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ADAM ZALEPA

W zesztym roku wiele osdb pisato,
ze przed Amigq jest niewiadoma
przyszto$¢. Méwiono tak zaréwno o
klasykach, jak i Amidze Nowej
Generacji. Pandemia tylko
pogtebita tfrudng sytuacje, ale
wbrew pozorom Amigowcom na
razie wychodzi to na dobre.

Mozna nawet odnies¢ wrazenie, ze
nastroje sqg tym lepsze, im bardziej
popularne sqg klasyczne modele
Przyjacidtki. Mysle, ze to jednak
tylko pozory - po prostu dwa obozy
uzytkownikdw Amigi przestajg ze
sobg wojowac. To bardzo dobrze.
By¢ moze porzucimy wreszcie
mtodzienczg bute i spojrzymy na
kazdy komputer lub system,
wywodzqgcy sie z Amigi produkcji
Commodore, bardziej chtodnym i
przychylnym okiem.

W Amigazynie bez zmian - piszemy
o kazdej "Amidze", niezaleznie od
tego, jak ona wyglgda. Dlatego w
tym numerze mozecie zapoznac
sie w oprogramowaniem
uruchomionym na procesorze
68000, PowerPC, a takze
pecetach. Nie zapominamy tez o
urzgdzeniach FPGA i - szczerze
mdwigc - ostatnio jest to moj
najczestszy sposoéb "amigowania”.
W ostatnich dniach wydano system
AmigaOs 3.2 i wszyscy fani maszyn
klasycznych testujg nowe funkcje,
cho¢... w wiekszosci byty one
obecne juz dano temu, tyle ze
wymagaty procesora PowerPC.
Oczywiscie wiele rzeczy jest teraz
realizowanych w inny sposéb i to

Swietnie, ze nie frzeba bedzie
instalowac¢ tatek, ale mam
poczucie, ze programisci zupetnie
niepoftrzebnie ograniczajqg sie do
podstawowych funkcjonalnosci.
Duzy test nowego systemu
zamiescimy w nastepnym numerze.
Prawdziwg nowoscig u nas jest
natomiast dziat gier, ktory zajmuje
ponad 20 stron. Amigazyn od
poczgtku byt krytykowany miedzy
innymi za to, ze skupiamy sie na
uzytkowych walorach Przyjacidtki,
dlatego teraz to zmieniamy.

W przysztosci rowniez gry bedqg
miaty wiecej miejsca, cho¢ nie
ukrywam, ze dla mnie Amiga ma
duzo wiecej ciekawego
oprogramowania. W kolejnym
numerze bede chciat takze
poswieci¢ wiecej miejsca demo-
scenie, ktdra byta obecna w
wiekszym zakresie kilka lat temu.
Wrécimy do tego juz niedtugo.
Mam nadzieje, ze wprowadzone
zmiany bedqg dla Was ciekawe.

Zapraszam do lektury numeru
przygotowywanego wcigz w
warunkach pandemii. Przyznam, ze
w tym roku odczuwam jej skutki
duzo bardziej niz w roku
poprzednim, diatego tez niektore
nasze projekty musiaty zostac
przetozone na pdzniejszy termin.
Nie obawiaqjcie sie jednak, caty
czas dziatamy i tak pozostanie
jeszcze dtugo. Amigazyn dalej
pozostanie zrédtem ciekawych
informacji o Amidze - tej "starej" i tej
nowe;.
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MARCIN LIBICKI

Myslac o najlepszych grach na Amige kazdy bedzie miat na mysli froche inne tytuty. Wiele oséb
koncentruje sie wytgcznie na klasykach wydanych w latach '90-tych, ktére sg najbardziej dopracowane
pod wzgledem technicznym. Inni wskazujq, ze tylko dobre konwersje hitow z komputeréow 8-bitowych
majg znaczenie. Jeszcze inni twierdzq, ze najlepsze sg najbardziej popularne produkcje. Méj wybor to
gry wydane w réznym czasie, do tego bedgce przedstawicielami réznych gatunkéw. tgczy je moja
pozytywna ocena — sqg to gry, w ktére moge graé bez konca, niezaleznie od tego, ze widze w nich
pewne wady (w kohcu wszystko ma wady i zalety). Przypuszczam, ze z niektérymi grami mozecie mie¢
pierwszy kontakt, bo nie sugerowatem sie popularnosciq. Zycze mitej lektury.

STAR FLIGHT

Starflight jest jednqg z tych gier, ktdre z
powodu ogromnego stopnia rozbudowy
wrecz zapierajg dech w piersiach. Jest
to gra przygodowa, ktéra moze
poszczycic sie symulatorem
zawierajgcym az 269 systemdow
gwiezdnych i ponad 800 planetami,
zawiera tez system sztucznej inteligencii.
A wszystko to miesci sie tylko na jednej
dyskietce.

Starflight to gra, ktérej zaprojektowanie i
dopracowanie zajeto kilka lat. Prace
rozpoczety sie juz w 1983 roku i frwaty, az
do 1986 roku. Produkcja zostata
stworzona przez 5-osobowq grupe pod
szyldem ,Binary Systems”, a nastepnie
wydana, wydana przez Electronic Arts.
Gra spotkata sie z entuzjastycznymi
recenzjami i ostatecznie sprzedata sie w
ogromnym naktadzie 1 miliona
egzemplarzy, poczgtku w wersji dia
systemu MS-DOS. W roku 1989 zostata
przeniesiona na Amige i kilku innych
platform. Co ciekawe, zbiegto sie to z

wydaniem drugiej czesci, czyli Starflight 2

na PC. W tym wypadku wersja dla Amigi
powstatg nieco pdzniej, bo w 1991 roku.

Podstawowe zatozenie Starflight brzmi

prosto: dowodzimy statkiem kosmicznym,

Lodkrywamy nowe $wiaty” i poznajemy
nowe obce formy zycia. Prawie jak w
serialu Star Trek. Nie mozemy dac sie
zabi¢. Jak zaczgé? Po pierwsze, musisz
zebra¢ zatoge mostka, by dowodzic¢
réznymi funkcjami statku. Bedziesz
potrzebowat oczywiscie kapitana,
oficera naukowego, nawigatora,
inzyniera, oficera do spraw tqcznosci i

lekarza. Masz mozliwosé wyboru kilku
réznych gatunkéw obcych. Bardzo
wazna jest budowa galaktyki, ktérg
musisz uchroni¢ przed zniszczeniem. Aby
to zrobi¢, nalezy wykonywaé zadania
zardwno na planetoidach, jak i w
ramach galaktyki.

Mamy tez mape gwiazd. Kazda
kolorowa kropka oznacza kolor gwiazdy.
Wokét kazdej gwiazdy znajduje sie uktad
stoneczny. Systemy te muszq by¢
zbadane w celu znalezienia
potencjalnych, nowych miejsc do
kolonizacji Twojego gatunku. Po drodze
napotkasz kilka dziwnych, kosmicznych
ras obcych, z ktérych kazda ma swoje
witasne cechy szczegdine i zachowania.
Mogaq by¢ pomocne, a mogag réwniez

widzie€ gtéwnie chec¢ zabijania, w
zaleznosci od tego, w jaki sposéb
zdecydujesz sie z nimi wspotdziatad.

Bardzo szybko mozna sie przekonagé, ze
przyjecie agresywnego postepowania w
stosunku do kosmitéw spowoduje, ze
Twoja gra zakonczy sie dos¢ szybko.
Najwieksza sztuka to zorientowacé sie, jak
dziata¢ bez uzycia przemocy. Tylko
wtedy mozna osiggnaé petne cele w
grze..

Starflight nie wybacza bteddw, nie ma
mozliwosci cofniecia wykonanych
ruchdw. Mozna jednak zapisa¢ 5 standw
gier, wiec problemy mozna prébowad
rozwigzywac w rézny sposéb. Musisz
rowniez robi¢ notatki na temat tego, co

W grze Star Flight grafika wydaje sie oszczedna, ale pa-
mietajmy, ze prace nad niq rozpoczety sie w 1983 roku.
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powiedzieli Ci obcy. Rozmmowe mozna
prowadzi¢ wtedy, gdy znajdujesz sie w
swoim porcie kosmicznym, nie ma tu
wiadomosci holograficznych lub innych
podobnych elementéw. Gra w
podstawowej formie jest z gatunku RPG,
a wiec wymaga skupienia uwagi i dobre;j
pamieci.

W pierwszych etapach gry Twojg
gtéwng dziatalnosciqg jest opuszczenie
Twojego portu kosmicznego i pobliskich
planet w celu zdobycia mineratdw.
Mozesz je poZniej sprzedac za jednostki
monetarne, ktérych uzywasz, aby
wzmocni¢ wyposazenie statku. Mozna to
zrobi¢ za pomocq zbroi, tarcz, lepszych
silnikdw i broni. Mimo tych dodatkéw
gracz nie jest niezwyciezony, ale moze
porusza¢ sie w miare bezpiecznie z
miejsca na miejsce. Wcigz mozna byé
pokonanym w walce, ale jesli zbierzesz
odpowiedniq ilos¢ funduszy mozna kupi¢
wiecej paliwa, co dodatkowo powoduje
zwigkszenie przewagi bojowe;j.

Jednq z ciekawych pomystéw sg funele
czasoprzestrzenne, dzieki ktérym mozna
przemieszczad sie bardzo szybko
oszczedzajqgc przy tym duzqg ilos¢ paliwa.
Z punktu widzenia mechaniki gry
przemierzasz planety nie tylko po to, aby
zdoby¢ zasoby, ale takze wiedze. Dzieki
temu odkrywasz historie siegajacqg
czasdw starozytnosci.

Ciekawostkq jest fakt, ze gra ukazata sie
najpierw wersji dia MS-DOS, ale wersja
dla Amigi ma ulepszonq grafike i bardziej
rozbudowany interfejs uzytkownika.
Druga sprawa to sposéb zapisywania
stanu rozgrywki. Wydawca sugeruje
wykona¢ kopie oryginalnej dyskietki, aby
w razie potrzeby wréci¢ bez problemow.
do stanu poczatkowego. Oczywiscie nie
dotyczy to wersji dziatajgcej pod
kontrolg WHD Load, ktéra ma bardzo
mate wymagania pamigciowe.
Wystarczy nawet 0,5 MB wolnej pamieci.

PORTS OF CALL

W tej grze otrzymujesz 5 miliondw
dolaréw, aby zatozyé witasng linie
zeglugowaq. Zatozenie jest takie, ze firma
bedzie zabiera¢ towary z jednego kraju i
dostarcza¢ do drugiego. Celem gry jest
oczywiscie zarabianie pieniedzy. Mozesz
gra¢ z maksymalnie czterema graczami,
co bardzo polecam, bo gra przestaje
by¢ przewidywalna.

MHanpSseaillles

W grze Ports of Call zaktadamy wtasng linie zeglugowq, a
gra¢ mozna nawet w 4 osoby.

Kiedy zaczynasz, musisz wybraé swdj port
z listy. Oczywiscie, mozesz wybraé swoj
kraj, ale porty sq zréznicowane. Do
jednego mozesz dosta¢ sie tatwiej, a
drugi zaoferuje o wiele lepszy tadunek.
Osobiscie polecam porty w Peru oraz
Kanadzie. Swdj macierzysty port mozesz
zamieni¢ podczas rozgrywki, wiec nie
nalezy sie tym bardzo przejmowad.

Kiedy juz wybrates port, wyswietlany jest
ekran w opcjami. Na poczgtku
powinienes$ udac¢ sie do Ship Brokera,
czyli sprzedawcy statkdw. Poza tym na
ekranie jest przycisk Office kierujgcy do
biura, w ktérym mozna przeprowadzacé
operacje finansowe, takie jak
uzyskiwanie kredytdw oraz ich sptacanie.
Mozesz tu tez oglgdac statystyki swojej
wirtualnej firmy.

Powyzej znajduije sie kula ziemska, ktdra
jest przydatna do lokalizowania statkéw i
ma takze inne funkcje. Mapa pokazuje,
gdzie aktualnie znajdujqg sie statki.
Kupujgc statki pamietaj, ze bedziesz
musiat zaptaci¢ tylko 50% ceny zakupu.
Ponadto fakt, jakie statki kupujesz
wptywa na reputacje Twojej linii. Jesli
kupujesz stare i zniszczone jednostki, nie
bedziesz w stanie zdoby¢ dobrego
tadunku. Jedli kupujesz eleganckie i
szybkie statki, bedziesz miat do
dyspozycji duzo drozszy tadunek. Poza

tym stare statki mogq szybko zatongé,
co w grze przytrafia sie dos¢ czesto.

Gdy masz juz swoje statki musisz zaczgé
dziataé. Kazdy port posiada wtasng
grafike, wiec gra nie jest monotonna. Co
jaki§ czasu musisz zatankowaé swoje
jednostki, aby méc przewiezé tadunki z
miejsca na miejsce. Nie zawsze nalezy
wybiera¢ zlecenie dajgce najwigkszg
ilos¢ pieniedzy - trzeba raczej bra¢ pod
uwage odlegtos¢ w stosunku do ilosci
zarabianej gotowki.

Aby zatadowac towary kliknij przycisk
Load. Teraz statek wyptywa na morze.
Mozesz uzy& holownikdw, co jest
najprostsze, ale mozesz tez sterowac
statkiem samodzielnie. Czasami jeste$ do
tego zmuszony, na przyktad w sytuacii,
gdy zatogi holownikdw akurat strajkuja,
wiec warto nauczy¢ sie podstaw
nawigaciji. Sterowanie polega na
uzywaniu steru i przepustnic jak na
prawdziwym statku i nie zawsze jest to
tatwe. Statek musisz wprowadzi¢ do
niebieskiego obszaru.

W grze zaprogramowane sqg tez
zdarzenia losowe utrudniajgce
zarabianie pieniedzy. Co jaki§ czas
wyswietlane sqg informacje o kredytach
jakie nalezy sptacic¢ lub o tym, ze statek
moze natrafi¢ na rafe lub mielizne. W



takim wypadku musisz skierowac swdj
statek w inne bezpieczne miegjsce. Inne
zdarzenia losowe obejmujqg inwazje
szczurdw, ktére sqg bardzo kosztowne do
usuniecia, a takze burze. Czasami trzeba
sprébowac uratowaé cztowieka
dryfujgcego na tratwie ratunkowej.

Wida¢ tez duzy ekran radaru, ktéry
pojawia sie, gdy Twdj statek moze
zderzy¢ sie z inng jednostkg. Ciekawym
elementem jest tez mozliwo$¢ wreczenia
lub otrzymania tapdwki w zamian za
przemyt towaréw poza podstawowym
tadunkiem. Ports of Call to $wietna gra,
daje duzo frajdy i po prostu nie mozna jej
nie znac.

1869

Jest to prosta, ale nie prymitywna gra, w
ktdrej odgrywasz role wtasciciela firmy
zajmujgcej sie handlem morskim w
potowie XIX wieku. Posiada bardzo
dobrqg grafike i catkiem niezte efekty
dZwiekowe.

Na poczgtku musimy wybraé nazwisko i
nazwe naszej firmy, a nastepnie ustawic
czas w grze. Mozna wybra¢ od 5, 10, 15,
20, az do 26 lat lub specjalng opcje dla
poczatkujgcych - 5 lat z wigkszg
poczatkowq kwotg gotdwki. Domysinie
grasz ofrzymuje 7 tys. dolaréw, a dla
poczatkujgcych kwota jest powiekszana

do 12 tys. dolaréw. Musimy réwniez
wybraé¢ jeden z pieciu portéw jako naszg
kwatere gtéwnag.

Gtownym ekranem gry jest mapa
Swiata. W prawym gérnym rogu znajduje
sie data - klikniecie na nim powoduje
uptyw okreslonej jednostki czasu, ktéra
zalezy od zdarzeh w grze, moze to byé
kilka dni lub kilka tygodni, jesli czekamy
az statek dotrze do konkrethego portu.
Po lewej stronie mapy widzimy grafike
statku - jedli klikniemy na jego zagle,
zobaczymy liste naszych statkdw, ktéra
pozwoli nam pozna¢ ich stan i rozkaze im
sie poruszac. Po kliknieciu mozemy
sprawdzi¢ stan statkdw, tadunek, towary,
ilo§¢ pieniedzy oraz umiejetnosci i morale
zatogi.

Porty oznaczone sg matymi,
pojedynczymi budynkami, a ich ksztatt
zalezy od regionu Swiata. Klikniecie na
port wyswietla podstawowe informacje -
panstwo, do ktérego nalezy port,
gtéwne towary eksportowe i sytuacje
polityczna, ktéra moze by¢ stabilna, ale
moze by¢ to tez stan wojny. Porty, ktdre
znajdujg sie w stanie niepokojow
Narazajg gracza na rabunek pieniedzy
lub towaréw. Nasz magazyn moze tez
zostaé spalony. Porty w stanie wojny sg
blokowane przez marynarke wojennq -
udanie sie tam w zdecydowanej
wiekszosci przypadkéw kohczy sie
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1869 oferuje prostqg rozgrywke, ale wyrdznia sie kolorowq

grafikg.

pogorszeniem stanu statku, konfiskatg
wszystkich towaréw i pieniedzy oraz
buntem zatogi.

Klikajgc na port, w ktérym znajdujqg sie
nasze statki lub nasza kwatera gtdwna
lub magazyn, przenosimy sie do biura
handlowego, ktére jest najwazniejszym
miejscem w grze. Tam sprzedajemy i
kupujemy towary. Mozemy tu zobaczy¢&
dwa rodzaje zlecen. Jesli wida¢ grafike
statku, oznacza to oferte przewozu
pasazerdw, inne mogq by¢ informacjg o
pilnej dostawie okreslonych towaréw po
portu, za co otrzymujemy dodatkowq
zaptate.

Po kliknieciu prawym przyciskiem myszki
na port, w ktérym jestesmy obecni,
zawsze wyswietlane sg dwie ikony -
czerwona litera "

, ktéra pokazuje podstawowe informacje
o porcie oraz kufel piwa, ktéry przenosi
nas do tawerny - mozemy tam wynajgé
zatoge. Dostepnych jest kilka kategorii
marynarzy - pogrupowanych zgodnie z
ich umiejetnosciami i wymaganym
wynagrodzeniem. Mozemy rowniez
przesytac¢ pienigdze miedzy statkami i
kupowaé podpowiedzi dotyczgce
towaréw pozgdanych w innych portach.
Mozemy tez poprosi¢ o otwarcie sklepu,
a cena zalezy od lokalizacji.

W niektérych portach znajduje sie
rédwniez ikona kotwicy, ktéra prowadzi
nas do stoczni. Mozna zamdwi¢ budowe
nowego statku, kupi¢ lub sprzedaé
obecny statek lub zleci¢ naprawie.
Warto dodagé, ze budowac statki moze
tylko piec¢ stoczni - w portach
pokazanych na poczatku gry. W
niektdrych portach sq tez stocznie, ktére
zajmujqg sie wytgcznie naprawami.

Jesli w porcie jest magazyn bedzie
widoczna ikona skrzyni. Za jej pomocq
dostajemy sie do magazynu, w ktérym
mozna przechowywac towary lub
pienigdze. Jeden magazyn petni funkcje
centrali naszej firmy i znajduje sie w
porcie poczgtkowym. Kolejna wazna
sprawa to podatek, ktdry musimy ptacié
corocznie. Odpowiednia kwota jest
odejmowana od kasy magazynu
gtéwnego. Musimy pamietac, aby
zostawi¢ tam odpowiedniq ilos¢
pieniedzy - w przeciwnym razie w dniu
zaptaty gra zostanie zakohczona naszym
niepowodzeniem.
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W dolnej prawej czesci ekranu widacé
kilka innych ikon. Przyktadowo moneta
przenosi nas do banku, gdzie mozemy
zaciggacd i sptacaé pozyczki. Sq tu tez
opcje tadowania i zapisywania stanéw
ary.

Cel gry jest bardzo prosty - zarabiac i nie
doprowadzi¢ do bankructwa firmy.
Musimy kupowac towary i fransportowac
je do portéw, gdzie mozna je sprzedac
za jak najwiekszq ilo$¢ pieniedzy.
Wiekszo$¢ portdw sprzedaje 1-2 towary i
kupuje nie wiecej niz 6 towaréw. Czesto
kupcy oferujq specjalne ceny za
okreslone liczbie towardw, a za reszte
ptacqg cene katalogowaq.

Handel wymaga oczywiscie czasu, aby
mozna byto sie wzbogacié. Zysk jest
obnizany przez wydatki na naprawy i
wynagrodzenie zatogi. Istniejq jednak
specjalne mozliwosci handlowe, ktdre
mogg daé¢ nam szybkie i znaczne
dochody, cho¢ sq one bardzo
ryzykowne. Sg to gtéwnie oferty
transportu broni do portdéw w okresie
wojny. Jest to niezwykle ryzykowne - aby
dostac¢ sie do takiego portu musimy
omingc¢ blokade marynarki wojennej, co
nie udaje sie zbyt czesto.

Na koniec przygotowatem kilka
wskazdwek na poczatkujgcych graczy.
Na poczatku najlepiej kupi¢ najtanszy
statek, bo to wigze sie tez z niskimi
kosztami eksploatacji. Dobrym
rozwigzaniem jest odszukanie trasy
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handlowsj, ktéra sktada sie z wiecej niz
dwodch portéw i z wiekszym
prawdopodobiefstwem uzyskania
specjalnych cen na trasie.

Posiadajgc tani statek trzeba wzigé pod
uwage, ze bedzie on takze powolny. Z
tego wzgledu lepiej unika¢ dtugich tfras -
niektére towary mogq zgni¢, a wydatki
na pensje zatogi zmniejszq zysk. RdGwniez
burza moze dodatkowo uszkodzi¢ statek,
dlatego lepiej pozostaé na Oceanie
Atlantyckim. W kwaterze gtéwnej nalezy
zostawi¢ troche pieniedzy, aby mdc
optaci¢ podatek pod koniec kazdego
roku. Niektére towary (na przyktad
herbata, bawetna, tyton, olej roslinny) sg
sezonowe.

Obie gry sg $wiethe, cho¢ wiecej czasu
spedzitem przy Ports of Call. Nie sg
bardzo rozbudowane i realistyczne pod
wzgledem ekonomii czy polityki, ale dajg
wiele zabawy i mozna w nie gra¢
godzinami bez znudzenia. Za kazdym
razem stan naszej zeglugi bedzie inny, to
samo dotyczy sytuacji w portach czy
cen i rodzajéw oferowanych towaréw.

Warto dodaé, ze 1869 wystepuje w
dwdch wersjach - dla uktaddw ECS oraz
AGA, natomiast Ports of Call ma tylko
jedng wersje dziatajacg na kazdej
Amidze z 1 MB pamieci. Sam gram
zazwyczdj na mojej Amidze 600 z 2 MB
pamieci typu Chip, ktérg darze
szczegoblnym sentymentem. Zagrajcie
koniecznie!

POWERGLOVE

Pierwsza produkcja jest tak naprawde
rozszerzonq wersjq gry stworzonej w 2014
roku dla Commodore 64. Stad wynika
taki dziwny wybdr systeméw, na ktérych
mozna uruchomi¢ PowerGlove. Od razu
bardzo spodobata mi sie grafika oraz
animacja. Mamy wyzszg rozdzielczos$¢ niz
na Cé4, wiekszq ilos¢ kolordw i
szczegotdw, a pikselowy artysta miat
fantazje tworzgc kolorowe stworki.
Wydaje mi sie, ze pewnq inspiracjq
mogta by¢ tutaj gra Creatures, ktdra
rowniez przycigga nietypowq oprawq
wizualng. Sg to co prawda zupetnie
innego typu gry, ale sposdb poruszania
sie bohaterdw oraz ich ogdlny zamyst
bardzo przypomina mi stynne ,kreatury”.

Czytatem w sieci gtosy krytyczne, ktdre
zZwracajg uwage na niewykorzystany
potencjat Amigi, ale nie podzielam fego
zdania. To, ze na zwyktej 500-tce
mozemy tworzy¢ grafike w trybie HAM
nie oznacza, ze od razu wszystkie
produkcje majg go wykorzystywac. Byto
w historii wiele udanych gier mnigj
kolorowych opierajgcych sie na scisle
okresdlone; stylistyce, rdwniez bardziej
ascetycznej. Przypomnijmy chocby sobie
taki hit jak seria Gobiliiins, ktéra owszem -
jest kolorowa, ale grafika nie rozpieszcza
ilosciq szczegdtdw czy kunsztem
pikselowym jak produkcje scenowe. Of,
jest czytelna i przyjemna dla oka, a cata
sita gry zasadza sie na pomystowosci
fabuty i zagadek do rozwigzania.
Nie inaczej jest w przypadku PowerGlove
, ale nie jest to oczywiscie przygoddwka,
wiec bedziemy tylko chodzi¢, skakac i
strzela¢ do pomystowo rozmieszczonych
wrogoéw. W niektdrych lokacjach miatem
kolejne skojarzenie, mianowicie z grg
"You Have To Win The Game", caty czas
na Commodore 64. Zaletq jest dynamika
rozgrywki oraz poziom trudnosci, ktdry
nie jest bardzo niski, ale takze nie
zniecheca do poznawania kolejnych
czesci labiryntu.

Oddzielng sprawq jest muzyka, ktéra nie
wpadta mi specjalnie w ucho, ale jest
opracowana na wysokim poziomie. Tak
powinny brzmie¢ dzwieki na Amidze.
Mam tylko wrazenie, ze niektdre sample
zostaty wyciete z dos¢ znanych
modutdw i to jest gtdwny powdd, dla
ktérego muzyka bardzo kojarzy nam sie
ze starymi czasami. Summa summarum
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wole takie podejscie do tworzenia
oprawy niz stosowanie tak zwanych chip-
tune'dw, do ktérych Amiga nie zostata z
pewnosciqg stworzona. Nasz komputer
miat by¢ wysokiej jakosci instrumentem
elektronicznym lub odwzorowywaé
dzwiek akustycznych instrumentow.

Ogdlnie jestem bardzo przyjemnie
zaskoczony przez pojawienie sie
PowerGlove, bo jest to gra, ktéra §miato
moze konkurowac¢ z wieloma przebojami
lat '90-tych, podobnie zresztg jak
niedawno wydana produkcja Worthy.
Widag¢, ze powstajq coraz lepiej
wykonane tytuty i miejmy nadzieje, ze ta
tendencja zostanie utrzymana.
Osobiscie bardzo trzymam za to kciuki.
Podobna sytuacja miata miejsce w
przypadku komputerdw 8-bitowych, ale
tam szat na retro zaczat sie wezesdniej i
Amigowcy "dobijajg" powoli do
Wyzszego poziomu.

TIGER CLAW

Druga gra jest dla mnie pewnqg
zagadkg. Nie do kohca rozumiem, czy
autorzy chcieli stworzy¢ remake Bruce
Lee z Atari, czy nie udato im sie po prostu
napisac lepszej wersji i wypuscili to, co
wida¢ na ekranie. Grafika wyglada
prawie jak na platformie 8-bitowej,
bohaterowie sg mali, a to, co odréznia
wersje dla Amigi to gtdwnie wieksza ilos¢
koloréw w tle. Nie ma tutaj feerii barw,
co jestem w stanie zrozumie¢, ale moje
pierwsze skojarzenie po uruchomieniu to
Karateka lub International Karate.

O ile, tak jak wspomniatem wczesniej, w
wielu grach rozumiem konwencje
prostoty, tutaj mam wrazenie
niedokonczonej produkciji. Postacie sq
bardzo mate i praktycznie narysowane
2-3 kolorami, ekran gry jest dziwnie
zmniejszony, a muzyka przypomina
nieudolng imitacje chihskich produktéw.
Zdaije sobie sprawe, ze tak ostrg oceng
narazam sie na krytyke wielu oséb na
zasadzie ,zréb lepsze”, ale staram sie
obiektywnie oceni¢ obie produkcje i
przyja¢ dla nich podobne kryteria.

To nie jest tak, ze nic mi sie nie podoba w
Tiger Claw. Gra¢ mozna nawet na 4
graczy, a przestrzef rozgrywki - mimo
matego ekranu - jest duza, bo wszystkie
elementy sg narysowane podobnie jak
w stynnym Bruce Lee. Mysle, ze to moze
uratowacd te produkcje, ale jesli mam
grac¢ tylko sam - nie jestem do tego

przekonany. Dodajmy, ze mimo
mikroskopijnej wrecz wielkosci
bohateréw, zaskakujgco dobrze
wykonana jest ich animacja.

Nie mam poczucia, ze postacie
zachowujq sie nienaturalnie, a ich ksztatt
bardzo dobrze pokazuje poszczegdine
fazy ruchu. W tym wypadku mozna
powiedzieé, ze jest to niewykorzystany
potencjat, poniewaz wieksze postacie
oraz bardziej rozbudowana muzyka
mogtyby uatrakeyjni¢ przechodzenie do
réznych lokacji. Poréwnajmy chocby
Flashbacka, ktdry jest przeciez
podobnym gatunkiem potgczenia
labiryntéwki z elementami
przygodowymi.

Mimo tych zastrzezef, nie da sie
powiedzieé, ze Tiger Claw nie zostata
napisana solidnie i dziata bardzo
przyzwoicie. Nie bedzie to jednak
produkcja, nad ktérg posiedze
godzinami, chyba ze przekonam sie¢ do
niej grajac w kilka oséb jednoczesnie.
Moze by¢ to takze bardzo dobra gra
turniejowa na imprezach retro, bo jest
szybka i dynamiczna, a na wielkim
ekranie mate elementy by¢ moze bedqg
prezentowac sie lepie;j.

Na koniec mam jeszcze jedng ogding
uwage do obu produkcji. Wersja dla
Commodore 64 jest bezptatna, tak samo
mozna pobraé¢ gratis wersje przyktadowo
dla Linuksa, natomiast wersja amigowa
jest ptatna. Dlaczego akurat taki wybor?
Czyzby autorzy sqdzili, ze uzytkownicy

Amigi przyniosq im wigkszy przyptyw
gotdwki, czy chodzi o wybadanie rynku?
Jest to ciekawe, bo przeciez u nas
stycha¢ gtosy, ze sprzedajq sie mate
ilosci wydawnictw.

Nie bede Was namawiat na kupno
opisywanych gier, bo kazdy lubi inne
gatunki i tak jak mnie niezbyt
odpowiada Tiger Claw, moZzliwe, ze Wam
nie bedzie sie podobata PowerGlove

. Mysle jednak, ze warto doceni¢ wysitek
autordw, ktérzy na swojej stronie
internetowej majq jeszcze kilka innych
tytutdw, ale juz niekoniecznie na Amige.
Jedli nawet nie kupicie od nich zadnej
gry. przedlijcie im stowa wsparcia albo
konstruktywnej krytyki, bo na pewno
przyczyni sie to do wiekszej motywacji na
przyszto$¢. A ja wracam do PowerGlove
, bo dzieki niej czuje sie prawie tak, jak w
latach '90-tych, gdy nowosciami byt
Cannon Fodder, Zool i Star Dust na
Amidze 500.

Obie gry mozna obejrze¢ i zamdwi¢ na
tej stronie: http://www.lazycow.de

SILENT SERVICE

Udoskonalona wersja gry Silent Service
to pierwszy produkt firmy MicroProse

jaki pojawit sie dla Amigi. Byt fo tytut
przetomowy, natomiast duzy nacisk
potozono na dbatos¢ o szczegdty, aby
mozna byto powiedzieé, ze jest to
rasowa symulacja. Dzieki temu
producent wyznaczyt standard kolejnych
giertegotypu.
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ROZRYWKA

Silent Service zostat pierwotnie stworzony
w 1985 roku przez legendarnego
projektanta gier Sid Meiera

dla komputeréw 8-bitowych. Dwa lata
pdzniej gra zostat przeprojektowana i
uzupetnione o lepszq grafike i nowe
efekty dzwiekowe. Szczesliwi posiadacze
wersji pudetkowej powinni zwrdcié
uwage dotgczony na podrecznik, ktéry
jest bardzo rozbudowany. Zawiera
szczegdtowe mapy, diagramy i opisy
wszystkich elementéw wystepujgcych w
grze. Mozna w nim takze przeczytaé
omowienie kazdej misji.

Gra podzielona jest na trzy gtéwne
sekcje, ktdére dotyczqg uzywania torped,
konwojéw oraz patroli w warunkach
wojennych. W kazdej z nich gracz moze
ustawiaé wiele zmiennych, ktére
zwiekszajq poziom trudnosci, jak réwniez
realizm rozgrywki. Pierwsza sekcja to
miejsce, w ktérym uczysz sie wszystkiego
0 swojej todzi podwodnej i jej
mozliwoséciach. Uczysz sie rozumieé
mapy o réznym poziomie
szczegdtowosci, zarzgdzania silnikami,
zanurzaniem, wynurzaniem, a takze, jak i
kiedy uzywac karabindw poktadowych,
torped, peryskopodw itp. Wazne jest, aby
przejs¢ przez te Ewiczenia nie tylko na
najbardziej podstawowym poziomie, aby
pdzniej poradzi¢ sobie w bardziej
rozbudowanych misjach.

Po opanowaniu tych umiejetnosci
przechodzimy do dziatan zwigzanych z
konwojem. Sg one podzielone na krétkie
odcinki w czasie, kiedy trzeba wykonacé
bardzo konkretne zadania. Zaletq jest
tutaj fakt, iz misje sg stosunkowo krétkie i
pomagajqg graczowi przygotowac
taktyke przydatng w dalszej czesci gry.

Najbardziej weiggajace sg moim
zdaniem patrole wojenne. W oryginalne;j
instrukcji zostata przedstawiona historia o
potyczkach przeciwko Japonczykom.
Twoim celem jok gracza jest
doskonalenie swoich umiejetnosci i
trzeba przyznaé, ze wymaga fo nie lada
cierpliwosci. W tym sensie gra nabiera
wiekszego realizmu, cho¢ oznacza to
bardzo wysoki stopien trudnosci.

Wiele historycznych patroli wojennych
opisanych w instrukcji zajmowaty nawet
do dwdéch miesiecy. W grze zajmuije to
czas ok. 2-3 godzin, co powoduje, ze nie
mozna sie nudzi¢, ale pozwala tez na
nauke zdolnosci do manipulowania

statkiem. Ponadfo mozemy przyspieszac
lub zwalnia¢ czas rozgrywki.

W wersji dla komputeréw 8-bitowych,
Silent Service byt przetomowq produkcjg
i w rezultacie okazat sie bestsellerem. W
przypadku Amigi gra jest bardziej
dopracowana, a co za tym idzie - duzo
bardziej wciggajgca. Podczas
niektdrych misji trzebba mieé duzo
cierpliwosci, ale w kohcu ma to by¢
symulacja prawdziwego zycia.
Natomiast w sytuaciji bitwy, Silent Service
robi sie bardzo atrakcyjny.

Aby uruchomi¢ gre nalezy wystartowaé
dyskietke w stacji DFO. Niestety, nie sq
obstugiwane inne napedy, jak rdwniez
nie ma instalatora na twardy dysk. chyba
ze uzyjemy pakietu WHDLoad

. Jednak gra zajmuije tylko jedng
dyskietke i jest napisana w taki sposdb,
ze nie ma czestej koniecznosci
odczytywania czy zapisywania danych.

Bardzo mate sqg tez wymagania
pamieciowe, natomiast zagramy juz na
Amidze z 0,5 MB RAM. Sterowanie moze
odbywac sie za pomocqg myszki,
joysticka, a takze klawiatury. Nauka
obstugi klawiszy funkcyjnych moze
troche potrwag, jedli interesuje Was lista
mozliwosci, mozna jg znalezé miedzy
innymi na ponizszej stronie:

http://www.lemonamiga.com/ga-
mes/docs.php?id=1444

Uwazam, ze ta gra powinna znajdowac
sie w kolekcji kazdego gracza. Warto
dodag, ze licencjonowana wersja miata
zabezpieczenie przed kopiowaniem,
natomiast producent zauwazyt
powiekszajgce sie zjawisko piractwa.
Umieszczono takze dodatkowe pytania
w grze, ktére dotyczyty zawartosci
dotgczonego podrecznika.

W 1990 roku powstata druga czes¢ tej
gry. ale osobiscie jestem zdania, ze
przygode najlepiej zacza¢ od .jedynki”.
Cho¢ jest to wiasciwie konwersja

w komputeréw 8-bitowych, zostata
unowoczesniona i rozbudowana jak dla
Amigi przystato. Mimo uptywu lat moze
dac rozrywke na wiele godzin.

PrzejdZzmy dalej. Szachy nie sq zbyt
popularne w czasach, gdy kréluje prosta
rozrywka. Disco polo, seriale typu ,Trudne
sprawy” i sport wypetniajg zycie wielu
0séb. Do dyscyplin sportowych nalezg
jednak takze szachy, a Amiga moze
pochwali¢ sie catkiem dobrymi grami w
tym zakresie. Tytutowy mat Legala
pochodzi od nazwiska francuskiego
mistrza z XVIIl wieku, ktérzy byt autorem
jednej z najbardziej znanych miniatur
szachowych. Na Amidze mozemy jg z
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powodzeniem odtworzy¢. Od
wczesnych dni komputeryzacii ludzie byli
zardwno zafascynowani, jok i obawiali
sie ciggle rozwijajgcej sie technologii.
Komputery i gry juz dawno idg w parze,
ale szybko nadchodzi kolejny etap
rozwoju - sztuczna inteligencja.

Szachy majg dtugq historie w kwestii
wykorzystania w informatyce. Przez
dziesieciolecia byty wykorzystywane do
testowania, czy komputery potrafig
Lwymyslic” swoje odpowiedniki ludzkich
zachowan.

Trzeba przyznaé, ze ta gra bardzo
dobrze nadaje sie do tego typu zadan
teoretycznych pytan. Mamy
znormalizowanq liczbe elementéw,
plansze i zestaw Scistych regut, dzieki
czemu jest to idealna baza do
modelowania dla programistow i
matematykdw.

Jedli bytes, drogi Czytelniku, uzytkowni-
kiem komputera w latach '80-tych lub
'90-tych, z pewnosciq spotkated
przynajmniej jeden symulator gry w
szachy. Najprawdopodobnigj bytg to
seria Chess Master lub Batftle Chess.

SARGON IlI

Byta jednak jedna seria, ktéra cicho
przemkneta po obrzezach gier
reklamowanych w ramach gtéwnego
nurfu. Ta gra to Sargon 3. Jest to
specyficzna produkcja, natomiast

cho¢ doskonale nadaje sie do zabawy
w domu, w swoim czasie konkurowat z
najlepszymi szachowymi umystami na
Swiecie. Wszystko dziato sie w latach '80-
tych.

Sargon 3 jest grq, ktéra ukohczyta na
siodmym miejscu zawody North
American Computer Chess

Championship w 1979 roku. Produkcja ta,

w grudniu fego samego roku, z
tatwosciq wygrata drugie mistrzostwo
szachdw mikrokomputerowych w
Londynie.

Pierwszy Sargon zostat stworzony w 1978
West na Coast Computer Faire

w San Francisco, gdzie wygrat pierwszy
komputerowy furniej szachowy.
Dodajmy, ze byt to turniej rozgrywajacy
sie wytgcznie na mikrokomputerach. To
sqg osiggniecia, o ktérych powinnismy
pamietad.

SRRGON_ITI

Sargon II1

Sargon lll to gra-legenda. Mimo to w Polsce jest bardzo
mato znana. Pierwszy Sargon zostat stworzony jeszcze w
1978 roku.

Sargon lIl byt kompletng przerdbkag
pierwowzoru, mozna powiedzie¢

,ze ,0d zera”. Gra ma mozliwosci
ustawiania poziomu frudnoéci od gracza
poczgtkujgcego do mistrza i posiada
biblioteke ponad 68 tys. ruchdw. Istnieje
rowniez poglad, ze jest to najbardziej
zaawansowany algorytm w
oprogramowaniu szachowym.

Oryginalna instrukcja jest petna wiedzy
na temat szachéw. Jest tam wszystko -
od oficjalnych zasad do specjalnych
ruchéw. W grze mamy specjalne menu
funkcji pomagajace w planowaniu
ruchdéw, taktyk i strategii. Jest takze opcja
'Great Games", ktéra pozwala przezyé
jeszcze raz magie wielkich meczéw, na
przyktad pojedynku miedzy Karpowem a
Spasskim z Leningradu (1974 r.).

Z punktu widzenia do$wiadczonego
gracza, Sargon naprawde jest doktadnie
taki, jok wyglgda na pierwszy rzut oka.
Nie ma fantazyjnych grafik i animacii.
Bardzo tatwo mozna uzyskaé bardziej
nowoczesny i lepiej wygladajacy
symulator szachowy, ale jesli chodzi o
warto$¢ historyczng i warstwe
merytoryczng - jest to prawdziwe
osiggniecie. Jesli masz szanse zagrac w
gre Sargon, mysle, ze docenisz
umiejetnosci potrzebne do nie tylko
stworzenia, ale pokonania fego
ponadczasowego klasyka.

DISTANT ARMIES

Jesli myslisz, ze grates wczesdniej w szachy,
czas zweryfikowaé swojg wiedze. Nawet
ci, ktérzy sg ekspertami od
komputerowych szachdw, powinni
przyjrze¢ sie tej grze. Nowoczesne szachy
to tylko jeden z oferowanych wariantéw -
ma az 10 wersji szachdéw. Zaczynamy od
wspdtczesnosci, a nastepnie program
dziota na zasadzie - wstecz w czasie.
Autorzy wydobyli ksigzki historii gier dla
réznych wariantéw szachoéw, o ktérych
wiekszo$¢ ludzi prawdopodobnie nigdy
nie styszata.

Do dyspozycji mamy zaréwno odmiany
wspotczesne, jak i antyczne. Wystarczy
powiedzie¢, ze lista wariantdw szachow
obejmuje: Shatranj, Medieval Chess,
Turkish Chess, Decimal Chess, Los Alamos
Chess, Courier Chess, Chaturanga

, Chinese Chess, Birmanskie Szachy i
Bizantyjskie Szachy. Ciekawe, pra-wda?
A wszystko nawet na zwyktej Amidze 500.

Najstarszg grg na dysku jest Chaturanga,
wariant wymyslony ponad 1000 lat temu
w Indiach. Nowsze wersje zawierajg
Sredniowieczne i tureckie szachy.
Decimal Chess jest nowoczesnym
wariantem starszej gry. Najnowsza gra
Los Alamos Chess, ktdry zostat
zaprojektowany do pracy na
komputerze MANIAC | z ptytg 6x6



ROZRYWKA

(poczatek lat '50-tych). Najdziwniejsze sq
gry w bizantyjskie szachy, ktére majg
okragtq szachownice.

To nie jest tylko gra w szachy, to raczej
przeglad historii szachdéw. Autorzy
dostarczajqg historie gier, aby umiescic¢ je
w kontekscie wspotczesnych rozgrywek.
Pokazujqg, jak zmienity sie szachy, gdy
przenikaty przez rézne kultury. Informacje
obejmujq podstawy szachdéw - zasady,
ruchy i dajg graczom stownik terminéw
szachowych. Wreszcie zawierajg

bibliografie dla tych, ktdrzy chcq uzyskac

bardziej szczegdtowe wiadomosci.
BATTLE CHESS

Ostatni tytut jest chyba najbardziej
znang grq dla Amigi. Jest to produkcja,
na ktérg mozna patrze¢ z réznych
punktéw widzenia. Ja widze to tak:
szachy sq dla ludzi, ktdérzy sg
wystarczajgco inteligentni, aby
zrozumie¢ skomplikowane zasady i
taktyke. Gra nie jest dla wszystkich, tak
jak filizankg herbaty, wiec firma Interplay
stworzyta gre nietypowaq. Battle Chess
jest przeznaczona dla szerszej
publicznosci, poniewaz dodaje froche
wiecej akcji pozwalajgc, by postacie na
planszy walczyty naprawde, zamiast po
prostu przesuwac¢ sie po planszy.

Szachy trafity do domowych
komputeréw dawno temu, a gtdwnym
powodem tego byt fakt, ze ludzie nie
zawsze znajdowali osobe, z ktérg mozna
zagraé. Tak wiec komputer szachowy
stat sie ich nowym przyjacielem.

W Battle Chess zaczynasz z podstawowq
konfiguracjq gry, ale mozesz takze
ustawi¢ elementy na planszy, tak jak
lubisz, dzieki czemu mozesz postawic sie
w prawdziwych sytuacjach meczowych,
z ktérymi musieli naprawde mierzy¢ sie
kiedy$ Karpow, Kasparow i inny gracze.

Mozesz zapisa¢ swojg gre, kiedy tylko
zechcesz, aby$ moégt dokonczy¢ pdzniej,
jesli masz inne obowigzki. Podczas gry
zawsze mozesz cofngc ruch, jedli nie
jestes zadowolony z wyniku lub jesli
utkniesz i nie wiesz, co robi¢ - zawsze
mozesz poprosi¢ komputer, aby
zaproponowat ruch. Mamy wigc
utatwienie, ktdre nie jest dostepne w
kazdej wersji komputerowych szachoéw.
Grafika w Battle Chess jest tadna i
Swietnie sie prezentuje. Zwtaszcza walki
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haturanda

Distant Armies to tytut, ktéry oferuje wiele réznego rodzaju
szachoéw - do dyspozycji mamy 10 wariantow.

sq bardzo dobrze animowane i sq do
tego humorystyczne. To sprawia, ze
bedziesz chciat zobaczy¢ wszystkie
kombinacje postaci wzajemnie sie
zwalczajgcych. DZwiek jest rdwniez
Swietny, zawiera bardzo tadne
samplowane dzwieki. Postacie majg
przypisane rézne odgtosy. Na szczegdlng
uwage zastuguje dzwiek podczas walki,
na przyktad odgtosy stali i krzyki
bohaterdow.

Jedynq rzeczq, ktéra moze byé
negatywna to fakt, ze gdy zobaczysz
rézne bitwy pomiedzy réznymi
postaciami, zobaczenie ich po raz drugi
jest mniej zabawne. Walki stajqg sie nieco
nudne, spowalnigjgc jednoczesnie gre.
Zdeterminowany szachista zmieni po
jakim$ czasie widok 3D bitwy na szybszy
widok 2D, co daje lepszy wglad w uktad
na planszy.

Rozgrywka jest tu bardzo przyzwoita, z
wieloma poziomami trudnosci i kilkoma
fajnymi opcjami. Wyglad i dzwiek gry sq
Swietne, a animacje, ale jeili jestes (lub
chcesz by&) prawdziwym mistrzem
szachowym, by¢ moze lepiej zacznij
zabawe z bardziej profesjonalnym
symulatorem gry w szachy.

Dzisiaj gra w szachy jest traktowana jako
ekstrawagancja. Tymczasem moze by

to doskonata rozrywka intelektualna, na
dodatek niewymagajgca posiadania
rozbudowanej konfiguraciji Amigi. Moze
wydawac sie fo nudne, ale szachy
mogaq haprawde wywotaé wiele emociji,
nie tylko efektownymi animacjami.

A-TRAIN

A-Train jest grg o budowie imperium
finansowego opartym na budownictwie
kolejowym, planowaniu pociggdw,
obrocie gruntami, zarzgdzaniu
nieruchomosciami, planowaniu
przestrzennym i handlu akcjami. Aby
uja¢ 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 pikseli),
natomiast menu ma zawsze
rozdzielczo$¢ Hires (640x200 pikseli). Jesli
dysponujemy monitorem VGA mozemy
mie¢ cztery razy wiekszg powierzchnie
roboczq, a catos¢ dziata wystarczajgco
szybko na procesorze 68030.

Pierwszq rzeczq, ktérg mozna zauwazy¢
jest naprawde Swietna grafika. Wszystko
jest przedstawione w ujeciu

izometrycznym, z drobnymi szczegdtami,



takimi jak drzewa, a takze wiele réznych
rodzajéw domow i gospodarstw.
Wystepuje tu cykl nocny i dzienny
(mozna go wytqgczy&), ktdry stopniowo
powoduje przyciemnienie krajobrazu w
miare zblizania sie wieczoru.

Po zachodzie stonca, gdy wszystko
zmieni sie w rdzawq czerwien, zapalajg
sie Swiatta budynkach i pociggach.
Szary wczesny $wit zamienia sie w jasne
Swiatto stoneczne dnia okoto 7 rano.
Zimq pada $nieg, a od czasu do czasu
pojawiajq sie zabawne drobiazgi, jok na
przyktad Swiety Mikotaj przelatujgcy na
saniach i renifery o pétnocy 24 grudnia.

czerpiemy zyski. Wyzwaniem jest
zZbudowanie linii dostarczajgcej
pasazerdéw do tego miasta, co
zasadniczo powoduje powstawanie
innych nowych miast. Pozostata czesé
mapy pokryta jest rozproszonymi
gospodarstwami rolnymi, bez
faktycznych skupisk ludnosci.

Na drugim koncu skali znajduje sie
scenariusz zatytutowany ,Reorganizacja
miasta” (Downtown Reorganization), w
ktérym nalezy przeksztatci¢ stabo
prosperujgca miejskqg linie dojazdowqg w
duzym miescie w bardziej dynamicznie
dziatajgcaq jednostke. Pozostate cztery
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A-Train to rozbudowana gra ekonomiczna, co ciekawe, z
grafikqg w rozdzielczosci Hires.

Sg tu nawet obiekty UFO (choé
sporadycznie), a w parkach rozrywki, w
pigtkowe wieczory w lecie, nie raz
wybuchajqg fajerwerki. Wiezowce w
budowie majg na szczycie dzwigi
(czerwono-biate), a ulice sq oswietlone
latarniami ulicznymi. Budynki handlowe
majg neony. Dbatos$¢ o szczegdty jest
niesamowita.

A-Train to jednak o wiele wiecej niz tylko
dobry wyglagd. W grze mamy sze$¢
scenariuszy, ktére dotyczqg konkretnych
problemaow z wykorzystaniem réznych
kwot pienigdzy. Najbardziej otwartym
jest ,Nowe Miasto” (New Town), ktdre
przedstawia matq spotecznos¢ z linig
kolejowq i juz dziatajgcq stacja. Pociagi
pasazerskie i towarowe (nad nimi gracz
nie ma kontroli) przyjezdzajq i odjezdzajg
24 godziny na dobe. Z tych pociggéw

scenariusze mieszczq sie pomiedzy tymi
dwoma przypadkami.

Ciekawym pomystem w tej grze jest fakt,
ze mamy do czynienia z miejskimi liniami
komunikacyjnymi, a nie z liniami
gtéwnymi. Jedno spojrzenie na tabor
pokaze nam, ze to wszystko sq pociqgi
podmiejskie. Po drugie, jesli jakas linia
biegnie poza mapq, zaktada sie, ze
tgczy sie z duzym miastem lekko poza
mapg. Pociqgi kursujgce z pominigciem
mapy wracajq z materiatami
eksploatacyjnymi oraz pasazerami.

Towary wygladajqg jok mate, biate
pudetka, ktére pociagi przewozq i
wytadowujg obok naszej stacji, ale tylko
w sytuaciji, gdy posiadamy wtasny teren,
na ktérym materiaty mogqg by¢é
przechowywane. Pusty pocigg

towarowy zatrzymujqgcy sie na stacji
zabierze towary, jesli sg w poblizu i
przeniesie je na nastepny przystanek.

Surowce sq wykorzystywane do budowy
budynkéw. W zaleznosci od tego, co
chcemy zrobi¢, potrzebujemy wiecej lub
mniej materiatdw dostepnych lokalnie.
Domy réwniez wymagajg odpowiednich
surowcow. Jesli nie sq dostepne zadne
materiaty, zatrzymuje sie rozwdj, co moze
nas szybko zrujnowaé. Pociggi sg
jedynym sposobem na przewiezienie
materiatéw | pasazerdw, a takze
dostarczenie ich w konkretne migjsca,
gdzie sq potrzebne.

To prowadzi nas do tematu samych
pociggdw. Istnieje pie¢ réznych
pociggdw towarowych, o réznych
predkosciach i réznej pojemnosci (2 lub 4
pudta z fowarami). Mamy okoto 20
réznych pociqgdw pasazerskich, 2-

lub 3-wagonowych, o duzej lub mate;j
predkosci. Pociggi te mogq lub nie by
w stanie przejechaé przez stacje bez
zatrzymywania sie, co moze mieé duze
znaczenie. Ponadto kupno i przejozd
tych pociagdw kosztuje rézne kwoty.

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

Nalezy réwniez ustali¢ godziny odjazddw
pociagdw. Domysinie pociagi kursujg
wahadtowo, zatrzymujgc sie na kazdej
stacji na frasie. Jednak dla pociggéw
pasazerskich bardziej logiczne jest
opuszczenie przedmiescia o 8:00 rano i
powrdt z wezta kolejowego w miescie o
6:00 wieczorem - tak, aby przewiez&
wszystkich dojezdzajacych pasazerdw.
Kazda stacja moze mie¢ 2 tory, a
pociggi mozna ustawi¢ tak, aby mozna
byto prowadzi¢ dwa sktady na jednym
torze.

Po utozeniu toréw i zbudowaniu stacji,
mozna zwréci¢ uwage na budowanie
blokdw mieszkalnych, aby zacheci¢ do
transportu osoby dojezdzajgce do pracy.
P&Zniej mozna budowaé¢ domy (od 5 do
40 pieter), budynki handlowe, hotele,
fabryki (produkujg one materiaty), parki
rozrywki, pola golfowe, osrodki
narciarskie i tym podobne - aby
zwiekszy¢ zyski. Inni deweloperzy rdwniez



ROZRYWKA

budujg takie budynki, a od czasu do
Czasu pojawiajg sie na rynku i mozna je
kupi¢ jako gotowe obiekty. Zapewniajg
one zatfrudnienie, zakwaterowanie i
stwarzajg wiecej mozliwosci dia naszych
linii kolejowych.

Na rynku akcji dostepne sg 24 rézne
akcje, a takze bank, ktéry udziela
kredytéw (do 10% wartosci netto). Oba
sq jednak otwarte tylko w niektérych
godzinach w tygodniu. Oprocentowanie
pozyczek zmienia sie (dostepne sg 3
rodzaje pozyczek), wigc najlepiej jest
zaciqgac je przy niskim oprocentowaniu.
Chociaz moze sie to wydawac
zaskakujgcg réznorodnosciq opciji,
wszystko jest tatwo dostepne za pomocg
zestawu czytelnego menu.

Model ekonomiczny w tej grze jest
bardzo ztozony, mamy tu wiele
sktadnikéw, jak podatek dochodowy od
0s6b prawnych, opodatkowanie zyskéw
kapitatowych, zmienne ceny gruntéw,
ceny budowlane i ceny akcji, ktére rosng
i spadajg w zaleznosci od tego, co
robimy. Jesli duzo budujemy, mozemy
spodziewad sie wzrostu kurséw akcji firm
z branzy stalowej i budowlane;.

W miare pojawiania sie coraz wiekszej
liczby budynkdédw wynajmowanych, akcje
spotek zarzgdzajgcych rosng. W zadnym
momencie nie wydaje sie to jednak 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 autentycznosdci w
sposobie dziatania. Bilanse sq dostepne
od razu, aby da¢ poglgd na to, co sie
dzieje - godzina po godzinie. Dostepny
jest rowniez wykres radarowy, ktéry
pokazuje, w jakich sektorach obserwuje
sie najwigkszy wzrost. Stymulowanie tego
wzrostu bez bankructwa jest
prawdziwym wyzwaniem w tej grze.

Podsumowujac, jest to niezwykle
skomplikowana i ztozona gra. Jest tu
wiele do zrobienia i nie jest tatwo znalezé
odpowiedniqg formute, aby wszystko
dobrze funkcjonowato. Nie oznacza to
jednak, ze nie mozna sie przy tym
Swietnie bawic¢. Warto jeszcze raz
podkresli¢ przejrzysty system menu, ktéry
jest wielkg zaletq. Oczywiscie, gra ma
tez kilka wad. Nie mozna powiedzie¢ nic
dobrego o dzwiegku, ktéry najlepiej od

Ekran tytutowy gry A-Train. Zastosowany model ekonomi-
czny jest ztozony, dlatego rozgrywka nigdy nie jest taka
sama.

razu wytgczy¢. Muzyka jest powtarzalna,

a dzwiek pociqgu brzmi bardziej jak
karabin maszynowy.

Poza tym nie widze tutaj niedoskona-
tosci, chyba ze bedg to wymagania. A-
Train, co prawda, dziata na pamieci

1 MB i nawet Kickstarcie1.3, ale do petni
szczescia przydaje sie szybszy procesor.
Podobnie, problematyczny moze by¢
tryb Interlace, ale na szczescie mozna
go wytgczyé. Jest to z pewnosciq
bardzo ztozona, precyzyjna, ale i
zabawna gra.

BASE JUMPERS

Jest o gra wydawana komercyjnie w
1995 roku. Znam jg z tamtego okresu i
cho¢ gratem gtdéwnie sam, to od razu
zauwazytem, ze mozna w nig grac
maksymalnie na cztery osoby. Skqd taki
whniosek? Jest to platformdwka ze
scrollingiem pionowym, zresztq bardzo
dynamiczna i ze $wietnqg grafikg.

Jednak co drugi poziom jest nietypowy,
natomiast zamiast , wspinac¢”

sie na goére labiryntu, ktéry okazuje sie
wnetrzem budynku, skaczemy
(oczywiscie nielegalnie) na
spadochronach w grupie czterech

postaci. Jednq z nich sterujemy
joystickiem.

Lecimy w dét nie widzgc przeszkdd, ktdre
pojawiqjq sie na tyle pézno, trzeba mieé
niezty refleks, aby nie wpas¢ zblizajgce
sie balustrady. Nic nie stoi na
przeszkodzie, aby zepchng¢ innego
gracza w bok, ale trzeba pamietaé, ze
kolega moze probowac sie nam
zrewanzowad. Oczywiscie cata sztuka
polega na tym, aby nie zgingg¢.
Jednoczesnie musimy otworzy¢
spadochron na tyle pézno, aby uzyskac
duzq liczbe punktéw, ale tez na tyle
wczesnie, aby nie roztrzaskaé sie o
podtoze.

W poziomach platformowych mamy
dosé¢ komplikowany labirynt, system
zapadek, blokad i drzwi. Ekran
przewijany jest do goéry 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 $cigajqg policjanci, ktérzy nie
chcqg doprowadzi¢ do nielegalnego
skoku z budynku. Brzmi ciekawie?
Polecam sprébowaé.

K



BLITZ BOMBERS

Kolejna gra zostata wydana w 1996 roku i
mozna jg dzisiaj znalezé na Aminecie

. Obstugiwany jest tryb dla nawet 8
graczy, wiec musi by¢ to cos ciekawego.
W zasadzie, jest fo 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 fryb rozgrywki.
Moze to by¢ bitwa, czyli zwyczajna
plansza na jednq lub dwie osoby, ale
mozemy tez wybrac gre ,po kablu”.
Trzeba wtedy potgczy¢ dwie Amigi za
pomocq przewodu null-model, dzieki
czemu mozna sie bawi¢ nawet w osiem
osdb. Niektdrzy twierdzqg, ze w ten
sposdb mozna prowadzi¢ rozgrywke
nawet w 16 osdb jednoczesnie, ale
nigdy czegos takiego nie widziatem.
Ciekawym trybem sq réwniez
mistrzostwa, ktére polegajg na tym, ze
gramy wiekszq ilo$¢ rund i wygrywa
zwyciezca wiekszosci z nich.

W menu mozna skonfigurowaé, czy
chcemy korzystaé 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 opciji zapisywania i
wczytywania stanu rozgrywki.

Na kazdym poziomie mamy za zadanie
dotrze¢ do wyjscia, zabi¢ potwory,
zebra¢ 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 uktadéw AGA -
przyp. red.), mamy rézne

tajne tunele czy teleporty. Przedmioty
jakie odnajdujemy niekoniecznie
dziatajg pozytywnie, bo mozna znalezé
tez szkodliwe.

Przypomne, ze na wykonanie zadania
mamy okreslony czas, ale jest go na tyle
duzo, ze w praktyce nie ma to wigkszego
znaczenia. Po ukonczeniu kazdego
poziomu uzyskujemy hasto, wiec nie
trzeba od nowa .meczy¢” tych samych
planszy. Niektdre poziomy sg bardziej
rozbudowane i majqg ukryte przejscia

powodujgce, na przyktad, przetgczenie
frybu graficznego na Hires, czyli
rozdzielczo$¢ 640x256 pikseli. Wydaje mi
sie to na tyle ciekawe, ze warto
poswieci¢ troche czasu na Blitz Bombers.

Z drugiej strony, gra ma tez kilka wad.
Widag¢, ze zabrakto porzgdnego
przetestowania catosci, bo zdarza sie, ze
wpisanie hasta nie przenosi do
wtasciwego poziomu. Jedli trafimy na taki
problem, przejscie wszystkich poziomu
jest praktycznie niewykonalne. Nastepny
problem to zawodno$é bomb. Po prostu
nie ktére w ogdle nie wybuchajqg, po
prostu lezg w labiryncie. By¢ moze jest o
celowe urozmaicenie rozgrywki, ale
potrafi by¢ denerwujqgce.

Jesli wiec interesuje Was tadniejszy klon
Dyna Blaster, z ulepszong grafikqg i
mndstwem nowych pomystéw, bonuséw,
potwordw i nowych poziomow -
zdecydowanie warto zagraé. Zwrdécie
tylko uwage, ze na Aminecie

dostepna jest zardwno 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
Swiat labiryntdw i potwordw, choé,
prawde méwigc, nigdy nie bytem w
stanie doceni¢ tej ascetycznej grafiki
oraz dziwnego widoku. Dopiero pézniej
zrozumiatem na czym polega fenomen

tej gry. Po kilku latach jej autorzy
postanowili zebra¢ nowe pomysty i
stworzy¢ kontynuacje. Wyglada
podobnie jak oryginat i oferuje podobny
poziom rozgrywki.

Mamy sporo nowych elementéw takich
jak ruchome $ciany, tajne przejscia czy
fatszywe wyjscia. Wprowadzono takze
nowego wroga, ktéry wyglada jak wielka
ognista kula. Jesli nasz bohater zostanie
niq frafiony, bedzie nastepnie przyciggat
do siebie wszystkie inne potwory. Ma to
znaczenie gtdwnie podczas gry
wieloosobowej

, bo normalnie i fak wszyscy wrogowie sq
skupieni na jednym graczu. Ciekawy jest
tez potwdr Green Acid, do ktérego nie
mozna strzela¢, a magia wywotuje tylko
krétkie ogtuszenie. Ma on bardzo
nieregularne ruchy i cho¢ nie sciga
gracza to moze narobi¢ nieztych szkéd
teoretycznie przypadkowo.

Gauntlet 2 jest przyktadem gry, w ktérg
bardzo trudno gra¢ samotnie. Duzo
tatwiej zagrac¢ przynamniej w dwie
osoby, inaczej mozna sie zniechecic.
Gdy jedna z postaci umiera, druga moze
korzystac¢ z zasobdw pierwszej, wiec jest
o niezty sposéb na przedtuzenie
rozgrywki. Z pewnosciq jest to jeden z
najlepszych przyktaddw gry zespotowsj,
ktéra wymaga naprawde $cistej
wspotpracy. Oczywiscie jesli zalezy nam
na przejsciu gry, a nie tylko niedzielnej
zabawie. Gracze mogqg miec nawet fe
same postacie, bedqg one wtedy réznié¢
sie kolorem. To odrdznia drugg czes¢ od



pierwszej, gdzie kazdy gracz musiat by<
inny.

HIRED GUNS

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

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 grg za pomocq dwdch myszek,
jedna za pomocq joysticka, a jedna za
pomocq klawiatury. Moim zdaniem
najwygodniejszy jest tryb dla dwdch
graczy, w ktérym kazdy kontroluje dwdch
bohateréw.

Na poczagtku do wyboru mamy 3 lub 4
postacie (wszystkich jest 12), ktére rdznig
sie gtdwnie sitq i wyposazeniem.
Sterowanie jest bardzo podobne do
kazdego innego RPG-a, ale zamiast
zwykle spotykanych mieczy, tukdw i
zakle¢ mamy pistolety, karabiny
maszynowe, lasery, granaty i inng
nowoczesng broA.

Naszym zadaniem jest przejs¢ prawie 20
duzych poziomdw, petnych zwodniczych
potwordw, rozwigzac¢ dziesigtki
labiryntéw, znalez¢ jednostki nuklearne,
uzywacé ogromnej ilosci zagubionych
kluczy i kart magnetycznych. Oczywiscie
przy okazji zabijamy setki, jesli nie tysigce
wrogdw. Oprdcz broni mozna uzywaé
specjalnych urzgdzen, zwanych
wzmachniaczami psionicznymi (ang.
psionic amplifiers), ktére wywotujg rézne

ciekawe efekty. Pozwalajg unikaé zatrué,

teleportowac sie, oddychac pod wodqg
albo zmienia¢ ksztatt i charakter
przedmiotéw.

Powodzenie misji w duzej mierze zalezy
od wtasciwego wykorzystania
konkretnych elementdw jakie

odnajdujemy. Labirynty sg petne
skrzynek zawierajgcych bron, amunicje,
zywnos¢ i wiele innych przedmiotéw,
ktére mozna zbieraé i uzywac w
odpowiednich momentach. Dostepne
sg nawet misje szkoleniowe i krotkie gry
zrecznosciowe, dzieki ktérym mozna
sprawdzi¢ swoje umiejetnosci.

Gra jest bardzo wciggajgca. Atmosfera
jest mroczna, co wzmacniajq Swietne
efekty dzwiekowe. Niektére potwory sg
naprawde straszne, szczegdlnie jesli
zaczynajq nas goni¢ akurat witedy, gdy
kohczy sie amunicja. Nie jest fo tatwe.
Wydaje mi sie, ze gtdwnq sitg Hired Guns
jest wtasnie jej atmosfera, natomiast
zacheca ona do zabawy, a pdzniej
przez wiele godzin nie daje odejs¢ od
komputera.

Poziomy sq bardzo dobrze
zaprojektowane i wymagajqg wspotpracy
miedzy cztonkami druzyny. Najlepiej
posiadac Amige z pamieciq
przynajmniej 2 MB, bo aktywujq sie
wtedy dodatkowe efekty audio. Catosé
zajmuje pie¢ dyskietek i mozna jg
zainstalowac na twardym dysku bez
pakietu WHDLoad, ktdry osobiscie
Srednio lubie.

Jedyne, co mi sie nie podoba to fakt, ze
podczas gry z dyskietek frzeba je czesto
przektadac i o niekoniecznie po kolei.
Dzisiaj nie ma to jednak specjalnego
znaczenia.

ROZRYW
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STAR CRUSADER

Star Crusader jest jednqg z rzadko
spotykanych gier dla Amigi: kosmiczny
symulator walki. Jak sama hazwa
wskazuje, jeste$ cztonkiem obcej rasy,
ktdra jest na wyprawie, aby ujarzmi¢ to,
co jest postrzegane jako energia
wszechéwiata.

Gra jest dostepna na dziesieciu
skompresowanych dyskietkach i zajmuje
okoto 15 MB miejsca na dysku twardym.
Instalacja i dekompresja za pomocqg
nietypowego skryptu - innego niz zwykty
systemowy instalator - trwa prawie pot
godziny. Oczywiscie moéwie tutaj o
standardowej stacji dyskietek, bez uzycia
emulatoréw typu Gotek.

Duza czes$¢ miejsca na dysku twardym
jest wykorzystywana do przechowy-
wania réznych animaciji (ok. 10 MB) i
dZzwiekdw (ok. 3 MB). To powinno
zaspokoi¢ apetyty niektdrych graczy,
ktérzy méwig od lat, ze gry na Amige
powinny by¢ bardziej podobne do tego,
co widzielismy na komputerach PC w
drugiej potowie lat '90-tych. Tak wiec,
jesli ktos ma awersje do Super Zaby
mysle, ze Star Crusader jest wiasnie dla
niego.

Aby uruchomi¢ gre, nalezy upewnic sie,
ze nie mamy zadnych waznych
programow uruchomionych w tle,
poniewaz zostanie wytgczony
multitasking. W zasadzie dzieje sie nawet
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wiecej, bowiem Star Crusader po prostu
resetuje catg Amige.

Jest to moze dziwne rozwigzanie, ale
pozwala szybko odzyska¢ maksymalng
ilo§¢ pamieci i czasu procesora. Na
szczescie przed resetem, mamy
informacje na ekranie, wigc nie
bedziemy zaskoczeni. Podobny
mechanizm dziata zresztg w niektérych
innych grach, na przyktad Evil's Doom.
Podczas rozgrywki najpierw zostaniesz
poproszony o wybranie jednego z pigciu
poziomdw frudnosci. Poziom wptywa na
takie elementy jak umiejetnosci pilota
wroga, a takze inne, mniej konkretne
rzeczy.

Historia w Star Crusaderze zaczyna sie na
stacji kosmicznej o nazwie AR-1, gtéwnej
twierdzy Twojej rasy. Imperium jest
najpotezniejszq i najbardziej
zaawansowang cywilizacjg w znanym
wszechs$wiecie i prébuje cywilizowacé
barbarzynskie obce rasy. Ty prowadzisz
Ztotq Eskadre, czyli zbiér najlepszych
pilotéw imperium, a wiec jeste$ na
odpowiednio wysokim (podobno)
stanowisku.

Bedgc na stacji AR-1 mozesz udac sie do
kilku innych miejsc: Taktycznej Strefy
Mapy, Pokoju Misji, Pokoju Komputero-
wego oraz tego, co lubimy najbardziej,
czyli Symulatora Lotu.W Sali Taktycznej
Map mozemy zobaczy¢é mape catego
waznego obszaru i sprawdzic, ile
terytorium posiada kazda z pieciu
gtéwnych ras. Ich nozwy to: Gorenes,
Tancreds, Zemuns, Amiens oraz
Mazumas. llo§¢ terytorium, jakqg posiada
kazda rasa wptywa na liczbe zatdg i
mozliwosci statkdw kosmicznych, a takze
jakos¢ pilotdw. Sukces Twoich misji
bojowych okresla, jaka ilo$¢ terytorium
zostata wygrana lub oddana na korzy$é
przeciwnika.

W sali informacyjnej misji dowiesz sie, co
musisz zrobi¢ na danym etapie,
natomiast w sali komputerowej mozesz
przydzieli¢ pomoc jednostkom w misji
podstawowej i innych pilotdéw w réznych
misjach pobocznych. Pilotom mozna
nakaza¢ atak lub obrone terytorium,
uczy¢ nowych kadetdw, aby zdobyli
wieksze umiejetnosci. Mozna tez
rozpoczgé akcje specjaing, aby
uratowacé pilotéw schwytanych przez
wroga lub najechac na wrogi fransport,
by zdoby¢ zasoby. Dalej, budujemy

wiecej statkdw lub przejmujemy obce
statki do uzytku przez naszq rase.
Mozliwo$é kontrolowania dziatan catej
eskadry dodaje wiele do strategi,
niezbednej do dtuzszej rozgrywki. Trzeba
by¢ agresywnym w stosunku do swoich
celdw, ale musimy takze zgromadzic
ograniczone zasoby, inaczej szybko sie
wyczerpiq.

Statki kosmiczne majg zdolnosé
przechwytywania obcych statkdw za
pomocq wigzki sciggajacej, a nastepnie
mogq szybko wrdci¢ do bazy. Mozesz
zapoznac sie ze sterowaniem,
uzbrojeniem i odczytami parametrow
statku wtasnie za pomocqg symulatora
lotu. tgcznie mamy do dyspozyciji
jedenascie réznych statkdw stuzgcych
jako srodek transportu lub do walki.

Do sterowania w grze trzeba troche sie
przyzwyczai¢, bowiem Star Crusader
nie obstuguje joystickdw. Mysz i
klawiatura sg jedynymi kontrolerami.
Wskaznik myszy konftroluje kierunek
statku, co na poczatku moze to by¢
mocno mylgce. Wiekszos¢ gier tego
typu ma sterowanie typu: pociggnij w
dot, aby lecie€ w gore. Tutaj kierunki
bedqg odwrotne, ale po kilku misjach
powinno by¢ to naturalne.

W symulatorze i w rzeczywistej walce
mozna szybko zauwazy¢, ze grafika jest

szczegodtowa i bardzo dobrze
wykorzystuje mozliwosSci Amigi. Wszystkie
statki sktadajq sie z wielu wielokgtéw i
mMajg animowane elementy, takie jak na
przyktad rozbtysk silnika. Na ekranie
moze by¢ jednoczesnie wiele obiektow:
do jedenastu mysliwcdow, satelitdw, stacji
kosmicznych, niszczycieli, krgzownikdw,
frachtowcdw, ognia laserowego,
pociskdw, efektdw tarczy, broni
wigzkowych i asteroid.

Akcja pomiedzy kilkoma mysliwcami i
okretami obecnymi w niektérych misjach
moze nawet konkurowaé ze stynnym X-
Wingiem, chociaz nie jest zblizona do
poziomu akcji Tie Fightera. Amigowcy
od zawsze chorujg na brak nowszych
gier firmowanych przez LucasArts, ale
réznica nie jest tak kolosalna, jak moze to
wygladaé z pozoru.

W grze mamy niestety niewielkq ilos¢
samplowanej mowy pilotow, diatego
bytem dos¢ zaskoczony znajdujgc sporq
ilos¢ plikéw audio na dysku.

Warto réwniez zwrdci¢ uwage na
predkos¢ silnika graficznego. Z wieloma
wymienionymi obiektami pokazanymi
jednoczesnie, radzi sobie nawet zwykta
A1200 wyposazona w pamieé Fast.
Poligony mozna ustawi¢ na wysokim lub
niskim poziomie szczegdtdw, wiec jesli
gra zaczyna zwalnia¢ - mamy proste
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rozwigzanie. Mimo wszystko, nawet przy
niewielkich detalach nadal mozna
zidentyfikowac sylwetki poszczegdinych
statkdw.

Szkoda, ze programisci nie uwzglednili
mapowania tekstur jako dodatkowe
opciji, na przyktad dla posiadaczy
procesordw 040 lub 060, tak jak w
przypadku wersji MS-DOS. Ta
przypadto$é dotyczy wielu gier, na
przyktad Subwar 2050 i w latach '90-tych
byta kolejnym problemem dla
Amigowcdw. Niestety, wyglgda na fo, ze
juz wtedy producenci nie widzieli
potencjatu rozbudowanych konfiguracii
Amigi i nie oczekiwali zmiany
najpopularniejszych modeli, czyli A500 i
A1200.

Podczas walki Twoi skrzydtowi zrobig (i
powiedzq) rzeczy, ktére pasujg do ich
osobowosci. Kazdy pilot ma uprawnienia
do pilotowania, strzelania laserowego,
strzelania pociskami. Ponadto rézne
osoby majqg rézne poktady odwagi i w
inny sposéb przestrzegajq dyscypliny.
Tchérzliwi piloci uciekng wczesniej, co
moze spowodowaé obezwtadnienie, ale
odwazni piloci mogg z kolei poswieci¢
zycie zbyt wezesnie lub niepotrzebnie,
pozostawiajgc statek, ktdry bez nich jest
bezuzyteczny.

Dodajmy, ze zdyscyplinowani piloci
bedq wypetnia¢ rozkazy bez wielkiego
zaangazowania. Niektdrzy piloci wydajg
sie mie¢ tez specjalnie wybrane

osobowosci. Na przyktad Kayla Brool ma
wyjatkowe umiejetnosci we wszystkich
kategoriach, ale uparcie nie bedzie
postepowac zgodnie z rozkazami przez
caty czas. Ma tez rézne fobie na temat
innych pilotéw, ktérzy podobno nie
zachowujq sie lojalnie. Coz, powdd do
narzekania zawsze sie znajdzie.

Star Crusader ma funkcje o nazwie
Power Management. Jest ona podobna
do sterowania mocqg w X-Wingu. Polega
na tym, ze pilot moze przypisac priorytet
niektérym systemom, aby dziataty
sprawniej. Jest to bardziej skomplikowany
niz w X-Wingu, poniewaz kazdy statek
ma przypisane rézne poziomy mocy dla
kazdego uktadu. Niektdre systemy bedqg
dziataty, gdy bedqg zuzywaé mniej
energii, podczas gdy inne - takie jak
najwazniejszy system naprawczy - nie
bedqg dziataé wcale. W zwigzku z tym,
mozemy przyktadowo przetadowac
nasze lasery i tarcze, aby zwiekszy¢ ich
skutecznos¢, ale spowoduje to szybkie
uszkodzenie tych systemow.

Na razie zwrécitem uwage gtéwnie na
zalety Star Crusadera. Czego brakuje?
Przede wszystkim wspomnianego juz
mapowania tekstur, ale tego mozna
byto sie spodziewaé. Bardzo wazng
cechaq, ktérej niestety nie ma, jest
mozliwos$¢ zmiany strony, czyli swojej
rodzimej rasy. Dzisiaj pewnie mato kto o
tym pamieta, ale w reklomach
prasowych producent potwierdzat

, ze mozna na przyktad polecie¢ na

Imperium lub zostac rebeliantem.
Niestety, nie w wersji dla Amigi.

Przyktadowo mamy misje, w ktérej Twoi
oficerowie nakazujqg, abys pozwolit na
Smier¢ wroga i przywddcow rebelii.
Przywddcy wroga i Twoi przyjaciele,
ktdrzy przytgczyli sie do rebelii, proszg
Cie, bys ich uratowat niszczgc statek z
materiatami wybuchowymi. To jest misja,
w ktérej podejmujesz swojg wielkg
decyzje, ale bez wzgledu na to, co
robisz, i tak skohczysz w nowej bazie
Imperium. Gdy po raz pierwszy
~wybratem” dotgczenie do kosmitéw,
moja zbuntowana przyjaciétka Hela
powiedziata mi, ze dotgczytem do
rebeliantéw, a ja wcigz kohczytem w
bazie imperialnej. Za drugim razem
trafitemn do bazy, a dodatkowo dostatem
reprymende za zniszczenie przyjazne;j
jednostki.

Nie ma to wielkiego sensu. Nie mozesz
spytac obcych ras, czy mozesz do nich
dotgczyé. System komunikacyjny Star
Crusadera jest catkowicie bezuzyteczny,
chyba ze chcesz weiggna¢ wojownika
do atakowania Ciebie, zamiast
skrzydtowego. Wszystkie opcje
komunikacyjne sq dziwne. Nie ma
sposobu, aby negocjowac z kosmitami,
nie masz tez zadnego wptywu na
objecie postawy, gdy ratujesz kapsuty
ratunkowe zawierajgce innych pilotdw.
Poza tym, podczas briefingdw, mozemy
trafi¢ na otwarty spor lub
nieporozumienie w eskadrze, ale nie
mozesz wybraé swoich odpowiedzi w
prowadzonej rozmowie.

Oto najlepszy przyktad: Twoja eskadra
jest przydzielona do walki z planetqg
Hattin. Wiesz, ze satelita krazgcy wokot
planety zawiera $miertelng trucizne.
Dywizjon ma rozkaz uszkodzenia - nie
zniszczenia - satelity za pomocq laseréw,
co sugeruje, ze inna bron je zniszczy - tak,
ze trucizna dostanie sie do atmosfery.

Protestujesz, bo w grze nie masz wyboru,
czy chcesz to zrobi¢, czy nie, wiec
zachowujesz sie tak, jok wymaga tego
scenariusz). Sugerujesz, aby zniszczy&
satelite w innym migjscu, ale pomyst jest
odrzucony. Tylko jeden pilot zgadza sig z
Twoim planem. W kohcu czes¢ sie
buntuje i zostaje aresztowana, ale nadal
nie mozesz wybrac, do kogo chcesz sig
przytgczy< - musisz rozpoczqc¢ z gory
zaplanowang misje.

17



Podczas misji mozesz sprobowac
zniszczy¢ satelite, ale jest on uszkodzony
tylko przez torpedy i inng ciezkq bron,
wiec Twoje dziatania nic nie dagjg.
Teoretycznie mozesz préobowac wysytac
wigzke i zakohczy¢ misje, ale gra na to
nie pozwala. Mozesz odstrzeli¢ swoich
skrzydtowych, ale kosmici nie przejmujq
sie tym.

Nie mozesz nawet uciec, aby dotqczyé
do wroga, nikt Cie nie uratuje. Dlaczego
tak trudno jest dotgczy¢ do wroga, a
podrzedni piloci tacy jak Hela i pewien
Krugar Dept uwazajq o za tatwe?

Przypuszczatem, ze jest to
nieprzewidziany btgd, ale moze by¢
inaczej. W oryginalnej instrukcji mowi sie,
ze wybdér musi by¢ decyzjq uzasadniong
moralnie. Dlatego jesli popetnisz
morderstwo z zimng krwig, ludobdjstwo
czy ztamiesz obietnice, jedynym
witasciwym wyborem jest caty czas
strona Imperium. Z punktu widzenia
fabuty jest to moze zabawne, ale psuje
rozgrywke.

Inng wazng cechq, ktérej mi brakuje, jest
obecnos¢ pol asteroid, pdl minowych i
mgtawic. One istniejg w grze i komputer
ostrzeze Cie o takich miejscach. Jednak,
kiedy juz wejdziesz w mgtawice, Twoje
systemy komputerowe zaczng szaleé.
Mimo to, gdy wejdziesz na pole asteroid,
czasami nie zobaczysz zadnych
obiektow.

W takiej sytuacji mozesz strzela¢ przez
LNiewidzialne” asteroidy, aby trafi¢
wroga, natomiast pola minowe bardzo
czesto w ogdle nie zawierajg min.
Trzeba przyznacé, ze piloci po obu
stronach majg wiasne osobowosci i
umiejetnosci, a takze wykazujq niewielkg
inteligencje. Piloci Imperium sg obsesyjni
na punkcie zabdjstw i lubig wpadaé na
Ciebie, gdy scigajg ten sam cel. Inni
piloci, mniej opancerzeni i chronieni
przez bojownikdw, lubig robi¢ z Ciebie
kamikaze. Z jakiegos§ dziwnego powodu
powolne, nieuzbrojone frachtowce bedqg
manewrowa¢ w pozycji ataku i, nawet
jesli nie bedg mogty Cie zniszczy¢,
sprébujg Cie frafic.

Mysle, ze dos¢ szczegdtowo nakreslitem
najwieksze wady i zalety Star Crusadera
. Gra jest rozbudowana i ciekawa,
chociaz czasami moze by¢ tez

denerwujgca z punktu widzenia
fabularnego. Na dodatek jest to jedna z
niewielu produkgiji, ktére otwarcie
chciaty zmusi¢ uzytkownikdw Amigi do
rozbudowy swoich komputerdw.
Wiadomo, ze na rynku PC takie
dziatania byty od zawsze normaine, ale
w przypadku Amigi zawsze byto froche
inaczej.

LIBERATION: CAPTIVE Il

Swiat gry Liberation rozgrywa sie w
dalekiej przysztosci, w ktérej umiera
Ziemia. Jest ona niszczona przez
komercyjne wykorzystywanie surowcow
za sprawq wielkich mega korporacii.
Jedna z nich, Bio-Corp, opracowata
szereg produktéw wysokiej technologii
dla swojej siostrzanej firmy, Securi-Corp.
Obstuguje ona prawie wszystkie
dziatania organdw Scigania dia rzgdu.
Poniewaz rzad zajmuje sie innymi
sprawami, korporacje tak naprawde
samodzielnie kontrolujg praktycznie catg
Ziemie.

Twdj bohater nauczyt sie waznej zasady:
androidy sprzedawane przez Bio-Corp
wpadajg w szat, gdy sg narazone na
interferencje magnetyczne. Zwykle
prowadzi to do ich zniszczenia. Firma
ukrywa ten fakt, umieszczajgc
niewygodnych ludzi w aresztach. Celem
gry jest zapoznanie sie z aresztem
Sledczym, uratowanie wigeznidw
politycznych i znalezienie

wystarczajgcych dowodoéw, aby
doprowadzi¢ megakorporacje przed
wolne organy sprawiedliwosci. Nasz
bohater nie moze sam wejs¢ do aresztu,
wiec wysyta tam cztery roboty.

W Liberation gtéwny obszar wyswietlania
moze zosta¢ zmieniony przez
uzytkownika. Domyslnie gérna czesc
ekranu o urzgdzenie typu VDU (modut
wyswietlania wideo). Srodek ekranu jest
tréjwymiarowy, z ,panelem droiddw” po
bokach. Na dole jest dodatkowo ekran
tekstowy. Kazdy robot moze mie¢ dwa
aktywne urzqdzenia, ktére mogq by¢
skanerami, monitoringiem wideo,
preferencjami gry, mapami miast i innymi
przedmiotami, ktérych jeszcze nie
widziatem.

Wiekszos¢ tych elementdw ma
wyswietlacz i panel opciji, ktére mozna
wybierac i zmienia¢. Poniewasz istnieje
osiem robotéw, moze by¢ aktywnych
maksymalnie osiem wyswietlaczy.
Domyséiny plan wyswietlania wyswietla
cztery z tych paneli. Mamy takze panel
droiddw, ktéry pozwala natychmiast
zobaczy¢ aktualny stan robotéw, zmienic
pozycje cztonkdw w druzynie, wybracé
wyposazenie androida lub rozdzieli¢
druzyne. Ten obszar ekranu mozna
wytqczy¢, dzieki czemu mozna uzyskaé
wiekszy widok tréjwymiarowy, ale nie
zawsze jest to wskazane ze wzgledu na
brak wielu przydatnych informaciji.
Tréjwymiarowe okno wyswietla widok ,w
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pierwszej osobie”, w ktérym widac
wszystko, co widzi aktualnie wybrany
robot. Ten krajobraz jest bardzo bogaty
w jedne z najlepszych tekstur, ktére
mozna zobaczy< w grach dia Amigi.
Ludzie i inne obiekty reprezentowane sg
przez wypetnione teksturg wielokgty.
Mozesz przechyli¢ gtowe robota, aby
spojrze¢ w goére, w doét, w lewo i w
prawo. Trzeba to zrobi¢ na przyktad
wtedy, gdy chcemy zobaczy¢ helikopter
policyjny na niebie.

To okno zawiera caty tekst z biezgcej
sesji gry. Osobiécie gratem przez dziesie¢
godzin i caty czas miatem dostep do
wszystkich informacji. W tym
tréjwymiarowym srodowisku mozesz
rozmawiac z ludzmi, zbiera¢ przedmioty,
dawac¢ przedmioty, strzela¢ do ludzi i
uzywacé przedmiotéw. Gdy gracz
porozmawia z osobqg w grze, tresé
pojawia sie w oknie tekstowym. Czasami
gra .moéwi”, co jest na ekranie, czasem
nie. ale przez wiekszos¢ czasu wyswietli
ekran, zawierajgcy menu mozliwych
odpowiedzi.

Rozmowa bedzie trwata, dopdki nie
odejdziesz, nie zastrzelisz osoby lub nie
powiesz czegos w rodzaju ,do widzenia”
. Druga osoba tez moze zdecydowac sie
zakonhczy¢ kontakt. Ztapanie przedmiotu
jest rdwnie proste, jak przesuniecie
kursora w oknie widoku 3D lub biezgcym
oknie androida i przytrzymaniu przycisku.
Gracz moze przeniesc kursor z
elementem do dowolnego okna, ktdry
ma zostac upuszczony, przekazany
innym osobom lub ponownie
umieszczony jako rzecz w ekwipunku.

Aby strzela¢, machaé obiektem lub
uderzac, naciskamy przycisk joypada

. Poniewaz masz cztery roboty, masz tez
cztery przyciski - kazdy steruje jednym
robotem. Walki w tej grze przebiegaja
bardzo szybko, a wynik bitwy staje sie
szybko bolesnie oczywisty. Oczywiscie
wiekszo$¢ osdb w Polsce nie widziato
oryginalnej wersji Liberation, a jest co
czytac.

Instrukcja to 64-stronicowa broszura,
ktéra daje krétki opis Swiata, a nastep-
nie mdéwi o tym, jak dziata wiekszos¢
funkgciji i jak korzystac¢ z kontrolera CD-32.
Dalsza cze$¢ podrecznika opisuje sposdb
korzystania z myszki, zawiera takze opisy
systemdw naprawczych robota, niestety
dos¢ mylgce, ale o tym mozna sie

Liberation: Captive Il posiada swietnie narysowane i bardzo
dynamiczne wprowadzenie w stylu fiimowym. To nie jest
regutg w grach dia Amigi.

przekonac¢ dopiero po dtuzszym czasie
rozgrywki.

Ogdlnie, instrukcja do gry jest bardzo
pouczajgca, ale jest tez bardzo trudna
do przeczytania. W wiekszosci
przypadkdw jest zbyt krétka. Na przyktad
wspomina tylko, ze nie mozna zapisac
stanu gry wewnafrz budynkdw za
pomocqg nieulotnej pamieci CD-32. Poza
tym nadal nie rozumiem systemu do
samodzielnej naprawy robotdw.
Instrukcja nie podaje istotnych faktdw,
tak jak biezgce informacje o misji, ktére
znajdujqg sie w oknie przewijania tekstu
po uruchomieniu gry. Mozna to
sprawdzi¢ w oknie tekstowym, ale trzeba
tez wpas¢ na pomyst studiowania tych

informaciji - podrecznik nie podaje tego
wprost.

Przyznam, ze gram w Liberation bardzo
czesto. Uwielbiam intro. Jest to okoto
sze$ciu minut, ktére bardzo dobrze
wprowadzajg w klimat gry. Poza tym,
zardwno interfejs myszki, jok i interfejs
kontrolera CD-32 sg bardzo dobrze
pomyslane. Grajgc na padzie na
poczatku czutem sie niezrecznie, ale po
kilku godzinach miatem odczucie,
jakbym grat w ten sposdb przez cate
moje zycie. Polecam to sprawdzi¢.
Grafika jest doskonata pod wzgledem
wizualnym. Nie widziatem tego stylu
grafiki wykonanego z tak duzq iloscig
szczegotdw na Amidze. Naprawde



czujesz, ze tam jestes! Zewnetrzna grafika
wyglgda bardzo ciemno i ziarnisto.
Widoki wewnetrzne wyglgdajqg bardzo
blisko tego, co spodziewam sie
zobaczy¢ wewngtrz budynku.

Mozliwosci konfiguracii tej gry sq
naprawde niesamowite. Mozesz
porusza¢ sie po oknach, wtgczad i
wytgczaé wybrane okna, wigczac i
wytqczaé gtos, dzwiek, muzyke oraz
wybiera¢ poziomy szczegdtowosci.
Dzieki temu mozesz uzyskac informacje
na ekranie, ktéry uwazasz za wazne, a
reszta elementdw nie bedzie
przeszkadzaé. Okno tekstowe zawiera

RHoss Goodley and Antony Crowther alias the Byte| |
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zdumiony tym, jak duzo udato sie
zmiesci¢ autorom. Co wiecej, w grze jest
ponad 4000 misji (sic!). Jeszcze lepsze
jest to, ze wiele elementdw jest losowych
i za kazdym razem gra sie tfroche inaczej.

Niektérzy mogqg powiedziec, ze
Liberation jest grq zbyt duzqg i ztozona.
Osobiscie czuje sie nieco przyttoczony,
dlatego, jesli chcesz zagraé zaplanuj od
razu spedzi¢ ogromng ilos¢ czasu. Walka
jest z kolei troche za prosta. Niewiele
mozesz tu zrobi¢ - po prostu strzelgj i
uciekaj. Akurat ten element warto
bytoby poprawi¢. Czesto zdarza sie, ze
dostajesz przedmioty, a pdzniej niestety

would Like to welcome you to the world of
Happy hunting. . .

vy Records Dffice,

What s tnday} pa.r.rwnn*d‘!‘ Ell;le.f i the manual
[ not including headers or text on the diagrams 1

on Page 4, Line= 1, UWord 2.

poprzednie rozmowy. Sprawid, ze nie
trzeba zapamietywaé wielu informaciji,
bo wystarczy rozwingé okno. Muzyka nie
jest denerwujgca. Uwazam, ze muzyka
jest bardzo przyjemna, chociaz nie
miatem efektu ,wow”. DZzwiek i gtos sg
réwniez sympatyczne, podobnie jak
wystrzaty z pistoletu. Bardzo czysty
dzwiek uzupetnia muzyke i catq gre.

Bardzo szybki dostep do CD-ROM-u
sprawia, ze gra jest bardzo ptynna. Czas
oczekiwania na wczytywanie
poszczegdlnych lokacii jest bardzo krétki.
Poza tym jest to konieczne gtéwnie
podczas wchodzenia do nowego
budynku. | najwazniejsze dla mnie - w tej
grze nie zabraknie miejsc do zwiedzania!l
Obszar rozgrywki jest ogromny. Jestem

zostajesz okradziony. To ciekawa cecha
gry. ale mogtaby wystepowac rzadziej.
Najgorsze jest to, ze zwykle zdaje sobie
sprawe, ze maj pistolet zostat skradziony,
gdy prébuje go uzy&. Potrafi by¢ to
denerwujgce.

Gtos nie zawsze dziata w grze. Czasami
osoba, z ktérg rozmawiasz, méwi, a
czasami nie. Przydatyby sie poprawki
obstugi kontrolera CD-32. Jak
wspomniatem, gra sie dobrze, ale
czasem strzelasz do ludzi, podczas gdy
odtwarzany jest gtos bohatera.

W mojej gtowie nasuwa sie poréwnanie
gtdwnie z Hired Guns. Zdaje sobie
sprawe, ze tamta gra jest lepsza pod
wzgledem walki, ale za to Liberation ma

bardzo dobrg fabute i dobrqg grafike -
moim zdaniem lepszg. W Liberation jest
kilka bteddw, ktére mogq psuc
rozgrywke. Ponizsza lista zostata
zaczerpnigta z opracowania przez
Dave'a Cole'a, ktéry pracowat nad
wersjg PAL gry: Czasami gra potrafi sie
zawiesi¢ (wystepuje stynne Guru
Meditation). szczegdlnie jedli
rozmawiamy z wieloma osobami w
jednej lokaciji. Podczas rozpoczynania
roznmowy, czasami osoba oskarza cie o
Jprzeszkadzanie”

Gdy idziesz z kim§ porozmawiaé, w ich
oknie pojawiagjg sie ,Smieci”

, Takie jak , 87 # &amp; A j”, a Twoje okno
odpowiedzi nie zawsze dziata. Zdarza
sie, ze musisz przewing¢ kilka
odpowiedzi, zanim wszystko wréci do
normy. Na szczescie nie jest to czesta
przypadtos¢. Podczas uzywania
Mappera w taksdwce zobaczysz
informacje .zainicjowany autopilot”
lub cos w tym rodzaju, ale bedziesz
musiat opusci¢ aktualng strefe, a
nastepnie ponownie wybrac¢ miejsce
docelowe.

llo§¢ czasu odtwarzania wyswietlana w
menu dostepu do dysku nie zawsze jest
doktadna. Odsetek wykonanej gry jest
czasami ,zapychany” przez krotkg
chwile, zazwyczaqj tuz po zapisaniu. Po
ukohczeniu tylko 1%, moze sie okazac, ze
ukonhczytes 99% - na szczescie tylko
chwilowo.

Gdy patrzysz ,w gbre”, zdarza sie, ze
obraz Sciany jest odwrdcony (wystepuje
lustrzane odbicie). Najbardziej irytujgey (i
najgorszy btqd) jaki odkrytem jest
nastepujgcy: gra nie zapisuje sie w
pamigci flash RAM, poniewaz pojawia
sie komunikat, ze byta ,nalezy
sprobowac innej strefy”. Chodzi o to, ze
stato sie, to gdy bytem na zewnaqtrz, w
miescie, i prébowatem innych stref, ale
bez skutku.

Liberation $miato mozna nazwac gra,
ktéra daje powdd do posiadania CD-32.
Jest duza i gwarantuje, ze dtugo nie
zostanie zepchnieta na bok. Jesli tylko
lubicie RPG musicie wyprébowac
Liberation. Poczgtkowo moze sie
wydawac frudna czy zbyt udziwniona,
ale to tylko wspiera klimat rozgrywki.
Kazdy ma swdj gust, ale dla mnie jest to
gra na piatke.



ROZRYWKA

RODLAND

Rodland to gra zrecznosciowa wydana
w 1990 roku przez Jaleco, okreslana jako
gra ,dla matych dziewczynek” ze
wzgledu na typowo japonskiej, nieco
dziecinnej stylistyki. By¢é moze zawazyta
na tym kolorowa grafika w stylu manga,
ktéra powoduje jednoznaczne
skojarzenia. Wersja amigowa

gry pojawita sie w 1991 roku, pdzniej gra
zostata takze przepisana na inne
komputery, w tym Commodore 64, ZX
Spectrum czy Amstrada CPC. Fabuta nie
jest tu zbyt skomplikowana, ot po prostu -
wcielamy sie w jedng z wrézek Tam lub
Rit, ktérych celem jest uwolnienie martki
uwiezionej w wiezy. Droga do celu nie
bedzie tatwa. Uzbrojeni jedynie w
magicznq rézdzke musimy stawi¢ czota
przeréznym stworom napotkanym po
drodze.

Jak juz wspomniatem, rozgrywka jest
bardzo prosta. Na kazdej planszy musimy
usunqg¢ ., potwory”. Bronimy sie magiczng
rézdzkq, ktéra jednak nie zabija
bezposrednio przeciwnikéw, ale
pozostawia ich unieruchomionych. To co
wyréznia Rod Land od innych gier
zrecznosciowych to fakt, ze nie mozemy
skakac¢. Jedyng mozliwosciq wdrapania
sie na wyzszg platforme jest skorzystanie
z drabiny.

Gra wyrdznia sie kolorowq grafikg,
atutem jest tez mozliwos¢ gry na dwie
osoby. Kazdy poziom to tylko maty ekran
sktadajgcy sie z platform, drabin, a w
dalszym poziomach takze tuneli. Kiedy
eliminujemy potwory, upuszczajg one
rézne przedmioty takie jak rakieta, czy
dynamit. Wszystkie te elementy
eksplodujg lub zapalajg sie, dzieki czemu
mozemy sie lepiej broni¢. Aby ukohczy¢
poziom musimy pozbyé&

sie wszystkich wrogdw, co jaki§ czas
walczymy tez z bossem. Mozemy tez
zbierac¢ kwiatki, ktére powodujg
przemiane potwordw w mniej ,obce”
przedmioty i tatwiej przejs¢ dalej.

Gra ma wyglad kierujgcg mysli w
kierunku produkciji dla dzieci, ale
pomijajgc warstwe wizualng, ktéra moze
sie podobac lub nie, jest to bardzo
dobra produkcja. Trzeba tylko pograc
troche dtuzej i juz widzimy, ze jest to
jednak z najlepszych gier dla Amigi.
Rodland jest bardzo dobre
zrdbwnowazony pod wzgledem poziomu

trudnosci. Na poczgtku rozgrywka jest
tatwa, kolejne poziomy sq trudniejsze,
ale nie ma terapii szokowej jak w wielu
innych tytutach.

Do tego wymagania sprzetowe sg
bardzo niskie, bo zagramy na kazdej
Amidze wyposazonej w 0,5 MB pamieci
RAM. Postacie sg bardzo kolorowe i
Swietnie animowane. Szybkos¢ rozgrywki
réwniez nie pozostawia nic do zyczeniq,
nie zauwazymy spowolnief czy braku
ptynnosci, niezaleznie od ilosci obiektéw
na ekranie. Na uwage zastuguje tez
umiejetne potgczenie efektéw
dzwiekowych i muzyki. W wiekszosci gier
mozna wyraznie zauwazy<, kiedy efekty
dzwiekowe ,wycinajq” fragment muzyki,
natomiast tutaj efekty co najwyzej
wyciszajq lekko muzyke, a zwykle w
ogodle tego nie odczujemy. Podsumo-
wujgc, gra jest Swietna zabawa i
charakteryzuje sie wysokg
.miodnoscig”".

APIDYA

Apidya to gra zrecznosciowa przez firme
Kaiko i wydana przez Blue Byte w 1992
roku. Fabuta opowiada o Ikuro, ktérego
zona zostata zatruta przez ztego maga.
Nasz bohater uzywa wigc magii do
przeksztatcenia sie w Smiercionosng
pszczote, prébuje znalezé odtrutke dla
zony i zemscic¢ sie na czarowniku. Gra w
swojej formie jest typowq strzelaning.
Gracz kontroluje pszczote zdolng do
wystrzelenia pociskdw, ktére mogqg
uszkodzi¢ lub zniszczy¢ cele wroga.
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Mozemy tez zbierac kwiaty i aktywowaé
nowq bron i ulepszenia. Dostepny jest
tryb dla dwdéch graczy, ktérzy muszg
wspotdziataé, aby przechodzi¢ kolejne
poziomy. Wszystkie sg tematyczne,
miedzy innymi tgka, staw itp. Istnieje
wiele ukrytych przejsé premiowanych
dodatkowymi punktami. W pierwszych
dwéch poziomach prawie wszyscy
wrogowie to prawdziwe owady,
pdZniejsze poziomy nalezg do
zmutowanych potworéw.

Sciezka dzwiekowa zostata
skomponowana przez stynnego Chrisa
Hulsbeck, ktdry napisat muzyke takze do
takich gier jok Giana Sisters, Turrican czy
R-Tyle. Przyznam, ze w tym wypadku
zupetnie tego nie odczutem i uwazam,
ze jest to raczej jedna ze stabszych
produkcji pod tym wzgledem. Mamy za
to doskonatg grafike. Widac¢, ze
produkowano jg w sposdb profesjonalny,
ale i ze Swiezymy pomystami. Oczywiscie
przypomina takie klasyczne gry
zrecznosciowe, takie jak "Silkworm" czy
"R-Type", jednak mamy tu naturalistyczne
elementy, ktére nie byty tatwe do
wprowadzenia.

Rozgrywka obejmuje ponad 12
poziomdw, znakomicie narysowane i
ozdobione oddzielnymi krajobrazami.
Wrogowie sq bardzo dobrze dopasowani
do stylistyki poszczegdinych lokacii.
Apidya pokazuje potencjat Amigi,
zardwno pod wzgledem grafiki, jok i
wysokiej grywalnosci. Jest nietypowa, ale
w niczym to nie przeszkadza, mozemy
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wiec poznaé po niej reke pomystowych i
zdolnych developerdw.

LEANDER

Nastepna produkcja jest typowym
przyktadem gier grupy Psygnosis. Jest to
zrecznoscidwka z bocznym widokiem
oraz bardzo charakterystyczng grafikg.
Leander nawigzuje do klimatéw anime,
chociaz jest to bardziej potaczenie
réznych styldw w jednqg spéjng catose.

Na kazdym etapie sterujemy rycerzem w
I$nigcej zbroi i musimy pokonaé ztego
czarodzieja, aby uratowac ksiezniczke.
Nic nowego, ale warto dodac, ze
poziomy przewijane sq w réznych
kierunkach. Do gustu przypadta mi
grafika i bardzo dopracowana paleta
koloréw. Cho¢ jest stonowana, potrafi
oddaé¢ dynamiczng akcje i nie ma
problemu z rozpoznaniem, ktdra postac
znajduje sie na pierwszym planie.

Nasz bohater zbiera monety, za ktdre
moze kupowac zbroje, eliksiry i nowe
miecze w sklepie, ktéry pojawia sie co
jakis czas podczas gry. Celem kazdego
poziomu jest znalezienie okreslonego
przedmiotu na poczgtku poziomu.
Otrzymujemy wskazdwki, aby odszukac
portal, ktéry poprowadzi go na nastepny
poziom. Jesli nie znajdziemy przedmiotu,
nie moze wejs¢ do portalu, nawet jesli
do niego dotfrzemy.

(o TR A
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Gra zostata wydana w 1991 roku i byta
czesto poréwnywana z Shadow of the
Beast, wezesniej wydanym tytutem
Psygnosis. Zostata zaprojektowany tak,
aby dziatata na prostych Amigach z 512
KB pamieci RAM.

Oryginalna wersja zostata takze
opracowana w cato$ci na Amidze, a
nastepnie zostata przeniesiona na Atari
ST, rok pdzniej takze na konsole Sega
Mega Drive, pod tytutem Galahad. Dla
mnie Leander jest przyktadem gry
bardzo atrakcyjnej wizualnie, ale z
grywalnosciqg jest gorzej. Przypomina
tfroche Arabian Night, gdzie ruch
bohatera jest dos¢ specyficzny i nie
kazdemu przypadnie do gustu.

SWITCHBLADE

Kolejna gra zawiera elementy innych
produkciji jak Super Mario Brothers, Rana
Rama i Rick Dangerousa. Jest to
dwuwymiarowa platforméwka.
Switchblade opowiada historie
komiksowego bohatera, ktdry musi
odzyska¢ fragmenty magicznego
miecza, aby zniszczy< zto. Rozgrywce
towarzyszy klimatyczna grafika oraz
dopracowana w szczegoétach grafika
postaci.

Gtoéwny bohater moze biegac, skakac i
wspinac sie po drabinach. Moze tez
walczy¢ wrecz przeciwko wrogom lub

W grze Leander sterujemy rycerzem i ratujemy ksiezniczke z

rgk ztego czarodzieja.

niszczy¢ ich zebrang po drodze bronig.
Do dyspozycji mamy bonusy, ktére sg
ukryte w réznych mato spodziewanych
miejscach lub po prostu rozrzucone po
korytarzach i pomieszczeniach. Mozemy
zbiera¢ pojedyncze litery mogaq, ktére
tworzg stowa EXTRA i BONUS. Dzieki nim
zyskujemy dodatkowe punkty lub nowe
zycie.

Poziom trudnosci jest dos¢ wysoki juz od
pierwszego efapu. Musimy sobie radzi€ z
putapkami, kolcami i szeregiem wrogdw,
ktdrzy uwielbiajg nastawaé na nasze
zycie. Drugi poziom jest dwa razy wiekszy
od pierwszego, spotkamy tez duzo
silniejszych wrogoéw. W niektérych
miejscach trzeba wykonac¢ idealne skoki
bohaterem ,co do piksela”, aby nie
straci¢ zycia, co moze byc
zniechecajgce. Na szczescie takich
Latrakcji” nie jest duzo.

Rozgrywka w Switchblade jest bardzo
wciggajgca, ale im dalej w las, tym
frudniej ukonczy¢ poziom. Zwykle na
kazdym etapie wrogowie czekajqg kilka
sekund na rozpoczecie polowania. Ich
zachowanie sq caty czas takie same,
wiec mozna dos¢ szybko nauczyé sie
zwalczaé przeciwnikéw. Grafika jest w
stylu mangi, cho¢ gra zostata napisana
w Wielkiej Brytanii.

Niestety paleta koloréw jest raczej nudny,
do tego moim zdaniem jest zbyt wiele
szarosci i czerwieni. Dzwiek wystepuje w
formie efektéw lub muzyki, co wybieramy
na ekranie tytutowym. Sciezka
dzwiekowa jest krétka i powtarzalna i
pod tym wzgledem produkcja nie moze
sie pochwali¢ innowacyjnoscia.

Ogodlnie rzecz biorgc, Switchblade to
ciekawa gra. Nie jest tak ,ciasna” jak
Rick Dangerous, ale mimo to
dynamiczna. Mozna znalezé irytujgce
btedy, jak utrata zycia z powodu
niewidocznych putapek lub rzeczy, ktére
sq jakby ,poza ekranem”.

W zasadzie najlepiej jest zorientowacd sie
w zachowaniu wrogdw i zapamietac
uktad poziomodw, a dopiero pdzniej
zagrac. Nie jest to dla mnie najlepszym
sposobem na poznawanie gry. Mimo
wszystko Switchblade jest tytutem, ktéry
moze sie podobaé, a jesdli bawimy sie na
zasadzie niedzielnego gracza, z
pewnoscig nie zauwazymy
niedoskonatosci rozgrywki.
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Podsumowujgc, gry ze wschodu sg
nietypowe nie tylko pod wzgledem
grafiki. W zasadzie wigkszo$¢ polega na
tym samym co zawsze przy
zrecznoscidwkach, czyli poszukiwaniu
przedmiotdw i pokonywaniu kolejnych,
coraz silniejszych przeciwnikdw. Mam
wrazenie, ze produkcje europejskie
zachowujqg zwykle wiecej akcji poprzez
bardziej rozbudowany swiat. Tutqj
musimy zmierzy¢ sie z wiekszq szybkoscig
wrogow i wysokim poziomem trudnosci,
cho¢ nie zawsze od pierwszych
poziomdw. Japonia to kraj o nieco innej
kulturze, specyficzny rynek, na ktérym
wystepujqg tytuty z bardzo powtarzalnymi
schematami. Dlatego tez wiele gier
stamtqd nie odniosto sukcesu w naszym
regionie, gdzie raczej stawiamy na
réznorodnose. | tak chyba jest do dzis. Za
to te tytuty, ktére zostaty zaakceptowane
pokazujq, ze sq dobrze dopracowane,

najlepsze w historii przygoddwki, ale nie
mozna im tak wiele zarzucic.

Pierwszqg grq jest .Epsilon 9: The Revenge
of the Stingons”, ktéra osadzona jest w
dalekiej przysztosci na stacji kosmiczne;.
Jest napisana w AMOSie, ale posiada
catkiem nieztq grafike i - poza
zagadkami typowymi dla gatunku - kilka
ciekawych elementéw logicznych
odbywajgcych sie niejako poza gtéwng
fabutqg. Podczas rozgrywki brakuje
tfroche muzyki, ale w gruncie rzeczy jest
to najwieksza wada jakg zauwazytem.

Druga pozycja to ,Lethal Formula”, czyli
perypetie naukowca, ktéry wynalazt
.zabdjczqg formute”. Tutaj juz mamy duzo
wiecej muzyki zmieniajgcej sie w miare
przechodzenia do kolejnych lokacii.
Grafika jest na podobnym poziomie i
cho¢ nie jest wybitna to nie jest dla mnie
razgca. Gra jest dynamiczna, a kolejne

—

przemyslane i dostosowane do
konfiguraciji sprzetowych komputerdw,
na ktérym majg dziataé.

PUBLIC DOMAIN

Gier przygodowych powstato dla Amigi
bardzo wiele i w przyttaczajgcej
wiekszosci byty komercyjne. Wybratem
trzy pozycje z kategorii Public Domain, a
wiec rozpowszechniane darmowo, kidre
nie odbiegajg poziomem od ptatnych
odpowiednikéw. Oczywiscie nie sqg tak
dopracowane i rozbudowane jak

poziomy ciekawe i zréznicowane. Na
uwage zastuguje interfejs, ktdry zajmuje
sporq cze$¢ ekranu, ale jest prosty w
obstudze i wyswietla informacje
pomochnicze - poza tymi, ktére widoczne
sQ ha gtdwnym obszarze.

Nie do korhca podoba mi sie tylko
zastosowana czcionka, bo niezbyt
dobrze koresponduje z resztq grafiki. Gra
jest co prawda krétka, ale w koricu nie
spodziewajmy sie fabuty na poziomie
L~Another World”.

Duzo bardziej rozbudowang grq jest
.Relics of Deldroneye”, o ktdrej powiemy
na koniec. Tym razem grafika jest nieco
mniej dopracowana, a moze to tylko
moje wrazenie ze wzgledu na inny styl
kreski. Interfejs przypomina bardzo tytut
.Simon the Sorcerer”, ale oczywiscie nie
jest to fen sam wysoki poziom. Lokacje sg
rozbudowane, a fematyka znowu
nawigzuje do kosmitéw. Niestety kuleje
muzyka, ktérej praktycznie nie ma.

W tym miejscu nie sposdb nie
wspomniec¢ o dwdch polskich grach
przygodowych ,Mentor” i ,Eksperyment
Delfin”. Jest to moje pierwsze wizualne
skojarzenie po obejrzeniu ,Relics of
Deldroneye”. Rodzime produkcje czesto
nawigzujg do naszej szarej rzeczywistosci
i fak jest w tym przypadku. Na szczedcie
w ostatecznym rozrachunku realia
okazujqg sie by¢ bardziej zwariowane i
oba tytuty pozwalajqg z przyjemnosciq
oderwac sie od codziennosci. W
.Eksperymencie Delfin” wida¢ inspiracje
jednqg z najlepszych pozycji gatunku jakg
jest ,Beneath a Steel Sky” i cho¢ trudno
0 poréwnanie, jest to jeden z powoddw,
dla ktérych warto w nig zagrac.

Wymienione tytuty wizualnie bardzo
przypominajg najoardziej znane gry
przygodowe stworzone dla Amigi. Nie
majg wielkich wymagan, wszystkie
uruchomig sie na standardowej Amidze
1200, czes¢ zadziata na zwyktej
piecsetce. Takich pozycji mozna znalezé
duzo wiecej, gdy zacznie sie przegladac
stare sktadanki oprogramowania Public
Domain. Niezmiennie je polecam, bo
mimo uptywu lat wcigz odnajduje nowe
Lperetki”, z ktérymi zaprzyjozniam sie na
dtuzej.

Wiele ciekawego materiatu znajdziemy
na stronie: amigapd.com wraz z
odnosnikami do legalnego pobrania
petnych wersji tytutéw publikowanych w
catym okresie lat '90-tych. Pokazuje to
jak wykorzystaé potencjat, ktéry drzemie
w wielu z nas, trzeba tylko impulsu. Jak
widaé¢ ma to miejsce niezaleznie od
aktualnych mozliwosci wydawniczych.
Dzisiejsza internetowa dystrybucja
réznego rodzaju oprogramowania daje
nam nowe $rodki.

BUBBLE DIZZY

Nie jestem do kohca pewien kiedy
zobaczytem te gre, ale bardzo dobrze
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pamietam jg z wersji dla Cé4, ktérg
lubitem za warstwe muzyczng. Byta za to
dos¢ trudna i niekiedy denerwujaca, bo
nasz bohater musiat szybko poruszac sie
.do goéry”, a czas na wykonanie zadania
szybko sie kohczyt. Nigdy nie doszedtem
zbyt daleko w tej grze, ale stuchanie
muzyki sprawiato mi wielkg przyjemnosé.
Tym bardziej chciatem zobaczy¢ jaok
wyglagda Dizzy na Amidze.

To, co zrobito na mnie wrazenie to
grafika - bardziej szczegdtowa, kolorowa
i ogdlnie dopracowana. Jednoczesnie
animacja byta réwnie ptynna, a ekran
gry wiekszy. Niestety uciekta gdzies moja
ulubiona muzyka, bo jakos nie widze
wielkiego podobienstwa miedzy tq
konwersjg a pierwowzorem. Za to sama
rozgrywka zrobita sie jakby troche
tatwiejsza, ale moze to tylko wrazenie
spowodowane innym tempem gry.

HOSTAGES

Kolejna gra polega na ,ukrywaniu” sie
przed (chyba) Policjq, ktéra uparcie
chce nas odnalezé za pomocq
reflektora swiecgcego na mur i chodnik,
Qgdzie porusza sie nasza postac. Tutaj
wersja dla Commodore 64 byta
zdecydowanie bardziej dynamiczna i
ogdlnie podobata mi sie o wiele bardziej
niz na piecésetce.

Dziwne byto dla mnie tez sterowanie, bo
wychylenie joysticka krétko w jednym
kierunku powoduje od razu przesuniecie
bohatera o okreslong czes¢ chodnika i
przez to nie raz miatem wrazenie, ze
ruchy sq strasznie opdéznione. Do tej pory
wole ,Hostages” w wersji dla
komputeréw 8-bitowych, a wiec tym
razem przeniesienie gry na Amige nie
byto chyba dobrym pomystem. Podobat
mi sie za to samplowany i méwiony
wstep, co prawda krétki, ale gdy miatem
A500 musiatem na to zwrdci¢ uwage.

DUCKTALES

Przygody .kaczek” to jednak z moich
ulubionych gier tamtego okresu, ale tutqgj
historia jest troche inna. Miatem jg na
Cé4, a zanim mogtem mie¢ Amige
poréwnywatem jej wyglad w
czasopismie ,Commodore & Amiga” i
grafika wydata mi sie wprost
olsniewajgca. MoZliwe, ze miatem zty
egzemplarz gazety, bo w rzeczywistosci
gra prezentuje poziom $redni, niskg
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rozdzielczosd¢ i niezbyt duzq liczbe klatek
animacji. W poréwnaniu z wersjq 8-
bitowq jest oczywiscie znaczna réznica
na plus. Nastepnqg zaletq jest fakt, ze
zasady rozgrywki pozostaty bardzo
podobne, a wiec nie trzeba uczyc¢ sie
nowego sterowania bohaterem jak w
wielu innych produkcjach. Postacie kreski
Disneya na Amidze pojawiaty sie niezbyt
czesto, dlatego tym bardziej warto
zapamieta¢ ,Ducktales”.

DEFENDER OF THE CROWN

Dla mnie osobiécie - gra legenda.
Gratem w nig namietnie wiele godzin na
Commodore 64, ale dopiero wtedy, gdy
miatem stacje dyskietek 1541-II.
Wczesniej, w wersjach kasetowych

dostepne byty tylko pojedyncze etapy i
nie mogtem mie¢ przyjemnosci udziatu
na przyktad w turnieju rycerskim. Moze
dlatego mam tak wielki sentyment do
,ObronAcy korony”, a moze po prostu
wychodzi méj duch rywalizacji. Grafika w
tej grze jest przyktadem Swietnie
~wypikselowanej” pracy, choc
jednoczesnie trzeba przyznac, ze
zastosowano konserwatywny styl. Pasuje
on do toku rozgrywki, ale dzisiaj pewnie
oczekiwalibydmy czego$ wiecej. W
czasach, gdy uzywatem Cé64, gra byta
chwalona za to, ze byta rozbudowana i
przechodzgc do kolejnych kolaciji
mieliSmy duze animowane postacie oraz
rézne tta. Na Amidze najbardziej
podobata mi sie wersja dla CD32, ktérg
wraz z kolegq uruchamialismy na jego



ROZRYWKA

Amidze 1200 podtgczonej do mocnego
zestawu gtodnikéw. Tetent koni oraz
petnoekranowe animacje jakie
pojawiaty sie podczas wczytywania
réznych czesci powodowaty, ze bytem
zachwycony. Inna sprawa, ze gra nie
wykorzystywata potencjatu uktaddw
AGA, bo dziatata rdwnie dobrze na
CDTV, ale za to wypetniono w wigkszym
stopniu ptyte CD, cho¢ byty to gtdwnie
dodatkowe $ciezki audio i kilka animacii.

ELVIRA

Znowu gra, ktéra byta dla mnie bardzo
tajemnicza w czasach 8-bitowcdw.
Miescita sie na wielu dyskietkach 5,25" i
widzqc jg gdzie$ na gietdzie
komputerowej uwazatem, ze jest to
bardzo dobra przygoddwka. Pamietam,
ze moéwitem o niegj jako ,symulaciji
cztowieka”, bo swiat gry widziato sie
oczyma bohatera, a nie - jak zazwyczaj -
postaé byta na monitorze. Niestety
wersjd, ktérg udato mi sie zdoby¢ byta
uszkodzona i nie mogtem zbyt daleko
zaj§¢ w catej fabule, ale do dzi§ pozostat
mi sentyment.

Dopiero pdzniej, gdy miatem juz Amige
prébowatem zagraé¢ dtuzej, ale jakos
brakowato mi zaciecia. ,Elvira: Mistress
of the Dark”, bo tak brzmi petny tytut jest
grg rozbudowanq, ale i wymagajacq
duzo logicznego myslenia, a nie matpiej
zrecznosci. Posiada bardzo dobrg
grafike, szczegdlnie jaok na czasy, w
ktérych powstata. Dla mnie jest to tytut
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szczegdlny, jako ze bardzo lubie wszelkie
klasyczne przygoddwki. Niestety zagadki
sq réznej jakosci i co jaki§ czas trafia sie
catkowicie nielogiczne rozwigzanie, ale
taki jest juz urok produkcji typu
~adventure”.

AGONY

Agony to gra, ktéra zwykle jest bardzo
wysoko oceniana ze wzgledu na swojg
doskonatg oprawe. Nie jestem
odosobniony w tym pogladzie, ale
trzeba od razu dodaé, ze ta gra tak
naprawde nie wnosi nic nowego. Jest to
prosta strzelanina z przesuwanym
poziomo ekranem.

Zazwyczaj w takich grach gracz
sterujemy statkiem kosmicznym, robotem
lub cztowiekiem, a w Agony gracz
wciela sie w sowe. Bron jest ,magiczng
mocq”, a nie laserem, pistoletem lub
pociskiem, ale to tylko kosmetyczna
zmiana w stosunku innych gier. Mamy
wszystkie typowe elementy takie jak rézni
wrogowie z réznymi sposobami ataku,
przedmioty, ktére mozna zbiera¢, aby
wzmochni¢ site i duzy potezny wrdg na
kohcu poziomu.

Jesli chodzi o efekty to co innego, bo
Agony ma kilka prawdziwych
ciekawostek. Sowa trzepocze skrzydtami
podczas lotu, a ten ruch jest bardzo
readlistyczny. Wielowarstwowe, przewijane
tta sq szczegdtowe i ciekawe. W
pierwszym poziomie gracz leci przez
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burze, z nieztqg animacjq tta z
padajacym deszczem i wzburzonymi
falami.

Dawniej robito to duze wrazenie.
Przeciwnicy sq narysowani szczegdtowo
z cieniowaniem. Niektdre elementy na
pdzniejszych poziomach sg narysowane
w jednolitym kolorze, ktére pasujg do tta,
ale jednoczesnie trudno je dostrzec.
Animacja $mierci to rowniez mata
peretka: zamiast wybuchu, sowa
rozktada sie, rozpadajgc sie na kosci i
pidra.

Co ciekawe, nie ma spowolnien, gdy na
ekranie jest cata masa wrogdw, ale od
czasu do czasu jakis element potrafi na
chwile zacza¢ migac. Muzyka jest
bardzo dobra na wstepie, a w samej
grze nie przeszkadza, bo jest
dynamiczna, ale nie zapada mocno w
pamiec. W grze jest tylko 6 poziomow,
wiec nie jest to produkcja, w ktérg
bedziemy gra¢ godzinami.

Kolejna ciekawostka to fakt, ze grafike
do oktadki Agony przygotowat Roger
Dea, ktdry zdoby¢ stawe rysujgc
wiekszo$¢ oktadek ptyt zespotu Yes, ktéry
byt najbardziej popularny w latach '70-
tych. Proponuje poréwnac kilka jego
produkgiji, bo szybko dostrzezemy
podobienstwa w stylu do grafiki
amigowej gry.

Na Amige powstato kilka tysiecy gier.
WSsréd nich mozna znalezé tytuty bardzo
dobrze wykonane i takie, ktére pozornie
sq nieciekawe. Jednak czes¢ z nich
okazuje sie swietna przy blizszym
poznaniu. Moja lista obejmuje tez takie
produkcje. A teraz marsz do joystickal

Elvira to wspaniale narysowa-
na gra, jest takze rozbudowa-
na i wymagajgca myslenia.



Cyfrowy zapis nutowy

ADAM ZALEPA

Deluxe Music to program do tworzenia, drukowania i odiwarzania muzyki przy uzyciu uktadu
dzwiekowego Amigi lub instrumentéw MIDI. Jest to przede wszystkim program do tworzenia zapisu
nutowego, a nie sekwencer, cho¢ posiada pewne podstawowe funkcje sekwencera. Wersja
demonstracyjna Deluxe Music jest dostepna na stronach Aminetu oraz w innych miejscach w sieci.
Czy ten program moze by¢ dzisiaj przydatny muzykowi?

Mojq pierwszq probg uzycia Deluxe
Music byto wywotanie programu i
rozpoczecie korzystania z niego bez
czytania instrukciji. Interfejs programu
okazat sie bardzo intuicyjny. Na
poczgtku wyswietlane sq trzy okna:
Score Window, Tool Window oraz Piano
Keyboard. Okno Partytury to pusta
partytura z dwoma piecioliniami
(sopranowq i basowq), o dtugosci 1
taktu. Gdy dodajesz nuty do partytury,
stale dodawany jest wtasnie pusty takt
na koncu. Kiedy odtwarzasz swojq
partyture, nuty sg podswietlane w miare
ich odtwarzania.

Okno narzedziowe zawiera gadzety,
ktére reprezentujq rézne rodzaje symboli
muzycznych. Po kliknieciu na symbol,
wskaznik myszy zamienia sie w ten
symbol i mozesz wstawi¢ go do okna
partytury klikajgc na wybrang czesé
pieciolinii.

Okno narzedziowe posiada rowniez
narzedzia do kasowania symboli i
wprowadzania tekstu. Okno Piano
Keyboard wyglgda jak fortepian i jest
alternatywnym sposobem dodawania
nut do partytury. Klikajgc na klawisz,
odpowiadajgca mu nuta jest wstawiana
do partytury. Mozesz takze budowad
akordy i wstawia¢ pauzy.

Deluxe Music moze dziataé na wielu
rodzajach ekrandéw, witgczajgce w to
ekrany wtasne, Workbencha i ekrany
publiczne. Mozesz zmieni¢ palete i
czcionke. Jednak, jesli zmienisz czcionke
na zbyt duzq, nie bedziesz miat dostepu
do menu po prawej stronie, poniewaz
zostang one wysuniete poza ekran. A
najbardziej na prawo wysuniete menu to
menu ustawienia, wiec nie mozna
zmieni¢ czcionki z powrotem. A menu
ustawien nie ma odpowiednikdw na

klawiaturze. W takiej sytuacii
rozwigzaniem jest wyjscie z programu i
uruchomienie go ponownie.

Deluxe Music zawiera 32 samplowane
instrumenty. Myéle, ze ich jakos¢ jest
rozsgdna do uzycia jako szablon i dla
szybkiej informaciji o brzmieniu.
Prawdziwe granie realizuje za pomocqg
syntezatora MIDI. Dzwieki sq kwestig
gustu, wiec nie powiem nic wiecej na
tfen temat.

Zamiast uzywaé wewnetrznych
dzwiekdédw, mozesz przypisac rézne Sciezki
do grania na réznych kanatach MIDI. To
rozwigzanie sprawdzito sie w moim
przypadku. Mozesz rdwniez wprowadzad
swojg muzyke za pomocq klawiatury
MIDI, na jednej pigciolinii naraz. Czas
trwania nuty jest zwiekszany im dtuzej
przytrzymasz klawisz: przeskakuje do
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&semki, 6semki z kropka, Ewierénuty - z
predkosciq, ktdrg mozesz ustawic.
Szkoda, ze nie ma wbudowanego
metronomu, bo inaczej mozna by byto
wprowadzaé muzyke w czasie
rzeczywistym.

Deluxe Music nie jest bardzo
rozbudowanym sekwencerem. Nie
posiada zaawansowanych funkciji, fakich
jak filtrowanie eventéw MIDI, obstuga
wyjgtkdw systemowych iinne - mamy tu
tylko proste nagrywanie i odtwarzanie.
Partytura moze by¢ odtwarzana od
poczgtku lub pomiedzy dwoma
znacznikami (Begin/End Section).

Jest to mato wygodne, poniewaz mozna
uzywac tylko jednego zestawu
znacznikdw w partyturze. Wolatbym
mie¢ nieograniczongq liczbe i mozliwosé
zaznaczania fragmentdéw utwory, a takze




MUZYKA

OctaMED Soundstudio WM.B3c - Song! <unnamed:

nazywania ich dla tatwiejszego
odniesienia podczas catej pracy.
Podczas odtwarzania, nie ma
mozliwosci, aby program pomijat
powtdrzenia, lub przechodzit do
nastepnego fragmentu utworu. Wydaje
sie rowniez, ze nie ma mozliwosci
regulacji gto$nosci instrumentow
wewnetrznych wzgledem siebie. Opcje
odtwarzania ocenitbym jako
akceptowalne.

Deluxe Music posiada za to bardzo
bogatg implementacje jezyka ARexxa z
86 komendami, z ktérych czes¢ posiada
wiele opcji. Napisatem kilka skryptdw i
wiekszo$¢ rzeczy dziatata zgodnie z
dokumentacjqg. Jedli skrypt zawiera btgd,
Deluxe Music wyswietla okno z
komunikatem btedu ARexxa - jest to
wygodne.

Makra ARexxa mogq by& nagrywane i
odtwarzane w sposéb interaktywny.
Wystarczy wybrac¢ opcje ,Record” ,
wykona¢ kilka czynnosci w programie, a
nastepnie zatrzymaé nagrywanie.
Stworzyte§ wtasnie makro, ktére moze
by¢ wielokrotnie odtwarzane, a
nastepnie zapisane w pliku. Makra
ARexxa sg uruchamiane za pomocq
okna wyboru plikdw (wybieramy nazwe
skryptu) lub mogaq by¢ przypisane do
klawiszy funkcyjnych.

Deluxe Music posiada réwniez funkcje
wiersza polecen (ARexxx Console), ktéra

pozwala uzytkownikowi na bezposdrednie
wpisywanie polecen ARexxa, na
przyktad w celu eksperymentowania lub
szybkiego uruchomienie. To kolejna
bardzo dobra funkcja.

Co prawda, kilka polecen ARexxa jest
zaimplementowanych w dziwny sposéb.
Na przyktad, polecenie ,Next Note”,
ktére przesuwa kursor do nastepnej nuty,
kasuje zaznaczenie poprzedniegj nuty.
Jest fo niezbyt sensowne, poniewaz
bardzo oczywistg operacjq jest
przechodzenie od nuty do nuty,
zaznaczajgc kazdq z nich. Kolejng
dziwnq rzeczq jest to, ze ,Goto Measure”
wyglada jakby przenosito kursor na
poczgtek taktu, ale wewnetrznie tak nie

jest. Jesdli sprébujesz dalej wykonac

.Select ltem”, program wybierze drugi
element w takcie. Aby przejs¢ na
poczgtek, musisz wykona¢ ,Goto
Measure”, a nastepnie ,Previous Note”.

Deluxe Music domyslnie zapisuje swoje
pliki w formacie CMUS, nowszej wersji
formatu IFF, ktéry jest bardziej wydajny
niz stary SMUS, ktérego uzywaty program
takie jak Deluxe Music Construction Set.
Moze réwniez odczytywad i zapisywadé
pliki w formacie SMUS, a takze Standard
MIDI File (SMF). Nalezy jednak pamietac,
ze nie wszystkie formaty plikdw
zachowujg fe same informacje. Jesli nie
zapiszesz w formacie CMUS, nie wszystkie
symbole w Twojej partyturze zostang
zapisane.

Z kolei, format SMF jest swietny do
importowania muzyki do sekwencera,
ale nie bedzie przechowywat potgczeh
(lub frazowania), tekstu itp. Nie
uwzglednia réwniez znakdw powtdrzen,
co uwazam za wade konstrukcyjng.
Program powinien mieé opcje
rozszerzania powtarzanych sekcji
poprzez zapisywanie ich wielokrotnie do
pliku SMF. Zapisywanie w formacie SMUS
miewa tez problemy z nutami o dtugim
czasie frwania.

Deluxe Music z pewnosciqg nie jest
programem do profesjonalnego zapisu
nutowego, ale jest przyjemny w obstudze
i jesli nie mam bardzo wysokich
wymagan - sprawdzi sie znakomicie.
Warto doda¢ kilka stéw takze na temat
innych programdw, ktére pozwalajg na
stosowanie pigciolinii. Proponuje
rozpoczgé¢ od ,OctaMEDa Sound
Studio”, ktéry posiada catkiem niezty
edytor, ktdry dodatkowo mozna
przetgczac pomiedzy zapisem
stosowanym w trackerze, a notacjg
muzyczng. Trzeba tylko wywotaé menu
gdrne o nazwie ,Display” i zwrdcic
uwage na dwie opcije: "Tracker Editor..." i
"Notation Editor...".

Naprawde ciekawe jest to, ze oba okna
mozemy mie¢ na ekranie jednoczesnie i
kazde z nich moze pokazywac te same
nuty, lecz zapisane w inny sposéb.
Mozemy wiec zapisac pieciolinie, a
potem zobaczy¢ jak wyglgda fo w
patternie lub odwrotnie. Z punktu
widzenia muzycznego nie ma to
wielkiego sensu, ale pozwala
wykonywa¢ proste Ewiczenia i nauczy¢
sie "czytania" nut. Oczywiscie zapis
nutowy zupetnie nie przeszkadza w tym,
aby OctaMED wcigz korzystat z sampli
Amigi lub komunikaciji z instrumentem
MIDI. Mozliwe jest uzywanie wszystkich
opcji edycyjnych, ale oczywiscie wiele
czynnosci bedzie trzeba wykonacé w
rézny sposéb. Ciekawie wyglagda takze
modut muzyczny wyswietlony w formie
notacji muzycznej.

Warto powiedzie¢ réwniez, ze program
pozwala na wydruk piecioliniii to w
bardzo prosty sposdb. Wystarczy wybraé
opcje "Print..." z menu gérnego "Project”,
a potem okresli¢ jako$¢ czcionek na
przycisku cyklicznym "Resolution”. Dalej
juz tylko klikamy na funkcje . Print” w
oknie drukowania.
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Jakos¢ tego, co zobaczymy na papierze
nie bedzie moze najlepsza i w duzej
mierze zalezna od sterownika w systemie.
Jest to jednak catkowicie wystarczajgce,
aby komunikowa¢ sie ze Swiatem za
pomocq notacji muzycznej. Warto
réwniez zajrze¢ do opcji "Tempo
Window..." w menu gérnym "Display".
Udostepnia ona okno, za pomocqg
ktérego zmieniamy szybkos$¢ utworu i
mozna to robi¢ na wiele sposobdw.
Jednym z nich jest wykorzystanie
jednostki BRM oraz metrum. Mozemy
wiec na wiasnej skorze przekonacd sie, ze
OctaMED jest blizej tfradycyjnego zapisu
muzycznego niz wyglagda na to z pozoru.

Jednak progrom nie zawsze bedzie
przydatny, szczegdlnie gdy juz zaczelismy
operowaé na plikach MIDI albo nie
potrzebujemy opciji trackera. Wiedy
proponuje skorzysta¢ z pozyciji, ktéra
ukierunkowana jest na wykorzystanie
instrumentu muzycznego w bardziej
tradycyjny sposéb. "Deluxe Music", bo o
nim mowa, jest zdecydowanie bardziej
rozbudowanym programem, ale
wytgcznie w zakresie zapisu nutowego.
Zostat wydany jeszcze przez firme
Electronic Arts, a to mdwi samo za siebie.
Pozwala na bardziej swobodne
operowanie w edytorze, ktdry wyglgda
juz catkiem jak petnoprawna partytura.
Mozemy wczytywac pliki MIDI, a za
pomocq biblioteki "CAMD"
komunikowa¢ sie z zewnetrznym
instrumentem. Bez niego réwniez

zobaczymy jak utwér jest odgrywany,
cho¢ sitg rzeczy wiele funkcji bedzie
niedostepnych.

W oddzielnym oknie widzimy klawiature
muzycznq, ktéra utatwia zapisywanie
nut, gdy musimy to robi¢ na ekranie. Nie
wytgcza to stosowania sampli, ktére
mozna bez problemu ustawiac za
pomocq opcji "Set Instrument” z menu
goérnego "Measures". Nie ma tez
problemu z wydrukiem i z mojego
doswiadczenia jest on juz wiasciwie
komfortowy. Pewnym ograniczeniem
mogq by¢ tylko sterowniki, natomiast
sam program nie posiada wtasciwie
zadnych ustawien drukowania, ale
korzystajgc z pakietu "Turbo Print" uzyskaé
mozna praktyczne wszystko to, co
potrzeba, nawet jesli mamy do
opracowania wiekszy utwor.

Mozemy rowniez korzystac z tzw. akolad,
czyli znakéw w formie klamry spinajgcej
pieciolinie. Jest fo wazne, bo okresla to
linie, ktérych zapis nalezy odczytywac na
raz w sytuaciji, gdy majq by¢&
wykorzystane instrumenty o szerokiej skali
lub utwér $piewany jest przez chér. W
pewnych sytuacjach nie unikniemy
stfosowania akolad i stawia to "Deluxe
Music" w duzo lepszej pozyciji niz inne
programy dla Amigi. Wystarczy sobie
wyobrazi¢ import skomplikowanego
utworu. Program w petni operuje
pojeciami muzycznymi, dlatego nie
polecam rozpoczynania pracy, zanim

nie nabedziemy chociaz podstawowej
wiedzy w tym zakresie. Z tego punktu
widzenia z pewnosciq "OctaMED" jest
duzo bardziej uniwersalny, lecz
jednoczesnie ograniczony.

Musicie przyznac, ze te dwa niepozorne
programy majg w sobie sporo
mozliwosci. A co zrobié, jesli mamy
zwyktq pieésetke? Oczywiscie bedzie
ktopot z ich uruchomieniem. Mamy
jednak jednqg peretke o nazwie "Copyist
Pro". Jest to produkt z 1988 roku, wiec
mozna powiedzie¢, ze z kategorii
komputerowej archeologii. Dziata nawet
na Kickstarcie 1.3 i po matych
modyfikacjach uruchomimy, nawet jesli
mamy tylko 512 KB pamieci. Oczywiscie
jest duzo mniej rozbudowany, ale mimo
to udostepnia najwazniejsze funkcje. Ma
mozliwos¢ importu plikéw MIDI, niestety
tylko starszego typu, ale wynika to z
czasu powstania programu. Posiada
proste opcje druku, a takze zapiszemy za
jego pomocq wszystkie symbole obecne
na pigciolinii. Wszystkie funkcje
wywotujemy za pomocg menu gérnego
o jasnych nazwach "Import", "Print" lub
'Symbols". Caty pakiet zawiera nawet
edytor czcionek, dzieki ktéremu dodamy
brakujgce znaki.

Ciekawostkq jest fakt, ze menu gérne
posiada réwniez opcje zwigzane z
wykonywaniem operacji dyskowych
(menu "Other"), a takze drukowania nie
tylko samej partytury, lecz rbwniez catej
zawartosci ekranu. Niestety interfejs
niezbyt przystaje to dzisiejszych czaséw,
ale z drugiej strony nie ma praktycznie
innego programu, ktéry zadziata na tak
skromnej konfiguraciji sprzetowej. Po
uruchomieniu mamy wyboér ekranu w
rozdzielczoéci 640x200 lub trybu
Interlace, czyli 640x400. W obu
przypadkach opcja "Set colors..." zmenu
"Other" pozwala dostosowac palete
koloréw, wiec praca moze wyglgdac
przyzwoicie nawet na zwyktym monitorze
PAL lub telewizorze.

Jak widzimy, nasza poczciwa Amiga
posiada catkiem nieztg baze
oprogramowania stuzgcego do
zapisywania muzyki w bardziej
,zawodowy” sposéb. Nie mamy moze
fajerwerkdw, ale uruchamiajgc nowe
Lpecetowe” programy, chocby , Audio
Score” czy ,Sibeliusa”, mozemy doznac
przyjemnego deja vu.



Jak napisa¢ konspekt?

KAMIL STOKOWSKI

OD REDAKCIJI: Program Flow zwrdcit naszg uwage juz w 2014 roku, wtedy jednak nie zajeliSmy sie nim
bardziej szczegdétowo. Okazuje sie, ze jego mozliwosci sq naprawde ciekawe, co udowadnia ponizszy
artykut. Dodajmy, ze edytor ten dziata nawet na Kickstarcie 1.3.

Flow jest mato znanym edytorem
przeznaczonym do konstruowania
konspektdw tekstowych z wieloma
poziomami nagtéwkdéw. Mogqg by¢ one
nastepnie modyfikowane jak obiekty:
przesuwane w goére i w dét, przesuwane
do wewnatrz i na zewnagtrz, oznaczane,
usuwane i tak dalej. Poza tym mamy
wiele innych funkgcji, migdzy innymi:
automatyczng numeracjg nagtéwkow,
mozliwos¢ zwijania i rozwijania
(ukrywania i chowania) nagtowkow,
wyszukiwanie i zastepowanie tekstu,
sprawdzanie pisowni (stownik moze miec
do 50 tys. stdw), automatyczne
zapisywanie dokumentéw, obstuga
Clipboardu oraz port ARexxa z ponad
setkg polecen. Flow obstuguje wiele
styléw pisma (pogrubienie, kursywa,
podkreslenie), rozdzielczosci i kolordéw
ekranu wybieranych przez uzytkownika.
Sg to takze rozbudowane mozliwosci
dostosowywania etykiet nagtowkow.

Edycja konspektu jest dos¢ prosta i
podobna do edyciji tekstu, z tq réznicaq,
ze klawisze TAB i ENTER majg nowe
funkcje. Nagtdwek tworzy sie wpisujac
caty tekst bez naciskania klawisza ENTER,
bo linie zawijajg sie automatycznie.
Naci$niecie ENTER tworzy nastepny
nagtdwek. Klawisz TAB stuzy do
przechodzenia o jeden poziom gtebiej
(TAB) lub w gére (SHIFT+TAB) w
konspekcie.

Poruszanie sie po dokumencie odbywa
sie za pomocq myszy lub klawiszy
kursora. Obstugiwane sqg standardowe
operacje wycinania, kopiowania i
wklejania, ktére wykorzystujg Clipboard
do wymiany danych z innymi
programami. Dynamiczna kolumna
przyciskdw po lewej stronie ekranu, po
jednym dla kazdego nagtéwka, pozwala
Na zaznaczanie, przecigganie, zwijanie,
rozwijanie i usuwanie catych
nagtowkow.

Flow posiada wsparcie dla wielu funkcji
systemu Amigi. Otwiera publiczny ekran
0 nazwie "Flow", wiec mozemy sprawic,
ze inne programy bedq otwieraty swoje
okna na tym ekranie. Flow umieszcza
réwniez App-ikone na Workbenchu,
dzieki czemu po uruchomieniu mozna
przeciggng¢ do niej ikony i tadowaé w
ten sposéb pliki do Flow. W ostatnim
menu Workbencha o nazwie "Tools"
dodawana jest takze nowa pozycja,
ktéra wysuwa ekran Flow na przéd.
Program posiada tez opcje uzycia
standardowego okna wyboru plikdw
ASL, cho¢ domysinie uzywa wtasnego
okna wyboru.

Implementacja ARexxa jest bardzo
obszerna i zawiera ponad 100 komend.
W menu "Makro" mozna zapisa¢ do
dziesieciu nazw makr ARexxa i
uruchamia¢ je po prostu wybierajgc lub
naciskajgc kombinacje SHIFT+klawisz
funkcyjny. Jesdli chcemy uruchomic¢ inne
makro, pozycja menu "Other..." pozwala
wpisanie nazwy i argumentéw. Nie ma
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tutaj niestety okna wyboru, frzeba
zapamietaé Sciezke dostepu i nazwe
pliku.

Flow posiada tez opcje sprawdzania
pisowni, co jest proste i tatwe w uzyciu.
Gdy napotkamy btednie napisane
stowa, mamy mozliwo$¢ ich pominiecia,
dodania stowa do stownika, wstawienia
alternatywnego stowa lub zmiany stowa
na catkiem inne. Funkcja ta ma jednak
powazng wade: podczas skanowania
konspektu rozwija wszystkie nagtéwki i
pozostawia je rozwinigte do samego
konca. Nie jest to wygodne, bo pdzniej
trzeba recznie zwija¢ nagtoéwki
konspektu.

Bardzo dobrg cechq jest natomiast fakt,
ze uzytkownik ma kontrole nad
etykietami nagtéwkdw. Uzywajgc prostej
sktadni mozna okredli¢, jakiego rodzaju
etykiety pojawiq sie na kazdym
poziomie. Mozna stosowac cyfry
rzymskie z kropkami, duze litery z
kropkami, cyfry arabskie z kropkami,
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mate litery z prawym nawiasem, a takze
mate cyfry rzymskie z prawym
nawiasem. Przecinek jest znakiem
rozdzielajgcym, a srednik wskazuje, ktére
etykiety powinny by¢ powtarzane na
dalszych poziomach. Mozna dotgczy¢
rdwniez wtasny tekst.

Program moze by¢ uruchomiony
zaréwno z Workbencha, jak i za pomocqg
okna Shell. Wszystkie parametry ikony
(tooltypy) majq swoje odpowiedniki w
argumentach Shell. Mojg ulubiong
cechq Flow jest obszerny zestaw
polecen ARexxa. Skrypt moze uzyskac
dostep do praktycznie wszystkich funkciji
programu.

Niestety program ma tez kilka wad i
brakéw. Pierwsza sprawa to okno wyboru
plikdw, ktére nie wyglgda zbyt dobrze.
Na szczescie mozna wtgczy< obstuge
okien ASL, a domyslne okno sprawdzi sie
chyba tylko na Workbenchu 1.3. Flow nie
obstuguje alternatywnych czcionek
systemowych - po prostu uzywa
wytgcznie czcionki "Topaz 8" niezaleznie
od ustawien preferencji systemowych.

Przy domysinych kolorach nieaktywne
przyciski (powinny by¢ zaciemnione) sq
catkowicie czarne zardwno na
pierwszym, jak i na drugim planie, wiec
w ogodle nie wida¢ napiséw. Efekt jest
dziwny i zmusza do zgadywania, jaki
przycisk chcemy wybraé. Oczywiscie
kolory mozna zmieni¢, ale dlaczego nie
jest to zrobione domysinie?
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Nie ma polecenia typu Undo (cofanie
ostatniej operaciji). Jest to powazne
niedociggniecie w programie, ktdry
pozwdala na usuwanie duzych
fragmentow konspektu za pomocq kilku
prostych operacji. Jesli wystarczy klikngé
na przycisk i nacisng¢ klawisz DELETE,
powinna by¢ opcja przywrdcenia
przynajmniej jednej ostatniej operacii.
Polecenie zapisywania danych pozwala
wybra¢ format pliku: "Normal”
(wewnetrzny format IFF programu) lub
"Text only". Jednak, to ustawienie nie jest
zapamietywane i trzeba je wybierac
ponownie przy kazdym zapisie pliku.

Nie ma kontroli nad wdowami i sierotami.
Dodam, ze sq to pojecia z zakresu

typografii. Wdowa to pojedynczy wyraz

= Learntn? Flow
oW

| Editing
Ept

pozostawiony samotnie w linijce na
kohcu akapitu, natomiast sierotq jest
krétki jedno- lub dwuliterowy wyraz
umiejscowiony na kohcu wiersza. Brak
kontroli tych funkcji oznacza, ze
nagtéwek moze pojawic sie jako ostatni
wiersz strony, a wszystkie jego podtytuty
pojawiq sie na nastepnej stronie. Flow
uzywa tylko prostego liczenia liczby
wierszy do okreslania przerw miedzy
stronami. Nie ma tez mozliwosci
kontrolowania odstepéw miedzy
wierszami w wydruku.

Chociaz Flow obstuguje rézne kroje
pisma (kursywa, pogrubienie,
podkreslenie), nie jest mozliwe uzycie
dwadch krojéw pisma w tym samym
nagtéwku. Mozna probowac zmieniac
kroje wewnatrz nagtéwka, ale wydaje mi
sie fo dziwne. Na przyktad, mozna
zaznaczy¢ fragment tekstu, a nastepnie
wybraé¢ z menu opcje "Bold'
(pogrubienie). Uwazam, ze to powinno
zmieni¢ zaznaczony fragment na
pogrubiong czcionke, a modyfikowany
jest caty nagtdwek.

Flow jest ciekawym programem, jest
dobrze zaprojektowany, jest dosé
stabilny, ma mndstwo funkciji i robi to, co
ma robi¢. Z drugiej strony, brakuje mu
kilku waznych, podstawowych
funkcjonalnosci. Podczas pracy mozna
odnie$¢ wrazenie, ze zostat
zaprojektowany przez dwie rézne osoby:
jednego doswiadczonego Amigowca i
drugiego - nowicjusza komputerowego.
Jednak jesli potrzebujemy edytora
konspektdw, do tego dziatajacego
nawet na zwyktej Amidze 500, Flow jest
dobrymwyborem.
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Rozszerzenia pamieci

MARCIN LIBICKI

W ostatnim czasie pojawito sie sporo nowych rozszerzen do naszych komputeréw. Osobiscie korzystam
najczesciej z Amigi 1200, ale mojg drugg Amigq jest szesésetka. Pamietam problemy, jakie sprawiata na
tej ostatniej karta turbo Furia, dlatego postanowitem sprawdzi¢, jak zachowujq sie prostsze karty, czyli
rozszerzenia pamieci. Mysle, ze dla wielu Amigowcéw bedq one wystarczajgce, aby z powodzeniem
gra¢ w ulubione gry albo oglgdaé przynajmniej niektére dema. Jednoczesnie koszt rozszerzeh pamieci

jest nieporéwnywalnie mniejszy.

Jednq z pierwszych kart jaka zwrdcita
mojg uwage jest A608mini, czyli
rozszerzenie dodajgce 8 MB pamieci
Fast w Amidze 600. Jest bardzo mate i
proste w montazu - wystarczy natozy¢
ptytke na procesor na ptycie gtdwnej i
docisng¢. Teoretycznie wyglgda fo
podobnie, jak w przypadku Furii, ale tutgj
karta jest mata, lekka i nie posiada
wiekszych elementdw jak radiator
procesora. Dzieki temu po natozeniu na
procesor ptytka frzyma sie bardzo
dobrze i wrecz mozna na niej podnie$é
catq ptyte gtdwng. Na pewno nie bez
znaczenia jest takze jakos¢ zastosowane;j
podstawki, ktéra znowu - w przypadku
Furii byta problematyczna.

Karta A608mini umozliwia prace w kilku
trybach, ktére uaktywnia sie poprzez
odpowiedniq konfiguracje zworek.
Dostepne sq opcje catkowitego
wytqgczenia urzgdzenia oraz
przetgczenia w tryb zgodny z portem
PCMCIA, jednak wtedy zamiast 8 MB
pamieci Fast uzyskujemy tylko 5,5 MB.
Jest to cechqg wszystkich rozszerzen bez
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dodatkowego procesora, bo sprawa
rozbija sie o adresowanie w przestrzeni
pamieci Amigi. Rozszerzenie bardzo
dobrze spetnia swoje zadanie, nie
powoduje problemdw, czy zawieszen, a
gry mozna wygodnie uruchamia¢ za
pomocq pakietu WHDLoad, co jest
gtéwng funkcjq dla wielu Amigowcow.

Co prawda zdarzyto mi sig, ze Amiga si
zawiesita bez widocznego powodu, ale
zdarzyto sie to praktycznie 2 razy na kilka
miesiecy pracy. Dlatego A608mini
mozna $miato poleci¢ kazdemu
uzytkownikowi A600, najlepiej od razu w
komplecie z rozszerzeniem pamieci Chip
do 2 MB. Mamy wtedy 10 MB pamieci i
uruchomimy praktycznie cate klasyczne
oprogramowanie przeznaczone dia
chipsetu ECS.

Pamietajmy tylko, ze nowe rozszerzenia
montowane "pod klapke" czesto majg
niezbyt zamontowane precyzyjne wtyki i
podczas hasuwania karty trzeba
uwazaé, aby nie uszkodzi¢ lub nie
przekrzywi¢ "igiet". Zdarzyto mi sie to raz i
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Rozszerzenie pamieci A608mini dodaje Amidze 600 az

8 MB pamieci typu Fast.

prostowanie pinéw nie byto ani proste,
ani szybkie, bo potrafity sie bardzo tatwo
tamac.

Predkos¢ pracy na A608mini nie bedzie
rézni¢ sie zbyt wiele od "gotej" Amigi, bo
dodatkowa pamiec nie przyspiesza
komputera tak, jok w przypadku A1200,
ale ma to znaczenie tylko wtedy, gdy
chcemy robi¢ co$ wiecej niz grac w
stynne produkcje jak "P. P. Hammer", czy
'M4 Sherman'. Dane bardziej
rozbudowanych gier nie bedg mogty
by¢ wczytane w catoéci do pamieci, ale
i tak wczytywanie bedzie duzo szybsze.
llos¢ pamieci ma znaczenie, bo przy
doczytywaniu plikéw ekran potrafi by¢
na chwile wytqczany, ale jest to bardziej
denerwujgce gtdwnie przy intrach,
ktdrych raczej nie bedziemy ogladac
zbyt czesto - w koficu kazdy je zna lub
bedzie znat na pamieé.

Drugim rozszerzeniem jakie tfestowatem
jest A1208, czyli karta dajgca 8 MB Fast,
ale w Amidze 1200. Tym razem nie jest
ona oczywiscie naktadana na ptyte
gtéwnq, ale nalezy jg wsunqg¢ "pod
klapke", czyli tak jak kazdg inng karte
turbo. Rozszerzenie wyréznia sie matymi
wymiarami oraz matq liczbg elementéw
na ptytce. Posiada zworke
uaktywniajacq tryb zgodnosciq z portem
PCMCIA, ktéra jednoczesnie zmnigjsza
ilo$¢ pamieci o potowe - mamy wtedy 4
MB. Jest to istotna réznica w stosunku do
karty dla A600, bo tam mielidmy o 1,5 MB
pamieci wiecej.

Do A1208 dotgczony jest program
konfigurujgcy karte, uruchamiany na
Workbenchu. Wyglgda fo bardzo
ciekawie, bo nie musimy wpisywacé
frudnych argumentéw w oknie CLI, lecz
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wszystko ustawiamy za pomoca
przyciskdw w graficznym oknie.
Przyznam, ze podnosi to mojg ocene
karty. Wreszcie kto§ pomyslat o tym, ze
nie kazdy Amigowiec jest zorientowany
w dziataniu funkcji systemowych. Mysle,
ze karta ta moze by¢ czesto wybierana
przez osoby powracajgce do Amigi po
latach.

Niestety A1208 potrafi sprawiac
problemy na niektérych ptytach
gtéwnych. U mnie akurat nie wystgpity
ktopoty, ale sg osoby donoszgce o tym,
ze na ptycie w wersji 1D4 mozliwa jest
praca tylko w trybie 4 MB (czyli "PCMCIA
friendly"), natomiast na 1D3 wszystko
dziata prawidtowo. Karta nie chce zbyt
dobrze dziata¢ takze na ptycie w wersji
2B - Amiga potrafi sie w ogdle nie
uruchomic¢. Wigkszos¢ takich ktopotdw
wynika prawdopodobnie z zuzycia
gniazda Expansion w A1200 lub
niewystarczajgcej jakosci wtyku na
rozszerzeniu pamieci, ale nalezy
odnotowacé ten fakt.

Pamiec¢ Fast w Amidze 1200 przyspiesza
komputer ok. 2,5 raza, dlatego w sumie
uzyskamy predkos¢ prawie 3 MIPS-6w. To
juz ma zdecydowanie wieksze
znaczenie, bo w miare wygodnie
pogramy w symulatory lotu i inne
produkcje wykorzystujgce grafike
wektorowq. Najstynniejszym
przedstawicielem tej grupy bedzie
pewnie gra "Frontier: Elite II" i od razu
rozwiewam watpliwosci - z kartg A1208
nie bedzie to demon predkosci, ale
mozna juz gra¢ zupetnie komfortowo.

Ostatnig kartg o jakiej chce powiedzie¢
to rozszerzenie do A600 dajgce 8 MB
pamieci Fast oraz 1,5 MB pamieci Slow.
Jest rdwniez naktadane na procesor na
ptycie gtdwnej, lecz sama ptytka jest
zdecydowanie wieksza niz w przypadku
A608. Z tego wzgledu nie jest fo mgj
faworyt, bo znowu mogqg pojawiac sie
problemy z mocowaniem karty. Z drugiej
strony produkt pozwala uzyskac wiekszg
kompatybilnos¢ poprzez mozliwosé
dodania pamieci typu Slow. Mozna tez
wytgczy¢ catkowicie pamiec¢ Fast i
zostawic¢ tylko Chip i Slow. Ustawiamy do
zZa pomocq zworek

Przy tej okazji warto powiedziec¢ kilka
stdw na temat pamieci Slow w Amidze,
bo mam wrazenie, ze Amigowcy czesto
nie rozumiejq rdznicy pomiedzy tymi
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Rozszerzenie
pamieci A1208 do
Amigi 1200.

rodzajami pamieci. Otéz o ile tatwo
zrozumie¢ funkcje pamieci graficznej
(czyli Chip), to pamiec Slow jest nieco
inna. Wykorzystuje te same drogi
komunikacji z uktadami
specjalizowanymi co Chip i gtdwnie z
tego powodu jest przez te same uktady
spowalniana - stqd jej nazwa. Warto jg
miec, bo w praktyce niektdre starsze
produkcje po prostu wymagajg pamieci
typu Slow i bez niej nie bedg sie
uruchamiac.

Instalacja karty fego typu daje
przyspieszenie ok. 20-30%., ale w
przypadku Amigi 600 i tak da nam to
niecaty 1 MIPS predkosci. Z tfego punktu
widzenia zakup pamieci Fast ma
znaczenie tylko o tyle, o ile chcemy
wygodnie uruchamiaé gry za pomocqg
pakietu WHDLoad. Tutaj mozna sie
zastanawiaé, czy nie lepiej kupi¢ Goteka
i wezytywac wszystko z emulowane;j
dyskietki? Odpowied? zalezy od tego,
czy traktujemy Amige tylko jako konsole
do gier. Jedli tak to rzeczywiscie
dodatkowa pamie¢ nam sie nie przyda.
Co innego w Amidze 1200, gdzie
obecnos¢ pamieci Fast przyspiesza
komputer w znaczny sposdb.

A jak sprawa wyglad od strony kosztéw?
Nowe rozszerzenia pamieci sq
oferowane w cenach z zakresu 150-350
zt. Te tansze to produkty przeznaczone
dla Amigi 600, fe drozsze zwykle sg
bardziej rozbudowane, jak w przypadku
karty pozwalajgcej uzyskac 9,5 MB
dodatkowej pamieci. Mnie osobiscie
najbardziej przypadto do gustu
rozszerzenie A608mini, ktére jest super
kompaktowe, bardzo dobrze wykonane i

mozna je kupi¢ w cenie
nieprzekraczajgcej 200 zt. Naktadamy
ptytke na procesor, z drugiej strony
wktadamy rozszerzenie pamieci Chip
"pod klapke", dodatkowo montujemy
kgtowy adapter karty pamieci IDE-CF i
nie mamy zadnych kabli, poza
oczywiscie tasmq do stacji dyskietek. W
tej sytuacji wiekszos¢ oséb nie bedzie
potrzebowato uzywaé dyskietek, wiec
mozna sie nawet pozby¢ stacji i nasza
Amiga bedzie sie prezentowata bardzo
elegancko. Trzeba tylko wtedy
pamietaé, aby zatozyé zworke na
pierwsze dwa piny gniazda stacji
dyskietek, aby Amiga nie zgtaszata
braku napedu. Co prawda, nie polecam
zupetnego pozbywania sie stacji, bo
niektdre gry chcq uparcie sprawdzad jej
obecno$¢ i mogq zatrzymacé
wczytywanie danych. Jednak tak
naprawde zalezy to od wersji pliku "slave”
dla pakietu WHDLoad, bo ciggle
pojawiajqg sie nowe ulepszone wersje dla
wielu produkcji. Z tego punktu widzenia
kupno samego rozszerzenia pamieci jest
lepszym i duzo tanszym rozwigzaniem niz
karta turbo, ktéra potrafi rGwniez
sprawiac problemy.

Podsumowujac, jesli interesuje nas
gtdéwnie granie - polecam A600 i
rozszerzenie A608mini. Natomiast w
sytuaciji, gdy chcemy mie¢ bardziej
wszechstronng Amige mozna pokusi¢ sie
o zakup A1200 i karte A1208 lub
podobng. Mamy wtedy matq "karte
turbo" i mozemy zaczgé poznawad
bardziej rozbudowane oprogramowanie
dla Amigi. A to dopiero poczatek
wspaniatej przygody, do ktérej Was
zachecam.



Emulacja Atari

ADAM ZALEPA

Zwiagzki Amigi z Atari sqg oczywiste, ale zwykle skupiamy sie na powigzaniach natury sprzetowej lub pod
wzgledem konkurencji na rynku komputeréw. Czy mozemy powiedzie¢ cos wiecej? Architektura obu
sprzetéw powoduje, iz w gruncie rzeczy nie rézniq sie od siebie tak bardzo, jak chcielismy to widzie¢ w
przesztosci. Oczywiscie wptyw na to miaty nasze niepohamowane ambicje i mtodziehcze emocije. Dzis$
inaczej oceniamy nasze racje, a doswiadczenie podpowiada, ze prawda jest jak zwykle - posrodku.

Chciatbym poruszy¢ temat emulacii
réznych komputeréw Atari na Amidze,
bowiem mato sie o tym pisze, a wbrew
pozorom jest o czym. Gdy zestawimy z
tymi faktami ogromng popularnosé

stynnego "Shape Shiftera", jasne staje sie,

ze nie korzystalismy z oprogramowania
Atari, bo nie widzielismy w tym zadnej
warto$ci dodanej. Natomiast w
przypadku Maka, automatycznie
przyjelismy, iz jego emulacja jest
potrzebna i optacalna, a wiec jednym
stowem - stuszna. Czy taki podziat ma
racjonalne podstawy, czy jest to tylko
nasze wyobrazenie o dziataniu
prawdziwego sprzetu?

Nie oszukujmy sie - w czasach, gdy w

naszym domach krélowata Amiga i Atari,

mato kto widziat na oczy
rozbudowanego Maka, chyba ze
pracowat w firmie, gdzie je uzywano,
czyli gtdwnie w pracowniach
poligraficznych. Mozliwosci sktadu tekstu

czy skanowania urastaty czesto do rangi
legendy, szczegdlnie w poréwnaniu do
parametréw skromnych konfiguraci
'matej" Amigi, a fo przeciez byta
rzeczywisto§¢ wigkszosci Amigowcow.
Niewiele oséb z jednego obozu
korzystato z komputera "wroga', a wiec
uzytkownicy Atari i Amigi znali swoich
konkurentéw w wiekszosci przypadkdw z
przelotnych, a wiec pobieznych
kontaktéw lub opowiesci zastyszane od
'kogo$ na gietdzie komputerowe;j".

Mdj kontakt z komputerem rozpoczagt sie
od ZX Spectrum, ale szybko przeszedt w
obszary sprzetéw bardziej
rozbudowanych, ktére dawaty takze
podstawe do tatwiejszego poznania
oprogramowania uzytkowego. A fo juz
powoli zblizato do tego, co mozna byto
zaobserwowacé na starszych 16-bitowych
braciach. Moja przygoda z komputerem
byta wigc przez dtugi okres dzielona byta
pomiedzy ulubione 8-bitowe
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Commodore i Atari serii XL/XE. P&zniej
sprawa miata sie podobnie w stosunku
do posiadanej przeze mnie Amigi i Atari
ST, ktérym dysponowali cztonkowie mojej
rodziny. W zwigzku z tym na biezgco
bytem w stanie obserwowac rdznice i
podobienstwa w sprzecie i
oprogramowaniu. Jednoczesnie wiele
tfypowo amigowych hitéw poznatem
najpierw na Atari, jak na przyktad gre
"Another World" czy program "Sound
Tracker".

W tamtych czasach istniat generalny
podziat platform, cho¢ od zawsze
powstawaty bardziej lub mniej udane
emulatory innych komputeréw. Juz na
Commodore 64 prébowatem uruchomic
"udawane" ZX Spectrum, ale wiadomo
byto, ze jest to tylko sztuka dla sztuki. W
miare rozwoju technologii i wzrostu
wydajnosci obliczeniowej sprzetu, mozna
byto pokusi¢ sie o uruchomienie
programu, ktéry bedzie mogt dziata¢ na
tyle dobrze, ze program lub gra na
emulowanym sprzecie zacznie by¢
uzywalna. Sitg rzeczy najlepiej musiaty
sprawdzi¢ sie te produkty, ktére staraty
sie nasladowac sprzet o podobnej
architekturze, a wiec w przym przypadku
- tej samej serii procesoréw Motorola
680x0.

| w ten sposdb dotarlismy do préb
wystartowania srodowiska Atari ST na
Amidze. Jest to tfroche inna sytuacja, jak
w przypadku emulowanego Maka,
bowiem tam trzeba byto mieé szybszy
procesor i konfigurowaé system na
dysku. Atari, podobnie jak Amiga, moze
by¢ uruchomione wytgcznie z dyskietki,
a wiec najszybciej mozna przekonac sie
w skutecznosci nowego pomystu. Jak
wida¢ wszystko bynajmniej nie
rozpoczeto sie na pecetach, ktére dzisiaj
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sQ Uznawane za maszyny do udawania
"wszystkiego". Jak moéwi stara reklama:
"jak cos§ jest do wszystkiego, to znaczy, ze
jest do niczego" i cho¢ nie mozna tutaj
postawi¢ znaku réwnosci to uznacé
nalezy szerokie zastugi Amigi na polu
mozliwosci uruchamiania
oprogramowania z innych systemow.

Swojego czasu byt fo jeden z
argumentdw przemawiajgcy na korzysé
"orzyjaciotki', bo cho¢ dostepnosé
emulatordw nie zawsze szta w parze z
wydajnosciq, to jednak szczegdtowe
funkcje pokazywaty moc elastycznosci
systemu operacyjnego. Przyktadem
niech bedqg choc¢by nietypowe
sterowniki wideo do "Shape Shiftera", po
zastosowaniu ktérych operacje graficzne
"udawanego" pulpitu Maka dziataty
szybciej niz na Workbenchu.

Czy z dzisiejszego punktu widzenia stare
emulatory majqg jakgkolwiek racje bytu?
Czy sq ich nowsze odpowiedniki warte
uwagi? Nie uprzedzajgc faktéw -
sprawdzmy dwa dostepne emulatory
Atari ST, ktére dziatajg nawet na mato
rozbudowanych Amigach. Nie majg
kosmicznych wymagan sprzetowych, a
wiec posiadacze zwyktej Amigi 1200 nie
muszg obchodzi¢ sie smakiem. Obie
wymienione pozycje nie sq tatwo
dostepne, ale z pewnosciqg nie stanowi
to problemu dla uzytkownikéw Amigi od
lat przyzwyczajonych do poszukiwania
lepszych lub gorszych rozwigzan dla ich
ulubionego systemu.

AMTARI

To prosty emulator, ktérego uruchomié
mozna nawet bez twardego dysku.
Moze wydawac sie to dziwne, ale
zawiera dotgczony obraz TOSu, ktdéry jest
wczytywany automatycznie. Zatem za
jego pomocq uzyskamy dostep do
standardowego pulpitu ST. Trzeba
powiedzieé, ze program dziata szybko i
sprawnie, niestety nie obstuguje
"udawanego" twardego dysku, co
ogranicza mocno uzyteczno$¢. Poza tym
nowsza wersja "Amtari" oznaczona
numerem 4, wymaga komputeréw z
chipsetem AGA, co nie jest moze
specjalnie dziwne, ale powoduje, ze nie
mozna go uruchomi¢ na przyktad na
rozbudowanej Amidze 500, co ostatnio
jak wiemy jest w modzie. Nowa wersja
obstuguje za to twardy dysk i posiada
nieco wiecej ustawien, ale nadal nie jest
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to program pozbawiony powaznych
brakdw.

CHAMELEON

Drugi program jest bardziej
charakterystyczny, szczegdinie jego
wersja "ll", bowiem pozwala odczytywaé
i bootowa¢ dyskietki zapisane na
prawdziwym Atari ST. Pokazuje tu wiec
pazur AmigaDOS, jego elastycznos¢ i
mozliwosci rozbudowy. Niestety znowu
program nie obstuguje kontrolerdw
dyskéw - ani IDE, ani SCSI, ponadto
dziata zdecydowanie wolnigj. Nie ma za
to ktopotdw z pracg na procesorach
Motorola 68020 lub 68030, co w
przypadku poprzedniego tytutu nie jest
takie oczywiste. Wyglgda na of, ze
'Amtari" uzywa specyficznych cech
modelu 68000, ktdérych brak lub sg
zaimplementowane w inny sposdb na
swoich nowszych odpowiednikach.
'Chameleona" uruchomimy na
rozbudowanej Amidze 500 czy 600, a
jego kompatybilnos¢ z prawdziwym Atari
ST jest wieksza niz w przypadku
poprzednika. Dlatego z punktu widzenia
posiadacza klasykéw, jest to
podstawowy tytut, na ktéry powinnismy
zwréci¢ uwage.

Te dwa programy powstaty dawno temu
i nie da sie ukry&, ze nie sq zbyt dobrze
dostosowane do bardziej
rozbudowanych konfiguracii

sprzetowych. Ich wielkg zaletqg sq niskie
wymagania, co ma oczywiscie zwigzek z
wykorzystywanym procesorem w
Amidze. Jednak jezeli mamy lepie;j
wyposazony komputer, mogq wystgpic
problemy nie tylko z ich uruchomieniem,
ale takze ustawieniem na przyktad
witasciwego frybu graficznego. W
niektérych wersjach nie ma tez
mozliwosci korzystania z dysku twardego,
co powoduje, ze wielu programoéw - po
stronie ST - po prostu nie uruchomimy.
Lata lecq i wymagania uzytkownikéw
stajqg sie wieksze. Czy w kwestii
"udawania" Atari nic sie nie zmienia?
Wbrew pozorom powstajg nowe
programy, cho¢ nie sq specjalnie
popularne wiréd Amigowcow.

ST ON AMIGA

Jest to zdecydowanie nowszy emulator,
bo pochodzi z 2004 roku. W zasadzie jest
to port linuksowego "STonX" i z tego
wzgledu nie jest zbyt dobrze
zoptymalizowany. Pozwala uruchamiaé
nie tylko programy dziatajgce pod
"udawanym" systemem, ale takze te
omijajgce TOS, ale zgodnosci wiele
brakuje do uzyskania 100 czy nawet 95%.
Swojg droga skad my to znamy?
Oprogramowanie niesystemowe jest
trudniejsze w emulaciji, chociaz na Atari
ST nie utrwalit sie sposdéb zapisywania
gier na dyskietkach "NOT DOS".




EMULACJA

"STonAMIGA", bo tak brzmi jego
wiasciwie zapisana nazwa, posiada
wiec rodowdd linuksowy. Mysle, ze
dlatego ma duzo wieksze wymagania
sprzetowe. Do pracy potrzebujemy karty
graficznej (standardowo CyberGraphX
lub Picasso96), a takze pakietu AHI,
chyba ze zdecydujemy sie wytgczy¢
dzwiek. W archiwum instalacyjnym
zatgczone sg wersje dla systemow
AmigaOs 3, AmigaOS 4 oraz MorphOS.
W ramach dziatania na Amigach
klasycznych, program mozemy
uruchomic¢ na procesorze serii 680x0 lub
PowerPC (system PowerUp lub WarpOS).
Jest to wiec petna paleta mozliwosci, ale
za to wszystkie parametry emulacji
musimy konfigurowac w oknie "Shell’, bo
program nie posiada graficznego
interfejsu uzytkownika. Méwiqgc bardziej
doktadnie, polega to na edyciji pliku
tekstowego z ustawieniami, ale w
praktyce na jedno wychodzi.

Nie jest fo niego réwniez dotgczony
obraz TOSu ze wzgledu na jego
komercyjny status, czyli znowu mamy
odpowiednik sytuaciji z Kickstartem i
sqdze, ze nikomu sie to nie podoba.
Szkoda, ze nie mozna zastosowac
legalnie chociaz najstarszej, ale
oryginalnej wersji systemu Atari. Program
pozwala na prace w petni systemowq
lub przy uzyciu bufora ramki ("frame
buffer") karty graficznej, dzieki czemu ma
by¢ podobno szybszy. Przy starcie
mozemy wybrac fryb graficzny, ktdrego
wybdr jest potem zapisywany w
zmiennych srodowiskowych. Niestety nie
ma péZniej mozliwosci jego zmiany,
chyba ze skasujemy plik z katalogu
"ENV:". Nie jest to najlepsze rozwigzanie,
ale pewnie autor nie miat czasu lub
pomystu na dopracowanie obstugi,
szczegodlinie ze w Linuksie jest to
rozwigzane zupetnie inaczej i
mechanizmu wybierania rozdzielczosci
nie mozna przenies¢ wprost. Dobrg
cechaq jest natomiast mapowane
specyficznych klawiszy Atari ST, aich
uktad jest opisany w dokumentaciji.

HATARI

Ten tytut jest znany z innych systemow.
Warto wiedzie¢, ze istniejg wersje dla
wszystkich systemdw wywodzgcych sie z
Amigi. Jednak emulator wymaga
biblioteki SDL, co skutecznie obniza
wydajnos¢. W zamian daje mozliwosé
emulaciji Atari ST oraz STE, a takze - w
nowych wersjach - Falcona. Oczywiécie

nie obedzie sie bez karty graficznej, a
konfiguracja mozliwa jest za pomocg
opcji wyswietlanych na ekranie w trakcie
pracy lub poprzez modyfikacje pliku
konfiguracyjnego. Mozliwe jest rowniez
przetgczanie trybu okienkowego i
petnoekranowego bez wytgczania
emulatora, co nie jest funkcjg dostepng
w kazdym programie.

Warto zauwazy&, ze "Hatari" byt tworzony
w tej wersji gtéwnie w 2009 roku, gdzie
dokonano ogromnej ilosci poprawek,
dzieki czemu osiggnieta zostata wersja
1.3 dla procesordéw Motorola 680x0 oraz
1.6 dla AmigaOS 4. Moze nie jest to
wybitnhe dzieto, bowiem aktualne
wydanie fo 1.9, ale mimo wszystko wersja
amigowa jest w miare swieza. Pewnym
problemem jest odswiezanie grafiki, a
$cislej méwigc dolnej czesci ekranu,
gdzie poftrafig pojawiac sie "krzaczki', ale
obszar ten nie zastania wtasciwego
ekranu emulatora, lecz jest umieszczony
nieco nizej. W zasadzie wystarczy
utworzy¢ odpowiedni tryb wyswietlania,
aby wszystko byto pokazywane
prawidtowo, a wiec jest to udany port
programu. Niestety dobrg predkosé
"'udawania Atari" mozemy uzyskac
gtéwnie na procesorach PowerPC,
bowiem nie jest wykorzystywany fizyczny
model Motoroli 68000, a jest ona
emulowana, niezaleznie od konfiguraciji
sprzetowej. Jest to oczywiscie
konsekwencja rodowodu "Hatari", ktéry
byt pisany z myslg o procesorach Intela i
wersja dla Amigi nie zmienia tego

mechanizmu. Wielka szkoda, bo mégtby
to by¢ najlepszy emulator ST. Pamietajmy
jednak, ze program dziata réwniez na
systemie Aros, a wiec moze rozwingé
skrzydta na szybszych procesorach.

MEDUSA

W tym miejscu dochodzimy do
emulatora sprzetowego, ktéry byt
sprzedawany okoto roku 1990 w dwdch
wersjach. Pierwsza pozwalata "udawac"
tylko Atari ST i nie dziatata na szybszych
procesorach - problemy powodowat juz
nawet model Motorola 68020. Byta to
karta typu Zorro Il, a wiec mozna byto jg
uzy¢ w kazdej "duzej" Amidze, a takze za
pomocq przejscidwki podtgczye do
portu "expansion” Amigi 500 i 1000.
P&zniej opracowano drugg wersje
"Medusy", ktéra pozwala emulowaé
takze Atari TT oraz zostata przystosowana
do procesordw 68020 i 68030, ale
wymaga aktywnego uktadu MMU.

Ciekawostkq jest fakt, ze karta w obu
wersjach posiadata miejsce na uktad
TOS, ktoéry trzeba przetozy¢ z
oryginalnego Atari. Umozliwia tez
wyswietlanie obrazu o czestotliwosci
odswiezania 60 i 70 Hz, a wiec
przynajmniej w teorii emulator ten ma
lepsze parametry niz prawdziwe Atari ST.
Niestety "Medusa" nie posiada obstugi
MIDI, co stawia jg w kiepskiej pozyciji, bo
przeciez port ten byt w wielu
przypadkach gtdwnym powodem
uzywana sprzetu spor znaku goéry Fuiji.

Awigalak
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‘Aniga Enulator’ for Atanri ST
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Thiz is a free progran,
provided that you don’t change 1t in any way. To exit the
progran, click the go-away box in the Workbench window.
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"Emulator" Amigi dla Atari ST do tylko program-zart, za to
emulacja Atari na Amidze to rzeczywistos¢.
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Karta byta sprzedawana w okresie 1990-
1992, ale nie doczekata sie wiekszej
popularnosci. Stworzyta jq firma
MacroSystem, ta sama, ktdra pdzniej
wyréznita sie produkcjg urzgdzenia
Casablanca - komputera na bazie Amigi
przeznaczonego do obrdbki materiatu
wideo. Jego kolejne wersje, oparte juz
na sprzecie pecetowym, oferowane sq
do dzi§, a oprogramowanie wcigz
posiada wiele cech zapoczatkowanych
na Przyjaciétce.

TOS NA AMIDZE

To juz przyktad z nieco innej beczki, ale
okazuje sie, ze do Amigi mozna wczytaé
TOS, zamiast Kickstartu. Wszystko dzieje
sie w tej samej przestrzeni adresowe;j
pamieci, a jest to mozliwe na Amidze
1000, gdzie system wczytywany jest w
dyskietki - poczgwszy od Kickstartu. Z
tego wynika, ze nie powinno by¢&
problemdw réwniez na innych
modelach, ale nie jest o rozwigzanie
popularne. Z pewnosciq stanowi

ciekawe podejscie do tematu, ale ma
tez swoje ograniczenia. TOS
uruchomiony na Amidze nie bedzie
pozwalat na uruchomienie wielu
programoéw, bowiem musi poruszac sie
jedynie w zakresie systemowych pozyciji,
ktére nie uzywajqg specyficznych cech
sprzetowych Atari. Wszystko za to dziata
szybko, bo tak naprawde nie ma tutqj
emulaciji, a tylko wczytanie innego
systemu operacyjnego. Jest to
ciekawostka po raz kolejny pokazujgca
elastycznosé Amigi, cho¢ rzecz jasna
przyda¢ sie moze to matej ilosci
programoéw, ktére bedqg praktycznie tylko
wyswietla¢ informacje bez
komunikowania sie z urzgdzeniami
zewnetrznymi.

Jak wida¢ mozliwosci "udawania" Atari
ST sq szerokie i nie potrzebujemy do tego
rozbudowanych konfiguraciji Amigi.
Najprostsze emulatory zadziatajg nawet
na Amidze 500, ale im blizej do czasdw
wspotczesnych, tym bardziej rosng
wymagania. Maj fo zwigzek z brakiem

Shell Banner

Na Aminecie pojawit sie ciekawy
program pozwalajgcy na zmiane tekstu
powitalnego w oknie "Shell". Scisle
mowiqgc, nie jest to program, lecz pakiet
skryptéw uruchamiajgcych sie
automatycznie po wykonaniu polecenia
NEWSHELL. Jest to mozliwe dzieki
modyfikacji pliku systemowego "shell-
startup’, jaki znajdziemy w katalogu 'S:".

Pakiet "Shell Banner" mozna pobrac z
katalogu "util/shell" (plik
‘ShellBanner.lha"). Instalacja jest
banalna, wystarczy uruchomicé
zatgczony skrypt instalacyjny, ktéry nie
wymaga niczego poza odczekaniem
kilku sekund na wyswietlenie
potwierdzenia zakorczenia instalacii.
Nastepnie, po zresetowaniu Amigi i
wywotaniu okna "Shell", zobaczymy w
nim jeden z domysinych efektéw (patrz
ilustracja obok).

Wida¢ typ procesora w naszej Amidze,

ilo$¢ pamieci i wersje systemu
operacyjnego. To oczywiscie nie koniec
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mozliwosci, bo w pakiecie mamy cztery
domysine skrypty o nazwach "Shell-
banner" i liczbie 01, 02, 03 lub 04.

Aby zmieni¢ automatycznie
wywotywany efekt frzeba wczytaé plik
"shell-startup" do edytora tekstu i znalezé
linie:

SETENV BANNER SYS:S/ShellBan-
ners/Shell-banner01

natywnych wersji programéw, ale z
drugiej strony w zamian uzyskujemy
wiekszq ilo§¢ ciekawych funkcji. Na
pewno emulator trzeba dostosowaé do
szybkosci konkretnej Amigi, bo przeciez
inaczej bedzie to wygladato na zwyktej
A500, a zupetnie inaczej po podtgczeniu
karty turbo z dodatkowqg pamigcia.
Ostatni przyktad podkresla natomiast
zwigzek Amigi z Atari. Naprawde warto
zobaczy¢ co sie dzieje, gdy zatadujemy
TOS i niejako uzyskujemy cos
posredniego pomiedzy tymi dwoma
platformami. Osobiscie zawsze bede
preferowat Amige, ale uwazam, ze oba
komputery warto poznaé, polubic i
przede wszystkim - uzywacé. Wyrastajg
one z jednego czasu i stanowity przed
laty bezposdredniq konkurencje. Dlatego
niezaleznie od tego, czy bedziemy je
emulowaé, czy posiadamy sprzet sprzed
lat, pomysimy o tym, ze w historii niewiele
brakowato, aby oba sprzety zamienity sie
nazwami. To dopiero bytby temat na
artykut!

Teraz wystarczy zamienic liczbe 01
nainng i tym samym zmieniamy
aktualnie aktywny skrypt. Nie trzeba
nawet resetfowac Amigi, bo "shell-
startup" jest wywotywany za kazdym
razem, gdy otwieramy oknoe "Shell".

W katalogu "S" znajdziemy tez plik "shell-
startup.bak’, ktéry jest kopig
oryginalnego pliku - fego, ktéry mielismy
zapisany wczedniej. Dzieki femu nowy
program nie usuwa zadnych danych, a
jesli chcemy przywréci¢ system do stanu
poprzedniego wystarczy zmieni€ nazwy
obu plikéw. Przy okazji widzimy, jak w
prosty sposéb mozna zmieniac¢ funkcje
systemowe - potrzebny jest tylko dobry
pomyst.




Muzyka z uktadu SID

MARCIN LIBICKI

Ostatnio zaczglem sie znowu czesciej bawi¢ swoim Commodore 64 i na nowo odkrytem nieco
zapomniany swiat dzwiekéw charakterystycznego uktadu dzwiekowego SID. Po uruchomieniu kilku gier i
dem, przyszto mi do gtowy, aby pobra¢ z Internetu kolekcje muzyki z C64 i odstuchaé jg na swoim
laptopie. Jak wiadomo, "udawanie” C64 nie jest najtatwiejsze, szczegolnie pod wzgledem audio, wydato
mi sie jednak bardziej niz oczywiste, ze moje nowoczesne sprzety bez problemu obstuzq pliki ".sid".

Rozpoczgtem wiec poszukiwania programéw stuzgcych do tego celu..

Na co dzien uzywam gtéwnie sprzetu z
kategorii Amigi nowej generacii, a
konkretnie systemdw AmigaOS 4 i
MorphOS. Dlatego $wiadomie
pomingtem od razu klasyczny AmigaOS
3. dlatego ze moja karta turbo Elbox
Apollo 1230 wyzioneta ducha, a nie
chciatem poréwnania psuc¢ niezbyt
wiarygodnymi rezultatami jaki moge
uzyskac¢ na emulatorze Amigi.
Powedrowatem wiec na najbardziej
znang strone: osddepot.net i znalaztem
program "SiddAmiga". Dziata on przy
wykorzystaniu standardowego interfejsu
graficznego, ale korzysta z "AHI" i jest to
wersja specjalna dla AmigaOS 4.
Program potrafi nawet zapisa¢ muzyke
jako plik w formacie WAVE, co moze nie
jest funkcjqg specjalnie wyszukang, ale
nie spodziewatem sie jej zobaczy¢ jako
argument w oknie "Shell'. Raczej
sqdzitem, ze zatatwi to odpowiedni
wybér trybu "AHI", jak zresztqg mozna to
zrobi¢ w MorphOSie. "Sid4Amiga”
posiada kilka efektéw dziatajgcych w
czasie rzeczywistym, miedzy innymi
pogtos, filtry i zmiane gto$nosci
poszczegdlnych kanatéw audio, a wiec
mozemy dos¢ swobodnie wptywaé na
to czy chcemy stucha¢ "zwyktego"
dzwieku C64, czy tez wersji ulepszone;j.

Program dziata bardzo przyzwoicie i
jako$¢ generowanego dzwieku jest,
moéwigc ogdlnie, dobra. Niestety jest to
wersja testowa, co teoretycznie nie jest
widoczne pod wzgledem stabilnosci czy
szybkosci. Natomiast stychac to podczas
dtuzszego odtwarzania réznych plikéw
SID, szczegdlnie jedli pordwnujemy na
zywo dzwiek z Cé4 i "'udawanego” SIDa.
Gdzie lezy problem? Mianowicie filtry
dzwiekowe we fragmentach, gdzie
powinny mie¢ stata wartos$¢, ulegajg

czasowym zmianom - raz na moment,
raz na dtuzej, nawet kilka sekund.
Powoduje to, ze odbidr muzyki jest
utrudniony, bo dzwieki potrafig brzmiec¢
prawidtowo, po chwili stajgc sie zbyt
"mrocznymi”, aby po kolejnej frazie
zaczaé wbijac igty w nasze uszy.

Nie dzieje sie to bardzo czesto, ale
wyraznie stysze to na przyktad podczas
stuchania muzyki z jednego z mojego
ulubionego dema "Cocktail" grupy
Alcoholics. Byé moze dlatego, ze utwory
te znam niemal jak wtasng kieszen, ale
mimo wszystko dobry odtwarzacz nie
powinien zachowywac sie w ten sposdéb.
Przyznam, ze produkcje te uruchamiam
gtéwnie dla muzyki i cieszytbym sie
niezmiernie, gdybym maégt jej stuchac z
pozytywnym skutkiem réwniez na "next
genach'. Niestety do petni szczescia
troche brakuje.

'SiddAmiga" nie przeszedt testu catkiem
poprawnie, zwrécitem sie wiec w strone
MorphOSa na moim Macu Mini. Nie
myslgc zbyt wiele wpisatem
odpowiedniqg fraze w Google i po chwili
otrzymatem przekierowanie na strone:
morphos.lukysoft.cz na ktérej - wirdéd
wielu innych ciekawych pozyciji -
znalaztem inng wersje programu
'SiddAmiga". Nie jest fo wiasciwie wersja
dla MorphQOSa, ale dziata pod systemem
WarpOS, ktéry w "niebieskim" systemie
jest emulowany. Mozna wiec
powiedzieé, ze testujemy za jednym
zamachem dwie rzeczy: kompatybilnos¢
"niebieskiego" systemu z programami dia
systemu trzeciej generaciji i jokos¢
samego emulatora uktadu
dzwiekowego C64. Program korzysta z
"Magic User Inferface" oraz pakietu "AHI",
czyli standardéw naturalnych w $wiecie

MorphOSa i trzeba przyznaé, ze radzi
sobie znakomicie. Miatem obawy czy
przekierowanie funkgcji systemowych z
AmigaOs 3 nie bedzie powodowaé
zawieszen, ale nic takiego nie nastgpito.

Obstuga nie powoduje zadnych
problemdéw, choé nie udato mi sie
uruchomi¢ niektérych funkcji, miedzy
innymi uzyska¢ kontroli nad kanatami
dzwiekowymi Cé4 w czasie rzeczywistym.
To minus z poréwnaniu z oryginalnym
systemem nowej Amigi. Niestety dzwiek
generowany przez "udawany" SID
rédwniez odbiega od tego, co stysze w
swojej "komodzie". Powinienem sie tego
spodziewad, jako ze ten sam program na
dwaodch réznych systemach raczej
powinien da¢ analogiczne rezultaty i tak
jest istotnie. Pomimo najlepszych checi
dalej nie mogtem cieszy¢ sie takim
brzmieniem SIDu, jok na prawdziwym
sprzecie. Podoba mi sie natomiast, ze od
odtwarzacza moge wczytac kolejne pliki
bez przerywania odtwarzania
poprzedniego, ale to nic
nadzwyczajnego - ot, mity dodatek.
Program bardzo dobrze integruje sie ze
stylem MorphOSa, wyswietla
podstawowe informacje o autorze
muzyki, co jest standardem, ale jedli tego
nie chcemy mozliwe jest "zwiniecie" okna
do samych przyciskdw nawigacyjnych.
Dzieki tfemu okno moze mie¢ wielko$¢
prawie takg samq jak listwa tytutowa
Ambienta. A zatem - problem uzyskania
wysokiej jakosci dzwieku C64 nadal
pozostat.

Jako ze korzystam na state z dystrybuciji
Ubuntu, przyjatem, ze jest to system na
tyle otwarty na swiat, ze powinien w
oficjalnych repozytoriach posiadac
przynajmniej kilka narzedzi zwigzanych z
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komputerami "retro". Nie rozczarowatem
sie, bowiem po wejsciu do "Centrum
oprogramowania" szybko znalaztem
program "SidPlay2". Dziata on
standardowo w oknie konsoli, czyli
niekoniecznie jest najprostszy w
obstudze, szczegdlnie dla nowych
uzytkownikdw. Dla mnie to nawet lepiej,
bo interfejs graficzny nie przestania
efektéw odtwarzania muzyki i przy
testach mozna skoncentrowac sie na
tym, co najwazniejsze.

Jak wypada ocena? Generalnie jakosé
odczuwam nieco lepiegj niz na obu
amigowych systemach, ale wydaje mi
sie, ze jest to bardziej zwigzane z wigkszg
wydajnoscia komputera niz lepszym
mechanizmem "udawania” uktadu SID.
Nie robitem doktadnych analiz, ale z
obserwaciji wynika, iz wyzsza
czestotliwos¢ odtwarzania lub
miksowania dzwieku wptywa pozytywnie
na odstuch, nawet jesli bedziemy
korzysta¢ z podobnych mechanizmdw
emulaciji uktadu dzwiekowego. Rdznica
bez co prawda niewielka i juz po
kilkunastu utworach zaczgtem
zastanawiaé sie, czy przypadkiem nie
ulegam efektowi ztudzenia, dlatego
staratem sie wielokrotnie poréwnywac te
same fragmenty na prawdziwym Cé64 i
odtwarzaczu linuksowym.

Doszedtem do konkretnych, cho¢
bardzo subiektywnych wnioskdw. Moim
zdaniem lepiej odtwarzana jest perkusja
i efekty zwigzane z "szumem", ale bardzo
duzo zalezy takze od konkretnego pliku.
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Dla przyktadu: muzyka ze
wspomnianego wczesniej dema
"Cocktail" brzmi catkiem niezle na pliku
"Medlodious", cho¢ dalej nie
doréwnujgc "komodzie", natomiast
kompletnie nie sprawdza sie¢ na innej
Sciezce - pod tytutem "Chordian". Mozna
powiedzie¢, ze "nausznie" przekonatem
sie jak frudnym zadaniem jest
wprowadzenie naprawde dobrej
emulacji chociaz czesci sprzetu
Commodore 64. SID to naprawde kawat
nie tylko historii komputeréw, ale po
prostu dobrej roboty.

Nie sprawdzitem efektéw na systemach
Windows, po czesci dlatego, ze jest to
ma&j najmniej ulubiony system. Poza tym
w sieci znalaztem gtéwnie rézne
wariacje na femat programu "SidPlay", a
wiec mozna spodziewac sie rezultatéow
podobnych jak na Linuksie. Nie
posiadam w tej chwili tez zadnego
komputera, na ktérym Windows bytby
zainstalowany na state, dlatego nie
zdecydowatem sie przeprowadzi¢
testow, ktdre juz na wstepie bytyby
obarczone wielkim marginesem btedu.

Wrécitem za to do swojego Cé4, do
ktérego mam podtgczony interfejs
SD2IEC oraz oryginalng stacje dyskietek
Commodore 1541-Il. Szczerze méwiqgc
jestem nieco zawiedziony, bowiem mimo
wszystkich zastrzezen spodziewatem sie,
ze ktérys z kolei odtwarzacz dla "nowych"
systemdw pozwoli na uzyskanie
akceptowalnej jakosci dzwieku.
Teoretycznie tak jest, bo jesli nie

bedziemy zwracac uwagi na szczegoty,
mozemy pokusi¢ sie o uzywanie jednej z
wersji "SID playera" - czy to dla Amigi, czy
peceta. Jednak wtedy musiatbym nie
zwracaé uwagi na filtry audio i brzmienie
seksji ryfmicznej, co jest w moim
przekonaniu natrudniejsze. A to sprawia,
ze pod znakiem zapytania staje sie w
ogodle stuchanie muzyki z "komody".

Co wynika z moich testdw? Nie byty
przeprowadzone wyjgtkowo doktadnie, z
uwzglednieniem poszczegdinych
parametréw dzwieku. Nie
przeprowadzatem szczegdtowej analizy
tak zwanego widma audio czy innych
funkcji dostepnych nawet w darmowych
edytorach. Wszystko po to, aby
przekonac sie czy biorgc za probierz
jedynie wtasne ucho jestem w stanie
oszukac sie, ze stucham prawdziwego
Commodore 64. Niestety zaden z
wymienionych programdw nie okazat sie
na tyle dobry, aby sprostac moim -
powiedzmy sobie szczerze - niezbyt
wygdérowanym wymaganiom. Chciatem
po prostu ustysze¢ to samo co z
oryginalnego SIDa, nawet jesli w
praktyce réznica bedzie podobna jok
miedzy ptytg winylowqg a formatem MP3.

Do odstuchu nie uzywatem zadnego
specjalistycznego sprzetu, a zwyktych
stuchawek Reloop i gtosnikéw Altusa. Nie
jest to moze najnizsza podtka, ale
zdecydowanie nie naleze do audiofiléw
czyhajgcych na kazdq skaze $ciezki
dzwiekowej. Pisze to, aby uzmystowi¢
Was i sobie samemu, iz nawet w takich
warunkach ustyszymy réznice pomiedzy
prawdziwym produktem Commodore a
emulatorem. Nie oznacza to oczywiscie,
ze odtwarzacze mozna pottuc o
przystowiony kant stotu, ale nawet dzis -
33 lata od premiery C64, swiat nie
doczekat sie zamiennika uktadu, ktdry
SID. | moze dlatego stat sie on takim
przebojem, iz nawet obecnie wiele oséb
montuje go w swoich elektronicznych
instrumentach, a w niektérych
przypadkach stat sie on czescig
sktadowq profesjonalnych syntezatordw.
Uwazam, ze powinnismy spojrze
bardziej taskawym okiem na ten
kawatek historii, ktéry jak sie okazuje ma
ogromne przetozenie na wspotczesnose.
A pomijajac te wywody - cieszmy sie
wspaniatym dzwiekiem pochodzgcym z
najlepiej sprzedajgcego sie komputera
domowego w historii §wiata.



Sktad tekstu na nowo

RENATA GRALAK

Czy mysleliscie kiedys, aby sktadaé duze publikacje na Amidze? Ja robie to od wielu lat z dobrym
skutkiem. Oczywiscie nie zawsze oprogramowanie dostepne dla naszych amigowych systemoéw pracuje
catkiem bezproblemowo, nie udostepnia tez wszystkich funkcji nowoczesnych edytoréw. Nie jest jednak
tak Zle jak chcieliby widzie¢ to krytycy. Pokaze to znowu na przyktadzie najbardziej popularnego "Page
Streama’, ale tym razem poréwnujqgc jego wersje dla Amigi i innych systemow.

Program jest bowiem dostepny w
oddzielnych wersjach réwniez dla
Linuksa, MacOS i Windows. Planowana
byta takze edycja dia niebieskiego
MorphOSa, wydano nawet wersje
testowq - niestety mocno
niedopracowang i na tym sprawa sie na
razie zakonhczyta. Producent "Page
Streama" - firma Grasshopper -
niezmiennie od 1985 roku stara sie
aktualizowa¢ swdj produkt i strone
internetowaq, na ktérej wymienia szereg
zalet swojego dzieta. Teoretycznie rzecz
biorgc powinien by¢ to wiec produkt,
ktéry nie odstaje od konkurenciji. Mozna
to sprawdzi¢ bez ponoszenia kosztdw, bo
ze strony: www.pagestream.org mozliwe
jest pobranie darmowe;j wersji
demonstracyjne;j.

Postanowitam wiec przekonac sie jak
wyglada sktadanie typowego prostego
dokumentu na "starej" wersji amigowej,
ktérg pewnie wszyscy pamietajq i
'nowozytnej" - pracujgcej na Linuksie, z
ktérego korzystam na co dzien.
Przyjetam bardzo proste zatozenia:
musimy uzyskac 2 strony zawierajgce 3
réwne kolumny rozdzielone odstepem 1
cm i marginesy o wielkosci 2 cm z kazdej
strony. Wstawi¢ tekst poddany
justowaniu oraz ramki graficzne. Catosé
zapisa¢ w formacie PDF i zweryfikowac
jakos¢ tak uzyskanego dokumentu.
Program w wersji dla Amigi nie jest
dostepny jako "demo” na stronie
internetowej, dlatego korzystam z edycji
4.0.9 datowanej na 2001 rok. Worew
pozorom obstuga jest prawie taka sama
w kazdej wersji 4 lub 5, dzieki czemu
mozemy w bezposdredni sposdb
poréwnac program uruchomiony na
systemie Amigi i choCby Linuksie. Bierzmy
sie wiec do pracy!

Utworzenie nowego dokumentu jest
bardzo proste, cho¢ nie wszyscy bedqg
moglli skorzysta¢ z polskiej wersji

jezykowej. Oryginalna wersja "Page
Streama" w wersji dia Amigi nie jest
dostepna po polsku, natomiast na
Linuksie mozemy jg wybraé poprzez
menu "Plik". Po uruchomieniu programu,
w centralnej czesci widac okno
"Nawigatora", z ktérego wybieramy
opcje "New" lub - w polskiej wersji
"Nowy". Uzyskujemy dostep do
podstawowych parametréw projektu, co
wymaga kilku stéw komentarza. Przede
wszystkim okno to nie pojawia sie w
wersji linuksowej, lecz od razu
przechodzimy do wirtualnej kartki. Aby
przejs¢ do ustawiania parametréow
nalezy wybra¢ opcje "Ustawienia strony
wzorcowsj' z menu gérnego "Projekt",
ktére nota bene wcale nie jest
pierwszym dostepnym menu, tak jak
zwykle zdarza sie w innych programach
dla Amigi.

Pierwsze co powinnismy ustawi¢ to
rozmiar strony, ktéry w kazdej wersji
domysinie ustawiony jest na pozycje "US
Letfter', co odpowiada wymiarowi
niecatych 22 x 28 cm. Bez problemu
mozemy jednak wybraé wielkos¢ kartki
A3, Ad lub A5, co jest w naszych
warunkach najbardziej potrzebne.
Zwrdcmy uwage, ze wymiary mogq by<&
podane w calach, a nie centymetrach,
jak przystato na program pochodzqgcy
zza oceanu. Aby to zmieni¢ klikamy w
opcje "Cancel" lub po polsku -
"Poniechqj", a nastepnie wskazujemy
opcje "Preferencje" (ang. "Preferences") z
menu "Plik" (lub "File"). Okno w wersji nie-
amigowej wyglgda nieco inaczej, bo
zamiast zaktadek posiada liste po lewej
stronie, ale pod kazdg pozycjg znajdujg
sie analogiczne funkcje. Wybieramy pole
pod nazwq "Measure" lub "System miar”,
a potem w kazdym z czterech przyciskdw
cyklicznych, zamiast "Inches" ("Cale")
ustawiamy pozycje zgodne z naszym
wyobrazeniem tworzenia dokumentu,
czyli standardowo "Centymetry" lub

"Milimetry" (ang. "Centimetres" lub
"Millimetres").

Mozemy tez wybraé te opcje na
pierwszym przycisku, a na kolejnych
pozostawi¢ napis "Tak jak poziome" lub z
angielska "Same as Horizontal" - efekt
bedzie ten sam. Ostatni przycisk
odnoszqcy sie do tekstu proponuje
pozostawi¢ bez zmian, czyli tak, aby
zawierat opcje "Punkty" (ang. "Points").
Jest to klasyczny sposdb prezentacii
rozmiaru czcionek i bedzie nam duzo
tatwiej odnosi¢ sie w naszym
dokumencie do innych projektdw. Dalej,
w zaleznosci do tego czy chcemy
zapisa¢ ustawienia na state, czy tylko
zapamietaé do chwili wytgczenia "Page
Streama’", korzystamy z przycisku
"Zastosyj" albo "Zapisz", a w wersji dla
Amigi odpowiednio - "Use" lub "Save".
Teraz w kazdym oknie jednostki
wyswietlane bedg w jednostkach, ktére
sq dla nas najwygodniejsze.

Teraz nalezy zastanowi¢ sie nad
nmarginesami oraz iloscig kolumn, jakq
chcemy uzyska¢ na stronie. Za te
ustawienia odpowiadajqg pola
umieszczone w dolnej czesci okna, przy
czym oddzielnie wpisujemy margines z
kazdej strony kartki oraz odstep miedzy
kazdg kolumna. Nalezy zwrdci¢ uwage,
ze "Page Stream" jako progrom typu DTP
(Desktop Publishing) nie ustawi
automatycznie ramek tekstowych, jak
ma to migjsce procesorach tekstu typu
"Wordworth" czy "Final Writer". Nasze
marginesy i kolumny bedqg
reprezentowane poprzez linie
pomocnicze, ale nie ograniczy to
mozliwych do wykonania funkcii.
Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie,
aby na bazie tych linii utworzy& ramki
tekstowe czy graficzne, ale to wykonamy
dopiero pdzniej. Linie pomocnicze bedqg
widoczne na kazdej stronie, ale nie
bedzie ich wida¢ na wydruku.
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Z powyzszych wzgleddw tak ograniczony
obszar proponuje potraktowaé jako
spady drukarskie, a marginesy
wyznaczy¢ przez ramki tekstowe. Wiele
programadéw, jak na przyktad linuksowy
"Scribus" posiada oddzielne ustawienia
dotyczgce obu poje¢. W naszym
przypadku musimy sobie tfroche pomabc,
ale na szczescie nie wymaga to
wykonywania skomplikowanych
Cczynnosci.

Przypomnijmy, ze spad to olbszar, ktéry
wychodzqg poza krawedz dokumentu na
ostatecznych wydruku. W przypadku
drukowania na domowej drukarce nie
zawsze jestesmy w stanie wypetnié caty
obszar kartki, bo zwykle przyjmowane sq
marginesy samego sterownika drukarki.
Jednak jesli nasza publikacja ma byé
przekazywana do drukarni, z pewnosciq
bedziemy musieli wzigé pod uwage
spady, a wiec dokument powinien by
powiekszony o okreslony obszar z kazdej

strony - srednio od 2 do 5 milimetrdw.
Dlatego tez strona w formacie A4 bedzie
miata rozmiar 22 cm x 30,7 cm (zamiast
21 cm x 29,7 cm bez spadow).

Pozostajqg jeszcze dwie wazne kwestie:
uktad poziomy dokumentu (ang.
"Landscape") oraz "Druk dwustronny” (lub
"Double-sided") i zwigzane z nim tak
zwane "Facing pages", ktdra w polskiej
wersji zostata przettumaczona jako
'Strony widzgce". Okredlenie to jest
poprawne z punktu widzenia poligrafii,
ale szczerze méwigc zupetnie do mnie
nie trafia. Oczywiscie opcja ta
powoduje, ze dwie strony dokumentu
bedqg wyswietlone obok siebie, tak samo
jak po druku i ztozeniu publikacii.
Marginesy - lewy i prawy -
automatycznie zmieniajg sie na
"wewnetrzny" (‘inside") i "zewnetrzny"
("outside"). Dzieki temu mozemy
doktadnie rozplanowa¢ utozenie grafiki i
innych elementéw bez potrzeby

dzielenia na mniejsze fragmenty. Uktad
poziomy powoduje obrdt strony o 90
stopni, nie powoduje to innych
modyfikacji dokumentu.

Warto tez odnotowacé, ze gdy "strony
widzgce" znajdujg sie - juz po oprawie -
w Srodkowej czesci publikacji, mamy do
czynienia z tak zwang "rozktadéwkq'".
Program posiada mozliwos¢
definiowania oddzielnych ustawien dla
takiej pary stron, mianowicie mozemy
definiowac¢ inne jednostki miary niz w
przypadku stron "pojedynczych". W tym
celu wracamy do "Preferencji' i
omaodwionej juz opciji "System miar".
Pierwszy przycisk cykliczny, zaraz obok
napisu "W odniesieniu do" (ang. "Relative
to"), pozwala ustawi¢ pozycje "Strona”
lub "Rozktaddédwka" (lub odpowiednio -
"Page" albo "Spread"). Moze mie¢ to
znaczenie szczegdlnie wtedy, gdy chce
skorzystac z grafiki zapisanej w innym
formacie lub przygotowanej w innym
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programie ze wzgledu na swdj
"panoramiczny" format.

Gdy mamy juz gotowq strone, teraz
musimy umiesci¢ na niej tekst i grafike.
Najlepiej na poczatek stworzy¢ cos w
rodzaju makiety, czyli wzdr - pomyst,
wedtug ktérego sktadana bedzie
publikacja. Moja propozycja to grafika w
gornej czesci kartki, ponizej kolumny z
tekstem, pomiedzy ktérymi znajdzie sie
mniejsza grafika. Od czego zaczgc?
Proponuje wstawi¢ ramki tekstowe, ktére
poéZniej wypetnimy wtasciwym tekstem. Z
paska narzedziowego po lewej stronie
wybieramy ikone przedstawiajacq
kolumne tekstu, lecz od razu
przytrzymujemy dtuzej lewy klawisz
myszki. Rozwinie sie kilka dodatkowym
ikon i wskazujemy trzeciq liczgc od lewej,
ktéra zresztq przedstawia frzy kolumny i
nazywa sie doktadnie tak samo
("Narzedzie - Trzy kolumny"). Gdy
puscimy klawisz myszki ikona ta zajmie
miejsce poprzedniej na pasku
narzedziowym. Teraz rozciggamy
prostokgt na wirtualnej kartce - tam,
gdzie chcemy, aby znalazt sie¢ nasz tekst.
W ten sposdb "narysujemy” ramki
tekstowe, ktére automatycznie zostang
ustawione jako trzy réwne kolumny z
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jednakowymi odstepami pomiedzy.
Pozycje mozemy swobodnie zmieniaé, a
w ocenie odpowiednich odlegtosci i
Proporcji pomogag nam wspomniane
wczesniej linie pomocnicze.

Mozemy takze stworzy¢ kilka kolumn o
réznych rozmiarach, lecz w takim
wypadku na pasku narzedziowym
wybieramy ikone przedstawiajgcq jedng
kolumne, a wiec te, ktéra wyswietlona
jest domysinie. Ramki wstawiamy w taki
sam sposdb, ale musimy operacije
przeprowadzi¢ tyle razy, ile chcemy miec¢
kolumn tekstu. Rozmiary i pozycje mogq
by¢ dowolne. Pamietajmy tez, ze tekst,
ktéry bedziemy pdzniej wstawiac nie
musi by¢ kontynuowany w kolejnej
ramce. Zawarto$¢ ramek tekstowych
moze by¢ powigzana ze sobq - w rézny
sposob - mogqg by¢ rdwniez catkowicie
niezalezne. Jak to zrobi¢ dowiemy sie za
chwile.

Nalezy jednak od razu zapamietac
jednq rzecz - jesli ramki wstawiamy za
pomocq narzedzia "Trzy kolumny", bedq
one od razu ze sobq zwigzane i nie
bedzie mozna tego zmieni¢ w prosty
sposob. Dlatego jezeli planujemy, ze w
kazdej ramce znajdzie sie tekst, ktéry nie

bedzie stanowit kontynuacii tresci z
poprzedniego obszaru, lepiej
"narysowac" recznie kilka osobnych
ramek. Zwykle jednak kolumny zawierajq
wspolny tekst, a wiec mozemy
przyspieszy¢ i utatwic sobie prace.

W nastepnej kolejnosci wstawiamy
ramke graficzng, ktéra miata znalez¢ sie
powyzej ramek tekstowych. Program nie
posiada oddzielnych funkciji
pozwalajgcych na oznaczenie miejsca
na grafike, dlatego mamy dwie
mozliwosci - wstawi¢ jeszcze jedng
ramke tekstowq, na ktdérg potem
'natozymy" grafike lub od razu wybrac
opcje importowania pliku graficznego.
Zaczynajqg sie tutaj uwidaczniaé réznice
pomiedzy "Page Streamem"
uruchomionym na Amidze i innych
systemach, bowiem nalezy uzy¢ opciji
"Import" z menu gérnego "Plik" (ang.
"File") albo "Place Graphic" z takiego
samego anglojezycznego menu. W obu
przypadkach wyswietlone zostanie okno
wyboru, w ktérym wybieramy
interesujgcy nas plik i wciskamy "Place”
lub "Ok".

Na ekranie powinno pojawic sie teraz
mate okno, ktére na goérze bedzie



zawiera¢ nazwe formatu pliku - na
przyktad "IFF DR2D" lub "IFF ILUS". Dalej
mamy pole opisane jako "Leave
External" lub bardziej dla nas zrozumiale -
"Pozostaw jako zewnetrzny". Réznica
polega na tym, ze grafika moze zostac
dotgczona do dokumentu lub
wczytywana z okreslonej lokacji na
dysku. Teoretycznie wygodniej jest nie
uzywac tej funkcji, bowiem gwarantuje
to maty rozmiar pliku z projektem
szczegodlnie, gdy bedzie zawierat wiekszg
ilo$¢ elementdw. Z drugiej jednak strony,
gdy skasujemy grafike z dysku, zmienimy
nazwe albo przeniesiemy jg do innego
katalogu - na naszej kartce zobaczymy
tylko pustq ramke. Dlatego decyzja
zalezy w duzej mierze od naszych
przyzwyczajen i ilosci pamieci jakg
mamy do dyspozycji. Jezeli dokument
bedzie miat dotgczong grafike, zajmie
wiecej miejsca na dysku i cata
zawarto$¢ bedzie musiata by¢ od razu
wczytana do "Page Streama’'.

Alternatywnie, projekt moze by¢& mniejszy
objetosciowo i nie zawsze wszystkie
elementy bedg tadowane podczas
przeglgdania. Moje zdanie jest takie: jesli
nie musimy przejmowac sie iloscig
pamieci operacyjnej, ani wolnym
migjscu na dysku - nie uzywajmy opcji
‘zewnetrznego" wezytywania grafiki. Jest
to po prostu wygodniejsze szczegdlnie w
sytuaciji, kiedy tworzymy duzq ilos¢
projektéw i wrdcimy do pliku zapisanego
na tyle dawno, ze nie bedziemy
pamietac elementdw, z ktdrych sie
sktada. Gdy natomiast zalezy nam na
optymalnym wykorzystaniu miejsca na
dysku, mozemy $miato wybrac przycisk
‘Leave External’, ale wtedy musimy
pamietac, gdzie znajdujqg sie
wykorzystane pliki z grafikg. Bardzo
dobrym rozwigzaniem jest rowniez
zapisywanie wszystkich materiatdéw w
jednym katalogu na dysku.

Po zdecydowaniu w jaki sposéb
dotgczymy grafike do dokumentu,
wskazujemy przycisk "Place" lub "Wstaw"
widoczny ponizej. Grafika powinna
pojawic sie na wirtualnej kartce, a my
musimy teraz dostosowac jej pozycje i
rozmiar do naszego projektu. Domysine
warto$ci zalezg od informaciji zapisanych
w pliku i uzytego formatu, diatego nie
ma tutaj sztywnych regut. Zwréémy
uwage, ze poszczegdine grafiki nie sq ze
sobg powigzane, a zatem mogg miec¢
rézne parametry, nachodzi¢ na siebie
lub zastania¢ jedna drugaq. Przy
wstawianiu kazdego pliku zostaniemy
zapytani o to, czy chcemy zapisaé plik

wraz z dokumentem czy tez nie, a wiec
mozemy bez przeszkdd wykonac proby i
w razie potrzeby skasowaé czy tez
kolejny raz wstawi¢ grafike inaczej.
Program nie stawia ograniczen pod tym
wzgledem, wiec nie musimy bac sie
uzywac proponowanych opcji. Nie
przejmujmy sie takze, jesli z poczgtku nie
zrozumiemy doktadnie dziatania
wszystkich funkciji. Z biegiem czasu
przekonamy sie, co bedzie dla nas
najbardziej odpowiednie i wskazemy
odpowiedni przycisk praktycznie "'na
pamiec". Wbrew pozorom takie
szczegdty zapamietuje sie szybko, lecz w
catej obstudze programu jest ich dos¢
duzo, dlatego warto kazdg czynnosé
przeprowadzac z uwaga.

Powiedzmy tez o problemie reprezentaciji
grafiki i fekstu. Niestety w wersji dla Amigi
podglad nie posiada mozliwosci
wygtadzania, czyli antialiasingu.
Dodatkowo jedli nie dysponujemy kartg
graficzng bedziemy mieli niezbyt wysokq
rozdzielczos¢ ekranu, o ilosci koloréw nie
wspominajgc. W konsekwenciji bardziej
skomplikowane ksztatty sq widoczne
dobrze dopiero po zastosowaniu duzego
przyblizenia, co nie utatwia orientacji w
uktadzie dokumentu. Musimy takze
pamietaé o typowej bolgczce starszych
programdw polegajgcej na
nieprawidtowym wyswietlaniu niektérych
elementéw na

ekranach 15-, 16- i Hew Docurnent

pozytywnie na czytelnos¢ grafiki. Na
szczescie wszystkie te problemy nie
wystepujg na wydruku, a wiec frzeba sie
z nimi zmagac¢ tylko (ub "az") podczas
edycji. Wersja linuksowa programu sitg
rzeczy nie posiada takich ograniczen,
przyjmuje takze grafike w formacie IFF,
co jest dla tego systemu pewnym
ewenementem.

Ramke tekstowqg nalezy oczywiscie
wypetnic trescig. Mozemy go po prostu
wpisac, ale programy typu Desktop
Publishing zostaty napisane raczej po to,
aby zajmowac sie samym sktadem.
Dlatego w naszym przypadku bedzie
wczytywac tekst do ramki, co nazywa sie
"importowaniem". Nie jest o
skomplikowane, ale musimy oznaczy<&
ramke, w ktdrej tekst ma sie znalezé.
Przetgczamy wiec tryb pracy na
"Narzedzie - Tekst", ktére znajdziemy w
ramach paska narzedziowego po lewej
stronie. Jest to ikona zawierajacqg wielkg
litere "A". Naciskamy jg, a potem
najezdzamy wskaznikiem na biate pole
pustej ramki tekstowej i naciskamy lewy
klawisz myszki. W srodku powinien
pojawic sie migajgcy kursor. Oczywiscie
operacje te mozemy przeprowadzi¢
rdwniez na ramce, ktéra posiada juz
tres¢, w takim wypadku trzeba jednak
zwréci¢ uwage na to, gdzie umiescilismy
kursor. W zasadzie powinien znalez¢ sie
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na koncu tekstu, ale mozemy go uzyskac
takze "w srodku". Tekst zostanie
zaimportowany doktadnie w pozycji
kursora.

Teraz wybieramy opcje "Import" lub
"Insert Tekst" z menu gérnego "Plik" (ang.
"File"). Na ekranie zobaczymy okno
wyboru, gdzie wskazujemy interesujgcy
nas plik tekstowy. Musimy pamietac, ze w
tym momencie program oczekuje tak
zwanego "czystego tekstu", czyli plik
ASCII, a nie dokumentu "Page Streama"
czy innego programu, ktéry zawiera fresé¢
typu tekstowego. Jest to czesty btad
poczgtkujgcych uzytkownikdw, ktérzy nie
rozrézniajq réznych formatdw zapisu.

Moéwigc prosciej: musimy tu podac plik,
ktéry normalnie edytujemy w zwyktym
edytorze tekstu typu "Cygnus Editor" albo
systemowy "Ed". Jest od tego jeden
wyjatek, mianowicie program rozpoznaje
pliki typu "Rich Text Format" (RTF)
opracowany swojego Czasu przez
Microsoft. Mozliwe jest takze stosowanie
dodatkowych modutdw zwanych
"filtrami”, ktére mogg poradzi¢ sobie z
innego typu plikami. Standardowo
jednak nie ma wielkiego wyboru i nie jest
to zresztq potrzebne, o ile chcemy po
prostu ztozy¢ prosty dokument, czyli tak
jak zatozylismy na poczgtku.

Po wybraniu pliku na ekranie pojawi sie
okno podobne do tego, ktdre
widzielismy podczas wczytywania grafiki.
W wersji dla Amigi bedzie widoczny
format pliku, czyli w przypadku czystego
tekstu - napis "Ascii’, a ponizej
szczegotowe opcje importowania. Pole
"Character Set" zawiera kodowanie
znakdw, w ramach ktérego mozemy
wybiera¢ standardy "Amiga”,
"Macintosh", "Windows" i "MS-DOS". Jest
to wystarczajgce do podstawowej
pracy, ale trzeba przyznaé, ze "Page
Stream" dla Linuksa pozwala na duzo
wiecej. Pole o takiej samej nazwie
zawiera bowiem oz kilkadziesigt pozyciji,
wsrdd ktdrych znajdziemy opcje
zwigzane z Amigq, Atari, ISO, popularne
kodowanie Unicode, a takze "UCS", ktory
jest protoplastq "UTF", cho¢ niektdre jego
wersje sqg rozwijane do dzis. W kazdym
razie program poradzi sobie z
praktycznie kazdym standardem znakéw
bez potrzeby positkowania sie
dodatkowym oprogramowaniem i jest to
jego niewqgtpliwq zaletq.

Kolejng mozliwosciq jest pole "Text
Codes', ktdre zawiera dwie pozycje
"PageStream"” oraz "PageMaker". W

zatozeniu ma to upraszczaé
wczytywanie plikdw tekstowych
zapisywanych opcjqg "eksportowania’,
ale przy dzisiejszej mnogosci wersji obu
programow nie jest to zbyt przydatna
opcja. Duzo wiekszg uwage powinnismy
jednak zwréci¢ na trzy funkcje o
nazwach: Convert Quotes, Convert
Dashes oraz Line has LF. Wszystkie nazwy
podaje w wersji angielskiej, bowiem ta
czes¢ "Page Streama’ nie zostata
spolszczona i wszystko wyglgda
analogicznie w kazdej wersji programu.

Dwie pierwsze funkcje

powodujg konwersje mysinikow i
cudzystowdw na odpowiedniki
typograficzne wtasciwe dla danej
czcionki. Dzieki temu tekst bedzie zawsze
wyglgdat w ten sam sposdb bez naszej
ingerenciji. Ostatnia opcja informuje
natomiast program, ze wczytywany plik
posiada znaki korca linii. To sie przydaje
chyba najczesciej, bowiem w zwyktym
edytorze tekstu przy pisaniu nie zawsze
przestrzegamy opcji "'zawijania wierszy",
a starsze programy moga jej nawet nie
posiadac¢. Musimy pamietac, ze znaki
typu Line Feed (stqd skrdt "LF") sg
zapisywane w inny sposdb w réznych
standardach kodowania znakdw,
dlatego wazne jest, aby wszystkie opcje
w oknie wskaza¢ wedtug tego, jak
zapisany zostat plik tekstowy. W
przeciwnym razie niektére znaki mogg
nie by¢ rozpoznane prawidtowo i
bedziemy zmuszenia poprawiaé je
recznie.

Po ustawieniu wszystkich opcji naciskamy
przycisk "Insert" lub w polskiej wersji -
"Wstaw". Tre$¢ pojawi sie w ramce, nie
zawsze jednak bedzie od razu czytelna.
Zalezy to bowiem od czcionki, a ta
domysina niekoniecznie bedzie
najbardziej odpowiednia. Oczywiscie
mozna to tatwo zmienié, wystarczy
zaznaczy< myszkq caty tekst, wzglednie
wybrac opcje "Zaznacz wszystko" (ang.
"'Select All") z menu gérnego "Edycja’ lub
"Edit", a nastepnie skorzystac z pdl
znajdujgcych sie na poziomym pasku
narzedziowym w dolnej czesci ekranu. W
polskiej wersji "Page Streama” jest on
zatytulowany "Edytuj palete”. Wiecej na
ten temat powiem w nastepnym
artykule, w ktérym przedstawie porady
zwigzane z samym formatowaniem
tekstu. Podstawowq funkcjq jest tu
jednak zmiana kroju czcionki, co mozna
uzyskac przy wykorzystaniu przycisku
cyklicznego nazwanego "Czcionka"
(ang. "Font"). Aktualizacja zawartosci
odbywa sie natychmiast po wskazaniu

nowej opcji, a wiec mamy biezgcy
podglgd wszystkich zmian.

Gdy tadowany tekst bedzie zbyt dtugi,
aby zmiescit sie w ramce, w jej dolnym
prawym rogu pojawi sie kwadrat ze
znakiem "plusa’. W tej sytuacji mamy
dwie mozliwosci. Pierwszq jest
dostosowa¢ rozmiar ramki lub parametry
tekstu do wielkosci ramki. Nie zawsze jest
to mozliwe, bowiem czcionki nie moga
by¢ nieczytelne dla odbiorcy. Pozostaje
wiec druga opcja, czyli stworzenie
kolejnej ramki i zwigzanie z nig widocznej
tresci. Jak wstawi¢ ramke tekstowqg
omodwitam wczesniej, diatego teraz
ogranicze sie do wskazania wiasciwej
funkcji w programie.

Gdy juz mamy przynajmniej dwie ramki,
przechodzimy do menu gérmego
"Projekt" (ang. "Layout") i wybieramy
opcje o nazwie "Potgcz ramki tekstowe”
("Link Text Frames"). Nastepnie "klikamy"
na obszar wewnetrzny pierwszej ramki
(tej, ktéra zawiera wstawiony tekst), a
potem drugiej - czyli docelowej, gdzie
ma znalez¢ sie kontynuacja tekstu.
Rezultat powinien by¢ natychmiastowy,
a wiec w drugiej ramce pojawi sie dalsza
czese tekstu.

Operacje te mozemy przeprowadzac
wielokrotnie z réznymi ramkami,
niekoniecznie znajdujgcymi sie obok
siebie czy tez na tej samej stronie.
Wszystko zalezy od naszych pomystow i
potrzeb. Pamietajmy jednak, ze gdy juz
to zrobimy, podczas edycji kursor
zostanie automatycznie przeniesiony do
ramki, z ktérg "potgczylismy" biezacg.
Jezeli stwierdzimy, ze chcemy to zmieni¢,
wystarczy wybrac opcje "Rozdziel ramki
tekstowe" lub "Unlink Text Frames" z tego
samego menu gornego. Potem mozliwe
jest oczywiscie powigzanie dwdch
innych ramek, wszystko wedtug naszego
uznania. W tej sposdb tworzy sie
powigzania pomigdzy kolejnymi
kolumnami tekstu.

Przypominam, ze ustawienia te nie sq
mozliwe do zmiany, jesli wczesniej
stworzylismy wiele kolumn przy uzyciu
narzedzia "Trzy kolumny". Na pasku
narzedziowym obok jest jeszcze
dostepna ikona "Dwie kolumny" i jej takze
dotyczg powyzsze uwagi. Gdy
"'roztgczymy" ramki, czes¢ tekstu nie
bedzie widoczna, ale to nie oznacza, ze
go utracilismy. Staje sie on tylko
niewidoczny, tak samo jaok na poczgtku,
czyli przed uzyciem opcji "Link Text
Frames".
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Architektura krajobrazu

MARIUSZ WASILEWSKI

Amiga posiada dwa bardzo dobre programy stuzgce do tworzenia krajobrazéw. Mam na mysli Scenery
Animator i Vista Pro. Dziatajg nawet na Kickstarcie 1.3, w zaleznosci od wersji, rtowniez bez instalacji na
twardym dysku. Pierwszy mozna byto kupi¢ w cenie ok. 50% nizszej, cho¢ trzeba przyznaé, ze wyjsciowa
cena obu pakietéw byta podobna i wynosita ok. 90-100 dolaréw amerykanskich. Oczywiscie w Polsce
nie miato to znaczeniaq, bo w latach '90-tych praktycznie nikt nie miat licencjonowanej kopii.

Oba programy wczytujg cyfrowe dane Vista Pro rozwigzuje ten problem poprzez wyobrazenie, jok scena bedzie

wysokosciowe i tworzqg z nich
tréjwymiarowe obrazy krajobrazéw.
Zardwno Scenery Animator jak i VistaPro
pozwalajg kontrolowaé punkt widzenia
obserwatora oraz “cel", na ktdry patrzy
obserwator. W obu programach odbywa
sie to w intuicyjny sposdb za pomocg
myszy i mapy konturowe;j.

Oba programy pozwalajg réwniez na
wprowadzanie wspbdtrzednych dla
wiekszej precyzji. Oba programy
pozwalajqg takze na zmiane innych
aspektdw renderingu, takich jak kgt
oswietlenia (ktéry wptywa na cienie),
stopien szczegdtowosci renderingu i
palety uzywane dla réznych elementdw
terenu. W obu przypadkach mozna
modelowaé wode, skaty, roslinnosc¢ i
$nieg. Oba pozwalajg na tworzenie
animaciji, chociaz proces ten jest
ucigzliwy w Vista Pro. Oba obstugujg
rowniez format wyjsciowy IFF (24-bitowy).

Pod wzgledem jakosci renderingu
Scenery Animator wygrywa na starcie.
Jest banalnie prosty w obstudze i
pozwala na tworzenie bardzo
atrakeyjnych renderingdw przy
niewielkim naktadzie pracy. Rezultaty sg
bardzo dobre nawet przy uzyciu
zwyktego chipsetu Amigi, a stajqg sie
jeszcze lepsze, jesli mamy 24-bitowq
karte graficzng. Vista Pro moze daé
dobre rezultaty, ale wymagajg one
wiecej wysitku przy "podrasowywaniu”
rezultatu. Dane jakie przyjmuje program
w wiekszosci przechowujqg informacje o
wysokosci dla punktéw oddalonych od
siebie o0 30 metréw. To naktada
ograniczenie na rozdzielczosé
renderowanej sceny, a Vista Pro
pokazuje to szczegdlnie podczas
oglagdania terenu, ktéry znajduje sie
blisko obserwatora.

wygtadzanie wielokgtéw. Scenery
Animator robi to samo poprzez
wypetnianie danych fraktalnych
pomiedzy punktami wysokosci. Ta
metoda daje znacznie lepsze rezultaty,
szczegdlnie dla terenu znajdujgcego sie
blisko obserwatora. Jedynym obszarem
renderowania, w ktérym Vista Pro
wygrywa, jest to, ze tworzy tadniej
wyglagdajqgce jeziora niz Scenery
Animator. Ten ostatni generuje za to
bardzo realistycznie wygladajace
chmury fraktalne, ktére mogg by¢
animowane podczas poruszania sie po
krajobrazie, czego Vista Pro nie
obstuguje.

Scenery Animator ma réwniez przewage
w kwestii ogdinej prostoty obstugi.
Gtéwnym ekranem edytora w Vista Pro
jest mapa konturowa, nad ktérg
przesuwamy obserwatora i punkt
widzenia. Oznacza to, ze trzeba
wykonaé przynajmniej renderowanie w
niskiej rozdzielczosci, aby mieé

wyglgdaé. Scenery Animator pokazuje
podglad sceny z wypetnionymi
wielokgtami, co zazwyczaj wystarcza,
aby uzyskaé wyczucie, jak scena bedzie
wygladaé. Podglad ten daje nawet
pewne wyobrazenie o efekcie kgta
padania $wiatta, dzieki czemu mozna
zobaczy¢, ktére obszary bedg
zacienione. Scenery Animator pokazuje
takze graficznie kat widzenia na mapie
konturowej. Mozna klikngé na okno
podglgdu, aby przesung¢ punkt
widzenia.

VistaPro pozwala natomiast
uzytkownikowi na wiekszg kontrole nad
sceng. Ma ograniczone mozliwosci
zmiany terenu wbudowane w program,
czyli mozna dodawacé jeziora, rzeki i inne
elementy. Scenery Animator ma kilka
takich mozliwosci, ale mnigj niz jego
konkurent. Oba programy pozwalajg
kontrolowa¢ wysoko$¢, na ktérej zaczyna
i kohczy sie roslinnose, od ktérej zaczyna
sie $nieg na gdérach i tym podobne
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GRAFIKA

szczegdty. Vista Pro pozwala na tatwe
renderowanie scen nocnych z
gwiazdami w tle, czego Scenery
Animator nie zrobi, a takze pozwala na
zmiane koloru nieba od horyzontu do
zenitu. Dotgczony dodatkowo program
o nazwie "Terraform" pozwala na zmiane
danych o ferenie w dowolny sposdb.
Vista Pro pozwala za to kontrolowaé
efekty zamglenia, czego Scenery
Animator nie potrafi.

Ze wzgledu na ograniczong pojemno$é
dyskietek, oba programy byty
dostarczane z niewielkq iloscig danych
na oryginalnych noénikach. Mozna
oczywiscie wezytywac inne dane
geograficzne, dodatkowo Scenery
Animator zataduje pliki z Visty Pro. Oba
programy pozwalajg réwniez na
tworzenie losowych scenerii opartych na
fraktalach i innych danych, takich jak na
przyktad srednia wysoko$¢ gor. Vista Pro
ma wiecej opciji, ale moim zdaniem
rezultaty nie wygladajq jak realistyczny
teren, bez wzgledu na to, jak
dostosujemy ustawienia. Scenery
Animator tworzy doskonate fraktalne
krajobrazy bez wysitku, co daje
praktycznie nieskonczone mozliwosci.
Podsumowujac, Vista Pro ma wiecej
"natywnych" lokalizacji prawdziwego
terenu, ale Scenery Animator ma
przewage w tworzeniu losowego
fraktalnego terenu.

Oba programy pozwalajg na tworzenie
animacji poprzez renderowanie duzej
ilodci pojedynczych klatek. W Scenery
Animator proces ten jest bardzo prosty -
tworzymy klatki kluczowe, a program
dokonuje interpolacji pomiedzy nimi dia
zadanej liczby klatek. Dla przyktadu,
zrobitem animacje 500 klatek

wprowadzajqgc tylko 5 klatek kluczowych.

Z kolei Vista Pro ma bardzo ucigzliwe
mozliwosci animagciji. Trzeba
wprowadzaé pozycje obserwatora i
punktu widzenia dla kazdej klatki.

Vista Pro ma dostepny program
pomocniczy o nazwie "MakePath, ktdry
pozwala na tatwiejsze tworzenie plikdw
skryptowych dla animacji. MakePath jest
bardziej wydajny niz mechanizm klatek
kluczowych w Scenery Animator, ale
program ten nie integruje sie dobrze z
Vista Pro w poréwnaniu z ptynnym i
dobrze przemyslanym systemem klatek
kluczowych Scenery Animator. Krétko
mowiqgc, Vista Pro w potgczeniu z

MakePath ma przewage w
elastycznosci, ale Scenery Animator
zapewnia podobne mozliwosci w
tatwiejszy w uzyciu sposdb.

Ponadto, Scenery Animator pozwala na
tworzenie bardzo duzych animaciji
poprzez jednoczesne tadowanie do
pamieci kilku sgsiadujgcych plikdw
terenu. Vista Pro jest ograniczona do
bardzo matego obszaru i podczas
tworzenia animacji szybko "kohczy" sie
teren. Scenery Animator pozwala takze
definiowa¢ ograniczenia pola
widocznosci wokot obserwatora, aby
unikngé wykonywania niepotrzebnych
obliczen na scenerii, ktéra i nie jest
widoczna.

Vista Pro pozwala kontrolowaé poziom
szczegotowosci poprzez renderowanie
wielokgtéw w taki sposdb, aby brane
pod uwage byty tylko niektdre (co drugi
wielokgt, co 4 lub co 8). Mozemy
uzyskac szybki podglad, ustawiajgc
poziom szczegdtowosci na 8 i renderujgc
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kohcowq scene z cieniowanymi
wielokgtami. Scenery Animator posiada
tylko binarng konftrole szczegétowosci,
ktéra odpowiada za to, czy program
wypetnia wtasne dane fraktalne
pomigdzy punktami. Przy wytqgczone;j
funkgcji "detail off" program renderuje
grafike bardzo szybko, ale w frybach
podglgdu w Vista Pro rezultaty sg moim
zdaniem lepsze.

Przy najwyzszych ustawieniach detali
Scenery Animator wcigz wygrywa pod
wzgledem szybkosci renderowania.
Stworzytem kilka plikdéw terenu w Vista
Pro, nastepnie zaimportowatem te same
pliki do Scenery Animator i
wyrenderowatem je przy uzyciu tego
samego punktu widzenia, przy tym
samym trybie ekranu i rozdzielczosci.
Scenery Animator potrzebowat tylko 58
sekund, a Vista Pro zakohczyta prace w
prawie 2 minuty. Oba czasy zostaty
zmierzone przy uzyciu wersji
wykorzystujgcych koprocesor i procesora
68040.

Poréwnanie rezultatéw, jokie mozna uzyskaé za pomocq
programoéw Vista Pro (po lewej) i Scenery Animator (po

prawej).



Jak wspomniatem wyzej, Scenery
Animator daje mozliwo$¢ podgladu
wielokgtéw na ekranie przez caty
czas, a Vista Pro nie posiada tej
funkciji. Generuje réwniez dobrze
wygladajgce sceny w zaledwie kilka
sekund, szczegdlnie jesli wytgczymy
fryb wysokiej szczegdtowosci. Vista
Pro pozwala na podglad sceny
poprzez pomijanie wigkszosci
wielokgtéw, ale daje to dos¢ kiepskie
rezultaty i nadal zajmuje duzo czasu.

Oba programy dziatajg nawet pod
Workbenchem 2.0 i z procesorem
68030 lub 68040. Vista Pro jest bardzo
stabilna, natomiast Scenery Animator
zawiesit sie kilka razy podczas moich
testéw. Trzeba dodaé, ze oba
programy "lubig" duzo pamieci. Vista
Pro wymaga 3 MB RAM, a Scenery
Animator tylko 2 MB. Jednak, jesli
chcemy zatadowacé wiele plikdw
terenu, Scenery Animator zacznie
wymagac wiecej pamigci do
przechowywania niezbednych
danych. Dla tej samej ilosci plikdw,
Scenery Animator wymaga mniej
pamieci niz Vista Pro.

Oba programy zostaty napisane tak,
aby nie zabieraty czasu procesora,
gdy nie sq zajete renderowaniem.
Jesli mamy wystarczajgco duzo
pamieci, mozna uruchomic je w tle,
obnizy¢ priorytety zadan i
renderowaé bez spowalniania
wydajnosci reszty systemu.

Jesli miatbym polecic¢ tylko jeden z
tych programdw, bytby to Scenery
Animator. Generuje dos¢ dobrze
wygladajgce sceny, jest tatwy w
uzyciu i zapewnia mozliwosé
tworzenia animaciji bez uzycia
zewnetrznych programdw. Vista Pro
tworzy dobre obrazy, ale jest wiele
rzeczy, ktére Scenery Animator robi
po prostu tatwiej.

Podsumowujqc, jesli ktos jest
zainteresowany tworzeniem
redlistycznych animaciji rzeczywistego
lub fraktalnego terenu, moim
zdaniem powinien na poczatku
wyprébowaé Scenery Animatora.
Trzeba tylko mie¢ wiecej pamieci i
nieco szybszy procesor niz na
standardowej Amidze 500.

Retro joystick

Amigowcy od lat sg przyzwyczajeni do stosowania adapteréw i

przejscidwek do réznych pecetowych urzgdzen. Kiedys dotyczyto to
gtéwnie wityczek do monitora VGA, pézniej chcielismy mieé
pecetowe myszki lub klawiatury, a skonczyto sie na uzywaniu
pecetowych karty graficznych, dzwiekowych, sieciowych (Mediator
PCI), a nawet zamiany Amigi w Wampira. Niezaleznie od naszej
oceny tych faktéw, jesli mamy klasyczng 500-tke lub 600-tke
przydatoby sie dobra¢ do niej lepszg myszke niz standardowa, ktéra
zwykle jest juz mocno zuzyta. Z drugiej strony, gdy chcemy uzyé
amigowego joysticka na emulatorze, réwniez nie podigczymy go
bezposrednio do portu USB. Jak temu zaradzi¢?

Pierwsza kwestia to znalezienie amigowej
myszki w dobrym stanie. Jednak na
portalach aukcyjnych urzgdzenia w
dobry stanie to koszt ok. 100-200 zt, a nie
zapominajmy, ze najczesciej nie sq
najwygodniejsze z dzisiejszego punktu
widzenia. Osobiscie nawet w latach '90-
tych korzystatem z pecetowej myszki i
klawiatury, wiec w niczym mi to nie
przeszkadza, ale retro purysci mogg sie
oburzyé. W kazdym razie, jesli chcecie
polowacé na "nowe-stare" myszki to
nikomu tego nie zabraniam, ale wole
kupi¢ bardziej precyzyjng myszke firmy
Logitech i adapter typu Jerry, jak mozna
znalezé w cenie ok. 40 zt. Razem z
myszkg wydamy w granicach 70-80 zt,
ale bedzie to jeden wydatek na bardzo
dtugi czas.

Adapter Jerry byt jakis czas temu
opisywany w Amigazynie i zyskat
pozytywng ocene. Pisalimy, ze ma niskg
cene, obstuguje duzqg ilo§¢ myszek i
dziata precyzyjnie. Niestety obstugiwany
byt tylko protokét PS/2, tak wiec nie
kazda myszka dziatata "od strzatu". Jak
jest w nowej wersji oznaczonej symbolem
"REV2"? To sie akurat nie zmienito, ale
teraz adapter dziata zaréwno z Amigaq,
jak i Atari ST. Tryb pracy jest przetgczany
za pomocq klawiszy myszki - bardzo
ciekawe rozwigzanie.

Od razu dodajmy, ze obstuga PS/2 nie
oznacza, ze myszka musi miec ten stary,
okragty wtyk. Wrecz przeciwnie, mozna
podtgczaé urzgdzenia wyposazone w
gniazdo USB, ale wewnetrznie musi by¢&
aktywny protokdt PS/2. Sam adapter
posiada gniazdo USB, choé oczywiscie
nie jest fo petnoprawny port USB, ale nie
ma to znaczenia. Po prostu musimy uzyé&

myszki, ktéra nie ma wycietej obstugi
PS/2, co zdarza sie przy nowych
urzgdzeniach. Producent adaptera
poleca myszke Logitech RX250, ktéra
moze by¢ petnoprawnym zamiennikiem
amigowego gryzonia. Na aukcjach
mozna nawet znalezé skompletowane
zestawy, wiec nie musi traci¢ pieniedzy
na dodatkowe koszty wysytki.

To, co mi sie nie podoba w wigkszosci
takich przelotek to fakt, ze sq dtugie i
wystajg bardzo poza obudowe Amigi,
przez co trzeba uwazaé, aby sie nie
wysunety i nie uszkodzity portu.
Zdecydowanie wolatbym, aby adapter
byt zamontowany na przewodzie, ktdry
mozna elegancko utozy& obok Amigi.
Oczywiscie mozna taki przewdd
dokupi¢, ale nie ma go w zestawie, wiec
frudno oceni¢ czy wptynetoby to na
dziatanie.

Myszka to jedna rzecz, a jak poradzi¢
sobie w obstugqg "normalnego”,
amigowego joysticka, jesli chcemy go
uzywa¢ na emulatorach? | czy w ogdle

Adapter
myszy
Jerry.
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to gra warta $wieczki? Kto odmowitby
sobie grania na prawdziwym, cyfrowym
joysticku? Jesli mamy urzgdzenie typu
Mist wystarczy podtgczy¢ joystick do
gniazda DB9, w przeciwnym razie
musimy zastosowac przejscidowke. Jedng
z nich jest adapter opracowany przez
Andreasa Paula, ktéry w Polsce mozna
co jaki§ czas zakupi¢ na portalu
cédpower.com.

Urzadzenie jest w petni automatycznie
konfigurowalne. To prawdziwe "plug &
play" - kazdy system wspierajgcy hosta
USB wykrywa adapter samoczynnie
(dotyczy to systemow takich jak Windows
od 98 wzwyz, Linux, MacOS X, Android).
Najwazniejsze to fakt, ze urzgdzenie
dziata w taki sposdb, ze joystick nie
wykazuje opdznieh — gra dzieki temu
przebiega jak na prawdziwym sprzecie,
resposywnie i precyzyjnie. A tego nie
mozna powiedzie¢ o kazdym adapterze
tego typu.

Od uzytkownika wymaga sie jedynie
skonfigurowania joysticka w samym
emulatorze. Dla systemu operacyjnego
emulowany joystick jest widoczny
zupetnie niczym pad czy joystick
natywny. Mozna zatem gra¢ w gry na
pececie, jesli obstugujg joystick i
oczywiscie znajdziemy odpowiedniq gre
- pamietajmy, ze mamy do dyspozycii
wcigz tylko jeden przycisk.

Dla wygody istnieje takze mozliwos¢
zamiany portdw joysticka, poprzez
przytrzymanie joysticka w lewym porcie
przy podtgczaniu adaptera pod USB -
fire 1 + lewo (lewy port bedzie portem
joysticka 1), fire 1 + prawo (prawy port
bedzie portem joysticka 1) - wybdr ten
jest automatycznie zapamigtywany w
urzgdzeniu. Adapter ma takze dwa porty
joysticka - jest to utatwienie wzgledem
podobnego adaptera, ktéry wprawdzie
miesci sie w obudowie plastikowej dla
wiykéw Db9, ale jest tam tylko jedno
gniazdo - w rezultacie nalezy mie¢ dwa
urzgdzenia i zajg¢ dwa porty USB.

Rozmieszczenie gniozd umozliwia
zamontowanie adaptera w obudowie
od Cé64 oraz A600 wraz z Raspberry Pi
emulujgcym zabytkowe maszyny.
Oczywiscie dla innych obudéw
wymagana jest modyfikacja. Od strony
technicznej mamy do czynienia z
mikrokontrolerem AT2313, ktéry
wprawdzie nie ma sprzetowego

inferfejsu USB, ale dzieki bibliotece V-USB
i opracowanemu w jej ramach
nieskomplikowanemu obwodowi (dwie
diody zenera i dwa rezystory) uzyskano
urzgdzenie USB HID. Podtgczenie
joystickdw do uktadu jest frywialne — jest
to tylko 5 przetgcznikdw zwieranych do
masy dla kazdego z joystickdw.

Poza tym adapterem mozna jeszcze
zastosowaé tatwiej u nas dostepny Retro
Fun, ktdéry wyglgda bardzo podobnie jak
adapter amigowej myszki. Ma natomiast
meski wiyk USB, bo tym razem trzeba go
podtgczy¢ do pecetowego portu USB.
To urzgdzenie testowatem na Linuksie, a
takze w systemie MorphQOS i na obu
dziata doskonale. Adapter praktycznie
nie wymaga konfiguraciji, bo jest
automatycznie rozpoznawany od razu
po podtgczeniu do komputera.

Gtéwna réznica w obstudze jest taka, ze
w Linuksie joystick trzeba skonfigurowac
w emulatorze, a na MorphQOS-ie
konfiguracje trzeba wykonaé w
ustawieniach systemowych. Nie jest to
skomplikowane i wymaga tylko
wskazania portu - w wiekszosci
wypadkdw wszystko dziata bez
dodatkowych czynnosci. Zdarzyto mi sie
jednak, ze joystick przestat byt
wykrywany i musiatem wejs¢ w
ustawienia, a nastepnie w kazdej
zaktadce potwierdzi¢ przypisanie
kierunkdw joysticka do portu numer 1. Po
zapisaniu konfiguracji problem juz nie
powrdcit, diatego przypuszczam, ze
uruchomitem w miedzyczasie jakis
program, ktéry zmienit ustawienia
systemu.

Ten adapter ma jednak wade
wynikajgcqg pewnie z zastosowanego
uktadu. Mianowicie podczas sterowania
joystickiem odczué mozna lekkie
opdznienie naszych ruchdéw. Odczucie to
poteguje ustawienie buforu
dzwigkowego, jaki dosy¢ czesto trzeba
zastosowa¢ w MorphOS-ie, aby
emulacja Amigi czy C64 byta ptynna
razem z dzwigkiem. Na procesorze G5
problem jest mnigjszy, ale w zasadzie nie
dotyczy to samego adaptera, tylko
wydajnosci sprzetowej Macintosha z
procesorem PowerPC. Osoby bardzo
wrazliwe na wszelkie opdznienia mogg
by¢ lekko zawiedzione, cho¢ w
Internecie znalaztem raczej pozytywne
opinie o tym adapterze.

Adapter Retron Fun poz-
wala podtgczy¢ retro-
joystick do peceta.

Dlatego nie zmienia to faktu, ze Retro
Fun jest bardzo przydatny, poza tym tani
(ok. 60 zt) i tatwo dostepny na portalach
aukeyjnych od reki. Na koniec zajme sie
systemem AmigaOS 4, o ktérym do tej
pory pisalismy najmniej. Na szczescie
tutaj procedura réwniez nie jest
skomplikowana.

Na Workbenchu podtgczamy joystick
poprzez adapter USB. Na ekranie
powinno pojawi¢ sie mate okno z
informacjg o producencie sprzetu oraz
uzywanej klasie. Jezeli wszystko jest w
porzadku, przechodzimy do katalogu
"Prefs" na dysku systemowym i wybieramy
program "Amigalnput”.

W nowym oknie wybieramy pole
"Available Interfaces", gdzie powinna
pojawi¢ sie nazwa naszego adaptera.
Dalej klikamy na przycisk "Test/Calibrate
unit" na dole okna. Zgodnie z
przewidywaniami, pojawi sie kolejne
okno, w ktérym trzeba skalibrowacé
joystick. Wybierz przycisk "Calibrate” i
postepuj zgodnie z instrukcjami. Po
skonfigurowaniu joysticka wybieramy
karte "LowlLevel", a potem "Choose
lowlevel.library port". Nalezy tu wskazaé
port 0, a nastepnie skorzystac z listy
"Units", aby upewnic sie, ze ustawiona
jest jednostka zerowa. Dalej klikamy na
przycisk cykliczny "Red", aby ustawi¢ na
nim pozycje "Button 1" zamiast opcji
"'Disabled".

Dalej uzywamy przycisku "Assign”, aby
przypisa¢ ustawienia do joysticka. Jesli
wszystko poszto dobrze, klikamy przycisk
"Save". Joystick jest teraz skonfigurowany.
Nastepnie musimy skonfigurowac nasze
ulubiony emulator, aby byt w stanie
korzysta¢ z nowego urzqdzenia.
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Rozszerzenia AMOS-a

ADAM ZALEPA

Jezyk AMOS byt kiedys krytykowany za powolnosé, brak mozliwosci wykorzystania chipsetu AGA czy tez
brak zgodnosci z systemem, jednak dzisiaj przezywa swojqg drugg mtodos¢. Jest modutowy i pozwala na
instalacje rozszerzen (ang. extension) dodajgcych nowe polecenia lub inne funkcje. W wiekszosci
przypadkéw uzytkownicy zwracajg uwage na zwiekszanie mozliwosci audio-wizualnych. Ja chciatbym
powiedzie¢ o rozszerzeniach innego rodzaju.

Na poczatek jednak powiedzmy sobie,
czym jest rozszerzenie AMOS-a? Jest to
programem zwykle napisany w jezyku
maszynowym, ktéry dodaje nowe
instrukcje do oryginalnego zestawu
instrukcji. Mechanizm ten zostat
zaprojektowany tak, aby mégt korzystaé
ze wszystkich specyficznych cech AMOS-
a - rozszerzenie moze zawiera wtasne
procedury i inne elementy utatwiajgce
prace. Moze nawet uzyska¢ dostep do
niektérych gtéwnych procedur AMOS-a
poprzez specjalne makra. Ma catkowity
dostep do wewnetrznej bazy danych
AMOS-a oraz do funkcji biblioteki
graficznej.

Mojg uwage przykuto jednak
rozszerzenie o nazwie "SymBase". Mozna
je znalez¢ na Aminecie, w katalogu
"dev/amos". Pakiet ten jest systemem
zarzgdzania relacyjng bazg danych.
Dzieki niemu mozna tworzy¢ i
przechowywac¢ bazy, manipulowac ich
zawartosciq i strukturg. Mozemy tworzy&
programy korzystajgce z baz danych bez
koniecznosci uczenia sie ich doktadnej
obstugi. Wymagany jest AMOS w wersji
2, czyli tak zwana wersja "Professional”.

Sama instalacja rozszerzenia jest bardzo
prosta. Wystarczy uzy¢é dotgczonego
skryptu "Install_SymBase". Jesli wystqpi
problem ze instalatorem lub nie chcemy
go uzywac, nalezy zainstalowac
wszystkie sktadniki SymBase recznie.
Kazdy plik zwigzany z SymBase lezy w
katalogu "Comp/Symbase". Mozemy po
prostu skopiowa¢ caty katalog. Nazwa
rozszerzenia widoczna w AMOSie to
"SBASE_EX". Aby je uzy¢ nalezy
skopiowaé do dane do katalogu
"AmosProSystem:Apsystem”, a nastepnie
wywotaé¢ opcje "Set Interpreter’ z menu
"Config" (w edytorze AmosPro). W
programie konfiguracyjnym wpisujemy

"SBASE_EX" do slotu rozszerzeh o numerze
21.

Pakiet zawiera wiele polecen
operujgcych na bazach danych,
przedstawie kilka z nich, aby pokazaé
0golng zasade pracy. Za pomocqg
polecenia DB USE okreslamy baze
danych, na jakiej chcemy pracowac.
Sposéb uzycia jest bardzo prosty, bo
wystarczy tylko podac $ciezke dostepu i
nazwe pliku bazy, na przyktad: Db Use
Worek:Bazal.dbf. Aby dodaé dane do
pola w biezgcym rekordzie korzystamy z
polecenia DB PUT. Cigg tekstowy musi
by¢ réwny lub krétszy od dtugosci pola.
Moze to wygladaé tak: Db Put$ "Amiga’,
2. Liczba na kohcu to numer pola, do
ktérego dodajemy dane.

Aby uzyska¢ zawarto$¢ danego pola
nalezy uzy¢ polecenia DB GET. Nalezy
dodag, ze instrukcja ta domysinie nie
sprawdza typu pola i sprébuje uzyskacé
dane bez wzgledu na to, jaki jest typ
pola. W zwigzku z tym moze prébowac
przekonwertowac¢ cigg znakéw na liczbe
catkowitq lub odwrotnie. Przyktadowe
uzycie to: A$=Db Get$(2). Jak widaé
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dane przyporzadkowujemy do zmiennej
tekstowej w zwykty sposéb. Jesli chcemy
sprawdzi¢ jaki jest typ danego pola,
nalezy uzyé w zamian zmiennej
liczbowej, wtedy uzyskamy warto$é
logiczng TRUE lub FALSE. Jak tatwo sie
domysli¢, wartos¢ TRUE oznacza, ze typ
pola fo Logical (logiczny), a FALSE w
kazdym innym przypadku.

SymBase to ciekawy pakiet, ktéry
powstat zaraz po 2000 roku. Autor do
roku 2005 starat sie uzyskac zgodnose z
systemem AmigaQOS 4, a prosty
przewodnik po poleceniach mozna
przeczytac réwniez na nadal aktywne;j
stronie autora pod ponizszym adresem:

http://www.kezdobetu.hu/amiga/symba
se/sym_comm.html

Kolejne przydatne rozszerzenie to "Locale
Extension" - mozna je pobrac z tego
samego katalogu na Aminecie (plik o
nazwie "localeext.lna"). Jest zestaw
nowych polecen, ktére pozwalajg na
korzystanie z funkciji biblioteki
locale.library obecnej w systemie od
wersji 2.1. Méwigc najkrécej, za pomocq

WiaE =
Edit-New project
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PROGRAMOWANIE

tego rozszerzenia mozna tatwo dodac
opcje lokalizacji programu bez
koniecznosci jego przebudowywania.
Co ciekawe, z zasady to rozszerzenie nie
wymaga wczytywania biblioteki

locale library, cho¢ oczywiscie jego
niektdre funkcje jej wymagaja. Wszystko
moze dziata¢ nawet juz w systemie w
wersji 2.0.

Instalacja polega na skopiowaniu pliku
"Locale.Lib" do katalogu "APSystem".
Dalej nalezy wywota¢ opcje "Set
Interpreter' z menu "Config". Wybieramy

"Set Loaded Extensions" i w pozycji numer

17 wpisujemy "Locale.Lib". Nastepnie
nalezy zapisa¢ konfiguracije i
zrestartowac AMOS-a.

Konkretne polecenia sg opisane w
dotgczonej instrukciji, ale nazwy sq tak
skonstruowane, ze raczej nikt nie bedzie
miat z tym problemu. Przyktadowo, aby
wywotac plik lokalizacyjny (".catalog")
uzywamy instrukcji OPEN CATALOG w
taki sposdb:

Open Catalog "miami.catalog", "polski*

Przy tej okazji warto doda¢ kilka stéw na
temat zasad tworzenia lokalizacji w
systemie Amigi. Jak wiadomo pliki
".catalog" powinny by¢ zapisane w
urzgdzeniu logicznym "LOCALE:", a wiec
dla naszego jezyka w nastepujacej
Sciezce:

LOCALE:Catalogs/polski
lub
SYS:Locale/Catalogs/polski

Natomiast pliki zrédtowe, na bazie
ktérych generowany jest ".catalog" majg
rozszerzenie ".ct" lub ".cd". Sq to zwykte
pliki tekstowe, do ktdrych utworzenia
wystarczy nawet systemowy edytor
tekstu "Ed", ale lepiej uzy¢ czegos
bardziej rozbudowanego jak "Cygnused"
czy "Blacks Editor". Trzeba jednak zwrdcic
uwage na zawarto$é pliku z
rozszerzeniem ".ct", bo komunikaty nie sg
w nim zapisane na zasadzie "jeden pod
drugim". Kazda informacja tekstowa ma
swdj identyfikator, stosowane sg réwniez
separatory w formie znakdw srednika ;"
oraz inne znaki sterujgce. Moze to
wygladaé na przyktad tak:

- *** Menus ***

msgMenuProject

FE g=" P Bl

;\000Project

msgltemOpen

;O\ 0000pen...

msgltemSaveAs

;A\000Save As...

Jest to fragment oryginalnego pliku
"ahiprefs.ct", ktdry jest zapisany w jezyku
angielskim. | tak bedzie w wigkszosci
przypadkdw, dlatego bez znajomosci
tego uniwersalnego dzisiaj jezyka
niewiele zrobimy. Aby to lepiej zrozumiel
musimy przeanalizowaé nasz przyktad.
Pierwsza linia (z gwiazdkami) to tylko
komentarz niemajgcy znaczenia dia
dziatania, ale utatwia orientacje w
strukturze pliku. W tym przypadku jest to
oznaczenie "Menus', co wskazuje na
poczgtek sekcji zawierajgcej komunikaty
menu gérnego. Kazda linia
rozpoczynajgca sie od srednika ;" to
komentarz, ale niektére mimo wszystko
mMajg wprowadzone dodatkowe
informacje, o czym powiemy za chwile.
Linie, ktére na poczatku majg symbol
'msg", czyli przyktadowo: msgltemOpen
to wtasnie identyfikatory komunikatéw,
dzieki ktérym program "wie" w jakiej
kolejnosci nalezy zapisa¢ dane w pliku
".catalog". Informacja jaka pojawi sie w
programie jest umieszczona w nastepnej
linii, przed linig ze znakiem Srednika. U
nas bedzie to pusta linia, bo tak wtasnie
wyglagda standardowo przygotowany
plik ".ct". Jezeli wiec chcemy
przettumaczy¢ ten komunikat, musimy
zorientfowa¢ sie jak brzmi on w oryginale.

Tworzenie wtasnego pliku (lub edycje
gotowego) nalezy przeprowadzacé
bardzo uwaznie, bo zmiana tylko
jednego znaku moze doprowadzi¢ do
problemdw. Tak wiec catos¢ z
poprzedniego przyktadu po zapisaniu w
naszym rodzimym jezyku bedzie
wyglgdata tak:

. *** Menus ***
msgMenuProject
Projekt
;\000Project
msgltemOpen
Otworz...

;O\ 0000pen...
msgltemSaveAs
Zapisz jako...
;A\000Save As...

Jeszcze raz zwracam uwage, ze bardzo
wazng kwestiq jest umiejetnosé
rozrézniania plikdw z rozszerzeniem ".cd" i
".ct". Na dysku powinnismy mie¢ obok
siebie obie pozycje, ale tylko w jednym
(".ct") wprowadzamy zmiany. Oryginalny
plik bedzie potrzebny pdzniej, poza tym
stanowi pewnego rodzaju kopie
bezpieczenstwa w przypadkach, gdy
bedziemy mieli wgtpliwosci dokonujgc
edyciji. | wtasnie mozliwos¢ skorzystania z
systemowego mechanizmu lokalizaciji
daje pakiet "Locale Extension”.

Na koniec chciatbym przedstawi¢ krétko
chyba najbardziej znane rozszerzenie do
AMOS-a, czyli "AMOS 3D". Jest to
rozszerzeniem, dzieki ktéremu mozemy



programowac grafike tréjwymiarowq, z
przeznaczeniem dla gier i innych
programoéw. Zaletq jest fakt, ze nie trzeba
zgtebiac¢ tajnikdw odwzorowania frzech
wymiaréw, bo wiekszos¢ pracy
wykonywana jest przez dotgczone
oprogramowania. Mamy natomiast
wygodny graficzny edytor pozwalajgcy
tworzy¢ obiekty, ktére nastepnie
przenosimy do programu AMOS-a.

Aby zainstalowaé pakiet "Amos 3D"
musimy najpierw mieé dziatajacy jezyk
programowania, a nastepnie uruchomic
skrypt instalacyjny. Pierwsza opcja to
wyswietlenie dokumentaciji, druga
wywotuje aktualizacje AMOS-a. Nas
bedzie teraz interesowac przycisk "Install’,
ktéry. Nalezy zwréci¢ uwage, ze pracuje
on nie tyko na Amosie w wersji 2, ale
takze 1.3, ktéra ma mniejsze wymagania
sprzetowe. "Amos 3D" jest zgodny z
kazdym nowszych wydaniem AMOS-a.

Po wybraniu przycisku "Install" nalezy
potwierdzi¢ wybor przy pomocy
kolejnego pola o tej samej nazwie. Na
ekranie zobaczymy opcje, za pomocq
ktérych mozna zainstalowaé pakiet na
twardym dysku lub dyskietce.
Najwygodniejszym sposobem uzycia jest
wskazanie funkcji o nazwie "Hard disc
installation". Na ekranie zostanie
wyswietlona kolejna informacja, tym
razem o katalogu "AMOS_3D_demos", w
ktérym znajdq sie programy
demonstracyjne. Mogq by¢ one bardzo
przydatne podczas nauki obstugi,
dlatego autor programy zwraca na to
uwage. Aby kontynuowac wybieramy
przycisk: "Start installation”.
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Instalator pokaze okno wyboru, w ktdry
musisz wskazac¢ plik gtéwny Amosa w
wersji 1.3, czyli pliku "AMOS1.3", co jest
konieczne do witasciwej instalaci
'"Amosa 3D". W gtéwnym katalogu dysku
musi by¢ zapisany katalog
'AMOS_System”, a wiec w praktyce
nalezy mie¢ zainstalowanego AMOS-a w
wersji 1.3 bez zadnego dodatkowego
katalogu. Jest to wymagane tylko
podczas instalacji, pddniej mozemy
przenies¢ pliki w dowolne miejsce.

Po instalacji mozemy uruchomic¢
program o nazwie "Object Modeler", w
skrécie "OM". Umozliwia on tworzenie
obiektdw fréjwymiarowych. Program jest
uniwersalny i dziata niezaleznie od tego,
czy uruchomimy go z Workbencha, czy

~ Free=32766

tez okna AmigaDOS. Dzieki temu mozna
zaoszczedzi¢ tfroche pamieci. Po
uruchomieniu "Modeler" pokaze obraz
kuli ziemskiej wraz z animowanym
napisem "3D". Jest to pierwszy pokaz
mozliwosci pakietu i aby przejs¢ dalej
trzeba chwile zaczeka¢ lub nacisngé
Spacje.

Goérna czes¢ sktada sie domysinie z
dwunastu pdl, ktdre moga
przechowywacé niezalezne obiekty. Na
samej gérze, w jednym wierszu,
wyswietlone sg podstawowe ksztatty,
nazywane w programie "blokami" (ang.
blocks). Ponizej umieszczony jest kolejny
wiersz zawierajgcy pola do dyspozycji
uzytkownika. Mozna tu wstawia¢ obiekty,
nad ktérymi aktualnie pracujemy,
podczas réznych etapdw tworzenia
projektu. Gtdwna czes¢ ekranu jest
natomiast przeznaczona na dwa duze
obszary, w ktérych mozna modelowac
obiekty. Do tej obstugi trzeba sie
przyzwyczai¢, ale mozna uzyskac
naprawde ciekawe rezultaty.

Mam nadzieje, ze zachecitem Was do
lepszego poznania mozliwosci AMOS-a.
Na Aminecie mozna znalez¢ ponad 20
rdznych rozszerzen, a ich sposdb instalacii
jest podobny do oméwionego powyzej.
Na poczgtek polecam zainteresowanie
sie rozszerzeniem o nazwie Turbo Plus
(plik "turbo1.lha" w katalogu "dev/amos").
Zawiera instrukcje przyspieszajace
operacje graficzne, jak rdwniez funkcje
zwigzane z wyswietlaniem tekstu.

Edit-New project

Extiensilon number 4

Voodoo 30 extensiion Iissue 15 AZAF




Wskazniki w Amiga E

ADAM ZALEPA

W kazdym wiekszym programie korzystamy z wielu zmiennych, jak réwniez wskaznikéw, czyli zmiennych
wskazujgcych na adres, gdzie zapisane sqg konkretne wartosci. W jezyku E z tych funkcji mozna korzystaé
na kilka sposobéw. Oto kilka praktycznych przyktadow.

Jedli program ,zna” adres zmiennej,
moze bezposrednio odczytaé lub
zmieni¢ zapisang fam warto$é. Aby
uzyska¢ adres nalezy uzy& nazwy
zmiennej zapisanej w klamrach, na
przyktad: "{x}". Jesli chcemy uzyskac
adres bardziej rozbudowanych danych,
na przyktad tablic lub obiektdw, trzeba
to zrobi¢ za pomocg symbolu: {var}

Adresy mogq by¢ przechowywane w
zmiennej, a takze przekazywane do
procedury lub mogq by¢ wykonywane
na ich inne operacje. Warto dodag, ze
sqg to zawsze wartosci 32-bitowe, w
przeciwnym razie adres nie mogtby
zosta¢ zapisany w taki wiasnie sposdb.
Aby zrozumie¢, jak korzystac z tej funkciji,
spdjrzmy na program numer 1
prezentowany w ramce.

Zwréémy uwage, ze za pomocq

symbolu ,{i}" mozna takze odnosi¢ sie do
adresu procedury. W rezultacie uzyskamy

lokalizacje pamieci kodu, ktdry
reprezentuje procedura. W wyniku
dziatania powyzszego programu mozesz
uzyska¢ informacje jak ponize;j:

- x jest pod adresem 3758280,
-y jest pod adresem 3758264,
- zjest pod adresem 3758252,
- fred jest pod adresem 3732878.

Jest to ciekawy program, ktéry mozna
uruchamiaé w réznych okoliczno$ciach,
aby uzyska¢ informacje o
wykorzystywanych adresach pamieci.
Dzieki temu zobaczymy, ze czasami
adresy zmieniajq sie, szczegdinie po
kilkukrotnym uruchomieniu programu.

Tak sie dzieje, bowiem system
operacyjny Amigi jest, jak wiemy,
wielozadaniowy. Dagje to lepszy obraz
ztozonej obstugi pamigci komputera
oraz jezyka E.

Jedli mamy juz adres zapisany w zmienne;j
(czyli wskaznik), mozna go odczytaé
dane za pomocq operatora "A". Na
przyktad tak: val:=*ptr

Operator ten powinien by¢ uzywany
tylko wtedy, gdy do uzyskania adresu
uzylismy wspomnianego wczesniej
symbolu ,{var}”. W ten sposdb
odczytywane i zapisywane sq wcigz
wartosci typu LONG.

Za pomocg wskaznikdw mozna tez
usung¢ ograniczenie zakresu wartosci
zmiennych lokalnych. Mozliwa jest
bowiem ich modyfikacja poza
procedurg, do ktérej sq przypisane jako
lokalne. Dodajmy, ze tego rodzaju uzycie
nie jest zalecane, ale stanowi dobry
przyktad prezentujgcy przydatnosé
wskaznikow.

Przyktadowo, program numer 2 zmienia
warto$¢ lokalnej zmiennej ,x” procedury
Lfred” z poziomu procedury o nazwie
Loarney”.

Program nr 1.
DEF x

PROC main()
fred(2)
ENDPROC

PROC fred(y)
DEF z

WriteF('x jest pod adresem \d\n', {x})

WriteF('y jest pod adresem \d\n', {y})

WriteF('z jest pod adresem \d\n/, {z})

WriteF('fred jest pod adresem \d\n',
{fred})

ENDPROC

W wyniku jego dziatania mozemy
zobaczy¢ komunikat taki jak: "x to teraz
27". Operator ,A" jest wszechstronny. W
ramach procedury ,barney” jest on
uzywany (za pomocq wskaznika PTR) w
celu uzyskania wartodci zapisanej w
zmiennej lokalnej ,x".

P&zniej stuzy takze do zmiany wartosci tej
zmiennej. W obu przypadkach operacja
powoduje, ze wskaznik zachowuje sie
doktadnie tak, jak gdybysmy zapisali
zwyktg zmienng.

Aby to lepiej zrozumie, mozemy usungc
procedure ,barney”, co poprawi
czytelnos$¢ programu. Program numer 3
pokazuje, jak moze to wyglgdac po
zmianach. Zmienne ,val” i ,p” sq
niepotrzebne, a typy wskaznikdw mogag
by¢ zmieniane na LONG lub nawet
pomijane. Kolejng wersje fego samego
listingu prezentuje program numer 4
(patrz ramka zamiezczona na nastepnej
stronie).

Program nr 2.

PROC main()
fred()
ENDPROC

PROC fred()
DEF x, p:PTR TO LONG
x:=33
p:={x}
barney(p)
WriteF('x to teraz \d\n', x)
ENDPROC

PROC barney(ptr:PTR TO LONG)
DEF val

val:=*ptr
Aptr:=val-6
ENDPROC




Zdecydowanie najczesciej uzywanymi
wskaznikami sg adresy duzych struktur
danych. Przekazywanie wigkszych ilosci
danych pomigdzy procedurami
dziatatoby wolno i zajmowato wiecej
czasu procesora. Zamiast tfego mozna
przekazaé adresy w formie wartosci 32-
bitowych, co dziata zdecydowanie
lepiej.

Podsumowujgc, funkcje systemu Amigi
w wielu przypadkach wymagajg
przekazywania duzej ilosci danych, wiec
jesli planujemy pisa¢ bardziej
rozbudowane programy, trzeba nauczy¢
sie sprawnie uzywac wskaznikdw. Jest fo
cecha nowoczesnych jezykdw
programowania.

Program nr 3.

PROC main()
fred()
ENDPROC

PROC fred()
DEF x, p:PTR TO LONG, val

x:=33
p:={x}
val:=x
x:=val-6

WriteF('x to teraz \d\n', x)
ENDPROC

Music Maker V

Jedli nie znacie programu "Music Maker
V8", koniecznie sprawdzcie jego
mozliwosci. Znalaztem go ostatnio na
Aminecie (plik "MMV8_Complete.lha" w
katalogu "mus/edit) i przezytem bardzo
mite rozczarowanie. Wydawato mi sie, ze
bedzie to prosty program napisany "na
szybko", a okazuije sie, ze jest to petna
wersja catkiem rozbudowanego edytora
muzycznego. Jak pisze autor w
dokumentaciji, jest to program, ktérego
historia zaczeta sie w 1986 roku. Thomas
Winischhofer zaczgt pisaé go w ramach
swojego hobby, a pdzniej byt
rozpowszechniany gtéwnie we Francji i w
Niemczech, nie zostat jednak nigdy
wydany komercyjnie.

Music Maker V8 nie jest kolejnym
trackerem. Jest bardziej elastyczny i
ZUzywa o wiele mniej pamieci.
Podstawowq warstwg sq makra, ktdre -
w przeciwiehstwie do patterndw w
trackerach - korzystajqg tylko z jednego
kanatu. Makra mogq odtwarza¢ muzyke
w bardziej skomplikowany sposéb i sg
uktadane w kolejnosci odtwarzania,
podobnie ja lista patterndw, ale tutqj jest
to nazywane $ciezkg. Program
udostepnia do do o$miu kanatdéw audio,
mozna wiec utworzyé do osmiu $ciezek.
Sposdb edycji jest tfrudniejszy niz w
typowym trackerze, ale za to mamy tez
duzo wieksze mozliwosci kontrolowania

dzwieku. Ten 8-kanatowy silnik, mimo ze

pochodzi z 1990 roku, jest bardzo szybki.

Wszystkie kanaty sq w stanie gra¢ z
réznymi poziomami gto$nosci.

Music Maker V8 byt tak naprawde
pierwszym programem na Amige
oferujgcym te funkcje. Ponadto silnik
oferuje dwa tryby pracy, ktére sq
wybierane osobno dla kazdego kanatu
audio. Metoda "GOOD" przeznaczona
jest dla wysokiej jakosci sygnatu
wyjsciowego, natomiast metoda "FAST"
wykorzystuje zaawansowany algorytm
downsamplingu i jest
na tyle szybka, ze
mozna jg wykorzystac 0
do tworzenia tta
muzycznego w grach,
nawet na
nierozbudowanej
Amidze z procesorem
68000.
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Program nr 4.

PROC main()
fred()
ENDPROC

PROC fred()

DEF x

x:=33

barney({x})

WriteF('x is now \d\n', x)
ENDPROC

PROC barney(ptr)
Aptr:="ptr-6
ENDPROC

uzyciu algorytmu Fibonacciego, z
mozliwoscig wyboru stopnia kompresji do
50%. Inne funkcje obejmujg port ARexxa,
obstuge interfejsu MIDI, a takze
lokalizacje, pod warunkiem korzystania z
systemu 2.1 lub nowszego.

Autor dotgczyt takze kod zroédtowy.

Wersja z Aminetu nie jest starg edycjg
sprzed 25 Iat, lecz autor naprawit kilka
bteddw, dodat kilka funkcji oraz
dostosowat interfejs do dzisiejszych
oczekiwaé, na przyktad dodat obstuge
pokretta myszki. Z tego wzgledu warto
zapoznac sie z tym ciekawym projektem.
Osobiscie polecam uruchomi¢ Music
Maker V8 i wezytac kilka dotgczonych
utworéw. Mozna sie bardzo zdziwi¢, jak
tak ciekawy program pozostat w $wiecie
Amigi praktycznie nieznany.

- Free nenory: 1787568/4808344 bytes

iz 8 0)4:4)

TITH P Start:880 BufNIL-NIL| "8

_Delete # | OFF |00
SN[ PlayPo
sLicéi Setlp JFUTT) Gt [ Paste]

168 181 134 133 102 183 104 184 184 164 104 164 104 164 104 164 184 184 116
132 131 136 130 130 129 130 130 130 130 130 138 130 130 130 130 136 130 128
145 114 -P- -P- 113 142 111 118 189 188 107 166 105 99 98 97 96 95 94

82 81 of 59 96 79 8 77 6 19 M 73 12 U -P- -P-
38 57 56 56 56 55 4 53 32 51 56 58 56 5B 56 356

Program zawiera

rozbudowany edytor
prébek dzwiekowych
oraz obstuguje funkcje ||

18 89 o

6 081 A62 B3 A04 BBS Adc A7 AAB BBY B1A B11 P12 M43 A4 815 B16 @17 BB

499 42-P- M A-P--B-P- B WO BN RN
2% 15 -P- -P- -P- P- P~ P~ -P- -P- p- M 13 -p- - 1)

digitalizaciji. Jest
kompatybilny z
wieloma samplerami,
np. GVP DSS8+. Probki
mogq by¢
kompresowane przy

fCustonlEinate]
ICLrRouflCpyRouf iR

e T
Spoed ERN INE |
Ll |
[ conplfRecord]

TR ||| S| ot
Ul ezt 1] lsgsdacb i)




Migraph Touch Up

MARCIN LIBICKI

Amiga jest kojarzona w wielokolorowq grafikg, ale niektére tryby pracy wymagajg dziatania na
odcieniach szarosci lub wykorzystujq 4-8 koloréw. Skanery reczne réwniez charakteryzuje mozliwosci
pracy w czemni i bieli, co moze sie przyda¢ nawet dzisiaj. Jednym z takich skaneréw byty produkty firmy
Migraph oraz program o nazwie Touch Up. Reklamowano je nie tylko jako doskonate do zastosowan
biurowych, lecz takze multimedialnych i wideo

Na poczgtek od razu powiem, ze moim
zdaniem fego typu oprogramowanie
powstato na skutek popularnosci trybu
monochromatycznego na Atari ST, dla
ktérego byty dostepne podobne
produkty. Jest to jednak tylko moj
domyst, dlatego nie przywigzujmy sie do
tego pogladu.

Skaner reczny Migraph powstat - wedtug
producenta - w celu stworzenia taniego
rozwigzania dla uzytkownikdw Amigi.
Mozna go wygodnie obstugiwac
obiema rekami, chociaz przycisk
aktywacji znajduje sie po tylko lewej
stronie.

Rozmiar i ksztatt przypomina duzg
myszke z tq réznicq, ze przewdd znajduje
sie na drugim koncu niz zwykle.
Skanowany obiekt moze by¢ ogladany
podczas skanowania przez zielone
przyciemniane "okienko" z przodu
urzgdzenia. Jest to widoczne tylko, gdy
wtgczona jest lampa skanera sterowana
przez oprogramowanie 0 hazwie
Migraph Touch-Up. Pozostaje ona
witgczona podczas skanowania i
wytgcza sie automatycznie po
zapetnieniu bufora lub w ciggu
dziesieciu sekund od zwolnienia
przycisku skanowania.

Skaner oferuje sprzetowo przetgczane
rozdzielczosci: 100, 200, 300 i 400 dpi
(punktéw na cal). Czteropozycyjny

przetgcznik pozwala na wybdér pomiedzy

trybem typu Line-Art a trzema
ustawieniami zdjec. Poniewaz fryb Line-
Art generuje czysty czarno-biaty obraz,
nadaje sie do tekstéw i rysunkow. Trzy
ustawienia dotyczgce zdjeé sq uzywane
podczas skanowania grafiki, ktérg
chcemy przedstawic¢ z pewng gradacja
tonalng.

Skaner wykorzystuje wzdr 6x6 punktdw
jako dithering do symulacji 31 poziomdw
szaroéci. W rezultacie, efektywna
rozdzielczo$¢ w trybie fotograficznym
wynosi okoto 66 linii na cal. Pokretto
umozliwia ustawienie progu dla trybu
Line-Art i srodkowego poziomu szarosci
dla trybu Photo.

Szeroko$¢ gtowicy skanujgcej wynosi
prawie 10,5 centymetra, co pozwala na
uzyskanie obrazu o maksymalnej
szerokosci ponad 1600 punktéw. Diugosé
skanowania moze wynosic¢ 2, 4, 6, 8, 10
lub 14 cali (od 3 do 35,5 centymetra).
Skaner podtgczany jest do portu
rownolegtego Amigi (Parallel Port) za
pomocqg niestandardowego interfejsu.
Doddajmy, ze oba urzgdzenia sq zasilane
z zewnetrznego zasilacza.

W dolnej czesci skanera znajduje sie
duza rolka z przodu i dwie mate rolki z

tytu, co zapewnia stabilno$¢. Przednia
rolka stuzy do pomiaru odlegtosci i
predkosci poruszania sie skanera.
Poniewaz skaner ma ograniczong ilos¢
miejsca w pamigci, zeskanowane dane
muszqg zostaé przestane do komputera
podczas skanowania.

Stale $wiecqce sie zielone $wiatto,
umieszczone na gérze skanera, wskazuje,
ze podczas skanowania wszystko jest
przebiega prawidtowo. Szybkosé
skanowania wynosi od okoto 7,5
centymenta na sekunde (przy 100 dpi)
do ok. 2 centymetréw na sekunde (przy
400 dpi). Przy tych szybkosciach typowe
skanowanie frwa nie dtuzej niz kilka
sekund.

Oczywiscie dzisiaj rzadko stosujemy
skanery reczne, ale w latach '80-tych i
'90-tych byto o jedno z typowych
zastosowan Amigi. Dlatego jedli




Digitalizacja obrazu jest dzisiaj codziennoscig, ale dawniej
wyzwaniem byta obstuga nawet najprostszego skanera.

odnajdujemy stare urzgdzenia z
dotgczonym sprzetowym sterownikiem
(inferfejsem), zwykle nie jest to skaner
stacjonarny. Dla omawianego modelu
powstato oprogramowanie Touch Up,
ktére umozliwia znacznie wiecej niz tylko
sterowanie skanerem i zapisywanie
cyfrowych danych w pamigci
komputera. Jednak Touch Up to réwniez
w petni funkcjonalny edytor grafiki
bitmapowej.

Rozmiar obrazu, ktérg moze obstugiwac
Touch Up jest ograniczony tylko
pamieciq dostepng w komputerze.
Natomiast rozmiar pojedynczej strony
moze by¢ okreslony w pikselach, calach
lub centymetrach. Program jest jednak
ograniczony do obrazdw czarno-biatych
lub grafiki uzywajacej tylko jednego
bitplanu. Z tego wzgledu jego
zastosowanie bedzie ograniczone, cho¢
moze sie dobrze sprawdzi¢ do
rozpoznawania tekstu.

Ma to sens, poniewaz skaner moze
generowac tylko takg grafike, jednak do
Touch Up mozna jednoczesnie
importowaé¢ dowolne kolorowe lub
monochromatyczne pliki w formacie.

Grafika kolorowa jest konwertowana w
trakcie tadowania. Konwersja moze byé
czarno-biata lub moze wykorzystywac
rézne fryby ditheringu i wzory do
symulaciji oryginalnych koloréw w skali
szarosci.

Zeskanowane obrazy sq zwykle wieksze
niz ekran monitora Amigi. Dlatego Touch-
Up najlepiej uruchomic¢ w wyzszej
rozdzielczosci niz standardowy Hires.
Domyslnie obstugiwany jest tryb Hires
Interlace, ale program kopiuje tryb
wyswietlanie z Workbencha. Touch-Up
dziata w jednym z trzech trybdéw: Paint,
Clip lub Scan. Narzedzia do rysowania
obejmujqg funkcje takie jak: aerograf,
rysowanie kwadratéw, prostokgtdw, kot
oraz okregdw, a takze kilka rodzaje
krzywych.

Zawiera réwniez 36 predefiniowanych
wzordw wypetnienia, w tym czystq czerh
i czystq biel, ktére sg uzywane z
narzedziomi do rysowania. Tryb Clip stuzy
do wykonywania operacji na catym
obrazie, takich jak wycinanie, wklejanie,
odwracanie, obracanie, rozcigganie i
znieksztatcanie. W frybie Paint
wykonywane sg operacje na

poszczegdlnych pikselach. Do interakcji z
urzgdzeniem uzywany jest specjalny fryb
skanowania. Mozemy skanowaé grafike
bezposrednio na biezgcg strone w
programie lub do predefiniowanego
schowka. Pozwala to na potgczenie serii
skanéw w jeden obraz. Touch-Up ma
cztery tryby zapisu, ktére okreslajg
sposob, w jaki kolejne operacje bedg
dziata¢ naistniejgcy obraz.

W trybie Replace pierwszehstwo ma
najnowsza operacja, natomiast w frybie
Transparent biate czesci nie majq
wptywu na istniejgcy obraz. W trybie
XOR (eXclusive OR) zapisywany jest tylko
jeden z obrazdw - czarny, a fryb Reverse
Transparent dziata tak jak Transparent,
ale przy zachowaniu odwréconej czerni i
bieli.

Tryb skanowania pozwala réwniez na
konwersje grafiki na obraz w 16-
stopniowej skali szarosci Amigi. Operacja
ta zajmuje kazdy obszar skanowanego
obrazu w skali 6x6 punktdw i zamienia go
na jeden piksel odpowiedniego
odcienia szarosci. Uzyskany obraz ma
szeroko$¢ 272 punktow.

Touch-Up moze réwniez wygenerowac
obraz o szerokosci 544 pikseli, z az 31
poziomami szarosci, poprzez
wykorzystanie kilku réznych technik
ditheringu.

Oproécz standardowego formatu IFF,
program pozwala réwniez wczytywad
obrazy w formatach takich jak IMG, PCX,
TIFF, MacPaint i PrintMaster. Pliki mozna
zapisa¢ w tych samych formatach, jak
rowniez EPS, Degas i GIF. Mozna wiec
wygodnie wymienia¢ dane z innymi
komputerami bez potrzeby
przeprowadzania dodatkowej konwersji.

Kiedys skanery reczne byty duzo tansze
od stacjonarnych, dlatego wiele oséb
decydowato sie na ich zakup. Dzisiaj
mato kto wyobraza sobie czeste
skanowanie w ten sposéb, ale warto
pozna¢ dotgczone oprogramowanie.
Czesto pozwala na wykonywanie
ciekawych operacji hiezaleznych od
samego procesu skanowania, a
podejscie autoréw jest czesto nietypowe
z punktu widzenia bardziej popularnych
programéw. Przyktadem takiego edytora
jest wtasnie Touch Up.



LaTeX bez tajemnic (1)

MARIUSZ WASILEWSKI

MGj artykut to pierwsza czesé przewodnika po instalacji dystrybucji LaTeX-a AmiWeb2c w wersji 2.1 w
systemie Workbench 3.1. Pézniej podam sposéb instalacji serwera LaTeX-a w celu uruchomienia edytora
oraz kilka wskazéwek dotyczgcych instalacji nowych czcionek, w tym czcionek w formacie PostScript.

Do instalaciji potrzebne sg archiwa
"amiweb2c.tar.gz", "amiweb2c-
patch.tar.gz", ktére mozna znalezé na

ponizszej stronie:

www.ctan.org/tex-
archive/systems/amiga/amiweb2c

Najwazniejsze jest archiwum o nazwie
"texmflib-7.10.tar.gz", ktére mozna znalezé
tuta;:

hitp://ftp.math.utah.edu/pub/tex/histori
c/systems/web2c/texmflib

Ustawimy teraz wszystko, co jest
potrzebne do pracy z archiwami typu
TAR. Aby rozpakowacé pliki ".tar.gz" do
plikéw ".far", potrzebujesz program "gzip",
ktéry mozna pobraé z Aminetu:

http://aminet.net/dev/gg/gzip-bin.lha

Do rozpakowania tego archiwum
poftrzebny jest program "Iha" zawarty w
tym pliku:

hitp://aminet.net/util/arc/Iha.run

Plik "Iha.run" jest samorozpakowujgcym
sie archiwum, ktére rozpakowujesz po
prostu poprzez jego uruchomienie.
Nastepnie zmieh nazwe rozpakowanego
pliku "ha_xxxxx" na "lha" ("xxxxx"
odpowiada procesorowi w Twojej
Amidze). Przenies plik "Iha" do katalogu
'S:", a dalej mozesz juz rozpakowacd plik
"gzip-bin.lha" za pomocaq ponizszej linii:

lha x gzip-bin.lha

Zostanie utworzony plik "gzip-1.2.4-
bin.tar". Teraz, do rozpakowania plikdw
"tar" potrzebny jest program "tar", ktéry

znajdziemy znowu na Aminecie:

http://aminet.net/dev/gg/tar-bin.lha

Rozpakuj ten plik i skopiuj plik wynikowy
"tar" do katalogu "S:". Nastepnie wpisz
takie polecenie:

tar xvf gzip-1.2.4-bin.tar

Opcja X" sprawia, ze program rozpakuje
archiwum, opcja "v", aby wyswietlat
rozpakowane pliki), natomiast "f*
powoduje, ze zawartos¢ zostanie
zapisana do pliku o podanej nazwie
(zamiast domyslinego urzadzenia
taSmowego). Po tych czynnosciach
znajdziesz nowy podkatalog "bin/", w
ktérym znajdujq sie rézne pliki. Skopiuj plik
0 nazwie "gzip" do katalogu 'S:". Program
'gzip" potrzebuje jeszcze biblioteki
IXEMUL, ktéra pobieramy z Aminetu:

hitp://aminet.net/util/libs/ixemul-
48.0.Iha

Po rozpakowaniu go za pomocq 'lha’,
zmien nazwe pliku wynikowego "ixemul-
xxx.library" ("xxx" odpowiada symbolowi
procesora 68xxx w Amidze), na
"ixemul.library" i skopiuj go do katalogu
"LIBS:". Po tym wszystkim rozpakuj trzy pliki
archiwum podane na poczatku za
pomocqg nastepujgcego polecenia:

gzip -d amiweb2c.tar.gz

Uzyskasz plik 0 nazwie "amiweb2c.tar".
Pozostate archiwa sg dekompresowane
w podobny sposdb. Dodatkowo,
program "ShowDVI" potrzebuje pliku
‘req.library" zawartego tutaj:

hitp://aminet.net/util/libs/ReqLib28.lha

Rozpakuj "Reqllib28.Iha" i przenies plik
‘req.library" do katalogu "LIBS:". Po tych
wszystkich wstepnych przygotowaniach
mozemy teraz przejs¢ do wiasciwej
instalacji. Najpierw znajdz lub utwérz
nowy katalog (uzywajgc polecenia
"'makedir), w ktérym chcesz

zainstalowaé "Amiweb2c" i przejdz w
oknie "Shell" do tego katalogu (wydajac
polecenie "cd"). Nastepnie wpisz
ponizszq linie:

tar xvf PATHTO:amiweb2c-patch.tar

Dodajmy, ze "PATHTO:" jest sciezkg
dostepu do pliku ".far". Pojawi sie
komunikat, ze "pdftex.pool" nie mogt
zostaé rozpakowany, poniewaz nie ma
takiego pliku. Zignoruj to. Nastepnie
przejdz do nowego podkatalogu
"Amiweb2c-2.1" i wydadj nowe polecenie:

tar xvf PATHTO:texmflib-7.10.tar

Tym razem pliki z tego archiwum zostang
rozpakowane do podkatalogu "texmf".
Przejdz jeden poziom wyzej w drzewie
katalogdw (poprzez "cd /") i wpisz
nastepnq linie:

tar xvf PATHTO:amiweb2c.tar

Powodem koniecznosci wykonywania tej
dziwnej sekwencji polecen jest fakt, ze
zaréwno "amiweb2c.tar" jak i "texmflib-
7.10.tar" majg swoje wtasne pliki ".pool",
ale proces "initex" (patrz ponizej) nie
poradzi sobie z plikami "texmflib".
Dlatego rozpakowanie "amiweb2c" po
"texmflib" nadpisuje niedziatajgce pliki
".pool". Rozpakowanie najpierw
"amiweb2c-patch.tar" jest wygodnym
sposobem na stworzenie katalogu
"Amiweb2c-2.1". W dalszej czesci bedzie
podanych wiele §ciezek zaczynajgcych
sie od "<Sciezka>/texmf", gdzie
"<§ciezka>" oznacza Sciezke dostepu do
katalogu "Amiweb2c-2.1".

W katalogu "Amiweb2c-2.1" znajduje sie
podkatalog "bin/mé8000-
amigaos2.1/local", gdzie znajduje sie plik
"DosPrefs". Skopiuj ten plik do katalogu
'SYS:WBStartup". Nie jestem pewien, co
robi ten program, ale istniejq rézne



konwencje nazywania katalogow, ktére
sprawiajq, ze TeX znajduje pliki tylko
wtedy, gdy podana jest petna sciezka, a
"DosPrefs" nie zostat wczesniej
uruchomiony.

Kolejnym krokiem jest nadanie plikowi
"<§ciezka>/texmf/amiweb2c/s/user-
startup.entry" mozliwosci zapisu poprzez
przejscie do jego katalogu i wydanie
polecenia:

protect user-startup.entry +w

Nastepnie trzeba wyedytowad plik
zgodnie z komentarzami, ktdre sg w nim
zapisane. Po tym wstawiamy linie:

execute <§ciezka>/texmf/amiweb-
2c/s/user-startup.entry

do pliku "S:user-startup”, gdzie nalezy
zastgpi¢ czes¢ "<Sciezka>" wiasciwg
Sciezkq dostepu do dysku. Linie "rxset" w
"user-startup" sg uzywane do ustawienia
niezbednych preferencji dla serwera TeX.
Aby linie te byty poprawne musisz
poprzedzi¢ linie "execute” linig
‘rexxmast”, uruchamiajgcq serwer
ARexxa podczas startu systemu. Linie
zawierajgce "PSFONTS:" mogq by¢
wytgczone, jesli nie uzywasz czcionek
PostScript. Warto tez dodac¢ jeszcze
jednq linie:

assign TEXMF: <§ciezka>/texmf

Dzieki temu bedzie mozliwy szybki powrdt
do gtéwnego katalogu TeX-a.

Na koniec, w "texmf/amiweb2c”
znajdujqg sie dwa podkatalogi -
mianowicie "s" i "rexx". Skopiuj wszystkie
pliki z "s" do "S:" (oprécz "user-startup.-
entry") oraz wszystkie pliki z "rexx" do
"REXX:" (domyélnie "S:" i "REXX:" wskazujg
na ten sam katalog). Po tych
czynnoéciach uruchom ponownie

Amige.

Po ponownym uruchomieniu, przejdz w
oknie "Shell" do katalogu "texmf" i
uruchom skrypt o nazwie "mktexisr".
Tworzy on plik "Is-R", ktéry dziata jako
tablica wyszukiwania dla systemu TeX-a.
Bez niej TeX wskazuje na pliki, ktérych nie
moze znalez¢. Bez niej TeX czesto
narzeka na pliki, ktérych nie moze
znalezé. Istnieje wiele zmiennych
srodowiskowych TeX-a, ktére o to dbajqg,
mozna je znalez¢ tutaj:

= LaTeX Base

DOCUMENT NAME

test. tex
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Tytu: Nowe spojrzenie na starAmig Q

Autor: Adam Zalepa
Wanie po latach odkopaeswojulubion Amig, a Twoja wyprawa do krainy
Sp zacza siod ianie gier na
dyskietkach. Niestety zapis magnetyezny nie jest wieczny, wiele z nich
moe judziaa. Jeli jednak udao Ci siprzejkilka poziomw w Lemmingi, albo
5 moesz Jak niegdy. Pewnie zdarzy si,
© gra zawiesi sina uszkodzonej dyskietce, albo poprosi o nonik danych,
ktrego nie masz w swoich zbiorach. Mona temu zaradzi, jednak przenoszenic
etkach okazuje sinciliwe (maszyny 2 Windows albo nie
siuwy stacje dyskietek, a nawet jeli znajdzie siw nich miejsce na
dyskietk, to i tak nie poradzsobie z amigowymi systemami plikw). Mogeo

tym nie wiedzie, kupujc dawno temu uywanAmig, bez pakietu systemowych
dyskietek - krlowa gier ma swj system operacyjny i wystarczy odrobina
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W latach 80. i 90. wielu z nas traktowao Amig, jako konsoldo gier,
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Commodore do kadego komputera doczaa kilka dyskietek systemowych.
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ulnbiongr. Osoby wycznie rozry y si

nazwach Workbench, Extras lub Fonts.

danych o tajemniczo brzmicyc
Wiszystko byo dobrze, gdy cheielimy tylko gra. Dzioprogramowanie jest na
wycignicie rki: w Internecie. Trzeba jednak wiedzie, jak umiejtnie korzystaz
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Fragment dokumentu wygenerowanego zrédtowo na Amidze.

http://kirste.userpage.fu-
berlin.de/chemnet/use/info/kpathsea/k
pathsea_5.html

Mozna je oczywiscie ustawic¢ recznie.
Wspomniany skrypt musi by¢ zawsze
uruchamiany w katalogu "texmf".
Nastepnie przechodzimy do katalogu
'eb2c" i sprawiamy, ze plik "texsys.aux"
bedzie mozliwy do zapisu nowych
danych. Robimy to tak:

protect texsys.aux +w

Teraz, aby zainstalowaé TeX-a, wydaj
nastepne polecenie:

tex --ini --fmt=tex plain

TeX uruchomi sig, a znak zachety okna
"'Shell" zmieni sie na znak zachety TeX-a.
Bez uruchomienia skryptu "mktexisr"
przed tym krokiem TeX zgtosi, ze nie
moze znalez¢ pliku "plain’. Wpisz
opcjonalne linie "\input hyphen.cfg" lub
po prostu "\dump". Uruchomi to proces
"initex" dla formatu "plan TeX" i program
powrdci do znaku zachety "Shell”.
Nastepnie wydaj polecenie:

mf --ini --base=mf plain

Rozpocznie sie proces inicjalizacji. Wpisz
linie "input modes" i "dump", a program
wykona swoj proces inicjacji i ponownie
powrdci do znaku zachety "Shell". Ostatni
proces inicjalizacji uruchamiany za
pomocq tego polecenia:

mpost --ini --mem=mpost plain

Dalej wpisz polecenie "dump”, zmieh
katalog za pomocqg "cd /" i uruchom
skrypt "mktexisr'. Od tej chwili masz
dziatajgcy system TeX. Aby zainstalowac
LaTeXa, w katalogu "web2c" wydaj
polecenie:

tex --ini --fmt=latex latex.ltx

Cco spowoduje uruchomienie procesu
"initex" dla systemu LaTeX. Na koniec
wykonaj ponownie polecenie "mktexisr’
w katalogu "texmf". Jesli chcesz
sprawdzi¢, czy proces "initex" dziata
poprawnie wpisz:

latex lixcheck

Mozesz teraz skompilowaé dokument o
nazwie "plik.tex" w biezgcym katalogu
poprzez nastepujgcq linie:

latex plik

Zwrd¢ uwage, ze jesli LaTeX znajdzie plik
".mf-file" danej czcionki, ale nie znajdzie
odpowiadajgcego jej pliku ".1ffm", o
wywota jg automatycznie przez
"CallMF2". Wymaga fo jednak wiekszej
ilosci pamieci - aby LaTeX dziatat
jednoczesdnie. U mnie wszystko dziata na
2 MB pamieci Chip i 8 MB pamieci Fast.
Na tym kohczymy instalacje systemu
LaTeX. Kolejny odcinek ukaze sie w
nastepnym numerze Amigazynu.



Ulepszony Prolracker

KAMIL STOKOWSKI

Nowe wersje Protrackera (na przyktad 3.6) posiadajg zmodyfikowang strukture plikéw z modutami. Nowy
format jest oparty jest na IFF pierwotnie opracowanym przez Electronic Arts, ale pozwala na znacznq
wiekszq elastycznosé. Z tego, co sie zorienftowatem, mato kto do tej pory zagtebit sie w doktadng
budowe, dlatego postanowitem zrobi¢ to sam. Co mozna osiggng¢ wiecej na nowych wersjach

programu?

Format Protrackera to IFF, ktdry jest
oparty na blokach danych zwanych
"chunkami", ktére sktadajq sie z 4-
znakowego identyfikatora typu, 32-
bitowej liczby bajtéw danych i danych.
W przypadku modutu muzycznego
pierwszym chunkiem jest "VERS". Jest on
uzywany przez Protracker do identyfikacji
wersji programu, w ktérej zostat
wygenerowany plik i, w razie potrzeby,
do wykonania konwersji, jezeli plik zostat
utworzony przy uzyciu poprzedniej wersji
Protrackera. W pliku muzycznym moze
znajdowac sie co najwyzej jeden
fragment "VERS'. Moze by¢ on co
prawda pominiety, ale nalezy by¢
Swiadomym mozliwych problemdw z
niekompatybilnosciq, jesli go
zignorujemy.

Nastepny chunk o "INFO". Protracker
uzywa go do ustawiania réznych
zmiennych wewnetrznych, oraz do
przechowywania istotnych informaciji

HHLNERENDS
LHiE

-
s N ERVERERTIA
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DHZ :HodF3 HModz Archi

uzywanych podczas odtwarzania i
przetwarzania pliku. Nazwa utworu to
cigg znakdw ASCII o dtugosci
maksymalnie 32 znakdw. Nie musi by¢
zakonhczony wartoscig NULL. Mamy tu
liczbe instrumentdéw uzytych w utworze.
Wewnetrznie moze ona wynosi¢ od 0 do
65535, ale w obecnej wersji programu w
jednym utworze moze znajdowac sie
maksymalnie 255 instrumentéw.

Poza tym zapisana jest tu rzeczywista
dtugos¢ utworu, czyliile patterndw
zostanie odegranych podczas jednego
petnego cyklu. Liczba ta moze sie
rowniez wahac¢ od 0 do 65535. llos¢
patternéw opisuje, ile réznych patternéw
bedzie granych podczas utworu. Ta
liczba jest uzywana do obliczania
catkowitej dtugosci utworu w bajtach.
Wspdtczynnik "Overall Volume" stuzy do
obliczania ostatecznej gtosnosci
wszystkich kanatdéw po obliczeniu
gtosnosci kazdego kanatu osobno. W

ALL ISTER BRIHELE - PROJE 1
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ten sposdb mozna tatwo kontrolowaé
gtosnos¢ muzyki z poziomu samego
programu. Warto$¢ "Default speed" jest
liczbqg ramek VBlank pomiedzy kazdg
zmiang pozycji patternu i jest domysinie
ustawiony na 0006h.

Dalej mamy chunk "INST", ktéry jest
uzywany do przechowywania informaciji
o wtasciwosciach instrumentdéw, takich
jak dtugosc¢ i objetos¢. Nazwa
instrumentu jest maksymalnie 32
znakowym ciqgiem znakdw ASCII. Nie
musi by¢ zakoriczona znakiem NULL. Pole
"Length" opisuje dtugos¢ instrumentu (w
stowach) i miesci sie w zakresie od 0 do
128 kilobajtéw (65535 stow). Wartosé
"Instrument Loop Start" ustawia offset, od
ktérego ma sie rozpoczgc odtwarzanie
po pierwszym powtdrzeniu. Wartos¢ ta
moze by¢ rézna - od 0 do dtugosci
instrumentu. "Instrument Loop End"
ustawia dtugos¢ petli po pierwszym
odtworzeniu, w stosunku do wartosci
startu petli. Moze sie wiec zmieniac.
Wartosé¢ "Instrument volume" wskazuje
jakiej gtosnosci uzy¢ w powtdrnym
odtworzeniu prébki dzwiekowej, jesli w
utworze nie zostato to ustawione inacze;.
Wartos¢ ta waha sie pomiedzy 0 a 40h.
"Instrument finetuning" ustawia réznice
korekcji czestotliwosci dzwieku i waha sie
od -7 do 7 (Offf9 do 0007h).

W pliku muzycznym Protrackera moze
znajdowac sie dowolna ilo§¢ chunkow

Wybér modutu do wezytania.
Ekran zachowuje swojq
charakterystyke w stosunku
do starych wersji programu,
lecz posiada wiekszqg ilosé
opciji.
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niej. Program pracuje takze w wyzszej rozdzielczosci Hires.

"INST", ale ograniczona jest do ilosci
instrumentéw faktycznie uzytych w

utworze. Ten fragment nie jest niezbedny,

moze by¢ pominiety, jezeli ustawiony jest
bit "song-only" stowa sterujgcego w
bloku "INFO". W przeciwnym razie moze
wywota¢ btad. Nastepnych chunkiem
jest "PPOS". Ten fragment zawiera tabele
definiujgca, ktéry pattern ma byé
odtwarzany w danej pozyciji utworu.
Kazdy wpis w tabeli jest bajtem
wskazujgcym, ktéry z 256 mozliwych
patternéw nalezy odtworzy¢.

W pliku muzycznym Protrackera moze
by¢ co najwyzej jeden chunk "PPOS".
Ten fragment jest niezbedny, po prostu
musi by¢ obecny, aby odtworzy¢é utwor
we wiaséciwej kolejnosci. Chunk "PTRN"
jest uzywany w module o zmiennej
dtugosci patternu. Chunk ten musi wiec
pojawic sie tyle razy, ile jest patterndw w
utworze. Dtugo$¢ chunku podzielona
przez 8 i wskazuje na dtugos¢ patternu
(domyélinie 64).

Nazwa patternu jest 32-bajtowym
ciggiem ASCII i tak jak poprzednio, nie
musi by¢ zakohczony wartoscig NULL.
Ten chunk musi by¢ obecny w pliku, w
przeciwnym razie zostanie uznany za
niewazny. UWAGA: Chunk "PTRN" nie jest
uzywany w wersji 3.01B i nawet jedli
zostanie znaleziony, zostanie tylko
zignorowany.

Ustawienia nowego ProTrackera sg duzo bardziej rozbudowane niz daw-

Chunk "SMPL" zawiera czyste
dane prébek dzwiekowych
(czyli instrumentdw). Nie
musi by¢ zapisany - jezeli w
chunku "INFO" ustawiony jest
bit "song-only", "SMPL" moze
by¢ pominiety. Jezeli jednak
plik jest modutem, to ilo§¢
fragmentdéw "SMPL" w pliku
musi by¢ réwna lub wieksza
od ilosci instrumentow
uzytych w utworze. W
przeciwnym wypadku plik
zostanie uznany za
niekompletny.
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Ostatni chunk "CMNT" jest
uzywany do wprowadzania
tekstu - komentarzy,
pozdrowien, daty
ukohczenia lub innych
informaciji, ktére autor chce
dotgczy¢ do swojego dzieta.
Ten fragment moze by¢
pominiety ijest ignorowany
przez wiekszos¢ programow.

0
4
8

Tak wygladajg chunki, ktére
mogaq by¢ zapisane sie w
pliku modutu Protrackera.
Jezeli napotkane zostang
inne chunki, zostang one
zignorowane. Kazdy program majgcy do
czynienia z tym formatem pliku powinien
wykonacé testy w celu sprawdzenia
poprawnosci i kompletnosci danego

0
4
8

OPIS CHUNKOW FORMATU PLIKOW PROTRACKERA:

Zawarto§é chunku "VERS":

Indentyfikator chunku

Rozmiar chunku w bajtach

Numer wersji

Cigg tekstowy identyfikujacy wersje

Zawarto§é chunku "INFO":

Identyfikator chunku

Rozmiar chunku w bajtach
Nazwa utworu (cigg znakéw)
Liczba instrumentéw

Liczba pozycji

llosé patternéw

Ogdlny wspoétczynnik gtosnosci
DomysIna predkosé (#VB)

Zawarto§é chunku "INST":

Identyfikator chunku

Rozmiar chunku w bajtach

Nazwa instrumentu (cigg znakéw)
Dtugos¢ instrumentu

Poczatek petli instrumentu

Dtugosé petli instrumentu

Gtosnos¢ instrumentu

Dostrojenie instrumentu (liczba catkowita)

Zawartosé chunku "PPOS":

Identyfikator chunku
Rozmiar chunku w bajtach
Tabela pozyciji patternéw

Zawartosé chunku "PTRN":

Identyfikator chunku

Rozmiar chunku w bajtach
Nazwa patternu

Informacje zapisane w patternie

Zawarto§é chunku "SMPL":

Identyfikator chunku
Rozmiar chunku w bajtach
Czyste dane prébki dzwiekowej

Zawarto§é chunku "CMNT":

Identyfikator chunku
Rozmiar chunku w bajtach
Czysty tekst ASCII

pliku. Uwagi te sq skierowane przede
wszystkim dla oséb, ktére chcg tworzyé
wtasne odtwarzacze modutdw, co
nawet ostatnio miato miejsce kilka razy.



Monitory i karta graficzna

ADAM ZALEPA

Karta graficzna zamontowana w Amidze to swietna sprawa. Mozemy wyswietla¢ grafike 24-bitowq, a
takze korzystaé¢ z wyzszych rozdzielczosci ekranu niz 640x480 czy 800x600 pikseli. Jednak ustawienie
odpowiednich parametréw obrazu nie zawsze jest tatwe, tym bardziej, ze starsze uktady graficzne nie
definiujq obrazu doktadnie tak jak przewidujq to dzisiaj producenci monitoréw LCD. Temat jest mato
znany, bo zwykle w Amidze korzystamy z chipsetu, natomiast wieksza popularnosé sterownikéw do kart
graficznych nastgpita dopiero w erze popularnosci emulatoréw. Méj artykut jest wiec przeznaczony
zaréwno dla mitosnikow rozbudowy sprzetu retro, jak i entuzjastow wszelkiej masci emulatoréw,

witgczajge w to stynng Malinke.

Po instalacji sterownikéw do karty
graficznej, tfryb wyswietlania
Workbencha zmieniamy caty czas za
pomocq programu ,ScreenMode” z
systemowego katalogu ,Prefs”. Na liscie
po lewej stronie okna powinny pojawié
sie nowe pozycje o hazwach
rozpoczynajgcych sie od symbolu
sterownika, na przyktad ,CVé64/3D".
Cata linia moze wygladac¢ tak:

CV64/3D: 16Bit 1024 x 768

Po znaku dwukropka mamy oznaczenie
iloéci koloréw, a nastepnie rozdzielczosci.
Gdy wskazesz jedng z pozycji, a potem
uzyjesz przycisku ,Uzyj” lub ,Zapisz”,
Workbench zostanie uruchomiony w
takim wtasnie trybie — w naszym
przyktadzie bedzie to ekran w
rozdzielczosci 1024 x 768 pikseli oraz
udostepniajgcy 65 tys. koloréw (16-
bitéw).

ZwréEmy uwage, ze oznaczenia trybow
nie sg opisane stownie, tak jak w
przypadku standardowych uktaddw
Amigi, lecz posiadajg w nazwie
konkretne wartosci liczbowe. Nie ma to
praktycznego znaczenia, ale utatwia
odnalezienie trybu najbardziej
odpowiedniego dla uzywanego
monitora.

Nie zawsze wybrany sterownik monitora
bedzie najwtasciwszy. Poza tym, gdy
wymienimy wyswietlacz moze wystgpi¢
konieczno$¢ zmiany parametréw. Jest to
oczywiscie mozliwe bez ponownej
instalacii, lecz trzeba skorzystac z
odpowiedniego programu - 0 nazwie
.CGXMode” (dla CyberGraphX) lub

.Picasso96Mode” (dla Picasso?6). Oba
znajdziemy w tym samym katalogu
.Prefs” - oczywiscie caty czas na dysku
systemowym.

Pierwszy program jest zwigzany z
pakietem ,CyberGraphX”. W jego
gtéwnym oknie, na gorze, w polu
.Specyfikacja monitora” widoczny jest
symbol monitora. Nazwa ta moze by¢
dowolna, odnosi sig¢ bowiem do pliku
ustawien, ktéry mozemy zmieniac.
Domyslnie wskazuje na oznaczenie
sprzetu. Ponizej umieszczona jest lista
tryboéw wyswietlania. Mozliwa jest
oddzielna konfiguracja trybdw o tej
samej rozdzielczosci ekranu, lecz réznej
ilosci koloréw.

Ponadto fryby 15-i 16-bitowe mogqg by¢
ujete razem jako , 15/16Bit". Gdy
wykonasz dwuklik na dowolnej pozyciji,
obok pojawi sie krétki opis. Mdwi on o
rozdzielczo$ci, maksymalnej ilosci
dostepnych barw oraz czestotliwosci
odswiezania monitora — poziomej i
pionowej, na przyktad:

1024 x 768
Max. 65536 colours

49.511khz, 61.8hz

Ostatnia linia ma zasadnicze znaczenie,
gdyz kazdy wyswietlacz obstuguje rézne
wartosci zawierajgce sie w okreslonym
przedziale. Ustawiajgc nieprawidtowe
parametry mozemy doprowadzi¢ do
nieprawidtowego wyswietlania obrazu
lub — w skrajnych przypadkach — nawet
uszkodzenia monitora. Dlatego, zanim
zaczniesz cokolwiek zmieniaé, sprawdz
najpierw jakie sg mozliwosci Twojego
sprzetu. Aby zmieni¢ parametry monitora
uzyj przycisku ,Edytuj” na gérze okna,
obok nazwy. Pojawi sie ostrzezenie o
mozliwych problemach w przypadku
nieprawidtowej obstugi. Wybierz przycisk
LKontynuuj”. Uzyskasz dostep do
szczegotowej konfiguracji wyswietlacza.

W poszczegdlnych polach wpisz wartosci
jakie figurujg w instrukcji obstugi
monitora. Potem skorzystaj z przycisku
LUzyj”, a nastepnie - w gtdwnym oknie -
LZapisz”. Teraz nalezy zresetowaé Amige i




obawiac sie o
zablokowanie pracy
programu, nawet jesli
wpiszesz nieprawidtowe
dane tfrybu.

Jesli wszystko jest w

 Eolarity G Positive | it
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porzadku uzyj przycisku
,OK”, a potem ,Zapisz”
w gtéwnym oknie — tak
samo jak w przypadku
zmiany danych
monitora. Po
zresetowaniu komputera

| | Fremuency el
ok | _Test |

mozesz wybra¢ nowy

wczytaé ponownie Workbencha. Tryby
wyséwietlania zostang automatycznie
dostosowane do mozliwosci monitora.
Nie zawsze bedzie to dziatac¢ idealnie,
jednak w wiekszosci przypadkdw jest fo
wystarczajgce, aby obraz byt
prawidtowy.

Czasem istnieje koniecznos$¢ edyciji
parametréw konkretnego trybu. W tym
celu uruchom jeszcze raz ,CGXMode” i
na liscie znajdz interesujacy Cie tryb.
Kliknij na jedng z pozycji, aby zostata
podswietlona, a potem wybierz przycisk
LEQytuj” po prawej stronie. Pojawi sie
okno, za pomocq ktérego mozemy
zmieni¢ parametry tylko tego jednego
wskazanego trybu.

Pamietaqj, ze caty czas jestes
ograniczony wartosciami obstugiwanymi
przez monitor. Mozesz jednak
dostosowac tryb wyswietlania przez
zmiane parametrdw umieszczonych w
grupach ,Horizontal Timing” oraz
Nertical Timing”. Dzigki nim zmianie
ulegnie czestotliwos¢ odswiezania, ktdra
widoczna jest w dolnej czesci okna w
polach oznaczonych jako , Frequency
(kHz)” i ,Frequency (Hz)". Wszystkie
modyfikacje nalezy wykonywac bardzo
uwaznie.

Gdy bedziesz chciat przywrdcic
standardowq konfiguracje wystarczy, ze
wybierzesz pozycje z listy widocznej na
gorze okna. Zawiera ona wiele réznych
definicji, z ktérych przynajmnie;j
kilkanascie powinno pasowac¢ do
Twojego monitora. Po ustawieniu
wszystkich pdl wybierz przycisk ,Test”, co
pozwoli na wyswietlenie obrazu
kontrolnego przy uzyciu nowych
parametréw. Zniknie on samoczynnie po
kilkunastu sekundach, dlatego nie musisz

tryb za pomocqg

systfemowego programu
.ScreenMode”, aby uzywaé go na
pulpicie. Oczywiscie nic nie stoi rowniez
na przeszkodzie, aby korzysta¢ z tak
zapisanej konfiguraciji w innych
programach, ktére mogq by¢
uruchomione na oddzielnych ekranach.

Konfiguracja monitora wyglgda nieco
inaczej pod kontrolg pakietu
,Picasso96”. Skorzystac trzeba z
programu , Picasso96Mode”, ktdry
réwniez zapisany jest w systemowym
katalogu .Prefs”. Bezposrednio po
uruchomieniu rozpoznawana jest karta
graficzna i aktywne tryby wyswietlania.

Po lewej stronie, na liscie ,Resolutions”,
umieszczone sq dostepne tryby wraz z
oznaczeniami rozdzielczosci
ekranowych. W prawej czesci okna lista
opisana jako ,Modes” okresla ilos¢
mozliwych do uzyskania koloréw. Aby
zmieni¢ parametry danego trybu nalezy
wskazaé rozdzielczos¢ oraz jednq z
pozycji zwigzanych z iloscig barw, czyli:

- 256¢olors - 256 koloréw

- HiColor - 32 tys. lub 65-tys.
koloréw

- TrueColor - 16,7 min koloréw

- TrueAlpha - jak wyzej, lecz

dodatkowo dostepny jest kanat alfa.

Ponizej wida¢ szczegdtowe informacje o
trybie wyswietlania. Sq to wartosci
podobne do tych, ktére pokazywat
program ,CGXMode”. Sprawdzenie
nowych ustawieh mozesz uzyskaé przy
uzyciu przycisku ,Test” umieszczonego
obok. Ciekawostkq jest mozliwosé
cofniecia ostatnich zmian, nawet jesli
zostaty juz zatwierdzone. W tym celu
nalezy wybra¢ przycisk ,Undo” po
prawejstronie.

W oknie ,Picasso96Mode” mozemy
utworzy¢ nowy tryb wyswietlania,
podobnie jak w przypadku ,CGXMode”.
W tym celu nalezy najechaé
wskaznikiem na na pierwszg duzqg ikone
widoczng w lewym gdrnym rogu.
Naciskamy i trzymamy lewy klawisz
myszki, az ponizej pojawi sie napis ,New
ltfem”. Nie puszczajgc klawisza, trzeba
teraz przenies¢ ikone na liste ,Settings”
umieszczong ponizej, tak samo jak
zwyktq ikone na Workbenchu. Dopiero
teraz puszczamy klawisz myszki. Na liscie
powinna pojawic¢ sie nowa pozycja o
nazwie:

not attached : New Setting

Dalej wywotaj menu gérne o nazwie
LAttach Setting” i wybierz z niego opcje
rozpoczynajgcg sie od stowa ,Board”.
Po nim zobaczysz numer karty graficznej
oraz jej nazwe. Nazwa na liscie ., Settings”
powinna zostaé uzupetniona o symbol
karty. Jeszcze raz przenies ikone ,New
ltfem” - tak samo jak na poczgtku — ale
tym razem na liste ,Resolutions”, ktdrg
widag jeszcze nizej w oknie. Pojawi sie na
niej pozycja z typowq rozdzielczoscig
VGA, czyli 640x480.

W polach oznaczonych jako ,Width” i
,Height” mozesz wpisac inng szerokos¢ i
wysokos$¢ ekranu, ktérg chcesz uzyskac.
Ponizej, w pozycji ,.Name”, wprowadz
Twojego nazwe trybu wyswietlania.
Powinna ona uwzgledniaé¢
wprowadzone zmiany tak, aby tatwiej
mozna byto rozpoznaé nowy tryb na
liscie.

Kolejny krok to ponowne uzycie ikony z
podpisem ,New ltem”. Przenie$ jqg na
liste opisang jako ,Modes” po prawej
stronie. Zobaczysz nowqg pozycje, ktéra
okresdla¢ bedzie podstawowe parametry
trybu wyswietlania, na przyktad:

256colors 38kHz 71Hz active

Obraz bedzie generowany z uzyciem
wypisanych czestotliwosci oraz na
ekranie dostepnych bedzie, w tym
wypadku, 256 koloréw. Ponizej listy widaé
pola, za pomocg ktérych mozemy
zmieniaé¢ parametry. Pierwszqg rzeczqg
powinno by¢ ustalenie ilosci barw, ktérg
zmienimy korzystajgc z przycisku
cyklicznego ,Depth”. Dostepne
mozliwosci to:



SPRZET

- Chunky (256 colors) - 8-bitdw, czyli 256
koloréw
- 16-bitdw, czyli 65
tys. koloréw
- TrueColor & Alpha - petne 24-bity, czyli
16,7 min koloréw
wraz kanatem alfa.

- HiColor

Jeszcze nizej umieszczono pola nazwane
JInterlace” i ,DoubleScan” umozliwio-
jace wtgczenie trybu przeplotu oraz
funkcji pozwalajgcej na wyswietlenie
niskich rozdzielczosci na ekranie o
nietypowych parametrach. Jezeli chcesz
sprawdzi¢ czy nowy fryb jest odpowiedni
dla Twojego sprzetu, wskaz przycisk ,Test”
w dolnej czesci okna. Na ekranie
powinien pojawic sie obraz kontrolny.
Sprawdz czy obraz wyswietlany jest
prawidtowo i nacisnij lewy lub pracy
klawisz myszki.

Jezeli chcesz poprawi¢ obraz, musisz
zmieni¢ bardziej szczegdtowe parametry.
W tym celu wskaz przycisk , Edit”
umieszczony obok poprzedniego. Teraz
zobaczysz inny obraz wraz z matym
panelem sterowania. Wprowadzajgc
nowe dane do widocznych pdl
zmieniasz sposdb wyswietlania obrazu,
co zostanie zastosowane od razu. Dzieki
temu mozesz sprawdzi¢, czy Twéj monitor
bedzie poprawnie obstugiwat nowy tryb
wyswietlania.

Parametry mozna zmienia¢ réwniez za
pomocq klawiatury. Zwréémy uwage, ze
na §rodku umieszczona jest ,$ciaga”
zawierajgca wszystkie mozliwe do uzycia
klawisze. Jesli wprowadzisz
nieprawidtowe parametry, mozesz

przywrécic¢ je do wczesniejszych za
pomocq klawisza R lub U. Po ustawieniu
wszystkich parametréw zamknij okno za
pomocg zwyktego przycisku na ramce.
Powrdcisz do Workbencha, a w gérnej
czesci zobaczysz kolejne mate okno.
Wybierz przycisk ,Yes”, aby potwierdzi¢
zapamietanie zmian. Dalej wybierz
przycisk ,Save” w lewym dolnym rogu
okna. Zobaczysz kolejny maty komunikat.
Wybierz przycisk ,Reboot”, bowiem do
aktywacji nowego trybu wyswietlania
musisz ponownie wczyta¢ Worklbencha.
Po chwili w tym samym miejscu
zobaczysz napis:

Please wait until all disk activity has
ended...

Powiniene$ poczekaé, az zakohczy sie
aktywnos¢ dyskéw, po czym program
automatycznie zresetuje komputer. Jesli

samoczynny mechanizm nie zadziatat,
wskaz przycisk ,Reboot now!” widoczny
nizej. Amiga zostanie zresetowana, a po
zatadowaniu systemu w programie
.ScreenMode” powinien by¢ dostepny
Twoéj nowy tryb wyswietlania. Mozesz
rédwniez spotkac sie z komunikatem o
btedzie, na przyktad takim jak ponize;j:

Initialisation of a DisplaylID failed!
Reason: at least one DisplayID already
exists!

Oznacza to, ze popetnites btad i musisz
poprawi¢ dane w programie
.Picasso96Mode”. Wszystko dziata
podobnie jak wczesniej, w ramach
obstugi pakietu ,CyberGraphX”.

Pamietaj jednak, ze o ile oba programy
sq zblizone pod wzgledem funkciji,
zapisujg ustawienia w zupetnie inny
sposob. Nie jest mozliwe bezposrednie
przeniesienie konfiguraciji pomiedzy
pakietami ,CyberGraphX” i ,Picasso96”.
Nalezy zawsze ustawiaé opcje za
pOMOCQ programu przeznaczonego do
zainstalowanego systemu karty
graficznej.

Trzeba takze wzigé pod uwage, ze kazdy
z pakietéw posiada swoje
charakterystyczne cechy i moze sie
zdarzy¢&, ze Twoja karta bedzie lepiej
dziatata na jednym, a na drugim moze
sprawiac ktopoty. Zalezy to w duzej
mierze od catej konfiguracii sprzetowe;j
Amigi oraz dodatkowych programéw,
ktére na state pracujg na Workbenchu.




dnawianie Amigi 600

KAMIL STOKOWSKI

Wraz z odnawianiem kolejnej Amigi na moim biurku pojawito sie kilka kart rozszerzajgcych, z ktérych
chciatem wybraé najlepsze. Tym razem byta to Amiga 600 w catkiem nieztym stanie, do tego z
Kickstartem 2.05 (37.350), a wiec z mozliwosciq bezproblemowego montazu dysku twardego. Najwiekszqg
bolgczkqg byta jak zwykle obudowa, ktéra nie dosé, ze zostata wczesniej wycieta w kilku miejscach to

jeszcze nosita slady zalania.

Mojq pierwszg myslg byto rozkrecenie
Amigi oraz roztozenie klawiatury, aby
przekonac sie, czy faktycznie zalanie
miato miejsce i jakie szkody sprawito. W
pamieci miatem zalanie Amigi 1200
piwem przez mojego kolege w latach
'Q0-tych, co niestety doprowadzito do
uszkodzenia karty turbo Blizzard IV. Nie
byto o przyjemne doswiadczenie,
dlatego nauczony do$wiadczeniem
postanowitem przejrze¢ sie "bebechom”
Amigi, zanim jg w ogdle podtqgcze do
prgdu.

Okazato sie, ze w §rodku - oprécz
ogolnego brudu i kurzu - nic ztego sie nie
stato. Ciekawostkq jest natomiast fakt, ze
w tym ogdlnym bataganie wida¢ byto
nieoryginalne kondensatory. Wyglgda
na to, ze juz wiele lat temu ktoérys z
wtascicieli komputera wymienit te
newralgiczne elementy ptyty gtéwnej. A
ja myslatem, ze to pomysty powstate w
nowych czasach - mozna sie bardzo
pomyli¢. Amiga zostata wyczyszczona i
uruchomita sie bez zadnych problemaow.

Nie mozna powiedzie¢ tego samego o
stacji dyskietek, ktéra wyglgdata w
porzgdku, ale nie chciata odczytac
zadnej dyskietki. To oczywiscie nic
dziwnego i szybko zamienitem jg na
Goteka, aby przynajmniej wstepnie
przetestowa¢ dziatanie wszystkich
portéw 600-tki. Sam Gotek réwniez nie
chciat dziata¢ poprawnie od razu,
dlatego podejrzewatem uszkodzenie
portu FDD. Na szczescie problemem
okazat sie tylko pendrive, tak wiec mamy
prosty wniosek, ze jednak nie wszystkie
pendrive'y dziatajg z Gotekiem. Mdj
niedziatajgcy "klucz USB" byt bezfirmowy,
wiec tfrudno mi powiedzie¢ na co
zwrdci¢ uwage. Trzeba po prostu
sprawdzi¢ konkretne urzgdzenie.

Szczesliwie udato mi sie doprowadzié
Amige do stanu uzywalnosci i nie
zauwazytem problemoéw z grafikg
dzwiekiem czy podstawowymi portami.
Szybko jednak okazato sie, ze chetnie
zainstaluje w niej twardy dysk i wiecej
pamieci niz T MB Chip RAM. Chciatem to
zrobi¢ bez uzycia emulatora, a wiec
wszystko tak jak robiono to dawniej.
Zazwyczaj wszystkie operacje robitem na
Workbenchu 3.0, a tutaj miatem tylko
Kickstart 2.0. Wbrew pozorom sposéb
instalacji z oryginalnych dyskietek
znacznie rdzni sie od tego, kidry
zazwyczaj wida¢ w poradnikach,
dlatego poswiece mu teraz kilka stéw
komentarza.

Oczywiscie zaczynamy instalacje od
wtozenia dyskietki “Install" do staciji, ale
wczytywanie wyglagda inaczej niz w
systemie 3.0. Zamiast Workbencha na
ekranie pojawi sie pytanie zwigzane z
mapq klawiatury.

Wopisujemy ., 1”, a pdzniej naciskamy
ENTER. Program poprosi 0 wtozenie
dyskietki ,Extras”. Trzeba przetozyé
dyskietki i poczekaé chwile. Zobaczymy
liste mozliwych do wezytania map
klawiatury. Wybieramy ,,0” i znowu
naciskamy ENTER. Teraz uzytkownik jest
proszony o ponowne wtozenie dyskietki
JInstall”. Po chwili wezytany zostanie
Workbench. Nalezy wykona¢ dwuklik na
ikonie dyskietki, a nastepnie na katalogu
o nazwie ,Tools”. W srodku bedg
widoczne rézne ikony. Wykonujemy
dwuklik na ikonie ,HDToolBox” po lewej
stronie.

W ten sposdb zostanie uruchomiony
program stuzgcy do partycjonowania
dysku. Jest on bardzo podobny do
narzedzia o tej samej nazwie uzywanego
w systemie 3.0 3.1. Nieco inaczej

wyglagda natomiast formatowanie.
Zaznaczamy ikone nowego dysku na
Workbenchu i wybieramy opcje ., Format
disk...” z menu gérnego o nazwie
Llcons”. Na ekranie pojawi sie mate
okno zawierajgce trzy przyciski.
Wybieramy ,OK”. Rozpocznie sie
formatowanie, a w oknie bedqg przewijaé
sie kolejne liczby.

Teraz trzeba poczekaé na zakonczenie
operacji. Aby odczytaé zawartos¢ dysku
wystarczy teraz wykonaé dwuklik na jego
ikonie. Dobrze od razu zmieni¢ jego
nazwe, bo domysina "Empty" nie bedzie
Zbyt przydatna. Zaznaczamy ikone, a
nastepnie wybieramy opcje ,Rename...”
zmenu gornego ,lcons”. Na ekranie
pojawi sie tylko mate okno, w ktérym
mozna zmieni¢ nazwe. Wpisujemy swojg
nazwe w polu ,New Name:” i wybieramy
przycisk ,OK”". lkona na Workbenchu
zmieni nazwe.

Pozostato nam jeszcze zainstalowad
system na dysku. Wracamy do okna z
zawartosciq dyskietki , Install” i
wykonujemy dwuklik na ikonie o nazwie
.UpdateWB”. Na ekranie pojawi sie
nowe okno. Bedq tu sie przewijac
kolejne informacje. Pierwsze pytanie
dotyczy nazwy dysku systemowego. Dla
pewnosci wpisujemy najpierw ,N”, a
pdzniej — w kolejnej linii — symbol
pierwszego dysku jaki zostat utworzony.
Nastepne pytania dotyczq pliku
rozruchowego dla Workbencha oraz
ustawienia daty. Za kazdym razem
wpisujemy ,Y” i potwierdzamy klawiszem
ENTER.

P&zniej zawartos¢ okna zmieni sie
catkowicie. Nalezy potwierdzi¢ instalacje
w ten sam sposdb — wpisujemy ,Y”, a
nastepnie naciskamy ENTER. Teraz trzeba
poczekaé na skopiowanie wszystkich



potrzebnych plikdw. Postep instalaciji jest
sygnalizowany kolejnymi znakami kropki.
W dalszej kolejnosci program poprosi o
wtozenie dyskietki ,Workbench”. Po
przetozeniu dyskietki kopiowane bedg
nastepne wazne pliki. Pozycje
oznaczone symbolem ,(Din” to katalogi,
pozostate to pliki. Kopiowanie potrwa
dtuzszg chwile, po czym zostaniemy
poproszeni o wtozenie dyskietki , Extras”.
Program bedzie kontynuowat
kopiowanie.

Nastepna dyskietka, jakq musisz wtozy&
do stacji to ,Fonts”. W koficu program
spyta o instalacje dodatkowych
czcionek. Wpisujemy .Y’ i naciskamy
ENTER. Program znowu poprosi o
wtozenie dyskietki , Install”. Po chwili w
oknie pojawi sie kolejne pytanie. Tym
razem nalezy wpisac¢ ,N” i nacisngé
ENTER. Okno zmieni zawarto$¢, a na
gorze pojawi sie nowy napis. Zamykamy
okno za pomocq przycisku w lewym
gdérnym rogu, wyjmujemy dyskietke
JInstall” ze stacji i resetujemy Amige. Jesli
wszystko przebiegto poprawnie,
Workbench powinien wczytac sie z
twardego dysku. Warto dodaé, ze w ten
sam sposdb mozna wykonaé
aktualizacje systemu od wersji 1.3 do 2.0
nie tfrzeba w tym celu formatowaé dysku
- program instalacyjny przeprowadzi
aktualizacje automatycznie.

Po instalacji systemu okazato sie, ze cata
Amiga jest sprawna, pomijajgc fakt, ze
znowu nie dziatato kilka klawiszy.
Nieszczesna tasma klawiatury o stata
bolgczka uzytkownikdw A600 i A1200, tak
wiec nawet sie juz nie dziwitem.
Rozwigzanie byto takie samo jak zwykle -
przycia¢ przewdd i przygotowad
kohcdwke tak, aby styki kontaktowaty z
gniazdem klawiatury na ptycie gtéwnej.
W Amigazynie kilka razy byto juz
opisywane to rozwigzanie, dlatego nie
bede sie powtarzat.

Amiga kosztowata mnie ok. 600 zt w
zestawie z zasilaczem, myszkq,
joystickiem i pudetkiem dyskietek. To
sporo, cho¢ jak na dzisiejsze ceny
sprzetu na portalach aukcyjnych, cena
byta akceptowalna. Przyjmujgc, ze
trafimy na sprawny komputer
wymagajqcy tylko konserwacii, jest to
udany zakup. Pamigtajcie tylko, ze ceny
caty czas rosng i jesli interesuje nas zakup
A600 w sensownym stanie za mniej niz
1000 zt - trzeba sie pospieszyE.

SPRZET

CO NOWEBO U nAS?

2 Ho
EXTRA CD#1

L

Pierwsza pomoc dla Twojej Amigi

2 o
EXTRA CD#2

Wirtualny
doradca

GEES na Twoim

@S Workbenchu!
[ ]

Instrukcja uzywania programow
Automatyczna instalacja plikow
Wyszukiwarka serwisu Aminet

(10) 01/2021

Czasopismo uzytkownikéw systeméw AmigaOS 4, MorphOS i AROS

Wayfarer

Wywiad z Michatem
Schulzem

Kronika « Monitor WQHD i AmigaOS 4 « MorphOS 3.14 3.15 » Update 2 dia AmigaOS
4.1 FE « Iris » Vectorink (szkotka) « Web Radio Screenbar « Strefa emulacji cz.3 -
FPSE « F1 Spirit « Mini Metal Slug  The Widow « GTD » Magazyn Amiga NG

Pierwsza ptyta z serii "Extra
CD" zawiera zestaw
ratunkowy pozwalajgcy
uruchomi¢ 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.

Kolejna ptyta z serii "Extra CD"
zestaw zawiera elekironiczny
podrecznik systemu
operacyjnego Amigi oraz
oprogramowania
pomochiczego. Mozna z
niego korzystaé¢ za pomocq
funkciji inteligentnego
wyszukiwania na
Workbenchu. Catos§¢ zostata
sformatowana jako dokument
AmigaGuide, wraz z
ilustracjami gotowymi do
uzycia nawet na domysinym
4kolorowym blacie. Tekst
dostosowuje sie do
rozdzielczosci ekranu i
rozmiaru okna, wiec mozna
go uzywaé na dowolnej
Amidze.

Magazyn dla uzytkownikow
Amigi Nowej Generaciji, a
wiec systemow operacyjnych
AmigaOSs 4, MorphOS i AROS.
Numer jubileuszowy ma
wyjatkowqg oktadke,
wzorowang na czasopismie
Magazyn Amiga
wydawanym w latach '90-
tych..

&\ Bitronic



ATARI - COMMODORE - ZX SPECTRUM - AMSTRAD CPC - AMIGA  ATARI - COMMODORE - ZX SPECTRUM - AMSTRAD

RETROKO.

-

OMP RETROKOMP, RETROKOMP " ,

ikrokomputery wezoraj i dzi wezorg
i/

w rze: ’
i & R, ’
NINTENDO By ers ok o/t || P [

whasny komputer?

SYNERGY

Unikatowy krgzek CD z oryginalnymi
nagraniami oraz ich wspéfczesnymi
interpretacjami
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