cena 23 zt

Numer 3/2011 (6)

Grafika: Stawek Wozniak



Doebnry:Hosting w. PPA.pl

N iiz2zat 00 PLNI rocznie* mozesz miec:

e

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

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

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

2000 MB pojemnosci
20/ GB transferu miesiecznie

20 baz danych

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

* mozliwa ptatnos¢ jednorazowa lub w ratach

APEL O
ARTYKULY!

Drodzy Czytelnicy,

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

Konkurs na artykut

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

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 gwa-
rantowany druk w naszym pismie. Na
autora zwycieskiego artykutu czekajg
nagrody.

Oprécz tego tradycyjnie kazdy autor ar-
tykutu zakwalifikowanego do druku
otrzyma bezptatny egzemplarz pisma.
Termin nadsytania artykutéw uptywa 30
listopada 2011 roku.

Przy ocenie artykutdw bedziemy brali
pod uwage atrakcyjnos¢ tematu, styl
pisania, wnikliwe podejscie do opisy-
wanych zagadnien, przygotowanie ilu-
stracji, jak rowniez naszg subiektywng
opinie. Zapraszamy do udziatu!
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http://www.ppa.pl
@ AmigaOsS 4.1
Update 3

Z koncem sierpnia firma Hyperion Entertain-
ment wydata trzecie uaktualnienie dla systemu
AmigaOS 4.1. Przeznaczone jest dla wszyst-
kich wspieranych platform i dostepne jest za
darmo dla zarejestrowanych uzytkownikow
systemu w tej wersji. Najwazniejsze zmiany,
ktére wprowadza uaktualnienie to:

o uaktualnione sterowniki PATA i SATA,

e ulepszona stabilnos¢ i predkosé dziatania
DOS-a,

e poprawione bledy zwigzane z obiektami

wspotdzielonymi,

obstuga klawiatur AmigaOne,

uaktualnione komponenty GUI i Intution,

uaktualnione certyfikaty AmiSSL,

uaktualniony stos USB wprowadzajgcy ob-

stuge USB 2.0 (EHCI),

e usprawniona obstuga Sam460ex wigcznie
ze sterownikiem dzwieku,

e obstuga 12C dla plyt gtéwnych Sam440ep i
Sam460ex,

e uaktualniona i ulepszona obstuga Warp3D,

e szybsze procedury grafiki 2D,

e usprawnienie systemu notyfikacji,

W numerze

S = Ve e 4 o Y= o 3

v Odprawiamy czary, czyli jak ustrzec sie przed potencjalna $mierciag Amigi . 5

v/ Zr6b to sam — adapter CF W AB00 .........oc..oooooereoesoeeeesesoeseesesee 8

*%a Jezyk Lua w MOrphOS-ie .......cccoiieeerrceer e e 9

+%) As wywiadu, czyli jak to sie zaczeto — historia Benedykta Dziubattowskiego . 12
L T 14
L Czy Amiga moze by¢ gwiazdg imprezy? ........cccccinvinniininsensssnnnns 16
@ Nasza pierwsza gra - kurs programowania pod AmigaOS — cze$¢é 1 ......... 17
T S SN 20
ép PyMUI - czyli tworzymy okna Pythonem ...........cccoociiiniiiiiccnnens 24
C5) AMIQA i MANGA .ot sessesc s sss e s s sss s s s ssnaes 26
%> Amiga Mods Anthology — zbi6r prawie doskonaly ........cccccceeueueee 27
<> Krzyzowka, rozwigzanie kKONKUrSOW .........ccccoceecmmrrccerensscensnsneens 27
Zo KOMIKS ...t e e e e e e e e 28

Od redakcji

Na poczatek chciatbym podzigkowac¢ wszyst-
kim, ktorzy mieli swoj wkiad w powstanie tego
numeru. Naprawde dopisata liczba artykutow,
ktére pozwolity bez wigkszych trudnosci uzbie-
ra¢ niezbedny materiat. Co réwniez interesujg-
ce, coraz wiecej osob odwaza sie pisa¢ o no-
wych programach, nowym sprzecie, nowych
rozwigzaniach. To niewatpliwie cieszy i pozwa-
la sadzi¢, ze mimo tego, iz amigowy Swiatek
nie jest duzy, na pewno nie jest martwy i jesz-
cze wiele przed nami do odkrycia i do opisa-
nia.

W széstym numerze naszego magazynu kaz-
dy powinien znalez¢ co$ dla siebie. Mamy za-
réwno publicystyke, recenzje sprzetu, jak i gier,
szkotki dla programistow, a takze co$ dla maj-
sterkowiczéw. Niewatpliwie ,artykutem miesig-
ca” jest recenzja Sam460ex - najnowszego
dziecka wioskiej firmy ACube Systems. Zainte-
resowanie mogg rowniez wzbudzi¢ az trzy
szkotki: jezyk Lua, cigg dalszy skryptow Py-
thona (tym razem PyMUI) oraz kurs progra-
mowania pod AmigaOS. Majsterkowicze, desi-
gnerzy i znawcy tuningu z catg pewnoscig nie
oming zaréwno poradnika z cyklu ,co zrobic,
aby moja Amiga zyta dlugo i szczesliwie”, jak i

tekstu poswieconego adapterowi CF dla A600.
Gracze powinni siegna¢ na naszg ,rozktadéw-
ke”, gdzie czeka kolejna recenzja gry pod
ScummVM. Tym razem jest to ,Discworld”.

Dziat publicystyczny w tym numerze réwniez
ma swoje obszerne miejsce. Poczytamy o
zjawisku mangi na Amidze, zapoznamy sie z
kolekcja Amiga Mods Anthology, a takze spro-
bujemy sprawdzi¢ czy Amiga moze by¢ gwiaz-
da imprezy (niekoniecznie amigowego spotka-
nia). Wszyscy fani wywiadéw Benedykta Dziu-
battowskiego z catg pewnoscig skierujg wzrok
ku stronie dwunastej, gdzie wywiadowca stat
sie... ,wywiadowanym”. Moze nie catkowicie,
ale... Przekonajcie sie sami.

Kolejny numer zamkniety, kolejna karta historii
zapisana. Jak zwykle czekamy na Wasze arty-
kuty, aby juz w grudniu zaprezentowa¢ Wam
kolejng odstone naszego periodyku. Zache-
camy do nadsyfania artykutéw. Zapewniam, ze
warto. A tymczasem, zapraszam do lektury
szb6stego numeru ,Polskiego Pisma Amigowe-
go”.

Sebastian Rosa

e rozne poprawki w kernelu wptywajgce na
poprawe stabilno$ci dziatania,

e uaktualnione MUl z nowymi elementami
utatwiajgcymi portowanie aplikacji korzysta-
jacych z MUI 4.0.

Jak widac, ilos¢ zmian jest spora i znaczaca,
zwlaszcza ze wsrod nowosci pojawita sie dtu-
go oczekiwana obstuga USB 2.0 oraz uspraw-
nione MUI, dzieki ktéremu praktycznie natych-
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miast  uzytkownicy AmigaOS 4.1 otrzymali
nowg wersje przegladarki internetowej OWB
bedacej portem programu z systemu Mor-
phOS. Bazuje on na zrédfach w wersji 1.9.

Amiga0s 4.1



&

Na poczatku wrzesnia MorphOS-Team poin-
formowat o wydaniu nowego SDK. Aktualizaciji
ulegly réwniez niektére biblioteki systemowe
takie jak muimaster.library, asl.library, amiga-
guide.library. W sktad aktualizacji wszedt réw-
niez nowy, rewelacyjny edytor programisty
Scribble.

Nowe SDK

http://www.morphos-team.net/

@ AmIRC powraca!

Po latach powraca AmIRC, jeden z lepszych
klientéw IRC na Amige. Program jest darmowy
i nie wymaga juz klucza rejestracyjnego. Ekipa
zajmujgca sie jego rozwojem poprawia btedy i
wprowadza nowe funkcje. Réwnolegte rozwija-
na jest przez nich wersja dla AmigaOS 3.x i
MorphOS-a. Odrebng $ciezkg idzie rozw¢j dla
AmigaOsS 4.x.

http://www.amirc.org/
http://www.amirc.de/

The worlds finést IRC clignt
‘/ Amiga Forever
2012

Firma Cloanto przygotowata nowg edycje pa-
kietu Amiga Forever. Wprowadzone uspraw-
nienia obejmujg narzedzie do tworzenia i edy-
cji plikow RP9, usprawniona wersja odtwarza-
cza z obstugg dostepu do dodatkowej zawar-
tosci plikow RP9, obstuga systemu AROS i
systemu prototypu Walker, nowe narzedzia
konfiguracyjne. Pakiet jak zwykle dostepny jest
w trzech odmianach: Value Edition, Plus Edi-
tion oraz Premium Edition. Wersja Premium
zawiera wywiady z Davem Haynie oraz RJ Mi-
calem udzielone na wylgcznos¢. Nowa wersja
pakietu jest dostepna za darmo dla wszystkich
zarejestrowanych uzytkownikéw Amiga Fore-
ver 2011, ktérzy nabyli pakiet po 1 lipca 2011.
Pozostali sg objeci specjalnym pakietem uak-
tualniajgcym.

http://www.amigaforever.com/

Return to Castle
Wolfenstein

Mark Olsen, znany takze jako BigFoot, przygo-
towat dla systemu MorphOS port gry ,Return
to Castle Wolfenstein”. Do dziatania gra wy-
maga duzych pokfadéw pamiegci, a do instala-
cji niezbedna jest oryginalna ptyta z grg w wer-
sji PC. Port oraz program instalacyjny obstugu-
je zaréwno standardowe wydanie, jak i Special
Edition oraz Platinium Edition. Rozgrywke
mozna prowadzi¢ zarbwno w pojedynke, jak i
w trybie multiplayer.

http://bigfoot. morphos-team.net/files/morphosrtcw.lha

@ AmigaOne X1000
nowe wiesci

Firma A-EON Technology potwierdzita, ze be-
tatesterzy komputera AmigaOne X1000 otrzy-
mali juz plyty gtébwne Nemo 2.1 wraz z
AmigaOS 4.1 Update 3. Dostarczony system
operacyjny ma by¢ testowg baza dla prac firmy
Hyperion Entertainment nad wersjg 4.2. Do-
datkowa informacjg podang przez A-EON jest
zaadaptowanie na potrzeby AmigaOne X1000
nowego Multiboot Firmware, ktére posiada
funkcje konfigurowalnego boot menu - do wy-
korzystania przez uzytkownikdéw z zainstalo-
wanymi wieloma systemami operacyjnymi. Ta
funkcjonalno$¢ sprawi, ze stang sie niepo-
trzebne rozwigzania typu yaboot.

Pojawienie sie tej informacji zdaje sie byc¢
wreszcie przerwaniem ciszy i sztucznego pod-
sycania atmosfery przez publikacje zdje¢ obu-
dowy, ptyty gtéwnej czy chocby watpliwej jako-
Sci filmoéw prezentujgcych komputer w dziata-
niu. Z niecierpliwoscig czekamy na premiere.

http://www.a-eon.com/

X1NNnn

OWB 1.14

L

Fabien Coeurjoly przygotowat kolejng wersje
przegladarki internetowej OWB. Program
przeszedt zmiang nazwy i obecnie egzystuje
pod nazwg Odyssey Web Browser. Wsréd
wprowadzonych nowos$ci wymieni¢ mozna do-
danie popup menu w okienku wyszukiwania w
celu wyswietlenia podpowiedzi Google, doda-
nie opcji polityki ciasteczek wraz z mozliwoscig
filtrowania, mozliwo$¢ usuwania ciasteczek dla
domeny z poziomu menadzera ciasteczek,
mozliwos¢ ustawienia petnego ekranu przy
pomocy opcji w menu (dla tych, ktérzy nie po-
siadajg klawisza F11), dodanie obstugi forma-
téw FLV i OGG w ustawieniach media (do-
mysinie wylaczone), zaimplementowanie logiki
w kodzie Curl odpowiedzialnej za umieszcza-
nie dokumentéw na Google Docs i YouTube
(poprzednio nalezato korzysta¢ ze spoofingu,
ktéry juz nie jest obstugiwany), wprowadzenie
notyfikacji dla funkcji upload. Cato$¢ zostata
uaktualniona do Zrddet silnika WebKit w wersji
r91657, podobnie jak i komponenty Curl do
wersji 7.21.7 oraz OpenSSL do wersji 0.9.80
(jest to cofniecie wersji, gdyz nowsza, ktéra
byta skompilowana poprzednim razem posiada
btedy). Szczegdtowy opis wprowadzonych mo-
dyfikacji znalez¢ mozna w dokumentacji.

http://www.sand-labs.org/owb

Wiadomosci z kraju i ze $wiata

@ DvPlayer 0.76

Po trzech latach przerwy pojawita sie dla
AmigaOS 4.1 nowa wersja programu do od-
twarzania plikow multimedialnych DvPlayer.
Lista wprowadzonych zmian i poprawek jest
bardzo dituga, a najwazniejsze z nich to:

e obstuga napiséw dla ptyt DVD,

e obstuga plikéw IFO,

e obstuga MPEG audio (takze ze zmiennym
bitrate (VBR)),

e obstuga plikow AIFF,

e efekt ,scope” w momencie odtwarzania pli-
kow dzwiekowych,

e obstuga trybu YUV240,

e przezroczystos¢ dla skorek programu,

e implementacja nowego algorytmu pomijania
klatek w plikach AVI, co skutkuje ptynniej-
szym odtwarzaniem na wolniejszych konfi-
guracjach,

e wprowadzenie komunikatu o nieobstugiwa-
nym kodeku audio z mozliwoscig wyszuka-
nia wiasciwego do jego obstugi,

e poprawienie btedéw zwigzanych ze spowol-
nieniami odtwarzania filméw na Sam440,

e funkcja NOSKIP dziata réwniez z plikami
ASF/WMV,

e poprawienie btedéw w wyswietlaniu i od
$wiezaniu GUI,

e poprawienie dtugosci wyswietlanych filmoéw,
ktora czasami byta nieprawidtowa.

Rejestracja programu to koszt 29,45 euro. Do
pobrania jest wersja demo, ktéra posiada
ograniczenie odtwarzania filméw do 7 minut
oraz braku mozliwosci dziatania w trybie pet-
noekranowym.

http://dvplayer.amigarevolution.com/

0 ,; &1/

@ AmigaOne 500

Firma ACube Systems poinformowata na swo-
jej stronie internetowej, ze od 26 wrzesnia bie-
zgcego roku rozpoczeta sprzedaz komputera
AmigaOne 500, bazujgcego na ptycie gtéwnej
Sam460ex. Charakteryzuje sie on nastepujaca
specyfikacja:

e plyta gidbwna Sam460ex z procesorem o
taktowaniu 1,15 GHz,

2 GB pamieci RAM,

dysk twardy 500 GB,

nagrywarka DVD,

kontroler SATA 3512 na zigczu PCI.

W skftad zestawu wchodzi réwniez system
operacyjny AmigaOS 4.1 Update 3, myszka
AmigaOne oraz naklejki na klawiature. Opcjo-
nalnie mozna dodatkowo wyposazyé komputer
w karte graficzng PCle Radeon 4650 1 GB
i/lub dysk SSD SATA2 o pojemnosci 64 lub
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Odprawiamy czary, czyli krétki poradnik jak ustrzec sie od potencjalnej $mierci Amigi

Odprawiamy czary

czyli krotki poradnik jak ustrzec sie od potencjalnej Smierci Amigi...

Artyku’f skierowany jest gtéwnie do posiada-

czy A4000D, ale pewne rzeczy sg uniwersalne
i warto o nich wiedzie¢. Pewne czynnosci na-
prawcze wymagajg wiedzy i odpowiedniego
sprzetu. Autor nie ponosi odpowiedzialnosci za
uszkodzenia powstate przy nieumiejetnych
modyfikacjach.

Stary komputer jest jak stary samochod - zeby
moc cieszy¢ sie z jego uzytkowania, nalezy o
niego zadbac i zrobi¢ mu co jaki$ czas solidny
przeglad. Niby oczywiste, a jednak wiekszos$¢
uzytkownikow klasycznych Amig zdaje sie
podchodzi¢ do tematu z innej strony: ,skoro
dziata, to nie ruszaé¢”. Pytanie wigc skad biorg
sie na forach prosby o pomoc w stylu ,bo
wczoraj wszystko dziatato, a dzisiaj mam pro-
blem”? Niestety czestg przyczyng jest nasz
grzech zaniedbania.

Kazdy sprzet elektroniczny powszechnego
uzytku (w tym nasze klasyki) jest, byt i bedzie
projektowany na okoto 10 lat bezawaryjnej
pracy. Potem powinien sig¢ zepsué. Po prostu
nie warto projektowaé tego typu sprzetu, ktéry
przetrwa dziesieciolecia. Przyczyn tego stanu
rzeczy jest kilka:

e Pienigdze — przeciez firmy produkujgce
sprzet chcg zarabia¢. A zarabiajg najwiecej
na sprzedazy nowego produktu.

e Technologia idzie do przodu i za 10 lat
klient sam stwierdzi, ze to, co ma jest stare
i nawet jak dziata prawidtowo to trzeba wy
mieni¢ na nowy model z nowymi ,bajerami”.

e Znane firmy nie chcac psu¢ sobie reputaciji
wsrdd klientéw, dbaja o to zeby sprzet nie
psut sie na gwarancji i zeby postuzyt jesz-
cze troche po gwarancji. Klient, ktory jest
zadowolony z jednej marki, kupuje produkt
tego samego producenta nie patrzac zbyt-
nio na cene.

e | jeszcze raz pienigdze — produkujgc sprzet
na dziesieciolecia, producenci musieliby
stosowac znacznie lepsze komponenty, co
podniostoby koncowg cene wyrobu, czynigc
go nieatrakcyjnym dla masowego nabywcy.

Ten sam schemat mozna zastosowaé¢ do kaz-
dego typu produktu zmieniajgc tylko interwat
czasowy: samochody, domy, kosmetyki... Po
prostu w branzy musi by¢ ruch. Ruch to pod-
stawa. Jezeli jeste$ fanem retro, musisz wie-
dzie¢, ze Twdj sprzet byt zaprojektowany tak,
aby juz nie dziatat. To nie pomytka — to ze dzia-
fa przeszito 20 lat od wyprodukowania to btad
konstruktoréow. Przyznam sie szczerze, ze do
niedawna rowniez i ja bylem wyznawcg bted-
nej teorii 0 nieingerowaniu w dziatajgcy sprzet
retro. Do czasu...

Amige A4000D posiadam od 2002 roku i uzy-
watem jej gtéwnie z WarpEngine 4040 + Cy-
berVision 64, potem Picasso IV + Delfina Lite.
System nie sprawiat mi zadnych niespodzia-
nek, wszystko zawsze dziatato poprawnie. Je-
dyng rzecza, ktérg zrobitem po zakupie byta
wymiana akumulatora RTC (z ang. real-time
clock) na nowy. Kitopoty zaczely sie po zamia-
nie WarpEngine na Cyberstorm PPC oraz do-
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tozeniu Mediatora 4000Di. Wszystko zaczeto
sie zachowywac¢ niestabilnie. Jednego dnia
wszystko dziata, na drugi dzien system nie
wstaje lub wstaje co jaki§ czas. Proba zmu-
szenia Warp3D do dziatania na VooDoo 3
3000 konczyta sie zwisem... Tak wigc przy-
szedt czas na przeglad sprzetu. | tutaj sie za-
czyna cafa historia, w ktérej na moim przykta-
dzie postaram sie pokazac jak uzytkownicy
powinni obchodzi¢ si¢ ze swoim sprzetem. Co
wymieni¢, co poprawi¢, gdzie upatrywac przy-
czyn takiego czy innego zachowania.

Akumulator RTC

Jezeli kupujemy Amige od nieznajomej osoby,
to jest to obowigzkowa rzecz do wymiany. Je-
zeli komu$ nie zalezy na aktualnym czasie w
systemie, akumulator powinien po prostu usu-
ngc¢, lecz sadzg, iz jest to rzecz na tyle istotna,
ze warto sie jednak nig zajg¢. Zaniedbanie
tego elementu doprowadzito do $mierci juz
wiele Amig. Akumulator niklowo-kadmowy
montowany przez Commodore w Amigach
A2000, A3000D, A3000T, A4000D (nie wlicza-
jac modelu CR) oraz na rozszerzeniu A501 ma
tendencje do wylewania elektrolitu po pewnym
czasie. Niestety elektrolit ten jest bardzo zrgcy
i jego wyciek na ptyte zawsze oznacza jakie$
uszkodzenia. Jezeli wyciek zostanie zauwazo-
ny w miare wczesnie, to uszkodzenia sg gtow-
nie kosmetyczne (przebarwienie warstwy
ochronnej PCB i sciezek miedzianych) i z regu-
ty sg niegrozne dla elektroniki. Usunigcie wy-
lanego akumulatora, zneutralizowanie zasady
kwasem ze sSwiezo wycisSnietej cytryny plus
przemycie alkoholem izopropylowym lub spiry-
tusem technicznym z reguty wystarcza. Gorzej
wyglada sprawa z duzym wyciekiem. Najcze-
Sciej dowiadujemy sie o nim, gdy po nacisnie-
ciu przycisku ,Power” nic sie nie dzieje i roz-
krecenie obudowy ukazuje nam okrutng praw-
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Na gorze zdjecie akumulatora RTC, na dble
akumulator z wyciekiem elektrolitu
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Wiegkszy wyciek

de. Tutaj mozna sprobowa¢ metody soku z cy-
tryny + przemycia alkoholem, ale z reguty w
tak ciezkich przypadkach uszkodzeniu ulegajg
samo mycie z reguly nie wystarcza. Poniewaz
procedura regeneracji nie jest tematem niniej-
szego artykutu, ogranicze sie do stwierdzenia,
ze taki przypadek nadaje sie tylko do naprawy.

Jezeli juz mamy usunigcie akumulatora oraz
czyszczenie PCB za soba, czas pomysle¢ co
dalej. Jezeli aktualny czas w systemie jest
nam zbedny, nie montujemy nic i mamy pew-
nos¢, ze zadnego wycieku nie bedzie. Jezeli
jednak funkcja RTC jest nam niezbedna, to na-
lezy zamontowa¢ zamiennik akumulatora.
Zdecydowanie najgorszym rozwigzaniem jest
zamontowanie takiego samego akumulatora
NiCd 3,6V — po prostu kiedy$ znowu wyciek-
nie. Lepszym rozwigzaniem jest zamontowa-
nie baterii CR2032 w podstawce z zamonto-
wang szeregowo diodg.

REBR Ebna - ”J“
Bateria CR2032

Diode nalezy potgczyé szeregowo z baterig.
Mozna to zrobi¢ na dwa sposoby:

1. Anode diody do punktu na ptycie gdzie byt
,minus” akumulatora, a katode do ,minusa”
baterii. ,Plus” baterii taczymy na ptycie tam,
gdzie byt ,plus” akumulatora.

2. Anode diody do ,plusa” baterii, a katode do
punktu na plycie gdzie byt ,plus” akumula-
tora. ,Minus” baterii fagczymy na plycie tam,
gdzie byt ,minus” akumulatora.

Wadg tego rozwigzania jest koniecznos¢ za-
stosowania diody oraz fakt, ze baterie trzeba
bedzie po jakim$ czasie wymieni¢ na nowa.
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Polecam akumulator ,nieciekngcy” typu
UL3032, zamontowany w Kkoszulce termo-
kurczliwej w celu uniknigcia przypadkowych
zwar¢. Ma on te zalete, ze nigdy nie wycieknie,
nie ma koniecznosci stosowania diody oraz
akumulator bedzie fadowany podczas pracy
Amigi, czynigc to rozwigzanie bezobstugowym.

Akumulator UL3032 zamontowany na ptycie

Mozna jeszcze zastosowa¢ akumulator (lub
baterie z diodg) 3V o wigkszej pojemnosci i
podtgczy¢ przewodami do ptyty gtéwnej, a sam
akumulator umie$ci¢ gdzies w obudowie z dala
od piyty gtdownej, ale to rozwigzanie nie jest
zbyt eleganckie.

Kondensatory elektrolityczne SMD

Aluminiowe kondensatory elektrolityczne SMD
uzyte w A600, CD32, A1200, A4000 i A4000T
majg tendencje do wylewania elektrolitu. Nie-
stety kondensatory te sg tanie i kiepskiej jako-
Sci. A moze to byt celowy zamyst konstrukto-
réw Commodore, zeby sprzet padt po 10 la-
tach i uzytkownik kupit nowy sprzet? Kto wie...

Proces wylewania elektrolitu jest jeszcze przy-
spieszany przez wysoka temperature panujgca
wewnatrz komputera — szczegodlnie w rozbu-
dowanych konfiguracjach oraz — co najciekaw-
sze — poprzez zty dobdr typu kondensatora
przez inzynierow Commodore. Na wyjsciu toru
audio w Amigach sg dwa kondensatory elektro-
lityczne po jednym dla kazdego kanatu. Pro-
blem w tym, Zze najprawdopodobniej te kon-
densatory nie nadajg sie do toru audio, gdzie
réznica napie¢ pomigdzy wyprowadzeniami nie
jest duza (ok. 1V) oraz wystepujg tam niewiel-
kie prady o czestotliwosciach akustycznych. Te
kondensatory to: C443 i C433 (22 pF 16V) dla
A4000D, C334 i C324 (22 yF 16V) dla CD32,
A1200 i A600 oraz CE320A i CE320B (22 pF
16V) dla A4000T.

| to wiasnie te kondensatory w torze audio wy-
lewajg najszybciej — szczegdlnie w A4000D,
gdzie temperatura wewngtrz obudowy jest
znaczna.

Wylane kondensatory elektrolityczne

Nie wdajgc sie w zawitosci techniczne, wyle-
wanie kondensatorow objawia sie dla uzyt-
kownika w dwojaki sposob. Po pierwsze —
Amiga pracuje niestabilnie, nie zawsze sie
uruchomi, przypadkowe resety, brak dzwieku
lub znieksztatcony dzwigk. Po drugie — elektro-
lit jest zracy i niszczy elementy znajdujace sie
na ptycie komputera.

Na zdjeciu wida¢ wylane kondensatory C443 i
C433 (22 pF 16V) w torze audio A4000D. Spo-
ro elementéw jest zniszczonych. Do tego do-
chodzi tez zniszczenie samego laminatu. Sto-
wem — nic przyjemnego.

Radze dla wiasnego spokoju Amige rozkrecic
oraz obejrze¢ wtasnie te ,aluminiowe kubeczki”
i ich okolice. Patrzymy na potgczenia lutowane
kondensatoréw i elementéw znajdujgcych sie
blisko nich. Normalnie potgczenia lutowane
powinny by¢ blyszczace lub ewentualnie lekko
matowe. Jezeli zauwazymy dziwne przebar-
wienia cyny, nalezy natychmiast kondensatory
wymienic.

Ale co z tym robi¢? Czekac az bedzie gorzej i
Amiga odmowi pracy? Raczej nie. Rozwigzaé
ten problem mozna tylko w jeden sposob: wy-
mieniajgc wszystkie aluminiowe kondensatory
SMD. | tu wazna uwaga: kondensatory w to-
rze audio na pozycjach podanych powyzej
nie moga by¢ zamienione na elektrolitycz-
ne! Po prostu te kondensatory rowniez szybko
padna. Jedyne co mozna zrobi¢, to uzy¢ spe-
cjalnych kondensatoréw bipolarnych przezna-
czonych do toru audio. Sg to dwa kondensato-
ry elektrolityczne zamkniete w jednej obudowie
i potaczone szeregowo w taki sposoéb, ze
,plus” jednego kondensatora taczy sie z ,plu-
sem” drugiego. | takiemu kondensatorowi
zmienna polaryzacja niestraszna. Ewentualnie
uzyé kondensatoréw ceramicznych SMD o du-
zych pojemnosciach stosowanych w ukfadach
zasilania procesoréw. Majg one duzg pojem-
nos¢ (5 pF- 20 pF), ale niskie napigcie pracy
rzedu 3-6V. Dlatego jak nie znamy petnej spe-
cyfikacji takiego kondensatora, a szczegdlnie
jego napiecia pracy, lepiej jest zastosowac
kondensatory bipolarne.

Reszte kondensatorow mozna zamieni¢ na
dowolne  kondensatory elektrolityczne z
uwzglednieniem ich napigcia i pojemnosci.
Moga by¢ to nawet ,zwykte z nézkami” do
montazu przewlekanego. Ale najlepiej uzy¢
kondensatoréw tantalowych.

Kondensatory elektrolityczne po wymianie

Zasilacz

Ten rozdziat przeznaczony jest dla uzytkowni-
kéw posiadajacych rozbudowane konfiguracje
lub planujgcych rozbudowe. Jezeli masz kla-
syka w podstawowej lub niezbyt rozbudowanej
konfiguracji — ten rozdziat mozesz spokojnie
oming¢.

Wydawac by sie mogto, ze zasilacz albo dzia-
fa, albo nie dziata. Niestety nie jest to takie
proste. Po pierwsze, zasilacz daje fabrycznie
zbyt niskie napiecie. Specyfikacja A4000T (do
takiej mam dostgp) moéwi, ze napiecia powinny
by¢:

Output +5V +12V 5V “12v
[tk 25.0A 10.0A 0.3A 0.3A
Load . . 3 )
Min.

L, 5.0A 1.0A 0A 0A
B 525V 12,6V 5.5V 13.20V

Voltage : . ) )
LA 48V 11,52V 45v 1092V

Voltage . . : :

Rozktad napie¢ zgodnie z ,A4000T/40
Advance Engineering Release #310”

Jak wida¢ specyfikacja napie¢ zasilajgcych to:

e +5V maksimum 5,25V minimum 4,80V
e +12V maksimum 12,6V minimum 11,52V

Zmierzone przeze mnie napiecie na szynie
+5V przy pradzie 5A wynosito +4,83V. Ozna-
cza to, ze dos¢ male obcigzenie zasilacza
A4000D powoduje, ze napiecia wyjsciowe sg
bardzo bliskie dolnej tolerancji. To nie jest do-
brze. Co wigcej, na rozbudowanych konfigura-
cjach napiecie zasilajgce +5V potrafi spas¢ do
+4,74V! Jest to napiecie srednie - przy obcig-
zeniu procesora i karty graficznej operacjami
3D napiecie moze chwilowo spasé ponizej
4,70V. A to juz zdecydowanie za mato. Rezul-
tat: Amiga robi niespodziewany reset. A my je-
stedSmy zaskoczeni — WTF?

Pomiar napiecia — nie wyglada to dobrze!

Na domiar ztego zasilanie +5V doprowadzone
jest do ptyty gtownej A4000D tylko jednym
przewodem! To bardzo duzy btad konstrukcyj-
ny. W pozostatych modelach ,duzych” Amig
+5V jest doprowadzane do ptyty trzema lub
wiecej przewodami. Obydwa te btedy konstruk-
toréw nalezatoby naprawi¢, jezeli chcemy
unikngé niespodzianek w postaci niestabilno-
$ci systemu.

Napigcie  wyjsciowe  zasilacza mozna
zwiekszy¢ lutujgc szeregowo rezystor 47 kQ
do rezystora 3 kQ (lub 220 KQ - sg one
potaczone réwnolegle). Niestety na PCB nie
jest zaznaczona pozycja tego rezystora. W
celu lepszego rozeznania proponuje postuzy¢
sie zdjeciem na Kkolejnej stronie. Problem
jednego przewodu zasilajgcego ptyte gtdwnag
mozna rozwigza¢ lutujgc dodatkowy przewdd
od zottego przewodu +5V idgcego z zasilacza
do wyprowadzenia ,plusa” kondensatora C187.
Po tym zabiegu zmierzone napigcie $rednie na
karcie VooDoo 3 miato warto$¢ 5,13V. Jest to
nawet nieco za duzo, dlatego zamiast
rezystora 47 kQ mozna zastosowac 68 kQ.
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Kolejny pomiar napiecia — 5,13V to dobry
wynik!

Wentylacja

Roéwniez temat interesujacy dla uzytkownikow
rozbudowanych konfiguracji. Oryginalna kon-
strukcja A4000D byta przewidziana do karty
procesorowej 68040/40 MHz, jednego twarde-
go dysku IDE, jednego lub dwéch napedéw
FDD oraz kilku kart Zorro. W tej konfiguracji
wentylator znajdujgcy sie w zasilaczu w zupet-
nosci wystarcza. Problem pojawia sie, gdy w
tej obudowie pojawia sie karta turbo Cyber-
storm PPC z CyberVision PPC lub z Mediato-
rem + kartg VooDoo, a do tego jeden lub wie-
cej dyskow SCSI i CD-ROM. We wnetrzu robi
sie juz naprawde gorgco. Dodajmy do tego plg-
taning przewoddw utrudniajgcych przeptyw
powietrza i mamy piekarnik. Na marginesie: ta
wysoka temperatura tylko przyspiesza wyle-
wanie kondensatoréw elektrolitycznych. Co ma
w tej sytuacji zrobi¢ uzytkownik? Musi jeszcze
raz poprawi¢ prace konstruktoréw. Niestety.

Najpierw nalezy przemysle¢, co tak naprawde
chcemy zrobi¢. Zaktadanie radiatoréw na
wszystkie grzejace sie uktady (060, AGA, kon-
troler SCSI, uktady MACH) nic tutaj nie pomo-
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Wlot chlodnego
powietrza (nadmuch)

Wewnetrzne Zworka DFL _ Zlacze FDD
worka Zlacze 1D,
Nadmuch chlodnego
powietrza z Zewnatrz
i H—9——4]
wentylator nadmuchu -
skierowany na °©
VooDoo 3 3000 Dl:l o BSU
——

Dodatkowy wentylator
do chlodzenia
Indivision AGA

Orvginalny wentylator
slotow G-REX

Oryginalny wentylator
zasilacza

CD-ROM

Oryginalny wentylator
PPC

Dodatkowy wentylator
do chlodzenia
MACH-ow

Zlacte CPU

Wrybar wielkosci
SIVIM- 6w
pamieci Fast

Przeptyw powietrza A4000D

ze. Po prostu ciepto caly czas pozostaje w
obudowie. Jedynym skutecznym rozwigzaniem
jest pozbycie sie cieptego powietrza ze $rodka
obudowy. | o tym traktuje ten rozdziat.

Poniewaz wszelkie dziatanie bez planu to cha-
os, rysujemy na kartce papieru PLAN. Przy
jego pomocy przystepujemy do jego realizo-
wania. Nie przejmujmy sie, jezeli co$ nie be-
dzie pasowa¢ (za duzy wentylator, za mato
miejsca). PLAN mozna modyfikowa¢ w trakcie
prac. Zresztg to, co jest dobre w jednej konfi-
guracji, niekoniecznie sprawdzi sie w innej. Nie
jest istotne, jaki wentylator zostanie gdzie uzy-
ty. Wazne jest to, zeby byly one dobrej jakosci
i nie zatarty sie po roku pracy. Polecam wenty-
latory marki Sunon.

Stowo koncowe

Podsumowujgc to, co uzytkownik A4000D (i
innych Amig klasycznych tez) musi zrobic:

1. Zawsze sprawdzamy stan akumulatora ze-
gara.

2. Zawsze sprawdzamy stan kondensatorow
elektrolitycznych.

3. Przy rozbudowanych konfiguracjach
sprawdzamy napigcie zasilajgce.

4. Poprawiamy obieg powietrza, jezeli jest to
konieczne.

Wktadajgc nieco wysitku na poczatku, be-
dziemy mieli pewnos¢, ze zrobiliSmy wszystko,
co moglismy dla naszej ukochanej Amigi. Nie
zyskujemy pewnos$ci, ze co$ sie nie uszkodzi
samo w trakcie uzytkowania - w koncu to
sprzet, ktéry lata Swietnosci ma juz dawno za
sobg. Jednak sprawdzenie tych czterech punk-
téw pozwoli nam z czystym sumieniem stwier-
dzi¢, ze zrobilismy wszystko, co w naszej
mocy, aby sprzet stuzyt nam jak najlepiej. | o
to tutaj chodzi.

A obok znajdujg sie zdjecia przedstawiajgce

caly mdéj zestaw po implementacji wyzej opi-
sanych usprawnien.

Stanistaw ,,stachu100” Sedfak

ao |

Widok catosci
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Zréb to sam — adapter CF w A600

Zrob to sam — adapter CF

w A600

W ramach przygotowania mojej Amigi 600

do montazu karty procesorowej ACA630 po-
stanowitem zrezygnowa¢ z dysku twardego
2.5" na korzys¢ karty CompactFlash. Po-
wszechnie dostepne na rynku adaptery IDE-
CF nie spetnialy jednak wszystkich moich
oczekiwan, ktérymi sg brak kolizji z ACA630,
mozliwos¢ stabilnego montazu wewnatrz obu-
dowy oraz dostep do karty poprzez wyciecie
otworu z lewej strony albo z tytlu obudowy
A600. Trafit mi sie nawet model adaptera nie-
wspotpracujgcy z mojg A600 (ROM 37.300,
ptyta gtéwna 1.3). Z pomocg przyszedt Inter-
net, a Konkretnie serwis www.amibay.com,
gdzie znalaztem watek o tytule ,CF to IDE
Extender, A600 and A1200” (adres do watku w
ramce). Oferowane w ogtoszeniu urzadzenie
jest produkowane amatorsko przez kanadyj-
skiego cztonka serwisu AmiBay o pseudonimie
kipper2k i zaprojektowane zostato specjalnie z
mysla o uzytkownikach komputeréw Commo-
dore Amiga 600 oraz (Commodore) Amiga
1200, ktérzy chcg mie¢ mozliwos¢ zmiany kar-
ty CF bez koniecznosci otwierania komputera.

Adapter dostarczany jest z dwoma zworkami i
wkretem, a ze strony autora mozna pobrac in-
strukcje montazu i obstugi oraz szablony do
wyciecia otworu odpowiednio dla A600 i
A1200. Dostepny jest réwniez krétki film pre-
zentujgcy dziatanie adaptera. Urzadzenie jest
montowane z jednej strony do wbudowanego
ztgcza IDE, a z drugiej strony opiera sie na
plastikowej ramce ztgcza PCMCIA, do ktérego
jest dla zwigkszenia stabilnosci przykrecone
wspomnianym wczesniej wkretem. W tym
miejscu istotna uwaga: kupiona przeze mnie
wersja urzadzenia pasuje do ramek stosowa-
nych w A600 oraz wybranych modelach
A1200, ale autor spotkat sie tez z takimi pty-
tami gtéwnymi A1200, ktére miaty ramki ztgcza
PCMCIA innego ksztattu i w tym przypadku za-
leca przyklejenie urzgdzenia do ramki przy
pomocy kleju typu SuperGlue, aby osiggnac¢
zaktadang stabilnos¢. Kolejne produkowane
wersje beda odpowiednio diuzsze, aby zapew-
ni¢ zgodnos$¢ z wiekszoscig modeli A1200.

Odnosniki

e http://www.amibay.com/showthread.php?t=14468
- watek na portalu www.amibay.com,
e http://kipper2k.com/forsale.html — strona autora

rozwigzania,

e http://kipper2k.com/cfextender/CF Extender.html —
film prezentujacy dziatanie urzadzenia,

e http://classicwb.abime.net/ — ClassicWB,

Przed montazem adaptera nalezy nad szczeli-
ng dla kart PCMCIA wycig¢ otwor, przez ktory
karta CF bedzie wsuwana do swojego ztgcza.
Zadanie ufatwi wspomniany wyzej szablon,
ktéry nalezy wydrukowac¢ i odpowiednio przy-
cigt przed przytozeniem do obudowy
AB600/A1200. Po zaznaczeniu obrysu nowego
otworu wg szablonu mozna przystagpi¢ do pra-
cy, czyli wyjecia wszystkiego tgcznie z plytg
gtéwng z obudowy Amigi i rozpoczecia usuwa-
nia zbednego plastiku. Zadanie jest o tyle
utrudnione, ze szczelina PCMCIA jest dosy¢
waska, a plastik do migkkich nie nalezy. Autor
adaptera poradzit sobie, korzystajgc z urza-
dzenia typu Dremelek, ja natomiast postuzy-
tem sie zestawem niewielkich pilnikow.

Po kilkudziesigeciu minutach pracy przyszedt
czas na test. Zgodnie z zaleceniem autora,
przed pierwszym uruchomieniem Amigi adap-
ter powinien pozosta¢ pusty, a obydwie zworki
musza by¢ otwarte. Po wigczeniu zasilania za-
Swieci sie czerwona dioda na adapterze, a
Amiga wyswietli ekran powitalny ROM-u. Gdy-
by tak sie nie stato, nalezy sprawdzi¢ popraw-
nos¢ potgczenia adaptera ze zlgczem IDE
Amigi. Po pomysinym tescie mozna wiozy¢
karte CF do adaptera i uruchomi¢ Amige, np.
przy pomocy dyskietki Install, aby przygotowaé
karte do pracy jak typowy dysk twardy w pro-
gramie HDToolBox. W moim przypadku sys-
tem nie potrafit znalez¢ karty i z pomocga przy-
szto przestawienie dwdch zworek adaptera na
zamkniete. Takie ustawienie pozwala na wy-
eliminowanie opdznienia przy skanowaniu in-
terfejsu IDE przez ROM 3.1, jesli nie jest do
niego podtgczony zaden naped. Ma to jednak
pewng wade - po podigczeniu karty dioda ak-
tywnosci dysku caty czas mruga, nawet gdy
nie odbywajg sie zadne operacje odczytu lub
zapisu danych na karte. Ignorujac te niewielkg
niedogodnos$¢, przygotowatem karte CF
HDToolBoksem, dokonczytem przywracanie
Amigi oraz jej wnetrznosci do stanu wyjscio-
wego i zainstalowatem AmigaOS 2.05.

Docelowo na karte trafi pakiet ClassicWB, kto-
ry bede mogt w wygodny sposdb przenies¢ z
Internetu na Amige 600 przy pomocy laptopa
wyposazonego w czytnik kart CF oraz z zain-
stalowanym emulatorem WinUAE. Wyrazone
na poczgtku oczekiwania zostaty wiec w petni
osiggniete kosztem 18 CAD + 8,50 CAD za
wysytke (~ 75 PLN).

lord_spider (PSW)
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Jezyk Lua w MorphQOS-ie

Kazdy uzytkownik komputera po przekrocze-

niu pewnego stopnia zaawansowania zaczyna
docenia¢ fakt istnienia w systemie operacyj-
nym jezyka skryptowego. W sposob szczegol-
ny doceniajg to amigowcy, albowiem ARexx -
jezyk przyjety dla AmigaOS jako standardowy -
posiada cechy wyjatkowe. Oprocz klasycznej
funkcji, polegajacej na automatyzacji zadan
wykonywanych w linii komend, ARexx potrafi
sterowa¢ aplikacjami poprzez specjalne porty
komunikacyjne zwane potocznie — jakze by
inaczej — portami ARexxa. W ten sposéb pro-
stym skryptem mozna potaczy¢ ze sobg kilka
programoéw tworzac z nich jeden super-pro-
gram na potrzeby konkretnego zadania. Po-
niewaz standard sie przyjat i praktycznie kazdy
program uzytkowy na Amige, a obecnie row-
niez i MorphOS-a jest wyposazony w port Are-
xxa, potega takiego rozwigzania jest ogromna.

ARexx jednakze nie jest standardem jezyka
skryptowego w MorphOS-ie. Przyczyna jest
oczywista, jest to produkt bedacy elementem
komercyjnego AmigaOS. Mozna by pomyslec
o zakupie licencji, gdyby nie fakt, ze kody zré-
diowe zaginetly, zdaje sie, w pomroce dziejow.
Wiadomo tez skadingd, ze ARexx byt napisany
w asemblerze procesora M68k. Nawet Ami-
gaOS 4 zawiera te same pliki wykonywalne
Arexxa (dla procesora M68k), co AmigaOS
2.0, w ktérym to jezyk pojawit sie po raz pierw-
szy. Mimo tego, ze mozna uruchomié¢ i uzywaé
ARexxa pod MorphOS-em kopiujgc pliki z
AmigaOs, jezyka tego nie znajdziemy w stan-
dardowej dystrybucji systemu.

Warto tez zauwazy¢, ze napisany w 1987 roku
ARexx jest implementacjg jezyka REXX, kto-
rego historia siega roku 1979. Przez 32 lata,
jakie minety od tego czasu, jezyki skryptowe i
techniki programowania nie stalty w miejscu.
Mimo swoich niezwyklych mozliwosci, ARexx
jako jezyk programowania stat si¢ jezykiem ar-
chaicznym. Dzigki temu, Zze standard portéw
ARexxa jest niezle udokumentowany, istnieje
mozliwo$¢ rozszerzenia innych jezykéw skryp-
towych o mozliwo$¢ komunikowania sie z apli-
kacjami przez porty ARexxa. Jako pierwszy w
MorphOS-ie (a takze w AmigaOS 4) zdobyt
takg mozliwo$¢ popularny jezyk skryptowy Py-
thon. Jest to jednak jezyk dos¢ ocigzaly (inter-
preter Pythona zajmuje pod MorphOS-em po-
nad 2 MB), borykajgcy sie ze wzajemna nie-
kompatybilnoscig kolejnych wersji. Nie kazde-
mu musi sie tez podobaé to, ze skiadnia Py-
thona wymusza okreslone formatowanie kodu,
co jest zaskakujgce dla programisty znajgcego
praktycznie kazdy inny popularny jezyk pro-
gramowania.

Jezeli nie Python, to co? Poszukujgc lekkiej,
szybkiej, tatwej do nauczenia sig i elastycznej
alternatywy dla ARexxa natknatem sie na jezyk
Lua. Lua ma do$¢ egzotyczne pochodzenie -
powstata bowiem w Brazylii (po portugalsku
,Lua” oznacza Ksiezyc). Prace rozpoczeto w
1993 roku. Standard jezyka ustalit sie wraz z
wersjg 4.0 w roku 2000, ostatnie wigksze
zmiany zaszty w wersji 5.0 w roku 2003, a
obecna wersja stabilna 5.1.4 pochodzi z roku
2008. Swiadczy to o stabilnosci jezyka i za-
checito mnie do jego przeniesienia na
MorphOS-a.

Lua jest jezykiem przystepnym. Tak zwana
krzywa uczenia sie nie jest stroma i fatwo za-
czg¢ programowanie. Z drugiej strony nie jest
to na pewno jezyk prymitywny. Po wstepnej
zabawie w proste procedurki i oswojeniu sie z
jezykiem, programista moze siegng¢ po tech-
niki takie jak klasy, dziedziczenie, enkapsula-
cje danych, przestrzenie nazw, moduty, a na-
wet bardziej egzotyczne techniki, np. progra-
mowanie funkcjonalne. Przy rozwigzywaniu
prostych probleméw mozna spokojnie pozo-
sta¢ na terenie klasycznego programowania
proceduralnego. Lua jest tez jezykiem lekkim.
Biblioteka lua.library zawierajaca interpreter li-
czy sobie niecate 150 kB. Poniewaz jezyk ten
znalazt bardzo wiele zastosowan, szczegdlnie
jako jezyk wbudowywany w aplikacje, jest dos¢
popularny. W sieci znajdziemy wiele stron i fo-
réw poswieconych Lua i programowaniu w tym
jezyku, ukazato sie tez drukiem kilka ksigzek
na jego temat, niestety na razie bez polskich
ttumaczen.

Port

Standardowy interpreter jezyka Lua jest napi-
sany w przenosnym jezyku C. Jego skompilo-
wanie na MorphOS-ie jest trywialne: make,
configure i gotowe. Wtedy dostajemy jednak
po prostu kolejny interpreter jezyka skryptowe-
go jako polecenie konsoli. Zero jakiejkolwiek
integracji z systemem. MorphOS-owy port Lua
ma posta¢ biblioteki systemowej nazwanej
lua.library. Ma to sens, bo Lua moze by¢ uzy-
wana w niespotykany np. dla ARexxa sposob -
mianowicie mozna interpreter wbudowa¢ w
aplikacje. Dzigki temu mozna w Lua pisac np.
wewnetrzng logike w grach, przetwarzac tek-
sty, pozwoli¢ uzytkownikom na pisanie rozsze-
rzen do programu, tworzy¢
ztozone pliki konfiguracyjne i
tak dalej. Na innych syste-
mach operacyjnych najcze-
Sciej linkuje sie statycznie
Lua z programem. Pod sys-
temem MorphOS wystarczy
otworzy¢ |lua.library, dzieki temu wszystkie
programy korzystajg z tej samej kopii interpre-
tera.

a, r,

Kolejng wazng cechg Lua sg moduty, ktére
rozszerzajg jezyk o nowe mozliwosci. Moduty
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require("base™)
require("string")

mozna pisa¢é w Lua, mozna je takze kompi-
lowa¢ np. w C. Moduty moga by¢ tadowane
dynamicznie na zgdanie, standardowy inter-
preter zawiera kod dynamicznego tadowania
dla Windows (biblioteki DLL) i systemoéw unik-
sowych (shared objects). W wersji dla systemu
MorphOS zaimplementowatem dynamiczne
moduly korzystajgce z systemowych bibliotek
(*.library). Dodatkowo wszystkie moduty stan-
dardowe Lua przeniostem do bibliotek ze-
wnetrznych, co dodatkowo odchudzito interpre-
ter. Rzadko kiedy w skrypcie potrzebne sg
wszystkie moduty standardowe, przez ich
przeniesienie do plikdw zewnetrznych zuzycie
pamigci jeszcze sie zmniejsza. Oczywiscie
skoro moduty Lua sg systemowymi bibliote-
kami MorphOS-a, wszystkie skrypty fadujace
dany modut korzystajg z tej samej kopii modu-
tu w pamieci, modut moze tez zosta¢ usuniety
z pamigci, gdy nie jest juz potrzebny.

Lua jako zamiennik ARexxa

Poniewaz Lua bardzo tatwo rozszerza sie po-
przez moduty, dodanie obstugi portéw ARexxa
odbywa sie przez zatadowanie odpowiedniego
modutu nazwanego ipc.module. Modut ten do-
daje do jezyka dwie nowe funkcje: address() i
rx(). Pierwsza jest odpowiednikiem arexxowe-
go polecenia ADDRESS i ustala nazwe portu,
do ktorego bedg kierowane wywotania. Analo-
gicznie do ARexxa obstugiwany jest tez wirtu-
alny port ,COMMAND?”, ktéry kieruje polecenia
do DOS-a. Druga z funkcji stuzy do wydawania
polecen. Nie ma ona arexxowego odpowiedni-
ka. ARexx ma te unikalng ceche, ze komendy
programow mozna pisa¢ wprost w skrypcie, in-
terpreter potrafi sam je ze skryptu ,wytowic¢”.
W Lua az tak mito nie ma, jednak nie jest to
wielki problem. Oto prosty przyktad, rysujgcy
kilka kresek w programie TVPaint:

require("ipc™)
address("rexx_TvPaint")

rx("tv_SetDrawMode", "Color")
rx("tv_SetApPen", 0, 0, 0)

for i = 0, 100, 10 do
gx(”tv_Line”, 100 + i, 100, 300 + i, 300)
en

Jak widaé, w prostych zastosowaniach przej-
Scie z ARexxa na Lua nie jest trudne. Lua po-
trafi tez oczywiscie odbiera¢ wyniki polecen
ARexxa. Obstugiwany jest zaréwno wynik RC
(poprzez globalng zmienng ,rc” w Lua) jak i
RESULT (jako wynik polecenia rx()), przy czym
nie jest wymagane uzycie polecenia OPTIONS
RESULTS. Oto przyktad - odczytanie wartosci
ARGB piksela w TVPaincie. Mozna je dopisaé
na koncu poprzedniego skryptu:

argb = rx("tv_GetpPixel", 100, 101)
g, b = string.match(argb, "(%d+) (%d+) (%d+) (%d+)")
print(a, r, g, b)

Kod ten pokazuje tez uzycie modutu standar-
dowego string.module do parsowania tancu-
chow tekstowych. Wyniki z portéw ARexxa sg
zawsze przekazywane jako teksty, w tym przy-
padku tekst zawiera 4 liczby rozdzielone spa-
cjami. W pokazany wyzej sposéb, mozna roz-



Jezyk Lua w MorphOS-ie

bi¢ ten tekst na cztery liczby. Modut string
umozliwia przetwarzanie tekstow z wykorzy-
staniem wyrazen regularnych znanych np. z
Perla, cho¢ sg tu drobne roznice.

Uwazny czytelnik zauwazy, ze przyktadowy
skrypt jest nieco beztroski, bo nie sprawdza,
czy program, majgcy byC celem wysytanych
komend, jest uruchomiony. Do sprawdzenia
tego w Arexxie uzywaliSmy polecenia Wait-
ForPort. Modut ipc.module posiada réwniez
funkcje waitforport(), ktérej uzywa sie na przy-
ktad w taki sposob:

ipc.waitforport("rexx_TvPaint", 10)

Po umieszczeniu tego kodu na poczatku
skryptu, Lua bedzie czeka¢ maksymalnie 10
sekund na uruchomienie TVPainta, a jezeli to
nie nastapi, skrypt zakonczy dziatanie z komu-
nikatem btedu.

Niestety Lua nie bedzie prawdopodobnie w
stanie zastgpi¢ ARexxa w stu procentach,
szczegolnie jezeli chodzi o starsze programy.
Niektére z nich wysytajg polecenia ARexxa
bezposrednio do portu ,REXX”, nie korzystajgc
z posrednictwa programu rx. Lua mogtaby two-
rzy¢ taki port i przechwytywaé polecenia za-
ktadajgc, ze sg one napisane w Lua. Takie
rozwigzanie by¢ moze miatoby szanse dziatac¢
np. z programem AmIRC (polecenia definio-
wane w zakfadce ,Zdarzenia”). Niektore inne
aplikacje mogg jednak wysyta¢ polecenia, kto-
re nie sg edytowalne przez uzytkownika. Wte-
dy nie dosé, ze nie zostalyby rozpoznane
przez interpreter Lua, to niemozliwe byloby
jednoczesne uzywanie Lua i ARexxa. W sys-
temie nie mogg istnie¢ dwa porty o tej samej
nazwie. Pewnym, nieco hakerskim rozwigza-
niem, bytaby bezposrednia modyfikacja (edy-
torem szesnastkowym) programu RexxMast
tak, aby tworzyt port o innej nazwie, np. ,RE-
X2”. Wtedy Lua przechwytywatby polecenia do
swojego portu ,REXX”, a jezeli bylyby niezro-
zumiate, przekazywatby je dalej do wykonania
ARexxowi. By¢ moze kiedy$ zaimplementuje
takie rozwigzanie.

Uzycie Lua wewnatrz programu

Lua uzywany jako zamiennik ARexxa, komuni-
kuje sie z programem niejako z zewnatrz. Nic
nie stoi jednak na przeszkodzie, zeby piszgc
program, np. w C, jego cze$¢ napisa¢ w Lua,
tworzac wewnatrz programu instancje interpre-
tera. Jakie mogg by¢ powody takiego dziata-
nia? Sa problemy programistyczne, ktére w
Lua moze by¢ po prostu wygodniej rozwigzac.
Przykltadem mogg by¢ bardziej ztozone opera-
cje na dynamicznych tekstach. Fragment w
Lua mozna tez tadowac z pliku, co pozwoli
uzytkownikowi na zmiane dziatania programu.
Takie podejscie wykorzystuje (niestety na razie
nie w petni ukonczony) program do IRC —
Sermonatrix. Reakcje programu zaréwno na
komendy wiasne, jak i pojawiajgce sie na ka-
nale IRC teksty uzytkownik moze oskryptowac
w Lua.

Wymiana danych miedzy kodem w C (czy in-
nym jezyku) a skryptem Lua jest bardzo prosta
i wykonywana za pomocg funkcji z biblioteki
lua.library. Parametry dla funkcji w Lua sa
umieszczane na specjalnym stosie (nie nalezy
go myli¢ ze sprzetowym stosem procesora)
tworzonym przez Lua. Wyniki funkcji (ktérych
w Lua moze by¢ wiele) sg, po jej wykonaniu,
do wziecia z tegoz stosu. Dla przyktadu roz-
wigzmy nastepujgcy problem. Mamy tancuch
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tekstowy zawierajgcy dziatanie matematyczne,
na przykiad:

,62-71*12+102/ 3"

Dziatanie to jest za kazdym razem inne, wpi-
sywane przez uzytkownika. Trzeba wyznaczyé
jego liczbowy wynik. Napisanie tego w C jest
oczywiscie mozliwe, niemniej z pewnoscig
zajmie troche czasu. W Lua zadanie mozna
rozwigzac na przyktad tak:

require('string')
require('base')

function muldiv(opl, oper, op2)
if (oper == '*') then x = opl * op2
else x = opl / op2
end
return x
end

jedynki jako argumenty oznaczaja, ze przesy-
tamy jeden argument do Lua i odbieramy je-
den wynik.

Oczywiscie - jezeli obliczenie wyrazenia be-
dziemy wykonywaé wielokrotnie, powtarzaé
trzeba tylko cztery linie kodu, poczawszy od
LuaGetGlobal(). Co wiecej, jezeli zachodzi
taka potrzeba, mozna w jednym skrypcie
umiesci¢ wiele funkcji i po jego interpretacii
wywotywac te funkcje wedle uznania. Gdybys-
my z jakich$
wzgledéw wole-
li tadowac
skrypt z pliku
(np. aby umoz-
liwi¢ uzytkowni-
kowi jego mo-

£ . ddsub(opl 2 dyfikacje), w
unction addsub(opl, oper, op . .
if (oper == '+') then x = opl + op2 k_OdZ|e Zzmieni
e1§e X = opl - op2 sie¢ tylko tyle,
en L
return x 2w _LU.aLoad()
end pojawi sie stata
function kalkulator(wyr) LUA_READER
repeag i b( (%-?%d+)%s* ([%* /1) %s* (%-7%d+) Tdiv, 1) FILE, a za-
wyr2 = string.gsub(wyr, '(%-?%d+)%s*([%* 6s* (%-7%d+) ', muldiv, i 5
brak_zmiany = (wyr == wyr2) miast wskazni-
S W{'”Z : ka na strukture
until brak_zmiany
repeat LuaMem_or)_/Da-_
wyr2 = string.gsub(wyr, '(%-7%d+)%s*([%+%-1)%s*(%-7%d+)"', addsub, 1) ta opisujacej

brak_zmiany = (wyr2
wyr = wyr2
until brak_zmiany
return tonumber(wyr)
end

== wyr)

Funkcja kalkulator() dziata w ten sposéb, ze
wyszukuje kolejne dziatania od lewej do prawej
i kazde znalezione dziatanie elementarne wraz
z jego argumentami zastepuje jego wynikiem.
Aby zachowac¢ kolejnos¢ dziatan, w pierwszej
petli przegladane sg mnozenia i dzielenia. Po
ich eliminacji — dodawania i odejmowania.
Ostatecznie po eliminacji wszystkich dziatan
pozostaje jedna liczba, czyli koncowy wynik. A
oto jak wyglada zatadowanie, przekazanie pa-
rametru, wykonanie i odebranie wyniku z po-
ziomu programu w jezyku C:

}f (LuaBase = OpenLibrary("lua.library", 50))

LuaState *L;
struct LuaMemoryData Tmd;

NULL))
2 + 10 / 4";

}f (L = LuaNewState(NULL,

char *wyrazenie = "8 - -7 *

LONG wynik;

Imd.Buffer

skrypt
Imd.Length

s1zeof(skrypt) - 1;

j'[f (LuaLoad(L, LUA_READER_MEMORY, &Imd,

Luapcall(L, O, O 0);

LuaGetG1oba1(L "kalkulator™);
LuaPushStr1ng(L wyrazenie);
Luapcall(L, 1, 1, 0);

wynik = LuaToInteger(L -1);

Printf("%s = %1d\n", wyrazenie, wynik);

}
else Putstr(LuaToString(L, -1));

LuaClose(L);

}
CloseLibrary(LuaBase);

Po klasycznym otwarciu biblioteki, funkcja Lu-
aNewsState() tworzy interpreter. Nastepnie
funkcja LualLoad() taduje skrypt ze zwyktej ta-
blicy typu char, w ktérej umieszczony jest
skrypt Lua pokazany wyzej. Pierwsze wywota-
nie LuaPCall() wykonuje nam caty skrypt. Po-
niewaz jednak zawiera on wytgcznie definicje
funkciji, to wykonanie spowoduje tylko zatado-
wanie modutdw zewnetrznych wyszczegolnio-
nych przez require() oraz zapamietanie funkcji.
Kolejnym krokiem jest wrzucenie na stos Lua
funkcji kalkulator(), a nastepnie jej parametru,
czyli wyrazenia do obliczenia. Drugie wywo-
fanie LuaPCall() wykonuje nasza robote. Dwie

"kalkulator") == 0)

bufor w pamig-

ci, damy po

prostu Sciezke

do skryptu. Nic
nie stoi na przeszkodzie, aby w takim skrypcie
wewnetrznym aplikacji wysyta¢ komendy Are-
xxa do innych programéw. Mozliwosci, jakie
sie otwierajg, sg nieograniczone

Warto sie przyjrzec ile ,kosztuje” takie uzycie
skryptu Lua, w sensie zapotrzebowania na
pamiec i szybkosci wykonania. Wstepng ceng
uruchomienia skryptu jest zatadowanie do pa-
miegci biblioteki lua.library (150 kB), base.mo-
dule (20 kB) i string.module (22 kB) - razem
192 kB pamieci. Sa to jednakze biblioteki
wspotdzielone, zatem
jezeli zostaty wczesdniej
otwarte przez inny pro-
gram, zadna dodatko-
wa pamiec nie zostanie
zajeta. Zuzycie pamieci
przez interpreter wyko-
nujgcy skrypt mozna
precyzyjnie  zmierzy¢
programem Lua Explo-
rador, ktéry mierzy na
biezaco w czasie wy-
konywania skryptu ak-
tualne i szczytowe zu-
zycie pamieci. Dla
skryptu kalkulatora
szczytowe zuzycie wy-
nosi 14 kB, uwzglednia
to pamie¢ niezbedng
na zatadowanie skryptu
i przettumaczenie go na

kod ,maszyny wirtual-
nej” Lua.

Jezeli chodzi o szybko$¢ wykonania, to oczy-
wiscie kod w Lua bedzie znacznie wolniejszy
niz procedura w C. Jezeli jednak przetwarzane
wyrazenie jest wprowadzane przez uzytkowni-
ka, to kwestia czy bedzie ono obliczane przez
jedng milisekunde, czy 20 milisekund ma zna-
czenie wtérne. Sprawa przedstawiataby sie
inaczej, gdyby nasz program musiat wczyty-
wac z pliku i przetwarza¢ setki tysigcy takich
wyrazen, wtedy z pewno$cig dodatkowa praca
wlozona w napisanie parsera w jezyku C,
przyniostaby efekt.

POLSKIE PISMO AMIGOWE 3/2011
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= ]
11! end [ Call Fliztory
12 _ Line| oject |Lacation
13 function addsub(opl, oper. opl) 24 |rrain chunk p—
- 27 |global Lua function | calcluadkalkulaton)
13 else x = opl - op2 -1 |field C function  |=[Clgsunl)
16 end =
17 return i
18 end ¢
19
20 function kalkulator(wyr) Lol Corbanis
211 repeat Level | Type | Value
22 Wwyr?2 = string.gsubCwyr, "Od+ass* ([ %%/ 0%s*(%d+) ", muldiv, | vp |
23 brak_zmiany = (wyr == wyrl) 4 (-1) string | '
24 wyr = wyr2 —| | 3 {-2)|string i
25 until brak_zmiany 2 (=3} string (4"
26 repeat 1643 nil | <nil>
27 wyr2 = string.gsubOwyr, "OSd+)%s*([5+%-10%s*(%d+)", addsub, 1
28 brak_zmiany = (wyr2 == wyr) % ?
I @ 9
Gilonzl Yarianlaz Lae| Warjanlaz
[arme |T\,rpe |Value NamelType |Value
tonurmber function |$2CAA1T14 opl  |string [1]|'8"
tostring function ($29004FF4 op2 | string [1]]'4°
type function |$2982ECAC oper [ string [1]|'+
unpack function |$2EAFFCES
eyt 2 string [5] ['F+4-5"
3 number |4 J
wpcall function |$2B1E4F A4 =] 1=
_G table | $20DABISC it 4|
_WERSION | string [7]]Lua 5.1 3 3
Wemary cansumption, current:| 13428 peak:| 14236

W przypadku uzywania fragmentéow w Lua w
programie kompilowanym zawsze idziemy na
pewien kompromis — utatwiamy sobie i przy-
spieszamy pisanie programu, kosztem szyb-
kosci jego wykonania i wymagan pamigcio-
wych. Wymagania pamieciowe nie sg jednak,
jak pokazatem powyzej, ogromne, natomiast
szybko$¢ wykonania nie zawsze jest sprawa
krytyczng. W wielu przypadkach jest to cena,
jaka warto zaptaci¢.

Plany na przyszios¢

Port Lua dla MorphOS-a znajduje sie wcigz w
wersji 0. Oznacza to, ze jaki$ rozwdj jest na
pewno planowany. Przede wszystkim trzeba
przeportowac brakujgce jeszcze moduly stan-
dardowe Lua — math, os, table, coroutine i de-
bug. Pracy wymaga rowniez Lua Explorador.
Nieco bardziej ambitnym zamierzeniem jest
umozliwienie pisania w Lua kompletnych pro-
gramoéw uzywajgcych MUI. Chodzi przy tym
nie tylko o proste programiki bazujgce jedynie
na notyfikacjach. Bardzo wazne jest umozli-
wienie pisania w Lua wiasnych klas MUI, bo
tylko w ten spos6b mozna w petni wykorzystaé
potencjat MUI i jego mozliwosci. Przydatne
bedzie z pewnoscig udostgpnienie poprzez
moduty innych systemowych bibliotek, cho-
ciazby locale.library.

Wierze w to, ze za jaki$ czas Lua bedzie jezy-
kiem, w ktérym da sie zrobi¢ wszystko to, co w
C, oczywiscie z wyjatkiem rzeczy ,blisko sys-
temu” takich jak biblioteki wspotdzielone czy
sterowniki urzgdzen. Réznica bedzie tez w wy-
dajnosci, wszak Lua jest jezykiem interpreto-
wanym. Istnieje jednak preznie sie rozwijajgcy
projekt LuadlT — interpreter Lua uzywajgcy
technik dynamicznej kompilacji. Jest on tak

Lua Explorador

napisany, ze mozna tatwo zastgpi¢ nim stan-
dardowy interpreter. Dynamiczna kompilacja —
w duzym uproszczeniu — polega na tym, ze
fragmenty programu wykonywane wiecej niz
raz, sg ttumaczone na kod maszynowy proce-
sora i zapamietywane. Przy kolejnym wykona-
niu fragmentu nie nastepuje juz interpretacja
programu Lua, zamiast tego procesor wykonu-
je swoj natywny kod z petng predkoscia.
Swietnie dla MorphOS-a sie skiada, ze LuaJIT
obstuguje réwniez procesory PowerPC. W
przysztosci z pewnoscig przymierze sie do za-
stosowania LuaJIT w morphosowym porcie je-
zyka.

Grzegorz Kraszewski

Odnosniki

http://www.lua.org - Strona domowa jezyka
Lua,

http://www.lua.org/manual/5.1/ - Podstawowa
dokumentacja i specyfikacja jezyka,
http://lua-users.org/wiki/ - Baza wiedzy o Lua
rozwijana na zasadzie wiki,
http://www.lua.org/pil/ - Pierwsze wydanie

ksigzki ,Programming in Lua” w wersji elektro-
nicznej

http://lua.org.pl - Strona o Lua po polsku,
znajduje sie tu réwniez niedokonczone tluma-
czenie specyfikacji jezyka,
http://morphos-files.net/download/Lua -
najnowsza wersja Lua dla MorphOS-a.

L] LAL IS
R 2SN P RNOC.
A EE TR W = N
16 Lend
17
15 function ARRAYZD (w,h)
19 ~local to= {w=w,h=h}
20 ~for y=1,h do
21 cotlyl o= {) —
22 ©for x=1,w do
-: tly1lx1=0l
24 © o cend
25 < end
Z6 Creturn- t
7 end
28
29 _CELLS = 4}
30
31 —- give birth to-a "shape” within the cell array
it function _CELLS: spawm (shape, left, top)
ik - for y=0,shape.h-1 do —
34 © - for x=0,shape.w-1 do i
e | - self[top+y][left+x] = shapel[y*shape.wt+l] 3
|File: Work:CodeWorks /privrep/lu  Project: Type: Lua  Line: 23/ Colmm: 16  ASCE: 10 |

POLSKIE PISMO AMIGOWE 3/2011

1



Bedqc na wielu amigowych zlotach, czesto
bywam pytany o to - jak sie robi wywiady oraz,
jak to sie zaczeto. Proszony jestem o podanie
rodowodu swojego imienia i nazwiska. Pomy-
Slatem, Zze napisze o tym artykut - aby szersze
grono ludzi, ktérzy nie uczeszczajg na amigo-
we spotkania, mogto o tym przeczytac.

Zaczne moze od mojego imienia i nazwiska.
Benedykt to moje imig z bierzmowania. Diugo
szukatem jakiego$ ciekawego imienia na te
okoliczno$¢. Zdecydowana wigkszo$¢ kumpli
wybierata Piotr, Pawel, Mateusz. Ja chciatem
mie¢ oryginalne. Padio na Cypriana. Niestety
kto§ inny z Owczesnej grupy przysziych
,bierzmowancéw” zdecydowat sie na takie
imie. Dwéch Cypriandw jednoczesnie to dla
mnie byto za duzo. Tak wiec zaczagtem werto-
wacé zywoty Swietych i mojg uwage przykut
wiasnie sw. Benedykt. Takie tez imie wybra-
fem, a byto to 3 maja 2001 roku. Nazwisko to
zupetnie inna bajka. Opisze je jednak dosyé
enigmatycznie z pewnych wzgledéw, do kté-
rych nie chciatbym wraca¢ pamiecig. Mimo
uptywu lat to jednak nadal boli.

Korzenie Dziubattowskiego siegajg wydarzen z
rejondw opolsko-wroctawskich, a konkretnie
dnia 6 czerwca 2005 roku. Wiasciwie to po
dzi$ dzien zatuje, ze wybratem to nazwisko.
Najbardziej chyba Zzatowatem 2 sierpnia 2008
roku. Ale byty tez czasy, ze bardzo je lubitem.
Swego czasu nawet bytlem w urzedzie z wnio-
skiem o zmiang nazwiska na Dziubattowski,
ale ostatecznie stwierdzitem, ze to jest wyjat-
kowo gtupi pomyst. Tak czy siak, nazywam sie
Benedykt Dziubattowski. Imie i nazwisko jest
moje. W pewnym okresie zycia musiatem si¢ z
tym pogodzi¢ i tak juz raczej pozostanie. Ktos
mi kiedy$ zaproponowat skrocenie Dziubat-
towskiego o pare liter. Wychodzitoby Dziuba,
ale to jeszcze gtupszy pomyst niz Dziubattow-
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As wywiadu, czyli jak to sie zaczeto — historia Benedykta Dziubattowskiego

As wywiadu

czyli jak to sie zaczeto — historia Benedykta Dziubattowskiego

ski. Moze kiedy$ zmienig¢ nazwisko na Klerik?
Po czesku to kancelista, czyli pisarz. Chyba
nawet do mnie pasuje. Jako ciekawostke po-
wiem, ze Dziubattowski zostat kiedy$ wycenio-
ny na 10 tysiecy PLN. Zaproponowano mi takg
sume w zamian za zaprzestanie uzywania
tego nazwiska. Niestety ja gtupi nie skorzysta-
tem. Najgorsze jest to, ze propozycja nie padfa
ponownie. Dzi$ bym sie nie zastanawiat.

Co do wywiadow. Historia jest dosy¢ ciekawa.
W okolicach roku 2006 wertowatem sobie in-
ternet w poszukiwaniu artykutéw o Amidze.
Whpadtem przypadkiem na PPA. Zaczatem czy-
ta¢ forum i niejaki MDW pisat o tym, jak pro-
gramowat zapis stanu gry do swojej produkcji
,Miasto Smierci”. Szczeka mi opadta, a oczy
wyskoczyty z oczodotéw. Zawsze marzytem,
aby moc porozmawia¢ z Tworcg gry kompute-
rowej (przed duze T i mate g). Zaczatem szu-
kac jakichkolwiek namiaréw na wtedy jeszcze
blizej mi nieznanego pana o ksywce MDW. Po
wystaniu kilku maili dostagpitem zaszczytu roz-
mowy z Mariuszem Wiodarczykiem. Mozecie
sie $mia¢, czytajgc te stowa, ale ja wtedy by-
tem maksymalnie ,podjarany” mozliwoscig
rozmowy z ,bostwem”. Pamietam jak dzi$ na-
szg pierwszg rozmowe na GG. Zaczeta sie
okoto godziny 18:00, a skonczyta gdzies w go-
dzinach rannych. Mi jednak byto mato. Wypyta-
tem Mariusza chyba o wszelkie mozliwe rzeczy
dotyczace jego gier. Po kilku dtuzszych roz-
mowach zaproponowatem wywiad oraz publi-
kacje jego gry ,Rycerze Mroku” na PPA. Spra-
wa wbrew pozorom nie byta tatwa. Nalezato
uzyskac zgode na publikacje gry od wydawcy,
firmy L.K. Avalon, a ten zgodzi¢ si¢ nie chciat.
W takich sytuacjach musi przyj$¢ ktos, kto nie
wie o tym, ze tego zrobi¢ sie nie da i to musi
zrobi¢. Tak wiec, ze ja o tym nie wiedziatem i z

uporem osta zaczagtem matym, kieszonkowym
wiertetkiem wierci¢ dziure w kolanie szefa Ava-
lonu. W koncu otrzymatem upragniong zgode,
zrobitem wywiad z MDW i napisatem recenzje
,Rycerzy Mroku”. Caty materiat powedrowat na
PPA. MDW krecit z politowaniem gtowa, ze
komus sie chce grzebaé w tych wykopali-
skach. Mnie sie chciato i mi sie to podobato.

Jednak jak dla mnie to bytlo nadal mato. Po-
stanowitem zaczg¢ szukac ludzi, ktérzy kiedys
tworzyli gry na Amige oraz stara¢ sie o zgody
na ich publikacje. Wiele os6b pytato mnie o
metody, jakimi sie postuguje. Wtasciwie to nie
byto nic skomplikowanego. Na poczatku wpi-
sywatem czyje$ nazwisko w wyszukiwarke GG
albo w Google. Z czasem pojawita si¢ ,Nasza
Klasa” i wtasnie tam udato mi sie znalez¢ naj-
wiecej ludzi. Chyba najwiecej trudu zajeto zna-
lezienie ks. Jana Pikula. W pierwszej fazie po-
szukiwan znalaztem informacje o tym, ze ks.
Jan Pikul nie zyje. Okazato si¢ jednak, ze nie
o tego Pikula chodzi. Obdzwonitem potowe
polskich parafii (jesli mnie pamig¢ nie myli, to
co$ okoto 60) zanim wpadtem na jego trop.
Jednak ksigdz Jan Pikul odmoéwit wywiadu i
stwierdzit, ze na to potrzebna jest zgoda bi-
skupa. Jednak i to sie zatatwito.

Jednym z najbardziej nieoczekiwanych wywia-
déw byt wywiad z Markiem Pampuchem. Pa-
mietam temat na forum PPA ,co sie stafto z
Markiem Pampuchem”. Ludzi pytali, kombino-
wali. No w sumie ja tez. Tylko, ze ja wzigtem
do reki ksigzke telefoniczna, zadzwonitem i
zapytatem.

Gdy ludzie pytajg mnie o wywiad, ktéry uwa-
zam za najlepszy, to sgdze, ze bedzie to wy-
wiad z Tomkiem Tomaszkiem - cztonkiem gru-

12

POLSKIE PISMO AMIGOWE 3/2011



As wywiadu, czyli jak to si¢ zaczeto — historia Benedykta Dziubattowskiego

py World Software, tworcow ,Franko” i ,Doma-
na”. Wywiad jest bardzo dtugi, a jego przepro-
wadzenie trwato w przyblizeniu péttora roku.
Jednak miatem okazje wypytywa¢ programiste
dostownie o wszystko, co tylko bytlo mozliwe.
Dzieki mojemu oslemu uporowi oraz kieszon-
kowej wiertarce, ktorej uzytem po raz kolejny
wiercac dziure w kolanach pozostatych czton-
kow grupy World Software, udato sie takze
opublikowa¢ wersje nieocenzurowang ,Franka”
oraz catkiem sporo materiatdw z nigdy niewy-
danej drugiej czesci gry.

Robienie wywiadéw wigze sig¢ z wieloma profi-
tami. Pewnego razu dostatem od kogo$ piwo
Karmi, a na jednych z Amizaduszek nawet ba-
ton Bounty. Ale takim niematerialnym profitem
byto chyba cztonkostwo w redakcji PPA. Roz-
pierata mnie duma, gdy dzwonitem do kogos i
moéwitem ,Dzieri dobry, z tej strony Benedykt
Dziubattowski. Jestem jednym z redaktorow
Polskiego Portalu Amigowego, czy zgodzi sie
Pan na wywiad?” Warto nadmieni¢, ze zrobio-
no nawet o mnie gre na Amige. Za 20 lat be-
dzie czym sie dzieciom pochwali¢. Oprocz
tego bardzo mita atmosfera jest na zlotach
amigowych. Dzieki mojej pracy statem sie do-
sy¢ rozpoznawalng osobg w amiswiatku. Efek-
tem tego byta nawet piosenka zaspiewana

dla mnie na jednej imprezie AmiWawa. A jak
ludzie reagowali na takie powitanie? Bardzo
réznie, ale w zdecydowanej wigkszo$ci pozy-
tywnie. Jedna z moich ofiar wywiadowczych
nawet zaczeta krzycze¢ gtosno do stuchawki,
a po chwili dodata ,O Ku**a, to kto$ jeszcze o
tym pamieta?” Takich i innych mitych zdarzen
bylo duzo wiecej. Zdarzaty sie tez oczywiscie
mniej mite momenty, typu wyzwiska i tym po-
dobne, ale nie bede sie na ten temat rozwo-
dzit. Nie ma sensu, lepiej pamigta¢ dobre chwi-
le, takie jak choéby to, gdy wpadtem jak paro-
w6z na $lub wspomnianego juz wczesniej
MDW. Slub odbyt sie we Wroctawiu. W reku
trzymatem dyskietke z grg, ktéra MDW popet-
nit - ,Pechowy prezent” oraz przygotowatem
dla niego zyczenia, w ktére wplecione byty ty-
tuty jego gier. Reakcja MDW byta, powiedzmy,
powsciggliwa. Ale sadze, ze ostatecznie moj
dziwaczny pomyst mu sie spodobat.

Na sam koniec chyba najdziwniejsza rzecz.
Klika os6b byto pewnych, ze jestem po dzien-
nikarstwie albo w trakcie lub po prostu mam
mgr przed nazwiskiem. A tu klops. Z wyksztat-
cenia jestem elektromechanikiem ze specjali-
zacjg ,przewijanie silnikow elektrycznych”.
Przed nazwiskiem zamiast mgr mam czelad-
nik. Tak, to prawda. Jestem po zawodowce.

Cztery razy probowatem zdoby¢ Srednie
wyksztatcenie, bo marzyty mi sie studia. Nie-
stety - cztery razy szkote oblatem (ostatni raz
w grudniu 2010). Chyba nie jest mi to pisane.
Braki w edukacji jednak nie przeszkadzajg ani
w prowadzaniu mojej firmy, ani w amigowaniu,
ani w robieniu wywiadow.

Na sam koniec opisze najgtupszg sytuacje w
mojej amigowej Kkarierze. Zdarzyto sie to
1 czerwca 2011 roku. Pojechatem z moja Ami-
gq do Mastera, aby zreanimowac¢ s-video. Re-
animacja sie powiodfa, niestety ustawiony
overscan nie trzymat synchronizacji na telewi-
zorze Mastera. Master wigc odpalit mojg Ami-
ge bez sekwencji startowej i zanim zatadowat
setpatcha i loadwb chciat przypisa¢ ENV do
RAM. Wpisat wigc w CLI ,mout env: ram:”, a ja
zwrécitem mu uwage, ze w skitadni brakuje li-
terki ,n”. Master poprawit, ale Amiga nadal nie
przypisywata prawidtowo ENV tylko wyrzucata
jakies btedy w katalogu DOSDrivers. Kombi-
nowalismy nad tym pare dobrych minut. Ma-
ster kasowat dwukropki, a ja kombinowatem co
jest nie tak. W pewnym momencie mnie
os$wiecito i uswiadomitem sobie kretynizm sy-
tuacji. Aby pomyli¢ mount z assign, to trzeba
mie¢ niezle wypite. Najgorsze jest to, ze oby-
dwaj byliSmy trzezwi.

Tym optymistycznym akcentem chyba skon-
cze moéj wywod. Wypadatoby chyba kogos po-
zdrowi¢. No wigc pozdrawiam mojg Marceling,
ktora co prawda Amigi nie rozumie i pyta mnie,
czym to sie rézni od komputera, ale na szcze-
Scie akceptuje.

Benedykt Dziubattowski
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Oto wielki A'Tuin - gwiezdny zo6tw, sungcy
majestatycznie przez otchtan kosmosu. Na
swej skorupie niesie cztery stonie, dzwigajgce
niewielki, dyskowaty $wiat, otoczony bezu-
stannie przelewajgcym sie w nico$¢ oceanem.
Przesuwajg sie przed naszymi zdumionymi
oczyma, a plumkajgca w tle muzyczka MIDI...
Zaraz, zaraz! Jaka muzyczka?! Ach, to dlate-
go, ze nie czytamy jednej z ksigzek z cyklu
,Swiat Dysku”, tylko ogladamy intro do gry
przygodowej ,Discworld”.

W czym rzecz?

Ksigzki ze ,Swiata Dysku”, ktérych autorem
jest Terry Pratchett, cieszg sie niestabnaca
popularnoscig wsréd mitosnikow ,lekkiej fanta-
styki”. Napisane sg w niepowtarzalnym stylu i
z olbrzymim poczuciem humoru. Stworzenie
na ich podstawie gry komputerowej byto tylko
kwestig czasu. A uruchomienie jej na naszych
Ami-maszynach... céz, byto tylko kwestig nie-
co dluzszego czasu. Nie ukrywam, ze czyta-
tem wiekszos¢ ksigzek ze wspomnianego cy-
klu i sprawito mi to niemata frajde. Gdy wiec
zobaczytem na liscie obstugiwanych przez
ScummVM gier znajomy tytul, nie posiadatem
sie z radosci. Zwlaszcza ze gdzies w zaka-
markach mojej pamieci tkwito wspomnienie
zachecajgco wygladajgcych, zgrabnie naryso-
wanych, duzych postaci, jakie w dziecinstwie
widziatem na ilustracjach w ktoryms z ,Secret
Servisow” (okazaty sie potem ilustracjami z
drugiej czesci, ale o tym pdzniej). Drzacymi z
przejecia rekami uruchomitem ScummVM, a
nastepnie wybratem katalog z zainstalowang
wersjg z PC. Oczom moim ukazato si¢ znajo-
me logo Psygnosis. Po nim przyszia kolej na
kilka napiséw, aby w nastepstwie na ekranie
monitora zagoscito wspomniane wprowadze-
nie. Po jego zakonczeniu byto juz jasne, ze gra
bazuje na jednej z ksigzek cyklu, a konkretnie
na ,Straz, straz!” (ktérg akurat przysztio mi czy-
ta¢ jako pierwsza). A jak to wszystko wyszto?

Discworld

Discworld

»~Szanowna wycieczko, oto typowa fazienka w stylu Ankh-Morporiariskim. Prosze zwréci¢ uwage
na piekne odwzorowanie efektu rampy”

,,Nauka Swiata Dysku”

Gre obstugujemy za pomocg myszki. Lewym
przyciskiem przemieszczamy Rincewinda -
gtdbwnego bohatera - po planszy oraz otwiera-
my inwentarz. Lewym przyciskiem wybieramy
takze dostepne w rozmowie opcje dialogowe
(podobnie jak w ,Sam&Max Hit the Road”
symbolizowane za pomocg szeregu ikonek).
Wykonujgc dwuklik zbieramy przedmioty i
uzywamy ich na innych, w tym takze taczac
przedmioty w inwentarzu. Z kolei prawy przy-
cisk wykorzystujemy do ogladania elementow
scenerii i obiektow. Stowo komentarza odno-
Snie naszego inwentarza. Sg dwa: niewielki,
na ktoéry sktadajg sie nabyte umiejetnosci i
rzeczy, ktére nosimy przy sobie oraz drugi,
wiekszy — dostepny, gdy juz uda nam sie do-
budzi¢ swoj ruchomy bagaz.

-

A oto i doskonale nam znana antropomotrficzna personifikacja ludzkich
wyobrazen. Jak zwykle wpada w samg pore.
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,,Ruchome Obrazki”

Przykro mi o tym moéwié, ale grafika w grze
kompletnie do mnie nie trafia. Na pewno (i
wielka szkoda) nie jest to charakterystyczny
styl Josha Kirby'ego, w ktérym utrzymana jest
wiekszos$¢ oktadek ksigzek z cyklu. Nasz bo-
hater, Rincewind, mag-nieudacznik wyglada
zatosnie, porusza sie dziwnie sztywnie i - cho-
ciaz wyposazony w pokazny garnitur ruchéw -
wykonuje je nadzwyczaj mato ptynnie. Dostep-
ne scenerie wahajg sie od nawet tadnych, do
absolutnie paskudnych. Wykonano je skanujgc
odrecznie wykonane rysunki, ale mam wraze-
nie, ze zabrakto ich pdzniejszej obrébki - za-
dowolono sie szybka konwersjg koloréw i roz-
dzielczosci do 320x200 i 8 bitéw. W efekcie do
niektorych lokacji nie chce sie wchodzi¢, a
inne wygladajg jak na Amidze z ECS, z cha-
rakterystyczng dla trypou HAM rampa. Skoro
jestesmy juz przy grafice, to wspomne jeszcze
o dwoch irytujgcych mnie elementach. Pierw-
szym z nich jest sposob, w jaki w duzych loka-
cjach przesuwa sie ekran - dzieje sie to dopie-
ro po dojsciu postacig do jego krawedzi. Dru-
gim natomiast - malutki kursor, mieniacy sie
przy kazdym ruchu kolorowymi gwiazdkami.
Strasznie mi szkoda, ale za catoksztalt grafiki
nalezy sie ledwo tréjczyna.

»Muzyka Duszy”

Co do oprawy muzycznej, to sktada sie na nig
kilka elementoéw: pierwszym z nich jest muzy-
ka w formacie MIDI (dominujgca w ubozszej,
pietnastodyskietkowej wersji), ktéra nie za-
chwyca i raczej nie zapada w pamig¢. Kolejne
to do$¢ poprawne efekty dzwigkowe i gtosy, o
ktore rozbudowana jest wersja CD. Dzigki nim
gra staje sie o wiele przyjemniejsza, choé
moim zdaniem niektére gtosy mozna byto do-
bra¢ trafniej do postaci (do tego te niezsyn-
chronizowane ze stowami ruchy ust — gdy
przypominam sobie, ze ,Full Throttle” wydano
w tym samym roku, to chce sie tylko west-
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chnag¢). Jako ciekawostke dodam, ze gtos Rin-
cewinda podktada znany m. in. z grupy Monty
Pythona Eric Idle.

,,» Teatr Okrucienstwa”

Teraz bedzie troche o grywalnosci. Nie zamie-
rzam owija¢c w bawetne - mnie gra odrzucita.
Nie tylko dlatego, ze pod starszymi wersjami
ScummVM zawieszata sie bez ostrzezenia.
Nie tylko dlatego, ze w nowszych stanu gry nie
da sie zapisa¢é (nie wiem, jak wyglada sprawa
na AmigaOS 4.x czy Amidze klasycznej, ale
pod MorphOS-em naijlepiej gra¢ na ScummVM
1.2.1). Nie tylko z tego powodu, ze mozna
utkng¢ bez wyjscia, gdy w poprzednim akcie
nie zdobedziemy jakiego$ przedmiotu. Giow-
nie dlatego, ze po lekturze ksigzek spodziewa-
tem sie czegos$ wiecej. Niekoniecznie zrzynki z
lektury (gdy przeczytato sie ksigzki z cyklu, to
mato ktory zawarty w grze zart jest w stanie
wywota¢ co$ wiecej niz tylko przelotny
usmiech), koszmarnego poziomu trudnosci
(sprébujcie ukonczy¢ gre bez solucji, no $mia-
to, $miato!) i frustrujgcego wodzenia mienia-
cym sie kolorowymi gwiazdkami kursorem po
kolejnych elementach kiepsko pokolorowane;j
scenerii w poszukiwaniu kolejnego, sprytnie
ukrytego, acz kluczowego jej elementu.

,,Na Glinianych Nogach”

Podsumowujac - jesli fascynuje Was stworzo-
ny przez Terry'ego Pratchetta Swiat i jestescie
zagorzatymi zwolennikami przygodéwek, spro-
bujcie zagtebi¢ sie w opisywang gre. Ostrze-
gam tylko, ze jest ona gigantyczna. Przecho-
dzenie jej - nawet z solucjg - moze zaja¢ tad-
nych pare dni. Postarajcie sie tez o wersje CD
- da wam znacznie wiecej satysfakcji. Mnie
niestety kojarzy sie co najwyzej z podejrzang
kietbaskg w butce od ,Gardfo Sobie Podrzy-
nam” Dibblera. Takg gre po prostu nalezato
zrobi¢ przynajmniej o kilka klas lepiej.

Konrad Czuba

Nieznany artysta - ,Podmiejski pejzaz z autoportretem”
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,Wechodzimy do $wiatyni Offlera. Chyba nie musze przypominaé, zeby trzymac
sie wyznaczonej $ciezki zwiedzania?”

e oryginalny, Pratchettowski humor
e okazjonalnie - tadna grafika

e przyzwoite udzwigkowienie

e rozlegty swiat do eksplorac;ji

o

e obrzydliwe lokacje

e frustrujgce sterowanie

e surrealistyczny poziom niektérych
zagadek

e btedy w grze potrafigce uniemozliwi¢ jej
ukonczenie

15



Czy Amiga moze by¢ gwiazdg imprezy?

Czy Amiga moze by¢ gwiazda

Mia’fem kiedys kumpla, ktéry cho¢ nigdy w
zyciu nie posiadat Amigi, to za moim posred-
nictwem wiedziat o niej catkiem sporo. Byt
rébwniez ze mng na kilku amigowych impre-
zach, jak choc¢by Amizaduszki. Jego narze-
czona nie byta ,w temacie”, ale jako dziecko
grata w ,Superfroga”. Co jaki§ czas wspodlnie
organizowaliSmy jakie$ spotkania: a to grill, a
to jaka$ nasiadéwka w swoim gronie. Raz nie-
Smiato zaproponowatem, aby zabra¢ na taka
impreze Amige. Kumpel i jego luba zgodzili
sie. Byt to strzat w dziesigtke. Moja Amiga byta
okupowana przez zdecydowang wiekszosé
spotkania, cho¢ mato kto miat wczesniej
stycznosé z tym komputerem. Amiga z powo-
dzeniem moze robi¢ za gwiazde imprezy, o
czym Was postaram sie przekonaé oraz
przedstawie przepis jak tego dokona¢. Dodam,
ze konfiguracja naszej Amigi jest kwestig dru-
gorzedng, cho¢ nie catkowicie obojetng, ale o
tym pozniej. Zacznijmy jednak od poczatku.

Po pierwsze - najpierw trzeba mie¢ okazje. Co
istotne - z dostgpem do pradu. Jezeli nie ist-
nieje tzw. metodg tradycyjng, mozna sobie ja-
ko$ poradzi¢, np. przy pomocy akumulatora
samochodowego i przetwornicy 150 W. Taka
przetwornica w zupetnosci wystarcza, aby zasi-
li¢ Amige + monitor ,made by Commodore”.
Wazne, aby przetwornica dawata caty czas (a
nie tylko chwilowo) statg moc 150 W. Z moich
obserwacji wynika, ze akumulator 62 Ah, o ile
jest catkowicie sprawny i natadowany, wystar-
cza na kilka godzin zabawy. Mdj sie nie rozta-
dowat. Spokojnie mogtem go wiozy¢ z powro-
tem do auta i uruchomi¢ silnik.

Po drugie - gdy juz mamy okazje, to mozemy
Smiato wkreci¢ swoj pomyst przytaszczenia
Amigi i jej zaprezentowania. Jesli sie uda, to
dobra nasza. Jesli nie, to trudno.

Po trzecie - jesli punkt drugi wypali, to nie mo-
zemy wyj$¢ na glupka. Trzeba mie¢ swiado-
mos¢, ze wiekszo$¢ ludzi kojarzy Amige z re-
liktem przesziosci. Dobrze na samej imprezie
jest nakresli¢ aktualng sytuacje Amigi i w
szczegolnosci poleci¢ PPA. Jednak nie zache-
cam do ttumaczenia sytuacji ,mosowo-aroso-
wo-aosowej”. Raczej nikogo to nie zainteresu-
je, w szczegolnosci dziewczyn obecnych na
imprezie. Niemniej pare faktéw mozna krétko
stresci¢. Bez wiekszego znaczenia jest tez to,
czy zabierzemy Amige 500, 600, 1200 czy
inng. Na kazdej mozemy pokaza¢ co$ cieka-
wego i zabawi¢ jednoczesnie cate towarzy-
stwo. Grunt, aby zrobi¢ to z gtowa i klasg. Im
lepsza Amiga, tym oczywiscie lepiej, ale juz na
poczciwej ,piesetce” mozemy naprawde duzo
zaprezentowac.

Ze swojego doswiadczenia wiem, ze mato
kogo, szczegdlnie po kilku gtebszych, interesu-
ja szczegoty techniczne. Na poczatek polecam
odpalanie kilku gier. Bardzo dobrym pomystem
jest zaopatrzy¢ sie w interfejs umozliwiajgcy
podtgczenie do portu réwnolegtego Amigi do-
datkowych ,dzojow”. Dzigki temu nawet pigciu
graczy bedzie mogto na raz pogra¢ przy jednej
Amidze. Co ciekawe, bardzo czesto w gry
zrecznosciowe wkrecajg sie takze dziewczyny.
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Nie raz dochodzito do tego, ze byta przepy-
chanka, kto teraz ma gra¢. Jesli nie mozemy
takiego interfejsu kupi¢, to mozemy go zrobi¢
samemu. Koszt cze$ci to okoto 13 PLN. Jesli
boimy sie lutowaé, to trzeba kombinowa¢ i
szuka¢ kogos, kto nam pomoze. Naprawde
warto.

Zabawa sie zaczefa. Ludziska patrzg duzymi
oczami na to co$, co przyniesliSmy i pytaja ,co
to za komodor”. Naszym zadaniem jest zacie-
kawi¢ pospodlstwo do blizszych ogledzin. Mo-
zemy w kilku zdaniach powiedziec, jakie nasza
Amiga ma w $rodku bebechy i z czym to sie je.
Na sam poczgtek polecam ,Dyna Blaster’.
Mozna gra¢ w pieciu graczy, o ile mamy
wspomniany wczesniej adapter. Jedli mamy
Amige 1200 z dyskiem twardym, to proponuje
,Blitz Bombers” (do pobrania za darmo z Ami-
netu). Zdecydowanie lepszy od oryginatu klon
,Dyna Blaster”. Dalej polecam klasyke: ,Skid-
marks” lub ,Indy Heat” (mozna gra¢ w trzech).
Dziewczyny naprawde w to grajg! W chwili
przerwy mozemy odpali¢ jakies scenowe
demo. Oczywiscie takie, ktére na naszej Ami-
dze odpali. Jesli mamy Amige 500, to polecam
~,Enigme”. Warto tez doda¢, z ktérego jest ono
roku.

W co jeszcze warto zagra¢? To juz zalezy od
towarzystwa i od posiadanej Amigi. llos¢ chet-
nych oraz zapat sg adekwatne do wyboru gry.
Na jednej imprezie ludzie grali trzy godziny w
,Blitz Bombers” i nie byto sity, aby wigczy¢ co$
innego. Innym razem zainteresowanych byto
dwéch panodw i ttuklismy w ,Mortal Kombat”
oraz ,Super Stardust”. Poza tym, jesli mamy
odpowiednio wyposazong Amige, to mozemy
zaprezentowa¢ mocniejsze gry. Mam tu na
mysli ,Quake” (najlepszy jest standardowy
komentarz pospélstwa: ,To wyszto na
Amige?”). Poza tym ,Earth 2140”, ,Duke Nu-
kem 3D”, ,Quake II”. Bardzo fajne wrazenie
robi emulator Macintosha z uruchomiong gra
.Rebel Asault II”. Zreszta - gdy to raz pokazy-
watem na SACP, to ludziska byli zdziwieni, ze
to na Amidze chodzi.

Wrécmy jednak do dziewczyn, ktérych ani
emulator Macintosha, ani tym bardziej ,Rebel
Assault II” nie interesuje. Panie lubig gra¢ w
»~Superfroga”, co nie dziwi, oraz ,Draggy and
Croco” czy rowniez mase innych fikusnych
gier, jak cho¢by ,Hugo”. Co ciekawe kobity lu-
big tez gra¢ w ,Mortal Kombat” i pare razy by-
tem proszony przez dziewczyne o wigczenie
wiasnie tej gry.

Nie samymi grami jednak czlowiek zyje. Ja
zrobitem furore, odpalajgc na Amidze 600 z
twardym dyskiem kilka utworéw muzycznych
przerobionych z MP3 do Wave. Dodatkowo
puscitem kilka animacji pobranych z Aminetu
w formacie CDXL oraz intro z gry ,Alien Breed:
Tower Assault”. Warto tez odpali¢ intro z gry
,Cytadela”. Poza tym na Aminecie jest sporo
animacji Erica Schwartza, ktére mozna puscic.
To naprawde robi wrazenie na ludziach. Raz
nawet przerobitem teledysk z oryginalnego
formatu XVID na 320x240 Radius Cinepak.
Powyciggatem pojedyncze klatki, szybkos¢ od-

twarzania ustalitem na 12 klatek na sekunde
(aby Amiga sie ze wszystkim wyrobita). Sciez-
ke dzwigkowa przerobitem na IFF-a, a pdzniej
wszystko pod Scalg posktadatem w animacje.
Efekt byt ciekawy. Ludziska ogladali, a co nie-
ktorzy byli bardzo zdziwieni, ze Amiga jest w
stanie odtwarzac¢ filmy na petnym ekranie. Do
prezentacji uzytem Amigi 1200 z twardym dys-
kiem i dodatkowa pamiecig Fast.

Jest mnéstwo innych fajnych rzeczy, ktére na
Amidze mozna podczas takiego spotkania za-
demonstrowac. Ja zrobitem sobie pioro swietl-
ne. Koszt czesci to okoto 6 PLN, a samo wy-
konanie jest banalne. Czujnik, opornik i mo-
zemy szale¢. Wrazenie na widzach robi to
spore. Innym razem podtgczylem do Amigi
Siemensa C35 kupionego za pare PLN na por-
talu aukcyjnym. Potgczenie komoérka<->kom-
puter uzyskatem za pomocg kabla szeregowe-
go oraz przejsciowki z DB25 na DB9. Za po-
Srednictwem modemu wbudowanego w telefon
potgczytem sie z internetem i pokazywatem
PPA na IBrowse. Efekt réwnie piorunujgcy na
widzach (artykut o tym mozna znalez¢ na
PPA). Kolejng rzecza, jaka zrobita wrazenie, to
wykonanie kilku zdje¢ aparatem cyfrowym.
Akurat méj miat karte CF. Podigczytem to od
razu do Amigi za pomocg PCMCIA i wyswietli-
tem zgrane zdjecie. Tak na marginesie dodam,
ze warto w aparacie ustawi¢ jak najmniejszg
jakos¢ zdje¢, aby nasza Amiga nie dostata
czkawki przy wgrywaniu pliku JPEG.

Czasami trzeba sie przygotowa¢ na rozne dzi-
waczne pytania - niekiedy bardzo irytujgce.
Wsrod nich chyba koronne ,Czym Amiga sie
rozni od komputera”. W miare spozycia alkoho-
lu tego typu pytania zanikajg na rzecz niczym
nieskrepowane;j i nieorganicznej rozrywki czer-
panej z naszego ulubionego komputera. Ko-
niecznie musimy zadba¢ o bezpieczenstwo
naszej Amigi. Mam tu na mysli dwa aspekty:
pogodowy i ludzki. Na ten pierwszy musimy
by¢ przygotowani, jesli zabawa jest na swie-
zym powietrzu albo korzystamy z prowizorycz-
nego zadaszenia. Musimy sie liczy¢ z szybkg
ewakuacjg naszego sprzetu w razie nagtej
zmiany pogody. W tym celu przed witasciwg
zabawg warto jest dogadac sie z innym czton-
kiem imprezy i poprosi¢ o ewentualng pomoc.
Drugi czynnik jest duzo gorszy i bardziej nie-
przewidywalny. Szczegoélnie gdy ilos¢ spozy-
tych ptynow wyskokowych jest adekwatna do
czasu trwania imprezy. Trzeba po prostu pil-
nowac, aby nikt nam nie wylat piwa lub innego
trunku na komputer. Zdarzyta mi sie tez sytu-
acja, ze dziewczyna zmieniajagc dyskietke w
Amidze wktadata jg na opak. Udato mi sie na
szczescie odpowiednio wczesnie zareagowac.

W sumie to tyle moich rad. Ja swojg Amige
zabieram na wiekszo$¢ imprez. Znajomi, gdy
mnie zapraszajg, to czasami od razu mowig,
zebym wzigt sprzet i ,dzoje”. Wielu ludzi dzieki
temu po raz pierwszy poznato ten fajny kom-
puter albo wrécito na kilka chwil do swoich
mtodzienczych lat. No i wiem tez, ze co niekto-
rzy zaczeli zaglada¢ na PPA. Sadze, ze warto
wyj$¢ z Amigg do ludu.

Benedykt Dziubaftowski
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Nasza pierwsza gra

Kurs programowania z wykorzystaniem Visual Studio 2005 Express

Celem tego kursu jest nauka programowania

pod AmigaOS z wykorzystaniem Visual Studio
2005 Express Edition i VBCC. Oczywiscie ten
zestaw mozna zastgpi¢ innym, bardziej nam
odpowiadajgcym, lecz wowczas kilka pierw-
szych akapitéw nalezy po prostu pomingé.
Jako ze nauka najlepiej idzie na przyktadach,
w dodatku praktycznych, postaramy sie stwo-
rzy¢ prosta gre logiczna.

Na wstepie okresimy, co bedziemy potrzebo-
wali, aby w miare bezbolesnie tworzy¢ opro-
gramowanie dla AmigaOS 2.x/3.x z proceso-
rem mc680x0 na Windowsie uzywajac Visual
Studio C++ 2005 Express Edition i VBCC.
Prawdopodobnie mozna zmusi¢ nowsze wer-
sje, czyli 2008 i 2010 do pracy na rzecz Amigi,
lecz moj PC jest dosy¢ leciwy i nawet nie pro-
bowatem instalowaé nowszych wersji Visual
Studio. Bedziemy potrzebowa¢ wspomniany
Visual Studio 2005 C++ Express Edition,
VBCC generujgcy kod dla AmigaOS 2.x/3.x z
mc680x0 z poziomu Windows i NDK 3.9 (a w
zasadzie tylko dwa katalogi: include_h i inclu-
de_i). Dodatkowo, jesli pokusimy sie o kompi-
lowanie narzedzia Vasm, to bedziemy potrze-
bowali Windows SDK. Co do Visual Studio
C++ 2005 Express Edition to milczaco zakia-
dam, ze jest on juz zainstalowany. Przejdzmy
teraz do VBCC. Mamy dwa wyjscia: na pod-
stawie zrodet skompilowa¢ potrzebne narze-
dzia badz poszpera¢ w sieci i pobrac je w wer-
sji dla Windowsa. Trzeba zaznaczyé¢, ze wersje
znalezione w sieci niekoniecznie muszg byé¢
najswiezszymi i warto to sprawdzi¢ uruchamia-
jac narzedzia z linii polecen.

Zajmiemy sie kompilacjg zrédet na maszynie
32-bitowej. Przede wszystkim tworzymy kata-
log VBCC na dysku C:\. Oczywiscie to tylko
przyktadowa lokalizacja i mozna jg sobie do-
wolnie zmieni¢, ale trzeba pamieta¢ o zmianie
odwotan wszedzie tam, gdzie to stosowne. Od
razu z marszu stwérzmy w katalogu VBCC
podkatalogi: bin, config, doc, targets. W kata-
logu docs nalezy umiesci¢ dokumentacje do
narzedzi, ktérg mozna znalez¢ w postaci pli-
kéw PDF na stronie Franka Wille.

VBCC

Po pobraniu zrédet VBCC rozpakowujemy je
(najlepiej do jakiegos katalogu tymczasowego,
na przyktad C:\tmp). Uruchamiamy Visual Stu-
dio 2005 Command Prompt. Przechodzimy do
katalogu ze zrédtami VBCC i tworzymy katalog
bin (mamy wiec C:\tmp\VBCC\bin) i urucha-
miamy:

nmake /f Makefile.vs TARGET=m68k

Dalej otrzymamy szereg pytan. Na wszystkie
pytania typu y/n odpowiadamy y, a na inne py-
tania wpisujemy w kolejnosci: signed char,
unsigned char, signed short, unsigned short,
signed int, unsigned int, signed long long,
unsigned long long, float, double. Po kilku
chwilach, w zaleznosci od szybkosci maszyny,
w katalogu bin (C:\tmp\VBCC\bin) powinny

Edition i VBCC — czes¢ 1

Jesdli archiwum ze zrédtami VBCC nie zawiera
pliku Makefile.vs, to nie pozostaje nam nic innego
jak stworzenie go na podstawie istniejacego Make-
file. Na poczagtku usuwamy reguty od lini 20
(doc/vbee.pdf) az do lini 33 (bin/osekrm:). Regute
bin/osekrm zostawiamy i usuwamy regute dist:
oraz wszystkie reguty vepp. Nastepnie zamieniamy
wszystkie wystagpienia znaku ,,/” znakiem ,,\”. We
wszystkich regutach konczacych sie na .o zamie-
niamy ciag trzyliterowy ,,-o “ (spacja jest istotna)
na ,,/Fo”. Ponadto zamieniamy wyzej wymienione
»-0” na ,.obj”. Odszukujemy pozostate reguty,
gdzie wystepuje ,,-o “i dodajemy ,,.exe” na koniec
reguty i w pliku wynikowym, a ciggi ,,-0 “ zamie-
niamy na ,,/link /NOLOGO /OUT:”.

znalez¢ sig pliki: dtgen.exe, VBCCm68k.exe,
vc.exe, vprof.exe. Kopiujemy wszystkie oprécz
dtgen.exe do c:\VBCC\bin.

Vasm

Pobieramy i rozpakowujemy tak, jak poprzed-
nio do katalogu tymczasowego (C:\tmp). Uru-
chamiamy Visual Studio 2005 Command
Prompt i przechodzimy do katalogu
C:\tmp\vasm. Tworzymy katalog obj win32 i
uruchamiamy:

nmake /f Makefile.win32 CPU=m68k SYNTAX=mot

Po udanej kompilacji zmieniamy nazwe z va-
smm68k_mot_win32.exe na vasmm68k_mot.
exe i kopiujemy ten plik do C:\VBCC\bin. War-
to doda¢, ze aby poprawnie skompilowaé
Vasm za pomoca Express Edition, nalezy po-
siada¢ Windows SDK zainstalowany i popraw-
nie ustawione zmienne $rodowiskowe INCLU-
DE i LIB. Najtatwiej jest uruchomi¢ VS2005
Command Prompt i przej$¢ do katalogu, gdzie
mamy zainstalowany SDK i uruchomi¢ skrypt
SetENV, ktoéry ustawi zmienne $rodowiskowe,
a dopiero potem kompilowa¢ VBCC.

Vlink

Postepujemy podobnie, jak w poprzednich
krokach, czyli pobieramy zrodta i rozpakowu-
jemy do katalogu tymczasowego. Uruchamia-
my Visual Studio 2005 Command Prompt i
przechodzimy do katalogu C:\tmp\viink. Two-
rzymy katalog objects w C:\tmp\viink i uru-
chamiamy:

Wszystkie odnosniki do wymienionych archi-
wow znajdujg sie w ramce na stronie 19.

Instalacja VBCC

W zasadzie, aby korzysta¢ z dobrodziejstwa
skro$nej kompilacji, pozostaje nam ustawi¢
zmienne $rodowiskowe i przekopiowa¢ dwa
katalogi z NDK. Ustawiamy zmienne, a dla
VBCC dajemy ¢c:\VBCC (czyli mamy
VBCC=C:\VBCC) i do PATH dodajemy $ciezke
c:\VBCC\bin. Teraz bierzemy sie za NDK.
Rozpakowujemy archiwum w katalogu tym-
czasowym C:\tmp Kkopiujemy katalogi inclu-
de_h i include_i wraz z zawartoscia do
C:\VBCC. W ten sposo6b jesteSmy w stanie
sprawdzi¢ czy poprawnie wykonaliSmy instala-
cje VBCC. Uruchamiamy wiersz polecen i wpi-
sujemy vc. Naszym oczom powinna ukazac
sie informacja ,,No objects to link”.

VS2005 i pierwszy projekcik

Wybieramy z menu , Tools/Options” i przecho-
dzimy do ,Projects and Solutions”. Tam wybie-
ramy ,VC++ Directories” i z prawego gornego
drop down box zaznaczamy ,Include files”.
Dodajemy dwa nowe wpisy C:\VBCClinclu-
de_h i C:\VBCCl\include_i. Dzieki temu be-
dziemy mogli korzysta¢ z ,intelisense”, czyli
mowigc kolokwialnie - podpowiadaczki. Wybie-
ramy z goérnego menu ,File/New/Project” badz
wciskamy CTRL+SHIFT+N. Zaznaczamy ,Ma-
kefile Project” (rozwijamy ,Visual C++” i wybie-
ramy ,General”) w ,Name” wpisujemy ,,Boxo” i
ustawiamy ,Location”. Naszym oczom ukaze
sie Wizard i w tym przypadku przechodzimy
dalej klikajac w ,Next”. W ,Debug Configura-
tion Settings” wpisujemy nastepujgce polece-
nia.

Dla Build command line:

nmake /f makefile.mak all

Dla Clean commands:

nmake /f makefile.mak clean

nmake /f Makefile.win32

Dla Rebuild command line:

Po zakonczeniu kompilacji
vlink.exe do C:\VBCC\bin.

kopiujemy plik

Target

Pobieramy Target archiwum dla AmigaOS
2.x/3.x. Kopiujemy katalog targets z zawarto-
$cig do katalogu c:\VBCC. Tworzymy katalog
config w ¢:\VBCC i tworzymy tam plik konfigu-
racyjny vc.cfg. Zawarto$¢ pliku konfiguracyj-
nego znajduje sie na stronie 18.

POLSKIE PISMO AMIGOWE 3/2011

nmake /f makefile.mak clean all

Jako ,Output” wpisujemy ,boxo.exe”. W ,Rele-
ase Configuration Settings” zaznaczamy
checkbox ,same as debug configuration” i kli-
kamy w ,Finish”. Kasujemy filtry ,Header files”,
,Resource Files”, ,Source Files” i plik ,readme-
.txt”. Porzucamy na chwile VS2005 i przecho-
dzimy do katalogu Boxo. Tam kasujemy ,re-
adme.txt” i tworzymy pliki ,boxo.c” i ,makefile-
.mak” a w nim umieszczamy zawartos¢ przed-
stawiong w jednej z ramek na stronie 18.
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01 -cc=vBCCm68k -quiet %s -o= %s %s -0=%1d -IC:/VBCC/targets/m68k-amigaos/include/ -IC:/VBCC/include_h/
02 -ccv=VBCCm68k %s -o= %s %s -0=%1d -IC:/VBCC/targets/m68k-amigaos/include/ -IC:/VBCC/include_h/

P1ik konfiguracyjny vc.cfg

05 -rm=del %s
06 -rmv=del %s

-lvc -0 %s

-lvc_-o0 %s

11 -1dnodb=-s -Rshort
12 -ul=-1%s
13 -cf=-F%s
14 -m1=500

nia powinna zaczyna¢ sie od znaku ,my$

03 -as=vasmm68k_mot -quiet -Fhunk -phxass %s -o %s -IC:/VBCC/include_i/
04 -asv=vasmm68k_mot -Fhunk -phxass %s -o %s -IC:/VBCC/include_i/
07 -1d=vlink -bamigahunk -x -Bstatic -CVBCC -nostdlib -LC:/VBCC/targets/m68k-amigaos/1ib/ C:/VBCC/targets/m68k-amigaos/1ib/startup.o %s %s

08 -12=vlink -bamigahunk -x -Bstatic -CVBCC -nostdlib -LC:/VBCC/targets/m68k-amigaos/1ib/ %s %s -o %s
09 -ldv=vlink -bamigahunk -t -x -Bstatic -CVBCC -nostdlib -LC:/vBCC/targets/m68k-amigaos/1ib/ C: /VBCC/targets/m68k amigaos/1ib/startup.o %s %s

10 -12v=vlink -bamigahunk -t -x -Bstatic -CVBCC -nostdlib -LC:/VBCC/targets/m68k-amigaos/1ib/ %s %s -o %s

UWAGA! Liczby na poczatku 1inii zosta? zastosowane tylko w celu wyrdéznienia petnych ciagow w tekscie. W pliku konfiguracyjnym kazda 1i-
Fnik
n

#
# boxo
#
CC = vc

BIN = boxo

0BJ = boxo.o
LINKOB] = boxo.o

RM = DEL
.PHONY: all clean
all: $(BIN)

clean:
$(RM) $(0BI) $(BIN)

$(0B1)
$CLINK) $(LINKOBI) -0 $(BIN) $(LIBS)

$(BIN):

boxo.o: boxo.c
$(cc) $(CFLAGS) boxo.c -o boxo.o

LINK = vlink -bamigahunk -Bstatic -CVBCC -nostdlib -s -x

Zawarto$¢ pliku ,makefile.mak”

CFLAGS =-c -c99 -IC:/VBCC/targets/m68k-amigaos/include/ -IC:/VBCC/include_h/

LIBS =-LC:/VBCC/targets/m68k-amigaos/1ib -lvc -lamiga

c:/VBCC/targets/m68k-amigaos/1ib/startup.o

Aby otworzy¢ okno, skorzystamy z
biblioteki intuition i funkcji Open-
WindowTags. Wynika z tego, ze
przed otwarciem okna musimy
otworzy¢  biblioteke intuition i
sprawdzi¢ czy otwarcie sie powio-
dto, a po zamknigciu okna musimy
intuition zamkng¢, o ile nie korzy-
stamy w dalszym ciggu z tejze bi-
blioteki. Pozostata nam najtrudniej-
sza sprawa, czyli petla gtéowna. Z
pomocg przyjdzie nam funkcja Wait
z biblioteki exec. Na szcze$cie
exec.library jest zawsze otwarta i
nie musimy sie martwi¢ sprawdza-
niem i zamykaniem jej. Zadaniem
Wait jest oczekiwanie na zadane
sygnaty. W wielkim skrécie - sygna-
ty to podstawowy mechanizm od-
powiedzialny za komunikacje w OS.
W kazdym razie, jesli klikniemy w
naszym oknie w gadzet zamknie-

Pobieznie omdéwig, co z czym sig je w tym pli-
ku, a potem zajmiemy sig boxo.c. Otéz zawie-
ra on reguty, ktére automatyzujg proces kompi-
lacji. Znak ,,#” oznacza komentarz, czyli dalej
za nim az do konca linii tekst nie bedzie brany
pod uwage. Dalej widzimy konstrukcje typu
Nazwa = wartos¢. Sg to zmienne, dzieki kt6-
rym nie bedziemy musieli za kazdym razem
wpisywacé tych samych rzeczy. Do zmiennej
dobieramy sie piszac $(nazwa). Pierwsza regu-
ta to .PHONY - ktéra méwi, ze reguly all i clean
nie sg plikami. Na wypadek, gdyby kto$ chciat
kompilowa¢ pliki o takich nazwach. Reguta all
jest od kompilacji catego projektu. Za pomoca
clean mozemy wykasowac obiekty i utworzony
plik wykonywalny. $(BIN) nakazuje stworzenie
obiektow (plikow posrednich) i zlinkowanie ich.
Ostatnie dwie linie okreslaja, w jaki sposob
powstaje plik boxo.o.

Pierwszy przyktadzik zaczniemy klasycznie.
Wypiszemy na wyjscie ,hello”. Oto i kod:

#include <stdio.h>
int main(void)
printf("hello\n");

return 0;

}

Budujemy go za pomocg skrétu klawiszowego
CTRL+SHIFT+B badz wybierajac ,Build->Build
Solution” z menu. Jesli nie popehilismy btedu,
to w katalogu boxo powinniSmy mie¢ plik
boxo. Przenosimy go na Amige i uruchamiajgc
go, mozemy podziwia¢ rezultat.

Po klasycznym przyktadzie ,hello” rzucamy sie

w gtebokg wode i napiszemy programik, ktory
pokazuje okienko. Zaczniemy od ogdlnego
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planu, ktéry bedziemy sukcesywnie rozbudo-
wywac. Poczatkowy plan skfada sie z trzech
bardzo podstawowych krokéw. Pierwszy to ini-
cjacja, drugi to gtéwna petla, a trzeci to zakon-
czenie/zamknigcie. Skupmy sie na tym, co
chcemy tak naprawde osiggng¢. Mamy poka-
zac okienko, czyli musimy je otworzyé, a co za
tym idzie trzeba je tez pdzniej zamkng¢. Aby
zamkng¢ nasze okienko, uzytkownik musi
klikngé w gadzet zamkniecia, zatem w jakis$
spos6b musimy czeka¢ na ruch ze strony
uzytkownika. Nasz plan wyglada teraz tak:

1. Inicjacja
- otwarcie okna
2. Petla gtéwna
- czekanie az uzytkownik kliknie w gadzet
zamknigecia okna
3. Zamkniecie
- zamykamy okno

Zamienmy plan w kod (po prawe;j stronie).

Spostrzegawczy czytelnik zauwazy, ze wyste-
puja tu, w zrédle do jezyka C, komentarze ro-
dem z C++. Dzieje sie to dlatego, ze uzywam
standardu C99, ktéry pozwala na takie komen-
tarze, jak réwniez inne uzyteczne rzeczy typu
deklarowanie zmiennych, gdzie potrzebuje, a
nie tylko na poczatku bloku (jak ma to miejsce
w ANSI C). Kilka stéw komentarza o kodzie.
Zaktadamy, ze funkcja init() zwraca 0 i ozna-
cza to, ze wszystko, co zwigzane z inicjacja,
zostato pomysinie wykonane. Z tego wzgledu
wykonanie funkcji loop() nastepuje dokfadnie
wtedy, gdy init() zwraca zero. Warto odnoto-
waé, ze funkcja close() zostanie wywotana
nawet, gdy init() nie zwrdci zero. Oczywistg
konsekwencjg tego bedzie sprawdzanie czy
okno bylo otwarte - bo przeciez bez sensu
zamykac okno, ktére nie byto otwarte.

cia, to zostanie wystany odpowiedni
sygnat do naszego okna i naszym
zadaniem bedzie jego wlasciwa obstuga. W
naszym programiku za pomocg Wait bedziemy
czekali miedzy innymi na sygnat z naszego
okna. Plan rozrost sig do postaci:

1. Inicjacja
- otwarcie intuition
- sprawdzenie czy sig udato otworzyc, jesli
nie to wychodzimy z programu
- otwarcie okna
- sprawdzenie czy okno otwarte, w prze-
ciwnym razie przechodzimy do kroku 3
2. Petla gtéwna
- za pomocg Wait czekamy na sygnat z
okna lub sygnat CTRL+C
- obstuga sygnatéw (jesli uzytkownik klik-
nat w gadzet zamknigcia, to wychodzimy
z petli)

//
static int init(void);
static void Toop(void);
static void close(void);

== -

}nt main(void)
}f(o == initQ)
3 Toop();
close(Q);

} return 0; //ok

Y=
static int initQ

//otwarcie okna
} return 0; //ok

static void close()

//zamkniecie okna

//=== =
?tat1c void Toop()

//czekanie az uzytkownik kliknie
//w gadzet zamkniecia okna
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3. Zamkniecie
- jesli okno byto otwarte, to je zamykamy
- jesli intuition byto otwarte, to je zamyka-
my

Jak wida¢, plan nabrat koloréw. Przedstawie
teraz petny przyktad. Programik rozrést sie tro-
che i z pewnoscig funkcje loop() i handleWin-
Signal() wymagajg wiekszego komentarza. W
loop() czekamy w petli na dwa sygnaty: nacis-

niecie kombinacji klawiszy CTRL i C lub sygnat
z naszego okna. Dalej badamy czy przyszty
oczekiwane sygnaty i podejmujemy odpowied-
nie kroki. W przypadku nadejscia CTRL+C
ustawiamy flage wyjscia z petli i tym samym
wychodzimy z loop(). Po nadej$ciu sygnatu z
naszego okna wywotujemy funkcje handle-
WinSignal, ktéra zajmie sie obstugg komunika-
téw pochodzacych z naszego okna. Handle-
WinSignal() sktada sie z petli, w ktérej odbiera-

#include <proto/exec.h>

#include <proto/intuition.h>
#include <proto/graphics.h>
#include <dos/dos.h>

ﬁ}nc1ude <intuition/intuition.h>
struct IntuitionBase* IntuitionBase;
struct window* m_pwin = NULL;

static int init(void);

static void Toop(void);

static void close(void);
static BOOL handlewinSignal(Q);

Y= :

}nt main(void)
}f(o == initQ)
3 ToopQ);
close(Q);

) return 0; //ok

static int init(void)

if(NULL == IntuitionBase)

WA_width, 320,
WA_Height, 256,
WA_CloseGadget, TRUE,
WA_Title, (ULONG)"boxo",
WA_Activate, TRUE,
WA_DragBar, TRUE,
WA_GimmezeroZero, TRUE,

TAG_END) ;
if(NULL == m_pwin)
{

return -1;

}
return 0; //ok

?tatic void close(void)
f(m_pwin)
Closewindow(m_pwin) ;

[[7mm e

i
{
}
}f(IntuitionBase)
}

3

static void Toop(void)

BOOL bEnd = FALSE;
¥hi1e(!bEnd)

bEnd = TRUE;

1
}f(signa]s & winsignal)

}
}

//
?tatic BoOL handlewinSignal()

BOOL bEnd = FALSE;

IntuitionBase = (struct IntuitionBase*)OpenLibrary("intuition.library", 36L);

{
return -1;

)

//__T_____________T____________T

m_pwin = (struct window*) OpenwindowTags(NULL,
WA_Left, O,
WA_Top, O,

WA_IDCMP, IDCMP_CLOSEWINDOW | IDCMP_RAWKEY,

CloseLibrary((struct Library*) IntuitionBase);

ULONG winsignal = 1L << m_pWin->UserPort->mp_SigBit;
ULONG signals = wait(winsSignal
%f(s1gna s & SIGBREAKF_CTRL_C)

bEnd = handlewinSignal(Q);

| SIGBREAKF_CTRL_C);

my wszystkie komunikaty. Za pomocag

GetMsg odbieramy wiadomosci z naszego por-
tu i po przepisaniu interesujgcej zmiennej od-
powiadamy na tenze komunikat. Dopiero po
tym badamy, co takiego ciekawego sie wyda-
rzyto. Gdy zostat wcisnigty gadzet zamykania
okna, to ustawiamy flage wyjscia.

Warto uruchomi¢ przyktadzik z CLI i poekspe-
rymentowa¢ wciskajgc gadzet zamknigcia
okna czy tez wciskajgc CTRL+C w oknie CLI.
Jak sie mozna domysleé, kombinacja CTRL i
C nie zadziata w otwartym przez nas oknie, bo
nie pochodzi od sygnatu z naszego okna. Po-
wyzszy przyktadzik postuzy nam jako baza do
dalszej rozbudowy, bo nie zapominajmy o
gtéwnym celu, jakim jest napisanie gry logicz-
nej. Bedziemy robi¢ to metodg matych, ale wi-
docznych krokéw. Warto w tym miejscu sie za-
trzymac¢ i poda¢ wiecej szczegdtdw dotycza-
cych naszej logicznej gry.

W dalekiej przysztosci, gdy loty kosmiczne
byly tak powszechne, jak przepysznie wypie-
kany chleb z piekarni pana Zenka, a ludzie
pouciekali z planety, na ktérej zostaty tylko ro-
boty, pojawito sie¢ zagrozenie w postaci braku
mechanikdéw konserwujgcych roboty. Najzwy-
czajniej w swiecie inne roboty brzydzity sie tg
robotg. W tym krytycznym momencie rada
najwyzszych robotéw podjeta wielkie ryzyko i
odwazyla sie wysta¢ ekipe, ktéra miata na ja-
kim$ zagubionym promie kosmicznym odna-
lez¢ ludzi sklonnych podjg¢ sie tego zadania.
Poniewaz chetnych nie byto i jako$ dziwnym
trafem cata populacja robotoéw akurat skoczyta
na kolejke oleju, zorganizowano wielkie loso-
wanie (cos w stylu totolotka). W ten oto dzi-
waczny sposob wybrano do tej arcytrudnej
ekspedycji $rednio rozgarnietego robota, kto-
rego umieszczono w niewielkim statku ko-
smicznym. W catym zamieszaniu zapomniano
wla¢ wigkszej ilosci paliwa do baku pojazdu.
Nie byto tez wzmianki o fatalnym sterowaniu
statkiem (tylko w cztery strony). Nie przeszko-
dzito to jednak naszemu bohaterowi udac¢ sig¢ z
misjg. Niestety poziom inteligencji robota nie
pozwalat na poszukiwanie paliwa w kosmosie,
lecz na szczescie wynaleziono bardzo ekono-
miczny sposob poruszania sig: odbijanie sie
od przeszkod w przestrzeni kosmicznej - czyli
zuzywamy mikroskopijng ilo$¢ paliwa na
nadanie kierunku naszemu statkowi i dalej
czekamy, az w co$ uderzymy.

Tak o to pokrétce przedstawia sie historia
zwigzana z naszg gra. Zadaniem gracza be-
dzie dotarcie do miejsca, gdzie mogg by¢ lu-
dzie. Kierujemy niewielkim statkiem, ktory
moze poruszac sie w czterech kierunkach i za-
trzymuje sie dopiero wtedy, gdy uderzy w
przeszkode. Statek ma niewielkg wytrzyma-
tos¢ i nie moze sie odbija¢ od przeszkod w
nieskonczonos$¢, a dodatkowo niektére prze-
szkody powodujg natychmiastowg $mierc.

Jak wida¢, czeka nas sporo pracy nad grg, ale
to juz w nastgpnym odcinku. Moge zdradzi¢,

"{Vm Te(TRUE) ze zajmiemy sie timer.device i zrobimy porza-
Port) : struct IntuiMessage* pMsg = (struct IntuiMessage*) GetMsg(m_pwin->User- dek w naszym kodzie 2rédlovvynL
:I{f(NULL == pMsg) Asman
break;
wiote neg class = gusg>classs . [ Odnosniki:
if(IDCMP_CLOSEWINDOW == msg_class)
{ B & TRORS http://'www.ibaug.de/VBCC/amiga/VBCCwin.zip — VBCC w wersji dla Windows
} - ! http://www.ibaug.de/VBCC/VBCC.tar.gz — zrédta VBCC
} http://sun.hasenbraten.de/vasm/daily/vasm.tar.gz — zrédta Vasm
return bend; http://sun.hasenbraten.de/vlink/daily/vlink.tar.gz — zrodta Vlink
} / http://mail.pb-owl.de/~frank/VBCC/2011-08-05/VBCC_bin_amigaos68k.lha — archiwum

Target dla AmigaOS 2.x/3.x
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W chwili, gdy po latach oczekiwania pojawit
sie w sprzedazy AmigaOS 4.0, ptyta Amiga-
One nie byfa juz produkowana. To postawito
sympatykéow AmigaOS w dos¢ kiopotliwej sy-
tuacji. Na szczescie, na rynek amigowy odwa-
zyta sie wejs¢ firma ACube Systems, ktora
powstata w wyniku potaczenia kilku mniejszych
wioskich spotek o amigowych korzeniach. Pod
koniec roku 2008 wyprodukowana zostata
pierwsza od czaséw AmigaOne, dedykowana
dla AmigaOS ptyta gtéwna - Sam440ep. Nie-
dtugo pdzniej przygotowano bardziej rozsze-
rzalny model tej ptyty - Sam440ep-flex. Ptytom
serii Sam zarzucano niskg wydajno$é w sto-
sunku do ceny, co jednak nie zniechecito pro-
ducenta, ktéry nie spoczat na laurach. W dniu
27 stycznia 2011 roku firma ACube Systems
wprowadzita do sprzedazy najnowszy model
ptyty pod nazwg Sam460ex.

Sprzet

Serce nowej Sam - AMCC PowerPC 460ex,
taktowany zegarem 1.15 GHz - jest ukladem
typu ,System-on-Chip” przeznaczonym dla
rozwigzan wbudowanych. Co najwazniejsze,
zawiera on wiele technologii, ktére do tej pory
na Amidze nie byty dostepne - w szczegodlno-
Sci kontroler PCI Express oraz SATA Il. W po-
réwnaniu do modelu 440ep jest to oczywisty
krok naprzéd. Rdzen procesora zastosowane-
go w 460ex jest bardzo podobny do tego zna-
nego z 440ep (gdyz jest jego ewolucjg), wiec
zaadaptowanie AmigaOS do dziatania na tym
procesorze prawdopodobnie bylo duzo tatwiej-
sze, niz gdyby skorzystano z procesora innej
rodziny.

Sam460ex daje mozliwos¢ zainstalowania do
2 GB pamieci RAM DDR2 w slocie SODIMM,
co wydaje sie sporg iloscig jak na dzisiejsze,
amigowe wymagania. Pamie¢ jest taktowana
czestotliwos$cig, ktéra jest zalezna od zainsta-
lowanego modutu (maksymalnie 575 MHz, dla-
tego zalecane jest uzycie modutéw 667 lub
800 MHz).

3
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Sam460ex
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ACUBE SYSTEMS
Sam460ex

Grafika obstugiwana jest przez uktad Silicon
Motion SM502 oraz 64 MB pamieci DDR. Fir-
ma Silicon Motion znana jest gtéwnie na rynku
rozwigzan wbudowanych. Uktad ten posiada
kilka istotnych ograniczen. Maksymalna ob-
stugiwana rozdzielczo$¢ to 1280x1024 (propo-
cje 4:3) lub 1440x900 (16:9). Ponadto, nie ob-
stuguje on akceleracji 3D w zadnej formie.
Klopotliwy jest tez brak wyjscia DVI. Plyta
gtéwna Sam460ex wyposazona jest jedynie w
port VGA oraz ztagcze LVDS (na ptycie). Uzyt-
kownicy, dla ktorych kwestie te majg znacze-
nie, bedg musieli zainwestowa¢ w osobng kar-
te graficzng Radeon.

Za dzwiek odpowiadajg uktady SM502 (kontro-
ler AC’97) oraz Realtek ALC655 (kodek
AC’97). Na tylnym panelu znajdziemy tylko
jedno gniazdo - wyjscie dzwieku. Pozostate
wyprowadzenia kodeka (wejscie liniowe, mi-
krofon) znajdujg sie na ztgczu AC’'97 na plycie.
Pomimo zastosowania kodeka 5.1, uzytkownik
ma do dyspozycji jedynie wyprowadzenia ste-
reofoniczne. Wszystkie wejscia i wyjscia
dzwieku sg wytacznie analogowe - cyfrowa
transmisja nie jest obstugiwana.

Karty rozszerzen mozna instalowa¢ w trzech
slotach: PCI-Express 16x (dziata w trybie 4x),
PCI-Express 1x oraz PCI. Slot PCI obstuguje
karty taktowane 33 i 66 MHz, zasilane napie-
ciem 3.3V. Préba instalacji karty 5V moze
spowodowac uszkodzenie.

Na ptlycie znajduje sie jeden port SATA Il. Cze-
sto pada pytanie, dlaczego w ptytach gtéwnych
Sam440ep znajdowaly sie az cztery porty, a
nowsza Sam460ex ma tylko jeden. Odpowiedz
nasuwa sie sama, gdy spojrzymy na specyfi-
kacje procesoréw — model 440ep nie posiadat
w ogdéle wbudowanego kontrolera SATA i na
plycie umieszczono uktad Silicon Image 3114.
Skoro 460ex posiada wbudowany jednokana-
towy kontroler SATA, umieszczanie dodatko-

Sam460ex

93 o
.
e |,

wego kontrolera na ptycie zbednie podniostoby
koszty - czes$¢ uzytkownikow w ogdle nie ko-
rzysta z napedéw CD/DVD, wiec posiadanie
jednego kanatu SATA wydaje sie w takiej kon-
strukcji wystarczajgce. Z kontrolerem SATA
zwigzana jest jeszcze jedna niedogodnosé -
nie ma mozliwosci jednoczesnego wykorzy-
stania slotu PCI Express 1x oraz wbudowane-
go kontrolera SATA. To takze wynika z kon-
strukcji uktadu zastosowanego w 460ex. Dla-
tego niektérzy uzytkownicy ignorujg istnienie
wbudowanego kontrolera i instalujg karte SATA
w slocie PCI-Express 1x.

Sam460ex posiada az szes¢ portéw USB 2.0,
z ktorych dwa dostepne sg na tylnym panelu.
Kontroler EHCI jest zintegrowany w proceso-
rze. Dodatkowo uzytkownik ma do dyspozycji
jeden port USB 1.1 (obstugiwany przez
SM502).

Podzespotem budzacym kontrowersje jest
uklad FPGA Lattice XP2, o rozmiarze 5000
LUT (ang. ,Look-Up Tables”). Wiele oséb po-
daje w watpliwos¢ sens umieszczania takiego
ukfadu na ptycie przeznaczonej dla koncowego
uzytkownika. Z ukfadu FPGA wyprowadzone
jest na ztgcze /O 80 potgczen, w oparciu o
ktéore mozna budowac wiasne rozszerzenia.
Jesli znajdzie sie kto$ na tyle odwazny, aby
eksperymentowa¢ z podtgczaniem ich do
Sam, czemu nie...

Na spodzie piyty znajdziemy takze slot kart
SD/SDHC, ktéry mozna wykorzystaé do wy-
miany danych oraz z ktérego mozna urucha-
mia¢ system operacyjny (jest on zwyklym
urzgdzeniem pamieci masowej na szynie
USB). Jedynie jego umiejscowienie pozosta-
wia nieco do zyczenia - dostep do slotu jest co
najmniej ktopotliwy, gdy ptyta zainstalowana
jest w obudowie typu ,wieza”.
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Najnowsza Sam posiada réwniez szereg ztacz,
ktéore mozna wykorzysta¢t w rozwigzaniach
wbudowanych, a ktére dla amigowcow nie
majg obecnie szczegdlnego znaczenia: slot na
karte SIM, zigcza 12C/SPI, JTAG, zlacze mo-
dutu UMTS/GSM, mozliwos¢ instalacji pamieci
NAND flash itd. Sugeruje to, ze firma ACube
ma tez innych (poza amigowcami) klientow.

Zasilanie doprowadzane jest poprzez 20-pino-
we zigcze ATX.

Na tylnym panelu znajdujg sie nastepujace
porty:

e port Ethernet;

e port szeregowy RS-232C;

o wyjscie VGA;

e port S-Video (nieaktywny, wymaga dodat-
kowego modutu);

e 2 porty USB;

o wyjscie dzwieku (wtyk minijack).

Opcjonalnie moga sie tam znalez¢ tez: drugi
port Ethernet oraz wyjscie anteny modutu
GSM.

Instalacja sprzetu

Produkt jest dostarczany w niewielkim, karto-
nowym pudetku z logo ,Sam460ex - power for
your embedded ideas”. Zawiera ono porzgdnie
zapakowang plyte gtéwng, system operacyjny
AmigaOS 4.1 Update 2, blaszke portéow do
obudowy, instrukcje obstugi do piyty gtéwnej,
podrecznik instalacji AmigaOS dla Sam460ex
oraz ksigzeczke ,szybki start” z AmigaOS 4.1.
Naturalnie, wszystkie dokumentacje sg w jezy-
ku angielskim. Instrukcja do ptyty zawiera nie-

Schemat blokowy Sam460ex.

zbedne minimum informac;ji (np. jak podtaczyé
przewody panelu frontowego, opis wyprowa-
dzen zlgcz), ale mogtaby by¢ znacznie dtuz-
sza. Brakuje w niej np. dokfadniejszej listy
kompatybilnego sprzetu, z ktérym moze dzia-
ta¢ obecnie Sam460ex (jest co prawda lista
kontroleréw, z ktérych moze uruchamiaé sys-
tem) oraz opisu najwazniejszych komend
firmware.

Sam460ex jest ptytg standardu Flex ATX, ma
wymiary 21.6 cm x 17 cm. Skoro rozmiar jest
niewielki, a ptyta nie wymaga aktywnego chfo-
dzenia, mozna pokusi¢ sie o zbudowanie bez-
gtosnego systemu. Do zasilania ptyty mozna
wykorzysta¢ nawet zasilacz typu DC-DC na
12V (ma takowe w ofercie np. firma Mini-Box).
Ja zdecydowatem sig¢ wykorzysta¢ klasyczng
obudowe typu ,wieza”’, a konkretnie Fractal
Design Arc Mini. Osoby uwaznie Sledzace pro-
jekt AmigaOne X1000 zauwazg, ze Arc Mini
jest mniejszg siostrg obudowy Define, ktora
oferowana ma byé w komplecie z X1000. Za-
stanawiajace jest, dlaczego dystrybutorzy nie
wpadli na pomyst sprzedawania Sam460ex z
obudowg Arc Mini, ktérej rozmiar jest odpo-
wiedni, a stylistyka idealnie nawigzuje do bar-
dziej prestizowego projektu X1000. Zwykte, ta-
nie obudowy PC oferowane obecnie do serii
Sam przez firmy takie jak AmigaKit, Relec, a
nawet ACube, nie robig pozytywnego wraze-
nia. Dlaczego oszczedzaé na obudowie, gdy
kupuje sie tak kosztowny sprzet?

Tym razem nie popetniono bfedu, ktory miat
miejsce w przypadku modelu 440ep. Nowa
Sam dostarczana jest z solidng blaszkag por-
téw, ktéra wyglada bardzo elegancko. Jej je-
dyng wada jest to, ze bardzo fatwo si¢ brudzi i
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widaé na niej kazdy odcisk palca.

Na temat samego procesu budowania kompu-
tera, w oparciu o Sam460ex, nie da sie napi-
sat zbyt wiele. Jezeli kto$ kiedy$ ,sktadat’
komputer PC, to nie odkryje tu niczego rewo-
lucyjnego. W koncu ptyty serii Sam projekto-
wane sg do wspotpracy z typowymi komponen-
tami PC.

Podczas testowania zestawu komputer wiele
razy jest wytaczany i wigczany, aby sprawdzi¢
poprawno$¢ potgczen oraz konfiguracji. Na
poczatku bytem zdziwiony, ze komputer nie
chce ponownie ,odpali¢” zaraz po wytgczeniu.
Okazato sie, ze Sam460ex ma wbudowane
zabezpieczenie przed zbyt szybkim ponownym
wigczaniem. Zalecane jest odczekanie 15 se-
kund przed ponownym wigczeniem zasilania.
Jest nawet na ten temat wzmianka w instruk-
cji, ktérag pominatem przy pierwszym jej czyta-
niu. Przycisk wtgczenia zasilania takze dziata
nieco inaczej, niz w PC - jego krétkie przyci-
$niecie powoduje reset komputera (na poczat-
ku jest to irytujgce).

Oprogramowanie

Tak jak w przypadku AmigaOne oraz Sa-
m440ep, w najnowszej odmianie Sam zasto-
sowano firmware U-Boot. Obstuguje on uru-
chamianie systemu operacyjnego z napedow
CD/DVD, dyskéw twardych podigczonych do
wewnetrznego kontrolera SATA Il, kontrolerow
na szynie PCI/PCI-Express (Silicon Image
3112, 3114, 3512) oraz urzadzen pamieci ma-
sowej USB (w tym wbudowanego slotu kart
SD). Aktualizacji firmware mozna dokonywaé
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po sieci za pomocg protokotu TFTP lub
uzywajgc napedu CD - od czasu wydania mo-
delu 460ex pojawita sie juz jedna taka aktuali-
zacja. Kod zrodtowy catego firmware jest do-
stepny na licencji GPL (do pobrania na stronie
Acube Systems).

Instalacja AmigaOS 4.1 okazata sie o wiele
bardziej skomplikowana niz sadzitem. Zaktada-
tem, ze kupujgc Sam460ex ,zwyczajnie” bede
w stanie zainstalowac na niej system. Niestety,
po podtgczeniu do wbudowanego portu SATA
Il dysku twardego okazafo sie, ze nie miatem
gdzie podtgczy¢é napedu CD, a przeciez sys-
tem operacyjny dostarczany jest wytgcznie na
takim nosniku. W pierwszej kolejnosci pomy-
Slatem o wykorzystaniu wbudowanego slotu
kart SD. ACube Systems oferuje uzytkowni-
kom wsparcie, wiec zadatem pytanie, czy moz-
liwe jest przygotowanie karty SD z obrazem
instalacyjnym AmigaOS 4.1 na AmigaOS 3.x
(lub innym systemie). Otrzymatem odpowiedz,
ze przygotowywanie kart SD jest wspierane
jedynie na AmigaOS 4.1, czyli trzeba juz po-
siada¢ jakg$ dziatajgcg maszyne z tym syste-
mem. Ja akurat nie posiadatem.

W kolejnym kroku pomyslatem o wykorzysta-
niu USB. Teoretycznie istnieje mozliwo$¢ uru-
chomienia systemu z plyty CD w napedzie
podtaczonym przez port USB. Jednak ja nie
miatem pod rekg zadnego mostka USB-SATA,
a znikoma wydajnos¢ USB (maksymalnie 12
Mbit/s) w AmigaOS 4.1 Update 2 zniechecata
mnie do jego szukania.

Szczesliwie okazato sig, ze posiadam kompa-
tybilny kontroler Silicon Image 3114. Jego wy-
korzystanie okazato sie wtasciwg drogg. Po-
czatkowo dysk twardy pozostawitem podtg-
czony do wewnetrznego kontrolera SATA Il, a
naped CD podtgczytem do kontrolera PCI. W
tej konfiguracji nie udato mi sie zainstalowacé
systemu na dysk twardy. Sterownik, z niezna-
nych mi powoddw, byt aktywny dopiero po za-
instalowaniu AmigaOS na dysk, dlatego oba
urzgdzenia musiaty by¢ podtagczone do kontro-
lera Sil3114 (po instalacji kabelek Serial ATA
mogtem juz przetozyé do portu na Sam).

Podsumowujac, jesli nie posiadamy innej ma-

&8 Amiga0s 4.1 Update 2 running on AMCC PPC460EX with 2048MB Memory and SiliconMotion 502

szyny z AmigaOS 4.x, to najprostszg i naj-
szybszag opcja jest dotozenie kontrolera SATA
na PCI - przynajmniej na czas instalacji. Nie-
ktérzy dystrybutorzy, za niewielkg opfata,
mogg przygotowac karte SD, co tez wydaje sie
sensownym rozwigzaniem.

Proces instalacji systemu nie byt szczegdlnie
intuicyjny, ale udato mi sie przebrng¢ przez
niego w kilkadziesigt minut.

Pierwsze wrazenie po zainstalowaniu byto
bardzo pozytywne, szczegdlnie zwracata uwa-
ge dobra wydajnos¢ (w poréwnaniu do
AmigaOS 4 na innych maszynach). Mimo
tego, ze producent ostrzega, iz dostarczana
wraz z ptytg wersja systemu powinna by¢ trak-
towana jako beta, nie odnotowatem problemow
ze stabilnoscig systemu.

Amigals
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E B 1) ~
Stuff l @ o
“&=m" 0O  ShowConfig
FROCESSOR AMCC PPC4G0EX Prefs Storage System
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Sam460ex

Przez kilka pierwszych miesigcy wsparcie dla
nowego sprzetu bylo mierne. Na szczescie
stopniowo pojawiaty sie sterowniki oraz aktu-
alizacje. Najwazniejszg byta wydana 28 sierp-
nia 2011 roku trzecia aktualizacja AmigaOS
4.1. To wydanie przyniosto zmiany istotne dla
uzytkownikdw Sam460ex:

e uaktualnione sterowniki SATA, szczegdlnie
sterownik SATA Il w uktadzie PPC 460ex;

e sterowniki USB 2.0, obstugujgce kontrolery
standardu EHCI, w tym wbudowany w PPC
460ex;

e obstuge szyny 12C;

e sterownik FPGA, pozwalajgcy na oprogra-
mowywanie uktadu FPGA i wykorzystanie
80-pinowego zigcza I/0;

e nowa wersje sterownika grafiki SM502;

e sterownik wbudowanej karty dzwiekowej
SM502/ALCB55 (teoretycznie, ale o tym za
chwile).

Mimo wydania aktualizacji pewne problemy da-
lej nie zostaty rozwigzane. W dalszym ciggu
brak wsparcia dla akceleracji 3D na kartach
zainstalowanych w slocie PCI-Express (obec-
nie prowadzone sg prace nad sterownikiem 3D
dla kart Radeon HD). Ze strony firmy Hyperion
pobra¢ mozemy jedynie archiwum (do doinsta-
lowania na AmigaOS 4.1 Update 2), a nie pet-
ny obraz ISO, co powoduje, ze problemy z
procesem instalacji dalej majg miejsce. Chyba
ze uzytkownik sam przygotuje specjalny obraz
ISO albo karte SD do tego celu.

W dokumentacji dotgczonej do aktualizacii
widnieje informacja, iz zawiera ona sterownik
dzwieku dla Sam460ex. Po doktadnym prze-
szukaniu archiwum stwierdzitem, ze niczego
takiego tam nie ma, a sterownik nalezy pobraé
ze strony OS4Depot. Sterownik dzwigku w
wersji beta byt tam dostepny juz na kilka dni
przed wydaniem uaktualnienia.

Niestety, po zainstalowaniu aktualizacji pojawit
sie tez nowy problem - moja klawiatura nagle
przestata dziata¢. Okazato sie, ze od tej pory
musze jg podtgcza¢ bezposrednio do portu
USB w Sam, a nie poprzez zewnetrzny hub.
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Sam460ex

Liczytem tez na wigksze poprawki w sterowni-
ku SM502. Maksymalng gtebokoscig obrazu
obstugiwang przez ten sterownik jest 16-bit,
cho¢ sam ukfad obstuguje tez 32-bity. Niestety
jego wydajnos¢ takze nie jest zachwycajgca
(co zauwazy¢ mozna na przyktad przesuwajgc
po ekranie okno OWB, gdy system jest nieco
obcigzony).

Jedynym systemem poza AmigaOS, wspiera-
nym na Sam460ex jest Linux. Jezeli chcemy
go uzywac jako drugiego systemu, zalecana
jest wymiana bootloadera SLB na alternatywny
Parthenope (ub2lb), napisany przez Giuseppe
Coviello z zespotu CruxPPC. Wersja 2.7a tej
dystrybucji, wydana w lipcu ma wsparcie dla
Sam460ex. Parthenope jest dostepny wraz z
kodem zrédtowym na stronie ACube Systems.

Wydajnos¢

Z pewnoscig wielu uzytkownikdw zastanawia
sie czy warto wymieni¢ Sam440ep na model
460ex ze wzgledow wydajnosciowych. W tej
kwestii starsza ptyta pozostawiata wiele do zy-
czenia. W poroéwnaniu do procesora 440ep,
odnotowa¢ mozna drastyczny wzrost wydajno-
Sci, spowodowany dodaniem 256 kB pamieci
cache drugiego poziomu oraz znacznie wyz-
szg czestotliwoscig taktowania. Dodatkowo
uktady wykorzystane w Sam460ex sg fabrycz-
nie podkrecone z 1.0 GHz na 1.15 GHz. Dzigki
temu zwiekszane sa tez czestotliwosci takto-
wania szyny procesora oraz pamieci. Fabrycz-
nie procesor 460ex moze pracowaé z pamie-
cig taktowang do 400 MHz, jednak po przetak-
towaniu procesora czestotliwo$¢ ta moze wy-
nosi¢ do 575 Mhz.

Do zmierzenia wydajnosci procesora wykorzy-
stano program nbench. Wyniki testéw przed-
stawia ponizsza tabela. Zainteresowanym po-
rébwnaniem wydajnosci procesora z innymi
maszynami polecam odwiedzenie strony
http://amigadev.free.fr/powerpc/nbench.html

Sam460ex Sam440ep

1.15 GHz 667 MHz
NUMERIC SORT 519.47 311.67
STRING SORT 18.394 10.622
BITFIELD 18797 1.0995e
FP EMULATION 57.901 33.59
FOURIER 7163.2 4264.3
ASSIGNMENT 7.4683 3.2279
IDEA 1638.7 960.28
HUFFMAN 868.06 507.86
NEURAL NET 8.1967 4.8575
LU DECOMP 159.75 77.92

Tabela ponizej przedstawia wydajnos¢ pamieci
RAM. Test wykonano programem RageMem z
pamigcig taktowang 460 MHz. Z innym modu-
tem pamiegci, pracujgcym przy 575 MHz, wyniki
mogtyby by¢ jeszcze lepsze.

READ32 278 MB/Sec
READ64 278 MB/Sec
WRITE32 452 MB/Sec
WRITE64 451 MB/Sec
WRITE 836 MB/Sec (Tricky)

Start komputera z AmigaOS 4.1, od wigczenia
zasilania do gotowego do pracy Workbencha,
trwa okoto 40 sekund. ,Migkki” reset za pomo-
cg kombinacji klawiszy Ctrl-Amiga-Amiga trwa
okoto 18 sekund. Wartosci te zmierzone byty
przy wykorzystaniu dysku podigczonego do
kontrolera Silicon Image 3114 w (domysinym)
trybie P1O, wiec warunki testu nie byly opty-
malne.

Wydajnos¢ sieci takze nie jest zta, cho¢ moz-
na byto oczekiwac lepszych wynikéw. Podczas
transmisji duzego pliku (581 MB) protokotem
FTP udato mi sie uzyska¢ $rednig przepusto-
wos¢ 11 MB/s. Podczas testu sie¢ pracowata z
przepustowoscig 1 Gbit/s, a obie maszyny te-
stowe byly podigczone do tego samego prze-
tacznika Ethernet.

Firma ACube Systems obiecuje, ze kolejne ak-
tualizacje firmware i sterownikéw przyniosg
dalsze zwigkszenie wydajnosci. Z pewnoscig
Sam460ex bedzie jeszcze wspierana przez
diugi czas. Wystarczy spojrze¢ na Sam440ep
— mineto juz kilka lat od wypuszczenia jej na
rynek, a nadal pojawiajg sie aktualizacje i
usprawnienia dla tej ptyty.

Odnosniki

Podsumowanie

Sam460ex to obecnie najnowoczesniejszy
sprzet, na ktérym mozna uruchomi¢ AmigaOS
4.1. Tak zapewne pozostanie do czasu rozpo-
czecia sprzedazy komputera AmigaOne
X1000. Co prawda jej graficzne i dzwigkowe
mozliwosci sg bardzo podstawowe (jak na dzi-
siejsze realia), ale uzytkownikom o wigkszych
wymaganiach, ptyta oferuje solidng podstawe
do zainstalowania lepszej karty graficznej czy
dzwigkowe;.

Przez pewien czas istotng kwestig byt brak
sterownikbw do czesci wbudowanych urzg-
dzen, ale od wydania AmigaOS 4.1 Update 3
jedynym powaznym problemem pozostaje
brak wsparcia dla akceleracji 3D. Zapewne z
zakupem wstrzymajg sie uzytkownicy, dla kto-
rych ta funkcjonalnosé¢ jest kluczowa.

Na pytanie ,czy warto kupi¢ Sam460ex” kazdy
musi odpowiedzie¢ sobie sam. Ja uwazam, ze
mimo pewnych wad, jest to bardzo udany pro-
dukt. Cena nie jest niska, ale trzeba bra¢ pod
uwage, ze jest duzo nizsza niz przewidywana
obecnie cena AmigaOne X1000.

W Polsce Sam460ex wraz z AmigaOS 4.1
mozna naby¢ w firmie eFUNZINe, w cenie
3699 PLN. Piyta objeta jest gwarancjg na
okres 24 miesiecy. Bezposrednio u producenta
mozna naby¢ wersje ,Lite”, z wolniejszym pro-
cesorem 1 GHz oraz 512 MB RAM w cenie
599 euro (w cene takze wliczony jest koszt
AmigaOS 4.1 - oferta wazna do wyczerpania
zapasow).

Radosfaw ,,Strim” Kujawa

e http://www.acube-systems.biz/ — strona ACube Systems, producenta ptyty gtéwnej Sam460ex

e http://www.efunzine.com/ - strona eFUNZINe, dystrybutora ptyty gtéwnej na Polske
e http://www.hyperion-entertainment.biz/ - strona Hyperion Entertainment, dostawcy AmigaOS 4.1
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PyMUI - czyli tworzymy okna Pythonem

P yM UI czyli tworzymy okna Pythonem

Z rozmoéw z poczatkujgcymi uzytkownikami
MorphOS-a wiem, ze duzo oséb, prébujac pi-
saé swoje pierwsze aplikacje, zrazito si¢ do je-
zyka C i drzewiastych struktur MUI. Jezeli je-
ste$ jedng z nich, mam dla Ciebie dobrag wia-
domos¢ - z PyMUl pokochasz tworzenie
okienkowych aplikacji. A co to jest? Jest to pa-
kiet dla jezyka Python, ktéry pozwala tworzy¢
interfejsy uzytkownika przy pomocy $rodowi-
ska MUI. Z samym MUI kazdy, nawet poczat-
kujgcy amigowiec, powinien spotkac sie wielo-
krotnie. Jezeli jednak styszysz o MUI pierwszy
raz, polecam odwiedzi¢ strone autora i prze-
czyta¢ przynajmniej opis tego interfejsu uzyt-
kownika. Co do samego Pythona instalacje i
lekcje wprowadzajgcg zrobit Marek Ha¢ w po-
przednim numerze naszego magazynu, a wiec
ten temat skrzetnie pomine.

Dlaczego w Pythonie, a nie w C?

Oprocz prostoty tworzenia okien jest jeszcze
pare innych aspektéw, w ktérych Python prze-
waza nad C. Dzieki nim polubisz i szybko
przyswoisz prace z Pythonem. Oto kilka z
nich:

e kod Pythona jest bardziej czytelny niz w
przypadku C - nie bedziesz musiat zagte-
bia¢ sie i szuka¢ gdzie sig¢ konczy funkcja i
czy nie zapomniate$ zamkng¢ nawiasow;

e juz nie bedziesz musiat rekompilowa¢ kodu
po jego zmianie - po prostu uruchom pro-
gram jeszcze raz;

e bedziesz miat dostep do nowoczesnego je-
zyka obiektowego - swoje programy po
drobnych zmianach, gtéwnie w funkcjach
wyswietlania interfejsu graficznego, uru-
chomisz na kazdym systemie, dla ktérego
istnieje port Pythona 2.5.x i wyzej.

Jest jeden maly minus - program jest troche
wolniejszy niz jego odpowiednik napisany w C,
ale przy obecnych predkosciach procesorow
PPC w PowerMacach i Macach Mini nie sta-
nowi to duzego problemu.

Zaczynamy

Zgodnie ze wstepem zaktadam, ze mamy juz
zainstalowanego Pythona przynajmniej w wer-
sji 2.5.4. Pobieramy pakiet PyMUI do ze strony
autora, rozpakowujemy i instalujemy (oczywi-
$cie nazwa archiwum moze by¢ inna) komen-
da:

XADUNFile RAM:PyMUI-0.4.morphos.lha SYS:

Po tej operacji mamy juz w petni przygotowang
platforme do pracy. Teraz powinni§my mie¢ juz
dziatajgcg wersje PyMUl w systemie, co
sprawdzimy w shellu Pythona wpisujgc (uwaga
na gwiazdke):

python> from pymui import *

Jezeli interpreter Pythona nie wyrzucit nam
zadnego btedu, to znaczy, ze wszystko mamy
w porzadku i mozemy przej$¢ do nastepnego
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kroku, ktorym jest oczywiscie prosta aplikacja
LHello World”. Nie zapomnijmy tutaj o uzyciu
edytora. Szkoda bytoby nie zachowa¢ efektow
naszej pracy. Edycji mozemy dokonaé przy
pomocy ,Eda” z pakietu developer dla
MorphOS-a. Wazne tylko by w konfiguracji za-
znaczyé, zeby edytor zamieniat tabulatory na
spacje. W innym wypadku dos¢ czesto inter-
preter Pythona pokaze nam btedy sktadni.

Hello world

Bedzie to przyktad zupetnie prosty, zaczniemy
od stworzenia okna z przyciskiem oraz notyfi-
kacja, gdzie klikniecie w obiekt , SimpleButton”
spowoduje wyjscie z programu. Teraz modut
PyMUI zaimportujemy samym poleceniem im-
port. Taki sposéb pozwoli nam na tatwe roz-
réznienie metod i zaimportowanych pakietow.
Przy pisaniu wiekszych programéw mozemy
sie spotkaé, ze w dwoch pakietach wystepuje
metoda o tej samej nazwie. Taki problem, mo-
zemy rozwigzaé poprzez importowanie bez po-
lecenia from lub zaimportowanie tylko okreslo-
nych modutéw z pakietu.

Ciekawym elementem kodu jest sekcja przy-
piecia notyfikacji, gdzie do wywotania funkcji
uzywamy wyrazenia lambda. Wyrazenie to po-
zwala zdefiniowaé jednolinijkowe funkcje.
Dzieki jej prostocie nie musimy uzywac¢ ani na-
zwy funkcji, ani zwraca¢ wyniku przez stowo
kluczowe return. Lambda pozwala na oszcze-
dzenie duzej ilosci niepotrzebnego kodu. Za-
pamietajmy - tam, gdzie funkcja jest trywialna i
uzywamy jej w tym konkretnym miejscu kodu,
uzywajmy wyrazenia lambda. A wigc do klawia-
tur.

#!python
# Importujemy pakiet pymui
import pymui

# Tworzymy ob'iekg Aplikacji, okno i przycisk

wyswietli wiadomosci z podanej przez uzyt-
kownika strony. Zaczniemy go pisa¢ od zaim-
portowania modutdw xml.dom.minidom (po-
zwoli nam parsowa¢ dokument pobrany z sie-
ci), urlib (pobierzemy plik ze strony www) oraz
pymui (do wyswietlenia interfejsu graficznego).
Sam kod aplikacji rozpoczniemy od stworzenia
grupy obiektdw wywotaniem klasy pymui.Gro-
up(), obiektéw pymui. Text() pozwalajgcych wy-
Swietla¢ informacje tekstowe, a takze dodamy
do formularza pole wejsciowe pymui.String() i
prosty przycisk pymui.SimpleButton(). Po
stworzeniu obiektéw musimy wszystkie ele-
menty doda¢ do grupy, co czynimy metodg
AddChild(obiekt). Kolejne obiekty MUl doda-
dz3 sie do naszej grupy w kolejnosci ich wywo-
fan. Do przycisku dodamy teraz notyfikacje,
ktéra po kliknieciu w niego wywota funkcje po-
bierzRss(), do ktérej przekazemy wartosé
wprowadzong w polu url_rss. Nastepnie do-
damy funkcje, ktéra parsuje nasz dokument,
wyszukujgc nazwy i odnosniki do artykutu w
pobranym dokumencie. Tak pobrane dane do-
damy do obiektu lista i pozwolimy wyswietli¢ w
aplikacji. A wiec bierzmy sie do pisania (listing
na stronie 25).

Co to jest PyMUI?

PyMUI to pakiet dla skryptowego jezyka Python.
Zastosowanie znajdzie w Pythonie w wersji 2.5.4

lub nowszej. Jego zadaniem jest stworzenie apli-
kacji w jezyku skryptowym, ktéra do zbudowania
graficznego interfejsu uzytkownika wykorzysta MUI
(Magic User Interface).

aplikacja = pymui .App'l'icat'ion(BaseT‘PyMUI_He'I'Iowor'Id', Title="Hello world’, Description='Prosty przyktad’)

okno = pymui.window('Hello, world!
przycisk = pymui.SimpleButton('Bye Bye!')

# Przypisujemy okno do aplikacji i ustawiamy jako gtéwny obiekt przycisk

aE'I'ikacja.Addch'i'Id(okno)
okno.RootObject = przycisk

# ustawiamy notyfikacje, ktéra w momencie nacisniecia przycisku badz znaku x wychodzi z programu
okno.Notify('CloseRequest’, lambda e: app.Quit(), when = True)
przycisk.Notify('Pressed’, lambda a: app.Quit(), when = False)

# otwieramy okno i uruchamiamy aplikacje
okno .openwindow()
aplikacja.RunQ

# Niekonieczne Python sam zwolni pamied
del aplikacja

Efektem powyzszego
kodu powinna by¢ taka
prosta aplikacja, jak wi-
dzimy po lewej stronie.

=B
Bwe Byel

A

Czas na co$ trudniejsze-
go i bardziej skompliko-
wanego.

Nie za duzy program

Stworzymy prosty czytnik RSS, pozwalajgcy
na odczytanie wiadomos$ci z prawie kazdej
strony posiadajacej te funkcjonalnos¢.  Pro-
gram bedzie skiadat sie z formularza z polem
tekstowym, przyciskiem oraz listg pymui.List() i

|u)| =)
Lista artykulw
http: /iwww. ppa. plinewsy/b2rss. xml

Kliknij

JanusUAE 1.1 link: http:/fwww. ppa.pljanusuae 1.1,8624; aktualnosci. html
Amiga0s 4.1 Update 3 link: http://www.ppa.pl/iamigacs 4.1 update. 3, 8623:aktu
DvPlayer 0.76 link: http:#/www.ppa.pl/dvplayer. 0. 76,8620: aktualnasci.html |
ANES Pro 1.15 link: http://www.ppa. plfa.nes.pro.1.15,8619: aktualnasci. html
FFmpeg 0.8.2 link: http:/fwww.ppa.pl/ffmpeg.0.8.2,8618; aktualnosci. html

Nowa produkeja obudow dla Minimiga link: http:#/www.ppa.pl/nowa. produkcja.o |
Nemo 2.1 - kolejna porcja zdjec link: http:/fwww.ppa.plinemo.2.1. kolejna.porcja |
Wywiad z Andreasem Seebeckiem link: http:/fwww.ppa_plwywiad z andreasem. |
Amiga0s 4.1 Update 3 uruchomiony na AmigaGne X1000 - film link: http:/fwww. |
BetterW 2.3 link: http:/fwww. ppa. pl/betterwb.2.3.8613; aktualnosci. html

)]

i 2 hitp:f/www.ppa. pl b2rss.xml

‘

Prosty czytnik RSS
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PyMUI - czyli tworzymy okna Pythonem

#-*- coding: utf-8
import xml.dom. m1n1dom, urllib, pymui

#zaczynamy od utworzenia grupy, w ktorej umiesScimy wszystkie kontrolki MUI

grupa = pymui.Group()

#tworzymy kolejno pole tytutu aplikacji, pole wejsciowe, przycisk,

tytul = pymui.Text(Contents =
url_rss = pymui.Stri n?()
przycisk = pymui.SimpTeButton('K1liknij')
Tista = pymui.List()

info = pymui.Text()

"Lista artykutow’)

#wszystkie nowo utworzone obiekty dodajemy do grupy

.Addchild(tytul)
.Addchild(url_rss)
.Addchild(przycisk)
.Addchild(lista)
.Addchild(info)

#tworzymy notyfikacje dla przycisku,

grupa
grupa
grupa
grupa
grupa

przycisk.Notify('Pressed',lambda a:

pobierzRss(url_rss.Contents), when = True)

Tliste do przechowywania wiadomosci oraz pole informacyjne

po ktérego kliknieciu wywotujemy funkcje pobierzRss(), do ktdérej przekazujemy adres wpisanej przez nas strony

#z_tekstu wiadomo$ci usuwamy polskie znaki - kodowanie 'UTF-8' w_tekécie i uUnikod Pythona jest nieco skomplikowany i powoduje problemy w potaczeniu z PymuI,
#btad ten zniknie wraz z dostosowaniem PyMUI do Pythona z serii 3.x

def usunpPlznaki (text):

x = {"\xc3\xb3"': 'o', "\xc3\x93': '0', '\xc4\x85': '
'\xc4\x99': 'e', '"\xc4\x98': 'E', '\xc5\x82' :
"\xc4\x87"' :'c', '"\xc4\x86' :'C', '\xc5\x84"'
"\xc5\xbc": ‘z‘ , "\xc5\xbb' : 'Z", "\xc5\xba'
"\xc5\x9%" : 's' '\ch\x9a 's', '"\xC4\x85':

for key, value in x. 1tems()
text = text.replace(key, value)
return text.encode('utf-8')

a
n

', "\xc4\x84' : 'A',
1%, "\xc5\x81' :'L',
', "\xc5\x83"' :'N'",
z', '\ch\xb9‘ 2 'z,
&'

#funkcja pobiera strone z serwera i przekazuje do obiektu parsera xml, sprawdza czy wpisany link istnieje oraz, czy podany url zawiera sktadnie xml

def pobierzRss(strona_rss):
try:
usock = urllib.urlopen(strona_rss.contents)
dom = xm1.dom.minidom.parse(usock)
info.Contents = 'wiadomosci z '
parsujrss(dom)

except IOError:
info.Contents =

except xml.parsers.expat.Expaterror:
info.Contents =

#dwie funkcje pozwalajace wytuskaé tekst z xml
def pobierzTextPojedynczo(node):
parts = [ch'l'ld
return u"".join(parts)

def pobierzText(nodelist):
return u"".

+ strona_rss.contents

'Nie moge otworzy¢ Twojego odnosnika.'

'odnosnik, ktoéry podates, prawdopodobnie nie jest RSS-em.

data for child in node.childNodes if child.nodeType == node.TEXT_NODE]

join(pobierzTextPojedynczo(node) for node in nodelist)

#funkcja parsujaca obiekt przekazany w funkcji pobierzRss(), podczas iteracji dodajemy kolejne elementy listy do obiektu pymui.List()

def parsujrss(dom):

items = dom.getElementsByTagName("item")

for i in items:
title = 1. getE'IementsByTagName( title")
Tink = i.getElementsByTagName("1ink")
wiadomosc = usunP'lZnaK
lista.InsertSingleString(wiadomosc)

return lista

i(pobierzText(title).encode('utf-8')) + u' Tink:

#tworzymy okno aplikacji o rozmiarach 500px x 400px i dodajemy wczesniej utworzona grupe jako gtéwny obiekt

okno = pymui.window(width=500,

Height=400, CloseOnReq=True,

RootObject=grupa)

#ustawiamy notyfikacje dla obiektu, pozwalajac po kliknieciu w przycisk zamkna¢ aplikacje

okno.Notify('CloseRequest', lambda *a:
#dodajemy okno i je wyswietlamy

aplikacja = pymui.Application(okno)
okno.openwindow(

#wreszcie uruchamiamy gotowa aplikacje

aplikacja.Run(Q)

Teraz wpisz w pole tekstowe adres strony
RSS, np. hitp://www.ppa.pl/newsy/b2rss.xmil.
Jezeli dostates liste artykutow, to znaczy, ze
sie udato. Gratulacje.

Jak uczy¢ sie dalej?

Niestety musze zasmuci¢ maniakéw czytania
dokumentaciji - autor pakietu PyMUI jeszcze jej
nie napisat. Na stronie projektu znajdujg sie
jedynie nieco przestarzate materialty z po-
przednich wersji beta. Ale nic straconego. Wy-

(m

aplikacja.qQuit(), when = True)

starczy zagtebi¢ sie w zrédtach pakietu, gdzie
znajdziemy uporzadkowane funkcje z dos$é
skapym opisem. Ponadto Yomgui, autor, pisze
przy wykorzystaniu PyMUI aplikacje Griboullis
— program graficzny. Zrodta aplikacji mozemy
pobra¢ ze strony autora, pozniej jg rozpako-
wacé i czyta¢. Ze swojej strony postaram sie, w

Odnosniki

' + pobierzText(link).encode('utf-8")

miare wolnego czasu, napisa¢ kolejny artykut
dotyczacy PyMUI i tym uzupetni¢ braki w do-
kumentacji, a takze jeszcze bardziej zacheci¢
do rozpoczecia zabawy z Pythonem.

Marcin Spoczynski

http://yellowblue.free.fr/yiki/doku.php/en:dev:pymui:start - oficjalna strona pakietu PyMUI,

http://www.sasg.com/mui/ - oficjalna strona MUI,

http://library.morphzone.org/Magic_User_Interface_Programming - Tutorial MUl Grzegorza Kraszewskiego,

Morph0S Shell

04

S

Page 1'iAdd page Mew window | Detach. .

Nowy proces konsoli nr 2
MerphO5:>= pythen

IiCIose pageliclose windowl

Python 2.5.4 (r254:144, Dec 21 20816, Bl:08:28]

[GCC 4.4.4] on morphes

Type "help”, "copyright”, "credits” or "license” for more information.
=== fram pymul import *

-
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Amiga i Manga

Amiga i Manga

Manga, jak zapewne wszyscy lub

prawie wszyscy wiedza, to rodzaj
bardzo popularnego komiksu, cha-
rakteryzujgcy sie oryginalnym stylem
rysowania, ktéry zapoczgtkowano w
Japonii. Styl ten szybko zyskat popu-
larno$¢ na catym swiecie. Réwniez w
Polsce, gtdwnie dzigki serialom ani-
me, takim jak ,Kapitan Tsubasa” czy
,Dragon Ball”, ludzie zaczeli intere-
sowa¢ sie japonskg kreska. Jak
grzyby po deszczu zaczety pojawiac
sie w polskich ksigegarniach co raz to
nowsze mangowe komiksy, telewizja
raczyla nas codziennymi blokami
anime, a w kioskach zaczeta poja-
wia¢ prasa dedykowana tej dziedzi-
nie (nieodzatowane ,Kawaii”). | wia-
$nie w ,Kompendium Kawaii” natkna-
tem sie na ciekawy materiat dotyczg-
cy mangi i naszej kochanej Amigi,
ktéry zostat napisany przez kolege
znanego chyba wszystkim uzytkownikom PPA
(przy okazji - pozdrawiam). Jako ze od tego
czasu mineto dobrych pare latek, a temat nie
pojawit sie w zadnej amigowej prasie, posta-
nowitem lekko go odswiezy¢, nawigzujgc do
tamtego Swietnego artykutu.

Zaraz kto$ zapyta, a co z tym wspdlnego ma
nasza przyjaciotka? Otéz juz wyjasniam. Jako
ze wséréd fandéw mangi byli i sg rowniez kom-
puterowi zapalency, nie mogto zabrakna¢ gier,
slideshowéw czy animacji nawigzujgcych do
tego charakterystycznego stylu. Réwniez na-
sza Amiga ma na tym polu wiele do zaofero-
wania, mimo ze sg to gtdwnie starsze tytuty, to
przez lata nie stracity wiele na grywalnosci, a
dzieki uniwersalnej grafice nawet dzi$ nie maja
sie czego wstydzi¢. Nawet jesli juz znudzimy
sie amigowymi tytutami i zapragniemy czegos
Swiezego, to otwiera sie przed nami $wiat
emulatoréw, dzigki ktérym - gtéwnie na now-
szych lub bardziej rozbudowanych Amigach -
zapoznamy sie z grami, ktdre oficjalnie omine-
ty naszg platforme. | tak stoi przed nami otwo-
rem Swiat gier z PSX-a, mnéstwo pozycji, kto-
re dotychczas byty przede wszystkim dostepne
na PC. Dzieki M.A.M.E. na naszej Amidze za-
goszczg wspaniate gry z automatow, a jesli
kto$ zechce poczu¢ japonskiego ducha i klimat
z poprzedniej epoki, mamy stare pozycje z
Pegasusa czy Segi oraz $wietny emulator
MSX-a. MSX to 8-bitowy komputer, ktéry naj-
wiekszg furore zrobit w Japonii w latach
80-tych. W tym artykule chciatbym jednak
skupi¢ sie wytacznie na grach dedykowanych
naszej przyjaciotce. Mangowe gry na Amidze
obejmujg praktycznie wszystkie kategorie, po-
czgwszy od gier logicznych, po réznej masci
strzelaniny, platforméwki czy gry cRPG.
Chciatbym zaznaczy¢, ze wiele gier zostato
zrobionych przez europejskie studia i kraju
kwitngcej wisni nawet nie powachaty. Nie
przeszkadza to jednak w ogdéle w zabawie i za-
tapaniu mangowego klimatu.

Koniec lania wody, czas na konkrety. Na po-
czatek moja ulubiona gierka w stylu anime —
mianowicie ,Leander”. Na trzech dyskietkach
miesci sie urocza platformoéwka, w ktorej steru-
jemy wojownikiem walczacym ze ztem. Podo-
ba mi sie klimat tej gry, na uwage zastuguje

réwniez fabuta. Kolej na ,First Samurai” i ,Se-
cond Samurai”. Ta pierwsza byta przefomem
wsrdd platforméwek z rewelacyjng, jak na swo-
je czasy, grafikg i Swietng muza, a jej najwiek-
szym atutem byta ptynnos¢ animacji i nielinio-
wa fabuta - petna zagadek i zwrotéw akcji.
Réwniez ,Risky Woods” jest bardzo fajng gier-
kg wydang przez Electronic Arts w 1992 roku.
Zajmuje dwie dyskietki i, o dziwo, do odpalenia
jej potrzeba tylko 0,5 MB pamieci. W grze po-
magamy gostkowi uwolni¢ zamienionych w
kamienie mnichéw. Aby tego dokona¢, musimy
pokonac wielu przeciwnikéw, ktérzy zamieniajg
sie w monety, za ktére mozemy kupi¢ rézne ar-
tefakty. W grze ,Sword of Honour” przenosimy
sig¢ do XV-wiecznej Japonii i wcielamy sie¢ w
samuraja, ktory musi zmaza¢ hanbe, jaka
spadta na réd jego pana (co$ dla fanéw , The
Last Ninja” i ,First Samurai”). Lecac dalej,
mamy serie , Turrican” - tytut méwi sam za sie-
bie, kazdy szanujgcy sie amigowiec w to grat,
prawda? Fani ,Castlevanii” rbwniez mogg po-
gra¢ w amigowg wersje tej gry, jednak jej
miodno$¢ pozostawia wiele do zyczenia. Na-
stepna dobra propozycja to ,Switchblade” -
dwuczesciowa klasyczna zrecznoscidowka 2D
od chtopakéw z Gremlin Graphics.

Murowany hicior to trylogia ,Double Dragon”,
jak rowniez ,Golden Axe” - chyba nie trzeba
blizej przedstawia¢ tych gier - uliczne mordo-
bicia w najlepszym wydaniu. Kolejne cudo to
,Rod-Land” - przesliczna mangowa grafika,
troszke dziecinna, ale komu to przeszkadza.
»,The Speris Legacy” autorstwa Team 17 to
zrecznosciowka, w ktérej znajdziemy rozwinie-
ty watek fabularny z barwng, jak na tamte cza-
sy, grafikg. Dla fanéw Zeldy pozycja obowigz-
kowa. Kolejna gra ze stajni Team 17 — ,Api-
dya”, to tytut, ktory swego czasu wywart na
mnie duze wrazenie. Niby zwykta strzelanka -
sterujemy o dziwo pszczotg, ale to cudne
mangowe interko na poczatku... ,Gunbee F99”
to strzelanka wydana w 1999 roku przez nie-
mieckg firme ACP&TCP. W momencie poja-
wienia sie zostata niemitosiernie zbesztana
przez amigowa prase, dzi$ spokojnie mozna jg
potraktowa¢ jako klasyka z mangowa grafika,
czyli to, co tygryski lubig najbardziej. Jesli o
klasykach mowa, to nie mozna zapomnie¢ o
,R-Type”. Autofire i do przodu, myslenie zos-

tawmy na poézniej. Za to ,Bubble
Heroes” to gra logiczno-zreczno-
Sciowa o cukierkowatej grafice, kto-
ra, trzeba podkresli¢, jest naprawde
tadna. Fani RPG mogg pogra¢ w
,Realms of Sendai”, ktéra byla kie-
dys$ dostepna na jednej z ptyt ACS i
ma status gry shareware. Stabiutka
grafika, za to zabawa przednia. Ko-
lejny ,erpeg”’, tym razem w petni
komercyjny, to ,Shadowlands”. Po-
stacie zywcem wyjete z mangi,
sama gra to tradycyjne role playing
fantasy z izometrycznym widokiem
2D. Lubicie sie posciga¢? Prosze
bardzo. ,Wheelspin” grupy Black

Legend to wyscigi samochodowe w
stylu ,Skidmarks” z mangowym
designem w tle. Dla tych, ktérym
jazda sie nie znudzi, mogg zapu-
$ci¢ sobie na deser ,Chase H.Q.”.

Na Amige nie mogto zabrakng¢ oczywiscie
mangowych mordobi¢. Seria ,Street Fighter”
rowniez znana jest wszystkim graczom. Pa-
mietam wojenki, ktére toczyli fani ,Street Figh-
ter” i ,Mortal Kombat” o to, ktory tytut jest lep-
szy. Dla nas, fanéw anime, jest to pozycja
obowigzkowa. ,Elfmania” réwniez daje rade.
Mitosnicy konsoli CD32 takze znajdg cos dla
siebie. Swietna nawalanka ,Shadow Fighter”
pozwala poczu¢ klimat, wzbogacony dodatko-
WO nieztg muzg. Kolejna gra znana wszystkim
fanom anime to ,Akira” - na podstawie kulto-
wego filmu o tym samym tytule. Jesli sie nie
myle, zostata wydana na wszystkie Amigi, lecz
w wersji na CD32 dodatkowo dotgczono
wstawki animacyjne prosto z filmu. Z now-
szych pozycji, dedykowanych gtéwnie Amigom
nowej generacji, klimatem nawigzujacym do
mangi jest ,Aquaria” opisywana szerzej w po-
przednim numerze naszego pisma czy ,Sho-
go” - gra akcji taczaca cechy symulatora i gier
FPP z ogromnymi, jak na tamte czasy, wyma-
ganiami.

Powolutku dochodzimy do konca tego artyku-
tu. Wiem, ze przytoczone tytuly to tylko kropla
w morzu, maty utamek tego, co powstato i w
co mozemy sie pobawi¢. A przeciez oprécz
gier jest wiele innych gatunkéw (intra, slide-
showy, animacje, ziny) nawigzujgce tematem
do mangowego stylu, ktére mozemy odpali¢
na naszych Amigach i rozkoszowac sig¢ nimi
do woli. Chciatbym réwniez, by ten tekst wy-
zwolit wene twdrczg w osobach, ktore tak jak
ja interesujg sie tym dalekowschodnim stylem,
a ktore majag o wiele wigkszg wiedze na ten
temat (wiem, ze na PPA tacy sg) i aby go roz-
wineli oraz poprawili mnie w kwestiach, ktore
uznajg za stosowne. Zaproponuijcie tytuty bar-
dziej uniwersalne, gdyz wiem, ze skupitem sig
na tych najbardziej znanych i popularnych w
Swiecie Amigi. Temat jest bardzo obszerny - a
Amiga, jak i Manga na to zastugujg.

tukasz ,,Vegeta” Jeglorz

P.S. Tekstem, ktory pchnat mnie do napisania tego ar-
tykutu i byt dla mnie swoistym przewodnikiem, dzieki
ktéremu zainteresowatem sie¢ mangowym graniem na
Amidze, byt artykut napisany przez Misumaru Tenchi.
Chciatem Ci podziekowa¢ i mam nadzieje, ze nie czu-
jesz sie rozczarowany.
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Amiga Mods Anthology — zbiér prawie doskonaty/Rozwigzanie konkursow

Amiga Mods Anthology

zbior prawie idealny

Zbic’)r modutéw na Ami-

dze w moim przypadku
zawsze zabierat przynaj-
mniej pare gigabajtéw na
dysku. No c6z, posiadanie
Amigi do czego$ zobowia-
zuje. Przez jaki$ czas po
padzie dysku twardego
zbiér sig znacznie skur-
czyt. Chciatem szybko
nadrobi¢ strate pobierajgc
z sieci paczke modutéw o
rozmiarze 29 GB, ale to
byta lekka przesada. Je-
den modut na sto nadawat
sie¢ do stuchania. Szybko
pozbytem sie tak trudnego
w utrzymaniu zbiorowiska
dziwacznych tworéw. Pew-
nego dnia na dysk mojego
Macintosha wpadt zestaw
~Amiga Mods Anthology”,
ktéry jest zbiorem modu-
tow zebranych przez gru-
pe zapalencow z TOSEC.
Zbior zostat udostepniony
na 4 obrazach ptyt CD, podzielonych alfabe-
tycznie na wykonawcéw, a ostatni, czwarty
krazek zawiera luzny zbiér modutéw nagra-
dzanych na imprezach, najpopularniejszych
grup scenowych, utworéw w klimacie chiptune,
troche staroci oraz zestaw muzyki w mniej po-
pularnych formatach m. in. PlaySID, Octamed,
Digibooster.

Co tam znajdziemy? Sam listing modutow za-
jatby wszystkie strony tego magazynu. Na tych
plytach jest prawie cata muzyczna historia
Amigi. Znajdziemy na niej naprawde wspaniaty
zestaw historycznych juz modutéw, takich staw
jak 4mat, Walkman, 911, Nightshade, Audio-
monster, Gryzor i tysigce innych. Oczywiscie
nie zabrakto miejsca dla Polakéw. Mamy Scor-

pika i paru innych muzykantéw. Ws$rod nich
niestety nie znalaztem JazzCata, ktéry jest
jednym z moich faworytéw, no ale widocznie
tworcy nie chcieli go umiesci¢ albo zwyczajnie
przeoczyli. W niektorych katalogach autoréw
znajdziemy dodatkowy katalog Docs, gdzie
umieszczone s3 informacje, biografia, zdjecia
(nawet te rodzinne), votki z imprez i inne cie-
kawe dokumenty. Wszystkie katalogi z modu-
tami zawierajg listing w postaci pliku txt, gdzie
znajdziemy opis katalogu, wielkos¢ pliku oraz
komentarz do utworu.

Dodatkowym atutem zbioru jest zawarto$¢ ka-
talogu Tools, gdzie znajdziemy oprogramowa-
nie do odtwarzania plikow znalezionych na tym
zestawie ptyt w wersjach na bardziej i mniej

popularne systemy opera-
cyjne. Zestaw zawiera takze
aplikacje mafind dla Amiga-
OS, gdzie po wpisaniu na-
zwy modutu, pliku czy auto-
ra aplikacja wskaze nam ka-
talog, w ktérym mamy go
szuka¢. Czes¢ oprogramo-
wania jest juz ze wzgledu na
okres wydania zbioru nieco
nieaktualna, ale z tej sytuacji
mozemy szybko wybrng¢
szukajgc w internecie now-
szej wersji programu niz ta
zatgczona.

Czy warto ten zestaw po-
bra¢? Mysle, ze kazdy ami-
gowiec powinien posiadaé
ten zbior na ptytach i jak
najczesciej do niego wracac.
Na dyskach jest umieszczo-
ne i skatalogowane parena-
Scie lat amigowej historii,
ktora ciagle trwa, gdyz trac-
kery w muzycznym Swiecie
ciggle sie bronig przed coraz to bardziej roz-
budowanymi edytorami muzycznymi, a obec-
nie najpopularniejszy Tracker - Renoise - do-
stepny na Macintosha i PC, cieszy sie dos¢
duza popularnoscig wsrod wielu producentéw.
Co do amiswiata, niestety jestesmy jak zwykle
troche opdznieni, ciagle czekamy na DigiBo-
ostera 3, dzieki ktéremu $wiat amigowych mo-
dutéw pewnie troche odzyje. A jak nie, to za-
wsze pozostanie nam do odpalenia stary i wy-
stuzony Protracker.

Marcin Spoczynski

Konkurs na krzyzéwke

Przypominamy, ze konkurs na sporzadzenie krzyzéwki, zapo-
czgtkowany w pierwszym numerze naszego magazynu trwa na-
dal. Oczekujemy, ze bedzie to praca sensowna, zwigzana tema-
tycznie z profilem czasopisma oraz portalu. Rodzaj i rozmiar
krzyzéwki dowolny (liczymy na Waszg inwencje, akceptujemy
standardowe krzyzowki, jolki, panoramiczne, rebusy, anagramy).
Prace nalezy nadsyta¢ na adres redakcji w postaci plikow gra-
ficznych (format PNG) wraz z okresleniami oraz hastami (odpo-

wiedziami) w osobnym pliku tekstowym (format ASCII). Prosimy
nie uzupetnia¢ plikdw graficznych hastami (odpowiedziami)!

Najlepsze prace zostang nagrodzone publikacjg krzyzéwki na
tamach magazynu, a wytypowany przez jury redakcyjne zwyciez-
ca otrzyma dodatkowo nagrode.

Redakcja zastrzega sobie prawo do zmiany objasnien w krzy-
zbéwce przed publikacjg, nieopublikowania krzyzéwek, jezeli uzna
to za zasadne lub, w przypadku niskiego poziomu nadestanych
prac, catkowite anulowanie konkursu i nie przyznanie nagrody.

Adres redakc;ji: redakcja@ppa.p!

Rozwigzanie konkursow

W odpowiedzi na nasz konkurs wptynety artykuty, ktére
pozwolity zapetni¢ numer, ktéry wiasnie trzymacie w re-
kach. Podobnie jak i poprzednim razem, sposréd opubli-
kowanych w numerze artykutéw wybraliSmy ten, ktéry na-
szym zdaniem zastuzyt na specjalne wyrdznienie. Wybor
zwyciezcy nie byt tatwy, lecz ostatecznie, w drodze gtoso-
wania, pierwsze miejsce przyznaliSmy Stanistawowi Se-
dtakowi za artykut ,,Odprawiamy czary, czyli krétki porad-
nik jak ustrzec sie od potencjalnej $mierci Amigi”. Autor
zostat doceniony za oryginalne, zréznicowane i ciekawe
podejscie do tematu. Gratulujemy. Z autorem skontaktu-
jemy sie w celu ustalenia nagrody. Pozostatym uczestni-
kom dziekujemy za nadestane artykuty.
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Chwileczke, wydarzylo sie stancwezo zhbyt wiele. .. Harkonnenowie ratuja

mnie przed porwaniem - nie bezinteresownie co prawda - ale prdbowali.

Policja, trybik w machinie Starczytnych, o nie malo dobrala mi sie et
do skéry... Czyzby wige Starozytnym zalezalo tak bardzo na spotkaniu

ze mng? Czemu Los mi nie sprzyja?

Ostatnio jestem troche na biezaco jezell chodzi o waszg
polityke. Ot, pojawil sie w kabldwce piracki kanatl 4

informacyjny z waszego wymiaru. Z tego co mi wiadomo, /
Los zostal oskarzony o naruszenie zasad niezawisltosci. 147 : ;
Przyjmowal lapowki 1 zlecal dzigki ich ,mocy sprawczej”™ 3
wyrokl niezgodne z jego pogladami, sumieniem i etyka e
zawadu. Ukrywa sig checnie gdzies w galaktyee... { / vy Z

Mo tak... Cala ta historia na kilometr smierdzi
tanim filmem klasy B! Los otrzymuje zlecenie.
W roli najemnikdéw zatrudnia Starozytnyeh,

umywajac przy tym rece. Tylko od kogo te
zlecenie? Wrogdw wolgz przvhywa, jak to
w showhiznesie... Rozsadek mdwi mi, ze
najlepsze co moge teraz zrobid to tu zostad!
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...i tym samym podpisad na siebie wyrok? Prosze nie zapomi- [
nac¢ co to za miejsce. Otwarcie tunelu ostatni raz nastapilo oo
dwa lata temu. System L-I-N-C poinformowal, iz kolejne fj
otwarcie nastapl za pare dni. Ale mam dla Pani propozycie.
Tutejsi emerytowani bohatercwie nie obrazili by sig gdvlinm
pozyczyl kilka przydatnych gadzetdw. Mamy brof prosto
z fimmy Imperial z Mewej Europy, znajdzie sig tez kuloodpormy
kambinezon... Mysleg, ze pomoglyby to Pani wyjasnic kilka
| osobistych spraw.

i, =

Przekonal mnie Pan!
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Rysunki i scenariusz: Bartek Zolynski (BagoZonde)

Czy niezawodny japonski system tuneli zda egzamin? Gdzie trafi uzbrojona po zeby bohaterka? Czy trafi na trop
prowadzacy do jej przesladowcy? Wszystko zalezy od Ciebie, oddaj gtos w ankiecie na portalu PPA.
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