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N iiz2zat 00 PLNI rocznie* mozesz miec:

“"ppaipl)

1000IMB 0GB  transferu miesiecznie, unikalny adres w domenie
10lbaz danych (MySQL i PostgreSQL), FTP, WWW, PHP, CGlI,

@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 pomoca
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
napisanie artykutu do ,Polskiego Pisma
Amigowego”. Temat artykutu powinien
pasowa¢ 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¢ krotka notka,
orientacyjne minimum to 10 000 zna-
kéw oraz ilustracje.

Redakcja zakwalifikuje zgtoszone arty-
kuty, a nastepnie wybierze zwyciezce.
Zastrzegamy sobie prawo do wydruko-
wania kazdego ze zgtoszonych artyku-
tow w ,Polskim Pismie Amigowym”.
Artykut wybrany do druku nie moze by¢
nigdzie opublikowany ani przed, ani rok
po wydaniu go drukiem w PPA. Oczy-
wiscie zwycieski artykut ma gwaran-
towany druk w naszym pismie.

Na autora zwycieskiego artykutu czeka
atrakcyjna nagroda. Moze on wybraé
jedng sposréd trzech nagrod:

e oryginalny AmigaOs 4.1,

e licencje na system MorphOS 2.x na
wskazany komputer,

e scandoubler Indivision ECS.

Oprocz tego tradycyjnie kazdy autor
artykutu zakwalifikowanego do druku
otrzyma bezptatny egzemplarz pisma.
Termin nadsytania artykutéw uptywa 31
sierpnia 2011 roku.

Przy ocenie artykutéw bedziemy brali
pod uwage atrakcyjnos¢ tematu, styl
pisania, wnikliwe podejscie do opisy-
wanych zagadnien, przygotowanie ilu-
stracji, jak réowniez nasza subiektywnag
opinie. Zapraszamy do udziatu!
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@ AmigaOsS 4.1
Classic

Firma Hyperion Entertainment wydata system
AmigaOS 4.1 dla Amig klasycznych wyposa-
zonych w karty PowerPC (CyberstormPPC lub
BlizzardPPC). Komponenty, ktére sktadajg sie
na system, sg zgodne z tzw. drugim uaktual-
nieniem wydanym w kwietniu 2010 roku.
Ws$réd nowosci, kidre pojawity sie w tej wersiji
systemu, wymienia sie m. in.:

e usprawniony bootloader,

e uaktualniony kernel zwiekszajacy stabilno$¢
pracy systemu przy niewielkiej ilosci do-
stepnej pamieci,

e obstuga pamigci wirtualnej,

obstuga kart ZorroRAM i DKB 3128,

e ulepszona obstuga kart graficznych Radeon
9200 i 9250 wpietych w mostek Mediator,

e obstuga kart dzwiekowych wpietych w sloty
PCI (karty na ukladzie ESS SOLO-1),

e akceleracja sprzetowa Warp3D dla kart gra-
ficznych Radeon, Voodoo 3/4/5 i Cybervi-
sion/BVision,

e DDC dla kart Radeon i Voodoo 3,

e sprzetowy silnik kompozycji (tylko dla kart
Radeon) i programowy fall-back,

e natywny sterownik kontrolera FastATA.
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v Karta Compact Flash w Amidze 600 .............cccccmrriiciincrirnnniccsneenns 5
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Od redakcji

Sktamatbym piszac, ze ten numer ,Polskiego
Pisma Amigowego” powstawat bez wigkszych
probleméw. Naszg bolaczka jest oczywiscie
brak artykutéw, przez co cigezko jest rozplano-
waé obfozenie numeru. Na szczescie wigk-
szo$¢ naszych statych ,pismakéw” (mam na-
dzieje, ze sie nie obrazg) jak zwykle nie zawio-
dta i mozecie trzymac¢ w rekach numer pigty
naszego periodyku.

Kolejng odstone pisma zdominowaty recenzje
gier lub tematéw zwigzanych z grami. ,Aqu-
aria”, ,Full Throttle”, ,Dune: Legacy” to nasze
bohaterki. Cato$¢ tadnie uzupetnia poradnik
dedykowany dla tych z Was, ktérzy przed mo-
nitorem dzielg szczesliwie czas z ,drugg po-
towka” i chcieliby wspdlnie (lub przeciwko so-
bie) zazna¢ rozkoszy amigowej zabawy. Pozo-
staje mie¢ nadzieje, ze ,Gramy z dziewczyng
na Amidze” nie bedzie ostatnim artykutem au-
tora i bedziemy mieli okazje dowiedzie¢ sie w
kolejnych numerach, w jakie to tytuty mozna
jeszcze wspodlnie zagrac¢, niekoniecznie z kole-
g3, lecz z kim$ raczej blizszym naszemu ser-
cu.

W numerze przeczytacie takze dajacy do my-
Slenia tekst, skierowany do catej naszej spo-
tecznosci. Nie zdradzajgc tutaj jego przestania,
odsytam na strone szesnastg. Liczymy na po-
lemike z autorem, a miejsce na jej publikacje
znajdziecie na tamach naszego magazynu.

Zawarto$¢ pisma staramy sie tak dobiera¢,
aby kazdy znalazt w nim co$ dla siebie. Podej-
rzewam, ze wystarczy rzuci¢ okiem na znajdu-
jacy sie powyzej ,Spis tresci”, aby wiedziec¢,
czy jest tutaj cos, co Was zainteresuje. Jezeli
jednak nie ma — nic straconego. Chwytajcie za
klawiatury i piszcie! Jest wiele programoéw do
zrecenzowania, wiele sztuczek, ktérymi moze
warto sie podzieli¢ z innymi, dajac sobie przy
tym szanse wygrania cennej nagrody. ,Polskie
Pismo Amigowe” to magazyn tworzony przez
Was dla Was. Jezeli nie zawiedziecie, kolejny
numer pojawi sie juz we wrzesniu.

Tymczasem zachecam do lektury numeru pig-
tego.

Firma zapowiada jednoczesnie, ze wkrotce
uzytkownicy Amig klasycznych moga spodzie-
wacé sie ulepszonej obstugi mostkéow Prome-
theus/Firestorm, natywnego sterownika dla
karty Deneb, jak rowniez nowej wersji scsi.de-
vice oraz szybszego w dziatania RAM handle-
ra.

System dostarczany jest w pudetku, wewnatrz
ktérego znajdujg sie ptyta CD, dyskietka insta-
lacyjna oraz dwie drukowane dokumentacje.
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Minimalne wymagania wydanej wersji to Amiga
1200/3000/4000 z kartg BlizzardPPC lub Cy-
berstormPPC, 96 MB pamieci, ROM 3.0, na-
ped CD-ROM, 1 GB wolnego miejsca na dys-
ku oraz stacja dyskietek. Wymagania zalecane
obejmujg posiadanie karty graficznej (BVision,
CyberVision lub Radeon wpieta w sloty PCI
mostka Mediator lub Prometheus), karta sie-
ciowa, karta pamieci ZorRAM ze 128 lub 256
MB. System do nabycia m. in. w sklepach
AmigaKit.com, Alinea Computer za 120 euro.



%p MorphOS.pl

Z poczatkiem maja, w sieci zaistniat portal
MorphOS.pl skierowany wytgcznie do uzyt-
kownikéw systemu MorphOS. Na stronie moz-
na znalez¢ najnowsze wiesci dotyczace tego
systemu, artykuty oraz forum dyskusyjne.

http://www.morphos.pl

B

Steven Solie na blogu Hyperion Entertainment
poinformowat o uruchomieniu forum dyskusyj-
nego, ktérego celem jest scentralizowanie ko-
munikacji pomiedzy uzytkownikami systemu
oraz jego deweloperami. Mozna na nim zgta-
sza¢ zauwazone btedy, szuka¢ pomocy w od-
powiedzi na dreczace pytania i rozwigzania
probleméw. To samo dotyczy deweloperow,
ktérzy za jego pomocg mogg wymieniaé sie
doswiadczeniami, uwagami do SDK. Forum
nie ogranicza sie wytgcznie do systemu Ami-
ga0S. Mozna na nim dyskutowaé réwniez o
innych produktach firmy, takich jak gry ,Fre-
espace”, ,Heretic 11", ,Quake 1I” oraz ,Shogo”.
Rejestracja na forum wymaga posiadania ory-
ginalnej kopii jednego z produktéw firmy. Tylko
zarejestrowani uzytkownicy mogg uczestniczy¢
w dyskusjach. Pozostate osoby mogg wytacz-
nie czyta¢ znajdujgce sie na forum tresci.

Forum
dyskusyjne

http://forum.hyperion-entertainment.biz/

HYPERI. N

entertainment

Rozszerzenie
pamieci A604

v

W ofercie sklepu Vesalia pojawito sie nowe
rozszerzenie pamigci przeznaczone dla Amigi
600. AB04 jest nastepcg A603 i pozwala na
rozszerzenie pamieci komputera o dodatkowy
1 MB pamieci Chip, zegar czasu rzeczywiste-
go, port zegara pozwalajgcy wpigcie niekto-
rych rozszerzen przeznaczonych dla A1200
oraz ztgcze dla Indivision ECS. Z punktu wi-
dzenia mozliwosci, rozszerzenie niczym nie
rézni sie od swojego poprzednika za wyjatkiem
zaprojektowania uktadu. Nowy rozktad pozwa-
la zainstalowa¢ Indivision ECS bez utraty do-
stepu do wewnetrznego napedu stacji dyskie-
tek. Dodatkowo, A604 posiada drugi port zega-
ra zaprojektowany specjalnie z myslg o kontro-
lerze Subway USB. Jest on 0 60% szybszy niz
standardowy. Rozszerzenie pamieci A604 ma
by¢ dostepne w sprzedazy od czerwca w cenie
49,90 euro.

http.//www.vesalia.de/e_a604.htm
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E R S

cC oM P U T

@ Sam 460ex Lite

Firma ACube Systems przygotowata specjalng
promocje wakacyjng. Charakteryzuje sie ona
mozliwoscig nabycia ptyty gtdwnej Sam460ex
w wers;ji Lite taktowanej procesorem 1 GHz, z
512 MB pamieci DDR2 oraz dotgczonym sys-
temem AmigaOS 4.1. Cena takiego kompletu
to 599 euro (499,50 euro wersja przemysto-
wa). Powyzsza konfiguracja dostepna jest
réwniez w zestawie za 709,50 euro, do ktérego
doktadana jest obudowa LC-Power 2039MB-
MBS, karta graficzna Radeon 9250 PCI - 128
MB, dysk twardy SATA2 WD 500 GB oraz za-
instalowany system. Promocja trwa do wy-
czerpania zapasow. Ceny nie zawierajg podat-
ku VAT.

http:.//www.acube-systems.biz/news.php?id=87

@ AmigaOne X1000
wiesci

Na stronie firmy A-EON udostepniono schema-
ty rozmieszczenia elementéw na ptlycie gtow-
nej Nemo w rewizji drugiej oraz diagram pod-
systemu XENA. Mozna na nich m. in. zoba-
czyé, ze ,w duchu amigowej tradycji”, czotowi
projektanci systemu pozostawili na niej swoje
podpisy, jak réwniez tytut jednej z piosenek
zespotu The B52s. Obrazki mozna obejrze¢ w
dziale ,Media”. Pojawity sie one przy okazji in-
formacji o trwajgcej produkcji ptyt gtéwnych
przeznaczonych dla betatesteréw. Na poczat-
ku kwietnia pierwsze probki (5 sztuk) oczeki-
wanej drugiej rewizji ptyty gtébwnej Nemo, prze-
znaczonej dla komputerow AmigaOne X1000,
zjechalty z linii produkcyjnej.

W czerwcu, po obszernych testach pierwszej
partii probek drugiej rewizji ptyty gtéwnej
Nemo, przeznaczonej dla komputeréw Ami-
gaOne X1000 miata rozpocza¢ sie produkcja
piyt gtéwnych przeznaczonych dla oséb nale-
zacych do AmigaOne X1000 Beta Test Team.
W miedzyczasie firma Varisys przygotowata
port Debian Squeeze PPC przeznaczony dla
Nemo 2. Miat on na celu zademonstrowanie
prawidtowego dziatania wbudowanych na pty-
cie gtéwnej komponentéw i podzespotdw, jak
réwniez zostat wykorzystany do sprawdzenia
wydajnosci procesora PA Semi. Przy pomocy
kamery termicznej zmierzono temperature
komponentéw i procesora podczas odtwarza-
nia filmu DVD na ekranie w rozdzielczosci
1920x1200. Zestaw procesor, radiator i wiatrak
utrzymywat temperature 31.1 stopnia Celsju-
sza, podczas gdy przy braku wiatraka tempe-
ratura zestawu wzrosta o 3.5 stopnia, a tempe-
ratura rdzenia procesora utrzymata sie na po-
ziomie 61 stopni.

http://www.a-eon.com

Wiadomosci z kraju i ze $wiata

@ HoIIywood %b

Firma Airsoft Softwair przygotowa’fa uaktual-
nienie programu Hollywood. Najnowsza wersja
zaliczana jest do tzw. budfixdéw, czyli usuwa
zauwazone bledy, ale réwniez oferuje nowa,
od dawna oczekiwang przez uzytkownikow
funkcjonalno$¢: mozliwos¢ kompilacji plikow
wykonywalnych dla systeméw linuksowych (In-
tel). Wiecej szczegotéw, dotyczacych m. in.
zamoéwienia produktu, znalezé mozna na stro-
nie producenta.

http://www.airsoftsoftwair.de/

HOLLYWOOD s

the cross-platform multimedia application layer

Turniej
@ programistow %‘

RELEC wraz z administratorami strony meta-
morphos.org zorganizowali turniej programi-
styczny, w ktérym do wygrania jest unikatowy,
prototypowy egzemplarz komputera Efika
5200B ,Deluxe Edition” wraz z kartg graficzng
Radeon, zasilaczem, obudowa, licencjonowa-
nym systemem MorphOS 2.7, zainstalowanym
SDK i zestawem programéw z pakietu Ultima-
te, a wszystko w kuferku. Do 31 maja 2011 na-
lezato przesta¢ na adres mailowy organizato-
réw propozycje projektu, ktéry musi dziata¢ na
systemie MorphOS oraz AmigaOS 4.x. Dla
programisty, ktory nie dysponuje odpowiednim
sprzetem mozliwe jest dostarczenie maszyny
w celu umozliwienia prac.

Od 1 czerwca mozna glosowa¢ na jeden z
czterech wytypowanych projektow. Sg to:

o AmiDARK_MOS-Engine - silnik gier autor-
stwa Frederica Cordiera

o ReginaRexx - port odmiany jezyka Rexx
autorstwa Stafa Verhaegena

e KeHo Software - gry napisane w Hollywood
autorstwa Achima Kerna

e Universal Launch Bar - pasek narzedziowy
autorstwa Roberta Krajcarza.

Gtosowanie trwa do 1 lipca.

X

Paolo Besser przygotowat nowg wersje dys-
trybucji Icaros Desktop. Zostaty zaktualizowa-
ne komponenty systemowe, a pozostate na-
rzedzia przeszty drobny lifting. Menu AmiStart
pracuje szybciej takze w trybie petnoekrano-
wym, zmieniono zasade dziatania AmiBridge i
LUPD oraz wprowadzono nowe narzedzie kon-
figuracyjne pakietu (koniec ze skryptami). Do-
datkowo usprawniono obstuge 3D, przekompi-
lowano najciekawsze gry przy wykorzystaniu
najnowszej wersji biblioteki SDL. W pakiecie
znalazla sie réwniez peretka w postaci emula-
tora NES - FCE Ultra. Peten wykaz zmian oraz
archiwum znalez¢ mozna na oficjalnej stronie
dystrybuciji.

Icaros Desktop

http://www.icarosdesktop.org/

POLSKIE PISMO AMIGOWE 2/2011



Karta Compact Flash w Amidze 600

Karta Compact Flash w
Amidze 600

Moja przygoda z Amigg 600 zaczeta sie do-

sy¢ dziwnie. Pewnego dnia zadzwonit do mnie
moj dobry znajomek i zapytat czy nie przygar-
natbym troche ztomu komputerowego za sym-
boliczng ,bombonierke”. Jego siostra robita
wiasnie porzadki w piwnicy i nie wiedziata czy
to mate, plastikowe pudetko przypominajgce
prymitywnego laptopa do czego$ moze sie
jeszcze przydaé. Przyjechatem na sygnale ra-
towac te niewinng amiistote. Udato sig! Przy-
garnatem, przeczyscitem no i jest... Potem
byto dtugo, dlugo nic, az tu nagle, pewnego
dnia, przemknat przez mojg gtowe pomyst ma-
tego upgrade'u odratowanej znad krawedzi zy-
cia i smierci Amigi. Dotychczas stuzyta tylko
jako konsola do gier dla bratankoéw, teraz miata
sta¢ sie czym$ znacznie powazniejszym...

Sktadniki

Instalacje karty CF rozpoczatem od zakupienia
w sklepie elektronicznym dwoéch wtykéw do
dysku 2.5 calowego. 40-zytowa taséma sygna-
fowa walata si¢ w moim biurku od kilku lat. Nie
pozostato nic innego jak tylko ozeni¢ dwa
gniazda z tadmg sygnatowg. Uzytem do tego
celu wysoce precyzyjnego i skomplikowanego
urzadzenia o potocznej nazwie ,madio”. W
efekcie otrzymatem kabelek, ktéry docelowo
potaczy Amige z czytnikiem CF. Majac kabe-
lek, zabratem sie za szukanie odpowiedniego
adaptera kart pamieci Compact Flash<->IDE
oraz samej karty. Kupitem w serwisie aukcyj-
nym najtanszy adapter za 12 zt i karte CF
Kingston 2 GB (z kwiatkiem). W miedzyczasie
rozejrzatem sie za adapterem CF<->USB - z
ktérego pomocg mogtbym w przysziosci wy-
mienia¢ dane migdzy A600 a Mac Mini z
MorphOS-em na poktadzie. Wybér znowu padt
na tanie i niezawodne urzadzenie produkcji
chinskiej. Tyle by bylo ze strony sprzetowej.
Jesli chodzi o software, to potrzebowaé be-
dziemy przede wszystkim dyskietek ,/nstall” i
,Workbench” w wersjach 2.1 oraz gotowego
systemu (np. ClassicWB w wersji 68k). Przy-
datby sie takze sprzet z MorphOS-em (lub
AmigaOS 4.x - przyp. red.), za pomocg ktore-
go podmontujemy plikopartycje z systemem
dla A600, a po wszystkim powrzucamy troche
fajnego softu na Amiske.

Classic Power!

Zaktadam, ze w Twojej Amidze 600 siedzi
ROM w wersji nowszej niz 37.299. Jak wiado-
mo, tylko takie wersje ROM-u obstugujg ,od

CF-USB adapter

CF—IDE2.5"
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reki” urzadzenia podpiete do portu IDE. Przy
starszych ROM-ach pozostaje tylko zakup
nowszej kosci i transplantacja. Zabawe rozpo-
czynamy od zaprzyjaznienia karty CF z nasza
Amiga. Pakujemy karte do czytnika CF<->IDE,
taczymy go kablem sygnatowym z Amigg i
uruchamiamy komputer. Do stacji wedruje
dyskietka ,Install2.1”. Chrup, chrup, chrup... i
naszym oczom ukazuje sie surowy blat Work-
bencha z poczatku lat 90-tych. Uruchamiamy
HDToolBoxa (z katalogu HDTools). Jesli karta
CF zostanie poprawnie rozpoznana, bedziemy
ja widzieli w oknie ,Hard Drivers in System”
jako blizej nieokreslone urzadzenie SCSI o
statusie ,Unknown”. Zaznaczamy je i odczytu-
jemy parametry karty poprzez ,Change Drive
Type->Define new drive type->Read Configu-
ration From Drive”. W tym momencie powinien
wyskoczy¢ komunikat, ze komputer postara
sie odczyta¢ tyle danych o nieznanym mu
dysku, ile to tylko mozliwe. Nie mamy oczywi-
$cie nic przeciwko, wiec klikamy w ,Continue”.
Aha, nie zapomnij ,odblokowa¢” mozliwosci
zapisu na dyskietce ,Install 2.1” - HDToolbox
bedzie chciat zachowac na niej kilka informaciji
o wykrytym dysku.

Po zainicjowaniu ,karteluszki”, bedziemy mogli
ja spartycjonowa¢ (polecenie ,Partition Drive”
w gtéwnym menu HDToolBoxa). Nadajemy
partycjom odpowiednie symbole (np. CFO,
CF1, itd...) a dla partycji systemowej, majgcej
w przyszitosci przechowywa¢ Workbencha, za-
znaczamy tryb ,Bootable” na ,YES”. Gdy sko-
lonizujemy juz miejsce na naszej karcie CF,
zapisujemy zmiany na dysku (,Save Changes
to Drive”). Robimy reset i ponownie bootujemy
system z dyskietki ,/nstall 2.1”. Jesli wszystko
poszto zgodnie z planem, to na pulpicie Work-
bencha ujrzymy ikonki z naszymi surowymi

partycjami (zaznaczonymi jako "CFx:NDOS").
Woystarczy jeszcze je sformatowaé, wybierajac
z gérnego menu “lcons” polecenie "Format
Disk". Jako system plikow wybieramy "Fast
File System" dla kazdej z partycji. Bardziej
szczegbtowy opis powyzszych operacji (wraz
ze zrzutami ekrandéw) znajdziecie na stronie
Krzysztofa Tadly. Szkoda papieru, szczegolnie
ze dopiero teraz zaczyna sie¢ prawdziwa zaba-
wa.

Instalujemy wypasiony system

Nie bedziemy sie babra¢ w wielogodzinne kon-
figurowanie Workbencha od zera. Pobieramy
kompletny, skonfigurowany system z sieci i za-
tadujemy go na nasza karte CF. Doskonatg ro-
bote wykonat Bloodwych, z ktérego strony in-
ternetowej, pobieramy plikopartycje z syste-
mem ClassicWB 68K. Po rozpakownaiu ar-
chiwum montujemy plikopartycje "System.hdf"
pod MorphOS-em. Jak to zrobi¢? Nic prost-
szego. Wystarczy uruchomi¢ program File-
ImageCtrl (z katalogu Tools na partycji syste-
mowej) i przeciggna¢ na teren jego okna plik z
naszg plikopartycjg. Pézniej w programie Mo-
unter (tez z Toolséw) wystarczy zamontowac
urzagdzenie kryjgce sie pod "dewajsem" file-
image.device. Na pulpicie MorphOS-owego
Ambienta zobaczymy ikonke z dyskiem Clas-
sicWB. Mamy juz zrédio danych. Teraz zorga-
nizujemy miejsce docelowe, czyli partycje sys-
temowa na karcie CF. Pakujemy wiec karte CF
do czytnika CF<->USB i podtgczamy go do
komputera z MorphOS-em na pokfadzie. Jesli
czytnik nie pogryzie sie z MorphOS-em, to po
paru chwilach ujrzymy nasze partycje CFO,
CF1, itd. na blacie Ambienta. Jest dobrze! Ko-
piujemy catg zawarto$¢ plikopartycji z syste-
mem (made by Bloodwych) wprost na naszg
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Karta Compact Flash w Amidze 600

partycje systemowg z CF. Po wszystkim
odpinamy czytnik kart, a sama karta CF, bo-
gatsza o Swiezy, amigowy system leci do ad-
aptera CF<->IDE podpietego w A600. Mozemy
juz wyja¢ dyskietke ,Install 2.1” ze stacji dys-
koéw - nie bedzie juz potrzebna, gdyz po uru-
chomieniu Amigi komputer powinien odczyta¢
dane z partycji systemowej, zlokalizowanej na
.CFce”. Potrzebna za to bedzie dyskietka z
Workbenchem 2.1, o ktérg upomni sie skrypt
konfiguracyjny ClassicWB 68k. Leciwy Work-
bench to wbrew pozorom nadal produkt chro-
niony prawami autorskimi, z tego powodu au- ; . a
tor ClassicWB 68k nie mogt zatgczy¢ w swojej : : —-—
systemowej skladance plikow z dyskietki 1. Czytnik IDE <-> CF przykrecony na stafe do 2. Czytnik IDE <-> CF w Amidze, widok od
Workbench 2.1. Po nakarmieniu skryptu, wy- obudowy A600 spodu obudowy A600
maganymi plikami z dyskietki Workbench, mo- 7 z
zemy uzna¢ instalacje systemu na karcie CF
za zakonczong!

Adapter CF<->IDE na state w
Amidze

System dziata i pomyka, jednak adapter CF
majtajacy sie na zewnatrz obudowy A600 to
zdecydowanie nie jest to, co tygryski lubig naj-
bardziej. Rozwigzan tego problemu moze by¢
sporo, poczawszy od samego adaptera, ktory
wcale nie musi byé podtgczony do tasiemki, i il
lecz wprost do portu IDE w Amidze. Z jednej e :
strony to doskonate i catkowicie nieinwazyjne 3. Montujemy kabel sygnatowy miedzy plytag
rozwigzanie, z drugiej jednak nie sprawdza sie gtéwnag a czytnikiem

w sytuacji, gdy mamy tylko jedng karte CF.
Bedziemy przeciez chcieli wymieniaé dane
migdzy Amigg i resztg Swiata, a kazdorazowe
otwieranie obudowy w celu wyjecia karty z ad-
aptera mija sie z celem. Rozwigzanie, ktore te-
raz wam zaproponuje, polega na usadowieniu
adaptera na tylnej Sciance obudowy A600. Me-
toda ta wigze sig¢ niestety z koniecznoscig wy-
cigcia kawatka plastiku i wywiercenia dwoch
otworéw na $rubki mocujgce adapter do obu-
dowy. W ten sposob adapter wystaje z tylu
obudowy, przez co otrzymujemy komfortowy
dostep do karty CF. Jak to wyglada w rzeczy-
wistosci, mozecie przekona¢ sie na zatgczo-

nym ,fotostory”. Mitej zabawy! 5. Widok catej ptyty gtéwnej po zamontowaniu 6. Po zamknieciu obudowy...
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iGame

Pakiet WHDLoad bardzo utatwit Zzycie

wszystkim zapalonym amigowym graczom.
Program Berta Jahna uproscit proces przeno-
szenia oprogramowania z dyskietek na dysk
twardy i umozliwit komfortowg zabawe z Amiga
bez stresu zwigzanego z oczekiwaniem na za-
tadowanie gry. Mozliwos¢ uruchamiania pro-
gramoéw bezposrednio z dysku spowodowata,
ze zapewne kazdy z nas umiescit juz swoje
dyskietkowe zbiory na twardzielu, a kolekcja
»spuchta” do znaczacych rozmiaréw. Jak nad
tym wszystkim zapanowac¢? Z pomoca przy-
chodzi nam niewielki (okoto 60 kB) programik,
zatytutowany wdziecznie iGame. Coz to takie-
go wiasciwie jest?

iGame to nic innego jak naktadka (frontend
MUI) na program WHDLoad. Jej gtéwnym za-
daniem jest skatalogowanie posiadanego na
dysku oprogramowania WHDLoad i fatwe nim
zarzadzanie (uruchamianie gier bezposrednio
z programu jednym kliknieciem). Naj$wiezszg
wersjg jest w tej chwili ta oznaczona numerem
1.5, chociaz datowana jest na 2008 rok. Do-
stepne sg réwniez wersje wczesniejsze. iGa-
me nie wymaga instalacji, wystarczy rozpako-
waé archiwum LhA i przenie$¢ folder z pro-
gramem w miejsce na dysku wg naszego
uznania. Uruchomienie programu powiedzie
sie pod warunkiem, ze posiadamy w systemie
wszystkie wymagane biblioteki. Zanim wigc
zabierzemy sie za instalacje, sprawdzamy, czy
posiadamy na dysku nastepujgce pliki:

e guigfx.mcc

e TextEditor.mcc
e render.library
e guigfx.library

Wszystkie te biblioteki mozna znalez¢ na Ami-
necie badz tez na starych ptytkach, dotgcza-
nych do amigowych magazynéw (jesli kto$
jeszcze je posiada).

Po kliknieciu w ikone ,iGame” uruchomi sie
gtéwne okno programu. Jest ono podzielone
na dwa panele. W lewym znajdziemy spis
wszystkich posiadanych przez nas gier
WHDLoad (oczywiscie wczesniej trzeba be-
dzie wskaza¢ $ciezke dostepu do folderu, w
ktéorym je trzymamy, ale o tym za chwile).
Umozliwia on, po uprzednim posegregowaniu,
bezposredni dostep do gier z danej kategorii.
Jest wiec kategoria Action, Pinball, strategie i
inne (np. gry, ktérych jeszcze nie uruchamiali-
Smy badz tez te, w ktére zagrywaliSmy sie do
nieprzytomnosci). Istnieje mozliwo$¢ dodawa-
nia wiasnych gatunkow lub edyc;ji istniejgcych
— w tym celu nalezy wyedytowa¢ znajdujgcy
sie w gtdbwnym katalogu programu plik o na-
zwie ,genres”. Uruchomienie wybranego tytutu
sprowadza si¢ do kliknigcia myszka w dang
pozycje w lewym panelu. Pole ,Filter” stuzy do
wprowadzenia interesujgcego nas tytutu, co
znacznie upraszcza poszukiwanie interesuja-
cej nas gry w gaszczu plikow.

Mity obrazek z ,Pacmanem” i ,Superfrogiem”
nad prawym panelem bynajmniej nie stuzy wy-
tacznie do zapetnienia pustego miejsca. Autor
przewidziat mozliwos¢ dodawania przez uzyt-
kownika, do kazdej gry, wlasnego obrazka.
Moze by¢ to obrazek z gry czy cokolwiek inne-
go, co nam przyjdzie do gtowy. Plik moze by¢
dowolnego formatu, aczkolwiek muszg by¢
spetnione dwa warunki — posiadanie od-

owiedniego datatypu w systemie (np. akJFIF
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Alien Breed 3D
Beneath A Steel
Deflektor

jpg) oraz nazwanie
pliku igame.iff. Tak
utworzony plik nalezy
umiesci¢ w jednym
folderze wraz z grg
WHDLoad, program
sam odnajdzie go
podczas skanowania
biblioteki. W przy-
padku braku wtasne-
go obrazka zostaje-
my skazani odgérnie
na domysiny obra-
zek, dostarczony
przez autora.

Hero Ques
K248
Lotus 3
Mickey Mouse
Haughty Ones (AGA>

Putty Squad Demo
Shadow Fighter AGA
Team Suzuki

Utopia
Zool (OCS)

Opcje konfiguracyjne
nie sg moze jako$

<
II: The Killing Grounds
Sky

Disposable Hero (disks wversi

t & Return of

Lure Of The Temptress

onl
the Witchlord

——Show ALL-—-
——-Favorites——
—-Last Plaved——
——Most Played——
——Mever Played—-—
Action

Adult

Adventure

Bat and ball
Beat ‘em up

Shoot ‘em up
Simulation
Sports
Strategy

<P
<P

specjalnie wyszuka-

. A . [Total 18 games.
ne, ale i raczej nie

ma potrzeby rozbu-

dowywania takiej na

ktadki o skomplikowane funkcje. Do menu do-
staniemy sie z gornej belki Workbencha badz
tez klikajgc myszkg w obrebie lewego panelu.
Przyjrzyjmy sie zatem dostepnym opcjom:

Zaktadka ACTIONS

e Scan Repositories — przeszukuje wskazany
przez nas wczesniej (w zakladce ACTION —
Games Repositories) folder pod katem za-
wartosci plikéw slave WHDLoad. Jezeli po-
siadamy kilka wersji pliku slave dla tego
samego tytutu, zostang one oznaczone do-
datkowo po nazwie jako ,Alt”;

e Add non—-whdload game — ciekawa opcja
umozliwiajgca dodanie do biblioteki réwniez
programéw wykonywalnych, niebedacych
slave’ami pakietu WHDLoad;

e Show/Hide hidden slaves — umozliwia ukry-
cie na liscie/ponowne pokazanie tytutow,
ktorych z jakiegos powodu nie chcemy w
danej chwili pokazywaé w bibliotece (wcze-
$niej ustawiamy ukrywanie pliku w opcjach
danej gry);

Zaktadka SETTINGS

e Games Repositories — w tym okienku nale-
zy wskaza¢ folder z grami, ktére chcemy
doda¢ do biblioteki iGame — wskazujemy
wiec i zatwierdzamy przyciskiem ,Add”;

e MUI Settings — dostep do standardowych
ustawienn MUI;

Zaktadka GAME

e Game properties — tylko jedna zaktadka, w
ktérej mamy mozliwo$¢ zmiany nazwy gry
wys$wietlanej w bibliotece i ustawienie atry-
butu na ulubiona (Favorite) lub ukryta (Hid-
den). Znajdziemy tu tez informacje o liczbie
,odtworzen” danego tytutu, Sciezke do na-
szego programu oraz dostep do tooltypu
danego pliku slave.

Sama ikonka iGame roéwniez kryje w sobie
proste mozliwosci konfiguracyjne. Po zazna-
czeniu ikony i wybraniu z goérnej listwy WB
opcji ,Icon — Informations” oraz przejsciu do
zaktadki ,/con” w oknie, ktére sie otworzy,
mamy mozliwo$¢ uaktywnienia trzech parame-
trow startowych programu. Pierwszy z nich,
SCREENSHOT, pozwala nam na zdefiniowa-

Menu gtéwne iGame

nie rozmiaréw wyswietlanych obrazkéw gier w
programie w prawym panelu. Domysinie jest to
rozmiar 160x128, czyli ¢wiartka ekranu PAL
low res. Podstawiajgc w miejsce WIDTH i HE-
IGHT swoje rozmiary obrazka spowodujemy
jego przeskalowanie do zgdanego rozmiaru.
Opcja NOGUIGFX jest zalecana wiasciwie tyl-
ko wtedy, gdy préby uruchomienia iGame kon-
czg sie dobrze znanym Guru. Aktywacja tej
opcji moze pomoc, aczkolwiek nalezy wtedy
pamietac, ze tym samym wytgczymy autoska-
lowanie obrazkéw (w takiej sytuacji nalezy po
prostu wszystkie obrazki przygotowa¢ w tym
samym rozmiarze). Usuniecie nawiasow w
opcji FILTERUSEENTER spowoduje, ze przy
przeszukiwaniu bazy z uzyciem pola FILTER,
program nie bedzie skanowat bazy wraz z wpi-
sywaniem kolejnych liter nazwy gry, a jedynie
zaczeka, az wprowadzimy petng nazwe i wci-
Sniemy klawisz Enter (uzyteczne dla wolniej-
szych konfiguracji).

Jak wida¢, program nie przyprawia o zawr6t
glowy mnogoscia opcji, jednakze zawiera naj-
potrzebniejsze funkcje, a przede wszystkim
dziata jak nalezy. tadowanie gier przy jego
pomocy to czysta przyjemnos¢, program jest
przejrzysty i tatwy w obstudze. W kolejnych
odstonach mito bytoby zobaczyé rowniez jakis
mechanizm pobierania informacji o skatalogo-
wanym oprogramowaniu z ktdrej$ z baz inter-
netowych.

Do uruchomienia programu, oprécz wspo-
mnianych juz bibliotek, potrzebna bedzie Ami-
ga z procesorem min. 68020 i 2 MB RAM oraz
Kickstartem min. 2.04. Niezbedny jest oczywi-
Scie Workbench — od wersji 2.1 wzwyz. Nalezy
tez pamieta¢, ze im wolniejszy procesor i
wigksza baza oprogramowania tym dtuzszy
czas skanowania wskazanego przez nas folde-
ru. iGame testowatem na maszynie z proceso-
rem 060 i w zaleznosci od ilosci plikéw w fol-
derze, czas skanowania trwat od minuty do
dobrych pieciu minut. Program jest darmowy,
autorem jest Emmanuel Vasilakis.

Marcin "Emu" Skawinski

Strona projektu:

http://winterland.no-ip.org/igame/index.html




C&A Fan #7 - recenzja

C&A Fan #7 - recenzja

Dzwoni budzik, wstaje rano, jem $niadanie i

wybieram sie do szkoty. Plecak juz spakowany,
wychodze, ale wracam sie po kanapke. Ide
zwawym krokiem, cho¢ wizja spedzenia 6 go-
dzin w szkole nie napawa mnie optymizmem.
Przechodze obok kiosku ,RUCH-u” i tradycyj-
nie rzucam okiem na potke z prasg kompute-
rowg. W pewnym momencie moje oczy prze-
sylajg jasny sygnat do centralnego uktadu
nerwowego. Mozg interpretuje go w sposob
jednoznaczny — JEST NOWE C&A! Po chwili
kazda komoérka mojego organizmu dowiaduje
sie o tej dobrej nowinie. Zycie nabiera barw, a
ja zaczynam oddycha¢ nowym numerem
,C&A”. Czas w szkole niemitosiernie sig dtuzy.
Kiedy wreszcie rozbrzmiewa ostatni dzwonek,
ide, biegne w strone domu, wyciggam kase od
rodzicow i w mgnieniu oka jestem juz pod kio-
skiem. Kiedy przychodzi moja kolej, grzecznie
mowie: ,DzieA dobry, poprosze nowy numer
Commodore i Amiga”. Pani w okienku, dziwnie
na mnie patrzy i po chwili odpowiada: ,Chtop-
czyku, najnowszy numer ,C&A Fan” jest do
pobrania z ca-fan.pl! OBUDZ SIE!”... no i sie
obudzitem...

Tym moze nieco przydtugim wstepem rozpo-
czynam kolejng recke magazynu spod znaku
,C&A Fan” (ale ja naprawde miatem taki
sen! ;)). W marcu 2011 roku, nasz commodo-
rowo-amigowy $wiatek obieglta wiadomosé o
wydaniu siédmego juz numeru ,C&A Fan”.
Nowy numer pisma wyszedt co prawda z trzy-
miesiecznym opdznieniem (pierwotnie plano-
wano go wyda¢ na Boze Narodzenie 2010).
Jednak warto bylo czekaé. Na 52 stronach
znalazlo sie sporo smakowitego ,migska” dla
wszystkich fanéw retro informatyki. Redakcja
,C&A Fan” czuwa nad tym, aby tematyka kaz-
dego numeru byta zréznicowana. Dzieki temu
nie mamy wrazenia, ze czytamy pismo dla mi-
tosnikéw lutownicy ze $wiattowstretem ani tez
popularnego brukowca o zyciu gwiazd, ta-
kiego jak chociazby ................... (tu wpisz
nazwe pisma, ktére darzysz najwiekszym
Luznaniem”).

Ale wréémy do nowego numeru ,C&A Fan”,
bo napisatem nieomalze catg kolumne tek-
stu prawie nie na temat... A wiec do dzieta.
LUzyszkodnikéw” klasycznych Amig redak-
cja ,C&A Fan” rozpieszcza kilkoma, bardzo
ciekawymi artykutami. Arty na tematy tech-
niczne mozna by bytlo zamkng¢ w jednym
worku z napisem , TUNING”. Wtasnie takim
- bardzo udanym, sprzetowym tuningiem
pochwalit sie Atreus, opisujac swoje do-
Swiadczenia z przenoszenia swojej Amigi
600 do obudowy Tower. Amigowi purysci
umrg w butach na widok najmniejszej Amigi
na Swiecie wpakowanej do pecetowej obu-
dowy tower. Jednak nie mozna Atreusowi
odmowic ani pomystowosci, ani pasji - jakg
wkiada w projekt SABRINA A600. Mimo
wszystko prawdziwym gadzeciarzem nume-
ru okazat sie Don Rafito, ktéry na pieciu
stronach opisuje, w jaki sposob zastgpi¢
standardowe gadzety amigowego systemu,
plikami graficznymi w postaci matych bru-
shy. Nie mniej nie wiecej, chodzi o kolejng
probe podrasowania amigowego Workben-
cha. Troche z innej beczki jest opis bardzo
przydatnego programu o nazwie ,Virtu-
alCD”, ktéry umozliwia montowanie w sys-
temie amigowym ptyt CD lub DVD - tak,
aby widziane byty przez system jak zwykly

dysk. Na koniec ,technicznych flakéw” pozo-
staje jeszcze kolejna odstona cyklu o tajemni-
cach pakera LhA. Po przeczytaniu catej serii to
nawet ,Pudzian” nam nie podskoczy (to taki
maty zarcik).

W ten sposob przechodzimy powoli do publi-
cystyki, ktéra w tym numerze ,C&A Fan”, robi
naprawde niezlg rozpierduche. Zaczynamy od
kolejnej czesci ttumaczenia ,Historii Amigi”, w
ktérej autor starat sie uchwyci¢ emocje, jakie
towarzyszyty tworcom gier komputerowych na
nasz ulubiony komputer. Odszukat ich i spisat
opowiedziane przez nich historie. Wyszedt z
tego naprawde niezmiernie ciekawy artykut o
ludziach przepetnionych pasja, checig odkry-
wania i przekraczania technologicznych barier.
Na naszym lokalnym poletku, jednym z takich
"Kolumboéw" komputerowego $wiata byt pan
Bogustaw Radziszewski, zatozyciel Biura In-
formatyczno-Wydawniczego. Dzisiaj uznany
wyktadowca na Politechnice Kieleckiej, a w la-
tach 80-tych wielki mitosnik komputera VIC-20
a potem C64. To on, wraz z Krzysztofem Ga-
jewskim, stworzyt nowg odmiane jezyka BA-
SIC na C64, szerzej znang jako "Warsaw BA-
SIC". Obszerny wywiad z prof. Radziszewskim
przeczytamy na tamach nowego "C&A Fan".
Nie jest to jedyny "interview" w tym numerze.
Na celowniku redaktorow znalazt sie takze
znany, amigowy teksciarz. Wspottwérca le-
gendarnego magazynu dyskowego "Fat
Agnus". Cziowiek, o nietuzinkowym talencie
pisarskim, "lekkim piérze" i doskonatym warsz-
tacie, a jednoczesnie z ogromnym poczuciem
humoru i dystansem do siebie i $wiata. Lifter,
bo o nim tu mowa, to dosy¢ specyficzny obiekt
"wywiadowczy". W sumie wywiad skiada sie
raptem z kilku, bardzo ogdlnikowych pytan,
jednak Lifter udziela na nie tak szczegotowe;j i
wyczerpujgcej odpowiedzi, ze bardziej drobia-
zgowe pytania po prostu nie miatyby racji bytu.

rtquBuaIPrefs P
Peretki z AmiKIT - VirtualCDi

i Silesiad

Tak naprawde Lifterowi wystarczytoby zadaé
tylko jedno pytanie, takie w rodzaju: "Czes¢ Li-
fter, mozesz napisaé co$ o sobie?", a on napi-
satby 20 kB doskonatego tekstu o sobie sce-
nie, Amidze i setce innych rzeczy, ktére zda-
rzyty sie przy okazji. Facet ma po prostu ta-
lent!

Po doskonatych wywiadach przystowiowg wi-
sienkg na publicystycznym torcie jest recenzja
drugiego i trzeciego numeru naszego papiero-
wego pisma PPA oraz raport z zesztorocznego
Silesia Party 4, ktére odbyto sie w Czeladzi w
dniach 17-19 wrzesnia 2010 r. Na Party bytem
osobiscie i (wtérujgc autorowi relacji) przy-
znam, ze impreza byla naprawde udana, a re-
lacja oddaje w peti klimat tego $wieta braci
commodorowej ze Slgska. Ale to jeszcze nie
koniec publicystyki na tamach ,C&A Fan”.
Zgrzeszytbym, nie wspominajgc o kolejnym
odcinku sagi z serii ,Pograjmy jak za dawnych
lat...” Autor przybliza nam nowosci na rynku
gier komputerowych z roku 1984. Dla starych
wyjadaczy nie jest to lektura zbyt odkrywcza,
ale miodzi komputerowcy, ktorzy jakims$ cu-
dem wpadng na trop retrorozrywki, mogg do-
wiedzie¢ sie wielu ciekawych rzeczy o tym, jak
i w co giercowato sie w czasach prehistorycz-
nych dinozaurdéw.

Techniczng cze$¢ dzialu o C64 rozpoczyna
kurs dla adeptéw programowania. Kurs opa-
trzony jest wdziecznym tytutem: ,O przerwa-
niach i cyklowaniu na powaznie” - niewiele mi
to moéwi - ale z tego, co rozmawiatem ze zna-
jomym programistg C64 (Hi BagoZonde!) to
artykut wyrywa z butdéw. Na mnie osobiscie
duze wrazenie wywarta sprzetowa ciekawostka
ze stajni Commodore. Mam na mysli konsole
,C64 GS” wyprodukowang przez Commodore
na poczatku lat 90. Po §.p. Commodore moz-
na bylo sie spodziewa¢ wielu dziwnych rze-
czy, jednak wprowadzenie na rynek tak utom-
nego produktu, jak Commodore 64 GS to
posuniecie, ktérego sensu nawet najwieksi
medrcy Tybetu nie byliby w stanie zrozu-
mie¢. Dzisiaj ten rynkowy niewypat jest
drogim i rozchwytywanym rarytasem kolek-
cjonerskim. Historie tej przedziwnej konsoli
opisat pieczotowicie Ramos. Jedli jeszcze
jesteSmy w temacie ciekawostek sprzeto-
wych, to bez watpienia nalezy do nich wy-
czerpujgcy (temat, a nie czytelnika) artykut
0 muzyce beeperowej - czyli takiej, ktérg
mozna odtworzyé na C64 bez uzycia SID-a.

Podsumowujgc, dostajemy w fapki kolejny
numer pisma, ktérego zadaniem jest pene-
trowanie przesziosci odnajdywanie w jej
odmetach ciggle czegos nowego. Redakto-
rzy ,C&A Fan” umiejetnie lawirujg w poszu-
kiwaniu tematéw ciekawych i nieoklepa-
nych. | jezeli wydaje Ci sie, ze w sferze sta-
rych komputeréw ze stajni Commodore
wiesz juz wszystko, to strzez sie, redakto-
rzy ,C&AFan”, (niczym TurboDymoMan)
mogg Cie zawstydzi¢! Co tu duzo méwi¢ -
po raz kolejny swietna robota, chtopakil
Czekamy na wiecej!

Magazyn dostepny jest do pobrania za
darmo w formie pliku PDF, ze strony:
http://ca-fan.pl/najnowsze/ca-fan-nr-7

MarX
fuego@o2.pl
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Gramy z dziewczyng na Amidze

Gramy z dziewczyng na

Jak wiadomo, granie w gry na tak wyjgtko-

wym komputerze, jak Amiga to wspaniata roz-
rywka. Wszelkie ,plejstacje” i ,seXBOXy” od-
padajg w przedbiegach. Nie ma to jak usigsc
przy prawdziwej Amidze, uruchomi¢ z dyskietki
jedna z kultowych gier, ustysze¢ dzwigk stacji,
obejrze¢ intro i zabra¢ sie do rozgrywki. Nie
jest tez zadna tajemnica, ze najprzyjemniej gra
sie z kim$ innym. W dziecinstwie byt to star-
szy/mtodszy brat, w okresie dorastania kole-
dzy z podworka, a teraz, kiedy czes¢ z nas
dzieli swoje zycie ze wspaniatymi kobietami, to
one z powodzeniem mogg postuzy¢ nam za
kompanki do wspdlnej zabawy przy Amidze
(tylko bez skojarzen proszeg). W ponizszym ar-
tykule przedstawie wam kilka amigowych gie-
rek, w ktére z powodzeniem mozna pogra¢ z
dziewczyna/zong w czasie dtugich jesienno-
zimowych wieczoréw albo nawet latem, kiedy
akurat nie ma nic ciekawego do roboty.

UGH!

Zestawienie otwiera gra o prymitywnie brzmia-
cym tytule ,UGH!”. Moze nie tyle prymitywnym,
ile prehistorycznym. Juz sama fabuta gry
spodoba sie kazdej dziewczynie (szczegdlnie
gdy nie jest jeszcze Twojg zong). Ot6z bohater
gry, zarosniety prehistoryczny ludek, spotyka
mitos¢ swojego zycia. Niestety wybranka jego
serca jest (delikatnie méwigc) prehistorycznym
przyktadem dziewuchy nastawionej materiali-
stycznie do zycia. Chiopak nie ma wyboru -
musi wzig¢ sie do roboty. Pewnego razu sie-
dzac i rozmyslajac ,pod gruszg” wpada na
pomyst, ze zatozy jednoosobowg spotke z 0.0.
zajmujgcg sie przewozem osob - takie prehi-
storyczne taxi. Szybko sklecit pojazd, przepro-
wadzit niezbedne testy zderzeniowe Euro
NCAP, po czym ruszyt na podbdj rynku. Robo-
ta taksowkarza, tak dzisiaj, jak i w prehistorii
nie nalezata do najbezpieczniejszych. Nasz
bohater narazony jest na wiele niebezpie-
czenstw prehistorycznego $wiata (np. przelatu-
jace nad gtowg pterodaktyle itp.). W grze klu-
czowg role odgrywa tez grawitacja. To walka z
nig i innymi przeszkodami na ekranie sprawia,
ze rados¢ oso6b za sterami joystickow siega
zenitu. W trybie gry na dwie osoby zdarza sie

Amidze

wiele $miesznych sytuaciji,
np. przypadkowe wpad-
nigcie jednej taksowki na
druga powodujace rownie
przypadkowe strgcenia do
wody klienta czekajacego
na takséwke itd. Kombina-
cji jest sporo, a radosci z
gry we dwoje jeszcze wie-
cej. Ostrzegam! Gra jest
bardzo wciggajgca!

Pang

Nie mniejsze emocje wywo-

ta¢ moze kolejna gra
mieszczgca sie na zaledwie
jednej dyskietce. Mam tu
na mysli zrecznosciowke o
nazwie ,Pang”, wydang po-
nad 20 lat temu przez firme Ocean. Gra po-
zbawiona jest co prawda tak wzniostej fabuty,

jak w przypadku ,UGH!”, jednak nie to jestw

niej najwazniejsze. Pomyst,
jaki kryje sie za tytutowymi
czterema literami (znowu
bez skojarzen prosze) jest
tak prosty, ze az genialny.
Strzelamy w odbijajgce sie
po ekranie piteczki (bagbel-
ki), ktére po kazdym trafie-
niu rozmnazajg sie i przyj-
mujg forme jeszcze mniej-
szych piteczek i tak w kot-
ko, az do momentu wyeli-
minowania wszystkich lata-
jacych bagbelkéw z ekranu
gry. Granie z dziewczyng
daje sporo frajdy i pozwala
zaobserwowaé wiele cie-
kawych, zyciowych postaw,
jakie przenosimy poprzez
joysticki na bohateréw gry.
Mozna wykazac¢ sie opie-
kunczoscig i likwidowaé
najtrudniejsze do stracenia kulki samemu, tak
aby nasza partnerka mogta rozbija¢ te tatwiej-
sze. Gdy dziewczyna poczuje, ze spetnia w
grze tylko role pomocniczg, wyskoczy na chwi-
le przed szereg i zacznie rozbija¢ jak w amoku
wszystko, co sie rusza. Szybko jednak ,gapnie
sie”, ze wygenerowata zbyt wiele mikroskopij-
nych kulek i w mgnieniu oka schowa sie za
naszym bohaterem, ktéry bedzie musiat
wszystko wzig¢ na siebie.
Ehhh... dokfadnie tak jak w
zyciu.

Super Methane Bros

Wspotprace, wyprang ze
wspotzawodnictwa mozemy
potrenowa¢ podczas grania
w kolejny klasyczny, ami-
gowy tytut, a mianowicie
~Super Methane Brothers”.
Fabuta nie jest znowu
mocno skomplikowana, a
sama rozgrywka - absolut-
nie cudowna. Bohaterami
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gry sg dwaj bracia: Puff i Blow. Mozna okresli¢
ich mianem wspdiczesnych ,zadymiarzy”.
Wpadajg na impreze, robig dym i wklepujg
komu trzeba. Nie inaczej jest w ,Super Metha-
ne Brothers”. Bracia przyodziani w maski ga-
zowe czestujg chmura dymu latajgce potwory,
po czym z impetem ciskajg nimi o Sciany w
oczekiwaniu prezentdéw, jakie grzecznie oddajg
skruszeni przeciwnicy. Gra daje duzo frajdy,
przede wszystkim za sprawg nietuzinkowego
sposobu rozbijania szajki potworéw. Poza tym
bohaterowie wygladajg na sympatycznych go-
Sci, a sama rozgrywka jest bajecznie kolorowa.
Do tego dodajmy jeszcze soczystosé grafiki
oraz Swietnie zaprogramowane sterowanie bo-
haterami. To wszystko sprawia, ze przy ,za-
dymiarzach” mozna spedzi¢ dilugie godziny.
Granie we dwojke to brodzenie w kiebach
dymu, przejmowanie otumanionych potworéw i
ratowanie partnerki z opresji. Dziewczyne zain-
teresujg z pewnoscig kolorowe prezenty, plu-
szowe misie, resoraki, pozostawione przez
unicestwione potwory. Gwarantujg, ze zbierze
wszystkie, jakie tylko pojawig sie na ekranie.

Beach Volleyball

Granie we dwodjke na Amidze, moze stanowi¢
Swietng terapie antystresowa, zwtaszcza gdy
nasza partnerka z jakich$ wzgledow jest na
nas ,najezona”. Aby wytadowac zte fluidy krg-
zgce w powietrzu, mozna przeciez zagra¢ w
gre z elementami rywalizacji, da¢ dziewczynie
fory i pozwoli¢ by zatriumfowata na wirtualnym
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polu gry. Jedng z takich terapeutycznych
gier jest ,Beach Volley”, czyli po naszemu
- siatkbwka plazowa. Bardzo przyjemny sys-
tem sterowania zawodnikami pozwala szybko
opanowac technike gry i rozpocza¢ gnebienie
szybkimi $cinami naszg lubg. Gorzej, kiedy ta
kumata istota po drugiej stronie boiska podpa-
trzy nasze szpanerskie zagrania i zacznie
nam, delikatnie méwigc... dokopywaé. Gra
wcigga i po godzinie nie ma juz $ladow zde-
nerwowania w oczach partnerki. Jednak nie
tudzmy sie, nawet pétzakamuflowana przegra-
na 2 do 5 w ,Beach Volley” nie uratuje Ci sko-
ry, jezeli zapomniates o jej urodzinach albo
rocznicy $lubu.

Dyna Blaster

Zestawienie najlepszych gier do maltretowana
"we dwoje" zamyka prawdziwa peretka. Gra
stworzona ewidentnie do tego, by uzaleznia¢!
,Dyna Blaster”, bo o niej tu mowa, to doskona-
ty przyktad na to, ile rado$ci moze przynies¢
troche ponad 600 kB danych przepuszczonych
przez wyspecjalizowane uktady scalone we
wnetrzu naszej Amigi. Na jednym z foréw in-
ternetowych rozgrywke w ,Dyna Blaster” okre-
slono nastepujgcymi stowami: ,Z zagraniem
partyjki w ,Dyna Blaster” jest jak ze zjedze-
niem kanapki - moze sie to wydarzy¢ o kazdej
porze, w kazdym miejscu, jest przyjemne, pro-
ste i nie bedziesz miat tego dos¢!” Fabuta gry
po raz kolejny nie jest jako$ specjalnie wyszu-

kana, ot kolejna historia znudzonego smoka,
ktory postanowit dorobi¢ sobie jako porywacz
ksiezniczek (tak witasciwie to smok byt tylko
podwykonawcg zlecenia). Biedak nie zdawat
sobie sprawy, ze z amigowcami nie ma lekko i
nie tak tatwo ich zrobi¢ w bambuko (raz-dwa
sie skrzykng i ztozg na komisariacie zbiorowy
pozew ;)). A tak na serio, to w grze wcielamy
sie w role chiopaka owej ksiezniczki, ktory
chcac jg uwolni¢ ze szpondéw podiego smoka,
musi przebrngé przez serie korytarzy, wybija-
jac przy okazji najemnikéw porywacza. Z racji
tego, ze nasz bohater patat sie za mtodu ama-
torskim konstruowaniem bomb domowej robo-
ty, to teraz wykorzystuje swoje do$wiadczenia
w walce z potworami. Cata zabawa polega na
takim umieszczaniu bomb na planszy, aby
promien razenia po wybuchu przeszywat po-
tworki, co zarazem skutkuje ich natychmiasto-
wym odestaniem na tamten $wiat. W trakcie
rozgrywki znajdziemy dodatkowe bonusy, ktore
np. powigkszajg zasieg razenia naszych bomb
lub pozwalajg zostawia¢ na planszy wigkszg
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ich ilos¢, czy tez sprawiajg, ze
poruszamy sie szybciej. Zabawa
jest przednia w pojedynke, ale
tak naprawde zaczyna sie dopie-
ro po podigczeniu drugiego joy-
sticka. Granie we dwojke wyci-
ska z gry dodatkowg porcje
miodnej zabawy. Dla graczy to
zastrzyk adrenaliny i gwaranto-
wane podniesienie ci$nienia krwi.
Na poczatku wspotpracujemy w
eksterminacji potworéw, potem
zaczyna sie szalehczy ,death
match” na bomby. Innymi stowy,
gracze zastawiajg na siebie na-
wzajem bombowe putapki w na-
dziei, ze przeciwnik nie umknie
przez ich razagcym promieniem.
Jest to najbardziej emocjonujacy
moment gry w ,dynka”. Po ludz-
ku, chcemy réwno dokopa¢ na-
szej dziewczynie (i vice versa).
To nic, ze bardzo sie kochamy w
realu. Tutaj za wszelkg cene
chcemy osmali¢ jej tytek. Genial-
nos¢ tej gry polega jednak na
tym, ze w cieniu morderczej i na
pozér powaznej rywalizacji do-
$wiadczamy setek komicznych
sytuacji z nami w roli gtéwne;j.
Gra doskonale nadaje sie jako
roztadowywacz napiecia dla kaz-
dej podminowanej dziewczyny,
ktéra zamiast wytadowywac sie
na biednym
chtopaku moze mu spu-
Sci¢ lansko na ekranie
monitora. Efekt gwaran-
towany! W ogdle granie
w ,Dyna Blaster” powin-
no by¢ rekomendowane
przez Instytut Matki i
Dziecka, a Amigi z zain-
stalowang kopig tej fan-
tastycznej gry, rozdawa-
ne w trakcie kurséw
przedmatzenskich. Daje
gtowe, ze relacje w pol-
skich rodzinach ulegtyby
widocznej poprawie. Ro-
dzitoby sie wiecej dzieci,
ktéore  wychowane na
amigowych grach, lepiej
by sie rozwijaty, co prze-
tozytoby sie na jakos¢
zycia i wydajnos¢ pracy,
a co w efekcie doprowa-
dzitoby do pokoju i har-
monii na $wiecie!

Yyy... ale o czym to ja pisatem wczesniej. Aha
o graniu z dziewczyng. No wiec jak sami sie
przekonaliscie, nie tak trudno jest potgczy¢
pasje do dwdch naszych przyjacidtek (Amigi i
dziewczyny). Wystarczy spig¢ je razem jed-
nym kablem, posadzi¢ przed telewizorem i
wejs¢ razem z nimi w Swiat doskonatej i nie-
starzejgcej sie amigowej rozrywki!

Wielu mitych chwil przy Amidze dla was i dla
waszych drugich potéwek
zycza

MarX (i MarZenka ;)
fuego@o2.pl
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Amiga Forever 2010 - suplement

J

Amiga Forever 2010 - supisnent

Jak mogliscie sie dowiedzie¢ z recenzji pakie-
tu Amiga Forever 2010 opublikowanej w po-
przednim numerze, oprogramowanie dostar-
czane przez Cloanto mogg zainstalowa¢ za-
réwno uzytkownicy systemu Windows, jak i Li-
nuksa, pod warunkiem, ze posiadajg w kompu-
terze procesor Intela. KX Light to skrojona
wersja Linuksa (Knoppix) przeznaczona gtow-
nie dla tych drugich. Wiele oséb, decydujac sie
na instalacje KX Light na dysku swojego kom-
putera napotyka na pewne trudnosci, ktére sg
z tym zwigzane. Podpowiadam co zrobi¢, zeby
cieszy¢ sie mozliwoscig uruchamiania syste-
mu Amigi bezposrednio po starcie komputera.

Instalacja KX LIGHT na dysku

1. Umies¢ ptyte CD z pakietu Amiga Forever w
napedzie CD—Rom i uruchom ponownie kom-
puter, wybierajgc jako urzadzenie startowe
czytnik CD.

2. Po uruchomieniu komputera z ptyty powi-
nienes$ zobaczy¢ okno (rys. 1) ze znakiem za-
chety. Wpisz po stowie ,boot” nastepujgca
komende i nacisnij ,Enter”:

af-fbtxt 2

ann

| Windows 7 - Parallels Desktop

Amiga Forever KX Light 8.1 (was.amigaforever.comskxlight~)
[Booting in a few seconds. Press F2 for options and help.

Press Ctri+Altto release the mouse and keyboard.
Rys. 1
3. Powiniene$ zobaczy¢ cigg komunikatéw, a

po chwili kolejny znak zachety. Wpisz po nim
komende jak nizej i nacisnij ,Enter”.

afinstall

4. W kolejnym kroku uruchomi sie wtasciwy in-
stalator. Na pytanie o instalacje odpowiadamy
,Yes”.

e instalacja wariantu
,TOHD” — piyta CD
zostanie skopiowana
w catosci na dysk lo-
kalny, przy czym
otrzymamy  dostep
do plikbw w trybie
tylko do odczytu. Ten
wariant jest zdecy-
dowanie  wolniejszy
od nastepnego;
e instalacja

JFULL” — system
zostanie  zainstalo-
wany jako nieskom-
presowany (metoda

petna

zalecana).
7. Po  kolejnym
okienku informacyj-

nym musimy przygo-

towa¢ partycje dla

systemu. Wybieramy partycje badz dysk, ktéry
nas interesuje i przystepujemy do przygotowa-
nia miejsca dla KX Light.

8. Zwro¢ szczegolng uwage na fakt, ze party-
cja musi byc¢ typu 83. tj. przeznaczona dla sys-
temu Linux.  Ustawiamy
znacznik ,Bootable” a na-
stepnie wybieramy ,Save”.

=

9. Jesli wszystko wykonali-
Smy poprawnie, to pojawi sie
okienko informujace o wy-
kryciu nowej partycji, gotowej
do instalacji. Nastepnie nale-
zy zdecydowac¢, gdzie chce-
my umiesci¢ tzw. Bootlo-
ader, czyli programik umoz-
liwiajgcy nam przy starcie
komputera wybor interesujg-
cego nas systemu. W tym
przypadku mamy dwie moz-
liwosci — zainstalowanie li-
nuksowego bootloadera
GRUB lub tez rezygnacje z
takiej mozliwosci. Majac za-
instalowany juz wczesniej
system np. Windows, wybie-
ramy oczywiscie te pierwszg

OE E=nn

opcje.

10. W kolejnym kroku pojawi sie okno z po-

twierdzeniem naszego wyboru — dysku lub par-

tycji, na ktoérej bedziemy instalowa¢ system

oraz prosba o wprowadzenie hasta. Pierwsze

okno potwierdzamy przez ,Yes”, w kolejnym

podajemy nasze hasto i ponownie je potwier-
dzamy.

Uelcomet

This installer will set up KX Light on your computer.

No changes will be made to your system until you press the ’Install’

button at the end.

Press 'Enter’ to continue. You can press 'Esc’ at any time to exit.

11. Pojawi sie podsumo-
wanie naszych dotych-
czasowych dziatan, ko-
lejno:  rodzaj instalaciji,
miejsce docelowe insta-
lacji, program rozrucho-

5. Na pytanie o aktualizacje programu instala-
cyjnego mozemy Smiato odpowiedzie¢ ,No”,
chyba, ze mamy dostep do internetu i troche
czasu.

6. Teraz przyjdzie nam wybrac¢ rodzaj instalac;ji.
Do wyboru mamy dwie opcje:

wy oraz urzgdzenie z
ktérego system bedzie

startowat. Zwré¢ uwage na ostrzezenie czer-
wonymi literami! Wcisniecie ,Continue” spo-
woduje rozpoczecie procesu partycjonowania
naszego dysku i nie ma mozliwosci cofnigcia
tego kroku. Wszystkie dane zostang bezpow-
rotnie utracone!
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12. W nastepnym kroku wystarczy juz tylko
klikng¢ ,Continue”, a w kolejnym oknie
JInstall”. Proces instalacyjny sie rozpocznie.

13. Kopiowanie plikéw na dysk chwile potrwa,
wiec mozna sobie zrobi¢ w tym czasie herba-

te.

14. Gdy zakonczy sie proces kopiowania pli-
kéw, ukaze sie okno ze znakiem zachety. Do
wyboru mamy: uruchomienie emulatora ko-
menda ,init 57, stop systemu (halt) i ponowne
uruchomienie komputera (reboot). Dla nas
najbardziej odpowiednia wydaje sig¢ ostatnia
opcja. Wpisujemy wiec komende ,reboot” i
czekamy na ponowne uruchomienie kompute-
ra.

15. Jesli postgpilismy zgodnie z krokami 1-14,
komputer powinien przywita¢ nas programem
rozruchowym. Jak wida¢ na ponizej zamiesz-
czonym obrazku, w tym przypadku sg dwie
opcje. Wybieramy zatem KX Light i naciskamy
LEnter”.

ano

& Windows 7 - Parallels Desktop

GNU GRUB wversion .97 (639K lower ¢ 2096064K upper memory)

KX Light
Windous

Use the T and 4 keys to select uhich entry is highlighted.
Press enter to boot the selected 0S, ’e’ to edit the
commands before booting, or ‘¢’ for a command-line.

L] [2]]

© -] Press Cirl+Altto release the mouse and keyboard.

Teraz pozostato tylko poczeka¢, az system sie
zataduje i juz mozna cieszy¢ sie Amigg, np. na
laptopie!

Marcin "Emu" Skawinski
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Blizzard IV SCSI Kit

kontroler SCSI do kart turbo Blizzard dla Amigi 1200

Zapewne niektérzy zadajg sobie pytanie: po
co inwestowac¢ w interfejs SCSI, ktéry w roz-
wigzaniach konsumenckich zostat dawno wy-
party przez standardy ATA oraz SATA? Ceny
nowych urzadzen w standardzie SCSI takze
nie napawajg optymizmem. W Amidze kla-
sycznej ma on duzag zalete nad interfejsami
IDE - obstuguje tryb bezposredniego dostepu
do pamieci (DMA). Zaden z kontroleréw IDE
dla Amigi 1200 tego nie potrafi. Nie kazdy kon-
troler SCSI ma takg funkcjonalnos¢, ale zde-
cydowana wiekszos¢ z tych, ktére zostaty wy-
produkowane dla Amigi juz tak. Do tego grona
zalicza sie takze kontroler opisywany w tym ar-
tykule.

Jednym z najpopularniejszych interfejsow
SCSI na naszym rynku jest Blizzard IV SCSI
Kit firmy Phase5. Przeznaczony jest on do in-
stalacji na kartach turbo dla Amigi 1200 - Bliz-
zard 1230 Mk IV, 1240 oraz 1260. Dwie po-
przednie wersje karty Blizzard 1230 (Mk Il
oraz MK Il) takze byly rozszerzalne o kontroler
SCSI, jednak sa to inne konstrukcje niz kontro-
ler opisywany w tym artykule.

Sprzet

Blizzard IV SCSI Kit produkowany byt w kilku
odmianach, ktére réznig sie zastosowanym
uktadem kontrolera. Spotkaé mozna karty z
ukladami QLogic Fas216, Symbios Logic
53CF94, NCR 53CF94 (oraz by¢é moze
innymi). Wszystkie te uktady sg kompatybilne
ze sobg zaréwno na poziomie sprzetowym, jak
i programowym — wiec dla uzytkownika nie ma
to zadnego znaczenia. Kontroler obstuguje
standard Fast SCSI-Il, dzieki czemu oferuje
maksymalng teoretyczng przepustowos¢ 10
MB/s i mozliwo$¢ podtgczenia 6 dodatkowych
urzadzen. W chwili, gdy SCSI Kit pojawit sie
na rynku, stanowit najwydajniejsze rozwigzanie
1/0 dla Amigi 1200. Ten sam typ uktadu zostat
zastosowany na innych kartach firmy Phase5,
m. in. FastLane Z3 oraz Blizzard 2060. Mozna
nawet powiedzie¢, ze Blizzard SCSI Kit jest
odpowiednikiem FastLane Z3 dla A1200. Po-
siada ten sam uktad SCSI, mozliwo$¢ rozsze-
rzenia pamieci RAM i bardzo podobng wydaj-
nos$¢. SCSI Kit dostarczany byt wraz z kabel-
kiem zakonczonym gniazdem DB-25, prze-
znaczonym do instalacji w oryginalnej obudo-
wie A1200. Gniazdo wyprowadzane byto we
wnece pod stacjg dyskietek.

Kabelek Blizzard - DB25

+—> <

Cho¢ pierwotnie zaprojektowano ten kontroler
do instalacji w oryginalnej obudowie A1200, to
takze w obudowach tower instalacja nie na-
strecza problemoéw. Jednak w tej sytuacji trze-
ba wzig¢ pod uwage, ze wykorzystanie kabel-
ka zakonczonego wtyczkg DB-25 nie jest
optymalne. Niektére sklepy amigowe moga
wykonaé na zamowienie kabelek zakonczony
meskim wtykiem tasmy SCSI 50-pin. Mozna
takze zastosowaé przejscidwke DB-25 do ta-
$my SCSI 50-pin.

Niedoswiadczonemu uzytkownikowi problemy
moze sprawi¢ terminacja szyny SCSI. Po-
prawna terminacja jest kluczowa dla bezpro-
blemowej pracy kontrolera. W przypadku bted-
nej terminacji szyny moga wystapi¢ rézne
kombinacje nastepujgcych probleméw:

kontroler w ogdle nie bedzie dziatat;
kontroler bedzie dziatat, ale nie bedzie wy-
krywat urzadzen (niektorych lub wszystkich);
kontroler bedzie udawat, ze dziata, ale bedg
wystepowaly trudne do zdiagnozowania bfe-
dy w trakcie pracy (np. btedy transmisiji,
sumy kontrolnej);

kontroler bedzie dziatat tylko z najnizszg
mozliwg predkoscia;

Tasma 68-pin (Ultra Wide)

=

Przejécidwka

DB25-50pin 50 - B8 pin

Przejécidwka

Terminator

n

Przyktad poprawnego podtgczenia urzgdzen i terminacji szyny SCSI

Na szczescie w dotgczonej instrukcji uzytkow-
nika opisano wiele przyktadéw poprawnej ter-
minacji, po doktadnym zapoznaniu si¢ z nig
kazdy powinien poradzi¢ sobie z tym zagad-
nieniem.

Przy projektowaniu wtasnej szyny SCSI duzy
problem stanowi mnogo$¢ typow zigcz, tasm i
przejsciowek. Dla szyny SCSI opracowano trzy
rézne standardy okablowania do stosowania
wewnatrz obudéw (tasmy i ztgcza 50-pin, 68-
pin, 80-pin) oraz niezliczong ilos¢ typéw oka-
blowania zewnetrznego. Teoretycznie nowsze
wersje standardu SCSI sg wstecz kompatybil-
ne (tyczy sie to takze okablowania), o ile za-
stosujemy odpowiednie przejscidwki.

Rozszerzenia pamigci mozna dokonaé po-
przez instalacje 72-pinowego modutu SIMM
(32-bit lub 36-bit). Zastosowano katowg pod-
stawke, co powoduje, ze mozna zastosowacé
zaréwno wysokie, jak i dwustronne pamieci.
Nawet w przypadku bardzo wysokich modutéw
nie ma ryzyka zwarcia w oryginalnej obudowie
A1200. Akceptowane sg kosci SIMM o rozmia-
rze do 128 MB. Pozwala to na rozszerzenie
pamigci do 256 MB, jesli na kontrolerze SCSI
oraz karcie turbo zainstalowane sg pamieci
128 MB.

Jedynym elementem tgczacym kontroler z kar-
tg turbo jest ztagcze krawedziowe. Nie ma zad-
nych Srubek ani innych elementéw mocujg-
cych, co na pierwszy rzut oka budzi obawy.
Jednak obie ptytki przylegajg do siebie na tyle
dobrze, ze nie powinno by¢ mowy o samoist-
nym rozsunigciu sie ich. Na spodzie kontrolera
przyklejono kawatek tektury, ktory dodatkowo
chroni przed zwarciem (w tym miejscu z karty
turbo wystajg piny podstawki procesora).

Oprogramowanie

Kontroler i pamigé sg konfigurowane automa-
tycznie - nie posiadajg zadnych zworek. Sys-
tem operacyjny wykrywa zainstalowang pa-
migé bez potrzeby uruchamiania dodatkowego
oprogramowania. Instalacja oprogramowania
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Blizzard IV SCSI Kit

dla kontrolera SCSI nie jest wymagana, gdyz
sterownik 1230scsi.device znajduje sie w pa-
mieci flash kontrolera i jest automatycznie ta-
dowany podczas startu komputera. Dzieki
temu istnieje mozliwos¢ uruchamiania syste-
mu z dysku twardego podtgczonego do kontro-
lera SCSI, a takze instalacja czystego systemu
z dyskietek.

Najnowszg wersjg sterownika 1230scsi.device
jest wersja 8.5. Poprzednie wersje sterownika
posiadajg btedy (szczegodlnie problematyczne
sg wersje starsze niz 8), dlatego zawsze, gdy
to mozliwe, nalezy uzywac najnowszej wers;ji.
Aktualizacja mozliwa jest przez zaprogramo-
wanie kosci EPROM 27C256 (lub zamiennika)
nowszym wsadem i umieszczenie jej w pod-
stawce PLCC na kontrolerze. Prawdopodobnie
wszystkie egzemplarze Blizzard IV SCSI Kit
majg podstawki pod ROM. W sytuaciji, gdy nie
mamy dostepu do programatora, mozna sko-
rzysta¢ z programu SoftSCSI, ktéry jest do-
stepny na Aminecie. Pozwala on na zatadowa-
nie nowszej wersji sterownika z pliku, po uru-
chomieniu systemu operacyjnego. Oczywiscie
rozwigzanie to ma wade taka, ze nie rozwigze
potencjalnych probleméw ze startem kompute-
ra z dysku SCSI.

Na dyskietce z oprogramowaniem znajdziemy
migdzy innymi narzedzia ScsiControl i Unit-
Control, stuzgce do zmiany parametréw pracy
kontrolera. Dotgczono takze system plikow
AmiCDFS, co jest bardzo przydatne, gdy
chcemy skorzysta¢ z napedu CD. Dotgczone
oprogramowanie wymaga systemu AmigaOS
3.x. System NetBSD takze posiada w petni
funkcjonalny sterownik dla Blizzard 1V SCSI
Kit.

Kompatybilnos¢

W przypadku stosowania nowszych dyskow
moga wystapi¢ rézne skutki uboczne, jednak
zwykle da sie je obejs¢. Nie spotkatem sie z
sytuacjg, w ktorej jakis dysk nie dziatat z
Blizzard SCSI Kit. Pytania uzytkownikéw na
forach amigowych sugeruja, ze taka sytuacja
czasem ma miejsce, ale mi nie udato sie jej
odtworzy¢. Kontroler radzi sobie nawet z
dyskiem Compaq 36 GB standardu Ultra 160
SCSI. Co prawda dos¢ diugo trzeba czeka¢ na
jego rozruch (okoto 20 sekund), ale ma to
dwojakie przyczyny. Po pierwsze, Amiga
probuje wystartowac z kontrolera IDE na ptycie
gtéwnej, dos¢ diugo oczekuje na pojawienie
sie tam urzadzen. Jest to zauwazalne szcze-

/ IHARAAAAA A A A A A AAAAAA At e

4

0| UnitControl »2.17 & Phased |I=5
Board @ Unit 1 Lun B8 CD-ROM CD-5325% 1.HAR
Board 8 Unit 2 Lun 8 BF83699BC6 HPB1DHS1PG&5388
P
el
Eiect | Start | Stop | Options |
Rescan | Mount | Prefs | Quit |

golnie w przypadku Kickstartu 3.1. Mozna
temu zaradzi¢ zaktadajgc na port IDE proste
urzadzenie, ktore eliminuje oczekiwanie (do
nabycia w sklepach amigowych w cenie Kilku
euro). Po drugie, cze$s¢ nowszych dyskow
SCSI nie rozpedza talerzy automatycznie, gdy
dostanie zasilanie, a oczekuje na odpowiednig

komende od kontrolera. W przypadku
starszych dyskéw problem ten nie jest
zauwazalny.

Drugim akcesorium, ktére czesto podigczane
jest do szyny SCSI, sg napedy CD. Wszystkie
podigczane napedy dziataty prawidtowo.
Niestety Blizzard SCSI Kit, w przeciwienstwie
do swojego miodszego brata (kontroler SCSI
na karcie Cyberstorm Mk-III/PPC), nie potrafi
uruchamia¢ systemu operacyjnego z CD-
ROM-u.

Wydajnosé¢

Po zainstalowaniu kontrolera i podtgczeniu
dysku odnosi sie wrazenie, ze cato$¢ mogtaby
dziata¢ znacznie szybciej. Jak sie okazuje,
wine za to ponosi mechanizm automatycznej
konfiguracji urzgdzen SCSI. Dopodki uzytkow-
nik samodzielnie nie skonfiguruje urzgdzenia
za pomocg dotgczonego oprogramowania,
pracuje ono w trybie asynchronicznym. Po
ustawieniu trybu synchronicznego, dziatajgce-
go z przepustowoscia 10 MB/s, kontroler rozwi-
ja skrzydfa.

Aby zweryfikowa¢ wydajnos¢é opisywanego
kontrolera, uzytem programu DiskSpeed. Bez-
posredni odczyt z urzgdzenia SCSI przetesto-
watem narzedziem ScsiSpeed, rozprowadza-
nym wraz z DiskSpeed. Najlepszy osiggniety
podczas testéw wynik to 6.3 MB/s dla odczytu
i 7.3 MB/s dla zapisu (system plikéw FFS).
Przy bezposrednim odczycie z dysku (z pomi-
nieciem systemu plikéw) udato sie uzyskac
wynik 7.1 MB/s. Wyniki na wszystkich testowa-
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nych dyskach twardych byty podobne. Mozna
to ttumaczy¢ tym, ze byly one do$¢ nowocze-
sne (przynajmniej w przypadku urzgdzen stan-
dardu Ultra SCSI), wiec w tym wypadku to
kontroler byt waskim gardtem.

Korzystajgc z kontrolera SCSI z obstugg DMA,
takiego jak Blizzard IV SCSI Kit, na Amidze
klasycznej mozna w petni wykorzystac zalety
wielozadaniowosci. Blizzard SCSI sprawia na
uzytkowniku wrazenie, jakby dziatat wydajniej
niz np. kontroler FastATA - podczas
kopiowania danych w Workbenchu mozna
pracowa¢ swobodnie w innych aplikacjach.
Podczas testéw srednie obcigzenie procesora
nie przekraczalo 40%. Taka praca nie jest
mozliwa w przypadku kontroleréow IDE, gdyz
obcigzenie procesora podczas transmisji
danych jest zbyt duze. W takich warunkach
nawet ruszanie kursorem myszy jest
utrudnione. Trzeba przyznaé, ze szczytowe
przepustowo$ci transmisji uzyskane np. na
FastATA sg wyzsze. Jednak dzieje sig tak tylko
w optymalnych warunkach - przy szybkim
procesorze 68060 oraz nieobcigzonym innymi
zadaniami systemie. Obcigzenie i wydajnos¢
procesora ma znacznie mniejszy wptyw na
prace Blizzard IV SCSI Kit.

SCSI Unit Options

7 BytessHandshake
[ | |

18 Svnchron MBss

=l 5=

Sunchron |

54 Reselection |
(B FHC Mode off |
(B3] HoRemnovable |

Set | Reset | Quit |

Podsumowanie

Blizzard IV SCSI Kit jest ciekawym rozszerze-
niem dla kazdego uzytkownika Amigi 1200,
ktéry posiada juz kompatybilng karte turbo.
Dobra wydajno$¢, mozliwo$¢ podtgczenia az
szesciu urzadzen oraz w dalszym ciggu przy-
stepna cena czyni go rozwigzaniem godnym
uwagi.

Typowa cena na rynku wtérnym wynosi okoto
100 euro (pierwszy kwartat 2011).

Testy wykonano na Amidze 1200 z ptytg gtow-
ng 1D4, Kickstartem 3.1, kartg Blizzard 1260

50 MHz, 128 MB RAM oraz systemem
AmigaOsS 3.9.

Radosfaw "Strim" Kujawa
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Full Throttle

Full Throttle

,,Zapach asfaltu zawsze przypomina mi o

Maureen. To byto ostatnie - co zapamigtatem -
zanim stracitem przytomno$c: ciezka won as-
faltu. A gdy sie ocknagtem, pierwszg rzecza,
Jjaka ujrzatem byta jej twarz. Powiedziata, ze
naprawi moj motor. Za darmo, zadnych haczy-
kéw. Powinienem byt sie domyslic, ze nic na
tym $wiecie nie jest takie proste. Taak... Kiedy
wspominam Maureen, my$le o dwodch rze-
czach: asfalcie i ktopotach.”

Te stowa, wychrypiane gtosem prawdziwego
twardziela witajg nas w pierwszej scenie
wprowadzenia do gry ,Full Throttle” (albo po
naszemu: ,Przepustnica na maksa”). | wierzcie
mi - tytut ledwo co znatem, spodziewatem sie
po nim czego$ zgota innego, a do samej gry
podchodzitem troche jak do jeza. Jednak gdy
ustyszatem te pierwsze stowa i obejrzatem in-
tro do konca, powiedziatem sobie: ,to jest to,
ta gra na pewno mi sie spodoba”. | spodobata
sie - jak diabli.

Dla niewtajemniczonych - gra jest przygodow-
kg ze stajni LucasArts, a jej akcja rozgrywa sie
w blizej niezidentyfikowanej przysziosci - w
Swiecie, ktéry przywodzi na mys| postapokalip-
tyczne wizje z ,Mad Maxa”. Giéwnym bohate-
rem jest niejaki Ben - przywodca motocyklo-
wego gangu ,Polecats”, wplgtany wbrew swej
woli w intryge, ktorej stawkg bedzie nie tylko
zycie jego i jego przyjaciét, ale takze przy-
sztos¢ ostatniego producenta motocykli - firmy
Corley Motors. Fabute gry zgrabnie nakres$lono
wokot przeplatajgcego sie przez catg gre wat-
ku uczucia, rodzacego sie miedzy Benem a
Maureen, ktéra okazuje sie kim$ wiecej niz tyl-
ko mechanikiem motocyklowym 2z matego
miasteczka przy miedzystanowej ,dziewiatce”.

»Jak odpali¢ tego gruchota?”

Instalacja, jak to w przypadku gier dziatajgcych
pod kontrola3 ScummVM, sprowadza si¢ do
wskazania programowi katalogu z danymi gry,
zatem najtrudniejszym etapem dla chcgcego w
nig zagra¢ amigowca bedzie chyba jej zdoby-
cie. Gra uruchomi sie na catym wachlarzu
amigowych (i okotoamigowych) konfiguraciji,
zaczynajgc juz od 030 i AGA (cho¢ super ptyn-
ne to nie bedzie), a na najmocniejszych G4
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konczac. Wielkg wygode dla kazdego gracza
stanowi dostepna w przypadku opisywanego
tytutu opcja wczytywania zapisanej rozgrywki
bezposrednio z menu startowego ScummVM.

Gre obstugujemy myszkg, a menu zblizone
jest do opisywanego w poprzednim numerze
pisma ,The Curse of the Monkey Island” (albo
inaczej, zgodnie z chronologig - to inferfejs
"CMI" bazowat na rozwigzaniu z Full
Throttle”). Klikniecie lewym przyciskiem myszy
stuzy do przemieszczania sie po lokacji (nad
elementami ,uzywalnymi” kursor wzbogacony
zostanie dodatkowo o czerwong ramke), a
przytrzymanie go - otwiera mate menu, w kté-
rym wybieramy okreslong czynno$¢ (symboli-
zowang piktogramami). | tak: pies¢ stuzy do
zbierania przedmiotéw, uzywania ich, czy (nie-
spodzianka) - uderzania piescig. Oczy - do
ogladania przedmiotow, jezyk - do rozmowy
oraz jedzenia, a but - do potraktowania kogo$
lub czegos ,z glana”. Do inwentarza wchodzi-
my prawym przyciskiem myszy, a dostgpne
przedmioty przewijamy strzatkami w oczodo-

tach czaszki (nie bedziemy musieli robi¢ tego
zbyt czesto, rzadko kiedy w grze zgromadzimy
réwnie potezny zapas przedmiotow, jak ma to
miejsce w innych przygodéwkach).

,Dobra, stary - pokaz, co masz”

Pod katem grafiki gra stoi na wysokim pozio-
mie, do ktérego produkcje LucasArts zdgzyly
nas juz przyzwyczai¢. Chociaz wykonana w ni-
skiej rozdzielczosci, to jednak zachwyca bo-
gactwem detali, a animowane przerywniki po-
miedzy kolejnymi czesciami rozgrywki sg po
prostu Swietne (urzekto mnie szczegdlnie do-
skonate zgranie ruchu ust bohateréw z wypo-
wiadanymi kwestiami, oraz gruba, komiksowa
kreska, ktdrg rysowane sg postacie). Zgodnie
z panujgcym w 1995 roku trendem, recznie ry-
sowana grafika potgczona jest tu i owdzie
obiektami renderowanymi. Potgczone sg one
jednak ze smakiem i nie sprawiajg wrazenia,
ze ,co$ nie pasuje”.

,»Co sfychaé, koles?”

Oprawa dzwiekowa gry to dwie ptaszczyzny -
pierwsza to standardowe odgtosy wykonywa-
nych czynnos$ci, czy ryk motocyklowego silni-
ka, o ktérych wypada powiedzie¢, ze po prostu
sg i brzmig tak, jak powinny. Druga natomiast -
to podktad muzyczny, ktéry zostat wykonany -
przynajmniej moim zdaniem - rewelacyjnie.
Przede wszystkim, nagrano go w studiu, przez
kapele z prawdziwego zdarzenia, a niektére
kawatki (szczegdlnie ,Legacy” z intra) to praw-
dziwe, hardrockowe ,grzateczki’, ktére z po-
wodzeniem mozna ustawi¢ jako odgtos budzi-
ka w komorce. A skoro juz o dzwiekach mowa,
to wspomne jeszcze o jednym - ,Full Throttle”
to gra z petnym dubbingiem aktorskim. | co tu
duzo moéwi¢ - jest Swietny. Glosy sg idealnie
zgrane z wygladem postaci i ich ruchem warg
(szczegdlnie w tzw. cutscenes, czyli filmikach-
przerywnikach, uzupetniajgcych akcje). Ogol-
nie rzecz biorgc - oprawa dzwigkowa to bardzo
mocny punkt opisywane;j gry.
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Full Throttle

,»Niespodzianki? Nienawidze
niespodzianek!”

Jesli przechodziliscie juz w zyciu jakie$ przy-
goddéwki od LucasArts, to pewnie wiecie juz,
ze na samym tazeniu, gadaniu i uzywaniu
przedmiotow sie nie skonczy. Tak jest i w tym
przypadku. Gra zostata wzbogacona przez
tworcow o tzw. ,elementy zrecznosciowe”, bez
ktorych nie da sie przej$¢ do kolejnego etapu.
Zycie cztonka motocyklowego gangu nie moze
sie obej$¢ bez okazjonalnego pojedynku na
szosie. Oczywiscie nic i nikt nie jest w stanie
powstrzymac Bena, gdy dosiada swojego pod-
rasowanego Corleya, ale uwierzcie mi - bedg
probowa¢. Ba, w pewnym momencie, zeby
zdoby¢ kluczowe przedmioty, bedziemy zmu-
szeni rozegraC catg serie pojedynkéw. Na
szczescie nie mozna w nich zgingé, ale na
pewno nieraz przyjdzie Wam szorowa¢ swoim
owlosionym tytkiem pobocze starej drogi do
kopalni. Kolejnym elementem ,zrecznoscio-
wym”, przez ktéry przyjdzie nam przebrngc
to... A, co mi tam, miejcie jaka$ niespodzian-
ke. Podpowiem tylko, ze nasz bohater z naj-
wyzszym obrzydzeniem bedzie musiat usigsé
za kierownicg (fuj!) samochodu, a konkretnie -
poduszkowca (fuj do kwadratu!).

Wspominatem przed chwilg o $mierci - i tutaj
drobna (sic!) niespodzianka. Zrywajac z chlub-
ng tradycja przygodéwek LucasArts, tworcy
gry postanowili da¢ Benowi sytuacje (a wia-
$ciwie caty splot nagtych wypadkéw), w ktérej
od prawidtowej (i dos¢ szybkiej) reakcji zaleze¢
bedzie czy przezyje, czy mruknie: ,Hmm...
Sprobuje jeszcze raz”, a gra cofnie sie o kilka
chwil. Ostatnig, przykrg niespodziankg jest
diugos¢ (a wtasciwie krétkosé) catej rozgrywki.
Wprawny gracz - czyli kto$, kto juz kiedys gre
przechodzit - jest w stanie jg ukonczy¢ w... Ja
wiem? Pottorej godziny? Wielka szkoda, zwa-
zywszy na to, ze gra sie bardzo przyjemnie.
Jako ciekawostke dodam, ze podobno wedtug
pierwotnego pomystu w grze miat znalez¢ sie
takze fragment rozgrywajgcy sie w Swiecie
narkotycznych wizji, po wypiciu przez Bena
wywaru z Peyotlu. Ostatecznie jednak zostat
wyciety (i wcale mnie to nie dziwi). By¢ moze
jednak ta decyzja miata wplyw na ogdlne wra-
zenie, ze gra jest zbyt krétka.

»,Masz jakie$ ostatnie stowo?”

wFull Throttle” to bardzo ciekawa gra, z intrygu-
jacq fabutg, dopracowang grafikg i doskonatym
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podktadem muzycznym. Moge jg z czystym
sercem poleci¢ kazdemu, zwiaszcza ze po-
ziom zagadek nie wymaga jakiego$ szczegol-
nego wysitku umystowego. Szkoda tylko, ze
tak szybko sie konczy.

Konrad Czuba

e ciekawy pomyst

e tadna grafika
e Swietne udzwiekowienie

e zbyt krotka rozgrywka
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Kubet zimnej wody

Kubet zimnej wody

W trzecim numerze ,Polskiego Pisma Ami-

gowego” rozpisatem sie nieco na temat struk-
tury naszego amigowego S$rodowiska. Teraz
przyszedt czas na kubet zimnej wody, czyli
opis stanu zdrowia naszej amigowej spotecz-
nosci.

Obo6z niebieskich

Artykut ten powstat pod wplywem pewnego
wydarzenia, zupetnie mikroskopijnego z per-
spektywy catego, amigowego $rodowiska, jed-
nak dla mnie osobiscie bardzo zaskakujgcego.
Ot6z niedawno dowiedziatem sig, ze jeden z
moich amigowych przyjaciét, wyjgtkowy czto-
wiek i wielki mitosnik Amigi, odchodzi z czyn-
nego dziatania w naszym amigowym $rodowi-
sku. Podczas szczerej rozmowy dowiedziatem
sie, ze meczy go juz niekonczaca sie wojna
migdzy obozami AmigaOS 4 i MorphOS oraz
wrogos¢ i arogancja, z jakg odnoszg sie do
siebie nawzajem najbardziej gorliwi wyznawcy
obu obozéw. A z racji tego, ze 6w amigowiec
jest uzytkownikiem AmigaOS 4, to (jakby z
urzedu) traktowany jest jak czlowiek gorszej
kategorii. Oczywiscie nikt na PPA nie mowi
uzytkownikom AmigaOS 4, ze sg ludzmi utom-
nymi. Nie, to w koncu bytoby zbyt prymitywne.
Jako w wigkszosci wyksztatceni i $wiatli ludzie,
silimy sie na bardziej wymys$ine metody po-
wiedzenia komus, Ze jest po prostu gtupi, tylko
dlatego, ze uzywa AmigaOS 4. Wystarczy
przeczyta¢ komentarze pod wiadomosciami o
sprzecie/oprogramowaniu dla tego systemu.
Niebiescy rycerze przescigajg sie w jak naj-
szybszym zbesztaniu i zmarginalizowaniu zna-
czenia danego wydarzenia. Osoby czekajace z
nadziejg na AmigaOne X1000 lub Natami sg
ewidentnie uwazane za dzieci wierzgce w baj-
ki. Jest tylko jedna niepisana zasada - dopiero
gdy kupisz licencje na MorphOS-a - wejdziesz
do elitarnego klubu morphosowcéw. Wtedy
mozemy poklepa¢ Cie po ramieniu i do woli
$mia¢ sie z AmigaOS 4 i ciemniakoéw, ktérzy
go uzywaja... Zatamka...

Obéz czerwonych

Tu jest jeszcze gorzej. W Srodowisku mitosni-
kéw AmigaOS 4 nie mamy juz do czynienia z
istnieniem cichego ,przywodcy duchowego”.
Tu tak naprawde jest jawna osoba, ktora, o
zgrozo, czuje sie w tej roli jak ryba w wodzie!
Kazdy, kto chciatby obiektywnie podyskutowacé
na tamach eXecowego forum na tematy ami-
gowe (niekoniecznie nawet krytykujac Amiga-
OS 4), zostanie sprowadzony do parteru i
ostentacyjnie zbesztany przez ,redaktora pro-
wadzgcego”. Wystarczy jedynie, ze spojrzy sie
w duszy krytycznym okiem na AmigaOS 4, a
wszechwiedzacy redaktor eXeca automatycz-
nie wyczuje zagrozenie, po czym wytoczy naj-
ciezszg artylerie, aby przemieni¢ w niebieski
pyt swojego wroga... Szok...

O co "kaman"...

...bo juz naprawde nie wiem? Obie strony -
zamiast sie integrowac¢, a nawet wspiera¢ na-
wzajem - dziatajg na swojg szkode i najchet-
niej widziatyby system swojego przeciwnika w
komputerowym grobowcu. Przykro to mowic,
ale wydaje mi sie, ze wszystkie amigowe im-
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prezy nie spetniajg swojego gtéwnego zatoze-
nia, czyli integracji amigowego $rodowiska. To
one mialy stepi¢ pazury nawet najwiekszym
rycerzykom niepokalanego systemu
MorphOS/AmigaOS 4. Jednak nic tak napraw-
de sie nie zmienia. Imprezy sg w rzeczywisto-
Sci Swietng zabawg, ale kazdy pozostaje w
swoim okopie, nie wychylajac sie nawet na mi-
limetr. Niestety, otworzenie si¢ na inny punkt
widzenia, szczegdlnie niezrozumialy (czasem
nawet nielogiczny), jest dla nas bardzo trudne.
Z grubsza, morphosowcy majg ogromne pro-
blemy z uzmystowieniem sobie, Ze uzytkowni-
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cy AmigaOS 4 sg $wiadomi tego, ze ich sys-
tem jest stabszy od MorphOS-a. Zapominajg
przy tym, ze przeciez uzytkownicy najnowszej
wersji AmigaOS nie sg wcale przymuszeni do
uzywania AmigaOS 4! To jest ich pasja i oso-
bisty wybdr. Nalezy to uszanowaé. To, co ich
rajcuje w AmigaOS 4, nie musi przeciez wcale
rajcowa¢ morphoscéw, a tym bardziej by¢ po-
wodem do szyderstw z ich strony.

Wojnal!

W ferworze tej portalowej walki gubi sie gdzies
po drodze caty sens zabawy w nowoczesne
amigowanie. Przeciez MorphOS i AmigaOS 4
to nie s3 jakie$ dwie zwalczajgce sig wzajem-
nie korporacje. Nas tak naprawde niewiele
dzieli, a bardzo wiele tgczy! Jednak tragedig
jest, jezeli oceniamy kogo$ negatywnym okiem
tylko z powodu systemu, jakiego uzywa. | nie-
stety - poki bedziemy mieli przed oczami sys-
temy operacyjne zamiast ludzi, dopoty sytu-
acja w naszym s$rodowisku nie ulegnie popra-
wie. Co gorsza, moze sie skonczy¢ tak, ze
zniesmaczeni, zdrowi uzytkownicy obu syste-
moéw bedg odchodzi¢ ze Srodowiska, majac
dosy¢ patrzenia na niekonczace sie wojenki i
utarczki stowne miedzy bojownikami obu sys-
temow. Tu nie chodzi o generowanie jakiegos
sztucznego, sielankowego $wiata, gdzie wszy-
scy sg happy. Chodzi po prostu o tolerancyjne
podejscie jednej strony do drugiej i najzwyklej-
szg kulture. Wiem, ze Swiat - jaki nas otacza -
jest ciezki, przepetniony chamstwem i pycha,
ale czy musimy to przenosi¢ na nasze amigo-
we poletko? Marzy mi sie obraz zdrowej, wyro-
zumiatej i zréznicowanej, amigowej spotecz-
nosci. Mam gtebokg nadzieje, ze kiedy$ sie
tego doczekam.

MarX

fuego@o2.pl

P.S. Artykut ten dedykuje Taurusowi (widzimy sig bra-
chu na kolejnym AmiParty — nie ma innej opcji ;).
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Aquaria

Gry od zawsze byly domeng naszego kom-

putera. Mimo usilnych staran zmiany tego wi-
zerunku przez duzg cze$¢ spoteczenstwa
amigowego, przez wiele lat Amiga nie schodzi-
fa z topu i przedstawiana byta jako maszyna
wykorzystywana gtéwnie do rozrywki. Przez
wiele lat wychodzito jej to zresztg bardzo do-
brze, jednak czasy $wietnosci naszej przyja-
ciotki juz dawno odeszty w zapomnienie.
Obecnie postrzegana jako komputer grupki
pasjonatow nie ma szans na nowe i dobre
oprogramowanie rozrywkowe. To, na co mo-
zemy dzi$ liczy¢ to gtéwnie porty starszych ty-
tutéw, do ktorych upubliczniono kod zrodtowy.
Zdarzaja sie jednak wyjatki, takie jak ,Aquaria”
- gra, jak na nasze realia mioda i $wiezutka.
Na dominujgce platformy ukazata sie w 2007
roku i zdobytfa tytut najlepszej niezaleznej gry
roku na festiwalu ,Independent Games Festi-
val’, i byta debiutem zaczynajgcej woéwczas
grupy Bit Blot.

Poznajmy sie, czyli co w trawie
piszczy

Gra jest dwuwymiarowg zrecznosciowkg (dos¢
niespotykang jak na wspotczesne standardy),
ktorej akcja rozgrywa sie w podwodnym swie-
cie o nazwie Aquaria. Poznajemy historie Naiji,
samotnej istotki przypominajgcej z wygladu po-
taczenie syrenki i elfa, zyjacej sobie beztrosko
w swoim Swiecie. W jej Swiadomosci zaczyna
rodzi¢ sie tesknota spowodowana checig po-
znania sSwiata, historii swojej rasy i swojego
rodu. Nasza bohaterka, ktéra jest jednocze-
$nie nasza narratorkg, decyduje sie na opusz-
czenie swojej krainy i wyrusza w podréz w nie-
znane. Swiat ,Aquarii” jest ogromny i ciekawy -
przez to, ze jest niezwykle barwny z piekna,
recznie rysowang grafikg. Skrywa wiele tajem-
nic, chce sie go zwiedzacé i zajrze¢ w kazdy kat
i tunel, aby za chwile zachwyci¢ sie nowa, po-
jawiajgcg sie na ekranie ciekawg postacia.
Wraz z naszg bohaterkg poznajemy historie o
dawno zapomnianej cywilizacji, wojnie, mitosci
i zmianach, jakie zaszly w tym bajkowym,
podwodnym $wiecie. Jest on naprawde rézno-
rodny, aby wymieni¢ tu otwarte oceaniczne
wody, ruiny, ktére prowadzg do poznania
prawdy, lasy przedziwnych morskich roslin,
piekne, a czasem zdradliwe i niebezpieczne.
Znajdziemy tu réwniez $wiat mroku i otchtani,
fascynujgcy i zarazem przerazajacy, gdzie
wzrok nie moze dotrze€.

Aquaria

Na naszej drodze spotykamy przerézne stwo-
rzenia morskie, jedne w ogdle nie sg nami za-
interesowane, z innymi mozemy porozmawiac,
a z innymi walczy¢. Naija, ta zdawatoby sie
bezbronna istotka, ma jednak niezwykte umie-
jetnosci, z ktérych mozemy skorzysta¢ pod-
czas zagrozenia. Potrafi sitg swego gtosu kon-
trolowa¢ moc, uczy sie zaklec¢ i piesni, dzieki
ktorym wptywa na otaczajacy jg Swiat. Dzieki
tej umiejetnosci mozemy wraz z Naijig przeno-
si¢ przedmioty, zamienia¢ je w potrzebng nam
bron. Naija moze zmienia¢ postaé, a jej wo-
jownicze alter ego potrafi powali¢ niejednego
morskiego potwora. Zagadki, ktérych troche
tutaj mamy, nie sg zbyt trudne, a sterowanie
odbywa sie za pomocg myszki, pada lub kla-
wiatury. Przyznaje, ze najprosciej steruje sie
myszkg, uzywajgc gtdwnie lewego przycisku
(co$ w stylu starego, dobrego ,Cannon Fod-
der”).

Wymagania

Jak na gre z gatunku ,action adventure 2D”
mamy tu spore wymagania. Minimum 512 MB
pamieci (zalecane 1 GB),
karta graficzna 64 MB
(zalecane 128 MB). Gra
wykorzystuje najnowsze
wersje SDL, OpenAL i
MiniGL. Na mojej Sa-
m440-flex 667 z 512 MB
RAM i Radeonem 7000,
da sie gra¢ w rozdziel-
czosci 640x480. Niestety
wigksza rozdzielczo$é
nie wchodzi w gre przy
tej konfiguracji, a czasem
zbyt duza ilo$¢ obiektow i
powazniejsze  zaklecia
powodujg utrate pamieci
i zwis programu, ktéry
konczy sie resetem na
moim komputerze. Nie
wiem czy inni uzytkowni-
cy majg podobne pro-
blemy, ale w moim przy-
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padku ratuje sie czestym zapisywaniem stanu
gry.

Wrazenia

Muzyka w grze jest wspaniata, melancholijna,
cudownie uspokajajgca, czasem nawet smut-
na. Gdzie$ przeczytatem, ze gra przypomina
LAnother World”. Jesli popatrze¢ na to, iz zrobi-
ty jg dwie osoby i do tego stworzyty Swiat ,in-
ny”, niezwykle wciggajacy i tak rzadko kre-
owany wsrod programistéw - mozna rzec jedy-
ny w swoim rodzaju - to zgadzam sie z tym
stwierdzeniem. Podsumowujgc, gra powinna
wywrze¢ wrazenie na osobach lubigcych pod-
wodny $wiat akwarystyki, ale takze na ludziach
wrazliwych, ktérym brakuje tego czegos w dzi-
siejszych grach. ,Aquaria” to wielka, interak-
tywna wyprawa po niezbadanych miejscach,
niekonczacych sie tunelach w poszukiwaniu
wiasnego jestestwa i swoich korzeni. Artykut
byé moze nie przypomina typowej bezstronnej
recenzji, okraszonej chtodng kalkulacjg. Jest
wyrazem szacunku dla autoréw fascynujace;j i
jedynej w swoim rodzaju gry, ktérg gorgco
wszystkim polecam.

tukasz ,Vegeta” Jeglorz

e N
wany
b ]

e oprawa audio-wizualna

e zréznicowane lokacje

e duza liczba postaci i przeciwnikow
® nastroj

e dla doswiadczonych graczy zagadki
moga by¢ zbyt tatwe
e duze wymagania sprzetowe
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Pamietam, gdy jako kilkulatek, gdzies w cza-
sach ,propagandy i sukcesu”, czyli w potowie
lat 80-tych, zobaczytem u wuja czarne pudetko
0 nazwie Atari 2600. Podczas tego spedu ro-
dzinnego wuj prezentowat wszystkim przyby-
tym jakie$ gry. Cacko to byto przywiezione z
NRD, a w moich oczach wuj urést do roli boha-
tera. Szybko pojatem, ze i ja musze mie¢ takie
cudo, wiec czym predzej zaczatem prosi¢ ro-
dzicow o kupno tego malenstwa. W tamtych
czasach nie bylo to jednak tatwg sprawg. Kon-
sole i komputery byty tylko w Peweksach, a
tam trzeba byto mie¢ dolary, ktérych nie moz-
na byto nigdzie kupi¢. Gdy rodzice zdobyli juz
srodki i staliSmy w kolejce po kupno Atari,
sprzedawca wyttumaczyt rodzicom, zeby za-
miast konsoli kupili komputer, bo to przy-
sztos¢. | tak oto statem sie pierwszym na
osiedlu wiascicielem Commodore 64 z magne-
tofonem, paroma kasetami i nieodzownym
atrybutem Adama Stodowego - czyli $rubokre-
tem.

Zapoznanie

Ta krétka historia przypomniata mi sie w trak-
cie lektury ksigzki ,,Cyfrowe Marzenia” Piotra
Mankowskiego, ktérg chciatem Wam przybli-
zy¢ i zacheci¢ do jej przeczytania. Autorem tej
ksigzki jest, znany jako Micz, dziennikarz cza-
sopisma ,Secret Service”, ktére ukazywato sie
w latach 90-tych i zajmowato sig tematyka gier
komputerowych. Ksigzka, ktérg czyta sie bar-
dzo przyjemnie, podzielona jest na cztery cze-
Sci. Pierwsza o podtytule ,Prehistoria” przed-
stawia dzieje przed powstaniem rynku gier
komputerowych. Ukazuje pasje ludzi i metody,
ktére doprowadzaty do spetnienia ich marzen.
Opisuje, jak zaczety powstawac pierwsze gry
na automatach, pojawia¢ sie pierwsze mate
firmy. Pokazuje caty proces ewolucji, jaki wow-
czas nastepowat. Bardzo ciekawe watki o po-
wstaniu Atari, narodzinach Apple, czy fantazji i
mentalnosci Jacka Tramiela. Cze$¢ druga -
,Czas cudéw” - oraz trzecia - ,Filmowa
odyseja”, sa chyba najblizsze nam ze
wzgledu na sentymentalng podréz do lat
80-tych i 90-tych poprzedniego wieku, w
ktérych mozemy poczyta¢ o ,Swietej woj-
nie” miedzy Atari a Commodore, losach Sir
Clive’a Sinclaira i jego wynalazkach. Po-
czatkach Activision, Electronic Arts czy
Sierry, powstaniu Amigi, ktorej poswiecony
jest dziat ,Krélowa Amiga” i wielu wspania-
tym ludziom, dzieki ktérym amigowcy za-
grywali sie dtugimi latami. Cze$¢ czwarta
opisuje natomiast rynek po roku 2000 —
bezwzgledng, brutalng branze rozrywkowa.
Wprowadza nas w Swiat najnowszych ge-
neracji konsol walczagcych o prymat na
Swiecie. Prébuje odpowiedzie¢ na pytania:
dokad zmierza rynek gier komputerowych,
czy gry sg sztukg, czy powstanie jeszcze
cos nowego i odkrywczego? Pokazuje, jak
wspotczesny $wiat komputerowy potrafi
bezlitosnie obej$¢ sie z ludzmi-legendami,
ktérzy tworzyli historie.

Mimo, iz ksigzka opisuje gtdwnie historie
gier, nie skupia si¢ wytacznie na nich. Autor
zrecznie opisuje dzieje ludzi, ich fantazje,
wspolne pasje, dramaty, procesy sadowe,
czyli catg otoczke tego biznesu. Pokazuje
jak pomyst jednego cziowieka i wizjonera
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,Cyfrowe marzenia” — recenzja ksigzki Piotra Mankowskiego

,,Cyfrowe marzenia”

recenzja ksiazki Piotra Mankowskiego

(Nolan Bushnell) zmienit sie¢ w bezduszny i gi-
gantyczny, oparty na milionach dolaréw biz-
nes. W ksigzce zawartych jest wiele cieka-
wych i trudno dostepnych informacji oraz ory-
ginalnych, lecz czarno-biatych zdje¢. Pisarz
podszedt do tematu profesjonalnie, opierat sie
podczas pisania na wielu zrodtach, jak rowniez
na wspomnieniach wydarzen, w ktérych sam
uczestniczyt w duzym stopniu, na przyktad po-
przez przeprowadzone wywiady, dazgc do
uzyskania odpowiedzi na nurtujgce go pytania.
O niektérych smaczkach zwigzanych z ludzmi
z branzy czytatem ze zdumieniem po raz
pierwszy w zyciu. Mysle, ze osoby, ktorych nie
zajmuje tematyka gier, mogg rowniez zaintere-
sowac sie tg ksigzka i podej$¢ do poruszanego
w niej zagadnienia jako opisu ciekawego zja-
wiska socjologicznego, gdyz znaczna czesé
ksigzki napisana jest niezwykle lekko i przy-
stepnie.

Troche marudzenia

Bardzo pozytywny odbior publikacji psuje nie-
co chaotyczna cze$¢ czwarta - w ktérej za
duzo jest krotkich, nierozwinietych historyjek,
w ktérych mozna sie pogubi¢. Za duzo jest
zwrotéw typu ,po raz pierwszy w historii...”, o
czym jednak autor rzetelnie informuje we
wstepie. Brakuje takze zachowania chronolo-
gii, takiej spojnosci akcji. Pan Mankowski w
jednym rozdziale konczy jaki$ temat, by za ja-
ki§ czas pisa¢ o tym samym jako o nowator-
skim odkryciu. Literéwek sie nie czepiam, bo
to szczegot, a w tak rozlegtym temacie zawsze
co$ sie moze przytrafic. Duzym minusem jest
stabo rozwiniety watek poswigcony historii ryn-
ku i rozwojowi branzy gier w Polsce. Maty od-
nosnik do Lucjana Wencla i napisanie o L.K.
Avalon jako firmie przecierajacej szlaki na ryn-
ku gier to zdecydowanie za mato, o czym Pan
Piotr powinien wiedzie¢ jako redaktor ,Secret

PAAZ=NIA
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Service” uczestniczacy i biorgcy czynny udziat
w ewolucji, jaka nastepowata przez lata w na-
szym kraju. Mtodszy czytelnik, ktory nie pamie-
ta starych czaséw, moze wywnioskowa¢, ze
rynek gier w Polsce w ogdle sie nie rozwijat, co
jest nieprawda, gdyz dziatatlo wtedy wiele cie-
kawych firm, na czele z Mirage, Metropolis,
Atares, TimSoft.

Cyfrowe marzenia vs Amiga

W osobnym watku chciatem kréciutko podsu-
mowac ksigzke z perspektywy amigowca. Sa-
mej Amigi w ksigzce jest jak na lekarstwo. Ro-
zumiem, ze autor jako uzytkownik w mtodosci
Atari 800XL, a pozniej PC i pewnie konsol sze-
rzej opisywat maszyny blizsze jego sercu.
Jednak jeden kilkustronnicowy rozdziat opisu-
jacy losy Amigi, potraktowany bardzo ogélni-
kowo, w ktorym wiecej jest odniesien do wia-
Sciciela marki, firmy Commodore, jej przepy-
chanek i perturbacji, niz historii naszego
wspaniatego komputera, to stanowczo za
mato. Nie wspominam juz o tym, ze nie ma
nawet wzmianki o losach Amigi po upadku
Commodore. Kilka watkéw amigowych spo-
tkamy w odniesieniu do tworcéw wspaniatych
gier, takich jak Eric Chahi, Peter Molyneux czy
gosci z DMA Design i Psygnosis. Jednak naj-
wigkszym rozczarowaniem dla mnie jest cal-
kowite pominiecie w ksigzce opisujacej historie
gier komputerowych grupy ludzi z Team 17 i
Sensible Software. Rozumiem, ze z perspek-
tywy catej branzy byty to mate studia, a gry
typu ,Alien Breed”, ,Superfrog” czy ,Cannon
Fodder" byly uwielbiane gtéwnie przez ami-
gowcow, to jednak gra ,Worms” odniosta prze-
ciez multiplatformowy sukces i choéby z tego
wzgledu nalezato sie Team 17 ciepte stowo.

Podsumowanie

Pomimo trudnego i obszernego tematu au-
tor, dzieki swemu doswiadczeniu i pasji,
ktorej doswiadczamy, oddajgc sie lekturze,
wyszedt z niego obronng reka. Ksigzka,
cho¢ ma kilka matych niedociggnie¢, jest
bardzo ciekawa i pomijajgc moje marudze-
nie w ostatnich zdaniach, czyta sie jg na-
prawde jednym tchem. Jest pozycjg jak
najbardziej godna uwagi, dostarczajgca po-
rzgdng dawke rozrywki czytelnikowi.

tukasz ,,Vegeta” Jeglorz

Ksigzka ,Cyfrowe marzenia” Piotra
Mankowskiego zostata wydana nakia-
dem Wydawnictwa Trio.

http://www.wydawnictwotrio.pl

Wydawca jest fundatorem nagréd w
konkursach dla naszych czytelnikéw.
Wiecej informacji na stronie 27.
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Sekrety YAM-a

Sekrety YAM-a

YAM jaki jest, kazdy widzi - chciatoby sie po-
wiedzie¢. Mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze
to najpopularniejszy program do odbioru i wy-
sytki poczty elektronicznej dla systeméw
AmigaOS/MorphOS. Gwoli wstepu, pierwsza
publiczna wersja YAM-a pojawita sie¢ w 1995
roku. W 2000 roku, Marcel Beck zaprzestat
dalszego rozwoju programu, ale jednoczesnie
udostepnit jego kod zZrédtowy na licencji GPL.
Od tamtej pory program jest rozwijany przez
grupe programistéw. Ostatnia, stabilna wersja
programu YAM jest oznaczona numerem
2.6p1 i datowana na dzien 26.09.2010. YAM,
oprocz codziennej uzytecznosci, posiada jesz-
cze swoje ,sekrety”, o ktérych mato kto wie.
Ponizszy artykut ma na celu przyblizenie tych
Lajemnic”.

Codzienna praktyka z YAM-em to zasadniczo
otwarcie okna z programem, odbior, czytanie,
pisanie i wysytka poczty elektronicznej. Innymi
stowy, na co dzien korzystamy z jego Graficz-
nego Interfejsu Uzytkownika (GUI), ale YAM -
jak kazdy szanujgcy sie program przeznaczo-
ny dla AmigaOS - oprocz tego, ze posiada fa-
two rozpoznawalne GUI, posiada réwniez tzw.
port ARexxa oraz - co moze zdziwi¢ - argu-
menty linii polecen CLI. | wtasnie te zagadnie-
nia wzbudzity moje zainteresowanie juz jakis$
czas temu.

Argumenty YAM-a

Uruchamiamy program z poziomu konsoli CLI,
tradycyjnie ze znakiem zapytania, po czym
YAM grzecznie wyswietla liste dostepnych po-
lecen. Sg to opcje startowe YAM-a, ktore
mogg by¢ wykorzystane z poziomu Shella, w
skryptach AmigaDOS, ale takze jako narzedzia
(tooltypy) w ikonce YAM-a. | tak:

USER=<uzytkownik> - uruchamia aktywnego
uzytkownika. W ten sposéb pominieta zostaje
procedura logowania w przypadku wielu kont
uzytkownikéw w programie.

PASSWORD=<hasto> - hasto dla wybranego
uzytkownika. Pozwala na pominigcie pytania o
hasto przy starcie. Wrazliwe na wielkos¢ liter.

MAILDIR=<s$ciezka> - ustawia katalog gtéwny
dla danego uzytkownika.

PREFSFILE=<nazwa> - nazwa pliku z usta-
wieniami. z zatozenia jest to
<MAILDIR>/.config

NOCHECK - uruchamia YAM-a bez wymiany
korespondencji przy starcie.

HIDE - uruchamia YAM bez otwierania jego
ekranu.

DEBUG - pokazuje w okienku CLI dane wy-
mieniane pomiedzy YAM-em i serwerem pocz-
ty. Przydatna w razie probleméw z potacze-
niem z serwerem poczty.

MAILTO=<odbiorca> - tworzy nowg wiado-
mos$¢ dla danego odbiorcy przy starcie YAM-a.
Jako odbiorce mozna wpisac nie tylko adres e-
mail, ale takze imie uzyte w ksigzce adresowej
YAM-a. Mozna wpisa¢ wielu odbiorcow oddzie-
lonych przecinkami.

SUBJECT=<temat> - pozwala na ustawienie
tematu wiadomosci (w potgczeniu z MAILTO)

LETTER=<nazwa> - plik tekstowy,
chcemy wysta¢ (w potgczeniu z MAILTO).

ktory
ATTACH=<nazwa> - zatgcznik do wiadomosci
(w potgczeniu z MAILTO).

Kilka przyktadéw do wykorzystania w okienku
Shella:

YAM USER Irena PASSWORD afrodyta HIDE

YAM NOCHECK MAILTO “redakcja@ppa.p1, yamm@freelists.org, Re-
SUBJECT "Raport z btedem" ATTACH "ram:raport.txt"

cedent"
YAM HIDE

Ten ostatni przyktad wykorzystuje osobiscie do
startu YAM-a wraz z systemem. YAM urucha-
mia sie ,bezobjawowo”, a swoje dziatanie sy-
gnalizuje tylko poprzez ikonke stanu poczty.

Wyzej opisane polecenia CLI YAM-a mozna
wykorzystaé w roznego rodzaju skryptach,
podpinanych do guzikdw czy to zwyklego
menu - czy tez kontekstowego. Polecam eks-
perymenty celem blizszego poznania YAM-a
od tej strony.

Jak zapewne zauwazyliScie, YAM posiada
jeszcze trzy inne polecenia: NOIMGWAR-
NING, NOCATALOG, NOSPLASHWINDOW.
Nie sg one opisane w podreczniku guide YAM-
a. Proponuje wigc pobawi¢ sie¢ w samodzielne
testy celem odnalezienia ich uzytecznosci.

Port Arexxa

Druga, jeszcze silniejsza niz DOS-owa strona
YAM-a, to jego port ARexxa. Do dyspozyciji jest
cata masa réznych polecen, ponizej uporzad-
kowane wg zadan, do jakich sg przeznaczone:

Polecenia zwigzane z MUI (GUI):
HELP, HIDE, INFO, QUIT, SCREENTOBACK,
SCREENTOFRONT, SHOW

Obstuga ksiagzki adresowej:

ADDRDELETE, ADDREDIT, ADDRFIND, AD-
DRGOTO, ADDRINFO, ADDRLOAD, ADDR-
NEW, ADDRRESOLVE, ADDRSAVE

Operacje na katalogach:
FOLDERINFO, GETFOLDERINFO, MAILFIL-
TER, MAILUPDATE, NEWMAILFILE,

Obstuga GUI:
APPBUSY, APPNOBUSY, READCLOSE

Wyboér wiadomosci/katalogéw:
GETSELECTED, LISTSELECT, SETFOLDER,
SETMAIL, SETMAILFILE

Manipulacja wiadomosciami:
GETMAILINFO, MAILARCHIVE, MAILBOUN-
CE, MAILCHANGESUBJECT, MAILCOPY,
MAILDELETE, MAILEDIT, MAILEXPORT, MA-
ILIMPORT, MAILINFO, MAILMOVE, MAILRE-
AD, MAILREPLY, MAILSTATUS, READINFO,
READPRINT, READSAVE, SETFLAG

Obstuga sieci:
GETURL, ISONLINE, MAILCHECK, MAIL-
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SEND, MAILSENDALL

Interakcje z uzytkownikiem:
GETCONFIGINFO, REQUEST, REQUEST-
FOLDER, REQUESTSTRING, USERINFO

Tworzenie nowych wiadomosci e-mail:
MAILFORWARD, MAILWRITE, WRITEAT-
TACH, WRITEBCC, WRITECC, WRITEEDI-
TOR, WRITEFROM, WRITELETTER, WRI-
TEMAILTO, WRITEOPTIONS, WRITEQU-
EUE, WRITEREPLYTO, WRITESEND, WRI-
TESUBJECT, WRITETO

Opis tych funkcji wykracza
zdecydowanie poza rozmiar
artykutu, wiec dam proste
przyktady wykorzystania tylko kilku z nich.

Ciekawg funkcja jest GETURL. Pozwala ona
bowiem na nic innego jak pobieranie plikdw z
sieci na dysk za pomocg protokotu http.

GETURL 'http://www.yam.ch/files/YAM22.1ha'
'ram:YAM22.Tha'

Przyktadowy plik o nazwie YAM22.lha zostanie
pobrany przez YAM-a, po czym zapisany w ka-
talogu RAM:. Myslac o praktycznym zastoso-
waniu tej funkcji, przychodzga mi do gtowy
pliki/archiwa o duzej objetosci jak np. filmiki na
YouTube czy pliki muzyczne.

Inna przyktadowa funkcja to MAILCHECK, kto-
ra po prostu odbiera poczte w ten sam sposaéb,
jak wcisniecie guzika ,Pobierz (Get)”, tyle ze
robi to w tle, bez uruchamiania GUI YAM-a. W
Magellanie, ktérego wykorzystuje jako za-
miennik Workbencha, mam w StartMenu
Lwpiety” guzik jak nizej:

Function:

AmigaDOS run >NIL SAY -a polski -s225
Sprawdzam poczte!

AmigaDOS rx "address YAM 'Mailcheck'"

Dodatkowo powyzszy skrypt podpigtem pod
guziki klawiatury. Jednoczesne wcisniecie
kombinac;ji ,control” i ,m” (w moim przypadku)
wymusza na YAM-ie sprawdzenie poczty ,w
tle”.

Oczywiscie w sieci jest sporo skryptéw ARexxa
napisanych pod katem YAM-a. Polecam przej-
rzenie zasobéw Aminetu w celu znalezienia ja-
kiej$, by¢ moze, ,perefki’. Ciekawy wydaje mi
sie¢ pomyst, np. napisania skryptu ARexxa
podsytajacego do YAM-a teksty pisane w ze-
wnetrznym edytorze - wszystko w celu zauto-
matyzowanej wysytki pod zadany adres. Pod-
pinamy taki skrypt pod menu np. CED-a. Co-
kolwiek napiszemy w edytorze, po wcisnieciu
guzika w jego menu, po prostu automatycznie
zostanie wystane do odbiorcy bez otwierania
GUI YAM-a. Takie mate czary-mary.

Doktadniejsze objasnienia polecenn ARexxa w
YAM-ie mozna znalez¢ w dokumentacji, zawar-
tej w archiwum z programem.

Zycze ciekawych eksperymentéw ze skryptami
i poleceniami tak ARexxa, jak i CLI YAM-a. Jak
wida¢, nawet taki (dziarski) staruszek jak YAM
ciagle jeszcze pozytywnie zaskakuje.

Dariusz Gac
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Dune Legacy

Myéle, ze nikt sie nie obrazi, jesli w pierw-
szym zdaniu tego artykutu napisze: ,Kto nie
wie co to ,Dune II”, ten paréwa”. Gre te, bedg-
cg jedng z pierwszych w swoim rodzaju i sta-
nowigcg pierwowzor dla wielu wspotczesnych
strategii, zna bowiem chyba kazdy. Pamietam,
jak gratem w nig na A600 podpietej do telewi-
zora, a potem na A1200 — wracatem bowiem
do ,Diuny” wielokrotnie, podobnie jak do cyklu
ksigzek autorstwa Franka Herberta, z ktérego
zaczerpneta pomyst na fabule. | trzeba przy-
znac, ze jest w niej to cos, co sprawia, ze nie
chcesz odpusci¢ i — mozolnie zdobywajac ko-
lejne potacie Arrakis — marzysz o tym, aby
znéw zobaczy¢ przerazong mine Padyszacha
Imperatora.

Przez szereg lat wielu entuzjastow prébowato
(i wcigz probuje) tchnaé nowego ducha w na-
szg ulubiong gre (ktéra, bylo — nie byto, osia-
gneta petnoletnosc¢ juz jakis czas temu). Mieli-
Smy wiec — nie liczac oficjalnych, mniej lub
bardziej udanych, kontynuacji — edytory misji,
tatki, Super Dune Il (rozbudowana wersje gry,
wzbogacong m. in. o nowe rody), az w koncu
przyszta kolej na ,Dune: Legacy” — bazujacy
na uwolnionych przez Westwood zrodtach pro-
jekt opensource, ktéry udato sie przeportowac
rowniez na system MorphOS. W niniejszym ar-
tykule opisuje gre w wersji 0.95b2 (aktualnie
najnowsza to 0.96.1, ale nie zostata jeszcze
przeportowana).

W odpowiedzi na narzucajace si¢ pytanie — z
gory odpowiadam: ,Dune: Legacy” zostata nie
tylko przepisana tak, aby dziatata bez proble-
mu na nowszych komputerach. Wzbogacono
bowiem rozgrywke o szereg elementoéw, ktére
to prawie 20 lat temu byly trudne albo wrecz
niemozliwe do osiggniecia, a ktérych brak po-
waznie utrudnia rozgrywke wspoétczesnemu
(,rozpieszczonemu” przez obecne produkcje)
graczowi. Jest to wiec:

o mozliwo$¢ uzywania prawego przycisku my-
szy do wykonywania tzw. ,akcji domysinej” —
przyktadowo, jesli mam w zaznaczeniu Qu-
ada i klikne PPM na piasek, to pojazd uzna
to za komende ruchu, jesli pod kursorem
bedzie sie znajdowat przeciwnik, to PPM
zostanie zinterpretowany jako rozkaz ataku

itp.;

I Steucture is ready to place.
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e mozliwos¢ zaznaczania wielu jednostek dynkéw danego typu, dzigki czemu nie mu-

jednoczesnie (kazdy, kto przemieszczat w
oryginalnej ,Dune 2” dywizje pancerng dwu-
dziestu Siege Tankéw poptacze sie ze
szczescia), a takze zaznaczania wszystkich
pobliskich jednostek tego samego typu (np.
wycofujemy wszystkie Launchery za ostone
czolgébw) — te ostatnig opcje wywotujemy,
wykonujgc drugie kliknigcie na zaznaczonej
jednostce danego typu;

e mozliwos¢ kierowania Ornithopterami (co
czyni z nich nie tylko doskonatych zwiadow-
cow, ale tez jednostki naprawde grozne, a w
wigkszych ilosciach — $miertelnie niebez-
pieczne. Cate szczescie, ze Al nie wyrobit
sobie nawyku tworzenia takich ,,szwadronéw
Smierci”, bo ich atak moze przynie$¢ opta-
kane skutki — szczegdlnie jesli zniszczg
nam najpierw Construction Yard, a potem
Starport i Heavy Factory);

e ustawianie trybu, w ktérym operuje dana
jednostka (do wyboru mamy ,Agressive”
(cos dla Harvesterow, ktérym naprzykrza sie
piechota), ,De-
fensive”, ,Stand
Ground” (szcze-
golnie  przydat-
na, gdy nasze
wojska na wy-
przédki  biegng
miedzy wydmy,
by  ostrzeliwaé
czerwia) i ,Sco-
ut’);

e szybki dostep do
produkcji/zakupu
budynkéw i jed-
nostek (bez ko-
niecznosci
,wchodzenia” do
budynkoéw i
przegladania Ii-
sty);

e mozliwos¢ kolej-
kowania budowy
jednostek i bu-

PN WFFIFIA NP F
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simy caly czas pilnowa¢ np. Heavy Factory,
jesli chcemy zbudowac¢ 10 czotgow;

e okreslenie pewnego ,bufora” dostepnej
przestrzeni budowlanej wokot bazy — inaczej
moéwigc — nowy budynek niekoniecznie musi
przylegaé do pozostatych, moze by¢ od nich
nieco oddalony. Utatwia to rozbudowe bazy
dla tych, ktorzy nie lubig zwartych konstruk-
cji (a kto lubi zwarte konstrukcje, gdy prze-
ciwnik dysponuje rakietami Death Hand?), a
na niektorych planszach — pozwala opano-
wacé pobliskie skaty bez koniecznosci uzy-
wania pojazdow MCV;

e dwa przydatne wskazniki — stanu energii i
magazyndw przyprawy, po lewej stronie pa-
nelu kontrolnego — ten pierwszy jest o tyle
wazny, ze wiezyczki bez pradu nie zadzia-
faja, wiec nie zawsze warto jecha¢ na gra-
nicy przepigcia;

e nieco odmienne zbilansowanie sity/zasiegu
niektérych pojazdéw — przyktadowo Laun-
chery nie muszg sie juz obawia¢ wiezyczek
rakietowych, a ich zasieg nie zalezy od
ustawionej przez nas predkosci gry;

i wiele innych drobiazgéw (jak chocéby
umieszczenie mapy w gornym prawym rogu
ekranu), ktére sprawiaja, ze tym razem roz-
grywka bedzie nieco odmienna od tego, do
czego przywykliSmy przez lata. Czy warto
sprébowac? Mysle, ze tak. Zatem... Od czego
zaczgct?

Dobrym pomystem jest pobranie i rozpakowa-
nie archiwum z portem, a potem zdobycie pli-
kow .PAK z gry ,Dune 2” w wersji pod MS—
DOS (tak — wiem, ze ,bteee”) i umieszczenie
ich w katalogu /data/. Gdy juz sie z tym upo-
ramy, pozostaje jedynie dwuklik na dunelega-
cyi...

Co wybrac¢?

Jesli wszystko poszto zgodnie z planem, to
powinniSmy zobaczy¢ menu gtéwne. Dostepne

POLSKIE PISMO AMIGOWE 2/2011



Dune Legacy

@Q

Dune Legacy

0e06

opcje to:

e ,Single Player” - rozpoczecie gry jednooso-
bowej);

o  Multiplayer” (!) - niestety nieaktywna,
miejmy nadzieje, ze nie przyjdzie nam dtugo
czekac;

e ,Map Editor” - (otwierajgcy cos w stylu edy-
tora mapy, nie udato mi sie jednak w nim
potapac. Z tego, co wiem, to dziatajgcy edy-
tor jest wcigz na liscie ,to do”);

e ,Options” - (wybdr rozdzielczosci, jezyka,
imienia gracza, a takze opcji ,Concrete re-
quired/not required”, ktérej wytgczenie we-
dlug dokumentacji umozliwia budowanie na
piasku — nie zaobserwowatem jednak zad-
nych efektow jej dziatania);

e About” i ,Quit” - te opcje nie wymagaja
chyba opisu.

Jesli wybierzemy tryb ,Single Player”, to be-
dziemy mogli wybra¢ sposrod:

e ,Campaign” - gra w trybie kampanii (dobrze
znanym z klasycznej ,Dune 2”, jednak z
matg odmiang - tym razem mozna dodat-
kowo wybraé poziom trudnosci);

e ,Custom Game” - opcja nieaktywna;

e ,Skirmish” - rozegranie dowolnej planszy
danym rodem;

e ,Load Game” - wczytanie zapisanej gry (op-
cja nieco humorystyczna, ale wrécimy do
tego pozniej);

e ,Load Replay” - czyli powtorka z rozrywki.

Dany zapis przechodzenia planszy odgrywa

sie na naszych oczach (przy czym mozemy

swobodnie przesuwa¢ mape, zaznaczaé
jednostki - ba, nawet wydawac im rozkazy.

Z tym, ze nie postuchajg ;);

,Cancel” - mysle, ze wiadomo, o co chodzi.

Jak to wyglada?

Pomimo wspomnianych réznic wzgledem ory-
ginatu, sama rozgrywka nie rézni si¢ znaczgco
od tego, do czego przywyklismy. Ta sama, kla-
syczna grafika, te same budynki i jednostki.
Jedyne, czego mi brakuje to muzyki z orygina-
tu — te kawatki MIDI z pecetowej wersji niezbyt
mi podchodzg (istnieje co prawda mozliwos¢
wskazania grze $ciezki z utworami w formacie

Proceed

.mp3, czy .ogg, ale moje préby zmuszenia
,Dune: Legacy” do odgrywania czego$ milsze-
go dla ucha spetzty na niczym — coz, ten typ
pewnie tak ma). Gra sie jednak z przyjemno-
$cig, a od rozgrywki oderwa¢ sie jest rownie
trudno, jak od oryginalu (w pewnym sensie
nawet trudniej — o tym za chwilg). Wielka
szkoda, ze nikt nie pokusit sie o to, zeby tro-
che "przerysowac" oryginalne grafiki, czy przy-
gotowac ich wersje w podwyzszonej rozdziel-
czosci — na razie jej zmiana skutkuje jedynie
proporcjonalnym pomniejszeniem wszystkiego
i rosngca frustracjg gracza, prébujgcego ,wy-
tuska¢” dang jednostke  mikroskopijnym
wskaznikiem myszy.

Wiadro dziegciu?

Gra w obecnej wersji niestety nie jest pozba-
wiona wad, a najpowazniejszg z nich jest ze-
psuta opcja zapisywania gry. Da sie jg wpraw-
dzie zapisa¢, a nawet plik zapisu wczytac¢, ale
grac sie dalej nie da — jednostki i budynki stajg
sie nieSmiertelne, zasieg ich strzatéw nieogra-
niczony, zanika mozliwos¢ odkrywania mapy, a
pieniedzy przestaje przybywaé¢. Jedyng mozli-
woscig ukonczenia kampanii staje sie wiec
albo rozegranie wszystkich dwudziestu kilku
misji w jednym ,posiedzeniu”, albo zapisywa-
nie na samym poczatku planszy, aby po wczy-
taniu jej nastepnym razem dac¢ ,restart mis-
sion” — dang misje, tak czy siak, trzeba przejs¢
za jednym razem, bez
mozliwosci  wczytania
pozycji ,sprzed znisz-

wydalismy przed chwilg kupe forsy, w blis-

kim spotkaniu z wiezyczkami rakietowymi i
Siege Tankami przeciwnika nietrudno sie do-
mysli¢. Szkoda tez, ze poprawa inteligencji
komputerowego przeciwnika polega gtéwnie
na tym, ze ataki przeprowadzane sg teraz
wiekszg iloscig jednostek (a nie ,kapaniem”
jak w pierwowzorze), a nadal brakuje $miatych
rajdéw ,od zaplecza”, skupiania sie na kluczo-
wych budynkach, ze nie wspomne juz o de-
santach powietrznych, ktérych nie ma w ogdle
(a w ,Dune 2” wystepowaty).

Summa sumarum

Mimo wszystkich krytycznych uwag i zastrze-
zen, jakie wymienitem w niniejszym artykule,
uwazam, ze warto w ,Dune: Legacy” zagrac.
Pozwoli nam ona nie tylko przypomnie¢ sobie
,Stare, dobre czasy’, ale takze ponownie, w
nieco odmienny sposob przejs¢ catg gre. Za-
pewniam, ze jesli bedziecie sie przy tym bawi¢
cho¢ w potowie tak dobrze, jak ja, to... pamie-
tajcie, ze ja bawitem sig¢ dwa razy lepiej! Nie,
nie... miato by¢ ,to na pewno czeka Was nie-
zta rozrywka”.

Konrad Czuba

http://dunelegacy.sourceforge.net/wiki/index.php/Ri
chie's_Branch#MorphOS

e bezproblemowa praca na nowszych
komputerach

o mndstwo usprawnien sterowania i
rozgrywki

e mozliwos¢ wyboru stopnia trudnosci
e mimo wszystko to ,stara dobra Dune 2”

e

® brak usprawnien oprawy graficznej i
muzycznej

e bledy w kodzie, a szczegdlnie w opcji
zapisu/odczytu gry

e wcigz staba inteligencja komputerowego
przeciwnika

czenia potowy bazy De-
ath Handem” albo wy-
stania na stracenczy,
nieudany atak potowy
naszych odwoddéw. Ko-
lejnym, denerwujgcym
bugiem jest fakt, ze jesli
fregata wlatuje na plan-
sze w miejscu, gdzie
przeciwnik ma swojg
baze, to prawdopodob-

Select your fiext conquiest

nie zostanie ostrzelana

i... zawisnie w miejscu,
wytadowujgc  tadunek.

Co stanie sie z Harve-
sterem i MCV, na ktére
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Jak mawiata mi babcia: ,wnuczku, ucz sie
nowych jezykéw programowania, dzigki temu
poszerzysz horyzonty swojej programistycznej
wyobrazni i bedziesz mogt na Amidze robi¢ ta-
kie cudawianki, ze ho ho...”. Wzigtem do serca
stowa babci i zaczatem uczyé sie Pythona.
Swojg droga madro$¢ starszych pokolen to
rzecz bezcenna! Dzisiaj chciatbym przedsta-
wi¢ wam pewien prosty skrypcik, ktéry sptodzi-
tem w trakcie nauki tego ciekawego jezyka
programowania, jakim jest niewatpliwie Py-
thon. Owy skrypt stuzy do hurtowej zmiany
nazw plikow w formacie MP3.

Czesto zdarza sie, ze pliki MP3 zapisane sg
pod bardzo finezyjnymi nazwami np.:

05-zero_7-throw_it_all_away[320bps].mp3

To jeszcze pot biedy, niekiedy nazwy sg wrecz
zaszyfrowane, jak tutaj:

1234567.mp3

Ehh... jakby byto mito gdyby plik po prostu na-
zywat sig tak, jak natura chciata, czyli zgodnie
z informacjami zapisanymi w tagach ,empe-
trojki”, czyli np.:

05 — Throw it all away.mp3

Wbrew pozorom, aby pozby¢ sie tych wszyst-
kich dziwnych nazw plikéw, nie trzeba ich
zmienia¢ recznie (co byloby dosy¢ ucigzliwe),
ani tez odpala¢ zewnetrznej aplikacji (vel ,Mul-
tiRen”). Wystarczy podpig¢ pod menu kontek-
stowe Ambienta pewien krotki skrypt w Pytho-
nie, ktéry zrobi za nas catg brudng robote.
Jednak, aby zatopi¢ zeby w torcie, najpierw
trzeba go upiec. Wiec przyjaciele - do garow!

Instalacja Pythona pod
MorphOS-em

Pobieramy z MorphOS-Files port Pythona w
wersji 2.5, rozpakowujemy gada i instalujemy.
W archiwum znajdziemy trzy katalogi: C, Libs i
DevEnv). Zawarto$¢ dwéch pierwszych Igduje
w katalogach C i Libs na partycji systemowej,
trzeci to biblioteki dla programistéow C, ktére
opcjonalnie kopiujemy do katalogu GG. Python
w wersji 2.x to jedna z dwoch linii rozwojowych
tego jezyka. Drugg jest Python w wersji 3.x,
niestety nie obstugiwany jeszcze przez zaden
amigowy system. Po instalacji Pythona warto
otworzy¢ okienko konsoli i odpali¢ na prébe
pythonowskiego interpretera. Wywotujgc go z
poziomu CLI, bedziemy mogli na ,zywca”
przekazywaé interpreterowi polecenia do wy-
konania (jest to tzw. tryb interaktywny). Inter-
preter zacheca nas wtedy do podania kolejnej
instrukcji za pomocg tzw. znaku zachety, zwy-
kle w postaci trzech znakéw wigkszosci (>>>).

Kolejnym krokiem bedzie instalacja dodatko-
wej biblioteki (modutu) do Pythona, ktéra w na-

Python pod MorphOS-em, czyli MP3 Renamer

Python pod MorphOS-em, czyli M P 3 R en a m el’

szym skrypcie zajmie si¢ grzebaniem po ta-
gach ,empetrojki”. Modut ten nazywa sie...

EyeD3

| tutaj ujawnia sie wspaniata wtasciwosé Py-
thona. Dzigki zewnetrznym modutom, ktére
importujemy do naszego skryptu, mozemy ko-
rzysta¢ z bardzo wielu ciekawych i uzytecz-
nych funkcji. Innymi stowy, nie musimy tracic¢
czasu, aby zrozumiec¢ jak wtasciwie kodowane
sg informacje w tagach MP3. Modut EyeD3
robi to za nas - my jedynie, z jego pomoca,
wyciggniemy interesujgce nas informacje (np.
tytut utworu lub nazwe wykonawcy).

Modut EyeD3 w formie spakowanego archi-
wum znajdziemy na stronie projektu (patrz
ramka). Osobiscie korzystatem z najnowszej
spaczki” w wersji 0.6.17. Taka tez polecam po-
bra¢. Po rozpakowaniu pliku eyeD3-0.6.17.tar.
gz, wedrujemy do katalogu eyeD3-0.6.17/src.
Tam siedzi podkatalog o nazwie eyeD3. Bie-
rzemy go za fraki i kopiujemy do LIBS:python
2.5/site-packages. Wazna uwaga - po skopio-
waniu plikbw musimy zmieni¢ nazwe pliku
__init__.py.in na __init__.py (po prostu usu-
wamy rozszerzenie .in). Fakt, ze plik o nazwie
__init__.py w ogole istnieje w katalogu eyeD3,
informuje Pythona, ze katalog ten ma by¢ trak-
towany jako pakiet (w razie préby zaimporto-
wania go w kodzie). Swojg drogg taki sposéb
instalacji modutéw Pythona nie jest zbyt ele-
gancki, ale do naszych celéw wystarczy.

W ten oto sposdb nasz obslizgly, morphosowy
Python wzbogacit sie o dodatkowy modut,
dzieki ktéremu obstuga tagow MP3 staje sie
dziecinnie prosta. Aby sie o tym przekonaé,
stworzmy na boku miniaturowy skrypt odczytu-
jacy z podanego pliku MP3 kilka ciekawych in-
formacji (tytut utworu, artyste i numer Sciezki
na ptycie). Oczywiscie dane pobrane zostang z
tagow ,empetrojki”. UWAGA! Pamietajcie, ze
Python szereguje bloki kodu za pomocg wcie¢
(a nie tak jak w C/C++ nawiasow klamrowych).
Wiecej informacji na ten temat znajdziecie tu-
taj - http://www.python.org/dev/peps/pep-0008/

#!/usr/bin/python
import sys # import modulu sys
import eyeD3 # import modulu eyeD3

Po odpaleniu skryptu z linii polecen (ze $ciez-
ka do pliku MP3 jako argumentem). Dla przy-
ktadu:

python mp3info.py dh3:mp3/depeche_mo-
de_-_in_your_room.mp3

Skrypt powinien wypisa¢ gars¢ informacji w
okienku konsoli (o ile oczywiscie plik MP3 za-
wiera w tagach interesujgce nas dane) - rys. 2.

Co sie dzieje w tym skrypcie? W sumie nic
specjalnego. Na poczatku importujemy do na-
szego skryptu moduly sys i eyeD3, potem
sprawdzamy, czy uzytkownik podsunat skryp-
towi jakikolwiek plik do przeanalizowania (if
(len(sys.argv)>1)). Jesli tak, to $ciezka doste-
pu do niego zapisana jest w (sys.argv[1]).
Przypisujemy owg $ciezke do zmiennej (plik),
po czym w ruch idzie mechanizm obstugi ta-
goéw MP3 z modutu EyeD3 (eyeD3.Tag()). Na
koncu sama stodycz - dobieramy sie do kon-
kretnych tagoéw ,empetréjki” poprzez zgrabne
metody getArtist(), getTitle(), getTrackNum().
To jest to, co tygryski lubig najbardziej!

Teraz nie pozostaje juz nic innego jak tylko
rzuci¢ sie na gtebokg wode tego dmuchanego
baseniku dla dzieci do lat 5 za 29.99 z Tesco.
Naszym zadaniem bedzie napisanie komplet-
nego skryptu do zmiany nazw plikéw MP3 na
tytuty zapisane w tagach mp3. Aby byto jesz-
cze ciekawiej, odczytamy takze numery Scie-
zek (tez z tagow) i jezeli bedzie to cyfra z
przedziatu (0-9), to dodamy wiodace O na po-
czatku pliku, tak aby zamiast:

1 - Jestes szalona.mp3
... otrzymac:
01 — Jestes szalona.mp3

Wykonanie tego zadania zlecimy funkcji rena-
me_mp3_file(), ktorej rzucimy na pozarcie liste
plikéw mp3 (np. zaznaczonych w listerze Am-
bienta, ale o tym pdzniej). Jak to wyglada, mo-
zecie przekonac sie na listingu 2, ktory prze-
skoczyt na kolejng strone.

# Sprawdzamy czy w ogdle podane zostaty jakie$ pliki do przepatrzenia

if (len(sys.argv)>1):
plik = sys.argv[1l]
tag = eyeD3.Tag(Q)
tag.Tink(pTik)

# argument z linii polecen (Sciezka do pliku mp3)
# tworzymy nowa instancje klasy Tag
# tworzymy uchwyt do pliku

# odczytujemy konkretne tagi z podanego pliku mp3

print "Artysta: %s" % tag.getArtist()

print "Tytul utworu: %s" % tag.getTitle(Q
print "Numer sciezki: %s" % tag.getTrackNum()[0]

exit(0)

Listing 1: mp3info.py

< G Ambient Shell

woaE 0N

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

Nowy proces konsoli nr 2
Ram Disk:> python

Python 2.5.4 (r254:144, Dec 21 2010, 01:08:28)

[Gee 4.4.4] on morphos
Type "help", "copyright", "credits" or "license" for more information.
>»> print "Hello Python World"
Hello Python World
>>> i
Rys. 1. Interpreter Pythona w trybie interaktywnym
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ambignt Shell Yy

Page 1 Add page MNew window Detach.. Close page Close window

System:> python mplinfo.py ram:dsepeche modse - in your room.mpld

Artysta: Depeche Mode
In your room

Tytul utworu:
Numer sciezki: &
gystem:> [

N EIEN

e]2]

Rys. 2. Wyswietlenie informacji pobranych z tagow ,empetrojki”
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Python pod MorphOS-em, czyli MP3 Renamer
e

Jezeli pliki zawierajg informacje o tytule

utworu i numerze $ciezki, to po chwili, te nie-
wiele méwigce nazwy plikdw, zmienig sie na
poprawne tytuty utworéw z numerami $ciezek.
Teraz wystarczy juz tylko podpigé¢ skrypt pod
morphosowego Ambienta.

#!/usr/bin/python
import sys
import os
import eyeD3
def rename_mp3_file(plik_wejsciowy):
tag = eyeD3.Tag()
tag.link(plik_wejsciowy)
# odczyt danych z tagéw mp3 i stworzenie nowej nazwy
try:
tytul = tag.getTitle(Q)
numer = tag.?etTrackNum()[O]
nowa_nazwa_pliku = "%.2d - %s.mp3" % (numer, tytul)
except TypeError:
print("BLAD TYPU --> %s" % plik_wejsciowy)
return
# Wydtubanie Sciezki dostepu do katalogu w ktérym znajduje sie plik mp3
katalog = os.path.normpath(os.path.split(plik_wejsciowy)[0])
# Ztozenie Sciezki do katalogu z nowa nazwa pliku.
plik_wyjsciowy = os.path.normpath(os.path.join(katalog,nowa_nazwa_pTliku))
# zZmiana nazwy pliku
print ("PRZETWARZAM --> %s" % plik_wejsciowy)
try:
os.rename(plik_wejsciowy, plik_wyjsciowy)
except:
print("BLAD PRZY ZMIANIE NAZWY --> %s" % plik_wejsciowy)

MP3 TagView

Zdarza sie czasem, ze nazwy plikéw sg w miare
sensowne, a w tagach mp3 sg same $mieci. Wte-
dy zastosowanie MP3 Renamera mija sie z celem.
Dzigki MP3 TagView, mozemy dokfadnie podej-

rze¢ co w trawie ,piszczy”. Skrypt podpinamy do
Ambienta tak samo jak MP3 Renamer. Efekt dzia-
tania MP3 TagView wida¢ na rysunku 5. Skrypt do
pobrania ze strony:
http://python.fatmagnus.ppa.pl/

Ambient

Listing 2: mp3rename.py

Funkcja dostaje jako argument stringa kryja-
cego w sobie $ciezke dostepu i nazwe pliku,
ktéry chcemy poddaé przemianowaniu, np.:

DH3:MP3/BestOfDiscoPolo/Boys/jestes_sza
lona.mp3

cja rename_mp3_file(), cho¢ robocza, to jed-
nak nie moze dziata¢ samoistnie. Trzeba jg
jeszcze wywota¢ (dla kazdego pliku jaki po-
damy w liscie argumentow).

if _name__ == "'

Skrypt wygodnie jest uruchamia¢ z poziomu
menu kontekstowego Ambienta. Przykiadowo,
zaznaczamy w oknie listera kilka ,empetrojek”,
a w menu (po nacisnieciu prawego klawisza

_main__":
if (len(sys.argv)>1): # Sprawdzamy czy w ogole podane zostaty

Nastepnie prébujemy odczytaé tytut utworu i # jakiekolwiek pliki do przepatrzenia

numer $ciezki. Potem skladamy informacje do
kupy zapisujac je do zmiennej nowa_nazwa
_pliku. Numer $ciezki mozemy wyswietli¢ z
wiodgcym zerem na poczatku (dlatego numer
formatujemy poprzez ,%.2d”, a nie ,%d”). Na
wypadek gdyby w pliku MP3 nie byto zadnych
tagéw, otulamy klauzulg try/except catg opera-
cje odczytu tagéw i budowania nowej nazwy.
Jesli plik nie zawiera zadnych tagéw, sypnie
btedem typu TypeError, ktéry my przechwyci-
my i bezpiecznie opuscimy funkcje (no bo z
pustego to i Salomon nie naleje...). Jezeli jed-
nak plik zawiera informacje w tagach, to po
przejsciu try/except znajdziemy w zmiennej
nowa_nazwa_pliku (jak sama nazwa wskazu-
je) nowa nazwe pliku, zbudowang na podsta-
wie danych z tagéw MP3, czyli np.:

01 — Jestes szalona.mp3

Jednak to tylko warto$¢ zapisana gdzies w
pamieci - plik nadal legitymuje sie stara na-
zwg. Aby zmieni¢ jego nazwe na te spod
nowa_nazwa_pliku, musimy dowiedzie¢ sie w
ktérym konkretnie katalogu plik ten sie znajdu-
je. Informacja ta zapisana jest w zmiennej
plik_wejsciowy, wystarczy jg tylko ,wydtubacé”.
Do tego wiasnie stuzy funkcja os.path.split(),
ktéra zwraca krotke (tuple), czyli niezmienng
liste warto$ci. Wartosciami tymi sg katalog i
plik, wytuskane z podanego stringa. Zatem ze-
rowy element owej krotki, to po prostu Sciezka
do katalogu, w ktérym siedzi nasz plik mp3
(stad wywotanie os.path.split(plik_wejsciowy)
[0]). Dobrg praktykg jest normalizacja $ciezki
za pomoca os.path.normpath(). Funkcja ta
powoduje redukcje niepotrzebnych separato-
réow i odwotan do katalogdw nadrzednych.
Chodzi po prostu o jak najwieksze mozliwe
uproszczenie sciezki.

No wiec mamy juz wystarczajgcg ilos¢ danych,
aby ozeni¢ ze sobg starg $ciezke z nowg na-
zwa pliku. Uzyjemy do tego metody os.path.jo-
in(). W ten sposéb wykorzystujac ,wydtubang”
Sciezke do katalogu i zmienng nowa_nazwa
_pliku, tworzymy kompletng Sciezke dostepu
ze zmodyfikowang nazwg pliku mp3 (plik_
wyjsciowy). Na koniec wystarczy wprawi¢ w
ruch metode os.rename(). To ona w zgrabny
sposdb zamieni pierwotng nazwe pliku na
nowg (zbudowang na bazie tagéw mp3). Funk-

POLSKIE PISMO AMIGOWE 2/2011

for plik in sys.argv[1l:]: # Dla kazdego argumentu (poczawszy,od pierw

# szego) sprawdzmy czy pod po

ang Sciezka

# kryje sie plik

if(os.path.isfile(plik)):
- rename_mp3_file(plik)
else:

# JEST PLIK!
# odpalamy nasza magiczng funkcje

brin‘g ("BLAD ODCZYTU --> %s" % plik) # nie ma takiego pliku

continue

Listing 3

W petli for przechodzimy po liscie argumentow
poczawszy od pierwszego ([71:]) - zerowy ele-
ment nie jest nam do niczego potrzebny (za-
wiera nazwe naszego skryptu). Potem tylko
upewniamy sie czy plik na pewno istnieje. Je-
zeli ,empetrojka” przejdzie test pomysinie,
przesytana jest do funkcji rename_mp3_file().
A co tam sig z nig dzieje, to juz wiesz...

Poszly konie po betonie...

Przyszedt czas na testy. Z racji tego, ze skrypt
spokojnie radzi sobie z dowolng liczbg argu-
mentéw (plikdw), mozemy rozkazaé mu, aby
przeanalizowat z marszu liste plikow mp3. W
linii polecen wygladatoby to mniej wiece;j tak:

Python mp3renamer.py dh2:01.mp3 dh3:
mp3/02.mp3 Muzyka:03.mp3

myszy) czeka na nas gotowy do odpalenia
skrypt. W ustawieniach Ambienta i zaktadce
MIME odnajdujemy definicje akcji dla plikéw
typu ,audio/mpeg” (MPEG Layer-3 Audio).

Tworzymy nowg akcje o nazwie MP3 Renamer
(lub innej), a w linii polecen umieszczamy wy-
wotanie skryptu, np.:

C:python DH3:mp3renamer.py %sp

Typ zdarzenia to AmigaDOS. Koniecznie za-
znaczamy opcje "Wyb6r tgczony”, aby skrypt
uruchomit sie tylko raz i dostat jako argumenty
liste Sciezek dostepu do naszych ,empetrojek”
(w innym wypadku wykona si¢ oddzielnie dla
kazdego z podanych plikéw).

iImh Ustawienia Ambienta 7
,E' Tta Typ Mazwa
A Ikony E-audia
4 Rozne R aiff Audio Interchange File Format File
. Wl = arnr Adaptive Multi-Rate audio
':I CLI o armr-wh Adaptive Multi-Rate Wideband Audio
= Lister [P = midli MIDI Sequence Audio
&5 .. - | Il i mpeg MPEG Layer-3 Audio
ceae| MIME | TR prs.sid CE4 SIDtune Audio
Okno A whd.rn-realaudio Real? Audio
. ) R UED RIFF audio Waweform File
! Klawiatura | |0 o ¥-165y IFF 16-hit Sample Yaice Audia
Zaktadki | i b H-Bsyy IFF 8-hit Sample Yoice Audio Fl
™ 2 o T =
4 [<]l>]»
Edytu] Llsur Szukaj

Zapisz

Lzyj

B

Rys. 3. Okno Ustawienn Ambienta dla zaktadki MIME
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|

4

.| G

ambient * Edytor akeji y
Polecenis
Nazwa : MP3 Renamer
Typ Linia polecen Dodaj
AmigaD0s  Cipython DH3:mp3renamer.py %sp sty
~
v

ArmigaD0S

Typ zdarzenia : I =Tal0]
Zmieri katalog roboczy na Zoddiowy
Zriet katalog roboczy na docelowy
Mie oftaczaj argumentdw cudzystowern
< wyhibr taczony

ok

C:python DH3:mp3renamer.py %sp

Sortuj po nazwach

m

MNazwa menu nadrzednego

Anuluj

ES

Rys. 4. Definiowanie nowej akcji w menu kontekstowym dla plikéw MP3

Zapisujemy ustawienia Ambienta i testujemy
nasz skrypt. A testowanie jest banalnie proste.
Lokalizujemy gromadke ,empetréjek” i po za-
znaczeniu kilku z nich, uruchamiamy skrypt
»MP3 Renamer” z menu kontekstowego. Jesli
wszystko poszto dobrze, skrypt powinien otwo-
rzy¢ nowe okno konsoli i poinformowa¢ nas o
tym, co wyszto z prob przemianowania zazna-
czonych plikow muzycznych. Ogdlnie, jezeli
dana ,empetrdjka” zawierata wymagane infor-
macje w tagach, to plik zostat przemianowany
- jezeli nie, pominigty.

Podsumowanie

W ten oto prosty, tatwy i przyjemny sposéb
mozna poskromi¢ fantazje mitosnikéw muzyki,
ktérzy z réoznych powoddéw zmuszeni byli oka-
leczy¢ oryginalne nazwy plikéw MP3. Oczywi-
Scie przedstawiony wyzej skrypt nie jest abso-

lutnie ucielesnieniem Zzadnego geniuszu pro-
gramistycznego - nawet do tego nie pretendu-
je. Pretenduje natomiast do miana matego i
przydatnego utilka, ktéry ma stuzy¢ braci ami-
gowej (a nie doprowadza¢ do orgazmu orto-
doksyjnych programistéw jezyka C ;)

To tyle. Mitej przygody z Pythonem zyczy

MarX
fuego@o2.pl

P.S. Staropolskim ,BIG THX" chciatbym po-
dziekowa¢ nastepujagcym osobom: Alekc,
Yomgui oraz Korni :)

3 1
6
4
9 5 | |2
8
7
I 2 3 |4 (5 (6 |7 |8 |9
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AN Ambient Output Window y
Page 1 Add page |New window | Detach.. Close page |[Close window F

—=-= MP3 TagView w akcji... =-=-=-

I feel you.mpd

Walking in my shoes.mp3
Condemnat ion.mp3

Mercy in you.mp3
Judas.mp3

In your roonm.mp3

Get right with me.mp3
Rush.mp3

One caress.mpl

Higher love.mp3

o
=
[ T O e B O R I

ENEIER

Rys. 5. MP3 TagView.

Na skroty

Jezeli niespecjalnie interesujg Cig szczegdty dzia-
fania samego skryptu, ale chciatby$ go uzywaé w
swoim systemie, to spokojnie olej prawie caty ten
artykut. Przeczytaj jedynie czesci dotyczace insta-
lacji Pythona oraz modutu ,EyeD3”, a takze inte-
gracji skryptu z menu kontekstowym Ambienta.
Wszystkie niezbedne pliki znajdziesz pod adre-
sem:

http://python.fatmagnus.ppa.pl/

Odnosniki

http://eyed3.nicfit.net - modut ,EyeD3” w for-
mie spakowanego archiwum,
http://python.fatmagnus.ppa.pl/ - strona auto-
ra artykutu,

http://www.python.org - oficjalna strona
Pythona,
http://yellowblue.free.fr/yiki/doku.php/ -
Python w wersji dla MorphOS-a.

. Seria kart turbo do Amigi 3000 oraz 4000.

. Directory... - Menadzer plikéw dla
AmigaOsS.

3. ... User Interface - biblioteka do budowy in-

terfejsu graficznego.

4. System operacyjny wzorowany na
AmigaOsS.

. Znany tracker dla klasyka.

. ... Master - popularna gra RPG dla Amigi
klasyczne;j.

7. Przeglagdarka WWW.

8. Polskie party scenowe.

9. Bohaterka komiksu PPA.

N =

[e 4]

Litery z ponumerowanych pél utworzg rozwig-
zanie.

Radosfaw ,,Strim” Kujawa

Odpowiedzi nalezy nadsyta¢ na adres redakcji
(redakcja@ppa.pl) do 31 sierpnia 2011 r. W
temacie wiadomosci prosimy wpisa¢ stowo
,Mini-krzyzéwka”. W$réd osob, ktére nadeslg
prawidlowe odpowiedzi, wylosowana jedna
otrzyma nagrode rzeczowg w postaci ksigzki
,Cyfrowe marzenia” Piotra Mankowskiego
ufundowang przez Wydawnictwo Trio.
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AmigaOsS 4.x i MorphOS - Dualboot

AmigaOS 4.x i MorphOS

Pegasos Il to jedyny komputer, na ktérym

mozna zainstalowa¢ wiele réoznych systemow
operacyjnych, poczawszy przez rozne dystry-
bucje Linuksa, na systemach amigowych i oko-
foamigowych, jak AmigaOS 4.1 i MorphOS 2.7
konczac. Czes¢ z uzytkownikow Pegasosow |l
zazwyczaj poprzestaje na jednym wybranym
systemie, natomiast pozostali, ktérzy chcieliby
korzysta¢ zarébwno z AmigaOS, jak i
MorphOS-a, znajdg kilka porad jak osiggngc
oczekiwany efekt w ponizszym tekscie.

Scenariusz pierwszy - jest juz
AmigaOS

Aby oprécz AmigaOS zainstalowaé na dysku
twardym Pegasosa |l takze system MorphOS,
wymagane jest utworzenie oddzielnej partycji
na jego potrzeby i dziatajgcych pod jego kon-
trolg programow - im wieksza partycja tym dtu-
zej pozostanie niezapetniona, ale na poczatek
1 GB powinien by¢ wystarczajgcy. Partycje
mozna utworzy¢ w MediaToolbox pod kontrolg
AmigaOS lub juz po uruchomieniu MorphOS-a
z piyty instalacyjnej przy pomocy HDConfig,
lub w jednym z krokéw programu instalacyjne-
go. Niezaleznie od wybranego narzedzia, po
utworzeniu partycji konieczny bedzie restart
systemu, aby byta ona widoczna w systemie i
mozna jg bylo sformatowaé. Stagd wygodniej-
sze jest uzycie MediaToolbox we wczesniej za-
instalowanym AmigaOS. Dla partycji nalezy
wybra¢ system plikéw SFS, ustawi¢ rozmiar
bloku na 512 bajtéw, zaznaczyé automatyczne
montowanie, ustawi¢ priorytet startowy na o
jeden wyzszy niz priorytet startowy partycji z
AmigaOS i przydzieli¢ np. 600 buforow. Aby
rozpoczaé instalacje MorphOS-a, po wigczeniu
Pegasosa (lub restarcie AmigaOS za pomocg
klawiszy Ctrl-Alt-Alt) nalezy naciska¢ klawisz
ESC do momentu pojawienia sie znakéw "ok"
w linii polecen SmartFirmware (SF). Po wioze-
niu ptyty CD z MorphOS-em do napedu dys-
koéw optycznych w linii polecen SF nalezy wpi-
sac:

boot cd boot.img

Po kilku chwilach pojawi sie¢ okno wyboru jezy-
ka oraz uktadu klawiatury, po ktérych zatwier-
dzeniu zostanie uruchomiony system wraz z
programem powitalnym, z ktérego poziomu
mozna rozpoczg¢ instalacje MorphOS-a. Pro-
gram instalacyjny bedzie pytat kolejno o:

kraj, jezyki i strefe czasowa;
rozdzielczos¢ ekranu;

aktualng date i czas;

uktad klawiatury;

ustawienia myszy i jej wskaznika;
ustawienia sieci;

Nastepnie pojawi sie mozliwo$¢ utworzenia
odpowiedniej partycji (o ile nie zostata utwo-
rzona wczesniej, przy pomocy AmigaOS nale-
zy zrobi¢ to teraz i jg sformatowac po uprzed-
nim restarcie systemu - konieczne bedzie po-
nowne wyjscie do SF i wpisanie ,,boot cd bo-
ot.img” oraz przebrniecie przez pytania pro-
gramu instalacyjnego) oraz ostatecznie mozli-
wos¢ wskazania partycji, na ktérg zostanie za-

Dualboot

instalowany system. Kopiowanie plikow, w za-
leznosci  od  szybkosci  komputera i
napedu/dysku, trwa do kilku minut. Gdy zosta-
nie zakonczone, nalezy zrestartowaé Pegaso-
sa (Ctrl-Amiga-Amiga lub z menu Ambienta) i
w SF wpisaé:

boot hd:x boot.img

gdzie x to numer partycji, na ktérej zostat zain-
stalowany MorphQOS, liczac od 0 (zera), np.

boot hd:2 boot.img

jesli partycja z systemem jest trzecia w kolej-
nosci. Po chwili zostanie uruchomiony gotowy
do pracy MorphOS.

Scenariusz drugi - jest juz
MorphOS

Aby oprécz MorphOS zainstalowa¢ na dysku
twardym Pegasosa Il takze system AmigaOS,
wymagane jest utworzenie kilku oddzielnych
partycji na jego potrzeby i dziatajgcych pod
jego kontrolg programéw. Partycje mozna
utworzy¢ pod kontrolg MorphOS w HDConfig
albo po uruchomieniu AmigaOS z plyty insta-
lacyjnej przy pomocy MediaToolbox. Niezalez-
nie od wybranego narzedzia po utworzeniu
partycji konieczny bedzie restart systemu, aby
byta widoczna w systemie i mozna je byto
sformatowac, stgd wygodniejsze jest uzycie
HDConfig we wczesniej zainstalowanym
MorphOS. Kolejno sg to:

e partycja rozruchowa, ktéra powinna znaj-
dowac sie w obszarze pierwszych 100 GB,
winna mie¢ rozmiar minimum 200 kB, sys-
tem plikéw FFS (bez dlugich nazw!), usta-
wiony rozmiar bloku na 512 bajtéw, zazna-
czone automatyczne montowanie, wytgczo-
ny (!) priorytet startowy i przydzielone np.
100 buforéw;

e partycja na system, ktéra powinna miec
rozmiar minimum 300 MB, system plikdw
SFS lub FFS (z dlugimi nazwami!), usta-
wiony rozmiar bloku na 512 bajtow w przy-
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padku SFS lub dowolny rozmiar w przypad-
ku FFS, zaznaczone automatyczne monto-
wanie, ustawiony priorytet startowy na o je-
den mniejszy niz priorytet startowy partycji z
MorphOS i przydzielone np. 600 buforéw;

e partycja na pamie¢ wirtualng, ktéra powinna
mie¢ rozmiar 2 GB, system plikéw SWAP,
ustawiony rozmiar bloku na 4096 bajtéw,
zaznaczone automatyczne montowanie, wy-
taczony priorytet startowy i przydzielone jak
najmniej buforow.

Kilka uwag odnosnie do wymaganych partyc;ji:

e partycja rozruchowa nie jest wymagana -
moéj Pegasos bez problemu uruchamia
AmigaOS z partycji SFS, na ktérej jest za-
instalowany caty system oraz plik rozru-
chowy;

e partycje na pamig¢ wirtualng mozna utwo-
rzy¢ pozniej, gdy AmigaOS jest juz zainsta-
lowany albo zrezygnowac z jej tworzenia;

e podczas partycjonowania w MediaToolbox
dysku, ktory zawiera juz partycje utworzone
w innym narzedziu, pojawi sie komunikat o
danych obarczonych btedami z propozycjg
ich naprawy (nie doprowadzita u mnie do
utraty zadnych danych);

e podczas formatowania partycji rozruchowej
w AmigaOS nalezy zwréci¢ uwage, aby
opcje ,Zatéz Smietnik”, ,Buforowanie kata-
logéw” oraz ,Dtugie nazwy plikéw” nie byty
zaznaczone;

e nazwy partycji ustalane w MediaToolbox
/HDConfig moga by¢ dowolne - ja dla wy-
gody nazwatem partycje rozruchowag BOOT,
a partycje na pamie¢ wirtualng SWAP.

Aby rozpoczg¢ instalacje AmigaOS, po wia-
czeniu Pegasosa (lub restarcie MorphOS-a za
pomocg klawiszy Ctrl-Amiga-Amiga albo po-
przez menu Ambienta) nalezy naciska¢ kla-
wisz ESC do momentu pojawienia sie znakéw
"ok" w linii polecen SmartFirmware (SF). Po
wiozeniu ptyty CD z AmigaOS do napedu dys-
kéw optycznych w linii polecen SF nalezy wpi-
sac:

Farrmatowanie - BOOT

E11E

Infarrac)s:

Urzgdzenie 'BEOOT
Wolurnen 'Boct’

100M pojermnosc, 0% zaeste

Mowa nazwa welurnenu: | Boot

Zata: srrietnik: |:|

Tryb Miadzynarodowy:

Fast Filz Systerm:

Buforowanie katalogow: |:|

Dhugie nazwy plikdw: |:|

Formatowania

” Szybkie formatowanie

|| Poniecha |

i
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boot cd bootloader_prepare

aby do SmartFirmware zostaty dodane

nowe zmienne wymagane do uruchamiania
AmigaOS, a nastepnie:

boot cd amigaboot.of

Zanim pojawi sie ekran systemu, nalezy wy-
bra¢ kolejno: jezyk, kraj, strefe czasowg i
uktad klawiatury. Skrypt instalacyjny AmigaOS
uruchamiany jest poprzez dwukrotne klikniecie
w ikonke ,AmigaOS4.1-Installation” i wymaga
przejscia przez ponizsze kroki (przyciskiem
2Next”):

e informacje wstepne;

e akceptacja warunkéw umowy licencyjnej;

e okreslenie typu instalacji (jako ze jest to
pierwsza instalacja, nalezy wybrac ,Install”);

e sugestia utworzenia partycji na pamie¢ wir-
tualng;

e mozliwos¢ utworzenia partycji na potrzeby
instalacji/mozliwos¢ sformatowania wcze-
Sniej utworzonych partycji (jesli partycje nie
zostaly przygotowane wczesniej przy po-
mocy MorphOS, nalezy zrobi¢ to teraz, a
nastepnie zrestartowa¢ system Ctrl-Amiga-
Amiga, ponownie poda¢ dane o jezyku, kra-
ju, strefie czasowej i ukfadzie klawiatury,
sformatowa¢ utworzone partycje i urucho-
mic¢ skrypt instalujgcy AmigaOS);

e wskazanie partycji dla systemu;

e okreslenie maksymalnej rozdzielczosci mo-
nitora i podanie jego granicznych czestotli-
wosci od$wiezania;

e wskazanie partycji rozruchowej (moze byc¢
to partycja z systemem wskazana wczes-
niej, o ile jej system plikow to SFS);

e podsumowanie dokonanych wyboréw, kto-
rych zatwierdzenie uruchomi kopiowanie
plikéw z ptyty na dysk twardy (trwa do kilku
minut).

Gdy system zostanie zainstalowany, nalezy
zrestartowa¢ Pegasosa przy pomocy klawiszy
Ctrl-Alt-Alt (lub przyciskiem na obudowie) i po
wejsciu do SF (klawisz ESC) wpisac:

boot hd:x amigaboot.of

gdzie x to numer partycji, na ktorej zostat zain-
stalowany AmigaOS lub numer partycji rozru-
chowej (liczac od zera), np.

boot hd:0 amigaboot.of

jesli partycja rozruchowa jest pierwsza w ko-
lejnosci. Po chwili zostanie uruchomiony Ami-
gaO0s, ktory zapyta o:

e rozdzielczo$¢ ekranu,

e ustawienia dzwieku (VIA-AC97: HiFi 16 bit
stereo+ dla wbudowanej karty dzwiekowej
Pegasosa Il),

e ustawienia potaczenia z Internetem (mozna
poming¢ i uruchomi¢ pdézniej, klikajgc dwu-
krotnie na New Connection w katalogu In-
ternet).

Po przejsciu przez wymienione ustawienia sys-
tem jest gotowy do pracy.

Scenariusz trzeci - pusty dysk

Jedyna roznica to moment partycjonowania
dysku - konieczne bedzie jego wykonanie z
poziomu programu instalacyjnego systemu in-
stalowanego jako pierwszy w kolejnosci, dal-
sze postepowanie nie zmienia sig, a kolejnos¢
scenariuszy jest dowolna. Wazne jest, aby pa-
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mieta¢ o nadaniu dla partycji z AmigaOS prio-
rytetu startowego o jeden mniejszego niz prio-
rytet startowy dla partycji z MorphOS.

Menu startowe

Gdy obydwa systemy sg juz na dysku, czas
stworzy¢ menu startowe. Ja uzytlem do tego
celu narzedzia ,Boot Creator” (dziata tylko pod
kontrola MorphOS-a albo Linuksa). Program
mozna rozpakowa¢ do katalogu bootcreator
na partycje rozruchowa, jesli jednak jej nie ma,
moze to by¢ dowolna inna partycja dostepna z
poziomu SmartFirmware, jak np. partycja z
AmigaOSs (jesli jej typ plikow to SFS) czy par-
tycja z MorphOS. Razem z programem oprécz
dokumentacji dostarczany jest przyktadowy
plik z prostym menu (example.bc w podkata-
logu examples), ktéry wystarczy zmodyfikowac
stosownie do posiadanego uktadu partycji i za-
instalowanych systeméw. W moim przypadku
jego zawartos¢ to:

EVERSION]

[TITLE]
Boot Menu

[SETTINGS]
Abortonkey
Timeout
Default

false

[SECTION]
Amigaos 4.x
hd:0 amigaboot.of

[SECTION]
Morphos 2.x
hd:2 boot.img ramdebug

[SECTION] .
Powrot do SmartFirmware

gdzie hd:0 to pierwsza w kolejnosci na dysku
partycja rozruchowa (FFS) z plikiem amigabo-
ot.of, a hd:2 to trzecia w kolejnosci na dysku
partycja z systemem MorphOS. Ostatnia linijka
zawiera znak minus (-), ktory umozliwia
opuszczenie menu startowego i powrét do
SmartFirmware. Pozycja ,Timeout” oznacza
czas oczekiwania w sekundach przed rozpo-
czeciem automatycznego uruchamiania sys-
temu wskazanego w pozycji ,Default” (dla po-
wyzszego przyktadu po 5 sekundach zacznie
sie uruchamia¢ AmigaOS). Przerobiony plik
example.bc nalezy dla bezpieczenstwa zapi-
sa¢ pod inng nazwa (np. dualboot.bc), uru-
chomi¢ wiersz polecen i potraktowaé progra-
mem bootcreator, aby powstat skrypt w forma-
cie zrozumiatym dla SmartFirmware:

cd boot:bootcreator

bootcreator examples/dualboot.bc boot:menu

Pierwszy cylinder:
Ostatni cylinder:
Rozmiar w cylindrach:

2arezerwowane bloke

Maks. transfar: Ox7FEFFFEE

-

AmigaOS 4.x i MorphOS - Dualboot

gdzie boot:bootcreator to katalog z progra-
mem bootcreator, examples/dualboot.bc to
Sciezka do pliku z opisem struktury menu star-
towego, a boot:menu to docelowa $ciezka do
pliku ze skryptem dla SmartFirmware.

Po stworzeniu skryptu z menu startowym i
upewnieniu sie, ze jest we wtasciwym miejscu,
nalezy zrestartowa¢ Pegasosa (Ctrl-Amiga-
Amiga lub menu Ambienta) i wyjs¢ do Smart-
Firmware (klawisz ESC), aby ustawi¢ zmienne
odpowiedzialne za automatyczny rozruch
komputera:

setenv boot-file menu

setenv auto-boot-timeout nnnn

setenv auto-boot? true

setenv boot-device /pci/ide/disk@0,0:x

gdzie x przy disk@0,0:x to partycja ze skryp-
tem startowym, np. O (zero) jesli jest to pierw-
sza w kolejnosci partycja na dysku, a nnnn to
czas w milisekundach przed wczytaniem pliku
okreslonego zmienng boot-file, np. 2000 to 2
sekundy opdznienia. Uwaga odnosnie dyskow
twardych - w Pegasosie sa one kolejno rozpo-
znawane przez SmartFirmware jako:

disk@0,0 (Primary Master)
disk@0,1 (Primary Slave)
disk@l,0 (Secondary Master)
disk@l,1 (Secondary Slave)

dlatego zmienna boot-device musi zosta¢ kaz-
dorazowo dopasowana, jesli dysk zawierajagcy
skrypt menu startowego zostanie podigczony
w inne miejsce niz Primary Master.

Jesli wszystko zadziatato poprawnie, to po re-
secie i kazdorazowym wigczeniu Pegasosa
zostanie wyswietlone menu startowe, w ktérym
wybér poszczegolnych pozycji odbywa sie po-
przez naciskanie na klawiaturze wiasciwych
cyfr. Brak wyboru spowoduje start domysinego
systemu po uptynieciu zdefiniowanego czasu
oczekiwania. Do menu startowego mozna

oczywiscie dodawaé kolejne systemy, jak opi-
sywana w PPA#4 Fedora czy opisywane w
PPA#2 OpenSuSe, dzieki czemu prosty Dual-
Boot zmieni sie w efektowny MultiBoot.

3: SmartFirmware

press 1-3 within 8 seconds (default: 1) :

lord_spider (PSW)

1;;; wy3t czona
Typ: () montowana automatycznic ‘

L) startujt ca z priorytetem:

T

Mazka: mmm‘
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Krzyzéwka/Rozwigzanie konkursow

Boing Krzyzowka

Poziomo:

1. Komputer zbudowany z myslg o systemie

AROS

6. Disney ... Studio, popularny program z roku
1990

7. Dystrybucja Linuksa dla Amig z kartami
PPC

8. ... 3D, popularny raytracer

10.Znane demo grupy Sanity

11.0dréznia komputer AmigaOne X1000 od
innych

14.Srodowisko graficzne AmigaOS

15.... of Call, znana gra handlowa

Pionowo:

2. Emulator automatow do gier

3. "Home Media Center" od Commodore
4

5

. System okien i menu w AmigaOS
. Srodowisko deweloperskie dla AmigaOS
4.x
7. Chipset Amigi 1200
9. Jezyk skryptowy na ktérym bazuje m. in.
Hollywood
12.Zamykamy je gadzetem po lewej
13.Imig twércy WHDLoad

Litery z pol oznaczonych cyfrg w prawym dol-
nym rogu utworzg rozwigzanie.

Konrad Czuba

Odpowiedzi nalezy nadsyta¢ na adres redakcji
(redakcja@ppa.pl) do 31 sierpnia 2011 r. W
temacie wiadomosci prosimy wpisa¢ stowo
,Boing Krzyzéwka”. W$rdd oséb, ktore nadesla
prawidlowe odpowiedzi, wylosowana jedna
otrzyma nagrode rzeczowg w postaci ksigzki
4 ,Cyfrowe marzenia” Piotra Mankowskiego
ufundowang przez Wydawnictwo Trio.

Konkurs na krzyzéwke Rozwigzanie konkursow

Przypominamy, ze konkurs na sporzadzenie krzyzoéwki,
zapoczatkowany w pierwszym numerze naszego maga-
zynu trwa nadal. Oczekujemy, ze bedzie to praca sen-
sowna, zwigzana tematycznie z profilem czasopisma oraz
portalu. Rodzaj i rozmiar krzyzéwki dowolny (liczymy na
Waszg inwencje, akceptujemy standardowe krzyzéwki,
jolki, panoramiczne, rebusy, anagramy). Prace nalezy
nadsyta¢ na adres redakcji w postaci plikéw graficznych
(format PNG) wraz z okresleniami oraz hastami (odpowie-
dziami) w osobnym pliku tekstowym (format ASCII). Pro-

simy nie uzupetnia¢ plikow graficznych hastami (odpowie-
dziami)!

Najlepsze prace zostang nagrodzone publikacjg krzy-
z6wki na famach magazynu, a wytypowany przez jury re-
dakcyjne zwyciezca otrzyma dodatkowo nagrode.

Redakcja zastrzega sobie prawo do zmiany objasnien w
krzyzéwce przed publikacjg, nieopublikowania krzyzowek,
jezeli uzna to za zasadne lub, w przypadku niskiego po-
ziomu nadestanych prac, catkowite anulowanie konkursu i
nie przyznanie nagrody.

Adres redakcji: redakcja@ppa.p!

W odpowiedzi na nasz konkurs wptynety artykuty, ktére
pozwolity zapetni¢ numer, ktéry wilasnie trzymacie w re-
kach. Podobnie jak i poprzednim razem, sposréd opubli-
kowanych w numerze artykutéw wybraliSmy ten, ktéry na-
szym zdaniem zastuzyt na specjalne wyréznienie. Wybor
zwyciezcy nie byt tatwy, lecz ostatecznie, w drodze gtoso-
wania, pierwsze miejsce przyznaliSmy MarXowi za artykut
»Granie z dziewczyng na Amidze”. Autor zostat doceniony
za oryginalne i przedstawione w zabawny oraz interesujg-
cy sposob zaprezentowanie tematu, w ktérym mogtby sie
wydawac nie mozna juz nic innego wymysli¢. Dodatkowo
MarX otrzymuje specjalnie wyréznienie za mnogos¢ na-
destanych artykutéw. Dziekujemy i gratulujemy. Z autorem
skontaktujemy sie w celu ustalenia nagrody. Pozostatym
uczestnikom dzigkujemy za nadestane artykuty i zache-
camy do dalszego udziatu w konkursie.

Na konkurs na krzyzéwke nadestano dwie prace, ktére
prezentujemy w tym numerze. Ksigzke ,Cyfrowe marze-
nia” Piotra Mankowskiego, ufundowang przez Wydawnic-
two Trio otrzymuje Konrad Czuba za ,Boing krzyzéwke”.
Gratulujemy i czekamy na kolejne prace.
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Przejrzz-em I’Ti;’ﬂu-ti—.’lft;, | A/
__] niewgtpliwie nie pochodzl r—/

[Witam! Na wet eple J pr:r:;pra SZam ]
naszych ustuy. Ladowania rzeczywiscie
| nie nalezg do najprzyjemniejszych.

jsce spo ,mkw,lu_Zéi:o;n_n:ar-l;:.h Bohaferéw. W Pani
przypadku nastapilta pomylka w skiercwaniu. Ta japonska
hydraulika - zreszts nie pierwsze] nowoscl - woigz nawalal

e Panig z powrotem,

/r 3 tafcz‘_w parafka w protokole.

Jem tez sig to przytrafilo.
Zalecam wiec poczekad
na otwarcie tunelu
do waszego Wymiaru.
Mawilasem méwiac, mieszkajs
tam moje przyrodnie siostry.
No i zndw! Znow wzielo
mnie na wspomnienial
Stare, dobre czasy! Fjuuu...

Rysunki i scenariusz: Bartek Zolynski (BagoZonde)

Czy Elvira powrdci do swego Wymiaru? Czy zycie pozagrobowe wsrdd bohateréw z czasoéw ich dawnej swietnosci moze

wia¢ cmentarng nudg? Wszystko w Twoich rekach, oddaj gtos w ankiecie na portalu PPA.
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