametrach. Aby
ograniczy¢ mozliwose

zmiany wielkosci nalezy skorzystac z
kolejnego polecenia o nazwie
SIZELIMITS. Oto jego sposdb uzycia:

SizeLimits 50,30,200,50

Najpierw podajemy minimalny
rozmiar w poziomie i pionie, a
nastepnie maksymalny — wedtug tej
samej kolejnosci. Linia ta powinna
znalez¢ sie przed poleceniem
powodujgcym otwarcie nowego
okna. Dopdki nie wprowadzimy
kolejnej linii modyfikujgcej limity,
bedg one

obowigzywac. Mozna réwniez
umiesci¢ stowo SIZELIMITS po

otwarciu okna, ale wtedy kazde
nowe okno bedzie zachowywato te
same parametry. Oczywiscie w
kazdej chwili mozna to zmieni¢ i
wszystko zalezy od sposobu
dziatania programu, umieszczonych
w nim petli, instrukcji warunkowych i
innych elementdw. Aby wykonaé
operacje na konkretnym oknie,
nalezy najpierw je aktywowac. W
przeciwnym wypadku biezgcym
obiektem moze by¢ inne okno i
program nie zadziata poprawnie.
Na szczescie nie jest to
skomplikowana operacja, wystarczy
wpisac linie podobng do

ponizsze;j:

Activate 1

Jak tatwo sie domysli¢, oznacza to
aktywacje okna o podanym
numerze. Polecenie to nie ma
zadnych dodatkowych
argumentdw. Jesli udostepnimy
uzytkownikowi te mozliwosci, okna
nie powinny zmienia¢ swoich pozyciji
bez wyraznej przyczyny. Z drugiej
strony, gdy obiekty bedqg miaty na
state przypisane rozmiary, z
pewnoscig natrafimy na
konieczno$¢ modyfikaciji
parametréw. Okna mozna
przesuwacé po ekranie, a takze

zmienia¢ ich rozmiar. Stuzg do tego
polecenia WMOVE i WSIZE. Ich
uzycie podaje razem, bo oba
wymagajg podania tylko dwdch
argumentdw. W pierwszym
przypadku bedqg one oznaczaty
pozycje na ekranie, w jakiej ma
znalez¢ sie okno, a w drugim —
zgdang szeroko$¢ i wysokos$¢ okna.
W obu przypadkach liczby
oznaczajqg punkty na ekranie. W
zwigzku z tym linie z wymienionymi
poleceniami bedqg wygladaty tak:

WMove 150,50
lub
WSize 200,100

Oczywiscie kazde okno trzeba
kiedy$ zamkng¢. Do tego z kolei
stuzy polecenie FREE WINDOW, po
ktérym podajemy po prostu numer
okna. Dodajmy, ze mozliwos¢
zamkniecia okna przez uzytkownika
powinna by¢ przewidziana w
programie w szczegdlny sposéb,
bowiem zmienia sposdb obstugi
wykonywanych czynnosci. By¢
moze nie bedziemy chcieli w ogdle
udostepnia¢ opcji zamkniecia okna,
ale jesli juz tak sie stanie, program
musi zareagowac¢ na to w konkretny
sposéb. To juz wymaga uzycia
Eventéw, czyli zdarzen.

Lista flag, ktére mozna przypisa¢ do okna:

- $0001 - dodaje przycisk zmiany rozmiaru w prawym dolnym rogu okna,
- $0002 - pozwala na zmiane pozycji okna za pomocq myszki,

- $0004 - okno bedzie mogto byé umieszczanie ,,z przodu” lub ,,z tytu”
innych okien,
- $0008 - dodaje przycisk zamkniecia okna w lewym gérnym rogu,

- $1000 - aktywuje otwarte okno,

- $0800 - powoduje, ze okno nie bedzie posiadato ramek,
- $0100 - okno bedzie otwarte ,,na spodzie” wszystkich innym aktualnie

dostepnych okien.

- $0400 - powoduje, ze elementy umieszczane wewngqtrz okna nie bedq
mogty zastoni¢ ramki; jest to wygodne, ale zajmuje wiekszq ilosé¢

pamieci.




ADAM ZALEPA

Tak to wyglada dla uzytkownika,
ktéry uruchamia dyskietke. Jednak
caty proces rozruchu jest duzo
bardziej rozbudowany. Przy czym
najczesciej na ekranie widocznych
jest minimum informaciji.

Pamie¢ ROM w Amidze, czyli
Kickstart, sktada sie z wielu
modutéw, bibliotek i sterownikdw
urzqdzen. Jednym z modutéw ma
nazwe Strap. Po rozpoznaniu i
zainicjowaniu urzgdzeh
wejscia/wyjscia oraz rozszerzen,
modut ten przejmuje rozruch. Jego
zadaniem jest uruchomienie
srodowiska AmigaDOS z dysku
starftowego o najwyzszym
priorytecie. Jedli sterownik o nazwie
trackdisk.device wykryje dyskietke w
napedzie o symbolu DFO, uzyska

on domyslnie najwyzszy priorytet,
wiec Amiga uruchomi sie z dyskietki.

Uruchomienie dyskietki rozpoczyna
sie od przeszukania dwdch
pierwszych sektoréw dysku w
poszukiwaniu wspomnianego juz
bootblocku. Stfandardowo wywotuje
on biblioteke dos.library, tak wiec
uruchamiane jest okno CLI/Shell.
Odnaleziony moze by¢ rowniez
niestandardowy bootblock, wtedy
jest do wezytywany do przydzielonej
pamieci RAM i uruchamiany.

Warto zauwazy¢, ze tylko za
pomoca nietypowego kodu
mozemy zdecydowad, czy uzyty ma
by¢ sterownik systemu plikdw z
Kickstartu, czy wytgcznie wywotac
trackdisk.device i uruchomi¢ kod
przechowywany na dyskietce w
oparciu o wtasny uktad Sciezek i
sektorow. W ten sposdéb dochodzimy
do sytuaciji, gdy dyskietki dla Amigi
sqQ zapisywane w nietypowych
formatach, specjalnie stworzonych
przez autoréw gier i dem sceny
komputerowej. Wsrdéd tych produkcii

Bootblock
inaczej niz

zwykle

Sektor startowy na dyskietce nazywamy bootblockiem. Moze
on zawiera¢ programy, ktére uruchamiane bedq
automatycznie po wystartowaniu Amigi za pomocq dyskieftki.
Moze tam znalez¢ sie wiele przydatnych funkciji, jak na
przyktad menu wyboru, dzieki ktéremu bedziemy mieli wiecej

mozliwosci podczas rozruchu.

sq fakze niestandardowe
bootblocki, ktdre nie wywotujg
biblioteki dos.library, lecz
uruchamiajg autorski program
tadujgcy.

Jedli nie zostat zapisany autorski blok
startowy, wtedy dos.library ma
sSwojg wtasng metode inicjalizaciji

i korzystania z systemu plikowego
w celu dalszego rozruchu. Jest ona
zgodna z poleceniami AmigaDOS
podanymi w sekwencji startowe;j,
ktéra moze miec rézng zawartose.
Domysinie wezytywana jest
biblioteka workbench.library, tak
wiec uzytkownik zyskuje dostep do
systemowego blatu.

Jesli nie wtozymy dyskietki do staciji,
wtedy modut Strap sprawdzi
urzqdzenia zawierajgce mozliwosé
rozruchu, wybierze urzgdzenie
startowe o najwyzszym priorytecie i
wywota je przeskakujgc do kodu
dostarczonego przez kontroler tego
urzgdzenia, zapisanego w pamieci
ROM. W zwigzku z tym proces ten
zalezy od zawartosci uktadu ROM,
ale ogdlinie jest podobny do

procesu uruchamiania na
dyskietkach.

Gtéwna réznica polega na tym, ze
dyski twarde zawierajqg bloki, ktdre
mogg mie¢ zapisane sterowniki
systemu plikowego. Dzigki temu dysk
twardy réwniez nie musi uzywac
sterownikdw z Kickstartu. Moze on
najpierw zatadowac system plikowy
z dysku, a nastepnie kontynuowac
proces rozruchu we wtasny sposob.
Tak wtasnie dziatajg zaawansowane
systemy plikowe, takie jak PFS czy
SFS. Jesli modut Strap nie znajdzie
dyskietki lub innego urzadzenia
startowego, wyswietli znany ekran z
dyskietkg, a nastepnie bedzie
kontynuowat skanowanie w
poszukiwaniu noénika, ktéry ma by¢
wtozony przez uzytkownika.

Niestety czasem w bootblocku
zapisywane sq niepozgdane
programy w postaci réznego
rodzaju wiruséw, czyli programow
zaktdcajgcych normalng prace
komputera. Moze to prowadzi¢ do
problemdw z dostepem do danych.
Takiego niestandardowego



bootblocku nie zapiszemy,

ani nie zmodyfikujemy za pomocq
oprogramowania systemowego. W
tym celu nalezy postuzy¢ sie
dodatkowymi programami, ktére jak
zwykle znajdujqg sie m.in. w
zasobach Aminetu. Wiekszosé
umieszczonych jest w katalogu
Ldisk/misc”.

Jednym z bardzo przydatnych
narzedzi, a jednoczesnie bardzo
tatwym w obstudze, jest polski
program In Boot, ktéry znajdziesz w
pliku pod nazwq ,2b_InBoot.Iha”.
Archiwum nalezy pobra¢ na dysk, a
potem rozpakowacé przy uzyciu
okna ,Wykonaj polecenie”. Aby
uruchomi¢ program wystarczy
klikng¢ dwukrotnie na jego ikone. Po
chwili pojawi sie okno programu. Po
lewej stronie wida¢ liste dostepnych
stacji dyskietek.

Nalezy wskazac na niej nazwe
urzgdzenia lub pozostawi¢ symbol
DFQ jesli posiadamy tylko jedng
stacje.

Obok umieszczone jest sg opcje
przeznaczone do manipulowania
bootblockiem. Mozemy zapisaé
standardowy sektor startowy, taki
sam jak za pomocg polecenia
Install. W tym celu nalezy wybraé
opcje .Boot”, a nastepnie
skorzysta¢ przycisku ,Instaluj” w
prawym dolnym rogu okna.

Gdy napotkamy nietypowy
bootblock, ktérego chcemy sie
pozby¢ trzeba wybrac¢ funkcje
opisang jako ,No Boot”. Potem
ZNnowu uzywamy przycisku , Instaluj”.
Po chwili bootblock zostanie
usuniety z dyskietki. Zwré¢ uwage, ze
w takiej sytuaciji dyskietka nie bedzie
mogta stuzy& do starfowania Amigi,
chyba ze zapiszesz na niej
ponownie zwykty sektor startowy.
Dyskietke bez bootblocku mozesz

oczywiscie stosowaé do innych
celow.

Jezeli chcesz wyswietli¢ zawartosé
bootblocku skorzystaj z funkcji
LBufor”. Aktywna stanie sie wtedy
opcja ,taduj” po prawe;j stronie. Po
chwili sektor startowy zostanie
odczytany i mozliwe do uzycia stang
sie wszystkie opcje wyzej. Wskaz
przycisk o nazwie ,Pokaz...”. Na
ekranie pojawi sie okno z
wczytanym bootblockiem. Taki
sposdéb prezentacji nie jest zoyt
czytelny, jednak sprawdzajgc
wiekszqg ilos¢ dyskietek mozna z
czasem dos¢ tatwo zorientowac sie
czy zapisany sektor startowy jest
typowy czy tez moze powodowad
problemy.

Ponadto program ,In Boot”
sprawdza tres¢ pod kgtem
obecnosci w nim wiruséw. Aby
funkcja ta byta aktywna w systemie
musi by¢ zainstalowana biblioteka o
nazwie ,xvs”. Znajdziesz jg na
Aminecie w katalogu , util/virus”
pod nazwaq . xvslibrary.lha”.
Instalacja jest bardzo prosta -
wystarczy uzy¢ typowego instalatora
lub skopiowaé plik do katalogu
systemowego ,Libs”.

Bezposrednio po dodaniu nowe;j
biblioteki do systemu, . In Boot”
bedzie mogt sprawdzac czy
odczytywane bootblocki nie
zawierajg wiruséw. Moze sie to
przyda¢ w sytuacji, gdy korzystasz z
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duzej ilosci dyskietek lub jesli
wyczerpates juz wszystkie mozliwosci
usuniecia wirusa, a dyskietka nadal
go zawiera. Trzeba pamietac, ze
standardowe programy
antywirusowe nie zawsze
sprawdzajq sektor startowy dyskietki.

Jedli chcesz natomiast przenies¢
sektor startowy na inng dyskietke, po
odczytaniu bootblocku za pomocqg
funkcji ,£aduj”, wskaz przycisk
LZapisz...” znajdujgcy sie wyzej. Na
ekranie zobaczysz okno wyboru, w
ktérym ustal katalog i nazwe pliku,
pod ktérym zapisany zostanie
bootblock. Potem uzyj przycisku
LZapisz” w dolnym lewym rogu
okna. Plik mozesz teraz zapisaé na
innej dyskietce jako bootblock. W
tym celu wtdz do stacji dyskietke
docelowq, wybierz funkcje ,Bufor” i
Laduj”.

Gdy to zrobisz skorzystaj z przycisku
Wczyta;j...”, ktéry w innym
przypadku nie bytby aktywny. W
oknie wyboru wskaz zapisany
wczesniej plik i uzyj przycisku ,Ok”.
Na koniec wskaz jeszcze raz z opcje
LInstaluj”. Bootblock zostanie
zapisany na dyskietce.

Mozesz go roéwniez zapisac w formie
programu do uruchomienia na
Workbenchu. Zamiast uzywac opciji
LZapisz...” frzeba wybra¢ widoczng
nizej, opisang joko ,Zapisz Uru...”.
Sposdb obstugi jest identyczny jok w
przypadku zwyktego zapisywania
pliku.

Program InBoot
posiada polskqg
wersje jezykowaq,
jest tatwy w
obstudze

i daje spore
mozliwosci kontroli
nad bootblockiem.
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Zawartos¢ sektora startowego dyskietki wyswietlona jako
tekst.

Wez pod uwage, ze sektor startowy
jest specyficznym rodzajem
programu zwigzanym $cisle z
dyskietkg, ponadto jest
wykonywany zaraz po
wystartowaniu komputera, a zatem
w nieco innym Srodowisku pracy niz
Workbench. Dlatego oddzielna
préba uruchomienia bootblocku
moze zakohczy¢ sie
niepowodzeniem, zawieszeniem
systemu lub innym trudnym do
przewidzenia rezultatem.

ktory stuzy do wykrywania,
analizowania i zapisywania
amigowych bootblokdw z obrazéw
ADF w zewnetrznych plikach.
Program rozpoznaje ok. 1700
réznych bootblockdw i moze je
automatycznie uruchamiaé
poprzesz obrazy dyskietek w WinUAE
lub FS-UAE. Jest on rozwijany od
wielu lat i posiada ciekawe
mozliwosci, miedzy innymi
testowanie bootblocku bez ryzyka
uszkodzenia lub zainfekowania
dyskietki wirusem, jak réwniez
obstuge kompresji ZIP. Bootblock to

Dla Amigi istnieje wiele innych
programow przeznaczonych do
przeprowadzania operaciji na
sektorze starfowym dyskietki. Wiele z
nich umozliwia uzyskiwanie
dodatkowych funkciji lub efektow
podczas uruchamiania.
Zapisywanie nietypowych sektorow
starftowych moze powodowaé
problemy podczas korzystania z
dyskietki. Wiele z nich nie bierze pod
uwage systemu operacyjnego,
dlatego przy uzywaniu omawianych
opcji nalezy zachowac szczegdlng
ostroznos¢, a najlepiej wszystkie
operacje wykonywaé na kopiach
dyskietek. W przeciwnym razie
mozemy utraci¢ dane lub
spowodowag, ze stang sie one
niemozliwe do odczytania.
Natomiast wszystkich fandw systemu
Windows moze zainteresowac
informacja, ze jest dostepny

dostepnych na Aminecie.

program "Amiga Bootblock Reader”,

specyficzny element w systemie
Amigi i wiele oséb analizuje ich
mozliwosci lub pokazuje, jak mozna
napisa¢ wtasny sektor startowy.
Najlepiej zaczaé od najprostszego
przyktadu, ktéry mozna znalezé pod
nastepujgcym adresem:

hitps://rdrr.io/cran/adfExplorer/
man/boot.block.code.html

Serwis Aminet.net zawiera
przynajmniej kilka innych, ciekawych
programoéw stuzgcych do obstugi
bootblocku. Stuzg miedzy innymi do
konfiguracji parametréw okna CLI,
automatycznej aktywacji nowych
sterownikéw urzgdzen, wyswietlania
komunikatdw tekstowych, tworzenia
wtasnego menu z wyborem
programoéw do zatadowania czy tez
zmiany trybdw graficznych.
Wystarczy wyszukaé fraze
"bootblock" lub zajrze¢ do
"disk/misc". Na poczatek polecam
program o nazwie MegaBoot

(tym razem w katalogu "util/boot).
Zycze powodzenia w samodzielnych
eksperymentach!

Przyktad menu wczytywanego bezposrednio z bootblocku
dyskietki. Zwykle posiada kilka prostych opciji, ale mozna
je modyfikowaé, miedzy innymi za pomocq programoéow
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Otéz, mozliwe jest ustawienie
parametréw bez limitéw
narzuconych poprzez interfejs
uzytkownika lub powigzanie funkciji
w inny sposob niz przewidzieli to
autorzy. Jednym z takich
programoéw jest Music-X w wersji 2.0,
a takze Deluxe Music, ktéry moze
by¢ bardzo dobrym uzupetnieniem.

Pisze o tej konkretnej edycji, bowiem
wczesniejsze nie obstugiwaty
ARexxa. Co mozna dzieki femu
osiagnqg¢ bardziej praktycznie? Na
przyktad, skrypty mogq zliczac
liczbe nut w poszczegdinych
sekwencjach, fransponowac
muzyke na rézne sposoby lub
tworzy¢ utwory w sposdb
automatyczny.

Mozna nawet sprawi¢, aby Music-X
komunikowat sie z innymi
programami zgodnymi z ARexxem,
aby wysyta¢ dane z Music-X
bezposrednio do Deluxe Music w
celu utworzenia zapisu muzycznego
naszego utworu. To tylko kilka
przyktaddw, teraz chciatbym
pokazac¢ jak napisac dziatajgce
skrypty ARexxa.

Zacznijmy od prostego skryptu, ktéry
tfransponuje wszystkie nuty w gére o
7 pottondw. Oto listing:

/* Programnr 1 */
OPTIONS RESULTS
BeginScan ALL
NextEvent
DO WHILE RESULT = 1
IF Event.Type = "NOTE" THEN DO
Event.Num = Event.Num + 7
ReplEvent
END

NextEvent
END
EndScan

Uzycie ARexxa
w programie

Music-X

Cho¢ jezyk ARexx pochodzi ze swiata pecetow, jest
zintegrowany z systemmem Amigi. Pozwala nie tylko na kontrole
funkciji systemowych, lecz takze kazdego wiekszego
programu korzystajgcego z zasobéw systemu. Za pomocq
Arexxa mozna pisa¢ oddzielne skrypty, programy lub
prébowaé automatyzowaé funkcje zewnetrznego
oprogramowania. W ramach tych mozliwosci czesto mozemy
uzyskaé efekty duzo szersze niz wskazujq na to opcje
umieszczone w tych programach. Dlaczego?

Sprébujmy wyjasni¢, jak dziata
powyzszy skrypt.

Pierwsza linia to komentarz, ktdry
musi znalez¢ sie na poczgtku.
Nastepnie nakazujemy ARexxowi
przekazywanie argumentéw do
polecen, a takze pobieranie od
nich informaciji. Stuzy do tego
zmienna o nazwie RESULT, ktéra jest
wykorzystana w linii ze stowami DO
WHILE. Nastepnie sprawiamy, ze
Music-X bedzie analizowat caty
zapis w biezgcej sekwenciji i tu
korzystamy juz w polecenia
programu obstugiwanego przes
ARexxa.

Dalej odczytywany jest pierwszy
element i jego dane sg
automatycznie zapisywane w

specjalnej zmiennej o nazwie Event.

Mamy petle, ktdra jest gtdwng
czesciqg skryptu. Podczas odczytu
kazdego elementu sprawdzany jest
jego rodzaqj. Jezeli jest to NOTE (czyli
nuta), dodajemy do niego wartos¢
7 i korzystamy z polecenia

ReplEvent, aby zmiana byta trwata.
Czynnosci te sg powtarzane dlia
zakonczy dziatanie. Ostatnie
polecenia to zakohczenie
"skanowania".

Powyzszy skrypt nalezy zapisa¢ na
dysku, nastepnie wczytaé gotowq
sekwencje do edytora i wybrac
opcje "Rexx..." z menu Modules. W
oknie wyboru wskazujemy nasz
nowy plik i klikamy go dwukrotnie.
Skrypt zostanie uruchomiony
automatycznie, tak wiec sekwencja
zostanie modyfikowana bez
potwierdzania.

Obstuge ARexxa w Music-X
zapewnia modut o nazwie RexxEdit.
Jest on automatycznie instalowany
podczas korzystania z programu
instalacyjnego. Jednak posiada on
btgd polegajacy na tym, ze
domyslnie wpisane mogag by¢
nieprawidtowe $ciezki dostepu. Jesli
tak jest nalezy wyjs¢ z programu, a
nastepnie uruchomic program
"Install Modules". Dalej klikamy na
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nazwe kazdego modutu po kolei i
usuwamy z jego $ciezki dwukropek.
Na koniec nalezy wybraé opcje
‘Save" i ponownie uruchom Music-X.

Ogodlnie rzecz biorgc, RexxEdit
pozwala na wykonanie czterech
rodzajéw operacii:

- analiza, dodawanie, usuwanie
elementéw i zmiana danych w
sekwencjach,

- wySwietlanie okien wyboru z
przyciskami pozwalajgcymi
wprowadzaé dane,

- odczytywanie informacji o stanie
edytora takich jok na przyktad
rozmiar statki,

- komunikowanie sie z innymi
programami obstugujacymi ARexxa.

Za pomocgq skryptdéw mozna tez
wykonywaé bardziej szczegdtowe
czynnosci zwigzane z sekwencjami.
Listing zwykle moze wyglgdac
podobnie jak wyzej. Po pierwsze,
musi by¢ wywotane polecenie
BeginScan w celu analizy sekwenciji.
Dalej nastepuje petla, ktdra
sprawdza kazdy element przy uzyciu
stowa NextEvent i przetwarza je w
okreslony sposdb.

Gdy polecenie NextEvent zwrdci
wartosé zerowq do zmiennej RESULT,
petla jest przerywana i wywotujemy
EndScan. Jedli planujemy dodac
elementy do sekwenciji za pomocq
AddEvent, mozna to zrobi¢ za
pomocq zmiennej Event.

Event. ="'

Musi ona zostat umieszczone przed
kazdym wywotaniem AddEvent.
Trzeba pamietaé, ze po nazwie
zmiennej frzeba wpisa¢ kropke. Nie

HUSIC-X Sequence:

&
6|7 0061.04.831

TIPAUSE || & PLAY

ReCorD | (1)

BAR EDITOR Gl

Snap
Scroll

IR

B Repeat

Edycja muzyki w programie Music-X. Po prawej
podstawowe narzedzia, na dole kontrola odtwarzania i
nagrywania. Gtéwny obszar roboczy jest widoczny na
srodku, a widoczne elementy sg nazywane zdarzeniami
(ang. Event). Nad nimi wtasnie mozemy mie¢ kontrole za
pomocq jezyka skryptowego, jakim jest ARexx.

ma znaczenia, jakg wartosé
przypiszemy, na przyktad moze to
by¢:

Event. = 1023012

Nasz poprzedni listing mozna tatwo
zmodyfikowac tak, aby zamiast
przenosi¢ nuty, dodawat nowe - 7
pottonéw nad oryginalnymi.
Wymaga to dwdch zmian:
zainicjowania zmiennegj Event (w
poczgtkowych liniach) i zmiany
ReplEvent (umieszczonej w petli) na
AddEvent. P&zZniej wystarczy zapisac
nowy skrypt i uruchomi¢ go -
powinien dziatac bez problemow.

Mozemy tez napisac skrypt, ktéry
doda funkcje Pitch Bend do
zoznaczonego obszaru w edytorze.
Bedzie dodawany w regularnych

odstepach czasu - jeden po drugim.

Uzytkownik bedzie mdgt natomiast
zdefiniowaé, jak daleko od siebie
bedqg wstawione efekty Pitch Bend.

Jak to zrobi¢? Informacje o edytorze
sQ sprawdzane za pomocq
polecenia GetBarData. Powoduje
ono przekazanie do zmiennej
BarData informaciji, takich jak:
biezgcy rozmiar siatki, wielkos¢
obszaru roboczego, poczgtek i
koniec zaznaczonego regionu i inne.
Nalezy go uzywaé w nastepujacy
sposob:

/* Program nr 2 */
OPTIONS RESULTS
GetBarData

IF RESULT = 0 THEN DO

MXReport “Nie moge odczy-
ta¢ danych"
EXIT

END

Nastepnie wykrywamy, czy w
edytorze zostat zaznaczony
fragment utworu:



MUSIC-X Perf: Heluix.Perf

BEGIN ENd CUE1 CUE2 CUE3
TIPAISE & »PLAY B [

Clock: D002.02. 141 3%
00:00:02.12 3%

v
Record Bars: 4895 §

Press GO or play

| any note to start. |
Rell| %

CANCEL |

Opcje programu podczas nagrywania tak zwanej sekwen-
cji (ang. sequence), czyli wydzielonego fragmentu utworu.

IF BarData.Select = "NONE" THEN DO
MXReport "Obszar nie jest zazna-
czony"

EXIT
END

Oba fragmenty nalezy wprowadzi¢
razem - w takiej kolejnosci jak
podatem - i zapisa¢ w osobnym
pliku. Jest to gotowy, dziatajacy
skrypt, ktéry wystarczy uruchomic.
Jedli zaden obszar nie zostat
zaznaczony, wyswietlona zostanie
informacja o btedzie - wpisana po
stowie MXReport.

Teraz umozliwimy uzytkownikowi
wybér odstepu pomiedzy efektami
Pitch Bend. Bedzie mégt to okreslic
za pomocq wygodnego przycisku,
a tfakze ustawi¢ kanat MIDI za
pomocq suwaka. Dokonane
wybory zapiszemy w zmiennych

0 nazwach Spacing oraz MIDI-
Channel.

Ofto jak wyglgda dalsza czes¢

skryptu realizujgca wspomniane
funkcje:

MXNoteSize "Ustaw odstep:"
MXSlider "Kanat MIDI:,1,16,1"
MXRequest "Dodaj efekty Pitch
Bend"

IF RESULT = 0 THEN
EXIT

MXValue 1

Spacing = RESULT
MXValue 2
MIDIChannel = RESULT - 1

Linie te frzeba wpisac jako kolejne w
tym samym skrypcie. Zauwazmy, ze
od wartos¢ zmiennej RESULT
odejmujemy wartos¢ 1. Jest fo
zwigzane z faktem, ze Music-X
przechowuje wewnetrznie numery
kanatéw MIDI w zakresie od 0 do 15
(zamiast od 1 do 16).

zegarach (ang. clocks), czyli
uptywie czasu w ramach kazdego
pomiaru. Na przyktad nuta moze
by¢ wstawione w takcie o numerze
17 i wartosci zegara 2200.
Informacje te sq przechowywane
w zmiennych o nastepujgcych
nazwach:

- BarData.Start.Bars - poczgtek
obszaru,

- BarData.Start.Clocks - wartos¢
zegara na poczagtku obszaru,

- BarData.Stop.Bars - koniec obszaru,
- BarData.Stop.Clocks - wartos¢
zegara na koAcu obszaru.

- BarData.Measure - ogdlna liczba
zegardw.

Bedziemy tu uzywac wtasnej
zmiennej CurrentTime, ktéra bedzie
reprezentowac biezqgcq pozycje w
obszarze podczas dodawania
elementdéw. W miare postepu
dziatania skryptu do aktualnego
czasu frzeba wiele razy dodac
okreslonq liczbe zegardw
zapisanych w zmiennej Spacing.

Przy dodawaniu elementéw musimy
jednak zna¢ wartosci taktéw i
zegardw, co bedzie wymagato
wykorzystania prostego wzoru
matematycznego:

(Numer pomiaru) * (llos¢ zega-
réw) + (Numer zegara)

Odnoszgc to do naszej skryptu, czas
poczgtku i kohca naszego obszaru
obliczamy tak jak ponizej:

CurrentTime = BarData.Start.Bars * BarData.Measure + BarData.Start.Clocks

EndTime = BarData.Stop.Bars * BarData.Measure + BarData.Stop.Clocks

Nastepnie wyszukamy poczgtek i
koniec regionu. Czas w programie
jest mierzony w taktach (ang. bars) i

| takie dwie linie nalezy wpisac jako
kolejne do naszego skryptu.



Teraz trzeba
wykonac¢ skanowanie

zmiennej Event pozostang state,
na przyktad kanat MIDI. Musimy
jednak ustawi¢ wartos¢ 8192, co
bedzie oznaczato neutralne
ustawienie wirtualnego pokretta
Pitch Bend. W zwigzku z tym
nastepne linie skryptu bedg
wygladaty tak:

Event. =
BeginScan

Event.Type = "PBEN"
Event.Channel = MIDIChannel
Event.Num = 8192

Mozemy wreszcie dodac¢ konkretne
efekty w edytorze. Aby dodac je w
odpowiednich migjscach, musimy
obliczy& numer taktu i wartose
zegara - tfam zostanie dodana
funkcja Pitch Bend. Numer taktu
otrzymujemy dzielgc go przez liczbe
catkowitqg (operator "%"), a numer
zegara za pomocg funkcji Mod lub
Remainder" (operator "//"). Gotowy
listing wyglada nastepujgco:

DO WHILE currentTime <= endTime
Event.Start.Bars = curreniTime % BarData.Measure
Event.Start.Clocks = currentTime // BarData.Measure

AddEvent

obszaru. Niektdére parametry
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Event Type: HOTE

Channel:
Seq. 006

11PAUSE

k PLAY

ve [=A63,864 dur=RAAR. 48,023

STEP | | BACK

Velocit

Edytor zdarzenia, czyli elementu sktadajgcego sie na goto-
wy utwér, w wiekszosci oczywiscie nuty (ang. Note).

Wszystkie linie po kolei tfrzeba
zapisa¢ w jednym pliku. Pdzniej, aby
korzystac ze skryptu, nalezy
zaznaczy¢ obszar lub wybraé
zapisane elementy. Dalej mozna juz
uruchomic skrypt. Kierunek i site
efektdw Pitch Bend zmieniamy za
pomocq narzedzia Sculpt Tool. To
wszystko.

Warto zwrdci¢ uwage jeszcze na
dwie rzeczy. RexxEdit ma btgd
zZwigzany z zaznaczaniem obszaru
polegajacy na tym, ze wyglgda on
NAa zaznaczony, a Mimo to pojawia
sie komunikat "Brak zaznaczonego

currentTime = currentTime + spacing

Kiedy petla jest zakohczona, nalezy
zakonhczy¢ skanowanie za pomocq
prostej linii, jak ponizej:

EndScan

obszaru". W takiej sytuacji nalezy
zaznaczy< obszar ponownie lub
uzy¢ polecenia Select zamiast Mark.
Druga sprawa to kwestia uzycia

wartosci "absolute time" i "relative

fime", poniewaz pierwszy z nich nie
jest mierzony w zegarach. Dlatego
trzeba uwazaé na te specyficzne i
nietypowe ustawienia.

ARexx nie jest skomplikowanym
jezykiem, a mozna za jego pomocqg
nie tylko automatyzowaé czynnosci,
lecz takze dodawaé nowe funkcje
do wielu programoéw. W nastepnych
numerach naszego pisma napisze o
innych narzedziach, gdzie mozna
wykorzystaé praktycznie te
nmMozliwosci.

W nastepnym numerze naszego
pisma napisze o kolejnym, tym
razem mniej znanym, programie
muzycznym, w ktérym warto uzyé
jezyka ARexx. Jego nazwa niech na
razie pozostanie tajemnica.

Szerzej o mozliwosciach ARexxa
pisze w ksigzkach z serii AMIGA
OS 3.1, ktoére zostaty wydane
kilka lat temu. Zapraszam do
zakupu wszystkich trzech
tomoéw - tgczna objetosé to az

1500 stron!



Zdalne

sterowanie

X10 to nazwa standardu systemu automatyki budynkowe;j.
Moéwigc bardziej technicznie, jest to protokét komunikacii
pomiedzy urzadzeniami elektronicznymi stosowanymi do

automatyki w domu, tak zwanej domotyki. Zostat opracowany

w 1975 r. przez Pico Electronics z Glenrothes w Szkociji, w celu
umozliwienia zdalnego sterowania urzgdzeniami i sprzetem
domowym. Byta to pierwsza technologia sieci domotycznej
ogdlnego przeznaczenia i nadal pozostaje najszerzej
dostepna. Czy nasza poczciwa Amiga jest w stanie
wspotpracowaé z tym standardem? Wbrew pozorom, tak -
istnieje oprogramowanie obstugujgce X10.

Protokét ten umozliwia efektywne
sterowanie o$wietleniem,
ogrzewaniem, wentylacjq czy
klimatyzacjq bez koniecznosci
instalowania dodatkowego
okablowania. Dlatego bardzo
szybko stat sie standardem w USA.
Jest tez stosowany na wszystkich
innych kontynentach, choé¢ w
ograniczonym zakresie.

Rozrdznia sie trzy rodzaje urzgdzen
X10: nadawcze, odbiorcze i
dwukierunkowe. Jesli domowa
instalacja elektryczna jest
jednofazowa, nie ma znaczenia, czy
urzgdzenie funkcjonuje w Polsce (560
Hz) czy tez w USA (60 Hz) - transmisja
ramek frwa krécej niz potowa
sinusoidy. Podczas rozszerzania
protokotu X10 na tréjfazowe
instalacje elektroenergetyczne
musiat zosta¢ uwzgledniony fakt, ze
w potowie sinusoidy wystepujq trzy
przejscia przez zero.

Proste urzgdzenia X10, jak na

przyktad sterowniki oswietlenia,
instaluje sie bezposrednio do

standardowego gniazda
elektrycznego albo montuje sie
wytgcznik Swiatta przystosowany do
tego standardu. Inne, bardziej
ztozone urzgdzenia sg wyposazana
w specjale moduty X10. Pakiety
danych sg fransmitowane przez
uktad nadawczo-odbiorczy z
przeptywnoscig ok. 10 kbo/s, tak
wiec, nie wymaga to ogromnej
przepustowosci. System X10 moze
by¢ bardzo tatwo kontrolowany
przez komputer. Trzeba tylko
zainstalowac oprogramowanie,
ktéra pozwala wigczaé i wytqczaé
rézne elementy w domu. Mozna
rdwniez monitorowac systemy, ktdre
sq wytgczone, a takze ich status.
System automatyki moze by¢ tez
uzyty do uzbrojenia lub rozbrojenia
systemu alarmowego.

| futaj dochodzimy do
najwazniejszego - kilku programow
pozwalajgcych na obstuge
protokotu X10, ktére znajdziemy na
Aminecie. Jednym z nich jest
CyberX10, ktéry mozna pobrac z
katalogu "driver/other". Zostat

KAMIL STOKOWSKI

napisany w 1992 roku, a szczerze
mowigc do tej pory nie znalaztem
nigdzie opracowania dla naszego
komputera. Trzeba to zmienic, co
niniejszym czynie.

CyberX10 komunikuje sie z
urzgdzeniami takimi jak CP-290,
ktére w oryginalnej dokumentaciji
wymienia nie tylko "profesjonalny”
standard IBM PC, ale takze
Commodore 64. Posiada proste
gniazdo typu DIN-5 i bardzo proste
podtgczenie tylko 3 przewodow:

Pin 1 - Niepodtgczony
Pin2 - Input (wejscie)
Pin 3 - Ground (masa)
Pin4 - Output (wyjscie)
Pin 5 - Niepodtgczony

Jak z tego wynika, sygnaty
wejsciowe z komputera (wejscie
danych) sg podtgczone miedzy
pinami 3 i 2, natomiast sygnaty
wyjsciowe do komputera (wysytanie
danych) sg podtgczone miedzy
pinami 3 i 4. CP290 ma dostep do
wszystkich 256 adreséw i moze
wysyta¢ natychmiastowe zdarzenia
(na przyktad: przyciemniac swiatta),
a takze by¢ zaprogramowany na
128 zdarzeh czasowych, nie
wymagajgc tym samym statego
potgczenia z komputerem.
Szczegdtowe informacje na temat
CP-290 znajdziemy w oryginalnej
instrukciji, ktéra jest dostepna w sieci:

hitps://cdn.shopify.com/s/fi-
les/1/2279/4329 /files/CP290.pdf

Interfejs jest zaprogramowany tak,
aby rozpoznawac 8 réznych typdw
instrukcji wystanych z komputera.
Majg one numery identyfikacyjne
od 0 do 7. Kazda instrukcja z
komputera posiada sygnat
synchronizacji wzdr 16 bajtéw w
formie szesnastkowej. Numer
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identyfikacyjny okresla, jakiego
rodzaju danych nalezy sie
spodziewac i jaka jest prawidtowa
suma kontrolna, ktéra jest
poréwnywana z ostatnim bajtem
danych polecenia. Jezeli sumy
kontrolne sie zgadzajq, interfejs
potwierdzi przekazanie sterowania
do komputera, a nastepnie wykona
przestanqg instrukcje. Producent
sugeruje, ze jesli brak jest
odpowiedzi na instrukcje w ciggu 10
sekund, komputer powinien
poinformowac uzytkownika o
potencjalnym problemie z
potgczeniem.

Wracajgc do naszego amigowego
programu, CyberX10 mozna
uruchomi¢ zaréwno z poziomu okna
Shell, jak i na blacie Workbencha.
Posiada kilka argumentow
pozwalajgcych na sterowanie
inferfejsem CP290. MoZliwe jest
rdwniez korzystanie z szeregu
parametréw ikon (tfooltypes).
Wszystkie opcje sg jasno opisane w
dotgczonej dokumentaciji w
formacie Amiga Guide.

Warto zwrdci¢ uwage, ze autor
programu zastosowat domysine
wartosci podstawowych
argumentdw, takich jak DEVICE,
UNIT i ATTEMPT. Sg one domysinie
ustawione odpowiednio na:
urzgdzenie serial.device, warto$¢ 0
oraz argument NO. Oznacza to
oczywiscie, ze sterowanie bedzie
przeprowadzane za pomocq
wbudowanego portu szeregowego.
Aby skorzysta¢ z tych opcji w
ramach ikony na Workbenchu
wystarczy, ze kazdy parametr bedzie
miat zwyktqg postac, czyli
OPCJA=wartos¢.

Przyktadowo:
DEVICE=duart.device, UNIT=1

Powiedzmy pokrétce jakie
argumenty mamy do dyspozycji.
Wszystkie polecenia sq wydawane
w frybie bezposrednim, co oznacza,
ze sg one wysytane natychmiast.
Pierwsza wazna opcja to ON, ktdra
pozwala na witgczanie wielu
urzqdzen. Jej przeciwiehstwem jest
OFF, ktéra wytgcza urzgdzenia.
Opcja DIM pozwala na ustawienie
poziomu jasnosci oswietlenia.
Warto$é moze tutaj zawierac sie w
przedziale od 1 (najjasniejsza) do 16
(najciemniejsza).

Kolejna sprawa to obiekty
docelowe, ktdére chcemy
obstugiwac. Okreslamy je za
pomocq opcji o nazwie TARGETS.
Obiekty majqg forme
jednoznakowego kodu, po ktérym
natychmiast nastepuje 1- lub 2-
cyfrowy numer jednostki. Na
przyktad, Al i P16, natomiast wpis "A
1" nie zadziata, poniewaz zawiera

spacje.

Funkcja BASEHC umozliwia
ustawienie podstawowego kodu
sterownika CP290. Przyjmuje on
argument jednoznakowy. Nalezy
pamietaé, ze ustawienie bazowego
kodu spowoduje skasowanie
dowolnego programu w pamieci

interfejsu CP290, diatego najpierw
nalezy przesta¢ zdarzenia do pliku,
a dopiero pdzniej uzywac tej opciji.
Kod podstawowy, ktére urzgdzenia
sq dostepne za pomocgq przyciskdw
na klawiaturze CP290. Stowo
SETCLOCK ustawia natomiast zegar
wewnetrzny interfejsu w taki sposéb,
aby byt synchronizowany z zegarem
systemowym Amigi.

Funkcja DIAG pozwala
przeprowadzi¢ test diagnostyczny
sterownika CP290. Wymaga to
dtuzszej chwili. Tak jak poprzednio,
nalezy pamietac¢, ze uruchomienie
diagnostyki spowoduje skasowanie
dowolnego programu w pamieci
CP290. Jesdli urzgdzenie przejdzie
pomysinie test, program CyberX10
wyswietli ustawienia aktualnego
kodu bazowego i zegara
wewnetrznego sterownika. Jesli
CP290 nie przejdzie testu
diagnostycznego, zostanie
wykonana jedna z dwédch
czynnosci. Wystgpi btad Timeout
(reakcja urzgdzenia trwata zbyt
dtugo i nie uzyskano odpowiedzi),
albo pojawi sie btad Status Flag Error
(uzyskano odpowiedz w
planowanym czasie, ale zostata
przekazana informacja o btednym
dziataniu).

Interfejs CP-290 to mate, proste pudetko

o wielu ciekawych mozliwosciach.



IdZzmy dalej. Opcja DOWNLOAD
powoduje odczytanie zdarzeh
czasowych i danych graficznych z
okreslonego pliku i przestanie ich do
pamieci sterownika CP290.
Wykonanie tej funkcji moze zajaé
nawet ok. 4-5 minut. Jak tworzy¢&
pliki opisuje szczegdtowo
dokumentacja CyberX10, pod
odnoénikiem "Programming".
Ogdlnie rzecz biorgc nalezy
stworzy¢ zwykty plik tekstowy. Kazdy
jego wiersz bedzie fraktowany jako
pojedyncze zdarzenie czasowe lub
element danych graficznych. Linie
zaczynajgce sie od znaku "#' sq
traktowane jako komentarze.

Mozna tez wstawiac puste linie.
Kazda linia musi zaczynac sie od
stowa "timer" lub "graphics'. W ten
sposéb przekazujemy informacje, z
jakim rodzajem zdarzenia mamy do
czynienia i interfejs CP290 bedzie
wiedziat jak je przetworzy¢.
Przyktadowo, po stowie kluczowym
"graphics" powinny znalez¢ sie dwie
liczby, obie w zakresie od 0 do 254
(ale nie 255), czyli:

graphics 12
graphics 3 15

Wiecej informaciji znajdziemy w pliku
'CyberX10.guide" dotgczonym do
archiwum z programem. Pobranie
pliku z komputera catkowicie
zastepuje wszelkie inne programy,
ktére mogqg znajdowac sie w
pamieci modutu CP290. W zwigzku z
tym, jesli chcemy zmodyfikowac,
usung¢ lub dodac¢ zdarzenie, trzeba
zatadowac do pliku aktualne
oprogramowanie sterownika CP290,
edytowac je, a dopiero pdzniej
wystac plik do urzgdzenia. Z kolei
funkcja UPLOAD spowoduje
przestanie zdarzeh czasowych i
danych graficznych z modutu

CP290 i zapisanie ich w pliku na
dysku komputera. Plik fen mozna
nastepnie

Warto dodac¢ takze kilka stdw na
temat stowa ATTEMPT. Bez jego
uzycia interfejs CP290 bedzie na
state przypisany do fransmisji
szeregowej. Zazwyczaj jest to
pozgdane, poniewaz pozwala na
wysytanie wielu polecen w tym
samym czasie i zadne nie zostanie
pominiete. Jednak w pewnych
sytuacja moze nastgpi¢ przerwa w
przesytaniu danych i CyberxX10
zostanie zablokowany, bo wcigz
bedzie oczekiwat na odpowiedz ze
strony interfejsu. Po wykorzystaniu
argumentu ATTEMPT (ustawiamy go
na warto$¢ YES), program zadziata
bez "'zamrozenia". Bedzie czekat do
pieciu sekund, po ktérych interfejs
CP290 powinien odpowiedzie¢. Jesli
sie to nie stanie, program przerwie
préby wysytania informacii i
polecenia po prostu nie zostang
wykonane. To nie wszystkie opcje
programu, jednak podstawowe,
pozwalajgce na obustronng
komunikacje z CP290. Oczywiscie
jego dokumentacja mowi wytgcznie
0 obstudze systemu Windows, a
dtuzszy opis mozliwosci oraz
dokonanych zmian mozna znalezé
pod ponizszym adresem:
http://www.hifi-
remote.com/huras/x10wc.htm

Wiecej informacji na temat polecen
standardu X10 mozna tez znalezé
tutaj (w jezyku polskim):

hitps://pl.qwe.wiki/wiki/X10_(industr
y_standard)#List_of_X10_commands

Jak ocenia¢ tego typu
oprogramowanie? CyberX10 moze
by¢ zaskoczeniem, nawet dla
dtugoletnich uzytkownikéw Amigi.

W moim miescie, czyli Tomaszowie
Kujawskim, mato kto interesowat sie
domotykqg i nawet teraz nie jest to
temat do dyskusji. Tym bardziej
cieszy mnie, ze Amiga moze by¢
wykorzystania w celu obstugi
automatyki domowej. Program jest
prosty w uzyciu, chociaz wymaga
przeczytania instrukcji z uwaga. Na
pewno nie mozemy go po prostu
uruchomic¢ i uzywac - najpierw
trzeba poswieci¢ chwile na
zapoznanie sie z podstawowymi
informacjami. Jesli jednak znamy
interfejs CP290 oraz sposdb jego
programowanid, nie zajmie to zbyt
dtugo.

Zdaje sobie sprawe, ze mdj artykut
bedzie traktowany gtdwnie jako
ciekawostka lub archiwum
historyczne. Jednak chce pokazag,
ze Amiga od samego poczgtku
byta traktowana joko komputer
uzytkowy. Dowodem sg podobne
programy, a Aminet zawiera wiecej
oprogramowania obstugujgcego
standard X10, na przyktad
"3DHome.lha" (katalog "misc/misc").
Otwiera on wtasny ekran i pokazuje
pomieszczenie z 4 lampami i
oSwietleniem. Po kliknieciu na
ktérekolwiek z urzgdzen, wtgcza je
lub wytgcza, pokazujgc to, jak
réwniez zmienia stan urzgdzeh w
rzeczywistym $wiecie za pomcocqg
protokotu X10.

Mozna to nawet potaczy¢ z
programem VoiceShell (katalog
"util/misc"), ktéry umozliwia
sterowanie programami po prostu
mowigc, zamiast wydajgc
polecenia z klawiatury. Mozliwosci
jest naprawde duzo i mozemy z nich
korzystac¢ takze dzisiaj. Amiga, czyli
w ogoble temat retro, nie musi
kojarzy¢ sie tylko z grami.



Nowe narzedzia

sieciowe

Mowigc o oprogramowaniu zwigzanym z sieciqg zwykle mamy
na mysli duze pozycje jak przeglgdarka internetowa czy
serwer FTP. Sg to rzeczy bardzo potrzebne, dle raczej
zarezerwowane dla systeméw NG. Amiga klasyczna nie ma
tak duzej pamieci i szybkosci, aby obstugiwagé filmy w
rozdzielczosci FullHD na YouTube czy tez szyfrowaé dane z
duzq szybkoscig podczas transmisji do "chmury". Nie znaczy
to jednak, ze nasz komputer jest bezuzyteczny. Wbrew
pozorom wciqgz pojawia sie sporo programoéw do obstugi sieci,
ktére dziatajq na procesorach serii 68k oraz Workbenchu 3.0

lub 3.1.

Gdzie szukac tych nowych
programoéw? Oczywiscie, miedzy
innymi, na niezastgpionym
Aminecie. Ostatnio znalaztem tam
kilka bardzo ciekawych rzeczy i
warto je przyblizy¢ naszym
Czytelnikom. Na pierwszy ogien idzie
program do testowania szylbkosci
potgczenia o nazwie
"AmiSpeedTest". Dziata nawet na
Kickstarcie 2.0, ale - jak mozna
tatwo sprawdzi¢ - bedzie dziatat
rowniez w systemach MorphOS i
AmigaOSs 4. Jest to program bardzo
Swiezy, bo pojawit sie na Aminecie
w potowie marca tego roku.

Jak pisze autor AmiSpeedTest,
program dziata na zasadzie analizy
listy pobliskich serwerdw, w stosunku
do naszej lokalizaciji. Dla kazdego z
nich otwierane sq potgczenia TCP w
celu okredlenia serwera o
najmniejszym opdznieniu. Testy
pobierania i wysytania sqg kierowane
do tego serwera, natomiast
domyséine ustawienia to
Speedtest.net oraz Fast.com.

Program moze réwniez dziatac jako
klient lub serwer LAN, dzieki czemu
testy predkosci mogq by¢
przeprowadzane w sieci lokalne;j.
Rozmiar bufora dla danych moze
by¢ ustawiony na 8, 16 lub 32 KB. W
zaleznosci od testu, ta wielko$¢
moze mie¢ wptyw na wydajnoseé.
Wyniki pokazywane sg domyslnie w
kilobitach na sekunde, ale mozna to
zmieni¢, przetqczajgc ustawienia na
kilobajty na sekunde. Rezultat jest
wiec tatwy do zrozumienia i analizy.

Kolejny program o jakim warto
powiedzieé¢ to nowa wersja
sterownika Prism do
bezprzewodowych kart sieciowych.
Archiwum ma nazwe "prism2v2.lha" i
pojawito sie w styczniu. Urzgdzenie
systemowe to "prism2.device" i
obstuguje chipset Prism Il i jego
warianty - stagd nazwa. Obstuguje
karty PCMCIA i CompactFlash w
A1200/A600 oraz karty PCl we
wszystkich systemach AmigaOS 4
oraz w komputerach PC z
dziatajgcym Amithlonem.
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Nowa wersja obstuguje szyfrowanie
WPA i WPA2, w tym oba tryby
szyfrowania TKIP i CCMP/AES, co
wczesniej byto problematyczne.
Jednak nie wszystkie karty sieciowe
obstuguja wszystkie tryby
szyfrowaniaq, to trzeba juz sprawdzad
indywidualnie. Z mojego
doswiadczenia szyfrowanie dziata
znosnie na procesorze 68030 z
zegarem 40 MHz lub szybszym.

Inne zmiany w nowej wersji Prism o
numerze 2.7 to rozpoznawanie wielu
nowych kart PCMCIA jak rowniez
poprawiono obstuge 64-bitowego
szyfrowania typu WEP. Dodano
obstuge starszych wersji firmware dla
kart Intersil, a do archiwum
dotgczono kompletny kod Zrédtowy
sterownika. Ta ostatnia wiadomosé
nie bedzie przydatna kazdemu
Amigowcowi, ale kazdy teraz moze
doktadnie sprawdzi¢, jak dziata
"prism2.device" i ewentualnie
poprawi¢ sterownik, jedli tylko potrafi
programowac.

W 2019 roku na Aminecie pojawit sie
tez port Netio - programu stuzgcego
do testowania szybkosci transmisji
danych, ktéry dostepny jest dla
systemdw takich jak MS-DOS,
Windows czy Linuks. Netio byt
udostepniony juz w 2012 roku, ale
wymagat biblioteki "ixemul.library”,
poza tym jest bardziej
zoptymalizowana, zajmuje mniej
migjsca w pamieci i posiada wiele
oryginalnych funkciji, ktére wczesniej
nie byty dostepne w wersji na
Amige.

Nowa wersja obstuguje testowanie
szybkosci sieci zaréwno jako klient i
serwer. Mozna wiec jej uzyé na
dowolnych dwdéch komputerach, na
ktérych dziata¢ mogaq rézne systemy
operacyjne. Jako ciekawostke




podam, ze Netio jest dostepny
nawet w wersji dla OS/2 Warp, czyli
systemu firmy IBM, ktory zostat
wyparty pézniej na rzecz Windows.
Program wymaga procesora 68020
lub lepszego, cho¢ archiwum
zawiera plik "netio68000" dziatajgcy
nawet na Amidze 500. Zajmuje tylko
ok. 30 kilobajtéw.

W katalogu "comm/tcp" znajdziemy
plik o nazwie "netinfo.lha". Jest to
pakiet pozwalajgcy wyswietlaé
wiele informacji o nasze;j sieci.
Integruje on funkcjonalno$¢ dobrze
znanych, samodzielnych
programoéw takich jak TRACEROUTE,
PING, WHOIS i FINGER w jedng
spéjng catos¢ z wygodnym
interfejsem uzytkownika.

Wsréd wielu ciekawych mozliwosci
warto wymienic¢ opcje wysytania
serii pakietdw danych w szybkim
tempie, graficzne wyswietlanie
czaséw odpowiedzi dla funkcji
PING, wyswietlanie graficzne
czaséw uzyskanych poprzesz
TRACED (minimalnych,
maksymalnych oraz biezgcych), jak
réwniez rozpoznawanie graficznego
potozenia serwerdw. Zintfegrowano
inteligencjq funkcje WHOIS, ktéra
pokazuje szczegdtowe informacje
dla obiektéw. Program posiada tez
port ARexxa, co nie jest typowe dla
tego typu pozyciji.

Ponadto, zaciekawito mnie
archiwum "AmiNBD-0.1.Iha",
znajdujgce sie w tym samym
katalogu "comm/tcp". Za jego
pomocg mozemy obstugiwac na
Amidze serwery typu Network Block
Device, ktdre pozwalajg uzyskac
zdalny dostep do pamieci masowej
innego komputera, czyli zwykle
dysku twardego. Dzieki femu
mozemy wykonacé kopie dysku za
posrednictwem sieci.

Technicznie ustuga realizowana jest
przez trzy elementy: czesé
serwerowq, czes¢ klienckq i sie¢
pomiedzy nimi. Na komputerze
kliencie (ang. client), na ktérej
znajduje sie punkt sieciowy,
sterownik steruje urzgdzeniem. Za
kazdym razem, kiedy program
prébuje uzyska¢ dostep do dysku,
sterownik przekazuje to zgdanie do
serwera, gdzie fizycznie znajdujq sie
dane.

Jak pisze autor wersji na Amige,
AmMINBD nie jest wersjg ukohczong,

ale dziatajgca. Wymaga dysku SCSI,

poniewaz uzywa polecen tego typu
kontrolera, co niestety od razu
zmniejsza ilos¢ potencjalnie
zainteresowanych Amigowcow. Nie
sposdb jednak poming¢ ten
program, bo jest bardzo ciekawy i
praktycznie niespotykany na naszym
systemie.

AmINBD obstuguje zdalnie tylko
system Linuks i mozna go uzy¢
zardwno do wykonania kopii
naszego dysku, jak rdwniez
przywrdécenia danych, a cislej
mowigc catego obrazu dysku.
Mamy tu jednak sporo ograniczen,
bowiem niewidoczny jest postep
pracy, jok réwniez program nie
sprawdza ograniczen sprzetowych
Amigi w zakresie obstugi
maksymalnego rozmiaru dysku.
Trzeba tego pilnowac samodzielnie.

Do odczytywania lub zapisywania
danych mozna uzy¢ partycji
amigowej, poniewaz mozna jg
zamontowac¢ poprzez sie¢. Jednak
jest to niebezpieczne, bo nasz
ulubiony system nie bedzie miat
szansy na sprawdzenie zmian na
dysku. W zwigzku z tym nie pojawiq
sie zadne komunikaty o
ewentualnych btedach i bardzo
tatwo mozemy uszkodzi€ system

plikowy. Dlatego najlepszym
rozwigzaniem jest uzywanie dysku
niezamontowanego, przynajmnie;j
jezeli méwimy o zapisywaniu
danych.

W zatgczonej dokumentacji autor
dosé¢ doktadnie wyjasnia sposéb
uzycia AmiNBD wraz z
przyktadowymi komunikatami
uzyskiwanymi poprzez sie¢. W
zwigzku z tym raczej nikt nie
powinien mie¢ problemdw z
obstuga. Trzeba tylko pamietac, ze
jest to bardzo wczesna wersja beta,
ktéra nie musi dziata¢ poprawnie w
kazdej sytuacji i na kazdej
konfiguracji Amigi. Z pewnosciqg jest
to jednak jeden z najciekawszych
programow do obstugi sieci, jakie
pojawity sie niedawno dla
klasycznego Workbencha.

Powyzsze programy to tylko maoj
waski wybdr archiwdw, ktére mozna
znalezé na Aminecie. Nie musimy sie
do niego ograniczag, ale juz ten
krétki przeglad pokazuje, ze nawet
na Amige klasyczng wcigz powstaje
ciekawe oprogramowanie
obstugujagce rézne ustugi sieciowe.
Nie sg to moze projekty na miare
nowego Firefoxa, ale nie
zapominajmy o ograniczeniach
pamieciowych czy
wydajnosciowych.

Bardzo dobrze bawie sie na mojej
Amidze 1200 z procesorem 68030 i
zycze Wam tego samego. A wielu
przypadkach ta zabawa
przeksztatca sie w dtuzszg prace,
dzieki ktdrej ciagle dowiaduje sie
czego$ nowego o komputerach.
Dodatkowo, podtgczenie Amigi do
sieci to rzecz niestychana dla wielu
0s6b spoza naszego srodowiska, tak
wiec mozna zaskoczy¢ i zaciekawic
znajomych, na przyktad, z pracy.
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Na poczgtek powiedzmy, w jaki
sposdb mozna gra¢ w cztery osoby.
Otéz, trzeba przygotowac specjalny
adapter podtgczany do portu
rownolegtego (Parallel). Joystick
numer 3 i 4 bedzie do niego
podtgczony, co pozwoli bawi¢ sie
dodatkowym graczom. Z
technicznego punktu widzenia,
wspomniany adapter to tylko
odpowiednie potgczenie
przewoddw, nie frzeba lutowaé
zadnych ptytek elektronicznych ani

uzywac uktaddw programowalnych.

Sposdb potgczenia przewodoéw
przedstawiam w ramce. Wszystko
mozna wykonaé tatwo i szybko,
nawet jedli kto§ nie ma specjalnych
zdolnosci w postugiwaniu sie
lutownica.

Gdy juz wszystko bedzie gotowe,
zastanéwmy sie jakie gry warto
uruchomic¢? Decyzja nie bedzie
prosta, bo do wyboru mamy
przynajmniej ok. 100 gier, w tym
wiele zupetnie darmowych. Od razu
mata uwaga: Nie oznacza to, ze
bedqg to same "krapy" - po prostu
niektérzy autorzy dodajg do kolekciji
Aminetu swoje zbiory, ktére dawniej
publikowali w kategorii Shareware.
Niektére gry powstaty tez po roku
2000, a twedy mato kto zastanawiat
sie, czy na Amidze mozna jeszcze
cokolwiek zarobi¢. Wiadomo byto,

-
w
LA BB L B BN N
LA B L N N L
-
= #

9
9\_/5
b
e
e
=

Ly

]

Schemat potgczenia adaptera 4 joystickéw. Korzystamy tutaj
z portu rownolegtego Amigi (Parallel Port).

Gry dla
czerech

graczy

Chyba kazdy z nas pamieta zabawe w gry takie jak Mortal
Kombat czy Moonstone. Mozna w nie gra¢ na dwie osoby, co
przynosi niezapomniane wrazenia. Takie tytuty katowatem
dawniej niemalze "dniami i nocami”, gdy tylko znalazt sie
kolega podzielajacy mojqg pasje. Byto to czas, gdy
poznawatem bardzo duzq ilos¢ gier, ale nie myslatem o tym,
aby gra¢ w wiekszym gronie. Wyjatkiem byty gry typu Pinball,
ale tam gracze bawiq sie po kolei, a nie jest to walka
bezposrednia. Okazuje sie jednak, ze na Amige istniejg gry
pozwalajgce gra¢ w grupie od 4 to nawet 12 oséb. Na
dodatek, wiele z tych tytutéw mozna znalez¢ na Aminecie i
pobraé je cakowicie za darmo. Zaciekawito mnie to nie na
zarty.
ze programy piszemy dla zabawy BASE JUMPERS
lub wtasnej satysfakciji.
Jest to gra wydawana komercyjnie
w 1995 roku. Znam jg z tamtego
okresu i cho¢ gratem gtéwnie sam,
to od razu zauwazytem, ze mozna w
nig gra¢ maksymalnie na cztery
osoby. Skgd taki wniosek? Jest to
platforméwka ze scrollingiem
pionowym, zresztq bardzo
JOY3  Parallel JOY4 dynamiczna i ze $wietng grafikg.

3 Jednak co drugi poziom jest

7 nietypowy, bowiem zamiast

8 "wspinac" sie na goére labiryntu, ktéry
okazuje sie wnetrzem budynku,
skaczemy (oczywiscie nielegalnie)
na spadochronach w grupie
czterech postaci.

Przejdzmy do tego, co
najwazniejsze, czyli do konkretnych
tytutdéw. Wybratem kilka, ktdre
wydaty mi sie najciekawsze lub
zapewnity mi zabawe na wiele
jesiennych wieczoréw.

Parallel

9
i
18
18

Jednq z nich sterujemy joystickiem.
Lecimy w dét nie widzgc przeszkdd,
ktére pojawiajg sie na tyle pdzno,



Base Jumpers

trzeba miec niezty refleks, aby nie
wpas¢ na zblizajgce sie balustrady.
Nic nie stoi na przeszkodzie, aby
zepchngc¢ innego gracza w bok, ale
frzeba pamietaé, ze kolega moze
probowac sie nam zrewanzowad.
Oczywiscie cata sztuka polega na
tym, aby nie zging¢. Jednoczesnie
musimy otworzy¢ spadochron na
tyle pdzno, aby uzyskac duzq ilos¢
punktéw, ale tez na tyle wczesnie,
aby nie roztrzaskac sie o podtoze.

W poziomach platformowych
mamy dos¢ skomplikowany labirynt,
system zapadek, blokad i drzwi.
Ekran przewijany jest do gory i
musimy zdgzy¢ przechodzi¢ przez
kolejne etapy tak, aby nasz bohater
nie wypadt poza rame ekranu -
wtedy fraci zycie. W grze zbieramy
tez litery i inne przedmioty
przynoszgce punkty lub rézne
bonusy. Gracza scigajg policjanci,
ktérzy nie chcg doprowadzi¢ do
nielegalnego skoku z budynku. Brzmi
ciekawie? Bardzo polecam
sprobowad.

Blitz Bombers

BLITZ BOMBERS

Kolejna gra zostata wydana w 1996
roku i mozna jg dzisiaj znalez¢ na
Aminecie. Obstugiwany jest tryb dla
nawet 8 graczy, wiec musi by¢ to
co$ ciekawego. W zasadzie, jest to
kolejny klon stynnego Dyna Blaster,

ale z wieloma zmianami. Po
uruchomieniu od razu dostepne jest
menu, w ktérym mozemy wybraé
liczbe graczy (od 1 do 4) oraz tryb
rozgrywki. Moze to by¢ bitwa, czyli
zwyczajna plansza na jedng lub
dwie osoby, ale mozemy tez wybracé
gre "po kablu". Trzeba wtedy
potgczy¢ dwie Amigi za pomocg
przewodu null-model, dzieki czemu
mozna sie bawi¢ nawet w osiem
0sob.

Niektorzy twierdzqg, ze w ten sposdb
mozna prowadzi¢ rozgrywke nawet
w 16 0séb jednoczesnie, ale nigdy
czego$ takiego nie widziatem.
Ciekawym trybbem sq rowniez

mistrzostwa, ktére polegajg na tym,
ze gramy wiekszq ilos¢ rund i
wygrywa zwyciezca wiekszosci z
nich. W menu mozna
skonfigurowaé, czy chcemy
korzystac z ulepszen, czy zachowac
bardziej "klasyczng" rozgrywke.



Wybieramy tez mape, ktérych jest
ok. 3 tysiecy (sicl), a nastepnie
rodzaj uzbrojenia naszego
bohatera. Moze on dysponowaé
rézng liczbe bomb o réznej mocy
oraz uzywac réznej ilosci
jednoczesnie. W ustawieniach
zmienia¢ mozna nawet czas
przeznaczony dla jednej planszy
oraz korzystac z opcji zapisywania i
wczytywania stanu rozgrywki.

Na kazdym poziomie mamy za
zadanie dotrze¢ do wyjscia, zabié
potwory, zebraé klucze i wiele
innych przedmiotéw. Grafika jest
bardzo dobra, chociaz bohater jest
mniejszy niz w Dyna Blaster. Za to
catos¢ jest bardziej kolorowa (gra
wymaga uktaddw AGA - przyp.
red.), mamy rézne tajne tunele czy
teleporty. Przedmioty jakie
odnajdujemy niekoniecznie dziatajg
pozytywnie, bo mozna znalez¢é tez
szkodliwe.

Przypomne, ze na wykonanie
zadania mamy okreslony czas, ale
jest go na tyle duzo, ze w praktyce
nie ma to wiekszego znaczenia. Po
ukonczeniu kazdego poziomu
uzyskujemy hasto, wiec nie trzeba
od nowa "meczy¢" tych samych
planszy. Niektdre poziomy sqg
bardziej rozbudowane i majq ukryte
przejscia powodujgce, na przyktad,
przetqczenie trybu graficznego na
Hires, czyli rozdzielczosz¢ 640x256
pikseli. Wydaje mi sie to na tyle
ciekawe, ze warto poswiecic troche
czasu na Blitz Bombers.

Z drugiej strony, gra ma tez kilka
wad. Widag, ze zabrakto
porzadnego przetestowania
catosci, bo zdarza sie, ze wpisanie
hasta nie przenosi do wtasciwego
poziomu. Jesli trafimy na taki
problem, przejscie wszystkich
poziomdw jest praktycznie

niewykonalne. Nastepny problem to
zawodnos$¢ bomb. Po prostu
niektére w ogdle nie wybuchajq,
po prostu lezg w labiryncie. By¢
moze jest to celowe urozmaicenie
rozgrywki, ale potrafi by&
denerwujgce.

Jedli wiec interesuje Was tadniejszy
klon Dyna Blaster, z ulepszong
grafikg i mndstwem nowych
pomystdw, bonusdw, potwordw i
nowych poziomdw - zdecydowanie
warto zagraé. Zwrdccie tylko
uwage, ze na Aminecie dostepna
jest zarbwno wersja
demonstracyjna, jak i petna, ktéra
zawiera poprawki.

GAUNTLET 2

Gra pod tytutem Gauntlet byta
prawdziwym objawieniem w 1985
roku. Mozna byto zanurzy¢ sie w
rozbudowany $wiat labiryntdw i
potwordw, cho¢ prawde méwigc
nigdy nie bytem w stanie docenic
tej ascetycznej grafiki oraz dziwnego
widoku. Dopiero pdzniej
zrozumiatem na czym polega
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fenomen tej gry.

Po kilku latach jej autorzy
postanowili zebra¢ nowe pomysty i
stworzy¢ kontynuacje. Wyglgda
podobnie jak oryginat i oferuje
podobny poziom rozgrywki. Mamy
sporo nowych elementdw takich jak
ruchome $ciany, tajne przejscia czy
fatszywe wyjscia. Wprowadzono
takze nowego wroga, ktéry
wyglada jak wielka ognista kula.
Jesli nasz bohater zostanie nig
trafiony, bedzie nstepnie przyciggat
do siebie wszystkie inne potwory. Ma
to znaczenie gtdwnie podczas gry
wieloosobowj, bo normalnie i tak
wSzyscy wrogowie sg skupieny na
jednym graczu.

Ciekawy jest tez potwdr Green Acid,
do ktérego nie mozna strzelac, a
magia wywotuje tylko krotkie
ogtuszenie. Ma on bardzo
nieregularne ruchy i cho¢ nie $ciga
gracza to moze narobic nieztych
szkdd teoretycznie przypadkowo.

Gauntlet 2 jest przyktadem gry, w
ktérg bardzo trudno gra¢ samotnie.

LEVEL

WIZARD
SCOEE HEALTH
1980

CH IO A

Gauntlet 2



Duzo tatwiej zagra¢ przynamniej w
dwie osoby, inaczej mozna sie
zniecheci¢. Gdy jedna z postaci
umiera, druga moze korzystac z
zasobow pierwszej, wiec jest o
niezty sposdb na przedtuzenie
rozgrywki. Z pewnosciqg jest fo jeden
z najlepszych przyktaddw gry
zespotowsej, ktéra wymaga
naprawde Scistej wspdtpracy.
Oczywiscie jesli zalezy nam na
przejsciu gry, a nie tylko niedzielnej
zabawie. Gracze mogg mie¢ nawet
te same postacie, bedqg one wtedy
réznic sie kolorem. To odréznia
drugqg czes¢ od pierwszej, gdzie
kazdy gracz musiat by¢ inny.

HIRED GUNS

Ostatni tytut jest bardzo znany i
zastanawiatem sie, czy go w ogdle
opisywac. Jednak pamietam, ze w
latach '90-tych Hired Guns zrobito
na mnie kolosalne wrazenie. Czym?
Jakosciqg grafiki, klimatem i
rozmmachem. Byta to jedna z
nielicznych produkcji RPG na Amige
500 jakie miatem, pracujgca
czesciowo w rozdzielczosci 640x512
pikseli. Pojawiajgce sie ptynnie
komunikaty wrecz elekiryzowaty, a
ciezka atmosfera sprawiata, ze
chciato sie zobaczy¢ wiecej i
wiecej.

Jest to produkcja dla maksymalnie
czterech graczy, ale wszyscy grajg
na jednym komputerze. Ekran jest
podzielony na trzy lub cztery
niezalezne okna, po jednym dla
kazdej postaci. W trybie dla
czterech graczy, dwie osoby sterujg
grq za pomocq dwdch myszek,
jedna za pomocq joysticka, a jedna
za pomocqg klawiatury. Moim
zdaniem najwygodniejszy jest tryb
dla dwdch graczy, w ktérym kazdy
kontroluje dwéch bohateréw.
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Gra legenda: Hired Guns. Oprécz bardzo ciekawego
trybu rozgrywki posiada wspaniatqg oprace audio-
wizualng. Mozemy zobaczy¢ miedzy innymi grafike w
frybie 640x512 pikseli, na zwyktej Amidze 500. Przy
wiekszej ilosci pamieci aktywujqg sie dodatkowe efekty
dzwiekowe.
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W grze Base Jumpers mozemy Scigac sie nawet do czterech
graczy jednoczesnie. To moze by¢ swietna zabawa na
imprezie retro.



GRY

Na poczgtku do wyboru mamy 3
lub 4 postacie (wszystkich jest 12),
ktére rézniq sie gtéwnie sitq i
wyposazeniem. Sterowanie jest
bardzo podobne do kazdego
innego RPG-a, ale zamiast zwykle
spotykanych mieczy, tukdw i zakleé
mamy pistolety, karabiny
maszynowe, lasery, granaty iinng
nowoczesng bron.

Naszym zadaniem jest przejs¢
prawie 20 duzych poziomdw,
petnych zwodniczych potwordw,
rozwigza¢ dziesigtki labiryntéw,
znalez¢ jednostki nuklearne, uzywac
ogromnej ilosci zagubionych kluczy i
kart magnetycznych. Oczywiscie
przy okazji zabijamy setki, jesli nie
tysigce wrogoéw. Oprécz broni
mozna uzywac specjalnych
urzgdzen, zwanych wzmacniaczami
psionicznymi (ang. psionic
amplifiers), ktére wywotujq rézne
ciekawe efekty. Pozwalajg unikac
zatrué, teleportowac sie, oddychaé
pod wodg albo zmieniac ksztatt i
charakter przedmiotéw.

Powodzenie misji w duzej mierze
zalezy od wtasciwego wykorzystania
konkretnych elementéw jakie
odnajdujemy. Labirynty sq petne
skrzynek zawierajgcych bron,

//AMIG

amunicje, zywnos¢ i wiele innych
przedmiotdw, ktére mozna zbierad i
uzywacé w odpowiednich
momentach. Dostepne sg nawet
misje szkoleniowe i krotkie gry
zreczno$ciowe, dzieki ktérym mozna
sprawdzi¢ swoje umiejetnosci.

Gra jest bardzo wciggajaca.
Atmosfera jest mroczna, co
wzmachniajq Swietne efekty
dzwiekowe. Niektdre potwory sq
naprawde straszne, szczegdlnie jesli
zaczynajg nas goni¢ akurat wiedy,
gdy konczy sie amunicja. Nie jest to
tatwe. Wydaje mi sie, ze gtéwngq sitg
Hired Guns jest wtasnie jej
atmosfera, bowiem zacheca ona
do zabawy, a pdiniej przez wiele
godzin nie daje odejs¢ od
komputera.

Poziomy sg bardzo dobrze
zaprojektowane i wymagajq
wspotpracy miedzy cztonkami
druzyny. Najlepiej posiada¢ Amige z
pamieciq przynajmniej 2 MB, bo
aktywujq sie wtedy dodatkowe
efekty audio. Catos¢ zajmuije piec¢
dyskietek i mozna jg zainstalowaé
na twardym dysku bez pakietu
WHDLoad, ktéry osobiscie srednio
lubie. Jedyne, co mi sie nie podoba
to fakt, ze podaczas gry z dyskietek

’VF COL

/' /

Play classic Amiga multiplayer games online!

Ustuga Amiga Live to sposdb na gre przez sie¢ w klasyczne
amigowe gry. Nie trzeba przy tym modyfikowaé oryginalnych
wersji gier - wszystko zatatwia emulator.

trzeba je czesto przektadac i to
niekoniecznie po kolei. Dzisiaj nie ma
to jednak specjalnego znaczenia.
Nie wiem czy méj wybor gier
przypadt Wam do gustu. W
ramkach prezentuje jeszcze kilka
innych tytutdw, ktére sq warte
uwagi. Na pewno rozgrywka z
Zywymi graczami to niezapomniane
wrazenie. Chce tez zwrdci¢ Waszg
uwage na ustuge Amigalive, ktéra
jest dostepna na ponizszej stronie:

www.amigalive.com

Dzieki odpowiednio skonfiguro-
wanego emulatorowi FS-UAE mozna
grac z innymi osobami przez sie€ -
nawet, gdy gra oryginalnie tego nie
przewiduje. W dobie ograniczen
zwigzanych z koronawirusem jest to
wazne, bo przeciez w ten sposdb
mozna nawet zorganizowad turniej
na wirtualnej imprezie scenowej, co
dzisiaj moze miec szczegdine
znaczenie dla wielu oséb
pozostajgcych w domu. Minety
czasy, gdy frzeba byto przynosi¢
drugi komputer do kolegi i tgczy¢
go za pomocq przewodu null-
modem. Moim zdaniem nic nie
zastgpi prawdziwego kontaktu
"twarzg w twarz", ale Amigalive
pozwala na zabawe z osobami na
drugim koncu swiata. W tym sensie
emulacja ma wiekszy sens, niz
trwanie przy prawdziwym sprzecie
sprzed lat.

Pamietac frzeba tylko, ze Amigalive
ma tez swoje wady, na przyktad
pojawiajq sie problemy z
potgczeniem lub synchronizacjg
gier na dwdch komputerach. Zwykle
jednak da sie to tatwo oming¢ i
cieszy¢ sie ulubionymi grami.
Polecam gry takie Chaos Engine lub
Banshee - tu co prawda zagramy
tylko w dwie osoby, ale ich przejscie
zajmie sporo czasu. A przeciez to
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A-Train

MARIUSZ WASILEWSKI

stoneczne dnia okoto 7 rano. Zimg
pada $nieg, a od czasu do czasu
pojawiajq sie zabawne drobiazgi,

w detalach [
przelatujgcy na saniach i renifery o

pdtnocy 24 grudnia.

Sqg tu nawet obiekty UFO (choé
sporadycznie), a w parkach
rozrywki, w pigtkowe wieczory w

O tej grze pisaliSmy w poprzednim numerach Amigazynu, lecie, nie raz wybuchajq fajerwerki.
jednak moj artykut przedstawia duzo wiecej technicznych Wiezowce w budowie majg na
szczego6toéw. Mam nadzieje, ze bedzie to dla Was interesujgce.  szczycie diwigi (czerwono-biate), a
A-Train jest grg o budowie imperium finansowego opartym na  ulice sq oswietlone latarniami

budownictwie kolejowym, planowaniu pociggéw, obrocie
gruntami, zarzgdzaniu nieruchomosciami, planowaniu

ulicznymi. Budynki handlowe majg
neony. Dbato$¢ o szczegdty jest
niesamowita.

przestrzennym i handlu akcjami. Aby ujgé to w odpowiedniej

kategorii, najlepiej opisac te gre jako skrzyzowanie Sim City z

Railroad Tycoon.

Zacznijmy od uwag fechnicznych.
Gra moze by¢ uruchomiona w
trybie Hires Interlace (czyli 640x400
pikseli) lub standardowym Lores
(320x200 piksel), natomiast menu
ma zawsze rozdzielczos¢ Hires
(640x200 pikseli). Jesli dysponujemy
monitorem VGA mozemy mieé
cztery razy wiekszg powierzchnie
roboczqg, a catos¢ dziata
wystarczajgco szybko na procesorze
68030.

Pierwszqg rzeczqg, ktérg mozna
zauwazy¢ jest naprawde Swietna
grafika. Wszystko jest przedstawione
W ujeciu izometrycznym, z drobnymi
szczegotami, takimi jak drzewa, a
takze wiele réznych rodzajéw
domodw i gospodarstw. Wystepuje tu
cykl nocny i dzienny (mozna go
wytgczyé), ktéry stopniowo
powoduje przyciemnienie
krajobrazu w miare zblizania sie
wieczoru.

A-Train to jednak o wiele wiecej niz
tylko dobry wyglad. W grze mamy
sze$¢ scenariuszy, ktére dotyczg

Po zachodzie stornca, gdy wszystko konkretnych problemdw z

zmieni sie w rdzawqg czerwien, wykorzystaniem réznych kwot
zapalajq sie $wiatta budynkach i pieniedzy. Najbardziej otwartym jest
pociggach. Szary wczesny Swit "Nowe Miasto" (New Town), ktére
zamienia sie w jasne Swiatto przedstawia matqg spotecznosé z

(tees a

Wybér jednego z przygotowanych scenariuszy rozgrywki.
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Inspekcija linii kolejowych.

linig kolejowq i juz dziatajgcqg stacjqg.
Pociqgi pasazerskie i towarowe
(had nimi gracz nie ma kontroli)
przyjezdzajq i odjezdzajq 24 godziny
na dobe. Z tych pociagéw
czerpiemy zyski.

Wyzwaniem jest zbudowanie linii
dostarczajacej pasazerdw do tego
miasta, co zasadniczo powoduje
powstawanie innych nowych miast.
Pozostata cze$¢ mapy pokryta jest
rozproszonymi gospodarstwami
rolnymi, bez faktycznych skupisk
ludnosci.

Na drugim kohcu skali znajduje sie
scenariusz zatytutowany
"Reorganizacja miasta" (Downtown
Reorganization), w ktérym nalezy
przeksztatci¢ stabo prosperujgca
miejskq linie dojozdowq w duzym
miescie w bardziej dynamicznie
dziatajgcqg jednostke. Pozostate
Cztery scenariusze mieszczq sie
pomiedzy tymi dwoma
przypadkami. Ciekawym pomystem
w tej grze jest fakt, ze mamy do

cost:

czynienia z miejskimi liniami
komunikacyjnymi, a nie z liniami
gtdéwnymi. Jedno spojrzenie na
tabor pokaze nam, ze to wszystko sg
pociagi podmiejskie. Po drugie, jesli
jakas linia biegnie poza mapq,
zaktada sie, ze tqczy sie z duzym
miastem lekko poza mapq. Pociqgi
kursujgce z pominieciem mapy
wracajg z materiatami
eksploatacyjnymi oraz pasazerami.

Towary wygladajqg jok mate, biate
pudetka, ktére pociqgi przewozq i
wytadowujg obok naszej stacji, ale
tylko w sytuaciji, gdy posiadamy
wtasny teren, na ktérym materiaty
mogg by¢ przechowywane. Pusty
pociqgg towarowy zatrzymujgcy sie
na stacji zabierze towary, jesli sg w
poblizu i przeniesie je na nastepny
przystanek.

Surowce sg wykorzystywane do
budowy budynkéw. W zaleznosci od
tego, co chcemy zrobic,
potrzebujemy wiecej lub mniej
materiatdéw dostepnych lokalnie.

Domy réwniez wymagajg
odpowiednich surowcdw. Jesli nie
sq dostepne zadne materiaty,
zatrzymuje sie rozwdj, co moze nas
szybko zruinowac. Pociqgi sg
jedynym sposobem na
przewiezienie materiatdw i
pasazerdw, a takze dostarczenie
ich w konkretne miejsca, gdzie sg
potrzebne.

To prowadzi nas do tematu samych
pociggdw. Istnieje piec réznych
pociggdw towarowych, o réznych
predkosciach i réznej pojemnosci (2
lub 4 pudta z fowarami). Mamy
okoto 20 réznych pociagdw
pasazerskich, 2- lub 3-
wagonowych, o duzej lub matej
predkosci. Pociggi tfe mogq lub nie
by¢ w stanie przejecha¢ przez
stacje bez zatrzymywania sie, co
moze mie¢ duze znaczenie.
Ponadto kupno i przejazd tych
pociggdw kosztuje rdzne kwoty.

Kazdy pocigg musi by
zaplanowany. Na matej mapie
pokazane sq dostepne tory, gdzie
decydujemy, jakg orientacje majg
mie¢ zwrotnice (punkty lub
rozjazdy), gdy pociqg przez nie
przejezdza. Nastepnie mozna
przeprowadzi¢ jozde prébnag.

Nalezy réwniez ustali¢ godziny
odjazddw pociggdw. Domysinie
pociqagi kursujg wahadtowo,
zatrzymujqc sie na kazdej stacji na
tfrasie. Jednak dla pociggdw
pasazerskich bardziej logiczne jest
opuszczenie przedmiescia o 8:00
rano i powrét z wezta kolejowego w
miescie o 6:00 wieczorem - tak, aby
przewiez¢& wszystkich
dojezdzajgcych pasazerdéw. Kazda
stacja moze miec 2 tory, a pociqggi
mozna ustawi¢ tak, aby mozna byto
prowadzi¢ dwa sktady na jednym

torze.



Po utozeniu tordw i zbudowaniu
stacji, mozna zwrdci¢ uwage na
budowanie blokéw mieszkalnych,
aby zacheci¢ do transportu osoby
dojezdzajgce do pracy. PéZniej
mozna budowaé domy (od 5 do 40
pieten), budynki handlowe, hotele,
fabryki (produkujg one materiaty),
parki rozrywki, pola golfowe, osrodki
narciarskie i tym podobne - aby
zwiekszy€ zyski. Inni deweloperzy
réwniez budujg takie budynki, a od
czasu do czasu pojawiqjg sie na
rynku i mozna je kupic jako gotowe
obiekty. Zapewniajg one
zatrudnienie, zakwaterowanie i
stwarzajg wiecej mozliwosci dia
naszych linii kolejowych.

Na rynku akcji dostepne sg 24 rézne
akcje, a takze bank, ktéry udziela
kredytdw (do 10% wartosci netto).
Oba sqg jednak otwarte tylko w
niektérych godzinach w tygodniu.
Oprocentowanie pozyczek zmienia
sie (dostepne sqg 3 rodzaje

pozyczek), wiec najlepiej jest
zaciggac je przy niskim
oprocentowaniu. Chociaz moze sie
to wydawac¢ zaskakujgca
réznorodnosciq opciji, wszystko jest
tatwo dostepne za pomocqg
zestawu czytelnego menu.

Model ekonomiczny w tej grze jest
bardzo ztozony, mamy tu wiele
sktadnikdw, jak podatek
dochodowy od oséb prawnych,
opodatkowanie zyskéw
kapitatowych, zmienne ceny
gruntdéw, ceny budowlane i ceny
akgiji, ktére rosng i spadajg w
zaleznosci od tego, co robimy. Jesli
duzo budujemy, mozemy
spodziewac sie wzrostu kursdw akcji
firm z branzy stalowej i budowlane;.

W miare pojawiania sie coraz
wiekszej liczby budynkdw
wynajmowanych, akcje spotek
zarzqdzajgceych rosng. W zadnym
momencie nie wydaje sie to jednak

Gra pomaga przy ocenie aktualnej lokalizacji gracza lub pla-
néw rozmieszczenia jego linii kolejowej.

zbyt trudne, poniewaz wiele z
wymienionych rzeczy jest
obstugiwanych automatycznie przez
komputer.

Do tej pory nie spotkatem sie z grg
strategiczng na Amidze, ktéra
dawataby takie poczucie
autentycznosci w sposobie
dziatania. Bilanse sg dostepne od
razu, aby da¢ poglgd na to, co sie
dzieje - godzina po godzinie.
Dostepny jest rdwniez wykres
radarowy, ktéry pokazuje, w jakich
sektorach obserwuje sie najwiekszy
wzrost. Stymulowanie tfego wzrostu
bez bankructwa jest prawdziwym
wyzwaniem w tej grze.

Podsumowujqgc, jest to niezwykle
skomplikowana i ztozona gra. Jest
tu wiele do zrobienia i nie jest tatwo
znalez¢ odpowiednig formute, aby
wszystko dobrze funkcjonowato. Nie
oznacza to jednak, ze nie mozna sie
przy tym Swietnie bawié. Warto
jeszcze raz podkreslic przejrzysty
system menu, ktdry jest wielkg
zaletq.

Oczywiscie, gra ma tez kilka wad.
Nie mozna powiedzie¢ nic dobrego
o dzwieku, ktéry najlepiej od razu
wytgczyé. Muzyka jest powtarzalna,
a dzwiek pociggu brzmi bardziej jak
karabin maszynowy. Poza tym nie
widze tutaj niedoskonatosci, chyba
ze bedqg to wymagania. A-Train co
prawda dziata na pamieci 1 MB i
nawet Kickstarcie 1.3, ale po petni
szczescia przydaje sie szybszy
procesor. Podobnie,
problematyczny moze byc¢ tryb
Interlace, na szczescie mozna go
wytqgczy¢. Jest to z pewnosciqg
bardzo ztozona, precyzyjna, ale i
zabawna gra.



MARIUSZ WASILEWSKI

Gra wyglada podobnie jak Lotus
czy Jagura, ale widocznych jest
wieksza ilos¢ wysokich obiektéw, po
obu stronach drogi. Animacja nie
jest niestety tak ptynna, co kaze
przypuszczac, ze w wersji na Amige
dokonana bezposredniego portu
gry z Atari ST. Pod tym wzgledem
wersja na C6é4 jest bardziej
dynamiczna, cho¢ oczywiscie
mamy do czynienia z grafikg o
nizszej rozdzielczosci. Nasi
przeciwnicy wyglagdanie praktycznie
tak samo jak my, odréznia ich tylko
kolor kasku. Wida¢, ze autorzy
uzywajg tych samych lub tylko lekko
zmienionych sprajtéw, by¢ moze dla
zaoszczedzenia pamieci. Podczas
rozgrywki jezdzimy w typowych
miejscach typu miasto, pustynia czy
gory lodowe, a przeszkody
zmieniajqg sie w zaleznosci od
tematyki, jednak brakuje tu wiekszej
réznorodnosci. Co jaki§ czas
mozemy dokupi¢ wyposazenie do
naszego pojazdu, na przyktad
ostony, radar czy pociski eliminujgce
wrogdw. To juz wyglgda
zdecydowanie lepiej i daje wiecej
frajdy. Future Bike daleko jednak
pod tym wzgledem do takich
tytutdw jak Road Kill czy nawet
Micro Machines.

Tak, tak - mam na mysli grywalnosc.
Wyscig powinien wywotywac
dreszcz emocji, co niestety nie ma
miejsca. Moze dlatego, ze nie
mamy hamulcdw, wiec droga jest
przewijana jednostajnie, a gracz
musi tylko unikngé przeszkod.
Przypomina mi to stynng gre Stealth
na Cé4, ale tam trzeba dojechac
do celu w okreslonym czasie - tutqgj
tego nie ma. Bardzo tatwo tez
uderzy¢ w dowolng przeszkode, co
sprawia, ze gra jest duzo trudniejsza i
moze zniechecac. Radar, ktéry
mozemy kupi¢ w sklepie czesto jest
bezuzyteczny, bo potrafi pokazywac

Future Bike

Podczas przeglgdania mniej znanych (dla mnie) gier,
natrafitem na pozycje pod tytutem "Future Bike". Nie jest to
najlepsza gra, ale mimo to chciatbym jg przedstawié
czytelnikom naszego magazynu. Jest to wyscigoéwka, w kiorej
jezdzimy futurystycznym motocyklem. Na samym poczqgtku
gracz moze przeczytaé krétkq historie, w ktérej mowa o tym,
ze swiatowe rzqdy zakazaty uzywania motocykli, wiec
miliarder Finnius Houlder zaczqgt tworzy¢ legalny zamiennik.
Niestety jest to tylko tekst, bez animaciji czy chocby ilustraciji.

nieprawidtowo cele. Nie wiem czy
fo celowy zabieg autordw, ale takie
urozmaicenie do mnie nie
przemawia. Strzelanie do innych
zawodnikéw szybko pokazuje, ze
mMajg oni worki z pieniedzmi, ktére
zyskujemy. Mozna je oczywiscie
wydac w sklepie. Niezbyt dobrze
zrealizowane jest takze strzelanie.
Ciezko trafit w cel, do tego nie mam
w ogodle poczucia zwiekszonego
poziomu frudnosci czy zwiekszania
mocy wraz z tym, co kupuje w
sklepie. Mozna mianowicie dokupi¢
takie rzeczy jak "Extra Energy" czy
"Power-Up", ale niewiele to daje. W
pewnym momencie trafiamy jednak
na frudniejszy wyscig. ale z kolei
poziom trudnosci jest od razu
zwiekszony maksymalnie. Nie
wypada to dobrze.

Dlaczego wiec pisze o Future Bike? Z
kilku powoddéw. By¢é moze moje

wrazenie odnosnie stabej
grywalnosci jest odosobnione i gra
sie komus spodoba. Grafika nie jest
wybitna, ale obiekty narysowane sq
schludnie, szkoda tylko, ze nie
wykorzystuja mozliwosci palety barw
Amigi. Poza tym gra wyglgda jak
ewolucja 8-bitowych wyscigdwek
przepisana na Atari ST, a nastepnie
przeniesiona na Amige 500 bez
wiekszych zmian. Jest to czesé
ciekawej histori.

Nie jest to moja ulubiona gra, ale jak
na rok wydania 1990, nie wypada
najgorzej. Wydano jg réwniez w
wersji na ZX Spectrum i chyba na tej
platformie jest bardziej
dopracowana. Na Amidze mozna jg
uruchomi¢ gtéwnie po fo, aby
poréwnac z wydaniem na Atari,
albo sprawdzi¢ swoj refleks, bo
przechodzenie przez dalsze poziomy
nie jest tatwe.

Future Bike to typowy przyktad portu gry

z Atari ST na Amige 500.
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