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Doebnry:Hosting w. PPA.pl

N iiz2zat 00 PLNI rocznie* mozesz miec:

e

1000IMB 0GB  transferu miesiecznie, unikalny adres w domenie
opaiplr10lbaz danych (MySQL i PostgreSQL), FTP, WWW, PHP, CGl,
@EoldElsion) 'I:Emcat, CRON. Wtasne strony btedow, kopie bezpieczenstwa,
pomoecitechnicznat Do tego wiele nielimitowanych opcji: konta
ezmaildziochrona antywirusowa i antyspamem, z dostepem
przezawww,raliasy/przekierowania e-mail, parkowanie
wtasnych domen, subdomeny. Duzy wybor preinstalowanych

aplikacijiiwww (CMS-y, galerie, blogi, fora i inne), a
wszystko jest zarzadzane poprzez WWW za pomocg
wygadnego panelu administracyjnego PLESK.

... a za dodatkowe 100 PLN Twoje
konto zwiekszy sie do:

2000 MB pojemnosci
20/ GB transferu miesiecznie

20 baz danych

A wszystko w domenie www.ppa.pl
- najwiekszego w Polsce portalu poswigconego
Amidze i tematom z nig zwigzanym.

* mozliwa ptatnos¢ jednorazowa lub w ratach

APEL O
ARTYKULY!

Drodzy Czytelnicy,

Czekamy na Wasze artykuty, ktére
zasilajg baze artykutow do kolej-
nych numeréw. Przed nadesta-
niem artykutu prosimy o skonsulto-
wanie tematu z redakcjg. Artykuty
prosimy nadsyta¢ w postaci plikéw
tekstowych (ASCIl) wraz z dota-
czonymi obrazkami lub zdjeciami
(format PNG lub JPG). Propozycje
oraz sugestie nalezy nadsyta¢ na
adres podany w stopce redak-
cyjnej.

Konkurs na artykut

Redakcja PPA ogtasza konkurs na na-
pisanie artykutu do ,Polskiego Pisma
Amigowego”. Temat artykutu powinien
pasowaé¢ do profilu pisma i powinien
by¢ wstepnie uzgodniony z redakcjg
(np. e-mailowo na adres kontaktowy
redakcja@ppa.pl). Artykut zgtoszony do
konkursu nie moze by¢ krotkg notka,
orientacyjne minimum to 10 000 zna-
kéw oraz ilustracje, co pozwoli wypetnié
dwie strony pisma.

Redakcja zastrzega sobie prawo do
wydrukowania kazdego ze zgtoszonych
artykutdw w ,Polskim Pismie Amigo-
wym”. Artykut wybrany do druku nie
moze by¢ nigdzie opublikowany ani
przed, ani rok po wydaniu go drukiem
w PPA.

W miare mozliwosci bedziemy staraé
sie opublikowane artykuly nagradzaé
albo w drodze plebiscytu na najlepszy
tekst numeru lub w postaci wierszéwek
wyptacanych za zapetniong strone pi-
sma.

Oprécz tego, tradycyjnie, kazdy autor
artykutu zakwalifikowanego do druku
otrzyma bezptatny egzemplarz pisma.
Termin nadsytania artykutdw uptywa:

15 listopada 2014 roku.

Zapraszamy do udziatu!
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Od redakcji

Czesto siegam do starych amigowych pism,
aby chwile powspomina¢ czasy mtodosci, gdy
z wypiekami na twarzy biegtem do kiosku lub
na gietde komputerowg po nowy numer moich
ulubionych periodykéw. Zapach farby drukar-
skiej oraz szelest przewracanych kartek do
dzisiaj rodzg niezapomniane wspomnienia.
Podczas tej mojej wycieczki w czasie, dopada
mnie refleksja czy obecnie mtodziez, a i nawet
my — stare, komputerowe wygi — cho¢ przez
krotkg chwile doswiadczamy tego samego.
Oczywiscie technologia jest troche inna i nie
wiem jak u innych, ale dla mnie oczekiwania i
wrazenia sg doktadnie takie same. Gdy przy-
chodzi do mnie koperta z nowym numerem
Amiga Future lub Retro Gamerem, za kazdym
razem z takg samg fascynacjg i zainteresowa-
niem przegladam kolejne strony, zaczynam
lekture, ktorg koncze tuz przed premierg na-
stepnego numeru, na ktéry zawsze czekam z
niecierpliwoscig domyslajac sie, co tez tym ra-
zem w nim przeczytam. Obie lektury wzajem-
nie sie uzupetniajg — Retro Gamer zapewnia
mi powr6t do przesziosci, wspomnienia, cie-
kawe historie, a Amiga Future, cho¢ lingwi-
stycznie raczej stabe, daje lekki powiew Swie-
z0sci rzucajgc okiem na amigowe nowinki.

Tak co miesigc dopada mnie takze jeszcze
jedno — dlaczego cos takiego nie jest mozliwe
po polsku? Troche zaczepnie postawione py-
tanie, bo przeciez mamy Polskie Pismo Ami-
gowe, ktoérego kolejny numer mozesz trzymac
w rekach, drogi Czytelniku, jak réowniez pisze
te stowa tuz przed premierg Amigazynu oraz
reaktywowanego Secret Service, o ktérego
formie niewiele mozna powiedzie¢. Tylko nie-
liczni jednak zdajg sobie sprawe, jak ciezko w
obecnych czasach, taki periodyk wydawac.
Jak zazarcie trzeba prosi¢ o to, aby znalazly
sie osoby zainteresowane zapetnieniem tych
kilkunastu stron tekstu, aby inni raz na kwartat
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mogli na chwile cofng¢ sie w czasie i potrzy-
mac¢ w dtoniach papier przesigkniety amigowg
(chociaz moze nie tylko) nutg. Ciesze sie z
tego, ze udato sie zbudowaé pewng kadre re-
daktorow chetnych do napisania kilkunastu
stow, dzieki ktérym mozesz czyta¢ to, co wia-
Snie masz przed soba, drogi czytelniku, ale
jednoczesnie ubolewam, ze jest ich tak mato.
Internet wielu z nas rozleniwit — wolimy pisa¢ w
puste na forach o tym, co potrafimy i co zro-
bimy, ale dopodki te przechwalanki nie zamienig
sie w namacalny byt nic nie znaczg i, co wia-
Snie najgorsze, doprowadzajg do upadku cie-
kawych inicjatyw. A tego nikt z nas chyba by
nie chciat. Postarajmy sie pokaza¢, ze prasa
tematyczna moze zy¢ tak diugo, jak sg ludzie,
ktérzy chca jg czyta¢, a nie tak diugo jak lu-
dzie, ktérzy chca jg pisaé. Ci drudzy zazwyczaj
znikajg przed tymi pierwszymi... A co jest dalej,
to juz przerabialismy na tym ziemskim padole
wiele razy.

Z tego miejsca chciatem podzigkowaé tym,
ktéorym sie chce zrobi¢ co$ wiecej niz zapet-
nia¢ bazy danych dyskéw twardych serweréw,
na ktérych stojg internetowe fora. Te osoby nie
robig tego dla pieniedzy ani dla stawy — robig
to wiasnie dla Ciebie, aby takie refleksje, jak
moje, nikogo nie dopadaty i aby kazdy z nas
mogt cho¢ przez krotkg chwile powspominac
swojg mtodosé.

P.S. Tylng okfadke numeru stanowi JEDNA
nadestana praca na ogtoszony przez nas kon-
kurs, o ktéry zabiegali czytelnicy. Jej tytut to
,Planeta Amiga" i, jak napisat jej autor, ,sta-
nowi analogie do naszego amigowego $wiat-
ka. Jest on bardzo maty, ale musi pomiesci¢
ludzi o réznych pogladach, zwolennikéw roz-
nych rozwigzan. Na tej planecie dla kazdego z
nich powinno znalez¢ sie miejsce.”

Sebastian Rosa
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Furia EC020

Furia EC020

Po powrocie do amigowania, na poczatku

2011 roku, nabytem w sklepie eFunzine A1200
wraz z Blizzardem 1230 Mk Ill. Woéwczas jesz-
cze nie przypuszczatem, ze bakcyl, jakim sig
zarazitem, stanie sie¢ powazng epidemia, na
ktérg antidotum nie znalaztem do dnia dzisiej-
szego. Niedtugo podzniej, na znanym portalu
aukcyjnym, wypatrzytem fajny zestaw A600 z
rozszerzeniem pamieci Chip do 2 MB. Rzecz
byta o tyle nietypowa, ze model rozszerzenia
znatem tylko ze styszenia, a zaintrygowat mnie
ze wzgledu na karty pamieci SRAM na PCM-
CIA dajgce dodatkowe 1, 2 i 4 MB pamigci
Fast oraz obecnos¢ ztgcza IDE. Gdy go kupo-
watem na rynku bylty juz dostgpne karty ACA
630/25 MHz i 30 MHz, jednak po zakupie ,ty-
sigcdwusetki” bytem na tyle sptukany, ze mo-
gtem sobie pozwoli¢ tylko na tyle. Brak fundu-
szy byt réwniez pomniejszg przyczyna tego, ze
omingta mnie pierwsza seria A6095 i tylko
dzieki szybciej reakcji zatapatem sie na druga
edycje. Co by jednak nie pisa¢, doswiadczenia
zebrane z uzywania kart PCMCIA oraz A6095
spowodowaty, ze owszem - tak dopalonej
A600 mozna byto uzywac jako platformy do
WHDLoad, jednak dla mnie gry to nie wszyst-
ko. Lubie co$ porobi¢ ,na systemie”, a w tych
niestety przypadkach, jest to mato komfortowe
i jak dla mnie niewystarczajace.

W sierpniu 2012 roku natrafitem na naszym fo-
rum na informacje o karcie Furia S628, ktérej
twodrca jest Boris ,Boboo” Krizma. Karte wypo-
sazono w procesor 68000 28 MHz oraz 2 MB
pamigci Fast. Przyspieszenie ponad 5 razy
wzgledem fabrycznej A600 robi wrazenie, cho¢
ilos¢ pamieci wywotuje pewien niedosyt. Z
tego tez powodu zrezygnowatem z nabycia tej
karty, jednak projekt na tyle mnie zaintereso-
wat, ze postanowitem doktadniej przyjrze¢ sie
pracy tego zdolnego Stowaka i comiesiecznie
wspiera¢ jego kolejny projekt finansowo. Po-
stepy prac  $ledzitem  dzieki  stronie
http://www.amigaportal.cz.

Oszotomiony powodzeniem pierwszego projek-
tu ,Boboo” podjat sie stworzenia kolejnego ak-
celeratora opartego na procesorze 68020. Do-
datkowego smaczku dodawat fakt, ze produkt
Borisa wydawat sie, jak dla mnie, doskonatg
alternatywa dla turbin ACA spod szyldu Indivi-
dual Computers. Boris poczatkowo zaktadat

ukonczenie Furii EC020 w pierwszym kwartale
2013 roku, ale byt niezadowolony z oprogra-
mowania sterujgcego akceleratorem okresla-
jac je jako zte i niewystarczajgco dobre. Osiagi
pozostawiaty wowczas wiele do zyczenia —
nieco ponad 5 MIPS, ale warto byto czekac. 9
grudnia 2013 roku otrzymatem potwierdzenie
zamowienia. Po wptaceniu kwoty 90 euro plus
koszty wysyiki, karta dotarta do mnie kilka dni
przed swietami i byta doskonatym prezentem —
tym bardziej, ze otrzymatem podziekowanie
widoczne na PCB.

Furia EC020 28 MHz posiada 9,5 MB Fast
pamigci DRAM (z mozliwoscig dodania 1,5
MB) o czasie dostepu 60 ns, dzieki czemu kar-
ta pracuje szybko osiggajac wynik 5,89 MIPS.
Z karta CF 512 MB Kingston Elite Pro osigga
na standardowym scsi.device z FFS okoto 1,7
MB/s. Jako dodatkowe oprogramowanie uzy-

wam takze BlazeWCP, FText oraz FBIit. Nie
bez znaczenia pozostaje takze FPU pracujgcy
z tg samg czestotliwoscig, co procesor. Mie-
dziane radiatory widoczne na pamigciach za-
montowatem dodatkowo, gdyz fabrycznie ta-
kich nie ma, a po kilku godzinach pracy robi
sie bez nich naprawde gorgco. Do uzywania
pakietu WHDLoad zaleca sie wersje od 17.x
wzwyz, gdyz z innymi mogg wystepowac pro-
blemy — zwlaszcza dotyczy to starszych gier,
gdzie zachodzi czasami konieczno$¢ wytgcze-
nia FPU lub cache.

Boris nie zapomniat takze o oprogramowaniu o
nazwie FuriaTune autorstwa Martina Kuchinki
bedacym nawigzaniem do ACATune. Kod zré-
dtowy programu zostat napisany w assemble-
rze. Obecnie mozna uzywaé wersji 1.2. Spo-
s6b uzycia programu jest banalny — wystarczy
skopiowac go do katalogu C: partycji systemo-
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Furia EC020
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AARDHARE HODES

obecnie dodat-

kowego sprzetu, jak
np. A603 lub A604,

i Hssembilern

aby moc  wyprébo-
waé wspotprace z
IndivisionECS oraz
montowanych na
clockporcie  dodat-
kow Silversurfer,
Delfina tudziez Ca-
tweasel MK2. Mocno
ubolewam tez nad
brakiem 030 ,na po-
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ktadzie” pozwalajg-
cym na rozbudowe o

wej i wywota¢ z CLI z odpowiednim parame-
trem. Ponizsze opracowanie wykonatem na
podstawie komend zawartych w FuriaTune 1.1.

e ? —wyswietla liste komend,

e status — wyswietla aktualng konfiguracje
Furii,

e reboot — restart Amigi,

e default — przywraca ustawienia fabryczne
(czasami moze by¢ wymagany restart),

e fpu on/off — w zaleznosci od opcji witacza
lub wytgcza FPU,

e cpu cache on/off — w zaleznosci od opcji
witgcza lub wytgcza cache procesora,

e shadowrom — wigcza dostep do 32-bitowe;j
pamieci,

e boardrom - wylgcza dostep do 32-bitowej
pamiegci,

e maprom file — wczytuje ROM z pliku (file to
nazwa pliku),

e addmem - dodaje 1,5 MB pamigci.

Dodatkowo przytrzymanie przez 3 sekundy
klawiszy CTRL+LAmiga+RAmiga wigcza tryb
PCMCIA friendly, czyli uzyskujemy 5,5 MB
Fast.

Ciekawe efekty daje uzycie kombinacji ko-
mend shadowrom i addmem - ilos¢ MIPS
wzrasta do 5,96, zyskujemy 1,5 MB pamigci
oraz wzrasta transfer do ponad 1,9 MB/s. Do-
datkowo prébowatem aktywowac funkcje ide

Oficjalna strona projektu::

http://www.kuchinka.cz/furia/

auay

e szybkos$¢ dziatania (nieznacznie tylko
ustepuje ACA030),

e szybki dostep do pamieci (ponad 14
MB/s),

e FPU,

® cena, cena, cena,

e wysoka jakos¢ wykonania,
e bardzo dobre wyniki transferéw.

. N
Q
N 4

e brak pisemnej gwarancji oraz jakiego$
fajnego opakowania,
e ,tylko” 11 MB dodatkowej pamieci.
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on, ale efekt byt zaden — by¢ moze zostanie to
kiedy$ dopracowane, gdyz widziatem obrazki z
Sysinfo, gdzie dzieki tej komendzie transfer
wynosit ponad 4 MB/s!

Karta jest $wietng propozycja dla kazdego, kto
troche powazniej mysli o korzystaniu z A600.
Za catkiem rozsadng kwote nabywamy wyso-
kiej jakosci produkt stanowigcy na chwile
obecng czotéwke kart turbo dla szesésetki.
Tak wyposazona Amiga pozwala komfortowo
pracowa¢ w srodowisku Workbencha — kopio-
wanie plikobw przebiega szybko, praca z pro-
gramami, takimi jak Deluxe Paint, DOpus, Fi-
lemaster, Scala nalezy do przyjemnosci.
Zgodnos¢ z pakietem WHDLoad jest bardzo
wysoka i nie zauwazylem zadnej réznicy w
zgodnosci z grami wzgledem innych kart, ktére
dane mi bytlo uzywa¢ z Amigg 1200 (Blizzard
IV, M-tec, Elbox 1230). Niestety nie posiadam

SubwayUSB. Nie
bez znaczenia po-
zostaje tez obecno$¢ koprocesora matema-
tycznego, ktéry znajdzie zastosowanie w nie-
ktorych demach, programach graficznych,
grach doomopodobnych, symulatorach.

P.S. Obecnie trwajg prace nad Furia EC020
Rev2. Ma to by¢ ten sam typ karty tylko takto-
wany 33 MHz oraz 40 MHz uzyskujgc osiggi
na poziomie odpowiednio 7 MIPS oraz 8.41
MIPS. Wyglada to bardzo obiecujgco.

Mirostaw Arciszewski
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Druga strona karty. Jak widac¢, wyttoczone zostaty na niej nazwiska 0soéb, ktére przyczynity sie do
finansowego wsparcia projektu.



BetterWB czy ClassicWB?

BetterWB czy ClassicWB?

Dawno juz mingty czasy, kiedy uzytkownik
Amigi klasycznej mogt sie zadowoli¢ gotym
systemem AmigaOS, instalowanym ze sfaty-
gowanych dyskietek. Nawet dwie ostatnie wer-
sje systemu dla klasycznej Amigi — 3.5 i 3.9 ku-
lejg juz w wielu miejscach, takich jak obstuga
duzych dyskéw twardych, brak wygodnego fi-
lemanagera czy stare wersje bibliotek. W
zwigzku z oczywistym brakiem szans na roz-
woj systemu AmigaOS na procesory 68k, w
sukurs przyszli jak zwykle sami amigowcy,
tworzac gotowe pakiety oprogramowania i fa-
tek, przygotowane do instalacji na ,goty” sys-
tem. Nie bez znaczenia pozostaje tez fakt sta-
le rosnacej popularnosci emulatoréw Amigi
klasycznej, ktérych uzytkownicy zamiast insta-
lowac¢ i konfigurowa¢ system od zera, wolg ko-
rzystaé z gotowych rozwigzan. W niniejszym
artykule pragne opisa¢ dwa popularne pakiety
wzbogacajagce AmigaOS, czyli BetterWB i
ClassicWB. Oba te rozwigzania tgczy fakt, ze
mozna je z powodzeniem wykorzysta¢ nawet
na niezbyt rozbudowanych konfiguracjach
sprzetowych, a rézni natomiast sposéb podej-
Scia do kwestii rozbudowy systemu i ilosci do-
stepnych po zainstalowaniu programow.

'BetterWB

Na pierwszy ogien pojdzie prostszy z pakietow,
czyli BetterWB. Pakiet ten zostat pomyslany,
jako rozszerzenie dla AmigaOS3.0 i 3.1, z
przeznaczeniem do uruchamiania na prawdzi-
wym sprzecie, z zatozeniem, ze wystarczy
procesor 68000, standardowa ilos¢ pamieci
RAM oraz 10 MB miejsca na twardym dysku.
Nie znajdziemy tu wiec wizualnych wodotry-
skoéw, tony programéw na kazdg okazje czy
pakietu gier. Znajdziemy za to mase uspraw-
nien, wspomagajacych codzienne uzytkowanie
lawendowej Amigi.

Instalacja

W archiwum znajduje sie szes$¢ obrazéw dys-
kéw, w formacie DMS bagdz ADF, nazwanych

,Misc3.1”, ,Tools3.1”,

Horkbench Hindow Icans

,Bonus3.1”, ,Docs31”,
,lcons3.1” oraz ,Dri-
vers3.1”. Instalacja
powinna odbywac sie
na ,golym” systemie i
zaczyna sie od dys-
kietki ,Misc3.1”. Pro-
ces instalacji, w zalez-

o |

Horkbench  Hork

|

Ram Disk

1| Tools

ResetHB
Show Pictures
Show Texts
Show Files
Shell
Calculator
Text Editor
File Hanager -

i

SnoupDos

nosci od posiadanego
w Amidze procesora,
moze potrwaé do Kkil-
kunastu minut jako, ze
na dyskietkach znajdu- || 1otaltale
ja sie archiwa LhA, qg:?” i
ktore skrypt instalacyj- [l " """'"
ny musi najpierw roz- )
pakowacé. Po instalacji
Amige wystarczy zre-
setowac i system jest
gotowy do uzytku.
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IconEdit

InitPrinter
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KeyShow

GraphicDump

2 of

PrepCar

PrintFiles

TextEngine| ~More Clock

Conmodities

RBackup HhichAniga
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1|

§C5IHounter HDInstTools
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Uzytkowanie

Na pierwszy rzut oka w systemie nie wida¢
wielu zmian, na ekranie pozostajg standardo-
we szarosci, jednak juz po kliknieciu na ikonke
dysku systemowego naszym oczom ukazujg
sie poprawione (aczkolwiek nadal 4-kolorowe)
ikonki. Wiekszos¢ zmian, jakie zaszly w sys-
temie, wida¢ po otwarciu kolejnych katalogow
systemowych czy zajrzeniu do startup-sequ-
ence. Najwazniejsze dodane programy to, np.
HDInstTools, czyli program do przygotowywa-
nia i partycjonowania twardych dyskéw, beda-
cy wygodnym i bezpiecznym zamiennikiem
systemowego HDToolboxa. W katalogu Tools
znajdziemy takze lekki manager plikow Dir-
Work, edytor tekstu TextEngine, kalkulator To-
talCalc czy tez program diagnostyczny Whi-
chAmiga. W katalogu Utilities umieszczony
zostat odtwarzacz ptyt CD oraz znany monitor
aktywnosci systemu SnoopDos. BetterWB in-
staluje takze miedzy innymi oprogramowanie
do obstugi plikow ADF tsGui, rozszerzony
wiersz polecen Zshell i kopiera dyskéw Super-
Duper.

Poza zmianami widocznymi dla oka i naszego
kursora myszki, wiele usprawnien zachodzi tez
w samym systemie.

ACDPlay

J%«— =]} 3

finiga Woijg | Ukilities [m|isEten 6% full, 7,644 fres, 1, \m\& m Wszystkich nie sposob tu-
taj wymieni¢, jednak do
Iw;rl %EI J J M najwazniejszych naleza:
Ram Disk 'ﬁ System Devs Storage
HultiView -
s e nowe datatypy (gif, jpg,

||

T s Utilities WEStartup Expansion bmp, png, pcx, ilbm, tga,
D o D4S | 20 T ;__W'W; tiff, wav, cdxl),
é Snooplos =5 4 4 4—":‘1 '“”‘]u ¢ W.i(?le dOdanyCh S

Fon' ) PrinterPS ~ Sound ModeProPrefs RBackup dities, takich jak Magic

L Menu czy Win2Front,
s, @ Q a il 2ne E | o paker XPKMaster,
== More — Clock g 2 = — e najnowsze wersje archi-
El wizerow LHA, LZX, ZIP,
2?1 e DMS i innych,
i E s o FastFileSystem w wersji

Input Palette PrinterGfx SerialMagicHenuPrefs Tine IconSet 445,

s = o pakiet Fat95 do obstugi
‘)L\.} ﬁ - dyskéw w formatach
e | FATIiFAT32,

x| ® wiele zaktualizowanych

BetterWB

bibliotek i polecen sys-
temowych (np. Setpatch

icon.library i inne),

e zainstalowany i gotowy do wykorzystania
pakiet filesystemu PFS3,

e dodatkowe sterowniki drukarek,

e mozliwo$¢ szybkiej podmiany ikon na kolo-
rowe Glowlcons,

e j wiele innych...

Czy warto?

Pakiet BetterWWB na pewno jest warty uwagi
uzytkownikéw posiadajgcych mato rozbudo-
wane Amigi. Osobiscie wykorzystatem go sta-
wiajgc system koledze na A1200 z zaledwie 2
MB pamieci Fast na wolniutkiej karcie PCM-
CIA. BetterWB przy takiej konfiguracji staje sie
bardzo funkcjonalnym rozszerzeniem systemu,
a dzieki instalacji pakietu zyskujemy tez sporo
czasu, ktory stracilibySmy na pobieranie z
Aminetu potrzebnych programoéw i tatek oraz
reczne ich instalowanie. Narzedzia, takie jak
HDInstTools czy manager plikow, sg po prostu
od razu pod reka, a jednoczesnie system nie
pozera duzo pamieci Ram i nadal zajmuje
mato miejsca na dysku. Nie bez znaczenia jest
tez fakt, ze pakiet BetterWB jest bardzo czesto
aktualizowany — w ciggu pierwszego pétrocza
2014 roku byty juz cztery aktualizacje.

Y / 4

b\

ClassicWB

ClassicWB jest zupetnie innym pakietem niz
opisany powyzej BetterWWB. Oczywiscie idea
ulepszenia systemu operacyjnego jest nie-
zmienna, za to twoércom pakietu przyswiecat
zupetnie inny zamyst. Juz samo wejscie na
strone projektu moze przyprawi¢ o lekki zawrot
gtowy, bo do wyboru mamy na dzierh dobry az
osiem (!!) wersji pakietu:

e Lite —wersja przeznaczona do uzywania w
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BetterWB czy ClassiWB?

Amiga 3.0 AGA 020

1,686,432 Chip 5,235,126 Fast

Install

Wersja Full

trybach 8-16 kolorow w rozdzielczosci
640x256 dla docelowego systemu, jakim
jest gota A1200,

e Full — rozbudowana wersja powyzszego pa-
kietu, przeznaczona dla A1200 z 4 MB pa-
mieci Fast,

e ADV — modyfikacja wersji Full, przeznaczo-
na dla rozdzielczosci 640x512 w minimum
16 kolorach,

e ADVSP - wersja dla dopalonych A1200,

e P96 — wersja dla kart graficznych w trybach
16 i 32-bit,

e UAE - gotowy system dla emulatoréw,

e OS3x — wersja dla systeméw AmigaOS 3.5
i3.9,

e 68k — najprostsza wersja pakietu, ktéra za-
dowoli sie procesorem 68000, 2 MB pamie-
ci i kickstartem 2.0 (wersja GAAE).

Jak wida¢ z powyzszej listy, wybdr wersji jest
szeroki i powinien zadowoli¢ kazdego: od
uzytkownika A500 z ACA500, przez uzytkow-
nikdw AB00 z rozszerzong pamiecig i standar-
dowym kickstartem, po highendowe Amigi kla-
syczne i uzytkownikéw UAE.

Instalacja

| tutaj sg pierwsze schody. Mimo, ze wiek-
szo$¢ wersji pakietu przeznaczona jest dla
Lprawdziwej” Amigi, to instalacje najtatwiej
przeprowadzi¢ pod emulatorem. Dlaczego?
Ot6z w archiwum z ClassicWB znajduje sie
plik w formacje *.hdf, czyli jest to plikopartycja
emulatora UAE. Wedtug autoréw pakietu, ma
to na celu utatwienie instalacji i tatwo$é dosto-
sowania pakietu do swoich potrzeb przed
transferem na prawdziwg Amige. Nie do konica
zgadzam sie z tg argumentacja, poniewaz jako
zatwardziaty amigowiec nie lubie do amigowa-
nia uzywac peceta... ale co zrobi¢? Takie cza-
sy, panowie... Tak czy inaczej, w celu zainsta-
lowania pakietu, niezbedne jest wykorzystanie
emulatora oraz posiadanie odpowiednich pli-
koéw z kickstartem (w zaleznosci od instalowa-
nej wersji ClassicWB wymagany kickstart do
2.0 do 3.1). System instaluje sie dos$¢ tatwo,
bootujgc emulator z plikopartycji i w odpo-
wiednim momencie umieszczajgc w ,stacji”
plik ADF z obrazem dysku z odpowiednig wer-
sja AmigaOS. Osobng kwestie stanowi prze-
transferowanie plikéw z systemem na praw-
dziwg Amige. Ja osobiscie uzytem karty CF,
poditgczonej do peceta, ktérg sformatowatem
pod emulatorem jako dysk amigowy. Innym
wyjsciem moze byé podigczenie amigowego
dysku bezposrednio do peceta czy transfer pli-
kéw na ptycie CD.

Sat 0503711 21:11 L]

Uzytkowanie

W moim opisie sku-
pie sie na wers;ji
ClassicWB, ktorej
uzywam na Amidze
600, czyli GAAE.
Jest to bodajze jedy-
na wersja pakietu,
ktéra zadowoli sie
kickstartem 2.x. Nie
zawiera moze ona
wszystkich wizual-
nych  wodotryskéw,
obecnych w wersjach
na lepsze konfigura-
cje, jednak podsta-
wowe zasady dziata-
nia pakietu sg po-
dobne dla kazdej
jego edycji. Po odpa-
leniu nowo zainsta-
lowanego  systemu
od razu widzimy wie-
le usprawnien w stosunku do ,gotego” Work-
bencha. Domyslnie uruchomione programy i
tatki to:

e ToolsDaemon — dodajgcy multum nowych
komend do menu w gornej belce Workben-
cha. W domysinej konfiguracji ClassicWB
mamy tam szybki dostep do ustawien sys-
temowych, narzedzi do archiwizacji plikow,
edycji tekstu, otwierania CLI, a takze szyb-
kiego uruchamiania wielu domysinie zain-
stalowanych programéw (playery, przegla-
darki obrazkéw, DOpus4, SnoopDos i wiele
innych);

o AssignWedge — tatka umozliwiajgca szyb-
kie przypisywanie dyskéw logicznych, w
przypadku ich wywotania przez programy,
eliminuje potrzebe uzywania komendy as-
sign;

o MagicMenu — powszechnie uzywany przez
amigowcow program, dzieki ktéremu do
opcji dostgpnych w pull-down menu, na
gornej belce Workbencha, mamy dostep w
kazdym miejscu ekranu;

o AmiDock — umieszczony domysinie u dotu
ekranu pasek szybkiego uruchamiania pro-

gramow;

e dodanie na blat Workbencha ikonek Shell,
CX Handler (obstuga commodities), Clear
Ram (czyszczenie pamieci ze ,Smieci”),
Run (uruchomienie ButtonMenu z szybkim
dostepem do programéw);

e MagicWB — pakiet 8 kolorowych ikon, w

wersji przystosowanej do rozdzielczosci
640x256. Wigczona jest takze obstuga
Newlcons;

o Pakiet MUI;

e SmartWin — tatka przyspieszajgca otwiera-
nie okienek.

Oczywiscie zmian i usprawnien jest duzo wie-
cej, wszystko doktadnie opisane jest w doku-
mentacji pakietu, wigc nie ma sensu wymie-
nia¢ tutaj catosci. Poza usprawnieniami czysto
systemowymi, ClassicWB oferuje takze spory
pakiet oprogramowania. Wystarczy powie-
dzie¢, ze po instalacji wszystko zajmuje ok. 45
MB miejsca na dysku. Przegladajgc katalogi
systemowe trafimy chociazby na nastepujgce
programy:

e katalog System: AmiDock, ButtonMenu,
AGLaunch, SmartCache.

e katalog Utilities: SnoopDos.

e katalog Storage: dodatkowe sterowniki dru-
karek, monitoréw, mapy klawiatury itp.

e katalog Help: petna dokumentacja wszyst-
kich zainstalowanych dodatkéw.

e katalog Tools: TTManager, Iconlmage.

Na partycji systemowej odnajdziemy takze
nowe katalogi z zainstalowanym oprogramo-
waniem:

e Programs: DirOpus4, DiskSalv, DpaintlV,
FMSsys, SuperDuper, HippoPlayer, Octa-
MED, Peellcons, Sysinfo, Trans Write,
Georg, TSGui, VirusZ. Dodatkowo w kata-
logu Programs odnajdziemy pakiet gier Pu-
blic Domain.

e |cons — zestawy ikon na kazdg okazje.

e My Files — zestaw oprogramowania do ob-
stugi duzych dyskéw twardych (rézne wer-
sje scsi.device, FFS_v43.20, PFS3, HDIn-
stTools i inne), zestaw modutéw w katalogu
Music, narzedzie do dzielenia i tgczenia pli-
kow (Splitz i Joinz).

Amiga 3.0 AGA 020 1,990,560 Chip 26,994,056 Fast Sun 19410408 17:05 ("]
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Podsumowanie

Jak widaé, ClassicWB jest pakietem o bardzo
duzych mozliwosciach, w znaczny sposéb
usprawniajgcym i modyfikujagcym prace z sys-

v
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DirectoryOpus SimpleFind  FinalWriter PerfectPaint  EaglePlayer  Amiga&MP
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temem Amigi. Dla niektérych wadg moze byé ClassicWB UAE
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nie jest to kwestia dyskwalifikujgca @ i BetterWB

ClassicWB. Pakiet jest bardzo roz- o System 15% full, 1691 free, 30M in use|m|= |

budowany i w powyzszym artykule - ﬂ L@_l\ m‘ m‘ m‘ ﬁ Autorem pakietu BetterWB jest niejaki Gul-
me ZamleSC"er.n k= pe_wno mform?- L TS Cenil] Prefs  Systen  Devs  Programs TN liver, ktéry rozwija SWéj projekt z czystej
cji o wszystkich zmianach, jakie of - = checi stworzenia czego$ dla amigowej spo-
wprowadza. Na pewno do jego naj- || &5 ‘ m‘ m‘ R || e tecznosci.

wiekszych zalet nalezg ogromne Systen Utilities Expansion Storage Help Eﬁ]

mozliwosci konfiguraciji, duzy wybér Nswkbench| 8 = = o T http:/illiput. amiga-projects.net/BetterWB. htm
oprogramowania dostepnego ,pod ‘:E‘gg‘“‘ Dorue .zi5| ABStartup “Teons  FyFiles s

rekg” czy, dzigki duzemu zrdznico- Tools ﬁm e ClassicWB

waniu dostepnych wersji pakietu, e Ganes 44

mozliwos¢ instalacji na praktycznie Horkbenct (ines. 4 3 Projekt, za ktéry odpowiedzialny jest Blo-
kazdej konfiguracji Amigi. Pakiet fict ions odwych — cztonek spotecznosci portalu En-

moge poleci¢ kazdemu amigowco-
wi, ktéry niekoniecznie chce sie ba-
wi¢ w ,reczne” konfigurowanie sys-
temu oraz wyszukiwanie i instalacje
tatek i programoéw, ktére ufatwiajg
nasze amigowanie.

glish Amiga Board. Pakiet mozna pobra¢ ze
specjalnie wydzielonej podstrony na serwe-
rze, a dyskusje na jego temat prowadzi¢ na
forum bedacym czescig wspomnianego
portalu. Wszelkie sugestie, uwagi, btedy
ClassicWB GAGE mozna zgtasza¢ wiasnie tam, podobnie jak
i tam w pierwszej kolejnosci autor zamiesz-
cza informacje o nowych wersjach.

Mateusz ,,Twardy” Eckert

http://classicwb.abime.net/
http://eab.abime.net/forumdisplay.php?f=61
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MomosIRC

Tradycyjnie przyjeto sie uwazac, ze do czego,
jak do czego, ale do pogaduszek na IRC-u
systemy amigowe oprogramowane sg znako-
micie. Blizsze przyjrzenie sie sytuacji ujawnia
jednak, ze ta opinia bazowata na jednym pro-
gramie, mianowicie AmIRC-u. Ten zas, choé
niewatpliwie dobry, a od jakiego$ czasu réw-
niez darmowy, zaczat zdradza¢ objawy wieku.
Podstawowy problem, szczegdlnie istotny dla
uzytkownikdw spoza zachodnioeuropejskiej
strefy jezykowej, to problem kodowania zna-
kéw. Na wiekszosci kanatow polskojezycznych
standardem stato si¢ kodowanie UTF-8. Cze-
$ciowym rozwigzaniem problemu Unikodu dla
uzytkownikow MorphOS-a stata sie wtyczka do
AmIRC-a wydana przez Thomasa Bodliena.
Cho¢ zasadniczo spetnia swoje zadanie, ma
kilka wad — na przykfad wywotuje problemy z
kolorowaniem wypowiedzi. Préba dodania ob-
stugi kodowan do samego AmIRC-a tez nie
jest prosta, ze wzgledu na dos$¢ nieuporzad-
kowany projekt programu.

Nic dziwnego, ze w tej sytuacji kilku programi-
stéw prébowato swoich sit chcgc napisac al-
ternatywny program do IRC. Czes$¢ z tych préb
zakonczyta sie mniej lub bardziej dziatajgcymi
produktami: WookieChat, Sermonatrix, mamy
tez port konsolowego /RSSI. Mamy tez wresz-
cie nasz polski produkt, tytutowego Mo-
mosIRC-a, napisany przez Mariana Guca. Au-
tor poczatkowo miat zamiar prze-

MomosIRC
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bigfoot!~higfooti@asgaard.morphos—team.net at 2014-02-17, s - gramu, tym bardziej, ze autor

. . . 10:35:29 el 197
MomosIRC JeSt w pe,ml fUnijOr-lal- 10:32 'i'l_VlODEf Current modes for #morphos: +nt thﬂ wcClgz go Ul.epSZa. Jednak osoba
nym programem, co bardzo wazne 10:32  TTIMEE [Channel #morphos was created on 2006-11-26, 07:42:50 bighoot przyzwyczajona do wielu udo-
: : - - 10:32 *##* |¥ou are joined to registered charmel <#morphos> ¥ A&

nie manCy_m ZadnyCh problempw z 10:32 <=- |Tcheko has quit(Ping timeout: 264 seconds) crdl QOd.men 'Z _preramu AmIRC'
obstugg wielu kodowan znakow, z | 1041 - [Komi (~Komi@cly143neoplus.adslpretpl) has joned mf moze by¢ nieco rozczarowana.
unikodem wiacznie. Co wiecej, na | jo0  biggoat morphos —— Jednym ze zrédet problemow jest
roznych kanatach IRC czy oknach | 10:57 <<~ | Tcheko has quitiQuit: System rebooting) arays_ uzyta do wysSwietlania rozmowy
prywatnych mozemy w tym samym I e ] L na kanale zewnetrzna klasa MUI
czasie pracowa¢ z roznymi kodo- @ - 7 NList. Autor ma zamiar jg wyeli-
waniami, mozemy je réwniez dy- 3 Faba /| minowaé, ale pdki co przyczynia
namicznie zmienia¢é wewnetrzng | lssshan) &2 sie ona do pewnej niestabilnosci
komendg, gdy na przyktad zorien- | lfeenods |#ppa [WEHGEHDST programu. Od czasu do czasu
tujemy sie, ze rozméwca pisze w MomosIRC Ilubi sie zawiesic,

ISO-2 czy nawet w AmigaPL. Pro-

Gtéwne okno programu.

Okno ustawien programu.

L] =EIEEl  gram korzysta z syste-
ABC MMessages | Chiarstizr sais " : mowe;j biblioteki charset

User buttons L il L2 ﬂé‘ Ilbrary a ! ObS.h.!gUJe

o el Dame MEernum | wszystkie znane jej ko-

B Colors [S0-8859-8 11 dowania. Trzeba jednak

] cu [50-8859-9 1z pamieta¢ o tym, ze poki

| Logging {gg:ggggjg 11039 co MorphOS nie ma ob-

ode Page [S0-8859-14 110 stugi rysowania tekstu z
180-8859-15 111 petnym zestawem zna-

{38?323613 1101020 kéw Unicode, chociaz

e SFrE | autor zapowiada omi-

UTE-8 106 nigcie tego problemu

UTF-16BE 1013 przez uzycie biblioteki

||| || UTE-16LE 1014 Y TTEngine. Niemniej

& ngég 1313 3 problem pisania z pol-

3 skimi znakami na kana-

oK e tach IRC uzywajacych

- kodowania UTF-8 jest w

petni rozwigzany.
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podczas gdy AmIRC, na tej sa-

mej maszynie, jest stabilny jak
skata. NList ma réwniez problemy z kopiowa-
niem tekstu, zaznaczanie jest problematyczne,
a czasem kopiuje sie nie to, co zaznaczyliSmy.
Nie ma tez funkcji automatycznego wyréznia-
nia adreséw URL oraz automatycznego otwie-
rania ich w przegladarce internetowej. Po-
mniejszym problemem jest brak obstugi kolo-
rowania tekstu. Nie dziata tez obstugi przesy-
tania plikéw za pomocg DCC, chociaz ta funk-
cja czesto i tak nie dziata w dobie firewalli i
stosowania lokalnych adresow IP.

Stodko wiec nie jest, ale nie przeszkadza mi to
uzywa¢ MomosIRC-a na co dzien jako pod-
stawowego programu do czatowania. Tym
bardziej, ze w tej chwili program Mariana Guca
jest chyba jedynym aktywnie rozwijanym klien-
tem IRC dla MorphOS-a, wiec w przysziosci
moze by¢ tylko lepigj :-).

Grzegorz Kraszewski
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Na przetomie maja i czerwca ukazata sie ko-

lejna wersja pakietu AmiKit — prekonfigurowa-
nej, darmowej dystrybucji srodowiska Amiga-
OS - oznaczona juz numerkiem 7. Postanowi-
tem sie jej nieco blizej przyjrze¢, zwtaszcza, ze
mogtem przetestowacé jg na specjalnej, wow-
czas jeszcze niedostepnej dla zwyktego uzyt-
kownika, wersji WinUAE 2.8.1 AmiKit preview.
Na wstepie nalezy odnotowaé, ze poczatkowo
stowo ,darmowa” bylo nieco na wyrost — nie
byto mozliwe pobranie pakietu zwyczajowymi
metodami, gdyz autor, Jan Zahurancik, zdecy-
dowat o przygotowaniu limitowanej edycji dys-
trybuowanej na specjalnie przygotowanym ,pa-
luchu USB”. Mozna byto jg naby¢ w kilku wa-
riantach cenowych, w zaleznosci od wysokosci
dotacji, jaka chcieliSmy przekaza¢ autorowi za
wkfadany wysitek w rozwijanie pakietu. Po
dwoch tygodniach od tego momentu wydana
zostata rowniez wersja do pobrania w tradycyj-
ny sposéb w wersjach przeznaczonych dla
systeméw Windows, Linux, Mac OS, Android,
a takze nieco okrojona wizualnie dla Amig kla-
sycznych. Jak juz wspomniatem, na potrzeby
tego artykutu skupie sie na tej pierwszej, od
ktorej wszystko sie zaczeto. Przejde przez
proces instalacji pakietu, a nastepnie podziele
sie moimi odczuciami.

Instalacja

Pakiet ,zassatem” ze strony domowej projektu
i uzbrojony w laptopa, przystapitem do instala-
cji. Sam proces jest prosty i intuicyjny — jeste-
Smy praktycznie prowadzeni za raczke krok po
kroku. Aby przystapi¢ do zabawy, musimy za-
pewni¢ sobie posiadanie pod rekg amigowego
kickstartu (ROM) 3.1 zgranego do pliku i mie¢
w pogotowiu ptyte CD/DVD z system amigo-
wym AmigaOS 3.5 lub AmigaOS 3.9 (czy
choéby ich odmiane AmigaOS XL lub pakiet
Amiga Forever). Dyskietki z systemem 3.x nie
pozwalajg na instalacje pakietu. Amigowy
skrypt instalacyjny jest zlokalizowany i dostep-
ny jest do wyboru jezyk polski.

Plik kickstartu 3.1 najlepiej skopiowa¢ do da-
nego katalogu w szufladzie Amikita. ,Bedac
szczesliwym posiadaczem” pakietu Amiga Fo-
rever 2012 Plus w postaci obrazu ISO kupio-
nego na promocji, natychmiast sie go dogrze-
batem w czelusciach przenosnego dysku twar-
dego. Przed uruchomieniem windowsowego
instalatora Amikita zainstalowatem AF 2012
Plus w wirtualnym napedzie, zgodnie z zale-
ceniami skryptu instalacyjnego.

Po znalezieniu amigowego ROM-u i wskazaniu
systemu na CD/DVD, instalator pakietu Amikit
ochoczo przystgpit do kopiowania koniecznych
plikéw na twardy dysk.

Sam proces kopiowania amigowego systemu z

CD/DVD zajmuje
nieco czasu (do
przeniesienia jest

ponad 35000 plikow),
o czym instalator
grzecznie przypomi-
na. Nastepny etap to
konfiguracja WinU-
AE, rozdzielczoSci
amigowego blatu (za-
lecana rozdzielczo$¢
1024x768) i Srodowi-
ska do wyboru spo-
$rod Magellana Il, Scalosa i Workbencha. Tu-
taj autor réwniez rekomenduje wybor — Magel-
lan 1l (w trybie zamiennika Workbencha). Zde-
cydowatem sie na te opcje.

IHPORTANT NOTE:

Select your preferred environment

Select the default environment for AmiKit,

We strongly recommend Magellan 11 as it
is the most evolved environment in AmiKit.

Note: You can change the environment anytime
with the help of *8Y5:Prefs/Presets/AniKit/MorpheuZ*

Magellan II (racommended) Scalos

Kilka chwil pézniej zobaczytem ekran bootujg-
cy Amikitowej Amigi w wysokiej rozdzielczosci
wraz z paskiem postepu, a nastepnie moim
oczom ukazat sie blat Amikita w petnej okaza-
fosci. Za pomoca amigowego programu Scre-
enMode ustawitem rozdzielczo$¢ ekranu do
bardziej praktycznej w formacie 16x9, pasujg-
cej do mojego notebooka, po czym przystapi-
tem do ogledzin Amikitowej Amigi.

Wrazenia

Horkbench

AmiKit 7 — na gorgco

na goraco

AniKit installation - 93% conplete

Please select a screennode for AniKit,
1824x768 is recommended for first start,

Note: You can change the screenmode later
with the help of *5YS:Prefs/Screenmode AmikKit’

Your monitor MUST support the selected resolution!
If AmiKit doesn’t boot, re-install and select different resolution.

808x600 1024x 768 1280808 12881024 1688x1208 16881038

Ale, niestety, pojawity sie i pierwsze ,schodki”.
Jako, ze ,apetyt rosnie w miare jedzenia”, a
wczesniej ustawitem srodowisko na Magellana
Il jako zamiennik Workbencha, oczekiwatem
na odlotowg konfiguracje. | tu sie w
duzej mierze zawiodtem. Co mi sie na
poczatku rzucito w oczy, to zbyt mate
czcionki ustawione w listerach. W tym
przypadku  wystarczyly  sekundy
.grzebania” w ustawieniach Magella-
na, aby rzecz poprawi¢, jednak trud-
niejsza sprawa zwigzana jest z ikon-
kami na belce listera, ktére sg zdecy-
dowanie za mate w stosunku do zale-
canej rozdzielczosci blatu, nie wspo-
minajac juz jak to musi wyglada¢ na
wyzszych rozdzielczosciach. Przydatby sie
réwniez, oprocz wigkszego rozmiaru tych iko-
nek, takze lepszy efekt 3D wcisnigcia ikonki, a
nie tylko jej zacienienie. Wedtug mnie, autor
umiescit takze zbyt duzo narzedzi w belce na-
rzedziowej listera i dlatego sg one takie mate,
aby jak najwiecej ich tam pomiesci¢. Kwestia
dyskusyjna tez samego doboru ikonek czy np.
ikonka z symbolem ,i” najbardziej sie nadaje
do zmiany trybu wyswietlania listera. Podobnie
problematyczne jest ustawienie czcionek w

Jako, ze pisze te stowa
jeszcze niemalze na gora-
co, tuz po zainstalowaniu
pakietu, moje pierwsze
odczucia sg ambiwalent-
ne, ze tak to ujme. Gra-
ficznie czy tez wizualnie
caly desktop prezentuje
sie bardzo tadnie. Co wie-
cej — wida¢, ze autor mu-
siat rzeczywiscie poswie-
ci¢ mnéstwo czasu na se-
lekcje i instalacje amigo-
wego  oprogramowania.
Do tego, co od razu rzuca
sie w oczy, wszystko jest
fadnie  dopieszczone i
wstepnie skonfigurowane,
aby zaoszczedzi¢ poczat-
kujgcemu  uzytkownikowi

tej zmudnej koniecznosci,
a i nawet ucigzliwosci.
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AmiKit 7 — na gorgco

menu belki tytutowej Magellana czy rozwija-
nym pop-up menu po wcisnieciu prawego
przycisku myszy na blacie. Czcionki tam wyko-
rzystane sg zdecydowanie zbyt mate i przez to
mate czytelne, przynajmniej na ekranie o roz-
miarze 15 cali.

Z innych bardziej praktycznych rzeczy brakuje
mi, na przyktad powrotu do dostepne;j listy na-
pedow z poziomu listera. W tej chwili po dwu-
kliku lewym przyciskiem myszy na blacie, po-
jawia sie lister z napedami. Po wyborze ktére-
gos$ z tych napeddw, nie mozna sie podzniej
cofng¢ w tym samym listerze do listy napedéw.
Jako, ze dziatamy na emulatorze przydatoby
sie jeszcze tworzenie pliku HDF z danego ka-
talogu. Jest funkcja tworzaca obraz I1SO, ale
niestety nie dziata. Rzuca sie tez w oczy brak
konfiguracji magellanowego dwukliku prawego
przycisku myszy na blacie. Autor wykorzystat
zamiennie program MagicMenu i niestety,
zdublowat w tym menu ustawienia z belki tytu-
towej Magellana, a wiec rzeczy ktorej raczej
rzadziej sie wykorzystuje w codziennej prakty-
ce. Brakuje mi tez lepszej konfiguracji wyda-
rzen systemowych sledzonych przez Magella-
na (Scripts), gdyz tylko dwa wydarzenia majg
przypisane im funkcje. Kontrowersyjne jest —
moim zdaniem - wykorzystanie programu
AmiStart w miejsce magellanowego menu
Start. Krétko méwigc, jesli Magellan ma zaste-
powa¢ nam Workbencha, to czes¢ wykorzy-
stanych w pakiecie programéw jest raczej
zbedna.

Oczywiscie wiele rzeczy z zatozonej w Amiki-
cie konfiguracji amigowego desktopu mozna
samemu poprawi¢ czy zmieni¢, ale do tego po-
trzebna jest raczej nieco gtebsza niz tylko po-
wierzchowna znajomos$¢ systemu amigowego i
oprogramowania, zwtaszcza w tak rozbudowa-
nym pakiecie. Streszczajac catg krytyke do
minimum powiem, ze odczuwam zbyt mato tak
ducha amigowego, jak i magellanowego w ca-
tosci i za duzo zapozyczen z systemu Win-
dows. Samoistnie nasuwa mi sie skojarzenie,
ze autor mocno chciat odwzorowa¢ Windowsy
w srodowisku amigowym. Dostrzegam pewien
brak konksekwenciji, typu zbyt mate czcionki i
ikonki w stosunku do duzych rozdzielczosci
pod emulatorem. Nie podoba mi sie tez rezy-
gnacja z funkcji wbudowanych w Magellana,
jak np. zegarek czy Start menu, na rzecz ze-
wnetrznych programéw. Odnosze wrazenie, ze
amigowy system zaproponowany przez autora
powinien by¢ raczej uruchamiany bez Magel-
lana, raczej w trybie klasycznego Workbencha.
Miatoby to wiekszg racje bytu.

Uruchamism program “AmiKik Livel plate”
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Wizualnie oceniam catos$¢ na piatke. Na pew-
no AmiKit 7 pozytywnie zaskoczy kogo$ nie-
zaznajomionego wczesniej z Amiga wyposa-
zong w karte graficzng. Za wykorzystanie
"mocy" Magellana Il i konfiguracje amigowego
desktopu z jego pomocg dam co najwyzej
czworke minus. Chwata autorowi za wysitek... |
czekam na bardziej amigowag w klimacie i bar-
dziej funkcjonalng pod katem wykorzystania
Magellana, wersje 8.

Dariusz Gac
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e bogaty wybor i konfiguracja amigowego
oprogramowania,

e dopracowane wizualnie ustawienia,

e prosta i intuicyjna instalacja.

e wymaga kickstartu 3.1 i systemu Ami-
gaOSs od 3.5 wzwyz,

e zbyt duze nawigzanie do systemu Win-
dows,

® niepetne wykorzystanie mozliwosci Ma-
gellana,

e zdecydowany przerost formy.

MorpheuZ

=

microgolded

B

Z lewej strony listery Magellana Il w wersji oryginalnej, z prawej po drobnych poprawkach.
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Edytoréw tekstu Amiga klasyczna doczekata

sie wielu. Niektore sg lepsze, inne gorsze, ale
wszystkie maja jedng podstawowg zalete, z
ktérg zgodza sie chyba wszyscy — sg lepsze
niz systemowy Ed. Ale czy to zdanie jest na
pewno prawdziwe w przypadku bardzo orto-
doksyjnych uzytkownikéw Amigi, ktorzy nie
wysciubiajg nosa spod Amig dziatajgcych pod
AmigaOS 1.2? Nie za bardzo, gdyz tacy uzyt-
kownicy raczej nie majg alternatywy. Znalezie-
nie dobrego edytora tekstu, ktory bytby w sta-
nie zaspokoi¢ ich podstawowe potrzeby mogto
by¢ trudne, o ile nie catkowicie niemozliwe. Az
do teraz, gdyz Kai Scherrer napisat program o
brzmigcej z niemiecka nazwie Redlit.

Nasz bohater to prosty edytor plikow teksto-
wych. Zajmuje niewiele miejsca (plik wykony-
walny liczy sobie niecate 60 kB) i ma niewy-
obrazalnie niskie wymagania — zadowoli sie
praktycznie kazdg Amigg z systemem od Ami-
ga0S 1.2 az po AmigaOS 3.9, z 0,5 MB pa-
mieci. Podobnie jak i wymagania, jego mozli-
wosci sg rowniez niewielkie, co jednak nie
znaczy, ze catkowicie eliminujg pro- Ppoject
gram z centrum zainteresowania. Je-

Redit

kombinacjg klawiszy Ami- Erodect

Redit

Docunents

[Elnew fFilfCut

Copy
Paste

ga+C mamy kopiowanie, a
nie na przyktad wycinanie).

Select all FEla

Elx
Eic
Ely

5
|aﬂ

Instalacja programu, po-
dobnie jak i jego wykorzy-
stanie sg banalnie proste.
Jeden plik, ktory nalezy
skopiowa¢ w  wybrane
miejsce na dysku i uru-
chamia¢ w przypadku za-
istnienia takiej potrzeby.
Nie ma koniecznosci do-
grywania zadnych bibliotek
ani dodatkowych komend,
chociaz w przypadku ich
dostepnosci lub lepszej
konfiguracji systemu, pro-
gram to zauwaza i robi z
tego uzytek (np. tak dziata

procedura schowka, ktdra £

1%

po wykryciu clipboard.de-
vice robi z niego uzytek za-
miast wykorzystywa¢ wbudowane mechanizmy

Edit

Domments

tach startowych dla ,poczatkujgcych”.

Redit pod AmigaOS 1.3

Takie
zastosowanie program juz zresztg

[m[Ty] znalazt, gdyz znajduje sie w opisy-

zeli zaczniemy go poréwnywaé na
przyktad z CED-em, wéwczas szybko
dojdziemy do wniosku, ze takie po-
réwnanie nie ma sensu (chocby na
sam start — brak jakiejkolwiek konfigu-

zastgpienia nim Ed-a, ma to jak naj-
bardziej szanse powodzenia. Powo-

*# Edit
* Cut CA+x)
Der selektierte Textes wird aus dem aktiven Dokument au
und in die Zwischenablage kopient.
* Copy (A+c)

- foon 2 " Der selektierte Text wird in die Zwischenablage kopiert
racji), ale juz myslagc w kategoriach % Paste (A+yv)

Der Inhalt der Zwischenablage wird an der aktuellen Cup
in das Dokument eingefiigt. Falls in dem Dokument Text s
ist wird dieser durch den Inhalt der EZwischenablage ers

dow jest kilka, z czego najwazniejsze % Splect all (A+a)

to intuicyjna, w petni amigowa obstuga
(méwcie sobie co chcecie, ale moim
zdaniem Ed jej nie ma), podstawowe
funkcje kopiowania, wycinania i wkle-
jania tekstu czy praca na wielu doku-
mentach otwartych jednoczesnie w
réznych oknach. O takich elementach,
jak odczyt i zapis pliku nie ma co
wspominac, gdyz sg one absolutnym
minimum, jakie kazdy program powi-

Der gesamte Text des aktiven Dokumentes wird selektiert
*# Documents

Hier finden die die Auflistung aller gedffneter Dokument
das aktive Dokument wdhlen,

Ich wiinsche Ihnen viel Spaff mit Redit!

2, Januar 2814, Kai Scherrer

Lo

nien posiada¢. Dodatkowo, wszystkie
funkcje programu mozna wywota¢ ko-

rzystajac ze skrétow klawiaturowych, ktorych

obtozenie jest przyjete jako standard (pod

Ver‘Select all Ea
Abo

ablage wird

in das Dokument etngefugt
ist wird dieser durch den Inhalt der Zwischenablage ers

# Documents

Redit pod AmigaOS 3.1

12

Falls in den anunent Text 5

programu). Program startuje zaréwno z po-
ziomu CLI, jak i Workbencha zapewniajgc
uzytkownikowi swobode w
zakresie jego wywotania.

Zapewne rodzi sie pytanie,
dla kogo jest taki, dos¢
ubogi, ale jednoczesnie

anetge der Programmversion. H .
# Uit (A+Q) : o bard;o przyjazny §ys_te
Beenden von Redit. Falls in einem gesffneten Dokument n mowi, o bardzo niskich
ungesicherte #nderungen vorliegen, werden Sie gefragt, wymaganiach  program?
verwerfen michten, Osobiscie  zastosowania

znalaztem dwa. Pierwsze
z nich to, juz wspomniane
wczesniej, zastgpienie
,Koslawego”,  nieintuicyj-
nego i kiepskiego Ed-a, co
na pewno pozytywnie od-
bije sie na zdrowiu psy-
chicznym wielu z Was,
ktérzy sg czasami zmu-
szeni, aby z niego korzy-
sta¢. Drugie, jakie wpadto
mi do gfowy, to wykorzy-
stanie  programu  przy
wszelkiego rodzaju pakie-

L
]

T wanym choéby w tym numerze Bet-
terWB. Szybko zbierajac pomysty,
wydaje mi sie, ze mozna go réwniez
wykorzystaé przy dyskietkach ratun-
kowych lub dyskietkach startowych,
gdzie niezbedne jest uzycie edytora
tekstu, a z réznych przyczyn (miej-
sce na dysku, wolna pamie¢, ograni-
czenia systemowe) wybér mamy
bardzo zawezony. Z catg pewnoscig
amigowe wygi, o ile jeszcze w ogdle
korzystajg z edytoréw tekstu, nie za-
interesujg sie tym programem, gdyz
nie przedstawia on dla nich Zzadnej
wartosci. Mata liczba funkcji i prosto-
ta moga sie okaza¢ zbyt duzymi
ograniczeniami, ktére zdeklasujg w
ich oczach ten program.

Sebastian Rosa

Strona projektu:

http://www.amikit.amiga.sk

e niewyobrazalnie niskie wymagania -
program dziata bez probleméw nawet
na AmigaOS 1.2,

e podstawowe funkcje edycji tekstu, takie
jak kopiowanie, wklejanie, wycinanie,

e mozliwos¢ pracy na kilku dokumentach
jednoczesnie, otwartych w osobnych
oknach.

e brak jakiejkolwiek, choéby podstawowe;j
mozliwosci konfiguracji.
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2048

Jeszcze kilka lat temu caty sSwiat zagrywat sie
w ,Sudoku” — czy to w postaci papierowej, czy
elektronicznej, cho¢ byto to nieistotne, gdyz
kazda z dostepnych odmian pozwalata sku-
tecznie zabi¢ czas w drodze do pracy/szkoty
czy tez podczas $niadania, jednoczesnie caty
czas ¢wiczac nasze szare komorki. W dobie
coraz bardziej zaawansowanych telefonow
komoérkowych i tabletow gry logiczne powoli
odchodzg w zapomnienie i wypierane sg przez
gry bardziej zrecznosciowe: ,Angry Birds”,
~Flappy Bird” — te tytuty nie schodzity z wokan-
dy pulpitow ,tableciarzy” na catym s$wiecie w
okresie ostatnich kilku latach. Rok 2014 to
chyba jednak renesans gier logicznych, gdyz
furore robi miedzy innymi tytut ,,2048”. Z jednej
strony gra niezwykle prosta, zaréwno w obstu-
dze, jak i w zasadach w niej obowigzujgcych, a
z drugiej strony dosy¢ wymagajgca i przy tym
jednoczesnie wciggajgca.

Gracz ma przed sobg kwadratowg plansze
skladajacg sie z 16 pdl oraz dwa znajdujgce
sie na niej w losowych miejscach klocki z cyfrg
2 iflub 4. Zadaniem gracza jest przesuwanie
klockéw po planszy przy wykorzystaniu klawi-
szy sterujgcych kursora. Nalezy jednak mie¢
na uwadze, ze nie przesuwamy kazdego kloc-
ka z osobna, lecz ich cate wiersze lub kolumny
az do momentu, gdy napotkajg przeszkode,
ktora jest kolejny klocek lub granica planszy.
Kazde przesuniecie skutkuje dwoma zdarze-
niami. Pierwsze z nich wystepuje zawsze i jest
to pojawienie sie na dowolnym, pustym polu
planszy nowego klocka z cyfrg 2 lub 4. Drugie
jest warunkowe i zalezy od tego czy dwa klocki
z tg samg cyfrg lub liczbg zderzg sie. Jezeli
miata miejsce taka sytuacja dwa klocki z tg
samg cyfra lub liczbg taczg sie w jeden o war-
tosci bedacej ich sumg. W ten sposéb naste-
puje systematyczne zwigkszanie wartosci
klockéw, az do pomysinego uzyskania tytuto-
wej liczby 2048. W trakcie rozgrywki wszystkie
wartosci potgczonych klockéw zwiekszajg
réwniez ogolny wynik punktowy gracza.

Popularnosc¢ tej dosyc¢ prostej, lecz niezwykle
wciggajacej gry sprawita, ze dzigki ogdlnodo-

4096

,4096” to wariacja oryginatu napisana przez Roba
Hewitta z grupy Coagulus. Zasady sg dokfadnie
takie same, lecz autor zwiekszyt poziom trudnosci
podnoszgc dwojke do kolejnej potegi, dopiero
wtedy umozliwiajgc graczowi zakonczenie zabawy.
Graficznie gra nie wyglada moze rewelacyjnie (pa-
leta koloréw jest troche matowa), lecz dzieki temu
tytut nie posiada zbyt duzych wymagan i zadziata
na Amidze z 1 MB pamieci. Rozgrywka jest do-
ktadnie taka sama.

http.//coagulus.newport.net/cs/bin/4096.zip

AMIGA

SCOR:
2096

Jain [he ke anc get 10 the
o tiel

2096
Music [Gn] OF
Smoorh [On] OFF
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About
Quit

stepnemu kodowi zrodtowemu autorstwa
Gabriele Cirulli, niczym grzyby po desz-
czu, zaczely pojawiac sie jej rozne inkarnacje
na rézne systemy operacyjne. Robert Krajcarz
wraz z Aleksandrem Piotrem Chylinskim stwo-
rzyli takze jej amigowg odmiane. Jak na takie
malenstwo, gra ma dosy¢ spore wymagania —
konieczny jest system AmigaOS 3.x lub wyz-
szy (takze system AmigaOS 4.x, jak i Mor-
phOS) oraz datatyp PNG. Jak to sig juz przyje-
to w przypadku dokonan Roberta i Aleksandra,
gra dziata komfortowo na kartach graficznych,
jak i na chipsecie AGA (nie bylo testowane
dziatanie na chipsecie ECS), zaréwno w trybie
petnoekranowym, jak i w okienku oraz posiada
tzw. oskérowanie, a wiec kilka ré6znego rodzaju
zestawdéw graficznych, w zaleznosci od upo-
doban gracza lub konfiguracji posiadanego
sprzetu (wybor skérek odbywa sie przez pa-
rametr/tooltype SKIN). Dodatkowo, gra zapisu-
je jeden, najlepszy uzyskany wynik punktowy.

http://blabla.ppa.pl/download/2048.lha

Gra jest prosta, napisana przyjaznie dla sys-
temu i w zasadzie nie ma sensu sie nad nig
zbyt rozpisywac. Cieszy¢ powinien fakt, ze to,
w co zagrywa sie caty swiat, mozemy mieé
réwniez i my na naszych poczciwych, starych
(a takze i nowych) Amigach lub ich wciele-
niach. Nie powinnismy réwniez mie¢ zadnych
pretensji do jakosci wykonania tej amigowe;j
odmiany gry, gdyz Robert Krajcarz i APC nie
raz juz udowodnili, ze stanowig pewnego ro-
dzaju gwarancje tego, iz ich produkt zawsze
posiada wystréj adekwatny do swojego charak-
teru (cho¢ niekoniecznie emanuje wodotry-
skami graficznymi) oraz, co chyba najwazniej-

)
.8
A n A@

Wizualna prezentacja zasad gry — linie proste
wskazujg kierunek ruchu gracza i efekt, jaki to
za sobg niesie. Linie krzywe, to kolejno$¢
wykonywanych krokéw.

sze, jest zawsze ukonczony lub ukonczony na
tyle, aby kolejne wersje byty tylko usprawnie-
niami poprzedniej. Panowie, tak trzymac i cze-
kamy na Wasz3 kolejng ,matg” gre.

Sebastian Rosa

T,
7,

e atrakcyjny wyglad,
e poprawnos¢ wykonania technicznego,
e nowosé na Swiecie, nowoscig na Ami-

e drobne przektamanie graficzne wersji
AGA (zalecane jest granie na wiasnym
ekranie, a nie w okienku).
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» Ufo: Enemy Unknown” to gra, ktéra zostata
wydana w 1994 roku. Niestety, tytut, ktéry bez
problemdéw dziatat nawet na poczciwej Amidze
500, sprawia problemy na nowych kompute-
rach. Dlatego tez grupa fandéw tej gry posta-
nowita napisa¢ wersje, ktéra zadziata bez pro-
blemoéw na nowych komputerach. W ten spo-
séb narodzit sie w 2009 roku projekt Ope-
nXcom. Pierwsza wersja gry ukazata sie w
pazdzierniku 2010 roku, a dzieki duzym wysit-
kom Pawla ,Stefkosa” Stefanskiego od nie-
dawna mozemy cieszy¢ sie portem tej gry tak-
ze dla systemu MorphOS.

Historia gry jest prosta — Obcy z innych sys-
temoéw gwiezdnych pojawiajg sie na naszej
planecie i zaczynajg terroryzowaé ludzkosc.
Powotana zostaje tajna organizacja X-Com,
ktéra postawita sobie jeden cel — zniszczy¢ na-
jezdzcow. Podstawowa rozgrywka nowej od-
stony klasyka jest doktadnie taka sama, jak
pierwowzoru i w tym artykule nie bedziemy sie
na tym skupia¢. Wiele juz o ,UFO: Enemy
Unknown” napisano i zainteresowani na pew-
no znajdg wiele informacji w szeregu popet-
nionych recenzji, znajdujgcych sie takze na
naszym portalu. W tym tekscie postaram sie
przyjrzec blizej temu, jakie zmiany wnosi nowa
inkarnacja gry, bo jak to mowig — diabet tkwi w
szczegotach.

Najwazniejsza z nich jest taka, ze OpenXcom,
dzieki wieloplatformowej bibliotece SDL, przy
pomocy ktorej zostata napisana, bez najmniej-
szego problemu mozna uruchomi¢ na syste-
mie MorphOS lub Windows. Wystarczy pobra¢
odpowiednie archiwum, dograé pliki z orygi-
nalnej wersji gry i juz mozna zaczyna¢ zaba-
we. Jednak nie to jest najwiekszg zaletg Ope-
nXcom — sita gry tkwi w mozliwosci zastoso-
wania modyfikacji, ktére moga catkowicie
zmieni¢ rozgrywke. OpenXcom udostepnia
nam caty szereg zmian, ktére uprzyjemniajg
rozgrywke. | tak w wersji gry dla systemu

OpenXcom

I IHTERCEFT
BASES

CRAFHS
UFOPREDIA
OPTIOHS

l FUHDIHG

MorphOS mozemy:

e zmieni¢ rozdzielczo$¢ — u mnie wybor jest
od 640x480 az do 1600x900,

e wybra¢ tryb wyswietlania — okienko lub pet-
ny ekran,

e natozy¢ filtry na obraz, ktére majg poprawic
jakos¢ obrazu (cho¢ nie zawsze tak jest),

e wybra¢ wersje jezykowg — jest tez dostepny
jezyk polski,

e zmieni¢ zasady gry w opcjach zaawanso-
wanych.

Tych ostatnich, ktére w przypadku OpenXcom
odgrywajg najwigekszg role, jest bardzo duzo i
pozwalajg one miedzy innymi na nastepujace
atrakcje:

agresywne akcje odwetowe, czyli UFO za-
wsze szuka naszych baz,

natychmiastowe granaty, czyli granat eks-
ploduje zaraz po rzucie,

podstepna Al — UFOKki troche inaczej sie
zachowuja, preferujg ostrzat z odlegtosci,
przez co czesciej uzywajg np. Blaster Laun-
chera,

ustawienie rozmiaru eksplozji, czyli jak wy-
soko w gore siega detonacja (ja mam usta-
wione na 3 pola, przez co zabawa w mie-
$cie nabiera dodatkowych rumiencow, gdyz
wystarczy, ze obcy chowa sie na pietrze, a
ja podktadam C4 na parterze i bum),
sprzedaz zywych obcych — zywy jest wart
wiecej niz martwy, wiec ,nadwyzke” inwen-
tarza mozna sprzedag,

INTERCEPTOR.

| Rl i
RETALIATOR

COMBAT RIRCRAR HHII HEOUACRRUL SEXOENOHATION
EHGINES-AHO. SPECIALLL:: EHIELIIIEIJIELE[TFII]HIE
- S%3TEMS. THE BESTHAUAIIABUEJERRTHIEASED
TECHHOLOG!

—

MAXIMUM SPEEDE2|100}
ACCELERATIONES

FUEL IZFlFFI[IiI'.‘r'bl 000
WERPOH FOOSkS

DOAMAGE CARACLTE k100
CARGO SRACEFG
HLIBSEARACT T ]

VARIAHT OF THE-'II‘ITEFIEEF'TEIFI FIEFI'ITlTEIJ HITH
AN ALIEN-ALLOY)AIRERAMEYRORFINERERSED

- SURVIVABILITY, FII‘IDlEI]F'HIETIEFITEEI FIUII:IHIEE
FOR OPTIMAL IHTERDIGRIONS!

T

MAXIMUM SPEEDER|SO00}
ACCELERATIONES

FUEL [HFHEI{I’.WI
WERPOH POOSkS
OAMAGE CAPACIiT; 200
CARGO SRACEFD
HLIE4CAPACTT 0

Z lewej strony klasyczny Interceptor, a z prawej jego delikatnie zmodyfikowana wersja, ktéra otrzymata nazwe Retaliator.
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OpenXcom

e przymusowy start — mozna zmusi¢ do startu
nasze mysliwce, nawet jezeli sig¢ nie prze-
zbroity/uzupetnity paliwa/sg uszkodzone.

Ustawien jest znacznie wigcej — wymienitem
jedynie te, ktére wydajg mi sie na pierwszy
rzut oka najciekawsze. Dodam, ze ja przez
prawie tydzien dobieratem rézne

Live, olien =ole

Auko=end bokble
In=bonk grenudzs

Po tych kilku modach, OpenXcom zmienit
pierwowzér w catkowicie nowg gre — niby jest
to stare ,UFO: Enemy Unknown”, a jednak gra
sie zupetnie inaczej. Obcy sg sprytniejsi, po-
trafig zasadzi¢ sie z Blasterami i wyttuc catg
ekipe ziemskiej federacji. ,UFO: Enemy
Unknown” to tytut, ktéry pomimo tego, ze kon-

FIE|5|r==:|'v=ﬁEI_:.nI|nI:. ? ‘Iir 1 -
Alien I:Orlhl:lll'lm:l:h I|m||:.:|p
ManuFacbure |:||.|I:.-c-—:||:|||: | ..J

Allzw building gqueus

Show deokh nokificokions -.ﬁ
PabhFinding nrzwzl.u‘i =
Rong=—bo=ed,occurocy

TFTD munan:I:.urEEruIE:l
Airbarne I:.r|:|r|:| Ers

Farce oircroft’ IDHV
*#u g

6

o

sza z nich to predkos$¢ dziatania wers;ji dla sys-
temu MorphOS. Jest niestety WOLNO. Na
moim G4 1.5 GHz i karcie graficznej Radeon
9600PRO, zajetosé procesora przez caly czas
utrzymuje sie na poziomie 100%, a predkosc
pozostawia wiele do zyczenia. Nie jest to wina
wolnego procesora, a niedbale napisanego
kodu i efekt wykorzystania SDL. To

konfiguracje, az znalaztem ,te
idealng”. Jednak to i tak nie jest
wszystko, co OpenXcom ma do
zaoferowania. Najwazniejsze w
catej zabawie sg mody, ktore do-
dajg np. nowe uzbrojenie, nowe
mysliwce.

Mody mozna pobra¢ ze strony au- l
toréw portu. Archiwum rozpakowu- L
jemy i pliki wgrywamy do katalogu

Resources, ktoéry znajduje sie¢ W  |RIgHT LEG
katologu z gtéwng gra. Ja osobi-
Scie polecam zainteresowac sie:

GROUHD

Yue Zhi

RIGHT SHOULDER

BIGHT HAHD

LEFT SHOULDER  BALE PALCK

7
BELT

LI
i1

. LEFT HAHD

»
o LEFT LEG

wrw

Heighkr19.-60
Acerll
A=nckr59
P.Skill=T0
P.5ErrBE9

wszystko sprawia, ze wersja dla
systemu MorphOS dziata wolniej
niz powinna i duzo wolniej niz ana-
logiczna wersja przeznaczona dla
systemu Windows, ktéra po prostu
Smiga, cho¢ czesto zdarza sie jej
JWwykrzaczy¢”. By¢é moze jest to
spowodowane wykorzystaniem kto-
rego$ z modoéw, a by¢ moze i sa-
mej. Oprocz tej matej niedogodno-
Sci, gra nie posiada praktycznie
wad. Oprécz moze jeszcze jednej —
wcigga. Podczas pisania tego arty-
kutu uruchomitem ,na chwile” UFO
i okazato sie, ze ta chwila trwata

e Combat Armour - pancerz,
lepsze to niz mundurek, ale
stabsze od Personal Armour,

e Combat Knife — néz, ktérym

prawie dwie godziny. Wiadomo,

planeta sama sie nie uratuje.

zabijesz nie jednego Sectoida,
e Firestorm Restyle — inna skor-

Aleksander ,,trOLLO” Giedyk

ka mysliwca Firestorm,

e Grenade Launcher — granatnik, Izejszy od
bazooki a réwnie skuteczny,

e Light Machinegun — karabinek, zaskakujgco
skuteczny na bliskie odlegtosci,

e Retaliator — ulepszony Interceptor,

e Sniper Rifle — snajperka, co tu duzo pisac,
jeden strzat i Sectoid trupem lezy.

cepcyjnie ma 20 lat, wcale sie nie starzeje, a
dzieki tej rewitalizacji, gra odmtodniata. Roz-
grywka jest réwnie przyjemna, jak dwie dekady
temu, o ile nawet nie lepsza.

Nie ma jednak rézy bez kolcéow — nawet taki
ideat jak OpenXcom ma swoje wady. Najwiek-
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EQUIR CRAET
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RESERRCH

MAHUEACTLURE
TRAHSEER
RURCHASE.~RECRULT:
SELL.~SHCK
GEDSCARPE
Zasadn/czo to stare, dobre ,UFQ”, ale mody pozwalajg wej$¢ w posiadanie nowego wyposazenia naszych baz oraz zotnierzy.

Oficjalna strona projektu:
http://openxcom.org

Wersja dla MorphOS-a:
http://stefkos.amigazeux.net/openxcom.lha
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Nasza pierwsza gra — kurs programowania z wykorzystaniem Visual Studio 2005 Express Edition i VBCC — cze$¢ 8

Nasza pierwsza gra

Kurs programowania z wykorzystaniem Visual Studio 2005 Express

W 6smej odstonie tworzenia gry skupimy sie

na nastepujacych rzeczach: ulepszymy menu
w obrazku tytutowym, ktére zaczgliSmy w po-
przednim odcinku, dodamy mozliwo$¢ konfigu-
rowania klawiszy poprzez menu Options oraz
uatrakcyjnimy rozgrywke umieszczajgc licznik
punktéw w dolnym panelu.

Aby zajgc¢ sie porzadnie konfiguracjg klawiszy,
musimy zrobi¢ odpowiednie menu z mozliwo-
Scig edycji pol tak, aby byly widoczne zmiany
dokonane przez gracza. W siédmej czesci w
title.c w bardzo prosty sposdb napisaliSmy ta-
kie przyktadowe menu. Niestety nie jest ono
wystarczajaco elastyczne dla naszych nowych
potrzeb, wigc niewiele myslgc zmienimy je.
Poczatkujgcym tworcom takie zmiany mogag
sie kojarzy¢ z niewtasciwg drogg, bo przeciez
wystarczy tylko nieznacznie rozbudowac to, co
zaczelismy robi¢, dodajgc brakujgce elementy,
a to, co juz jest zostawié, skoro zostato to juz
przetestowane. Ja uwazam inaczej z dwoch
powodéw. Po pierwsze, ulepszanie przez roz-
budowanie przy zlym podejsciu moze skutko-
wacé zawitym kodem, a po drugie warto pro-
gramowaé na rézne sposoby (a nuz wymysli
sie¢ co$ zupetnie nowego). W kazdym razie
tworzymy nowe menu. Standardowo dodajemy
nowy modut menu do naszego projektu. My-
Sle, ze nie sprawi to problemu czytelnikowi, bo
temat ten przewijat sie w paru odcinkach. Naj-
wazniejszg rzeczag w menu bedzie odpowied-
nia struktura, ktéra utatwi nam zycie zaréwno
przy wyswietlaniu, jak i w poruszaniu sie po
menu. Bedzie to struktura odpowiedzialna za
jedna linie menu.

Widzimy, ze jest

T def st t .
precer strue to bardzo intu-

int X; P fo
}Et posv: icyjne podejécie.
St o’ Mamy tu pozycje

} MenuEntry; pozioma’ piono_
wa, kolor i ciag
znakow do wyswietlenia. Umieszczenie koloru
na koncu struktury ma znaczenie praktyczne —
stuzy zmniejszeniu ilosci btedéw podczas pro-
gramowania oraz nie musimy sie zastanawiaé
czy najpierw jest kolor a potem pozycje x iy,
czy tez najpierw sg pozycje a pdzniej kolor.
Majgc takie MenuEntry mozemy teraz sobie
stworzy¢ przyktadowe menu, robigc odpo-
wiednig tablice, ktérg umiescitem w title.c.

Edition i VBCC - czesc¢ 8

miencow, gdyby mozna byto uzy¢ do tego celu
réwniez myszki. Tym zajmiemy sig chwile p6z-
niej. Jak wiemy, jeden kolor mamy inny w ta-
blicy m_menuTitle i jesli bedziemy odpowied-
nio nim manipulowaé, umieszczajgc kolor CO-
LORTXT_LIGHT w réznych wierszach, to roz-
wigzemy problem poruszania sie po menu. Co
wigcej — nasze menu zawiera tez informacje o
ograniczeniach, czyli kiedy gracz juz nie moze
iS¢ do gory czy tez do dotu (mdwig o tym po-
zycje pionowe w pierwszej i ostatniej linii w ta-
blicy). Zatézmy, ze wystgpit ruch w naszym
menu — wtedy musimy na samym poczatku
zamieni¢ kolor éwczesnego podswietlenia na
normalny kolor, czyli innymi stowy musimy
zgasi¢ podswietlong wczesniej pozycie w
menu. Potem trzeba tylko podswietli¢ napis w
nowej pozycji i gotowe. Oto funkcja realizujaca
to zadanie.

ktory przeanalizuje zdarzenie IDCMP_MO-
USEBUTTONS, a sam kod polega na spraw-
dzeniu odpowiednich statych w msg_code, ta-
kich jak SELECTUP — dla wcisnietego lewego
przycisku myszki, SELECTDOWN - dla pusz-
czonego. Podobnie bedzie dla prawego przy-
cisku — tu mamy MENUUP i MENUDOWN. W
window.c dokladamy funkcje GetMouseY i
GetMouseX zwracajgce pozycje poziomg i
pionowg myszki, ktére pobieramy odpowiednio
z pol GZZMouseX i GZZMouseY ze struktury
Window. Tak uzbrojeni mozemy przystgpi¢ do
wiasciwej procedury zawierajgcej obstuge
menu wraz z pozycjg y myszy. A zatem na
samym poczatku pobieramy wspomniang po-
zycje pionowg. Aby dobrac sie do linii w menu,
musimy, tak na chiopski rozum, pozycje po-
dzieli¢ przez wysokos$¢ fonta, wzig¢ czes¢ cat-
kowitg i pomnozy¢ przez wysoko$¢ fonta.

int_ i = 0;
while (i < amount)
{

break;
443
} .
menuTable[i].color = COLORTXT_NORMAL;
const MenuEntry entry = menuTable[i];
for (i = 0; i < amount; ++1)
if (nPosy == menuTable[i].posY)
{

break;

}

3

menuTable[i].color = COLORTXT_LIGHT;
const MenuEntry e = menuTable[i];
PrintTxt(e.name, e.color, e.posX, e.posY);

}

void MenuuUpdate(MenuEntry* menuTable, int amount, int nPosY)
{

}f (COLORTXT_LIGHT == menuTable[i].color)

PrintTxt(entry.name, entry.color, entry.posX, entry.posY);

Dzieki temu otrzymamy jed-
ng pionowg pozycje w obre-
bie danej linii menu. Ja za-
stosowatem tutaj sztuczke,
aby unikng¢ dzielen i mno-
zen. Bo jak pamigtamy — w
naszej grze wysokos¢ fontow
wynosi 8 pikseli. Te 8 piksel
w zmiennej posY zajmuje 3
pierwsze bity (liczac oczywi-
Scie od lewej). A wiec, aby
osiggna¢ jedng pozycje w li-
nii, wystarczy te 3 bity ska-
sowa¢ w zmiennej. | dokfad-
nie to robimy wykorzystujgc
do tego celu negacje i ko-

Samo wysSwietlenie catego menu jest banalne i
nie bede go przedstawiat, gdyz sprowadza sie
to do jednej petli, w ktérej wyswietlamy napis o
znanej pozycji i kolorze. Poniewaz wczesniej-
sza wersja funkcji odpowiedzialnej za pokaza-
nie tekstu na ekranie, znajdujgca sie w module
tile, nie miata mozliwosci zmiany koloru, to ona
takze zostata napisana od nowa. Aby utatwi¢
sobie prace z tekstem, dodatem tez dwie do-
datkowe wersje funkcji pokazujgce tekst w
normalnym i podswietlonym kolorze. Pojawita
sie tez nowa funkcja — BackgroundToBlack,
ktérej zadaniem jest zrobienie czarnego tta w
calym oknie. Oprécz wyswietlenia menu be-
dziemy potrzebowaé¢ tez funkcje inicjujgca
menu, ktéra przechodzac w petli wszystkie po-
zycje menu ustawi podswietlenie na pierwszej.

?tatic Menuentry m_menuTitle[] =

{MENU_POS_X, MENU_START_POS_Y, "start", COLORTXT_LIGHT},
{MENU_POS_X, MENU_OPTIONS_POS_Y, "options", COLORTXT_NORMAL},
{MENU_POS_X, MENU_EDITOR_POS_Y, “"editor", COLORTXT_NORMAL},
{MENU_POS_X, MENU_EXIT_POS_Y, "exit", COLORTXT_NORMAL},

Jak zaznaczytem juz wcze$niej,
dodamy obstuge myszki w naszym
menu. Zaczniemy najpierw od
umieszczenia niezbednych rzeczy
w module window. Tam bowiem

Nietrudno sie domysli¢ — MENU_POS X i
MENU_START_POS_Y to przyktadowe pozy-
cje zdefiniowane za pomoca dyrektywy #defi-
ne. Stowo komentarza nalezy sie kolorom. Aby
menu na starcie wyglgdato jak nalezy, pierw-
sza jego linia powinna mie¢ inny kolor niz po-
zostate, aby bylo wiadomo, ze zaczynamy od
tego miejsca. Zastandéwmy sie teraz, w jaki
sposdb bedziemy realizowa¢ przemieszczanie
sie po menu. Oczywiscie bedziemy sie poru-
szaé za pomocg joysticka lub klawiatury.
Oprocz tego nasza gra nabrataby kolejnych ru-
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bedg zbierane eventy o przyciskach urzadze-
nia i tam tez dotgczymy funkcje zwracajace
pozycje poziomg i pionowg myszki. W kazdym
razie powigkszymy ilos¢ tagéw okna, dorzuca-
jac WA_RMBTrap, ktory blokuje dostep do
menu (mam tu na mysli glébwny pasek na sa-
mej gorze w Workbenchu) dla prawego przyci-
sku naszego elektronicznego stworzenia, a
takze dopisujemy IDCMP_MOUSEBUTTONS
w tagu WA_IDCMP, umozliwiajgc systemowi
generowanie zdarzen o przyciskach. Oczywi-
Scie musimy umie$ci¢ odpowiedni blok kodu,

niunkcje (and). Wprowadzamy tez zmienng
przetrzymujgcg  starg  warto$¢  pozycji
m_nOIdPosY, aby bytlo mozliwe usuniecie sta-
rego podswietlenia menu oraz ze wzgledow
wydajnosciowych (przy matych ruchach mysz-
ki nie ma potrzeby aktualizacji pod$wietlania).
Jesli faktycznie uzytkownik wykonat ruch w
kierunku zmiany linii w menu, to wéwczas po-
zostaje nam sprawdzi¢ nasze menu i pozycje
pionowsg, aby wiedzie¢ ktérg linie musimy zak-
tualizowac.

static WORD m_noldPosy = 0;
\{o‘id MenuMousePosY (MenuEntry* menuTable, int amount)

const WORD posY = GetMouseY() & ~0x07;
if (m_noldposy != posY)
{

int i;
m_nO1dPosY = posY;
for (i = 0; i < amount; ++i)

const MenuEntry entry = menuTable[i];
if (posy == entry.posY & COLORTXT_NORMAL == en-
try.co'lc{n‘)

MenuUpdate(menuTable, amount, posY);
ArrowUpdateY(posY) ;
break;
}
}
}
}

W powyzszym bloku kodu pojawita sie tajem-
nicza funkcja ArrowUpdate, ktéra zajmuje sie
aktualizacjg strzatki widocznej z lewej strony.
Caly wczesniejszy kod dotyczacy obstugi
strzatki zostat przeniesiony z modutu title do
arrow i wkasnie nim zajmiemy sie teraz. Naj-
wazniejsza funkcjg jest Arrowlnit, ktérej zada-
niem jest inicjalizacja niezbednych rzeczy do
poprawnego funkcjonowania strzatki. Sg to po-
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Nasza pierwsza gra — kurs programowania z wykorzystaniem Visual Studio 2005 Express Edition i VBCC — cze$¢ 8
e

zycja pozioma i pionowa a takze granice —
dolna i gorna. Oprécz tego zerujemy licznik
opodzniajgcy animacje i ustawiamy poczatkowy
znak z fontéw, ktory przedstawia graficzny
symbol strzatki. Pozostate funkcje to: ArrowA-
nimate, czyli serce naszego modutu, stuzgce
do animacji strzatki, ArrowDown i ArrowUp
przemieszczajg znak do dotu bgdz do gory o
jedna linie, ktéra ma statg wielkos¢ 8 pikseli.
Za pomocg funkcji ArrowGetPosY mozemy z
innego modutu dowiedzie¢ sie o aktualnej po-
zycji pionowej, a ArrowUpdateY aktualizuje
pozycje y.

W module options znajdziemy menu odpowie-
dzialne za opcje w naszej grze. W poprzednim
odcinku dodali$my konfiguracje dla klawiszy i
kolejnym bardzo naturalnym krokiem jest wia-
$nie mozliwos¢ ich zmiany. Modyfikacja klawi-
szy w dowolny sposdb musi pocigga¢ za sobg
odzwierciedlenie w postaci napisu, jaki to kla-
wisz uzytkownik wybrat, a zatem potrzebujemy
tablicy zawierajgcej wszystkie mozliwe klawi-
sze. Przedstawie kawatek takiej tablicy, bo
zwyczajnie szkoda miejsca na takie tabelki.

Na marginesie warto wiedzie¢, jaki kod klawi-
sza przychodzi w zdarzeniu IDCMP_RAWKEY.
Jest on w msg_code. Siedem miodszych bitéw
moéwi o klawiszu, dla przyktadu ESC ma kod
0x45, a ostatni 7 bit (liczac od zera) moéwi o
tym czy klawisz zostat nacisniety. Jesli gracz
wcisnie i pusci ESC, to zostang wygenerowa-
ne dwa zdarzenia IDCMP_RAWKEY i
msg_code bedzie zawierat 0xC5 (0x45+0x80),
a pbzniej bedzie to 0x45.

const char *1v,a11,key§,tab[] = {

, ;00
maa; 7101 7
o 7:102 *
L 7303 5/
" 7+304 7

Mamy tu tablice zawierajgcg wskazniki do na-
pisOw i poruszajgc sie po indeksach tejze ta-
blicy mamy napis odpowiadajgcy klawiszowi.
Jesli gracz wcisnie na klawiaturze jedynke, to
odpowiada to pierwszemu (liczymy od zera w
tym przypadku) elementowi naszej tablicy.
Utozenie napisow w tej tablicy nie jest przy-
padkowe — jest ono zgodne z kodami otrzy-
mywanymi za pomocg zdarzenia
IDCMP_RAWKEY. Swojg droga, zbierali$my
tylko niektére kody klawiszy w window.c —
pora to zmieni¢. Najpierw definiujemy w modu-
le input tablice przechowujgca wszystkie kla-
wisze — bedzie ich az 128. Oczywiscie klawi-
szy na klawiaturze jest mniej, ale na 7 bitach
tyle mozna pomiesci¢ wartosci.

UBYTE nKeyvalue = 1;
if (msg_code & 0x80)

nKkeyvalue = 0;

g_bKeys[msg_code & 0x7f] = nKeyvalue;

Powyzszy kod wstawia do tablicy jedynke o in-
deksie rownym kodowi klawisza — o ile gracz
nacisnat klawisz. Jesli ten sam klawisz zostat
puszczony, to wowczas w to miejsce powedru-
je zero. W input.c doszly dwie nowe funkcje
wspierajgce klawiature: ClearKeysTable czysci
tablice przechowujgcg kody klawiszy a GetFir-
stPressedKey zwraca pierwszy klawisz, jaki
zostat wcisniety, a jesli zostato wcisnietych kil-
ka klawiszy, to zostanie zwrécona warto$¢ od-
powiadajgca najnizszemu kodowi klawisza.
Czyli jesli gracz wcisnat jednoczesnie klawisze
3 i ESC, to po pierwsze przyjdg dwa zdarzenia
IDCMP_RAWKEY i dla kazdego inny indeks
tablicy klawiszy zostanie ustawiony na jeden, a
GetFirstPressedKey zwréci kod odpowiadaja-
cy klawiszowi 3, czyli w tym przypadku wtasnie
3. A co jesli zaden klawisz nie zostat wcisnig-

ty? Co w takim przypadku funkcja zwréci? Ja-
sne jest, ze nie moze zwrdci¢ poprawnej war-
tosci z zakresu 0-127. Oznaczatoby to, ze jed-
nak klawisz zostat wcisniety — przyjgtem, ze
bedzie to 255. Majgc odpowiednie funkcje w
module input, mozemy zabra¢ sie za napisa-
nie petli gtdwnej w menu options. Najwazniej-
sze w tej petli to oczekiwanie na przycisk czy
to joysticka, czy to myszki oraz czekanie na
ruch dét/géra. Jedyne co jest zawsze robione
w ciele funkcji, to animacja strzatki. Szybko
omowmy przypadki tatwiejsze, ktére to w za-
sadzie aktualizujg menu zgodnie z tym, co
gracz zrobit. Jesli skierowat joystick do gory, to
strzatka wedruje do gory i aktualizujemy pod-
Swietlanie menu. Bardzo podobnie to wyglgda
dla wychylenia w dét kontrolera. Stowo wyja-
Snienia dlaczego korzystamy z konstrukcji if
else zamiast uzywac tylko if. Naiwnie rozumu-
jac, ruch myszki i ruch joystickiem sg nieza-
lezne od siebie i nie powinny generowac pro-
blemu. Z poczatku tez tak myslatem, ale szyb-
ko sie okazato, ze strzatka moze by¢é w innym
miejscu niz podswietlenie menu i wyglada to
co najmniej nieciekawie. Przejdzmy do przy-
padku, gdy uzytkownik wcisnat przycisk kla-
wiatury. Na poczatku odtwarzany jest dzwigk.
Nastepnie pobieramy pozycje pionowg strzatki,
sprawdzamy ktorej linii menu to dotyczy i jesli
udato sie jg odnalez¢, to wyswietlamy komuni-
kat proszgcy o wcisniecie klawisza. Potem na-
stepuje przejscie do procedury czekajgcej na
puszczenie klawisza. Odbywa sie to w typowy
dla nas sposdb — poprzez ustawienie wskazni-
ka na funkcje. Sama procedura czekajgca,
wykorzystuje do tego celu niepoprawng war-
tos¢ 255, wykonujgc sie w kétko az zaden kla-
wisz nie bedzie wcisniety. Po spetnieniu tego
warunku czeka na wecisniecie klawisza, poka-
zuje na ekranie ten klawisz w postaci napisu i
powraca do petli gtdwnej w menu options.

punktow za to, ze statek uderzyt w ka-

mien. Dlatego w naszej grze zrobimy na od-
wrot — gracz dostanie na starcie kazdej plan-
szy pewng ilo$¢ punktéw, a grajac punkty beda
ubywa¢ w zaleznosci od tego, w jaki obiekt
nasz statek uderzy. Wtedy to lepsi gracze, kto-
rzy odnajdg krétszg droge, beda mieli wiecej
punktow. Logika punktacji powinna sie znalez¢
w module game i tam tez umieszczamy
zmienng g_nScore, za to odpowiedzialng. Do
zwigkszania i zmniejszania punktéw postuzg
dwie funkcje: decreaseScore i increaseScore.

static void decreaseScore(int amount)
{

g_nScore -= amount;
-}f (g_nScore < 0)

g_nScore = 0;

}
itatic void increaseScore(int amount)
¢ g_nScore += amount;
if (g_nScore > 9999)
¢ g_nScore = 9999;

}
}

W obu przypadkach sprawdzamy czy licznik
punktéw nie osiggnat ograniczenia. Ma to zna-
czenie przy wyswietlaniu punktéw — bedziemy
wiedzieli ile minimalnie i maksymalnie miejsca
zajmie punktacja. W tym przypadku bedzie to
najmniej jeden znak a najwiecej cztery. Skoro
moéwimy o pokazywaniu punktéw, to w module
bottomPanel umiescitem funkcje PrintBottom-
Panel, ktéra miedzy innymi rysuje wynik uzy-
skany przez gracza.

W dzisiejszym odcinku to tyle. Zachecam jak
zwykle do eksperymentowania z kodem i do
zadawania pytan na forum PPA.

Asman

itatic void optionsLoop(void)

}f (g_bFire || g_bMouseLeft)
P]aySfx(SND CLUNK)
g_bFire = FALSE;
g_bMouseLeft = FALSE;

int nPosy = ArrowGetPosV()
int i;

}f (key.posY == nPos

breal

}
}
}F (EXIT_POS_Y == nPosY)
Cogycngeys(g _pcfg);
CcfgChanged = TRUE;
3 g_pFnc = &Title;
oo
%'Ise if (g_bDown)
g_bDown = FALSE;
Arrowbown() ;
oo
%1se if (g_bup)
g_bUp = FALSE;
Arrowup(Q);

}
else
{

}

ArrowAnimate();

}

for (i = 0; i < ARRAY_SIZE(m_menuOpts) - 1; ++i)
{

const MenuEntry key = m_menuOpts[i];
5 )

PrintLightTxt("press a key",
m_nwaitPosY = key.posY;
pNextFnc = &wa'ltForKey
pcfgvalue = (g_pcfg + s

g_| pFnc = &w1atForRe1easedKey

MenuUpdate(rerenuopts ARRAY_SIZE(m_menuOpts), ArrowGetPosY());

MenuUpdate (m_menuOpts, ARRAY_SIZE(m_menuOpts), ArrowGetPosY());

MenuMousePosY (m_menuOpts, ARRAY_SIZE(m_menuOpts));

KEY_POS_X, key.posY);

A na deser punktacja. Umiescimy jg na dole, a
wiec tym samym musimy powiekszy¢ troche
okno zmieniajgc jedng zmienng w window.c.
Poprzednia wersja gry wykorzystywata catg
przestrzen okna i nie bylo miejsca na punkty.
Oprécz punktéw na dole umiescimy tez ilos¢
zy¢. Przewaznie w grach startuje sie z wyni-
kiem 0, a grajac zdobywa sie punkty. W na-
szym przypadku to standardowe podejscie sie
nie sprawdzi, bo nie do konca wiadomo za co
przydziela¢ punkty. Przeciez nie mozna dostac
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4.

Zabawa obrazem w Pythonie

Zabawa obrazem w Pythonie

Raz na jaki$ czas styszymy o pewnych epo-
kowych odkryciach. Dawno, dawno temu Ko-
lumb odkryt Ameryke, potem Fleming troche
przypadkowo natrafit na sposéb uzyskiwania
penicyliny. Czasy terazniejsze to rowniez miej-
sce wielu genialnych odkry¢ zmieniajgcych
bieg historii kazdego z nas. Mam tu na mysli
chociazby zaprojektowanie i wyprodukowanie
pierwszej Amigi czy odkrycie sposobu na po-
bieranie za frajer plikow MP3 z chomikuj.pl.
Przyktady mozna by mnozyé. Moim osobistym
mega epokowym odkryciem ostatnich miesie-
cy jest biblioteka PIL umozliwiajgca tatwe prze-
twarzanie plikéw graficznych za pomocg Py-
thona. | zanim dostane nagrode Nobla za to
wyjatkowe odkrycie, podziele sie z wami catym
dobrodziejstwem, jakie niesie za sobg uzytko-
wanie PIL-a.

PIL, a raczej Python Imaging Library to mo-
dut Pythona dostarczajacy szeregu bardzo
przydanych funkcji do przetwarzania obrazoéw.
Za jego pomocg mozemy w banalny sposob
(praktycznie za pomoca jednej metody) zmie-
ni¢ rozdzielczo$¢ obrazka czy obréci¢ go o
dowolny kat. Catg brudng robote wykona za
nas PIL. Oczywiscie na tym nie konczg sie
jego mozliwosci. Dla ciekawskich polecam
strone internetowg projektu. Tam znajdziecie
petng dokumentacje wraz z przyktadami do
wszystkich metod sktadajacych sie na modut
PIL.

»Przeslij przepis”

No dobrze, ale co ma to wspdlnego z nami,
amigowcami. A no tyle, ze dzieki Yomguiowi,
nieztomnemu krzewicielowi Pythona na plat-
formie MorphOS, mozemy cieszy¢ sie bibliote-
ka PIL na naszym ulubionym systemie. Archi-
wum z bibliotekg w wersji 1.1.7-10 dostepne
jest do pobrania z MorphOS Files. Tu od razu
drobna uwaga. Poprzednia wersja biblioteki
(1.1.7-8) zawiera btedy i zadnego chleba z niej
nie upieczemy. Dlatego pobieramy najnowszag
wersje, rozpakowujemy i kopiujemy czes¢ pli-
kéw do katalogu C, a <czes¢ do
LIBS:python2.5/site-packages (zgodnie ze
strukturg katalogéw w archiwum PIL-a). Zakta-
dam, ze samego Pythona mamy juz zainsta-
lowanego. Jesli nie, to szczegdtowsg instrukcje
znalez¢ mozna w pigtym numerze papierowe-
go PPA (artykut: ,Python pod MorphOS-em,
czyli MP3 Renamer”). Majgc juz zainstalowa-
nego PIL-a, mozemy troche poszale¢. Za chwi-
le przedstawie prosty przepis na zmiane roz-
dzielczosci przyktadowego pliku graficznego w
formacie JPG. Zatem do dzieta — odpalamy
Scribble'a!

Przystawka

Po pierwsze musimy zaimportowa¢ modut PIL
tak, aby interpreter Pythona dowiedziat sie o
istnieniu metod stuzgcych do obrébki plikéw
graficznych. Rozpoczynamy nasz skrypt taka
oto linia:

from PIL import Image

Nastepnie wskazujemy $ciezke dostepu do
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pliku graficznego, ktéry chcemy skonwerto-
wac. Funkcja Image.open zwrdci ham obiekt
typu Image, ktéry laduje w zmiennej o nazwie
picture.

| picture = Image.open("RAM:fotka.jpg™) |

Obrazek jest juz wczytany do pamieci, moze-
my wiec zmieni¢ jego rozmiar za pomocg jed-
nej z ,magicznych” funkcji wujka PIL-a:

we przeskalowanie obrazkéw (np. wskazanych
w listerze Ambienta). Ale po kolei, najpierw za-
cznijmy od stworzenia nowej funkcji, ktérg na-
zwiemy resize_picture. Rzucimy jej na pozar-
cie trzy parametry:

e max_width — maksymalna szeroko$¢ ob-
razka,

e max_height — maksymalna wysokos¢ ob-
razka

| resized_picture = picture.resize((100,70),Image.ANTIALIAS) |

e input_file — petna Sciezka dostepu do
pliku graficznego, ktéry chcemy prze-

w ten oto sposob obrazek kryjgcy sie pod
obiektem o nazwie picture zostat przeskalowa-
ny i ma teraz szerokos¢ 100 px i wysokosé 70
px. Najbardziej enigmatycznie moze wygladac
uzycie parametru Image.ANTIALIAS. Jest to
typ filtra, jaki zostanie uzyty w trakcie przetwa-
rzania pliku graficznego. Do wyboru mamy
NEAREST, BILINEAR, BICUBIC oraz ANTIA-
LIAS. Przy tym ostatnim otrzymywatem naj-
lepsze jakosciowo ,obrébki”, dlatego tez nie
zawahatem sie go uzy¢ tutaj. Przeskalowany
obrazek wedruje znowu jako obiekt typu Ima-
ge, tym razem do zmiennej o nazwie
resized_picture. Wystarczy go tylko zapisac
jako ,fotka_przeskalowana.jpg” z jakim$ ludz-
kim wspotczynnikiem kompresji (np. na po-
ziomie 85%, czyli z niewielkim, bo jedynie 15%
ubytkiem jakosci).

skalowad.

Podanie maksymalnej szerokosci i wysokosci
obrazka pozwoli przeskalowac pliki graficzne o
zréznicowanych proporcjach. Wiadomo, cza-
sami zrobimy ,sweetfocie” dtuzsza w pionie,
innym razem w poziomie. Ustawienie wartosci
granicznych pozwoli przeskalowa¢ obrazek
tak, aby ani szerokosc¢, ani wysokos¢ przeska-
lowanego obrazka nie przekraczata ustalonych
wartosci maksymalnych. Przyktadowo, jesli
mamy plik graficzny w rozdziatce 2560x1920,
to ustawiajgc max_width i max_height na
1024 px, PIL przeskaluje dtuzszg czes¢ obraz-
ka do maksymalnej szerokosci (1024 px) a
wysokos¢ obliczy tak, aby obrazek byt nadal
proporcjonalny. W efekcie otrzymamy obrazek
0 rozdzielczosci 1024x768 px. Ale wro¢my do
naszej funkcji. Jej nagtowek mogtby wygladac

resized_picture.save("RAM: fotka_przeskalowana.jpg",quality=85) |

nastepujgco:

Kompletny skrypt o nazwie resize.py wyglada
nastepujaco:

| def resize_picture(max_width, max_height, input_file):

#!/usr/python

import sys

import os

from PIL import Image

picture = Image.open("RAM:fotka.jpg")

resized_picture = picture.resize((100,70),Image.ANTIALIAS)
resized_picture.save("RAM: fotka_przeskalowana.jpg",quality=85)

W ciele funkcji oddzielimy najpierw
ziarno od plew, czyli z podanej Sciez-
ki musimy wytluska¢ sciezke do kata-
logu oraz nazwe pliku. Na przyktad,
jezeli w zmiennej input_file mamy
nastepujaca $ciezke dostepu do pliku

Zapisujemy skrypt do RAM, kopiujemy tam tez
plik fotka.jpg i odpalamy nasz garazowy kon-
werter plikébw JPEG z poziomu konsoli CLI za
pomoca nastepujacej
komendy. Jesli wszyst-
ko poszto dobrze (zga-
dzajg sie Sciezki do plikéw itd.), to po wykona-
niu skryptu, RAM powinien wzbogaci¢ sie o
nowy plik o nazwie ,fotka przeskalowana.jpg”
o rozdzielczosci 100x70 px.

python RAM:resize.py

Danie gtéwne

Czas wykorzysta¢ mozliwosci modutu PIL do
jakiegos zboznego celu. Ponizej znajdziecie
przyktad bardzo przyjemnego skryptu pozwala-
jacego na konwersje serii obrazéw do dowolnej
rozdzielczosci. Do takich celéw wrecz

graficznego: ,Foto:Wakacje2013/fot-
ka_z gor.jpg”, to po rozbiciu jej nastepujacymi
operacjami:

dir = os.path.normpath(os.path.split(input_file)[0]);
file = os.path.normpath(os.path.split(input_file)[1]);

... W zmiennej dir zachowa sie $ciezka do sa-
mego katalogu (czyli: ,Foto:Wakacje2013/”), a
w zmiennej file siedzie¢ bedzie tylko nazwa
pliku (a wiec ,fotka_z gor.jpg”). To odseparo-
wanie katalogu od nazwy pliku przyda sie w
czasie skfadania nowej nazwy dla przeskalo-
wanego pliku (zdradze, ze ten nowy plik be-
dzie miat prefiks ,resized_”). Skalowanie od-
bywa sie za pomocg wspomnianej juz wcze-
Sniej metody thumbnail. Funkcja ta przyjmuje
dwa parametry: pierwszy okresla nowy rozmiar
obrazka, a drugi typ filtra:

stworzona jest funkcja thumbnail, ktéra

picture.thumbnail((max_width,max_height),Image.ANTIALIAS)

dziata w bardzo podobny sposéb do
przedstawionej wczesniej metody resize, z tg
réznica, ze thumbnail czuwa nad zachowa-
niem odpowiednich proporcji przetwarzanego
obrazu. Zatem mozemy by¢ pewni, ze obrazki
po przeskalowaniu nie zostang nienaturalnie
poszerzone albo zwezone. Na koncu pode-
pniemy kompletny skrypt pod menu kontek-
stowe MorphOS-a tak, aby mozliwe byto hurto-

W tym momencie obiekt picture przechowuje
juz nowy, przeskalowany obrazek. Jednak
wcigz to nic ,namacalnego”. Zapiszmy wiec
efekt naszej pracy na dysk. Aby odrézni¢ plik
zrodtowy od wynikowego, dodamy wspomnia-
ny juz wczesniej prefix ,resized_” do pierwot-
nej nazwy obrazka (ktorg przechowuje zmien-
na file). Nowa nazwe tworzymy w nastepujgcy
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Zabawa obrazem w Pythonie

sposob:

new_filename = "resized_" + file

Przeskalowany plik zapiszemy w tym samym
katalogu, w ktérym znajduje sie plik zrédiowy.
taczymy zatem katalog i nowg nazwe pliku
metodg join i jeszcze dla bezpieczenstwa
normalizujemy catg Sciezke funkcjg norm-
path.

x| §

Ambient + Edytor akcji

&)

[ )
W [ (8] (=]

my opcje ,,Wy-
bér {aczony”,
aby skrypt uru-
chomit sie tylko
raz i odebrat
jako argumenty
kompletng liste
Sciezek doste-
pu do naszych
obrazkéw  (w

Nazwa: Resize to 1024x768

Typ Linia polecen

picture_resized_path = os.path.normpath(os.path.join(dir,new_filename))

. AmigaDO35

Jestesmy gotowi do lotu. Odpalamy wiec silni-
ki oraz dobrze nam znang metode save z pet-
ng $ciekg dostepu do nowego pliku oraz stop-
niem kompres;ji jako parametrami.

picture.save(picture_resized_path,quality=85)

| tyle! Tak z grubsza wyglada metoda konwer-
tujgca pliki graficzne do zadanej rozdzielczo-
Sci. Aby caly skrypt nabrat ,mocy”, trzeba go
jeszcze obudowaé gtéwna metodg
' _main__" Odczytamy w niej parametry
max_width i max_height podane przez uzyt-
kownika oraz nazwe pliku. Oto jak powinna
wygladac:

if _name__ == '_main__":

if (len(sys.argv)>1):

max_width = int(sys.argv[1])

max_height = int(sys.argv[2])

for plik in sys.argv[3:]:
resize_picture(max_width, max_height, plik)

Gtowna funkcja naszego skryptu odczytuje
najpierw argumenty z linii polecefn. Maksymal-
na szerokosc¢ laduje w max_width a wysokosc
— wiadomo gdzie. Potem rozpoczyna sig lot w
petli po wszystkich kolejnych argumentach
podanych w linii polecen. No wtasnie i tu do-
chodzimy do sedna catego tego zamieszania.
Tymi pozostatymi argumentami mogg by¢ po
prostu Scieki do plikow, ktére chcemy skon-
wertowaé. Dla przyktadu, chcemy przeskalo-
wac¢ dwa pliki graficzne, aby ich szerokos$¢ lub
wysokos¢ nie przekraczata 1024 px. Urucha-
miamy wiec z poziomu CLI nasz skrypt z ta-
kimi oto argumentami:

Ivp zdarzenia: | Menu

innym wypadku
wykona sie od-
dzielnie dla
kazdego z po-
danych plikéw).
Zapisujemy

ustawienia Am-
bienta i szukamy na naszym dysku jakich$
biednych plikéw graficznych w formacie JPG,
ktére mogtyby postuzy¢ nam jako kroliki do-
Swiadczalne (spokojnie, nic im sig nie stanie,

Zmieri katalog roboczy na Zrddtowy

Zmien katalog roboczy na docelowy

| Wybér taczony
Ok

najwyzej zostang sklonowane). Zaznaczamy
wiec gromadke obrazkéw i klikajac prawym
klawiszem myszy wywotujemy menu kontek-
stowe Ambienta. Tam powinien znajdowac sie
juz odnosnik do naszego skryptu pod nazwa
,Resize to 1024x768”. Po jego wybraniu, wy-
Swietli sie jeszcze okienko konsoli, w ktérym
na biezgco bedziemy mogli ogladac¢ jak prze-
biega proces konwersji. Po dtuzszej lub krét-
szej chwili PIL powinien wyplu¢ skonwertowa-

python resize.py 1024 1024 ram:fotol.jpg ram:foto2.jpg

EmigaDOS C:python DH3:Programowanie fPython/pil/resize.py 1024 1024 *%sp

Polecenie

\Dodaj
Usun |

[E3(E)

C:python DH3:Programowanie fPython/pilfresize.py 1024 1024 %sp ]

Sortuj po nazwach Nazwa menu nadrzednego

Nie otaczaj argumentdw cudzystowem

Anuluj
4

nie. Wtasciwie moze az nadto rozpisatem sie
na temat tak prostych metod, jak te oferowane
przez biblioteke PIL, jednak wiem tez, ze nie-
zwykle czesto diabet tkwi w szczegodtach i war-

to wiedzie¢, co z czym sie je i w

> Nazwa JPEG File Interchange Format Image PZM1ar Ja_klej kc_)lejnosm. Tym bard2|eJ

DSCHESAS . JPG TFormaTian o 117 Nie chciatem wam podrzucaé

DSCNEG10 , JPG Wytnij = x|t.8m kompletnych skryptéw na zasa-

dscnB61l. ipg Skopiuj ziclz.o M8 dzie czarnych skrzynek (tzn. po-

| DSCNEB12.JFG Zmier nazwe... 18 W8 depnij pod Ambienta i hulaj du-

[ 1" Dscnes14.JpG z“asmw_th sza). Jesli chodzi o sam proces
DSCMEE1LS . JPG Pen With... Z.0 MB i

7 beckests. e Create LhA Archive... konwersji za pomoca PIL'a: to

j DSCHEGLT ‘ 8 Configure Filetype Actions... 2 o musze pl’zyznac, ze Skrypt zzera

DECNEB1D . PG Resize to 1024x760 oo w bardzo dotkliwie czas procesora.

. Resize to 640x480 . Ni n >eb K .

DSCHEE1 . JPG Rotate Right 1.9 MB e powlem, 2zeby konwersja

DSCHEEZO . JPG Rotate Left z.o e odbywata sie jako$ wyjatkowo

DSCHBEZ1 , JPG ~ z.om powoli, jednak czu¢, ze to dosé

“*" ciezkie zadanie dla procesora. Z
pewnoscig konwersja w ShowGirls jest nieco
szybsza, jednak biorgc pod uwage fakt, ze
nasz pythonowy skrypt odpalamy jednym (a
doktadnie to dwoma) kliknigciami myszy, moz-
na z catg pewnoscig uznac, ze gra jest warta
Swieczki. Samo podpiecie skryptu pod menu
kontekstowe Ambieta sprawia, ze konwersja
np. 30 zdje¢ (ktére chcemy przesta¢ znajo-
mym na maila) staje sig¢ banalnie prosta w re-
alizacji. A mysle, ze wtasnie o takg wygode tu
przeciez chodzi. Zresztg — sprawdzcie sami.

| ne pliki graficzne z prefiksem ,resized_".

x| G

Skrypt wprawi w ruch ,maszyne parowg” PIL-a
i juz po chwili w RAM znajdziemy dwa nowe
pliki: resized_foto1.jpg i resized_foto2.jpg.
Fajnie, co?

Deser

Wiemy juz jak dziata skrypt do hurtowej zmia-
ny rozdzielczosci obrazkéw napisany w opar-
ciu o biblioteke PIL. Jednak niewielu jest ,arty-
stéw”, ktérzy za kazdym razem mieliby ochote
odpala¢ okienko CLI i wklepywaé tam cata li-
tanie argumentow (wraz ze sciezkami dostepu
do plikéw graficznych). Duzo wygodniej byto-
by, gdybysmy mogli podpigé nasz skrypt pod
menu kontekstowe Ambienta (wywotywanego
przez klikniecie prawym przyciskiem myszy) i
wybierac¢ z listera pliki do skonwertowania. To
witasnie zostawitem Wam na deser.

Przechodzimy do ustawien Ambienta i w za-
ktadce MIME odnajdujemy definicje akcji dla
plikéw typu ,jpeg” (JPEG Filelnterchange
Format Image) w grupie ,image”. Tworzymy
nowg akcje o nazwie ,Resize to 1024x768”, a
w linii polecen umieszczamy wywotanie skryp-
tu (pamietajcie o podaniu petnej Sciezki doste-
pu do skryptu):

Ambient Output Window

- ATIRIE

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

PIL Thumbnail Creator

Konwersgja pliku! dscnb856. Jpg (3264x2448 -> 1024x768) - OK {
Konwers_ja pliku: dscnB906. jpg (326dx2448 -> 1024x768) - OK
Konwersgja pliku! dscnb911. Jpg (3264x2448 -> 1024x768) - OK
Konwersja pliku: dscnB914. .ipg {(3Z264x2448 -» 1024x768) - 0K -
Konwers_ja pliku: dscnB921. jpg (3264x2448 -> 1024x768) - DK |
iuhuuu SKOHCZO0HE il
Ea

Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie aby
utworzy¢ drugag akcje w menu kontekstowym
Ambienta i nazwac jg np. ,Resize to 640x480”
ze skryptem wywotywanym np. w nastepujacy
sposob:

Archiwum ze skryptem znalez¢é mozna na mo-
jej stronie. Poza plikiem resize.py znajduje sie
tam pewien drobny bonus, ale to juz nagroda
dla wytrwatych lub ciekawskich.

Marek ,,MarX” Ha¢

C:python <$ciezka_do_katalogu_ze_skryptem>/resize.py 640

fuego@o2.pl

640 %sp

W ten sposéb mozemy skonwertowaé jedno-
czesnie wiele plikow graficznych do wielu réz-
nych, predefiniowanych rozdzielczosci. Nie
musimy odpala¢ ShowGirls, wybiera¢ zmudnie
plikéw i za kazdym razem ustalaé docelowej
rozdzielczosci. Wszystko mozemy mie¢ pod
prawym przyciskiem myszy! Oczywiscie nie
zebym wieszat psy na ShowGirls, to wspaniaty
program, ale jego batch do konwersji obraz-
kéw zupetnie mnie nie przekonuje.

Podsumowanie

C:python <Sciezka_do_katalogu_ze_skryptem>/resize.py 1024 1024 %sp

Tak przeczytatem ten artykut i my-

Typ zdarzenia to Menu. Koniecznie zaznacza-

Sle, co by tu napisa¢ na zakoncze-
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Jesli nie kreci was roztrzgsanie polecen Pythona na cze-
Sci pierwsze (czyli jakies 80% tego artykutu), a z drugiej
strony chcielibyscie wzbogaci¢ swoj system o ten przy-
datny skrypt do konwersji zdjg¢, to dobrze trafiliscie. Wy-
starczy ze zainstalujecie Pythona i biblioteke PIL (opis na
poczatku artykutu) i bez zbednych ceregieli podepniecie
skrypt resize.py pod menu kontekstowe Ambienta (zgod-
nie ze wskazéwkami na koncu tego artykutu). Tak na-
prawde nie potrzebujecie zadnej wiedzy nt. programowa-
nia ani tym bardziej na temat programowania w Pythonie.
Enjoy!

Strona autora artykutu:
http://python.fatmagnus.ppa.pl/pil/

Strona, skad mozna pobra¢ dodatek PIL:
http://effbot.org/imagingbook/
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Pod koniec roku 2013, po 11 diugich latach

od upublicznienia kodu zrédiowego gry, dla
Amig klasycznych ukazat sie port pecetowej
strzelaniny FPP — ,Rise Of The Triad: Dark
War” (w skrécie ROTT). Autorem portu jest
pochodzacy z Kansas koder, ukrywajgcy sie
pod pseudonimem Lantus360. Niniejszy opis
oparty jest na wersji 1.0 portu gry, jednak Lan-
tus360 w watku na forum EAB zapowiadat, ze
pojawig sie kolejne wersje.

Gra ,Rise Of The Triad” wydana zostata na
komputery PC w roku 1994 przez firme Apo-
gee Software. W pierwotnym zamysle autoréw
miata to by¢ kontynuacja hitu ,Wolfenstein”,
jednak ostatecznie zrezygnowano z tego po-
mystu. Fabuta ,ROTT”, jak to w wiekszosci
gier bywa, zbudowana jest wokdét motywu walki
dobra ze zltem. Gracz wciela sie w postaé
agenta organizacji H.U.N.T., a jego zadaniem
jest zlikwidowanie cztonkéw niebezpiecznego
kultu, ktory zajat jedng z wysp u wybrzezy Kali-
fornii. Ciekawostkg jest fakt, ze sekciarze ubie-
rajg sie w mundury do zludzenia przypomina-
jace te, noszone przez hitlerowcoéw. Interesu-
jacg cechg ,ROTT” jest mozliwo$¢ wyboru
pomiedzy piecioma postaciami, w ktére mo-
zemy sie wcieli¢. Réznice miedzy bohaterami
sg bardzo istotne — réznig sie szybkoscia, cel-
noscig i wytrzymatoscia, wiec poczatkowy wy-
bér ma duze znaczenie podczas rozgrywki.
Uzbrojenie naszego bohatera jest bardzo po-
dobne do tego dostepnego w grach ,Wolfen-
stein” i ,Spear of Destiny”, czyli znajdziemy m.
in. pistolet Walter i karabin maszynowy MP40.

Zasady gry sg proste, nalezy zabijaé wrogéw,
zbiera¢ kolejne bronie i klucze, odnajdowaé
przejscia. Kazdy, kto grat w ,Dooma” i ,Wol-
fensteina” bedzie sie czu¢ jak w domu. Etapy
gry sg dosy¢ rozlegte, juz druga mapa zabiera
kilkkanascie minut. Po nacis$nieciu klawisza

Rise of the Triad

TAB mozemy obej-
rze¢ mape danego
etapu, widoczni sa
tez najblizsi wrogowie
oraz  apteczki (w
,ROTT” sg one w po-
staci positkéw), bro-

nie i klucze. Roz-
grywka jest dyna-
miczna i krwawa,

wrogowie padajg na
ziemie, proszgc o li-
tos¢, po to tylko, zeby 3
potem wstac i strzeli¢ B
bohaterowi gry w ple-
cy. Na zakonczenie
kazdego z czterech

A treeEcEREEe
epizodéw gry, czeka

S G

T o VN

diiii

nas walka z bossem,

wielokrotnie natkniemy sie tez na putapki, np.
w postaci miotaczy ognia czy wirujgcych
ostrzy, do ktdérych nie nalezy sie zblizac.

Technicznie engine ,ROTT” plasuje sig pomieg-
dzy grami ,Wolfenstein” i ,Doom”, stopniem
zaawansowania przypominajgc amigowg strze-
laning ,Nemac IV”. Mamy tutaj petne tekstu-
rowanie podtdg i sufitbw oraz zréznicowang
wysokos¢ pomieszczen. Brakuje co prawda
schodoéw, jednak jest mozliwo$¢ wchodzenia
na specjalne platformy i windy.

Wymagania amigowej wersji portu ,ROTT” to
system operacyjny w wersji co najmniej 3.1,
procesor 68020, kosci graficzne dziatajagce co
najmniej w trybie EHB lub karta graficzna, 16
MB pamieci Fast i 20 MB miejsca na dysku.
Oczywiscie wymagane jest posiadanie petnej,
pecetowej wersji gry, z ktorej nalezy skopiowaé
pliki z danymi. Dystrybucjg w wersji elektro-
nicznej zajmuje sie serwis GOG.COM, a cena
tytutu to ok. 3 USD. Po zdobyciu odpowiedniej

ODP R e e o | PR

jeszcze jedna
czynnos$¢,  ktérg
nalezy  wykonaé
na pececie — cho-
dzi o spatchowa-
nie plikéw tak, aby
amigowy port po-
prawnie odtwarzat
dzwigk. Wszystko,
co niezbedne
znajduje sie w ar-
chiwum z grg, a
L[ cata procedura
-W- opisana jest w do-
: kumentac;ji.

arading
Cassatt

wersji czeka nas
G L i)

Gra wymaga pro-
cesora 68020,
jednak autor portu

)

lojalnie informuje, ze jest to za staby procesor,
aby czerpac z niej przyjemno$¢ — w praktyce
rozgrywka staje sie wygodna na 68040, a przy
moim 68060/75 MHz uzyskuje ponad 20 fps
przy najwigkszym oknie i petnych detalach (sg
to wyniki dla chipsetu AGA). Niestety nie udato
mi sie uruchomi¢ gry w trybie CGX — posiadam
zainstalowane sterowniki P96 i karte Voodoo
Il w Mediatorze i mimo dostepnego wymaga-
nego przez gre trybu 320x200x8bit, gra nie
uruchamia sie. Wedtug informacji od forumo-
wiczoéw z English Amiga Board gra dziata bez
probleméw, ale np. na karcie Cybervision 64,
dziatajacej pod kontrolg P96. Niestety nie uru-
chomimy ,Rise Of The Triad” w rozdzielczosci
wyzszej niz 320x200. Troche szkoda, ponie-
waz mysle, ze na 68060 i karcie graficznej z
powodzeniem mozna bytoby zagra¢ w wyzszej
rozdziatce.

Tak jak wspomniatem na wstepie, autor zakta-
da dalszy rozwoj portu. Zamierza m. in. zop-
tymalizowa¢ kod pod katem szybkosci dziata-
nia na 68030, doda¢ obstuge joysticka oraz
obstuge dla trybu Indivision ECS. Czas pokaze
czy Lantus360 bedzie miat motywacje, zeby
rozwijac port dalej.

Czy warto zagra¢ w ,Rise Of The Triad” na
Amidze? Na pewno tak. Port jest stabilny i do-
pracowany, a rozgrywka prosta, ekscytujgca i
petna miodnosci. Oczywiscie, ,ROTT” daleko
jest do wspotczesnych FPP czy nawet
,Quake”, jednak kazdy, kto ma ochote dla re-
laksu postrzela¢ i pobiega¢ po korytarzach gry,
bedzie usatysfakcjonowany.

Mateusz ,,Twardy” Eckert
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PT-1210 MK1 — Protracker Digital Turntable

sialefs
1=
ZIrar

Wéréd amigowej braci znajdzie si¢ niejeden
DJ. | nie jeden pewnie myslat o tym, aby na
imprezie zaprezentowa¢ muzyke prosto z uko-
chanej Amigi. Zagra¢ tak, jak gra sie z profe-
sjonalnego djskiego sprzetu — czy to z gramo-
fondw, czy cdplayeréw. Do niedawna jedynym
sposobem bylo zgranie amigowego moda do
pliku w formacie WAVE i wypalenie go na pty-
cie CD. Te czasy sie juz jednak skonczyty, bo
nareszcie powstat program, ktéry pozwala od-
twarza¢ amigowe mody tak, jakby byly odtwa-
rzane za pomoca profesjonalnego, djskiego
CD playera.
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TECLOr

wy. Z dwoch dowolnych
modow, sprawnie operu- .
jac tempem i Sciezkami, | Fx

tworzy sie  zupetnie T
nowy utwoér. Program Ds' 0
ten daje mozliwos¢, ja-
kiej do tej pory nie byto
— miksowanie Protrac-
kerowych modéw na
zywo. Oczywiscie moz-
na is¢ dalej za ciosem i
podpig¢ do zestawu
wiele innych urzadzen,
takich jak
gramofony,
syntezato-
ry, efekto-
ry. Ograni-
cza nas juz
tutaj tylko
nasza kre-
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obraznia.

Program, jak pi-
szg autorzy Aki-
ra i Hoffman,
napisany  jest
tak, aby bez-

Czymze specjalnym jest taki sposob odtwa-
rzania? Odtwarzacze dla DJ-6w pozwalajg na
regulacje tempa utworu, zapetlanie, szybki
powr6t do zapamietanego punktu i wiele in-
nych ciekawych funkcji, ktére umozliwiajg
ptynne miksowanie utworéw muzycznych. To
samo daje nam program PT-1210 MK1. Oferu-
je regulacje tempa moda, zapetlanie patternéw
czy tez szybkie zapetlenie wybranej ilosci tak-
téow. Dodatkowg przewaga jest konstrukcja
moda. Cztery $ciezki, ktére mozna dowolnie
wycisza¢ dajg wiele mozliwosci do ekspery-
mentowania.

A teraz wyobrazcie sobie dwie Amigi, na kto-
rych pracuje ten djski software i obie sg wpiete
w djski mikser audio — nieograniczone mozli-
wosci miksowania modow z dwéch kompute-
réw. Juz nie cztery a osiem $ciezek do zaba-
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pracowat na do-
dowolnej klasycznej Amidze.
Wystarczy umiesci¢ swoje
ulubione mody w katalogu,
gdzie znajduje sie plik star-
towy i jesteSmy gotowi do
pracy. Jedynym powazniej-
szym minusem, jaki zostat
wychwycony podczas weso-
tych testéw na Amiparty XV

to fakt, iz do tadowania mo-

doéw uzywana jest tylko pamieé Chip i niestety
przy wiekszych wagowo modach bywa, iz tej
pamieci brakuje. Dodatkowym smaczkiem na
stronie programu sg paczki z selekcjag modow
od Akiry i Hoffmana. Sterowanie programem
odbywa sie gtéownie przy pomocy klawiszy
funkcyjnych. Po cato$¢ klawiszologii, jak i do-
ktadne specyfikacje odsytam do pliku ,readme”
dotgczonego do programu.

Podsumowujac nie zawaham sie uzy¢ stwier-
dzenia, ze na obecne czasy, jezeli chodzi o
wykorzystanie Amigi klasycznej, tego typu
program jest niesamowitym krokiem naprzod.
Otwiera szeroko brame do wystepdw na zywo,
do prezentacji Protrackerowej muzyki na duzej
scenie i to w sposéb bardzo profesjonalny. Go-
rgco polecam..

Mariusz ,,MarioDJ” Jaczynski

Autor zdjec¢ z AmiParty XV — Stony

Odnosniki

Strona programu:
http://pt1210.kikencorp.com/

Zwiastun autoréw oprogramowania:
http://vimeo.com/92446931

Moje boje i ich zapis audio:
https://soundcloud.com/mario_dj/amiga-
mix-1-amiparty-xv

Video z Amiparty XV:
https://www.youtube.com/watch?
v=pqCiPst6dIE
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Goatlizard DX

Goatlizard DX
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Gra ,Moebius Goatlizard” byta juz przeze

mnie opisywana w 11. numerze PPA. Pojawita
sie jednak dobra okazja, zeby do tego tytutu
wroci¢, bowiem grupa Blackjet postanowita raz
jeszcze uraczy¢ amigowcow, wydajac nowg
wersje tej gry. Szczegotowy opis rozgrywki
zamieszczony jest w numerze 11, wiec wystar-
czy przypomnienie, ze ,Moebius Goatlizard” to
gra zrecznosciowa, ktérej celem jest zebranie
wszystkich artefaktéow na danym poziomie,
przy jednoczesnym unikaniu kontaktu z prze-
ciwnikami. Tytutowy Moebius moze prze-
mieszczac¢ sie po poziomych platformach za
pomoca teleportéw. W grze dostepne sg takze
rozmaite power-upy, pomagajgce nam w 0sig-
gnieciu celu.

Nowa wersja gry nazywa sie ,Goatlizard DX”.
Wprowadza sporo innowacji, dzieki ktorym
rozgrywka staje sie bardziej urozmaicona.
Pierwsza, zauwazalng zmiang jest dodanie
muzyki — moduty odgrywane sg zaréwno na
ekranie tytutowym, jak i podczas gry (razem z
efektami dzwiekowymi) oraz po jej zakoncze-
niu. Kolejng zmiang jest dodanie duzych, trud-
nych do unikniecia bossow, zajmujgcych az
trzy sgsiadujgce platformy. Pojawienie sie
bosséw okazato sie prostym zabiegiem, ktory
w znacznym stopniu urozmaicit gre. Kolejne
usprawnienia to poprawienie trybu dla dwdéch
graczy oraz wprowadzenie mozliwosci tworze-
nia wiasnych pozioméw. Dzieki tej opcji, naz-

a0 . el - =

wanej Custom, mo-
zemy wybra¢ jedng z
kilku dostepnych pro-

pozycji uktadéw tele-
portéw oraz zdecydo-

wac o typach przeciw-
nikéw, ktérzy beda ) )

biega¢ po platfor-
mach. o

Dodanie nowych opcji

wptyneto na wymaga-
nia sprzetowe gry, kto- ey

i
ik
ik

ra nie uruchomi sie juz
na Amigach wyposa-

zonych jedynie w 512
kB pamieci (wymaga
1 MB pamieci Chip), a =

i
i
|

wiec niestety nie po-
gram w nig na mojej
ulubionej Amidze
1000. Dodatkowo au-
torzy informuja, ze gra

i

4 my

nie dziata na proceso-
rze 68010 (ktéry na
szczescie w Amigach jest rzadkoscig), ale
uruchomi sie na procesorze 68000 i kicku 1.3.

Podsumowujgc, mozna stwierdzi¢, ze wpro-
wadzone zmiany wyszly grze na dobre. Nowy
typ przeciwnikow oraz mozliwosci tworzenia
wlasnych etapéw znacznie urozmaicity roz-
grywke, a dzieki

h nma u = L O
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dodaniu muzyki
gracz ma wrazenie
obcowania z kom-
pletng, profesjo-
nalng produkcja.
Gre mozna pobrac
. Ea za darmo ze stro-
ny autorow.

i) Korzystajac z oka-
Zji, jakg jest wyda-
nie ,Goatlizard
DX”, postanowitem
przeprowadzi¢ wy-
wiad z osobg od-
powiedzialng za
kod produkcji, An-
drew Gillenem,
znanym na forum
EAB pod ksywag
Spud.

http://blackjet.co.uk/amiga.php

Mateusz Eckert: Czes¢, na wstepie powiedz
prosze pare stéw o sobie.

Andrew Gillen: Mam 37 lat, mieszkam w
Oxfordshire, w Wielkiej Brytanii, pracuje w
dziale IT, w firmie z sektora finansowego w
Londynie. Moje gtéwne Amigi to A1200 z kartg
Blizzard 1230 IV oraz Amiga 4000 z Apollo
4040. Niestety nie mam tyle miejsca, zeby
moje Amigi byty caty czas podtaczone i gotowe
do dziatania, wiec najczesciej pracuje na
WInUAE. W swojej kolekcji posiadam takze
CDTV, CD32, A600, martwg A500+, A4000
przetozong z obudowy desktop do wiezy oraz
A3000.

M.E.: Jak zaczeta sie Twoja przygoda z
Amiga i programowaniem?

A.G.: Pierwsza Amige dostatem na urodziny, w
roku 1991. Byta to A500 w zestawie Screen
Gems — zakochatem sie w niej od pierwszego
wejrzenia. Do niedawna nie zajmowatem sie
programowaniem, bytem tylko zapalonym
amigowym graczem. Pomimo posiadania
komputerow PC i réznych konsol, caty czas
gratem na Amidze i bawitem sie takimi pro-
gramami, jak Vista czy Deluxe Paint.

POLSKIE PISMO AMIGOWE 3/2014



Goatlizard DX

M.E.: Kim jest Moebius Goatlizard?

A.G.: Coz, Moebius jest postacig wykreowang
przez Davida Hughes na potrzeby jego gier na
ZX Spectrum, takich jak ,Stamp Quest”, ,En-
dless Forms Most Beautiful” i ,The Lost Tapes
of Albion”. Moebius jest dziwacznym i jedno-
czesnie urokliwym spritem. Co do jego nazwi-
ska, Goatlizard, to wymyslit je Jaco (grafik
grupy), na etapie ustalania tytutu gry.

M.E.: Jak wpadies na pomyst stworzenia
gry?

A.G.: Tak jak powiedziatem wczesniej, kon-
cepcje gry stworzyt David Hughes. Uwielbiam
jego gry na ZX Spectrum i najpierw postanowi-
tem napisa¢ mojg wtasng wersje ,Lost Tapes
of Albion” na komputer Sam Coupe, poniewaz
uznatem go za odpowiednig platforme do
przecwiczenia swoich umiejetnosci i upieksze-
nia gry w stosunku do oryginatu. Przez ostat-
nie pare lat moje zainteresowanie retro grami
spowodowato niecheé¢ do grania w cokolwiek
,nowoczesnego”, zapragnatem takze zgtebi¢
swojg wiedze na temat architektury retro kom-
puteréw. Nauke zaczatem od asemblera Z80
na ZX Spectrum i Sam Coupe, a potem zainte-
resowatem sie Amigg i asemblerem 68k. Jako,
ze posiadatem juz gotowg gre dla Sama Co-
upe, stwierdzitem, ze przeniesienie jej na Ami-
ge nie bedzie stanowito problemu i ze projekt
jest mozliwy do zrealizowania.

na Amige? Co sie
stalo z zapowiadang
gra ,Carpet Cap-
ers”? Pamietam, ze
na waszej stronie
byly juz zapowiedzi i =4
nawet troche grafiki
z gry. &

A.G.: Gra ,Carpet w b4
Capers” nie byla za-
awansowana W rozwo- iy

ju. Poczatkowo byta to
gra, ktérg pisatem na Lo i)
Sama Coupe, chcac
jednoczesnie nauczy¢ P
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sie wiecej o progra-
mowaniu  scrollowa-
nia. Pomyslatem, ze
fajnie byloby pisac
jednoczesnie na Ami-

oy

F
L
|

dze, jednak bardzo
szybko poczutem sie wypalony. Tworzytem
jednoczesnie gry na Amige, ZX Spectrum i
Sam Coupe, urodzit mi sie takze syn, wiec
miatem mniej czasu. Postanowitem zrezygno-
wacé z niektérych pomystéw i skupi¢ sie na
prostszych tematach, takich jak strzelanina na
ZX Spectrum oraz kolejna wersja Moebiusa na
25-lecie komputera Sam Coupe. Postanowi-
tem tez wyda¢ poprawiong wersje gry na Ami-
ge, dodajac muzyke i pare ciekawych dodat-
kéw.

M.E.: Z kim wspoélpracowates przy
tworzeniu gry?

A.G.: Pracowatem z grafikiem, Jaco
van der Walt-em. Ja sam potrafie ewen-
tualnie przerobi¢ czyjgs grafike z gry na
inng platforme (takie, jak np. sprite'y
Davida Hughesa), nie jestem jednak na
tyle dobrym grafikiem, zeby stworzy¢
co$ od podstaw. Jaco tworzy duzo gra-
fiki, zajmuje sie takze testowaniem oraz
tworzeniem efektow dzwiekowych w
projektach Black Jet.

M.E.: Czy jestes badz byles kiedys
zwigzany z amigowa demosceng?

A.G.: Nie. Do niedawna nawet sie tym nie inte-
resowatem. Na chwile obecng, od kiedy lepiej
rozumiem, co kryje w sobie Amiga, zaczatem
bardziej docenia¢ produkcje demosceny, jed-
nak to Jaco jest bardziej zainteresowany tema-
tami scenowymi.

M.E.: Czy planujecie wydanie kolejnych gier

~Spacewhale”, wiec poczekajmy i zobaczmy,
co sie wydarzy.

M.E.: Jakie sa twoje ulubione amigowe

gry?

A.G.: ,Rainbow Islands”, ,SWOS”, ,Pinball
Dreams”, ,Monkey Island”, ,Super Twintris”
oraz ,The Adventures of Robin Hood”. Oczywi-
Scie jest takze wiele innych, jednak te ktére
wymienitem, przyszty mi do glowy jako pierw-
sze, wiec pewnie to wtasnie one sg moimi
ulubionymi.

M.E.: Na zakonczenie powiedz prosze,
czy interesujesz si¢ nowymi amigowy-
mi i postamigowymi systemami, takimi
jak AmigaOS 4, MoprhOS czy AROS?

A.G.: Nie interesuje sie tym. Wyprébo-
watem kiedy$ AROS-a, ale poniewaz
na co dzien pracuje w branzy IT, to po
godzinach pracy nie interesujg mnie
zadne nowoczesne rzeczy, niezaleznie
czy mowimy o PC, nowoczesnych kon-

Od tego zestawu zaczeta sie przygoda autora gry z Amiga.

,Carpet Capers” miato by¢ gra w stylu ,Space
Taxi”, ale osadzong w arabskich klimatach.
Moze kiedy$ do niej wroce, podobata mi sie
grafika i zapowiadata sie niezta frajda z pro-
gramowaniem gry. Mysle jednak, ze powstanie
tylko wersja na Sam Coupe.

Co do nowych projektow zwigzanych z Amiga,
to na pewno cos planujemy. Nie bedzie to jed-
nak kolejna wersja
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Moebiusa — szczerze
méwigc mam go juz
dosé! Chcemy stwo-
rzyé cos zupetnie no-
wego i jednoczesnie
chce nauczyC sie pro-
gramowania kosci
AGA, wiec gra bedzie
najprawdopodobniej

na Amige 1200. Pisa-

& nie gry to diugi proces,

. a kiedy ma sie mato
[ czasu, proces ten ule-
ga dalszemu wydtuze-
= niu... Ech, fajnie byo-
by programowac¢ na
- w Amidze na peten etat!

TR W  kazdym razie,
mamy juz pewne no-
tatki, a Jaco bardzo
chce stworzy¢ amigo-
wy odpowiednik gry

POLSKIE PISMO AMIGOWE 3/2014

solach, czy nowych amigowych syste-
mach. Relaksuje sie obcujgc ze starymi
maszynami z czaséw miodosci.

M.E.: Dzigkuje za rozmowe.

Mateusz ,,twardy” Eckert
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Jedi Knight: Jedi Academy
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Dawno temu, w odlegtej galaktyce zyt sobie

pewien chtopiec. Miat wiele przygdd — poleciat
ratowac ksiezniczke, rozwalit orbitalng stacje
bojowa, stat sie rycerzem Jedi, odnalazt ojca,
stracit dton, odzyskat dtori, potem pokonat zte-
go Imperatora, stracit ojca, ale za to odnalazt
siostre. W pojedynke — no, moze samotrze¢ —
zadat druzgocaca kleske ziemu Galaktyczne-
mu Imperium i byto wiele rado$ci. Ale z takiej
historii mozna ciggnag¢ kase niemal w nieskon-
czono$¢, wiec nie mysleliScie chyba ze na tym
sie skonczy?

11 lat po pierwszej bitwie o Yavin — Imperium,
mimo otrzymania druzgocacych cioséw nadal
istnieje i wcigz prébuje kontratakowaé, choc¢
juz raz kontratakowato i nic dobrego z tego nie
wyszio. Poniewaz — jak sie okazuje — Luke
Skywalker jest dos¢ leniwy i nie ma juz ochoty
na samotng walke z Sitami Zia, zalozyt na
Yavin 4 Akademie Jedi, do ktdrej Scigga mtode
talenty z catej galaktyki. Jednym (lub jedng —
zalezy co wybierzecie w opcjach) z nich jest
Jaden Korr, ktéry (lub ktéra) wtasnie probuje
sie zrelaksowac¢ na poktadzie promu, mknace-
go na powierzchnie planety niczym nieubtaga-
ne ostrze losu.

Jak juz pewnie zdazyliscie sie przyzwyczai¢ w
przypadku wielu innych pojawiajacych sie
ostatnio gier na nasze amiplatformy, rozgryw-
ke w Jedi Academy rozpoczynamy od dwoch
rzeczy: pobrania portu oraz zdobycia wersji
pecetowej. Nastepnie przegrywamy wszystkie
potrzebne pliki do podkatalogu /base i gotowe!
Prawda, Zze duzo prostsze od uruchamiania ja-
kichs$ instalatorow?

Fabuta gry — jak pewnie sie domyslacie — nie
bedzie polega¢ na stuchaniu wyktadow na te-

mat ,Jak skutecznie
nie da¢ sie przecig-
gna¢ na ciemng strone
mocy” albo ,Jak za-
chowywaé sie¢ w kan- Y
tynie na Zewnetrznych [\
Rubiezach, zeby nie
spowodowacé interga-
laktycznego konfliktu”.
Takie rzeczy to moze .
byty lata temu, gdy
miodzikéw Jedi szkolit
ten wapniak Yoda.
Dzi§ uczymy sie na
sposob praktyczny.
Krotki kurs jak machaé
mieczem Swietinym jak
najdalej od krocza
swojego mistrza (kto-
rym nota bene jest
znany i lubiany jeszcze |-
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od czaséw Dark For-
ces czy Rebel Assault — Kyle Katarn) i jestes
gotéw (lub gotowa — zalezy co wybierzesz w
opcjach) do misji! A tych jest troche do wyko-
nania, bo ciehn jakowy$ padt na Galaktyke —
coraz czesciej styszy sie o jakich§ Uczniach
Ragnosa, ze niby zbierajg gdzie si¢ da kon-
céwki Mocy i pewnie chca jej uzy¢ w jakims
niecnym celu. A jesli cel jest niecny, to kto
wkracza? My! | kogo bedg pokazywac¢ na holo
stad do Ord Mantell? Nas!

Pora na kilka stéw o oprawie audiowizualnej:
Po pierwsze — podstawag gry jest (podobno
niebywale ulepszony, ale jako$ tego nie za-
uwazytem) silnik Quake 3, co powinno dac
Wam juz jaki$ osad. Jesli nie daje, to powiem
tak: jak na amiwarunki jest catkiem niezle,
cho¢ okupione jest to podwyzszonymi wyma-

ganiami sprzetowy-
mi — Mac Mini wy-
posazony w Rade-
'S ona 9200 z 64 MB
VRAM lubi niestety
dosta¢ zadyszki (z
typowymi dla braku
pamieci  graficznej
artefaktami na ekra-
nie), wiec niestety
trzeba bedzie po-
grzebaé w opcjach i
poswieci¢ rozdziel-
czos$¢, tudziez deta-
le na ottarzu ptynno-
sci. Po drugie -
BSzili robit co mogt,
ale z racji ze TinyGL
mamy taki, a nie
inny w niektérych
miejscach spotkamy
sie z uproszczenia-
mi wyswietlania, kté-

rych nie uswiadczymy w wersji ,pecetowe;” (na
szczescie nie ma ich duzo). Po trzecie — loka-
cje sg zaprojektowane z elegancjg, niektére
nawet z rozmachem, a udzwiekowienie i mu-
zyka trzymajg klimat (kto nigdy nie stat przed
lustrem wymachujgc swietlowka mruczac ,fu...
fu...” ten i tak nie zrozumie), a tworcy gry za-
dbali nawet o takie detale, jak skwierczace
wesoto i parujgce na ostrzu naszego miecza
Swietlnego kropelki padajgcego deszczu.

Skoro o mieczu mowa — méwitem Wam juz, ze
to elegancka bron, na bardziej cywilizowane
cza... Nie, nie — chodzito mi o to, ze w Jedi
Academy solidnie si¢ nim namachamy (i to w
trybie TPP). W dodatku jest to jedyna bron, do
ktorej nie potrzebujemy amunicji. Dla uparciu-
choéw — mozna przejs¢ catg gre korzystajac tyl-
ko z niego (za wyjatkiem jednej misji), cho¢ do
dyspozycji mamy wiele blasteréw, a nawet wy-
rzutnie rakiet, ze o termodetonatorach i mina-
ch-potykaczach nie wspomne. Z kolei dla
Hardkoréw — mozna sprobowaé tylko trybu
FPP, bez uzycia miecza $wietinego (rozgrywka
skonczy sie bardzo szybko, gwarantuje). Jest
oczywiscie tez tyzka dziegciu w catej tej
Swietlnomieczowej awanturze — nasz sprzet
jest najzwyczajniej w $wiecie wybrakowany! To
nie sg te same ostrza, ktére topig zbrojony me-
tal czy wycinajg dziury w burtach kosmicznych
krgzownikéw! Te btyskotki moze i potrafig roz-
cztonkowac jakiegos Mrocznego Jedi (ale nie
tak od razu — najpierw z reguty trzeba go moc-
no posiekac), zwali¢ drzewo czy przecig¢ tan-
cuch (z tym, ze nie kazde, tylko konkretne,
wybrane przez tworcow gry), ale préba gtupie-
go wyciecia zamka z zablokowanych drzwi co
najwyzej zakonczy sie pozostawieniem na nich
niktego, wypalonego $ladu, ktéry zaraz zniknie.
Co to ma by¢? Potezna bron Jedi czy jakie$ —
nie przymierzajac — zelazko Philips Elance

POLSKIE PISMO AMIGOWE 3/2014



Jedi Knight: Jedi Academy

e dopracowana oprawa audiowizualna,
e zroznicowane misje,
e gratka dla fanéw Gwiezdnych Wojen.

e, N

o |liniowos¢ rozgrywki,

® pewne
niedociggniecia/niekonsekwencje w
grze

31007 ZostaliSmy bezczelnie oszukani i zg-
damy zwrotu pienigdzy, ot co! A raczej zadali-
bysmy, gdyby nie to, ze pojedynki na miecze
Swietlne to — mimo wszystko — wielka sita tej
gry, szczegolnie jesli wtadamy naszg bronig
biegle (a z czasem dostaniemy do wyboru trzy
style walki, a nawet wymiane naszego wystu-
zonego miecza na dwa albo miecz

Darthem Korrem
wybér co prawda do-
staniemy, ale dopiero
pod koniec gry (i od
niego bedzie zaleze¢
ostatnia misja oraz fi- S
natowy pojedynek). ;

Ale ja tu juz o ostatniej
misji, a Wy jeszcze sie
nie nauczyliscie, ktérg
czes¢ miecza @ sie
trzyma, a ktérg ma-
cha. Ogodlnie — misje
sg bardzo zréznico-
wane. Przyjdzie nam
podktada¢ tadunki wy-
buchowe, rozbrajac
tadunki wybuchowe
(rzecz jasna nie te
same), ratowa¢ za-

ktadnikow, szukac
czesci do Maka na szrocie... (napisatem ,do
Maka?” Miatem na mysli: ,do statku”, oczywi-
Scie), aresztowac¢ ztoczyncow, uciekac z wie-
zienia, ba — nawet sabotowa¢ imperialny sta-
tek bojowy! Zwiedzimy przy tym poét galaktyki,
nie omijajgc oczywiscie standardowych lokali-
zacji typu Tatooine, Hoth, czy Coruscant. Misje
danego rozdziatu wykonujemy co prawda w

nizmy rzgdzace grg z pewnoscig Was zadziwig
— jako dobry przyktad niech postuzy misja, w
ktorej ratujemy wiezniébw z przedziwnej gry
bukmacherskiej, polegajgcej na obstawianiu
jak dtugo przezyjg uciekajac przed Rancorem.
Poswiecajgc wystarczajgco duzo czasu i amu-
nicji (tudziez ciosébw mieczem) jestescie w
stanie bestie powali¢. Céz jednak z tego, skoro
dran zaraz sie zrespawnuje? To nie fair,

podwdjny). A jesli dotozymy jeszcze
techniki Mocy...

A wiasnie — Moc. To kolejna sprawa,
o ktérej nie mozna nie wspomniec.
Oprécz podstawowych technik Mocy,
jak przycigganie, pchnigcie, szybkos¢
czy skok, nasz bohater (lub bohater-
ka — zalezy co wybierzesz w opcjach)
ma do wyboru osiem mocy specjal-
nych (po cztery dla jasnej i ciemnej
strony). To od nas zalezy ktére z nich
chcemy rozwijaé w pierwszej kolejno-
$ci — osobiscie polecam leczenie (po-
zwala uniezalezni¢ sie od rozsianych
po planszach apteczek — niestety nie
ma umiejetnosci Mocy regenerujacej
utracong zbroje czy amunicje) oraz
duszenie (na wyzszych poziomach

panie Lucas, po prostu nie fair...

Mimo wszystkich niedociggnie¢ w Jedi
Academy zagra¢ warto, nawet jesli (jak
ja) nie jestescie zagorzatymi fanami se-
rii Star Wars. Rozczarujg sie pewnie ci,
ktorzy liczyli na co$ w rodzaju Dark
Forces na sterydach — tutaj trzeba jed-
nak troche pomachaé mieczykiem w
trybie TPP, co dla nienawyklych moze
rodzi¢ pewne problemy. No i trzeba be-
dzie przetkng¢ gorzka pigutke wymagan
sprzetowych.

Konrad Czuba

pozwala w zabawny sposob pozbyc¢

sie adwersarza — na przyktad przenoszac go
nad jezioro lawy i zwalniajgc chwyt). Niestety —
za wszystko trzeba ptaci¢, poziom mocy spada
przy kazdym uzyciu, a regeneruje sig dosc
wolno. Warto wiec $ledzi¢ wskaznik po prawej,
szczegolnie jesli akurat zachciato sie nam wy-
kona¢ Skok Mocy nad pierwsza-lepsza, bez-
denng otchtanig. Aha, nie przejmuijcie sie, ze
uzywajgc umiejetnosci Mocy spod znaku
Ciemnej Strony staniecie sie ni stad i zowad

dowolnej kolejnosci, ale — niestety — nie da sie
uciec od przemoznego wrazenia, ze gra pro-
wadzi nas caly czas ,za rgczke” — poszczegol-
ne zadania sg liniowe do bdlu, a czynno-
$ci wykonujemy (z drobnymi wyjgtkami) za-
wsze w tej samej kolejnosci. Nawet jesli uda
sie Wam gdzies utkna¢, to pewnie z opres;ji
wybawi Was moc ,Wyczuwania (Sense)’,
ujawniajgca ukryte przyciski, wajchy i takie
tam. Jesli kombinujecie za bardzo, to mecha-

Projekt OpenJK:
http://jkhub.org/page/index.html

Strona autora portu:
http://bszili.morphos.me/
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W poprzednim odcinku wspominatem na
tamach PPA o nowej (w konteks$cie Amigi) gru-
pie Australian Drug Foundation. Jak sie
okazato ,Feeling Blue” nie byto ich jednorazo-
wym amigowym wybrykiem. Na party Stream,
ktére odbylo sie w dniach 16-18 maja w fin-
skim Tampere ADB zaprezentowali kolejng
produkcje. ,Outside Planet Earth” (kod — Sha-
dez, muzyka — Serpent) znéw ujmuje widza
charakterystyczng melancholijng i rozmarzong
atmosfera, znang z poprzedniego dema. tad-

Demo ,Outside Planet Earth” grupy Australian
Drug Foundation

ne, ,Swietliste” efekty, dobrze zsynchronizowa-
ne z muzyka a'la Jean-Michel Jarre tworzg
przyjemng mieszanke. Co wazne, mimo oczy-
wistej nostalgicznej aury, nie czu¢ tu owego
Jretro - geriatrycznego” wyrachowania, ktére to
czesto owocuje produkcjami wydawanymi
wspotczesnie, a wygladajacymi jak wyjete
zywcem z roku 1988 (w czym nigdy nie widzia-
tem wiekszego sensu). Gdyby tak jeszcze tyl-
ko do utalentowanego kodersko-muzycznego
duetu Shadez + Serpent dotgczyt jaki$ grafik z
prawdziwego zdarzenia, grupa Australian Drug
Foundation mogtaby wyrosngé na nowg
gwiazde amisceny, bo do petni szczescia bra-
kuje mi tam juz tylko solidnej oprawy graficz-
nej.

Solskogen to z kolei norweskie party, odbywa-
jace sie (z matymi przerwami) od 2002 roku
we Flateby — matej, malowniczej wiosce, poto-
zonej niedaleko Oslo. Jedyny polski wystannik
na tej imprezie, zakamuflowany agent rosyj-

Demo ,Sun Candy” grup Resistance i Wanted Team

skich stuzb specjalnych — Sachy - opisuje ja
tak: ,/Impreza jest na wsi, mozna spac w lesie
w namiotach lub budynku wiejskiego domu
kultury, w ktorym jest sala kinowo-dyskoteko-
wa i tam tez byto gtownie party. Ludzi okoto
200, Spaceballs, Insane, Hoaxers, Darklite,
Szwecja, Finlandia, Norwegia, Niemcy, Szwaj-
carzy, ktos$ z USA, UK no i ja sam z Polski.
Atmosfera fajna, upat, wiec party byto w Srod-
ku, a na zewnatrz piknik, grill i dmuchany ba-
sen z wodg itd. Klimat z jednej strony niby pik-
nikowy, ale z drugiej naprawde kawat dobrego
party.”

Mimo, ze w ostatnich latach Solskogen nie
bylo jako$ specjalnie nasaczone amigowymi
produkcjami, tegoroczna edycja przyniosta w
tej materii pewne pozytywne zmiany. Dos$c¢
nieoczekiwanie to nie Newschool / PC Demo
Compo, a Oldskool Demo Compo stato sie
gtébwnym punktem imprezy. Wystawiono w nim
9 produkcji, z czego pie¢ byto amigowych. Trzy
z nich zajety miejsca na podium i wiasnie o tej
zwycieskiej trojce warto cos wiecej napisaé.
Demo ,Sun Candy”, ktére zajeto miejsce trze-
cie, to kooperacja grup Resistance i Wanted
Team. Jest to produkcja stworzona praktycz-
nie w catosci przez naszych rodakow i pierw-
sza — od bardzo dawna — wieksza rzecz, ktérg
zakodowal wspominany Sachy. Graficznie

EMPEROR

OF THE:NORTH-ROLE

wspomogt go Sim1, a muzycznie Nainain i
Mccnex. ,Sun Candy” utrzymane jest w nieco
oldskoolowym klimacie, przywodzgcym (mie-
dzy innymi za sprawg muzyki) mite, nostal-
giczne wspomnienia. Design jest moze mo-
mentami troche niespojny, ale naprawde
Swietne, recznie rysowane logosy autorstwa
Sim1 odwracajg uwage od tego faktu. Jak po-
wiedziat cytowany wczesniej koder, pierwotnie
miato to byé tylko mate cracktro, ale wraz z
uptywem czasu zaczely dochodzi¢ coraz to
nowe czesci, wydtuzono przy okazji muzyke i
zrobito sie¢ dentro, a wtasciwe to mate demo.
Kolorystycznie inspiracje czerpali z dem zna-
nych i lubianych grup Melon Design i Lemon,
co réwniez mozna zauwazy¢. Typowo ,sceno-
wy proces produkcji” dobrze podsumowuje
wypowiedz Sachy'iego: ,Dentro skorczytem w
noc przed wyjazdem (odlot 6 rano)”.

Srebro w konkursie zdobyto demo na kosci
AGA i szybszy procesor. Mowa o ,We Are The
Scene” (kod — OriGO, Prospect, muzyka —
Mygg, Gemini, grafika — Bitflippr, Corel, Ran-
dy), wspomnianej zresztg ostatnio przeze mnie
na tamach ,Scenowego Graffiti” — w kontek-
Scie powrotow na sceneg po latach — grupy In-
sane. Z pewnoscig nie mamy tu zbyt zaawan-
sowanych efektow, razg tez troche ,dtuzyzny”,
ale jest dobre synchro, niezty design i catkiem

Demo ,Emperor of the North Pole” grupy Spaceballs
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spojna catos¢. Widaé, ze Insane po swoim
amigowym comebacku wzigli sig¢ solidnie do
roboty i zaczynajg powoli wypracowywaé wia-
sny, ciekawy i unikatowy styl.

Czas na opis dema z miejsca pierwszego. Juz
sam fakt, ze to produkcja na Amige 500, ktéra
wygrata z demem na kos$ci AGA moze zaintry-
gowac. ,Emperor of the North Pole” grupy
Spaceballs to naprawde mocna pozycja.
Slummy (odpowiedzialny za kod) to bez wat-
pienia jeden z ostatnich prawdziwych koder-
skich wizjoneréw, ktoéry stara sie tworzy¢ no-
woczesne dema na ,mate Amigi”, czesto wyko-
rzystujgc przy tym koderskie, hardware'owe
sztuczki, o ktérych niewiele 0s6b juz dzisiaj
pamieta. Jego produkcje nie przypominajg
tych, znanych z lat 90-tych. Sg maksymalnie
wspotczesne, kojarzace sie bardziej z niekto-
rymi minimalistycznymi demami na PC. ,Em-
peror of the North Pole” to trzecia czes¢ jego
,koderskiej trylogii” (poprzedzonej réwnie do-
brymi demami ,Vold” i ,Straff”), ktéra zawiera
rozwinigcia i wariacje wczesniej pokazanych
efektow. Przyznam, ze dawno nie widziatem
tak dobrych procedur na uktady OCS. Dosko-
nata dynamika, swietne synchro pod Swieza,
klubowa $ciezke, za ktérg stoi lugOOber, spra-
wia, ze zastanawiamy sie czy to oby na pewno
demo na stara, poczciwg ,piecsetke”, czy tez
moze na wieksze Amigi. Po raz kolejny Slum-
my potwierdza, ze Cesarz Bieguna Pdtnocne-
go jest tylko jeden.

Z wyjatkowo stonecznej Norwegii przenosimy
sie do — réwnie stonecznego — miasta Kraju
Baskéw — Bilbao. To wtasnie tam odbyto sie
demoscenowe party Euskal, na ktérym (moz-
na rzec, ze tradycyjnie) data o sobie zna¢ ami-
gowa grupa Software Failure z Hiszpanii. Tak
naprawde jest to projekt kierowany przez jed-
nego cztowieka, ktéry bardzo sporadycznie
zaprasza do goscinnej wspotpracy inne osoby
(moze to btgd). Ham, bo takg ksywe ma 6w so-
lista, to prawdziwy multiinstrumentalista — ko-
der, muzyk i grafik w jednym ciele. Jak moéwig
plotki, lubi sie on zaszyé w lednej gluszy, z
dala od cywilizacji i zywigc sie tylko tym, co
sam upoluje, kodowa¢ dema. Moze dlatego, w
niemal wszystkich jego produkcjach napotkac
mozemy rozmaite insekty, owady i inne — mato
smaczne nawet dla samego Roberta Makfowi-
cza — stworzenia.

»,Mind Floating Palace” (kod, grafika, muzyka —
Ham) —demo na procesor 060 + AGA, ktore

—

Cover magazynu ,Hugi #38 -

przegrato w tgczonym Demo Compo jedynie z
legendg demosceny, czyli grupg Andromeda
Software Development i ich doskonatym de-
mem na PC ,Mrs Escher's Nightmare” —to tyl-

ko pozornie produkcja w typowej dla Software
Failure estetyce. Moim zdaniem jest to spory
krok do przodu w dokonaniach Hama. Z pew-
noscig wcigz nie jest to poziom, jaki prezentuje
TBL, Skarla czy Dekadence, ale w koncu wie-
cej tu finezji i nacisku na design oraz klimat.

Demo ,Mind Floating Palace” grupy Software Failure

Gravity Shot”, autor: Forcer

Mamy zatem powolne, monumentalne obiekty
3D, nieco ,organiczne”, laboratoryjne efekty i
tajemniczy, spokojny soundtrack. Warto do-
da¢, ze na Euskal 2014 grupa SF wydata jesz-
cze amigowe 64k intro ,Flow My Programs” —
nie tak udane jak wspomniane demo, ale row-
niez prezentujace solidny poziom.

W czerwcu ukazat sie 38 numer magazynu
,Hugi”. Tematycznie traktuje on scene przekro-
jowo i multiplatformowo, ale ortodoksyjni fani
amisceny znajdg w nim miedzy innymi tekst
dotyczacy prac nad dokumentem ,Viva
Amiga”, wywiad z Paradroidem / Lemon, Hof-
fmanem / Unstable Label, raport z Datastorm
czy publikacje o legendarnym diskmagu
SJRAW”. Hugi” w kodowanej wersji dostepny
jest niestety tylko dla systemu Windows, ale
Magic / Nah-kolor (zastepca naczelnego)
obiecat mi, ze ,niedtugo” pojawi sie takze wer-
sja dla systemu AmigaOS 4.0. Niezaleznie od
tego caty czas dostepna jest tez wersja online.

Na koniec jeszcze krotka wzmianka o produk-
cjach wydanych na kilku mniejszych impre-
zach, ktore to z réznych powodéw warto odno-
towaé. Na niewielkim party RESETkani, ktore
odbywa sie cyklicznie w czeskim Brnie, data o
sobie zna¢ (po bardzo dtugiej przerwie) ami-
gowa formacja D.T.A. Software Studio. Ich
64k intro ,Reborn” nie jest moze niczym pory-
wajacym, ale znak zycia z ,wymartych ami-
sceonwo” sgsiednich Czech jest z pewnoscig
godny uwagi. Na jeszcze mniejszym — tym ra-
zem polskim — meetingu Garaz Party 2014
zaktywizowata sie (w kontekscie amigowo-
wym) grupa Lamers. Ich ,Greetz-fro” (kod,
grafika — atOm, muzyka — Lamesoft) to — co
prawda — kréciutka, prosta, pchetka, ale ogla-
da sie jg z naprawde duzg przyjemnosciag. Nie
wiem, czy to byt tylko ,amigowy wypadek przy
pracy”, ale chetnie obejrzatbym w koncu jakie$
nowe produkcje Lamerséw na naszej ulubionej
platformie, a nie na (nieco mniej ulubionym)
Atari. :-)

Tomasz Pacyna (Slayer/Ghostown)
info@pixeldreams.pl
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