


Doebnry:Hosting w. PPA.pl

N iiz2zat 00 PLNI rocznie* mozesz miec:

e

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

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

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

2000 MB pojemnosci
20/ GB transferu miesiecznie

20 baz danych

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

* mozliwa ptatnos¢ jednorazowa lub w ratach

APEL O
ARTYKULY!

Drodzy Czytelnicy,

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

Konkurs na artykut

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

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

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

Oprécz tego, tradycyjnie, kazdy autor
artykutu zakwalifikowanego do druku
otrzyma bezptatny egzemplarz pisma.

Termin nadsytania artykutéw uptywa 30
kwietnia 2012 roku.

Zapraszamy do udziatu!
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Rozwigzanie
konkursow

W odpowiedzi na nasz konkurs
wplynely artykuty, ktére pozwolity za-
petni¢ numer, ktéry wtasnie trzymacie
w rekach. W odréznieniu od po-
przedniej praktyki zdecydowali$my
sie doceni¢ trud kazdego z autoréw
za wkfad w powstanie magazynu.
Dzieki osobie, ktéra chciataby pozo-
sta¢ anonimowa, za kazdg opubliko-
wang w magazynie strone przewi-
dzielismy tzw. ,wierszéwki’. Na chwi-
le obecng moze jest to skromna kwo-
ta, lecz niech to bedzie pewnego ro-
dzaju sposéb na wyrazenie wdziecz-
nosci. By¢ moze w przysztosci dar-
czyncow bedzie wiecej i autorzy za
swojg publikacje beda nagradzani
nieco hojniej. Dziekujemy za nade-
stane artykuty, a darczyncy za ofia-
rowany datek.
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Od redakcji

Nie ma co ukrywaé. Ten numer naszego ma-
gazynu ledwo co powstat. Zasadniczo plano-
walismy utrzymac cykl czterech numeréw w
roku i na zesztoroczne $wieta bylisSmy w 90%
gotowi, lecz jak zwykle zabrakio artykutéw. Po-
zostato kilka stron pustych i nie byto zbytnich
nadziei na szybka zmiane tego stanu rzeczy.
Do tego doszly jeszcze inne zawirowania, kté-
re miaty wptyw na tak znaczgce opdznienie i
przesunigcie wydania numeru o prawie dwa
miesigce (na pewno rzucit Wam sie¢ w oczy
brak komiksu). Niemniej jednak w korcu udato
sie i mamy przyjemnos¢ przekaza¢ w Wasze
rece si6dmy numer naszej gazetki.

Numer zdominowany jest przez tematyke skie-
rowang do uzytkownikdw Amig klasycznych i
to zaréwno tych mniej, jak i bardziej doswiad-
czonych. Na poczatek obszerny artykut poréw-
nujgcy sloty Zorro oraz PCIl. Dowiecie sie z
niego, co kryje sie pod tymi nazwami oraz co
kazda z nich ma do zaoferowania potencjal-
nemu amigowcowi stojgcemu przed dylema-
tem zakupu. Nastepny w kolejnosci jest artykut
o wadach i zaletach dyskéw twardych w po-
réwnaniu z kartami pamieci. Tutaj podobnie —
osoby wahajace sie z catg pewnoscig znajdg w
nim odpowiedz na kilka dreczacych je pytan.
Na zakonczenie sprzetowych rozterek ,klasy-
kowcéw” mamy artykut z cyklu retro — recenzja
Amigi CD32 — dziecka firmy Commodore, kto-
re miato stangé w szranki z oponentami na
rynku konsol. Jest to pierwsza cze$¢ obszer-
nego artykutu. Na ciag dalszy zapraszamy do
kolejnego numeru, w ktérym autorzy postano-
wili przyjrze¢ sie zapleczu rozrywkowemu do-
stepnemu na te platforme.

Skoro juz przeszedtem na tematy rozrywkowe,
nie mozna nie wspomnie¢, ze si6dmy numer
naszego pisma skierowany jest réwniez do
graczy. Znajdg oni w nim dla siebie az cztery
teksty. Prezentujemy w nich recenzje ,Mr Be-
anbag” — nowej gry platformowej rozwijanej od
parunastu tadnych lat, a ktérej nie powstydzili-
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by sie wydawcy z lat $wietnosci Amigi, recen-
zje przeportowanej gry ,Free Heroes2” oraz
LLegion”, ktdra zostata przepisana pod biblio-
teke SDL, a takze artykut skierowany do
wszystkich fanéw gier przygodowych Sierry, w
ktorym autor skupit sie na opisaniu wszystkich
(dostepnych na Amige) czesci sagi ,King's
Quest”.

W numerze nie zabrakio réwniez czego$ dla
lubigcych cos$ wigcej niz sktada¢ komputery i
gra¢ w gry. Kontynuujemy kurs programowania
pod AmigaOS oraz prezentujemy artykut—za-
chete na temat pisania wiasnych skryptéw w
Directory Opus Magellanie. Temat bardzo na
czasie, zwlaszcza ze w ostatnich dniach dewe-
loper oryginatu zgodzit sie¢ uwolni¢ kod zrédto-
wy programu za ,drobng opfata”. Na zakon-
czenie mamy jeszcze recenzje ksiazki ,Bajty
polskie”, ktorg otrzymalismy od autoréw w ra-
mach nagrody w konkursach, za co im ser-
decznie dziekujemy.

Jak wspomniatem na wstepie, numer wyraznie
skierowany jest do uzytkownikow Amig kla-
sycznych. Zdajemy sobie sprawe, ze moze w
ten sposéb zosta¢ ograniczona liczba odbior-
céw, lecz nie mozna zapomina¢, ze pismo two-
rzone jest przez Was — naszych czytelnikow.
To wy budujecie jego zawartosé. Jezeli chce-
cie wiecej czytaC o nowosciach, o tematyce
zwigzanej z AmigaOS 4, MorphOS-em czy
AROS-em, to musicie o tym napisa¢. W prze-
ciwnym razie na nic zda sie lament, ze pismo
Wam tematycznie nie odpowiada. Na moment
zamkniecia tego numeru nie mamy rezerwy
tekstowej na numer 6smy, a wiec trudno prze-
widzie¢ kiedy znowu bedziecie mogli trzymaé
pisemko w rekach. Licze na to, ze teksty
wkrotce naptyng i spotkamy sie juz za kwartat.
Jezeli miatoby to nie nastgpic... wéwczas po-
zostaje mie¢ nadzieje, ze nastepny raz jednak
kiedys$ nastgpi...

Sebastian Rosa
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YAM 2.7
SimpleMail 0.38

Pojawita sie nowa wersja YAM-a — programu
pocztowego. Frank Weber, Jens Langner i
Thore Boeckelmann przez ostatni rok praco-
wali gtéwnie nad lepszg wydajnoscig i popra-
wianiem btedéw. Znalazto sie réwniez miejsce
na kilka nowosci, takich jak: mozliwos¢ cyto-
wania zaznaczonego fragmentu tekstu, zapa-
migtywanie szerokosci kolumny okna prese-
lekcji, rozpoznawanie niekompatybilnych for-
matéw plikébw wiadomosci podczas importu,
catkowite usuniecie funkcji umozliwiajgcej wy-
syfanie anonimowych wiadomosci, udostep-
nienie folderu SPAM jako domysinie wigczo-
nego, mozliwo$¢ ustawienia sposobu przeka-
zania wiadomosci (w tekscie lub jako zatgcz-
nik), mozliwos¢ uruchamiania skryptéw po
starcie programu lub po zakonczeniu operac;ji
filtrowania wiadomosci, mozliwo$¢ zaznacze-
nia wiecej niz jednego pliku do importu wia-
domosci, mozliwo$¢ ustawienia funkcji prese-
lekcji dla kazdego konta osobno, automatycz-
na zmiana filtréw w sytuacji zmiany nazw fol-
deréw, nowe algorytmy przeszukiwania wia-
domosci. Na koniec najwazniejszy element —
program dziata wielowgtkowo i jest to duzy
krok w kierunku nadal nieobstugiwanego pro-
tokotu IMAP.

http://www.yam.ch/

Zgodnie z tradycja, jak co roku w Wigilie, upu-
bliczniona zostata nowa wersja programu
pocztowego SimpleMail. Co nowego? Zaim-
plementowano obejscie, ktére powinno wyeli-
minowa¢ prawdopodobne zawieszania zwig-
zania z pofgczeniem SSL IMAP pod Ami-
gaOs 4.x, usunigto problemy IMAP zwigzane z
logowaniem i przesytaniem haset zawieraja-
cych spacje, dodano nowy tryb ,Complete ma-
ils” dla folderow IMAP (wiadomosci sa pobie-
rane w tle — a nie na zyczenie), nowy system
monitorowania postepu.

http://simplemail.sourceforge.net/

YAM

AmiKit 1.6.0

v

Po ponad dwdch latach ciszy pojawita sie ak-
tualizacja pakietu AmiKit — prekonfigurowanej
dystrybucji systemu AmigaOS przeznaczonej
dla Windowsa, Macintosha i Linuxa. Niebywatg
nowoscig jest rozpowszechnianie dystrybuciji
na pamieci USB (darmowy obraz do pobrania
dostepny bedzie w pdzniejszym terminie). Po-
nadto w jej sktad weszly réwniez petne wersje
programéw AmIRC, FroggerNG, FryingPan
oraz Directory Opus Magellna Il, nowy silnik
emulacji (WinUAE w wersji 2.4.0), zaktualizo-
wane wersje oprogramowania (ScummVM,
OpenSSL, NetSurf, WHDLoad, AfaOS, MCP,
Scalos). Wiecej informacji oraz szczegoéty do-
tyczace kupna znalez¢ mozna na stronie pro-
jektu.

http://amikit.amiga.sk/

Pierwszy

@ kontakt

Firma A-EON Technology wyprodukowata
pierwsza limitowang serig ,First Contact” kom-
puterow AmigaOne X1000 przeznaczong dla
uzytkownikéw koncowych. Komputer w pod-
stawowej konfiguracji ma by¢ wyposazony w:

e system AmigaOS 4.1 update 5 (z licencjg
na bezptatng aktualizacje do wersji 4.2, gdy
tylko bedzie dostepna),

e oficjalng obudowe z logo Boing Ball (w kolo-

rze biatym lub czarnym),

1 GB pamieci RAM,

karte graficzng Radeon 4650,

dysk twardy 500 GB,

nagrywarke DVD,

karte muzyczng i sieciowa.

Cena takiego zestawu (nie wliczajgc kosztéw
licencji systemu, wysyiki i podatku) ma wyno-
si¢ 1699 funtow brytyjskich. Wkrétce w sklepie
Amigakit.com bedzie mozna sktadaé zamo-
wienia i dokonywac przedptat na komputer
(istnieje  mozliwos¢ dokupienia dodatkowej
pamieci, dysku twardego, napedu optycznego,
myszy, klawiatury oraz takiego skonfigurowa-
nia komputera, aby dziatat réwniez pod kontro-
lg systemu Debian Squeeze). Pierwsze eg-
zemplarze udato sie dostarczy¢ kupujgcym w
styczniu 2012 roku.

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

X10NnN

OwWB 1.16

&

Fabien Coeurjoly upublicznit wersje 1.16 opar-
tej na silniku WebKit przeglgdarki www Odys-
sey Web Browser dla systemu MorphOS. Ar-
chiwum z programem mozna pobrac¢ ze strony
autora. Zmiany obejmujg uaktualnienie silnika
do wersji r103170, mozliwos¢ pobierania pli-
kéw wiekszych niz 4 GB, dodanie obstugi dru-
kowania w trybie Postscript oraz komende
drukowania przez port ARexxa, poprawienie
funkcji eksportu do formatu PDF, dodanie opcji
definiujgcej czy wyskakujace okienko powinno
pojawi¢ sie w panelu, czy w oknie, mozliwo$¢
wywotania strony, z ktérej nastgpito pobranie
pliku, klawisz przetgczenia w tryb petnoekra-
nowy dziata réwniez na obszarze wideo, uak-
tualnienie skryptu Youtube.js, a takze poprawki
bteddw.

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

Wiadomosci z kraju i ze $wiata

@ AmigaOS.net

Wystartowata nowa strona internetowa po-
Swiecona systemowi AmigaOS. Z jej zawarto-
Sci tatwo wywnioskowac, ze autor ktadzie na-
cisk na najnowszg odstone systemu i podkre-
$la istniejace oraz docelowe platformy sprze-
towe jemu przeznaczone. Strona nadal jest w
budowie — niektére podstrony jeszcze nie ist-
niejg. Autor jest otwarty na propozycje doty-
czace tego, co powinno sie tam znalez¢ lub co
nalezatoby zmieni¢. W planach jest miedzy in-
nymi stworzenie ,skarbnicy wiedzy” o Ami-
gaO0s opartej na silniku Wiki.

http://www.amigaos.net/

@ AmigaOs 4.1
Update 4

Firma Hyperion Entertainment wydata czwarte
uaktualnienie systemu AmigaOS 4.1. Wsrod
poprawek i zmian znalazty sig:

e nowy folder ,Emulation” z plikami ROM oraz
plikami Workbencha w wersji dla AmigaOS
3.x z przeznaczeniem do emulacji starszych
modeli Amig klasycznych oraz CD32,

e do systemu dotgczone zostato RuninUAE,

e nowa wersja scsi.device przeznaczona dla
uzytkownikéw Amig klasycznych umozliwia-
jgca wykorzystanie stronicowania pamieci
(SWAP) na dyskach SCSI,

e dla uzytkownikéw Amig klasycznych pojawi-
fa sie aplikacja NoDriveClick wylgczajgca
,Klikanie” napedu dyskietek,

e obstuga Deflcons przez RuninUAE,

e uaktualnienie stosu TCP/IP o znacznie lep-
szg obstuge DHCP,

e poprawki MUI, Workbencha, obstugi USB,

e poprawka elf.library (programy korzystajgce
z obiektow wspotdzielonych potrafity dziwnie
sie zachowywac).

Uaktualnienie jest darmowe dla wszystkich za-
rejestrowanych uzytkownikéw i dostepne jest
dla kazdej obstugiwanej platformy.

http://www.hyperion-entertainment.biz/
@ AmigaOS na
netbooku

Podczas bankietu, ktory odbyt sie podczas
AmiWest 2011, Steven Solie ogtosit iz system
AmigaOS 4.x dostepny bedzie na netbooku
wyposazonym w procesor PowerPC. Dwuna-
stocalowy sprzet ma by¢ oparty na architektu-
rze e300, a jego dostepnos¢ zapowiadana jest
na pierwszy kwartat 2012 roku. Zaktadana
cena (wraz z systemem) waha si¢ od 300 do
500 dolaréw. Wiadomosé zostata rowniez po-
twierdzona przez Bena Hermansa w watku na
forum AmigaWorld.net. Istnieje kilka prototy-
péw maszyny wyposazonych w 512 MB pa-
mieci i dwa porty USB, na ktérych pracuje, w
bardzo wczesnym stadium, system AmigaOS
4.1.

http://amigaworld.net/modules/newbb/viewtopi
c.php?topic_id=34459&forum=33

Amiga0s 4.1
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Zorro vs PCI

Zorro vs PCI

Kilkanaécie lat temu amigowy sSwiat zachty-

snat sie slotami PCI, ktére powoli zaczety po-
jawia¢ sie na amirynku. Pojawity sie takie roz-
wigzania PCIl, jak Prometheus, Mediator,
G-Rex. Kazde z nich miato swoje wady i zalety,
ale wszystkie dawaty w wigkszym lub mniej-
szym stopniu to, czego amigowcy nie mieli —
dostep do tanich i szybkich kart PCI. Najszyb-
sza amigowa karta graficzna wpinana w kla-
syczne sloty Zorro nie dorastata do piet dowol-
nej karcie wpinanej do slotu PCIl. Podobnie
bylo z dzwiekiem czy kartg sieciowg. Za 30
éwczesnych ztotych mozna byto kupi¢ catkiem
nieztego Sound Blastera 128. Za drugie tyle
amigowiec stawat sie posiadaczem karty sie-
ciowej na PCI. Tymczasem ceny odpowiadaja-
cych im kart pod sloty Zorro przerazaty (i nadal
przerazajg). Analogiczna karta dzwiekowa czy
sieciowa to wydatek po okoto 400 zt za sztuke.
Zmierzch slotéw Zorro wydawat sie przesa-
dzony, lecz stato sie inaczej. Pomimo ekspan-
sji PCl w amigowy s$wiat, karty Zorro II/11l majg
sie catkiem niezle i, co ciekawe, mimo archa-
icznych mozliwosci, powstajg nowe karty prze-
znaczone dla tej magistrali. Przyjrzymy sie
plusom i minusom kazdego z tych rozwigzan.

Warto pamietaé, ze o tym, z jakiego rozwigza-
nia mozemy skorzysta¢, bedzie decydowaé
posiadany przez nas model Amigi. Na przykfad
posiadacze A2000 nie bedg miec innego wyj-
Scia niz stosowac¢ karty wspotpracujgce wy-
tacznie z Zorro, a z kolei uzytkownicy Amigi
3000/4000 bedg mogli cieszy¢ sie zarbwno ze
slotéw PCI, jak i Zorro i uzywac ich réwnolegle.
Baza dla naszych rozwazan bedzie najpopu-
larniejszy model — A1200.

Pierwszym elementem, na ktéry zdecydowana
wiekszos¢ z Was zwrdci uwage i na jego pod-
stawie by¢ moze podejmie decyzje o zakupie,
jest cena. Pozornie wygrywajg sloty Zorro, kté-
re w chwili, gdy pisze te sfowa mozna kupi¢ juz
za okoto 150 zt (Zorro Il Micronika). Do tego
nalezy dokupi¢ przelotke zasilania (zbedna, je-
$li posiadamy wieze Infinitiv). Sloty Zorro IV

MEDIATOR PCI

1200LT

Mediator PCI 1200 LT4

produkcji firmy Elbox to juz wydatek dwukrot-
nie wiekszy, jednak tutaj w bonusie dostajemy
cztery porty zegara. Nie trzeba réwniez kupo-
wac przelotki, poniewaz te sloty majg standar-
dowe ztgcze zasilania AT. Poza tym dwa
pierwsze sloty sg 32-bitowe i mogg dziata¢
znacznie szybciej niz oryginalne sloty Zorro I
(kilka kart to wykorzystuje). Warto takze nad-
mieni¢, ze karta rozszerzen Zorro Il produkcji
Elboksu ma na pokfadzie dwa tajemnicze sloty
ochrzczone mianem Zorro IV. Jest to patent
Krakowiakéw i podigczy¢é do tego mozemy
dwa urzadzenia — Fast ATA oraz Mediatora dla
slotéw Zorro IV. W tym ostatnim przypadku
mozemy uzywac¢ zaréwno slotéw PCIl — jak i
Zorro, jednak to rozwigzanie jest drogim
przedsiewzieciem. Pozostajg jeszcze sloty
Zorro |1l dla Amigi 1200 produkcji Micronika —
dosy¢ drogie i trudno dostepne. Zwykle sag
drozsze od slotow Zorro IV Elboksu i niewiele
tansze od Mediatora. Ich zaletg jest to, ze
maja wbudowany kontroler SCSI (dosy¢ prze-
cietny, ale jednak SCSI). Poza tym posiadajg
ztgcze kart turbo dla modeli A3000/4000
(mozna uzywac kart turbo dla A3000/4000 za-
réowno 68k, jak i PowerPC — woéwczas sloty
Zorro przetgczajg sie w tryb Zorro lll, lecz na-
dal nie posiadajg obstugi DMA). Podobnie jak
w przypadku Zorro |l Micronika potrzebu-

Zorro IV Busboard/Winner

POLSKIE PISMO AMIGOWE 1/2012

o
23

jemy specjalnej przelotki zasilania, poniewaz
Micronik w swoich slotach stosowat wiasne
rozwigzanie dotyczace ztgcza zasilania.

Sloty Zorro sg bezkonkurencyjne, jesli chodzi
0 ilos¢ kart, ktére mozemy z nimi uzywac oraz
o ilos¢ wspieranych systeméw amigowych i
amigopochodnych. Wigkszos¢ urzadzen wpie-
tych w sloty Zorro bez probleméw dziata z
AmigaOS 2.x/3.x, a czes¢ takze z najnowszg
odstong systemu — AmigaOS 4.x, jak réwniez
z systemem MorphOS. Podobnie jest z ami-
gowymi dystrybucjami systemoéw Linux/Unix,
ktére bez zajgknigcia dogadujg sie z kartami
pracujgcymi w slotach Zorro, czego niestety
nie mozna powiedzie¢ o kartach wpietych w
mostki PCIl (na razie zaden mostek PCI nie
dziata z Linuksem — z Uniksem dziata wytgcz-
nie Prometeusz).

Zostawmy na razie temat rozszerzeh Zorro i
przejdzmy do PCI. Na rynku dostepne sg trzy
rozwigzania wspomniane na wstepie. Mediator
PCI jest drogim rozwigzaniem, lecz, co dla
niektérych moze by¢ istotne, nadal produko-
wanym. Zwykly model przeznaczony dla Amigi
1200 kosztuje okoto 500-550 zt. Jednak to do-
piero poczatek kosztow. Najprostszg karte gra-
ficzna, jaka mozemy podtaczy¢ do Mediatora,
jest S3 Virge. Karta obecnie kosztuje kilka zto-
tych. Jej odpowiednik dla slotéw Zorro to Cy-
berVision, za ktérg musimy zaptacic¢ jakie$s 500
zt. Obok Mediatora rozwigzaniem PCIl dla
Amigi 1200 jest mostek G-Rex. Aby zamonto-
wacé go w Amidze, potrzebujemy karty Blizzard
PPC. Mostek ten jest jednak trudno dostepny.
Nie jest niestety obstugiwany przez AmigaOS
4.0/4.1, cho¢ przez MorphOS 1.4.5 juz tak. W
poréwnaniu z Mediatorem wypada niestety
stabo — mata ilo$¢ dostepnych sterownikéw, a
takze gorsze parametry, jesli chodzi o szyb-
ko$¢ czy busmastering. Wszystko to sprawia,
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ze G-Rex ustepuje miejsca Mediatorowi.
To jednak nie jedyna przewaga ,medka”’. Me-
diator powstat w naprawde wielu wersjach.
Wiasciwie kazdy uzytkownik znajdzie co$ dla
siebie. Dla samej Amigi 1200 mamy jego
szes¢ wersji (ZIV, LT2, LT4, 1200, SX, TX).
Ro6znig sie one zaréwno iloscig aktywnych slo-
téw PCI (od dwoch do szesciu), jak i szybko-
$cig dziatania i sposobem zasilania (AT/ATX).
Poza tym jest wiele roznych modeli przezna-
czonych dla Amig 3000/4000. Niestety nie po-
wstata wersja dla Amigi 2000. Mediator tez jest
najlepiej oprogramowanym mostkiem PCI dla
AmigaOS i jako jedyny oferuje wsparcie dla
USB przez kontroler USB Spider. Sytuacja
Spidera byta dosy¢ niejasna z powodu konflik-
tu na linii Elbox — Chris Hodges — twoérca stosu
USB Poseidon, jednak catkiem niedawno po-
jawita sie informacja, ze Poseidon znowu
wspiera Spidera. Poza samym Mediatorem
Spider do dziatania potrzebuje sterownikéw i
wspomnianego juz stosu. Co to oznacza w
praktyce? Raczej mozemy zapomnie¢ o uzy-
waniu klawiatury i myszki USB na przyktad w
Boot Menu (nawet do niego nie wejdziemy)
czy tez przy uruchomieniu systemu bez se-
kwencji startowej. W przypadku jakie$ awarii
nie zrobimy po prostu nic.

Mostek PCl Prometeusz zostat zaprojektowa-
ny przez Polaka — Grzegorza Kraszewskiego,
a wyprodukowany przez firme Matay na chin-
skich podzespotach. Tak wigc osoba, ktéra
nabyta ten produkt, wspiera polska mysl tech-
nologiczng i chinskg precyzje wykonania (nie
myli¢ z jakoscig). Prometeusz jest mostkiem
PCI wpinanym do slotéw Zorro Ill. Aby go
uzywac w Amidze 1200, potrzebne nam sg slo-
ty Zorro 11l Micronika oraz karta turbo dla Amigi
3000/4000 z zainstalowang dodatkowg pamie-
cig RAM. Jest wiec to bardzo duzy wydatek,
biorgc pod uwage fakt, ze obecnie Prometeusz
jest trudno dostepnym urzgdzeniem, a co za
tym idzie — kosztownym.

Wydawac¢ by sie mogto, ze wybor pomiedzy
rozwigzaniem PCl a Zorro jest oczywisty i

PCI (ang. Peripheral Component Interconnect) — magistra-
la komunikacyjna stuzgca do przytgczania kart rozszerzen
do plyty gtéwnej. Po raz pierwszy zostata publicznie za-
prezentowana w czerwcu 1992 roku jako rozwigzanie
umozliwiajgce szybszg komunikacjg, od tej oferowanej
przez standard ISA, pomiedzy procesorem i kartami roz-
szerzen. Dodatkowg zaletg PCI jest to, ze kazda karta,
pasujgca do gniazda PCI, funkcjonuje bez jakichkolwiek
probleméw, gdyz nie tylko sygnaly, ale i przeznaczenie
poszczegolnych stykéw gniazda sg znormalizowane. Szy-
na PCI stanowi kompleksowe rozwigzanie, przyspieszajg-
ce wspoiprace z dowolnym urzadzeniem zewngtrznym.
Istotng cechg architektury PCI jest jej skalowalno$é: w
jednym i tym samym komputerze moze by¢ réwnolegle lub
szeregowo potgczonych kilka magistral PCl. Co wiecej,
rozwigzanie jest na tyle elastyczne, ze uwzglednia mozli-
wos$¢ wspotpracy magistrali z komputerami wyposazonymi
w rozne rodzaje procesoréw (Intel, AMD, Cyrix, PowerPC).
Istotng cechg PCI jest takze jej wysoka zgodno$¢ pomig-
dzy poszczegdlnymi wersjami, jak i rozwigzan pochod-
nych (np. PCI X) przejawiajaca si¢ tym, ze urzadzenia
mogg pracowa¢ zaréwno w starszych, jak i nowszych
gniazdach — pod warunkiem, ze sg dopasowane napig-

G-Rex prototyp
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przynajmniej z dwdch wzgledéw — ekonomicz-
nych i wydajnosciowych — przemawia za tym
pierwszym rozwigzaniem. Sloty Zorro majg
jednak swojego asa schowanego nie w reka-
wie, ale w slocie. Pasjonaci—konstruktorzy
opracowali kilka bardzo ciekawych rozwigzan,
ktérych na prézno szukac¢ w $wiecie Mediatora
i innych rozwigzan PCI dla Amigi. Doskonatym
tego przyktadem jest kontroler USB dla Zorro
Il — Deneb. Kosztuje on sporo, duzo wiecej niz
obstugiwane kontrolery USB dla Mediatora, ale
posiada swoj wtasny BIOS i na przyktad mysz-
ka czy klawiatura podpieta do niego dziata w
Boot Menu, czego juz Spider USB dla Media-
tora nie potrafi. Mato tego, mozna podtgczyé
do Deneb karte dzwiekowg na USB, ktéra
kosztuje grosze, jak rowniez wykorzysta¢ ten
kontroler do wykorzystania zwigkszonej szyb-
kosci slotéw Zorro IV produkcji Elboksu. Warto
tez doda¢, ze karta CyberVision wpieta w sloty
Zorro potrafi przy niewielkim wysitku wyswietli¢
obraz z Boot Menu bez uzycia scandoublera, a
sto razy tanszy S3 Virge dla PCI wpiety w Me-
diatora tej sztuki sie niestety nie nauczyt. Sloty
Zorro posiadajg rowniez inne rodzaje ztacz.
Pierwszym jest slot video, ktéry wykorzysty-
wany jest najczesciej do podtgczenia scando-
ublera, cho¢ mozna réwniez podtgczy¢ gen-
lock. Dzigki temu mozemy do jednego monito-
ra poditgczyé zardéwno sygnat PAL/NTSC z
Amigi, jak i sygnat z karty graficznej. Co nam
to daje w praktyce? Mozemy nawet na mocno
rozbudowanej Amidze z monitorem LCD cie-
szy¢ sie grg w takie amosowe ,hity” jak ,Ryce-
rze mroku”, ,Miasto $mierci” i inne.

Nieco bardziej spostrzegawczy zauwazg, ze
zaréwno sloty Zorro Il, jak i Zorro Il Micronika
majg na poktadzie sloty ISA, a niektére mode-
le réwniez PCI. Niestety musze ostudzi¢ zapat
— owe sloty sg nieaktywne. Jedyne $ciezki, ja-
kie do nich prowadzg, to $ciezki zasilajgce.
Aby uaktywni¢ owe sloty, nalezy Amige dopo-
sazy¢ w urzadzenie zwane ,Golden Gate” lub
prawie dowolny sprzetowy emulator PC. Dzieki
temu kilka typowych kart ISA, jak kontrolery
IDE czy karty sieciowe, bedg mogty pracowac
pod kontrolg AmigaOS 2.x/3.x. O kartach gra-
ficznych PCI/ISA uzywanych w tych zlgczach i
pracujgcych pod kontrolg AmigaOS nalezy za-
pomnie¢. Skoro o emulatorach mowa, to warto
zaznaczy¢, ze powstato kilka kart, dzieki kto-

G-Rex — wersja finalna

Zorro to nazwa magistrali rozszerzen. Oferuje ona obstu-
ge DMA (Direct Memory Access), bus mastering (karta
rozszerzen moze sama inicjowac transmisje, bez posred-
nictwa procesora lub kontrolera magistrali, takze bezpo-
$rednio do innej karty) oraz autokonfiguracje i automa-
tyczne przypisywanie adreséw (odpowiednik wprowadzo-
nego w 1995 roku przez Microsoft mechanizmu Plug And
Play). W sloty te wyposazone byly tylko modele z linii hi-
gh-end (A2000, A3000, A4000). Dla komputeréw niepo-
siadajgcych magistrali Zorro niezalezni producenci stwo-
rzyli odpowiednie plyty rozszerzajace je o te gniazda, pod-
taczane do ztgcza karty turbo. Wyrézniamy trzy generacje
slotéw Zorro:

Zorro | — gniazdo rozszerzajgce Zorro wprowadzono w
roku 1985 w komputerach Amiga 1000. W rzeczywistosci
nazwa ta dotyczyta pierwotnie ptyty gtéwnej, a nie magi-
strali, ale przyjeto si¢ nazywac tak samg magistrale.

Zorro Il — wprowadzono w roku 1987 w komputerach Ami-
ga 2000. Zorro Il byta niejako buforowanym rozszerze-
niem magistrali procesora MC68000, oferujgcym obstuge
bus masteringu. Procesor mégt bezposrednio adresowac
kazde urzadzenie jako pamig¢ RAM. 16-bitowa magistrala
oferowata tez protokét Autoconfig, dzigki ktéremu opro-
gramowanie automatycznie odnajdywato kartg, okreslato
jej typ, po czym przydzielato adresy i przerwania.

Zorro Il — magistrala zaprojektowana przez Dave'a Hay-
nie i wprowadzona w roku 1990 w komputerach Amiga
3000, stosowana tez w komputerach Amiga 4000. Zorro
I, w odréznieniu od poprzedniczki, miata 32-bitowg szyne
danych. Dla zgodnosci ze starszymi kartami uzyto jednak
tego samego, 100-pinowego gniazda, co wymusito multi-
pleksowanie szyn danych i adresowej, co z kolei kompli-
kowato budowe kart i obnizato osiggi. Magistrala pracowa-
fa asynchronicznie wzgledem procesora i oferowata tzw.
arbitraz, co umozliwiato uzycie kilku kart w trybie bus ma-
ster jednoczesnie.

Zorro IV — magistrala Zorro IV nie jest bezposrednio
zwigzana ze standardem Zorro, lecz trzyma sie jego wy-
tycznych, oferujgc nawet co$ ponadto. Jest to pomyst
konstruktoréw z firmy Elbox. Pozwala ona na podtgczenie
plyty rozszerzen Mediator PCI ZIV, co w rezultacie daje
mozliwo$¢ korzystania jednoczesnie ze slotéw PCl i Zorro
I

rym mozemy sprzetowo udawaé, poza PC,
takze Macintosha i Atari. Mato tego — nam
amigowcom nieswiadomie pomogta technolo-
gia przemystowa i dzieki temu, ze na rynku
dostepne sa komputery potéwkowe, to do ma-
gistrali ISA/PCI, bedgcej czescig slotow Zorro,
mozemy podtgczy¢ nowoczesny komputer PC
i uzywac go réwnolegle z Amiga.

Zorro to réwniez catkiem ciekawa magistrala
dla wszelkich kontroleréw SCSI. Fajny bajer,
gdy chcemy uzywaé SCSI, a nie mamy kontro-
lera na naszej karcie rozszerzenia. Niestety
jest to tylko bajer, bo Zorro jest zbyt wolne, aby
efektywnie korzysta¢ z podpietych w ten spo-
séb twardych dyskow w ten sposéb podpie-
tych. Lepiej uzy¢ Fast ATA lub postara¢ sige o
karte turbo z prawdziwym SCSI. Natomiast
Mediator moze obstuzy¢ zaréwno kontroler
SCSI, jak i SATA (pod AmigaOS 4.x), jednak
nie uruchomimy naszej Amigi z dysku wpiete-
go do tego kontrolera. Najpierw musi zostaé
zatadowany system i zainicjowane stosowne
sterowniki. Z podobnymi ograniczeniami mu-
simy sie liczy¢, gdy chcemy uruchomic¢ jakas
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Zorro PCI
Karty graficzne TAK TAK
Karty dzwigkowe TAK TAK
Kontrolery SCSI TAK TAK
Kontrolery USB TAK TAK
Kontroler SATA NIE TAK
Kontrolery IDE TAK NIE
Kontrolery multi I/O TAK TAK
Dekodery MPEG TAK NIE
Sprzetowe emulatory TAK NIE

PC/Mac/Atari

Uwagi dla Zorro

o Najlepsza karta graficzna ma tylko 4 MB
pamiegci graficznej.

e Mozliwos¢ uruchomienia Boot Menu Amigi
przez karte graficzng

e Wiele kart oferuje sprzetowg dekompresje
MP3

o Mozliwos¢ uruchamiania systemu z dysku
SCSI

e Kontroler Deneb posiada wtasny BIOS,
zapewnia mozliwosc¢ pracy klawiatury i
myszki bez sterownikow.

e \Wspoipraca z systemami AmigaOS, Linux,
MorphOS, Unix

e Trudne do zdobycia i drogie. Dla
odpowiednio szybkich Amig zbedne.

e Trudne do zdobycia, drogie i dosy¢ wolne.

Uwagi dla PCI

e Dostepnos¢ do szybkich i tanich karty
Voodoo, Radeon

e Brak mozliwosci uruchamiania systemu
z dysku SCSI

e \Wymagane sg sterowniki do pracy USB,
co w przypadku Spidera objawiato sie
problemami licencyjnymi ze stosem
Poseidon

e \Wspoipraca tylko z AmigaOS i
MorphOS.

Tabela przedstawia rodzaje urzadzen, jakich mozemy uzy¢ zaréwno z mostkami PCI, jak i slotami Zorro.

starg gre na rozbudowanej Amidze. Aby karta
graficzna wys$wietlita obraz w trybie PAL, trze-
ba ucieka¢ sie do sztuczek — obraz video Ami-
gi sprzezamy z kartg TV wpieta w Mediatora.
Zorro za to zadowoli sie aktywatorem slotu vi-
deo i scandoublerem wpietym w ten slot. Jest
to jednak (znowu) dosy¢ droga zabawka. Jed-
nak Zorro moze by¢ réwniez ,tanie”. Zatézmy,
ze potrzebujemy jedynie szybkiego portu sze-
regowego oraz rownolegtego, do tego jakis
prosty kontroler IDE umozliwiajgcy podtgcze-
nie dodatkowych dyskéw twardych (zaktadam,
ze albo nie mamy Fast ATA, albo jej mie¢ nie
chcemy, albo jg mamy i jest to za mato), prosty
Multiface card + tandem IDE i mozemy sie
cieszy¢ zaspokojeniem naszych wymagan.

Reasumujgc, Zorro Il jest bardzo ciekawg ma-
gistralg o duzych mozliwosciach, pod pewnymi
wzgledami nawet wiekszych niz PCl (mozli-
wos$¢ uruchamiania z USB, slot video + scan-
doubler). Jest to jednak archaiczna, nawet jak
na amigowe warunki, technologia, ktéra w do-
datku jest niesamowicie droga. Karta graficzna
Picasso IV w tej chwili kosztuje ponad 1000 zt i
jest trudna do zdobycia. Z drugiej strony jest
Mediator, ktéry nawet nowy, wraz z wszystkimi
kartami PCI, tyle nie kosztuje. Oferuje on duzo
wiekszg szybkos¢ niz Zorro i jest zdecydowa-
nie nowoczesniejszy. Do niego mozemy wpigé

Mediator PCI ZIll

nawet karte Radeon 9200, co juz Amidze daje
catkiem nieztego kopa. Samemu jednak trzeba
sie zastanowi¢, czego chcemy i w co zamie-
rzamy inwestowa¢. Rozbudowa Amigi 1200 o
sloty rozszerzen to niezbedna inwestycja, jesli
chce sie uzywaé komputera z wygodg i przy-
jemnoscig. Warto o tym pamietac.

Na sam koniec dobra rada — jezeli nasza Ami-
ga posiada karte turbo z procesorem 040 lub
060, to oczywiscie warto wyposazy¢ ja w ja-
kiekolwiek rozszerzenie — czy to Zorro, czy
PCI — i chociazby podtgczy¢ przez owe sloty
zasilanie. Pozbywamy sig¢ probleméw z prg-
dem, ktére sg zmorg uzytkownikéw ,owiezo-
wanych” modeli. Matym wyjgtkiem jest tutaj
karta Apollo 040, ktéra nie bardzo lubi wspot-
prace ze slotami Zorro, o ile nie wykona
sie matej poprawki.

Benedykt Dziubaftowski

Wykorzystano zdjecia dostepne na

stronach producentéw. Informac-
ja w ramkach zaczerpnigta
z Wikipe-

Mediator PCI 1200 SX
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Twardziel czy Compact Flash?

Twardziel czy Compact Flash?

Pewnego pieknego dnia, usiadtem przy mojej
Amidze 600 wyposazonej w DVD. Diubigc przy
PC-Tasku uswiadomitem sobie, ze choébym
dokonat nie wiadomo jakich cudéw, to nie za-
instaluje ,tindotsa wisty” na dyskietce 720 kB.
Trzeba bylo dziataé. Nalezato Amige wyposa-
zy¢ w jakis dysk twardy lub jego odpowiednik.
Stangtem przed dylematem: dysk 3,5", 2,5"
czy karta Compact Flash? Wybor nie jest pro-
sty i z catlg pewnoscig nie ja jeden sie z nim
mierze. W tym artykule postaram sie w miare
obiektywnie opisa¢ wady i zalety poszczegdl-
nych rozwigzan. Tekst gtéwnie skierowany jest
do posiadaczy Amigi 600/1200. Pozostate mo-
dele albo nie sg wyposazone seryjnie w kontro-
ler dysku twardego (Amiga 1000/500/500+),
albo sg to modele rzadziej spotykane i ich wita-
Sciciele doskonale wiedzg, w co najlepiej wy-
posazy¢ swoje komputery (Amiga 2000). Na-
lezy réwniez mie¢ na wzgledzie fakt, ze ceny
podane w artykule obowigzywaty w chwili pi-
sania tego tekstu, a wiec w 2011 roku.

Czy warto wyposazaé Amige w
dysk twardy?

Zanim przejdziemy do poréwnan konkretnych
rozwigzan, warto chwile przystana¢ i zastano-
wi¢ sie czy wydatki zwigzane z rozbudowg
Amigi o dysk twardy sg w naszym przypadku
uzasadnione i konieczne. Z jednej strony
wiekszo$¢é z nas na tak postawione pytanie
bez wahania odpowiada ,tak”, cho¢ w gruncie
rzeczy, wszystko zalezy od tego, co chcemy
robi¢ i co robimy na naszej Amidze. Jesli uzy-
wamy Amigi ,od $wieta”, dla dwdch lub trzech
gier, w ktore gramy $rednio po kilkadziesigt
minut, to montaz dysku mija sie z celem (mo-
ze sie to wydawac Smieszne, ale w obecnych
czasach znaczna wiekszo$¢ 0so6b interesuja-
cych sie Amigg ma niestety takie wtasnie jej
postrzeganie i wtasnie w ten sposéb jg uzytku-
ja). Jednak w kazdym innym przypadku, mon-
taz dysku twardego jest jak najbardziej wska-
zany.

Dysk twardy daje szereg zalet:

e Amiga po uruchomieniu taduje system ope-
racyjny. Nie trzeba korzysta¢ z dyskietek
systemowych. System dziata znacznie
szybciej i jest bardziej ergonomiczny i re-
sponsywny.

o Mozemy dowolnie, w ramach mozliwosci
sprzetu i pamieci, upiekszac sobie wyglad
Workbencha.

e Zdecydowang wigkszosS¢ gier mozemy za-
instalowa¢ na dysk twardy dzieki pakietowi
WHDLoad.

e Granie w gry czy tez uzywanie programow
zainstalowanych na dysku twardym znacza-
Co przyspiesza czas ich wczytywania, a tym
samym zwigksza komfort uzywania Amigi.

e Odpada konieczno$¢ posiadania stada dys-
kietek. W dzisiejszych czasach, gdy dys-
kietka kosztuje okoto ztotowki, koszt zakupu
dysku twardego poréwnywalny jest z zaku-
pem 30-70 dyskietek. Natomiast komfort
uzytkowania dysku twardego w stosunku do
dyskietki jest nieporéwnywalny.

Aby zakup dysku twardego miat sens, musimy
posiada¢ nieco rozszerzong Amige. Podstawa
to 2 MB pamieci, cho¢ przydatoby sie nieco
wiecej, jezeli myslimy o powazniejszym zasto-
sowaniu oraz na przykiad uzywaniu WHDLo-
ad. Zalecany jest rowniez Kickstart w wers;ji
minimum 37.300 (dotyczy to Amigi 600). Da
sie réwniez korzysta¢é z dysku twardego na
Kickstarcie w wersji 37.299, jednak wymaga to
dyskietki rozruchowej, uzywanej tylko przy
wigczeniu Amigi do pradu.

Dysk 2,5"

Dyski 2,5" cechujg sie matymi wymiarami, w
miare bezgtosng pracg oraz dosy¢ wysoka
ceng. Trzeba zaznaczy¢, ze $.p. firma Com-
modore witasnie takie dyski dedykowata za-
rowno Amidze 600, jak i 1200. W czasach
Swietnosci tej firmy bylo to dosyé¢ drogie roz-

Dysk 2,5"

wigzanie (cho¢ wszystkie dyski twarde byty
wtedy drogie, to te byly najdrozsze). Mato
tego, aby podigczy¢ taki dysk do Amigi
600/1200 nalezy zaopatrzy¢ sie w specjalng
tasme 44-zytowa, ktéra umozliwi podpiecie ta-
kiego dysku. Niestety owa tasma jest trudno
dostepna. Jezeli sie uda nam jg znalez¢, to
czeka nas koszt rzedu 20-30 zt. Za dysk twar-
dy o pojemnosci 4 GB zaptacimy okoto 50-60
zt. Tak wiec cato$¢ mozne nasz kosztowac nie
wiecej niz 100 zt wraz z wysylka.

Co zyskujemy? Po pierwsze, mozliwos¢ insta-
lacji dysku twardego w miejscu do tego prze-
znaczonym przez firme Commodore. Dotyczy
to oczywiscie Amig w obudowie fabrycznej. Po
drugie, przewaznie cichsza praca w poréwna-
niu do dysku 3,5". Chyba najwazniejszg zaletg
jest prostota montazu takiego dysku. Rozkre-
camy Amige, wkrecamy sanki do dysku i spi-
namy tasma dysk z komputerem. Z wad na
pewno trzeba wymieni¢ cene. Dyski twarde,
podobnie jak kazda rzecz mechaniczna, zuzy-
waja sie. W przypadku awarii takiego ustroj-
stwa jesteSmy 50 zt do tylu, nie moéwigc o
utracie danych. Poza tym nowego dysku twar-
dego o pojemnosci 4 GB nie kupimy, a wkia-
danie do Amigi 600/1200 w podstawowej kon-
figuracji wiekszego dysku, to tak zwany prze-
rost formy nad trescig. Jes$li zas$ mamy Amige
w wiezy, to kupno dysku twardego 2,5" po pro-
stu mija sie z celem. Dysk twardy 2,5" propo-
nuje montowa¢ w Amigach desktopowych, na
ktérych chcemy robi¢ co$ wiecej niz tylko gra-
nie przy uzyciu WHDLoad.

Dysk 3,5"

Jeden z najpopularniejszych rodzajéow dysku
twardego spotykany na rynku. Montaz nie jest
tak bezproblemowy, jak u poprzednika. W
Amidze 1200 trzeba wykona¢ kilka przerébek,
aby dysk zmiescit sie w srodku. Po pierwsze,
zegnamy sie z goérng czescig ekranu — dysk
musimy potozy¢ na laminacie. Aby bylo to
bezpieczne, dysk nalezny zaizolowaé. Kolej-
nym problemem jest zasilanie dysku. Trzeba
wykona¢ to we wiasnym zakresie — albo za
pomocg rozgateziaczy i przelotek, albo za po-
mocg lutownicy doprowadzi¢ napiecia +5V i
+ 12V do dysku. Najczesciej potrzebny prad
pobiera sie z gniazda zasilania stacji dyskie-
tek. Na sam koniec musimy zaopatrzy¢ sig¢ w
przelotke z dysku 2,5" na 3,5". Gniazdo dysku
twardego w A600, jak i A1200, jest 44-piniowe,
przystosowane do dyskow 2,5". Dlatego wila-
$nie wymagana jest stosowna przelotka.

Montaz dysku 3,5" w Amidze 600, to sprawa
praktycznie beznadziejna. Mozemy wyrzuci¢
naped dyskietek i w to miejsce zainstalowac
dysk twardy lub rozejrze¢ sie za dyskiem 3,5"
typu slim i kombinowaé nad jego montazem w
Amidze. Sytuacja wyglada zupetnie inaczej je-
$li chodzi o Amigi w wiezach. Tutaj nie ma
problemu. Jedyne co potrzebujemy, to wspo-
mniana juz przelotka z gniazda 2,5" na 3,5".

Jak kazde urzadzenie takze i dysk twardy 3,5"
ma swoje wady i zalety. Do zalet na pewno za-
liczy¢ nalezy fakt, ze dyski te sg ogdélnodo-
stepne oraz tanie (ich cena jest nawet kilka-
krotnie nizsza niz dysku 2,5" o tej samej po-
jemnosci). Zrobity furore, je$li chodzi o Amigi
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Twardziel czy Compact Flash?

nawet te w obudowie desktop. Dobrze wspot-
pracujg z kazdg Amigg wyposazong w kontro-
ler dysku twardego. Wady to na pewno utrud-
niony montaz w ,matych” Amigach desktop
oraz nieco gtosniejsza praca.

Karta Compact Flash

Karty Compact Flash (w skrécie nazywane
CF) dosy¢ niedawno zagoscity na amigowym
rynku. Stato sie to za sprawg tanich (okoto 30-
40 zt) przelotek umozliwiajgcych wpiecie karty
CF do ztgcza dysku twardego Amigi. Taka kar-
ta ma bardzo wiele zalet. Jest mata i cienka,
wiec tatwo jg zamontowa¢ w Amidze 600/1200.
Dodatkowo charakteryzuje sie bardzo matym
poborem pradu, a co za tym idzie nie obcigzy
zbytnio amigowego zasilacza — nawet tego
bardzo leciwego. Jest rowniez catkowicie bez-
glodna — nie posiada silnikéw ani innych ru-
chomych elementéw. Amiga uruchomiona z
karty CF nie wydaje zadnych dzwiekéw, no
moze poza klikaniem stacji dyskietek, ale to
tez mozna wytaczyc¢.

Niestety nie ma rézy bez kolcow. Jesli czesto
bawimy sie Amigg i mamy dosy¢ rozbudowany
sprzet, to karta CF niestety odpada. Z pozoru
jest to bardzo szybkie urzgdzenie (system
wczytuje sie btyskawicznie), lecz piekno roz-
wigzania znika, gdy kopiujemy bardzo duzo
matych plikéw — karta CF robi to kilka razy
wolniej niz dysk twardy. Nie pomaga tu zasto-
sowanie kontrolera Fast ATA. Kolejng bolaczka
jest fakt, ze kazda karta CF ma ograniczong
ilo$¢ zapisow, po ktérej przekroczeniu pojawia-
ja sie btedy na karcie i mozna jg wyrzuci¢ do
kosza. Amiga ma o tyle dobrze, ze w przeci-
wienstwie do Linuksa czy Windowsa jej sys-
tem operacyjny nie zapisuje ciagle danych, a
w zwigzku z tym karta nie zuzywa sie tak
szybko.

Dysk 3,5"

W kwestiach cenowych karta CF niestety
przegrywa z pozostatymi rozwigzaniami. Aby
podigczy¢ karte CF do Amigi, musimy mie¢
specjalng przelotke za wspomniane juz 30-40
zt oraz sama karte, ktdérej cena za pojemnos¢é

Adapter CF - IDE

okoto 4 GB wynosi 40-50 zt. Czasami tez po-
trzebny jest dodatkowy kabelek tgczacy prze-
lotke z kontrolerem dysku twardego Amigi, co
moze podnies¢ koszt o kolejne 30-40 zt.

Karta CF w Amidze to idealne rozwigzanie, je-
Sli mamy komputer w obudowie desktop i inte-
resuje nas przede wszystkim granie z wyko-
rzystaniem WHDLoad. Warto tez mie¢ na
uwadze fakt, ze nie kazda karta CF bedzie do-
brze wspotpracowac z Amiga.

,» Tytutem endu..”

Jak wida¢, kazde z trzech przedstawionych
rozwigzan ma swoje wady i zalety. Mam na-
dzieje, ze po przeczytaniu tego artykutu kazdy
bedzie mogt tatwiej zdecydowac sie na ktéres
z opisanych rozwigzan. Ja jestem fanem dys-
kow 2,5/3,5". Akurat poza WHDLoad Amige
uzywam do wielu innych celéw, dlatego tez
karta CF nie zdaje u mnie egzaminu. Ale jest
to oczywiscie moje zdanie i kazdy ma prawo
sie z nim nie zgodzic.

Benedykt Dziubaftowski

Adapter Compact Flash Il
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MorphOS to pierwszy system operacyjny

(nie liczgc Linuksa) stworzony specjalnie dla
Amig klasycznych wyposazonych w procesor
PPC. Na pierwszej publicznej wersji 0.4 nie
dziatato zbyt wiele oprogramowania, jak i nie-
wiele bylo oprogramowania natywnego, ktére
potrafitoby w petni wykorzysta¢ mozliwosci
systemu. Tak wiec przez dtugi czas byta to ra-
czej ciekawostka niz nadajgca sie do uzytku
wersja systemu. Sytuacje zmienito dopiero po-
jawienie sie wersji 1.4.5 (ktéra jak dotad jest
ostatnia i nie zanosi sie na pojawienie
kolejnej). Do tego momentu baza oprogramo-
wania, jak i doswiadczenie, nabyte przez ze-
spot deweloperski podczas wdrazania systemu
w wersji dla Pegasosa i Pegasosa I, byty juz
znacznie wigksze, a co za tym idzie wersja dla
Jklasykoéw” stata sie czym$ wiecej niz zwykig
odskocznig od firmowo dodawanego do kazdej
Amigi systemu. Czego moze spodziewaé sie
uzytkownik?

e system dziata natywne na procesorze PPC,
tak wiec w stosunku do AmigaOS 3.x dziata-
jacego nawet na najszybszej karcie 060,
przyrost predkosci dziatania systemu (a nie
tylko pewnych operacji wykonywanych
przez niektore aplikacje) jest wyraznie za-
uwazalny,

e pomimo tego, ze system w wersji 1.4.5 nie
jest juz rozwijany, nadal pojawia sie opro-
gramowanie dla nowszych wersji, ktore w
znacznej mierze daje sie na nim uruchomic,

e pewna czg$¢ oprogramowania bedzie dzia-
ta¢ lepiej na systemie MorphOS niz na Ami-
gaOS 3.x — z prostej przyczyny — pewne
btedy zostaty wyeliminowane,

24" T startup sequence 3"

Instalacja systemu MorphOS 1.4.5 na A1200

Instalacja systemu
MorphOS 1.4.5. na A1200

Experience the natural k

e dla MorphOS-a jest caly czas rozwijana do-
bra przegladarka internetowa OWB, ktéra
pozwala odcig¢ sie od leciwego, nierozwija-
nego IBrowse i normalnie przeglagdac strony
internetowe,

e system jest darmowy — wystarczy pobrac
obraz ptyty ze strony MorphOS-Team.net i
zainstalowaé. W ten sposob przez dwie go-
dziny mozemy cieszy¢ sie w petni dziatajg-
cym systemem. Po uplywie tego czasu sys-
tem bardzo zwalnia i zacheca do zareje-
strowania. Rejestracja jest réwniez darmo-
wa — to zwykta formalnos$¢, tak wiec nawet
powiedzenie ,kupowanie kota w worku” sie
tutaj nie sprawdza.

Pozornie moze sie wydawag, ze instalacja sys-
temu MorphOS na Amidze klasycznej jest bar-
dzo prosta. Wystarczy zrobi¢ partycje, skopio-
wac pliki i wykonac restart. Niestety w trakcie
tych czynnosci moze wydarzy¢ sie kilka zda-
rzen, ktére moga wielu wprowadzi¢ w zaktopo-
tanie. Stad tez przyjrzymy sie catemu proce-
sowi krok po kroku.
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Edycja sekwencji startowej systemu MorphOS
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beauty of resource efficiency.

Wymagania

Zanim pobierzemy wersje instalacyjng syste-
mu, warto przyjrze¢ sie jego wymaganiom.
Moze sie okaza¢, ze nasza Amiga po prostu
nie spetnia pewnych wytycznych, co moze byc¢
pierwszg przyczyng braku mozliwosci instalacji
lub niedziatania systemu.

MorphOS w wersji dla Amigi klasycznej wyma-
ga procesora PPC oraz karty graficznej (chip-
set AGA nie jest obstugiwany). W gre wchodzg
wiec A1200, A3000 i A4000 z kartami Bliz-
zardPPC lub CyberStormPPC. W przypadku
kart graficznych spektrum mozliwosci jest do-
sy¢ szerokie. MorphOS potrafi dogadac¢ sie z
modelami opartymi na ukfadzie Permedia2 i
Permedia2V (a wiec BVisionPPC i CyberVi-
sionPPC). Do tego dochodzg karty wpiete w
sloty Zorro (CyberVision 64/3D oraz Picasso
IV) oraz PCl. Tym ostatnim trzeba poswiecic
nieco wigcej miejsca. Obstugiwane sg modele
Voodoo 3, 4, 5, a takze karty oparte na ukta-
dach SiS 6326 oraz SiS 305. Jedyng niedo-
godnoscig jest to, ze karty PClI muszg byé
wpiete w mostek G-Rex. Niestety Prometeusz
ani Mediator nie sg obstugiwane i raczej nie
nalezy sie spodziewa¢, aby kiedykolwiek sytu-
acja ulegta zmianie. MorphOS nie jest syste-
mem pamieciozernym — do uruchomienia i
prostej pracy wystarczy mu 32 MB pamigci.
Nie sprawdzatem na mniejszej ilosci, ale trze-
ba powiedzie¢, ze nawet jezeli uruchomienie
bytoby mozliwe, to praca mija sie troche z ce-
lem. Moja konfiguracja to Amiga 1200 z Bliz-
zardem PPC oraz kartg BVisionPPC i 160 MB
pamieci.

Kopiowanie plikéw

Jezeli nasza konfiguracja sprzetowa spetnia
wymagania systemu MorphOS, mozemy przy-
stgpi¢ do instalacji. Ze strony systemu pobie-
ramy obraz 1SO. Wazy on dwadziescia osiem
megabajtéw i skompresowany jest za pomocg
LhA (w efekcie archiwum zajmuje niecate 14
MB). Jesli chcemy pobra¢ i wypali¢ obraz ISO
na pececie, to warto do rozpakowania archi-
wum uzy¢ programu 7Zijp. Uzytkownicy Linuk-
sa moga uzyé programu o swojsko brzmigcej
nazwie lha.

Gdy juz mamy ptyte CD z systemem, nalezy
przygotowac dla niego partycje. Powinna ona
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Instalacja systemu MorphOS 1.4.5 na A1200

spetnia¢ dwa kryteria:

1. Musi znajdowa¢ sie w obszarze pierw-
szych czterech gigabajtéw dysku twarde-
go;

2. Powinna byé¢ sformatowana w systemie
SFS.

SFS to skroét od Smart File System. Jest to
system obstugi plikow duzo lepszy oraz nowo-
czesniejszy od FFS (Fast File System) stoso-
wanego w AmigaOS 3.x. Archiwum z SFS
znajdziemy na Aminecie. Maty problem moga
mie¢ uzytkownicy systemoéw AmigaOS 3.0/3.1,
gdyz trzeba recznie wpisa¢ z klawiatury ID sys-
temu. AmigaOS 3.5 oraz 3.9 ustawiajg ID au-
tomatycznie. Gdy mamy juz gotowa partycje,
kopiujemy pliki z ptyty na dysk twardy. Niestety
troche to trwa — pomimo tego, ze (jak wspomi-
natem juz wczesniej) na plycie znajduje sie
raptem kilkadziesigt megabajtow danych.

Konfiguracja instalacji

Po zakonczeniu procesu kopiowania nadcho-
dzi czas na kolejny zestaw niezbednych czyn-
nosci. W katalogu boot/extmodules odnajdu-
jemy i kasujemy plik fakerom.elf. Nastgpnie
bierzemy pod noéz startup-sequence i otwiera-
my go w dowolnym, nieco bardziej zaawanso-
wanym edytorze tekstu (moze by¢ Edit z Ami-
gaOS 3.9). Uwaga! Nie moze to by¢ Ed z
AmigaOS 3.1 i starszych, gdyz Zle tamie on
zbyt dtugie linie, ktére niestety w startup-sequ-
ence MorphOS-a wystepujg. Odnajdujemy li-
nijke:

set kickstart "nokickstart"

i zmieniamy ja na:
set kickstart "kickstart=Devs:ROM3.1”

O co tutaj chodzi? Zasadniczo MorphOS nie
potrzebuje remapowania Kickstartu, ale dobrze
jest to zrobi¢. Przyspiesza to dziatanie syste-
mu. Bardzo wazne jest, aby uzy¢ oryginalne-
go, niemodyfikowanego obrazu. Najlepiej
zgra¢ ROM z naszych kosci, ktére znajduja sie
w Amidze. Mozna to zrobi¢ za pomoca jedne-
go z wielu programéw dostepnych na Amine-
cie. W pakiecie Blizkick rowniez znajduje sie
taki program. Kickstart najlepiej przegra¢ do
katalogu Devs i opisa¢ jako ROM3.1.

Kolejng wazna linijkg jest:
set bootdevice ""

Zmieniamy jg na:
set bootdevice "bootdevice=M0S"

Jesli MorphOS nie jest wgrany na partycje o
najwyzszym priorytecie startu, to musimy pra-
widtowo poinformowaé system o tym, na ktoérej
partycji sie on znajduje. Bez tego system sie
nie uruchomi. U mnie oprécz MorphOS-a na
dysku znajduje sie AmigaOS 3.9 oraz Ami-
ga0sS 4.0. Partycje, na ktérej siedzi ,motylek”
nazwatem po prostu MOS. Co jest bardzo
wazne — wpisujemy fizyczng nazwe partycji, a
nie jej nazwe bedaca etykieta.

Zasadniczo mozemy zapisa¢ zmiany i wyko-
nac restart. Jesli MorphOS nie jest na partycji
0 najwyzszym priorytecie startu (nie dokonali-
Smy opisanej wczesniej zmiany parametru set
bootdevice), to musimy wejs¢ do Boot Menu i
wybra¢ partycje z MorphOS-em. Po kliknigciu
w przycisk ,Boot system” rozpocznie si¢ uru-

HDPToolBox: Instalacija i partycijonowanie twardego dysku | E| B =
Systemy plikdw na SCSI Adres 8, LUN 8
[Tdentyfikator [Hersja |[Rozmiar [Mazwa systemu plikow
B:444F53B3 45,13 26468 LgFgg;:‘Fi{egzgiesn[ﬁiegiagaﬁzﬁos's ?FILS)":;
A
hd
Identyf ikator: ; | HWersja: [@8.1 |
Bodai nowy system plikéuw. . | Usufi system plikéw | Zaktualizui system plikéw... |
oK | Poniechal |
=

Trzy systemy plikéw na trzech réznych partycjach

chamianie, po czym po chwili wykona sie ko-
lejny restart.

Tutaj moze pojawi¢ sie problem — MorphOS po
pierwszym restarcie nie podniesie sie. Przy-
czyn tego moze by¢ kilka. Po pierwsze, jesli
mamy Fast ATA i wpiete w secondary port ja-
kie$ urzadzenie, to automatycznie mozemy
pozegnac sie z MorphOS-em. Niestety trzeba
wybieraé: albo drugi port Fast ATA, albo
MorphOS. Sprawa dotyczy réwniez przelotek
4eide i to zarowno tych produkcji firmy Elbox,
jak i tych ,made in garaz’. Jesli jednak nie
mamy zadnego z podanych dobrodziejstw, a
system nadal nie chce sie uruchomi¢, to z po-
wrotem wedrujemy do edycji startup-sequence
i przygladamy sie ostatniej linijce (tutaj wtasnie
niezbedny jest prawidtowo odczytujgcy dtugie
linie edytor tekstu).

startup hal=roms/hal.coml kernel=roms/kernel.coml abox=roms/abox2.coml
module=roms/module.coml resetlevel=$resetlevel ramdebug verbose debug

EDebugFlags="NoLogServer NoLogwindow" sumkick disableled delay=$delay

extmodules=extmodules/#? $bootdevice $kickstart >NIL:

Ciag module.com1 zmieniamy na module-
.com1.idehack. Zapisujemy i wykonujemy re-
start. MorphOS powinien juz odpali¢.

Co dalej?

Niestety goty system jest niesamowicie ubogi.
Dlatego w pierwszej kolejnosci nalezatoby go
nieco stuningowac¢. W systemie brak jest pod-
stawowych narzedzi, takich jak stos TCP/IP,
przegladarka WWW. Poza tym warto jest zak-
tualizowac biblioteki systemowe, MUI i doinsta-
lowac¢ potrzebne nam programy.

Jak wspomniatem wczes$niej, system dziata
tylko na procesorze PPC. W ogdle nie korzy-
sta z procesora 68k. Jesli uruchomimy jakis
program napisany dla AmigaOS i on sie uru-
chomi, to bedzie dziatat w trybie emulacji. W
praktyce wyglada to tak, ze kazdy program
68k, na przyktad MiamiDx, uruchamia sie z
predkoscig swiatta i podobnie wykonuje wszel-
kie operacje zwigzane z jego pracg. Mato tego,
uzyskujemy dostep do bardziej nowoczesnego
i cze$ciej uaktualnianego oprogramowania, ta-
kiego jak cho¢by wspomniane juz wczesniej
OWRB, ktére bije na gtowe wszystkie flagowe
dla AmigaOS 3.x przegladarki, czyli /Browse,
AWeba i Voyagera pod wzgledem oferowa-
nych mozliwos$ci. Tutaj jednak zderzamy sie z
rzeczywistoscia. Co by nie pisa¢ o znaczacych
réznicach w predkosci miedzy amigowymi Po-
werPC a procesorami linii 68k, to niestety apli-
kacje pisane pod MorphOS-a sg pisane pod
znacznie szybsze maszyny i z calg pewnoscig
nie ma co oczekiwa¢ ani spodziewac sie, ze
ktokolwiek bedzie je optymalizowat pod leciwy
sprzet jakim jest klasyczna Amiga. OWB, po-
mimo tego, ze pozwala normalnie przegladac
strony, dziata na Amidze klasycznej wolno. Nie
jest to jednak predkos¢ uniemozliwiajgca pra-
ce (jesli mamy podkrecone PPC, to jak naj-
bardziej da sie tej przegladarki uzywag), ale je-
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zeli kto$ oczekuje czego$ niesamowitego,
woéwczas nieco sie rozczaruje.

Oczywiscie nie samg przegladarkg cziowiek
zyje. Jest wiele programéw, w tym emulatoréw
i gier, ktére albo nie powstaty w wersji dla
WarpUp, a dziatajg pod MorphOS-em, albo
majg swoje natywne wersje dla MorphOS-a,
ktére z oczywistych wzgledéw dziatajg duzo
szybciej niz na 68k pod kontrolg AmigaOS 3.x.
Przyktadem takiej gry jest ,DukeNukem 3D”.
Wersja pod WarpUp dla AmigaOS 3.x nie ob-
stuguje dzwieku — wersja dla MorphOS-a nie
posiada tych ograniczen. Podobnie przedsta-
wia sie sytuacja z emulatorem Macintosha
,Basilisk 1I”, ktéry dziata natywnie. Na Ami-
gaOS 3.x réwniez dziata natywne, ale tylko na
procesorze 68k. Chyba nie musze pisac, ktéra
wersja jest szybsza.

Jak wida¢ ko-
rzysci i zalet jest

sporo — i jesli
nawet jesteSmy
fanami Linuksa

czy AmigaOS to MorphOS-owi to nie prze-
szkadza. Grunt, ze jest on zainstalowany na
swojej partycji w systemie SFS, w obszarze
pierwszych 4 GB. A to czy zaraz obok niego
jest AmigaOS 3.x, 4.x czy Linux nie robi mu
réznicy. MorphOS jest jedynie wrazliwy na
Kickstart z AmigaOS 4. Trzeba pamigta¢, ze
jesli uzywamy tego systemu i chcemy wigczyé
MorphOS-a, to nalezy wytaczy¢ Amige i od-
czeka¢ az zmapowany Kickstart AmigaOS 4
zniknie z pamieci.

Nie ma jednak rézy bez kolcow. Choc
MorphOS nie gryzie sie z AmigaOS 4.x, to nie
lubi on, 0 czym juz wspominatem, Fast ATA ani
kontroleréow 4eide. Dopdki nie uzywamy portu
secondary, wszystko jest w porzadku. Poza
tym MorphOS stabo obstuguje amigowy
sprzet. Nalezy zapomnie¢ o Mediatorze, wiek-
szosci kart pracujgcych w slotach Zorro. Nie-
ktore da sie zmusi¢ do dziatania, ale jest ich
niewiele. Niemniej jednak, jezeli Twoja amigo-
wa konfiguracja opiera sie na CyberVision w
slotach Zorro Ilub BvisionPPC/CyberVision-
PPC, to sadze, ze warto sprébowa¢ pobawic¢
sie MorphOS-em i poréwnac jego mozliwosci z
AmigaOS 3.x czy 4.x. Jakby nie patrzeé, jest
to czes¢ amigowej historii, z ktérg warto sie
zapoznac. Jesli natomiast jeste$ wrogiem
MorphOS-a i uwazasz go za konkurencyjny
wyréb niszczacy Amige, to koniecznie musisz
pozna¢ ten system — trzeba poznac stabe
strony wroga.

Tym optymistycznym akcentem koncze artykut
i pamietajcie o waznej zasadzie — bez wzgledu
czy na Amidze masz MorphOS-a, AmigaOS
czy Linuksa, to Amiga zawsze RULEZ.

Benedykt Dziubaftowski

Odnosniki

o http://powerup.morphos-team.net/

11



e

~King’s Quest”, czyli o krdlach, smokach i tym podobnych

,,King's Quest”

czyli o krélach, smokach i tym podobnych

Witajcie wszyscy i sigdzcie wygodnie bo-
wiem historia, ktérg mam zamiar opowiedziec,
jest troche diuga. Jednak bez obaw — na tyle
ciekawa, by rozerwa¢ kazdego amigowca:
starszego i mtodszego. Bede bowiem opowia-
dat o bajkach. Wiem, wiem — prawie nikt juz
dzisiaj nie wierzy w bajki. Swiat stat sie prze-
widywalny, przeliczalny i smutny jak stary,
charczacy wentylatorem pecet. Ale wspomnij-
cie na chwile czasy Waszego dziecinstwa,
kiedy ow Swiat byt jeszcze peten mozliwosci.
Przypomnijcie sobie szum odpalanej z same-
go rana Amigi. Stancie sie na chwile znow
dzie¢mi, z napieciem wktadajgcymi dyskietki
do swojego pierwszego komputera. Jestescie
juz tam? A wiec, postuchajcie historii Graha-
ma, krola magicznej krainy Daventry, a takze
jego czcigodnej rodziny.

Dawno, dawno temu, za siedmioma gérami, za
siedmioma lasami... no dobra, po prostu dale-
ko stad, byta sobie magiczna kraina Daventry.
Jej wtadca, krol Edward, rzadzit nig bardzo
dtugo i sprawiedliwie. Do szcze$cia brakowato
mu tylko jednego — nastepcy, ktéry mogtby
odziedziczy¢ szczesliwe krolestwo. Wiedziony
desperacjg, Edward zawierzat kolejnym fajda-
kom oraz hochsztaplerom, ktérzy obiecywali
mu potomka. W ten sposdb pechowy wladca
postradat trzy magiczne przedmioty — lustro,
tarcze oraz skrzynie, bez ktérych Daventry
skazane byto na powolne wymieranie. Na mi-
sje odnalezienia zaginionych przedmiotow zo-
staje wystany Graham, najdzielniejszy z ryce-
rzy krolestwa... Jak to w bajce, cata historia
konczy sie dobrze. Noszgcy na gtowie charak-
terystyczng czapke z piérkiem Graham pokona
ztag wiedZme, olbrzyma oraz niegodziwego
krasnoluda — po to, by w koncu odzyska¢ lu-
stro, tarcze i skrzynie, stajgc sie réwnoczesnie
nastepca tronu krolestwa Daventry.

Powstata w latach osiemdziesiatych gra ocza-
rowata oOwczesnych grafika, doczekata sie
réwniez wielu przerébek i od$wiezonych wersji.
Chyba po raz pierwszy przeniesiono na ekran
komputerow tak ztozony i kolorowy swiat ro-

King's Quest V
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dem z basni, za$ sposéb
sterowania oraz prezen-
tacji bohatera stat sie
pierwowzorem wigkszo-
Sci gier przygodowych w
nadchodzacych dziesie-
cioleciach.

Gra w oryginalnej wers;ji
miesci sie na jednej dys-
kietce. Wersja ods$wie-
zona, wydana kilka lat
pozniej, ze znacznie po-
prawiong grafikg i inter-
fejsem obstugi zostata
upchnieta na cztery dys-
kietki.

Dobrze, tak wiec kiedy ostatnio opuscilismy
naszego bohatera, byt on juz krélem Daventry.
Szkoput w tym, ze i on nie moégt doczekaé sie
potomka, a to z prostej przyczyny — nie miat
bowiem krélowej. Tak wiec gléwnym motywem
drugiej czesci serii jest poszukiwanie takowe;j.
Na szczescie z pomocg przychodzi biednemu
Grahamowi magiczne lustro, ktére znamy z
czesci pierwszej. Pewnego dnia nasz bohater
widzi w nim pigkng kobiete o imieniu Valanice,
uwieziong na najwyzszym pietrze wiezy z ko-
Sci stoniowej. Rusza do nieznanej krainy o na-
zwie Kolyma, aby wyswobodzi¢ dame.

Cho¢ grafika ,King’s Quest Il: Romancing The
Throne” nie rozni sie prawie niczym od swojej
poprzedniczki, przedstawiony w grze swiat Ko-
lyma jest jakby przyjazniejszy, mniej dziki niz
Daventry, zarazem tez bardziej urozmaicony.
Jak zwykle spotykamy postaci i miejsca znane
nam gtéwnie z bajek, legend oraz mitéw. Fabu-
fa obfituje réwniez w drastyczne sceny. Oto,
aby dotrze¢ do pieknej Valanice, Graham be-
dzie musiat, miedzy innymi, usmierci¢ spo-
czywajgcego w trumnie wampira. Gwarantuje,
ze scena owego mordu na ztozonej z wielkich
pikseli bladej postaci na dtugo pozostaje w
pamieci.

Fabuta trzeciej czesci se-
rii poczatkowo zdaje sie
nie mie¢ zwigzku z po-
przedniczkami. Jej boha-
terem okazuje sie bowiem
miody chiopak, stuzacy w

domu despotycznego i
wysoce hieprzyjemnego w
obejsciu czarnoksieznika
Manannana. Dla Gwydio-
na, bo tak ma na imig 6w

King's Quest VI

mtodzieniec, przez szereg lat caty $wiat ogra-
niczat sie do czterech $cian ponurego domo-
stwa czarnoksieskiego chlebodawcy. Jednak
pewnego dnia Manannan musi na kilka godzin
wyjecha¢ w interesach (czytaj: teleportowaé
sie, czyni¢ swinstwa gdzie tylko popadnie). Dla
Gwydiona oraz kierujgcego nim gracza bedzie
to wyjatkowa okazja, by wydosta¢ sie spod
ucigzliwej kurateli.

Piszacy te stowa nie bedzie nawet prébowat
ukryé¢, iz ,King’s Quest Ill: To Heir Is Human”
jest jego zdaniem jedng z najlepszych i naj-
oryginalniejszych gier w historii rozrywki kom-
puterowej. | kazdy, kto rozwigzywat zagadki,
nerwowo zerkajac co chwila na zegar odlicza-
jacy czas do powrotu ztego czarnoksieznika,
na pewno sie ze mng zgodzi. A co dopiero po-
wiedzie¢ o tym cudownym uczuciu wolnosci,
ktére towarzyszy nam, gdy Gwydion wreszcie
ucieka z niewoli wrednego dziada. Ups, napi-
satem Gwydion, a tymczasem chodzi o kogos
zupetnie innego... Mtody chfopak jest bowiem
tak naprawde zaginionym dawno temu Ale-
xandrem, synem Grahama i Valanice. Ale tego
dowie sie dopiero po pokonaniu morza, fancu-
cha gor oraz jednego wyjatkowo nieprzyjem-
nego smoka.

W sumie, dlaczego tylko faceci majag ratowaé
Swiat? To pytanie najwyrazniej zadali sobie
twoércy czwartej odstony ,King’s Quest” o pod-
tytule ,The Perils of Rosella”, czyniac jej boha-
terkg ksiezniczke Roselle, corke krola Graha-
ma oraz Valanice. Oto wspomniany witadca
Daventry doznaje zawatu serca i poméc mu
moze jedynie rzadka roslina lecznicza, ktéra
ro$nie jedynie w odlegtej krainie Tamir. Zanim
jednak Rosella zerwie magiczny owoc dla
swego ojca, bedzie musiata stawi¢ czola ziej
wrézce Lolotte.

POLSKIE PISMO AMIGOWE 1/2012
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Bede szczery — czwdrka klasycznej serii tro-
che rozczarowata piszgcego te stowa. Choé
graficznie stanowita wazny krok naprzéd w
stosunku do swoich poprzedniczek, jej fabule
brakowato polotu. Réwniez posta¢ gtéwnej pro-
tagonistki nie zapada w pamiec¢, cho¢ jest to
przeciez jedna z pierwszych kobiecych bohate-
rek gier komputerowych w historii (Rosella tak
naprawde rozwinie skrzydta dopiero w ,King’s
Quest VII”, ale to juz nie nasza bajka). Jako
ciekawostke nalezy poda¢ fakt, iz w trakcie
poszukiwania magicznego owocu gracz od-
wiedzi pewng opuszczong posiadiosé. Roi sie
tam od duchéw oraz réznych straszydet, nie-
ktorych jakby zywcem wyrwanych ze znacznie
poézniejszej, stynnej interaktywnej gry pt.
,Phantasmagoria”. Trudno sie dziwi¢, skoro
autorkg obydwu gier jest ta sama osoba — Ro-
berta Williams.

Wyobrazcie sobie nastepujgca sytuacje — wra-
cacie pewnego razu do domu, powiedzmy, ze
po spacerze, patrzycie, a tu ,bec” — waszego
domu nie ma. Taki wtasnie widok zastat na po-
czatku czesci piatej serii krél Graham. Po jego
zamku w Daventry pozostata bowiem jedynie
dziura w ziemi. Na szczescie zaraz pojawia sie
gadajgca ludzkim gtosem sowa o imieniu Ce-
dric, ktéra wyjasnia ostupiatemu wiadcy, iz wi-
dok przed jego oczami wcale nie jest efektem
cafonocnej balangi, lecz skutkiem dziatan
odzianego na czarno czarodzieja, ktéry przy
pomocy swojej magii skurczyt zamek i zabrat
go w sobie tylko znane miejsce. Cedric kieruje
kroki kréla do krainy o nazwie Serenia. Tam, z
pomoca nieco juz zdziecinniatego czarodzieja
Crispina, obydwaj stajg do walki z czarno-
ksieznikiem Mordackiem.

,King’s Quest V: Absence Makes The Heart
Go Yonder” wniést do serii przede wszystkim
oprawe graficzng zupetnie nowej generaciji.
Gierka wyciskata z poczciwego ECS catkiem
duzo. Swiat Serenii w niej przedstawiony byt
bardzo zréznicowany i mity dla oka, bohatero-
wie odwiedzali nie tylko miasta, pustynie, lasy,
ale takze archipelagi wysp, wreszcie tez
mroczne zamczysko gtéwnego antagonisty. Z
racji rozmiaréw, porywanie si¢ na te gre bez
twardego dysku wymagato od $miatka nie lada
odwagi. Rozczarowywat tylko watek pierzaste-
go towarzysza podrézy krola Grahama. Cedric
przydaje sie gtdbwnemu bohaterowi stosunko-
wo rzadko, niewiele ma tez ciekawego do po-
wiedzenia.

A wiec zamek wrécit na swoje miejsce, pro-
blemy rodziny krolewskiej Daventry dalekie sg
jednak od zakonczenia. Syn Grahama i Vala-
nice, Alexander nie moze sie pozby¢ z pamieci
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twarzy pieknej Cassimy, ktérg ujrzat podczas
poprzedniej przygody. Pewnego dnia, na-
tchniony wizjg odbita w magicznym lustrze,
mtody ksigze wyrusza w rejs, ktory konczy sie
dlan $rednio szczesliwie — sztormem, katastro-
fg i wyrzuceniem naszego bohatera na plazy
nieznanej wyspy. ,Kiszka”, powiecie, a jednak
nie do konca. Okazuje sie bowiem, ze nasz
niedoszty Robinson trafit do krdlestwa Zielo-
nych Wysp, ksiezniczka Cassima przebywa
zas$ catkiem niedaleko, uwieziona przez ztego
(a to niespodzianka!) czarnoksieznika Abdula
Alhazreda. Zajmie troche czasu, nim ksigze
zwiedzi wszystkie fantastyczne krainy, takie
jak Labirynt Minotaura, czy Kraing Umartych
po to, by wreszcie odnalez¢ swojg droga uko-
chang.

Szdésta czes¢ serii ,King's Quest: Heir Today
Gone Tomorrow” to pod kazdym wzgledem
absolutna peretka w swojej dziedzinie. Grafika,
projekty postaci oraz lokacji, ktére zwiedza
Alexander, sg najwyzszej proby, najbardziej
jednak urzeka wartko ptyngca fabuta, autor-
stwa wspomnianej juz Roberty Williams oraz
Jane Jensen, poOzniejszej tworczyni kultowej
serii gier przygodowych pt. ,Gabriel Knight”
(ale to juz nie nasza bajka).

| na tym konczymy naszg przygode z krélem
Grahamem i jego rodzing. Czes$ci si6dma oraz
6sma serii ,King’s Quest” nie posiadaly juz
amigowych wersji. Na pocieszenie mozna je-
dynie dodac, iz owe dwie czesci nie byly juz
tak dobre, jak ich poprzedniczki, gtéwnie ze
wzgledu na duze zmiany w ekipie pierwotnych
twoércow.

Piszgcy powyzsze stowa, wiedziony stodkimi
wspomnieniami dawnych czaséw, celowo
przemilczat mankamenty badz zte strony serii
,King’s Quest”, stad mozna wyciggna¢ mylny
wniosek, iz ich nie dostrzegt. Nie padto wiec
ani jedno stowo na temat wysokiego stopnia
trudnosci gier oraz Slepych zautkéw, w ktore
gracz mogt zabrna¢, rozwigzujac zagadki w
nieodpowiedniej kolejnosci. Jakze fatwo moz-
na byto zging¢, wykonujgc owe ,Zadania Kro-
la”. Zle pokierowane postaci Grahama, Roselli
bgdz Alexandra mogty ponie$¢ Smier¢ na tyle
réznych sposobow, ze owa ich $miertelno$¢
stata sie wsrdd wspétczesnych graczy wrecz
przystowiowa.

A jednak ,King’s Quest” pozostanie niekwe-
stionowanym klasykiem wsrod gier przygodo-
wych swoich czaséw, klasykiem wspomnien i
cudownej przeszitosci, klasykiem starej dobrej
Amigi, wraz z ktérg odkrywali§my jako dziecia-
ki nowe Swiaty.

Michat Leszczynski
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Legion (SDL)

Legion (SDL)

,,Wiecie..." — zaczgt Eioas, przeciggajac sie
zamaszys$cie, az drewniany stotek, na ktérym
siedziat, zatrzeszczat ostrzegawczo — ,Wszy-
scy magowie twierdzg, ze zwoje z czarami
przepisywane sg z pokolenia na pokolenie.
Istnieje jednak prastare zrodio tych czaréw:
Pierwsza Ksiega”. Siedzacy obok troll Biue,
wgryzajgcy sie w wielgachny — nawet jak na
swoje nieskromne mozliwosci — udziec Gar-
goyla tylko milczgco skingt gtowg. Co prawda
nie gadat z magami (a zwtaszcza z tym zakap-
turzonym pokurczem Ui), ale opowiadat mu
kiedys o tym wiesniak Oiopa. Gadat i gadat, az
Biue musiat go uciszy¢ swojg maczugg. Swojg
droga ten Eioas tez juz troche za dtugo nawi-
ja... Troll namacat ostroznie piszczel ogra le-
zgcy pod stotem, ale po chwili namystu dys-
kretnie siegnat po granitowy mtot odwréconego
plecami kobolda Alfe.

Paladyn Eioas prawdopodobnie nie zdawat
sobie sprawy z tego, ze gteboka mysl, ktorg
podzielit sie z resztg druzyny, wyswietli sie na
ekranach naszych komputeréw, gdy tylko uru-
chomimy zrekonstruowang przy pomocy C++ i
SDL przez Studio Matych Form Komputero-
wych (Marek Lech), a przeportowang na sys-
tem MorphOS przez Pawta ,stefkosa” Stefan-
skiego, niezapomniang gre komputerowg ,Le-
gion” — te sama, ktérg pamietamy sprzed lat.
No, moze niedoktadnie t¢ samg, ale o tym za
chwile.

Wstep, czyli... z czym do ludzi?

Przygotowany przez Stefkosa port to natywna
MorphOS-owa wersja niezwykle ongi$ popu-
larnej gry strategiczno-RPG, ktérg stworzyto w
1996 roku GOBI software. Co prawda (zwa-
zywszy rozpowszechnienie tytutu) mozna by
Sladem Benedykta Chmielowskiego napisac
LLegion jaki jest, kazdy widzi", ale niech tam —
napisze, o co w grze chodzi, cho¢by z myslag o
naszych dzieciach i wnukach, ktére kiedy$
bedg z wypiekami na twarzy przeglada¢ siod-
my egzemplarz papierowego PPA. Dowodzimy
druzyna/druzynami dzielnych wojow (rekrutu-
jac ich sposrod réznych ras lub specjalnosci),
a naszym zadaniem jest... dowiedzie¢ sie kto
wiasciwie jest gldbwnym macicielem, a potem
znalez¢ go i mu dokopaé. Oczywiscie zadanie
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nie jest takie pro-
ste, a po drodze
czeka nas wiele
zabawy w postaci
zdobywania i roz-
budowywania o-
sad, walki z dru-
zynami trzech po-
zostatych  $miat-
kéw, wypetniania
przeréznych misji
i rasowania i/lub
ekwipowania swo-
jej druzyny tak
dtugo, az w konhcu
stang sie praw-
dziwymi twardzie-
lami i zabijakami
pierwszej wody.

Zanim po raz
pierwszy urucho-
mimy gre (tu na-
lezy  nadmienic,
ze dzieki uprzejmosci autoréw nie jestesmy
zmuszeni do przegrywania danych ze starego
amigowego twardziela — wszystko znajduje sie
w archiwum) mozemy sig pobawi¢ plikiem kon-
figuracyjnym o nazwie Legion.-config, znajdu-
jacym sie w gtownym katalogu programu.
Ustawi¢ mozna: tryb petnoekranowy lub roz-
grywke w okienku, rozdzielczos¢, zastosowa-
nie filtra grafiki, ,bajery” graficzne w stylu pod-
wyzszonej jakosci cieni, a takze pogrubienie
czy antyaliasing czcionek oraz predkos¢ samej
rozgrywki.

Oprawa, czyli... z czym do ludzi!

Co6z... Napisze tak: skoro wiemy, ze port bazu-
je na oryginalnych grafikach, to nalezy sie
spodziewac, ze cuddw nie bedzie. ,| napraw-
de, rzeczywiscie tak jest”, jak mawiat jeden z
moich ulubionych wyktadowcéw. Grafika (poza
kilkoma nie-tak-strasznie-okropnymi wstaw-
kami renderowanymi) jest bardzo siermiezna,
animacja potworna (ale o ile w przypadku na-
potykanych potworéw mozna jeszcze uzna¢ to
za dziatanie celowe, to u naszych wojakow jest
to wysoce naganne), a cato$¢ dobija jeszcze
ogolna pikselowatos¢ (no, chyba ze ktos$ odpa-
la w okienku i 320x256).
Muzyka — hmm... Moduty sg
takie sobie, ale da sie stu-
cha¢. Gorzej z udzwigko-
wieniem. Sample sg bardzo
szczatkowe i stabe, a tlo
muzyczne lokacji (czyli kilka
zapetlonych sampli odtwa-
rzajgcych sie losowo) moze
przy dluzszym graniu pro-
wadzi¢ do nadmiernego wy-
padania zebdéw i/lub gtucho-
ty (o0 czym, o ile dobrze pa-
migtam, ostrzegat dystrybu-
tor na oryginalnym opako-
waniu gry). ALE! Jesli zbyt-
nio skupimy sie na oprawie,
to umknie nam to, co naj-
wazniejsze, czyli mechanika
samej rozgrywki.

Mechanika rozgrywki, czyli... z
czym do ludzi?!

Gre prowadzimy zasadniczo w dwoch trybach.
Pierwszy z nich to mapa przeznaczona do wy-
dawania rozkazéw poszczegdlnym legionom,
na przyktad obozowania, polowania czy ataku
na osade lub jednostke przeciwnikéw. Mozna
réwniez zajrze¢ w ekwipunek naszych wojow,
ustawi¢ progi podatkowe dla posiadanych
przez nas osad, rozbudowac¢ je o nowe budyn-
ki czy mury obronne, a takze powota¢ w nich
nowy legion. Drugi natomiast to tak zwana
+Akcja w terenie’, podczas ktérej wydajemy
rozkazy poszczegdlinym wojownikom. Jesli
przebywamy gdzie$ w ,dziczy”, to mozemy
troche pochodzi¢, ewentualnie pozbiera¢ zidt-
ka czy kamienie, natomiast jesli znajdujemy
sie przy tym na terytorium jakiejs osady — mo-
zemy jg swobodnie zwiedza¢ (niezaleznie czy
nalezy do nas, czy nie), rozmawia¢ z napotka-
nymi wie$niakami czy wojownikami (czasem
udzielg nam niezbednych informacji), namoéwic
ich do przytaczenia sie do naszej druzyny, a
nawet zabawi¢ si¢ w rzezimieszka i zabierac
mieszkancom ciezko zarobione pienigdze. Co
bardziej niewyzyci moga za$ sprawi¢ im praw-
dziwg krwawa faznie (na poczatku gry jednak
nie radze tej zabawy — zbyt czesto bedziecie
widywac¢ swoich wojownikéw obijanych niemi-
fosiernie przez zwyktego wiesniaka, w ktérego
wstgpity niespozyte sity witalne. Znacznie bez-
pieczniejszg metodg jest szycie do nich z tuku
— gra nie uznaje ataku z dystansu za akt agre-
sji, wiec nawet naszpikowany strzatami miesz-
kaniec bedzie spokojnie szedt przed siebie —
oczywiscie, dopoki zdrowia starczy). Wbrew
pozorom te niehumanitarne akcje nic nas nie
kosztujg — mieszkancow nie ubywa, a przyby-
wa pieniedzy, przedmiotéw (czasem ftrafi sie
nawet jakis$ rzadki i cenny) i doswiadczenia.

Skoro juz jeste$my przy doswiadczeniu, to jest
ono niezwykle cenne. Po pierwsze — wojak z
wysokim jego poziomem to prawdziwa maszy-
na do zabijania, a odpowiednio wyekwipowany
staje sie niemal niepowstrzymany. Po drugie —
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Legion (SDL)

punkty doswiadczenia mozna zamienia¢ na
pozostate charakterystyki (dostownie). Moze-
my za nie ,kupowaé” podwyzszenie poziomu
punktéw wytrzymatosci, sity, odpornosci, szyb-
kosci czy magii (zycie i magia muszg sie
oczywiscie ,dotadowaé” do nowego poziomu —
inaczej bytby to zbytek szczegscia). Zwolennicy
farmakologii moga tez sprébowaé¢ nafaszero-
wacé naszych wojéw odpowiednimi miksturami
czy zielskiem — przy wiekszych dawkach efek-
ty moga jednak drastycznie odbiega¢ od zato-
zen.

Atak na miasto wyglada dwojako. Jesli pozba-
wione jest muréw obronnych czy palisady, to-
czymy z obroncami walke wsréd budynkéw.
Jesli za$s jest ufortyfikowane, to przyjdzie nam
najpierw rozbija¢ mury (potrzebna w tym celu
bedzie albo katapulta i zapas kamieni, albo...
(sic!) dobry tucznik. Tak tak, nawet najtward-
sze granitowe $ciany musza ustgpi¢ pod gra-
dem strzat z tuku), a dopiero potem gtowy
chronigcych je zotnierzy.

Co do samych questéow — z reguty czeka nas
najpierw uganianie si¢ po przeréznych osa-
dach (mechanizm wyglada tak: W osadzie X
styszymy od kogo$ o super mieczu, ktéry
znajduje sie w jakiej$ krypcie, ale nikt nie wie,
gdzie to jest. Pytamy w innym miescie, kto$
kieruje nas — powiedzmy — na zachdd. Szu-
kamy na zachodzie, w koncu w jakiej$ wiosce
kto§ méwi, ze powinni co$ wiedzie¢ w miescie
Z. ldziemy do Z, tam odsytajg nas do Y. Tam z
kolei dowiadujemy sie, ze to w X mieszka me-
drzec, ktéry na pewno wie, o co chodzi. Udaje
sie dotrze¢ z powrotem do X, gdzie — oczywi-
Scie nie za darmo — kto$ oznaczy nam krypte
na mapie), a potem zwiedzanie jakich$ jaskin
czy katakumb. No, ewentualnie eksterminacja
bandy hultajéw terroryzujgcych okolice. W
pozniejszym etapie gry tworzytem specjalne
,Szybkie” legiony ztozone z jednego wojowni-
ka, wyspecjalizowane w lokalizowaniu qu-
estow. Turlanie sie catg hatastrg po kolejnych
miescinach nie jest ani tatwe, ani przyjemne,
ani tym bardziej — tanie (zotnierze, ktorzy nie
obozujg w miescie, muszg cos jes¢). Zwykle
jednak warto odwiedza¢ odkryte lokacje —
mozna niezle si¢ obtowi¢, a takze znalez¢ bar-
dzo rzadkie przedmioty. Te z kolei mogg oka-
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za¢ sie niezastgpione w zblizajgcej sie kon-
frontacji z Naczelnym Arcylotrem — a ta pre-
dzej czy pbdzniej nastapi, bo w koncu kto chce
bez konca opedza¢ sie od coraz $mielej po-
czynajacych sobie Wojownikéw Chaosu?

Bug buga bugiem pogania, czyli ,,z
czym...” zreszta, wiecie sami.

Oryginalna gra nie byta pozbawiona wad. Pu-
rysci zapewne ucieszg sie styszac, ze wiegk-
szos$¢ udato sie zachowac¢, natomiast oredow-
nikéow postepu uraduje fakt, ze dodano kilka
zupetnie nowych. Zaczne chronologicznie, od
oryginalnych. Chyba najwieksza z nich powig-
zana byla z rozbudowywaniem postaci. W
pewnym momencie (przy mocno napakowa-
nych zawodnikach) kazda kolejna modyfikacja
parametrow konczy sie katastrofg — ot, na
przyktad naszemu Swietnie wytrenowanemu
mordercy wreczamy super-miecz, a potem
wyjmujemy mu go z reki. Albo tez, nie daj
Boze, prébujemy go podleczy¢ lisciem bobko-
wym albo wodg. Wujek dobra rada méwi: nie
dotykac¢, chyba ze czarami leczgcymi. Inaczej
Z naszego super-zotnierza zrobi sie supercia-
pa. Kolejnym mocno irytujgcym elementem
rozgrywki jest mocno losowe dobieranie sce-
nerii. Heraklit powiedziat podobno, ze nie
mozna dwa razy wejs¢ do tej samej rzeki. Au-
torzy gry poszli dalej — nie mozna dwa razy
wej$¢ do tej samej osady. Budynki bedg w tych
samych miejscach, ale elementy scenerii (np.
krzaczek, beczka czy zniechecajgco wyglada-
jaca dziura w skorupie ziemskiej) bedg juz zu-
petnie gdzie indziej. Klopot zaczyna sie, gdy
pagorek czy geosynklina ztosliwie blokujg wej-
Scie do sklepu, czy innej kluczowej budowli.
Co prawda jutro tez bedzie dzien, ale kto da
nam gwarancje, ze i tym razem nic przed wej-
Sciem nie wyrosnie? Upierdliwe i bardzo fru-
strujgce, szczegdlnie w potgczeniu ze sposo-
bem, w jaki przemieszczajg sie nasi bohatero-
wie (probujgcy czasem z uporem godnym lep-
szej sprawy przedostac sie przez $ciane, ktéra
stoi im na drodze). A skoro juz przy przeszko-
dach terenowych jestesmy, to wspomne jesz-
cze o problemie, jaki majg nasi wojacy z prze-
kazaniem sobie przedmiotu. Teoretycznie, jesli
stojg obaj na tym samym polu, to jesli jeden

"

Alfe mag

upusci przedmiot, to drugi bedzie go mogt
podnie$¢ z ziemi. W praktyce bywa z tym roz-
nie (ciezko stwierdzi¢ gdzie koncza sie po-
szczegolne ,pola” w grze) i wygodniej jest nie-
raz sprzeda¢ 6w przedmiot w sklepie i kupic
drugg postacig (oczywiscie liczac sie z marzg
sklepikarza). Co prawda przedmiotami mozna
sie podzieli¢ bez zadnego problemu w trybie
mapy, ale najczesciej odczuwamy te palaca
potrzebe podczas akcji w terenie — szczegol-
nie gdy mamy tylko jeden zw¢j z leczeniem, a
nasz dyzurny czarodziej wtasnie sie ,wyprzty-
kat” z punktéw magii.

Ale ja tu o starych bugach, ktére wszyscy do-
brze znamy i kochamy, a miato by¢ co$ ekstra.
Otoz, po pierwsze — jesli podczas akcji w tere-
nie ktokolwiek (niewazne ,swéj’, ,obcy” czy
,neutralny”) wpadnie do dziury/zapadni, gra
zawiesza sige, a nam pozostaje kontemplacja
czarnego ekranu. Po drugie — klikanie na ja-
kimkolwiek przycisku skutkuje przesunieciem
sie obszaru, po ktorym klikamy o kilka pikseli
w gére, czyli jak sobie zdrowo poklikamy, to po
chwili nie wida¢ juz nic. Od$wiezenie ekranu
(na przyktad wyjscie i wejscie z powrotem do
opcji dialogowych) naprawia problem, ale nie-
smak pozostaje. Na sam koniec pozostawiam
ciekawostke, ktérg trudno nazwac¢ btedem, ale
z pewnoscig jest to réznica wzgledem orygina-
tu. Mianowicie — w pierwowzorze mozna byto
(nie do konca uczciwie) nabija¢ sobie do-
$wiadczenie, gdy wszystko inne zawiodto —
wystarczyto zwerbowaé wiesniaka do naszej
druzyny, a nastepnie kaza¢ mu iS¢ gdziekol-
wiek i zaszlachtowa¢ go ,w drodze”. W od-
Swiezonej wersji ,Legionu” ten numer nie
przejdzie. Gdy tylko knypek zaczyna zbierac
ciegi, natychmiast si¢ odwraca i zaczyna
uszczupla¢ nasze sity zyciowe.

Znaczy sie co... nie gra¢?

Nie do konca. Pomimo wszystkich wad,
uproszczenia rozgrywki, ubdstwa graficznego i
dzwigkowego, a takze niewatpliwych (i mo-
mentami mocno frustrujgcych) bledéw w sa-
mym Kkodzie gra ma jakis nieodparty urok,
dzieki ktéremu zawsze mito do niej powrdci¢ i
raz jeszcze uratowa¢ od niechybnej zagtady
bezimienne, kwadratowe krélestwo. Chocby
jedyng nagrodg miat by¢ obrazek skgpo
odzianego miodziana w mienigcych sie zioto
ochraniaczach, powiewajgcego nonszalancko
zwieszonym przez ramie czerwonym sztanda-
rem.

Konrad Czuba

~a—

e fadunek sentymentalny
® przyzwoita grywalnos¢

T—

e wotajgca o pomste do nieba oprawa
e irytujgce btedy w kodzie

http://stefkos.amigazeux.net/Legion.lha
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Nasza pierwsza gra

Kurs programowania z wykorzystaniem Visual Studio 2005 Express

Poprzedni odcinek zakonczyliSmy przykta-

dem pokazujgcym okienko naszej gry. Podob-
nie jak poprzednio, ustawiamy poprzeczke wy-
zej i tym razem napiszemy namiastke gry i uj-
rzymy ruch statku. Do tego brakuje nam jesz-
cze wielu rzeczy, wiec do dzieta!

Najpierw zajmiemy sie timer.device, za pomo-
cg ktorego bedziemy mogli bez problemu po-
kaza¢ w naszym okienku ruch statku bez oba-
wy, ze przy innym odswiezaniu ekranu jego
szybko$¢ bedzie inna od zamierzonej. Ponie-
waz programujemy pod systemem, to nie be-
dziemy ingerowali bezposrednio w hardware
Amigi, lecz zapewnimy sobie do niego dostep
przez device'y. Nie jest fatwo zrozumie¢, czym
jest device — to nie jest biblioteka trzymajgca
pewne funkcje. Ja mysle o device jak o silniku,
ktéry sprawuje piecze nad danym urzadze-
niem. Pozwala na skorzystanie z urzgdzenia
przez probe otwarcia danego device'a. Przez
mechanizm zapytan (requestéw) mozliwa jest
wspotpraca z urzgdzeniem, a mozemy to robi¢
w sposob synchroniczny. Tu do dyspozycji
mamy funkcje DolO z biblioteki exec. Funkcja
ta czeka, az nasze zapytanie sie spetni i do-
piero wtedy powraca, co jak tatwo sie¢ domy-
$li¢, moze powodowac problemy. Przykltadem
bedzie diugie czekanie, az inny program za-
konczy swoje zapytanie z urzadzeniem — bo
jak wiemy, multitasking obowigzuje wszystkich
i zagarnianie urzgdzeh moze by¢ bolesne przy
wspotpracy z innymi programami. Mamy takze
mozliwo$¢é wysytania requestow asynchronicz-
nie przez funkcje SendlO z exec.library. Ta
funkcja powraca natychmiast, ale nie ma rézy
bez kolcéw — musimy poczeka¢ na swojg ko-
lej, sprawdzajgc czy nasz request zostat wy-
konany uzywajgc do tego celu sygnatéw. Z
punktu widzenia pisania gry z device'dw na
pewno warto wymieni¢ audio.device, odpowie-
dzialny za obstuge dzwigeku czy tez game-
port.device, pozwalajgcy dobrac¢ sie do joystic-
ka od strony systemowej. No i oczywiscie
wspomniany wyzej timer.device, ktéry zajmuje
sie mierzeniem czasu.

Zaczniemy od porzadkoéw. Nie bedziemy pisali
wszystkiego w jednym pliku, bo to powoduje
wiekszy chaos i kazda zmiana w jednym pliku
powoduje wydtuzenie czasu kompilacji catego
projektu. Przy matych projektach to moze mie¢
mate znaczenie, ale mysle, ze to poza dobrymi
nawykami programowania takze zwigkszy czy-
telnos¢ kodu i poprawi hermetyzacje danych.
Przede wszystkim przeniesiemy funkcje (i nie-
ktére zmienne) zwigzane z oknem do oddziel-
nych plikéw: window.c i window.h. Utworzymy
plik types.h zawierajgcy nasze wiasne, czesto
uzywane typy. Dodamy takze dwa pliki timer.h i
timer.c, ktére bedg zawiera¢ funkcje zwigzane
z timer.device. Stworzymy takze pliki input.c i
input.h, ktére beda zwigzane z obstugg joy-
sticka. Wszystkie te pliki umiescimy w tym
samym miejscu, gdzie znajduje sie boxo.c.
Aby kompilator wiedziat, ze musi skompilowaé
wszystkie te pliki, musimy zmieni¢ odrobine
nasz plik makefile, w ktérym przechowujemy
reguty kompilacji naszego projektu. Do zmien-
nych OBJ i LINKOBJ dodajmy ,window.o ti-
mer.o input.o”.
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O0BJ = boxo.o window.o timer.o input.o
LINKOB] = boxo.0 window.o timer.o input.o

Po regule box.o napiszmy, jak kompilator ma
stworzy¢ obiekty window.o i timer.o.

window.o: window.c
. $(co) $(CFLAGS) window.c -o window.o
timer.o: timer.c
$(cc) $(CFLAGS) timer.c -o timer.o
input.o: input.c
$(cc) $(CFLAGS) input.c -o input.o

sorach, klawiszu A i ESC, co przyda nam sie
przy poruszaniu naszym statkiem. Tutaj takze
umiescitem pobieranie koloréw do naszej gry.

Zmierzmy sie teraz z timer.device. Przedsta-
wie plik nagtéwkowy i w paru stowach go sko-
mentuje.

W pliku types.h zdefiniujemy nowy typ i bedzie
to wskaznik na funkcje, ktéra nie przyjmuje ar-
gumentow i nie zwraca wartosci.

#ifndef BOXO_TYPES_H
#define BOXO_TYPES_H

1/
#include <exec/types.h>

typedef void(*PVF) (void);

#endif // BOXO_TYPES_H

#ifndef BOXO_TIMER_H
#define BOXO_TIMER_H

1/
#include "types.h"

extern int initTimer(void);
extern void killTimer(void);
extern void signalsTimer(void);

//
#endif // BOXO_TIMER_H

Dla znawcéw C konstrukcja #ifndef, #define i
#endif nie powinna sprawia¢ problemoéw. Jest
to straznik kompilacji, dzieki ktéremu kompila-
tor nie zgtosi btedu powtérnej definicji, a kon-
strukcja typedef pozwoli nam zadeklarowaé
wskaznik na funkcje w uproszczony sposéb, o
czym przekonacie sie, gdy bedziemy uspraw-
nia¢ boxo.c.

Czas na window.h i window.c. W pliku nagtéw-
kowym umiescimy funkcje i zmienne, ktére
bedg widoczne na zewnatrz.

#ifndef BOXO_WINDOW_H
#define BOXO_WINDOW_H

//
#include "types.h"
i?lﬁ:i ne PENS_AMOUNT 2

extern struct RastPort* g_pRpMain;
extern ULONG g_nwindowSignal;

;;tern ULONG g_tabPens[PENS_AMOUNT];
extern BOOL signalswindow(void);
extern int initwindow(void);
extern void killwindow(void);

//
#endif // BOXO_WINDOW_H

Funkcja signalsWindow to pod zmieniong na-
zwg nasza funkcja z poprzedniego odcinka,
ktéra zajmowata si¢ odbieraniem sygnatéw z
naszego okna. Odrobine jg rozszerzymy. Za
rzeczy zwigzane z otwarciem okna i inicjacja
zmiennych bedzie odpowiada¢ initWindow.
Ostatnia funkcja bedzie zamyka¢ okno.

Spoéjrzmy na listing na stronie 17. Na samym
poczatku warto zwrécié uwage na fakt dota-
czenia pliku window.h zaraz w pierwszej linii —
warto dotgcza¢ w ten sposéb. Zapobiega to
dziwnym btedom, ktére mogg dopasé poczat-
kujgcych, objawiajgce sie kompilowaniem tylko
niektérych modutéw (przez modut rozumiem tu
pary plikéw typu window.c i window.h). Piszac
static przed struct Window uczynitem zmienng
m_pWin widoczng tylko w tym pliku, co unie-
mozliwi obcym modutom ingerencje w nasze
okno. Do funkcji signalsWindow dotgczyliSmy
obstuge klawiatury, dodajac stosowng flage
IDCMP_RAWKEY przy otwieraniu okna —
dzieki temu mozemy uzyskac¢ informacje o kur-

Jak wida¢ powyzej, mamy tu kilka funkciji typu
init/kill, ktore, jak tatwo sie domysli¢, bedg od-
powiadaty za otwarcie/zamknigcie timer.device
a signalsTimer zajmie sie sygnatami pocho-
dzacymi z naszego portu (w dalszej czesci zo-
stanie wyjasnione, skad sie wzigt ten ,nasz”
port). Zewnetrzna zmienna g_nTimeSignal
przechowuje numer sygnatu. Kod pliku timer.c
przedstawiony jest na stronie 18.

Skupmy sie na funkcji initTimer. Aby zaczac¢
prace z urzgdzeniem, musimy najpierw spro-
bowac je otworzy¢. Do tego celu musze miec
request, ktéry przewaznie jest rozszerzeniem
zwyktego /ORequest. Nie inaczej jest w ti-
mer.device. Najpierw tworzymy port do komu-
nikacji, a nastepnie robimy /ORequest dla ti-
mer.device. Kolejnym krokiem jest otwarcie
urzadzenia. Jesli wszystko sig powiodto, to ini-
cjujemy zmienne, ktére bedg uzywane, wypet-
niamy nasz timerrequest i wysytamy go za
pomoca funkcji sendTimerReq, ktéra to usta-
wia, co ile mikrosekund ma przyj$¢ powiado-
mienie. W tym przypadku jest to 1/50 sekundy
(mozna by tez napisa¢ 1000000/5). Warto od-
notowac, ze robimy asynchroniczne zapytanie
do timer.device, bo nie chcemy blokowa¢ na-
szym programem systemu i dlatego uzylismy
SendlO. W funkcji signalsTimer odbieramy sy-
gnaly pochodzace z naszego portu i od razu
wysytamy ten sam request do urzgdzenia, aby
uzyska¢ cyklicznos¢ 1/50 sekundy. Funkcja
killTimer zajmuje sig, jak nietrudno sie domy-
sli¢, zamykaniem tego, co otworzyliSmy w init-
Timer. Bardziej doswiadczonych programistéw
moze zaskoczy¢ fakt, ze ustawiamy zmienng
m_bTimerWasSent na wartos¢ TRUE po
pierwszym wysfaniu requesta. Jest to potrzeb-
ne, gdyz moze sig zdarzy¢, ze uzytkownik za-
raz po ukazaniu sie okna kliknie w gadzet za-
mykania i wtedy Abort/lO moze powiesi¢ sys-
tem. Jasne jest, ze trzeba mie¢ niebywate
szczescie, aby to uczynic, ale wystarczy, ze w
naszym requescie bedziemy czekali pare se-
kund, a to juz wystarczy, by kto$ chciat opu-
$ci¢ nasz program zanim odbierzemy request.
Po wywotaniu Abort/lO wywotujemy WaitlO,
aby system mogt dokonczy¢ nasz request.

Wiekszym zmianom ulegnie tez plik Boxo.c,
ktérego listing znajduje sie na stronie 18. W
kodzie przeniesliSmy funkcje i zmienne doty-
czace okna. ZmienilisSmy init, dodajac otwarcie
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#include "window.h"

#include "input.h"

#include <proto/exec.h>
#include <proto/intuition.h>
#include <proto/graphics.h>
#include <intuition/intuition.h>
#define KEY_ESC 0x45

#define KEY_A 0x20

#define KEY_CURSOR_UP Ox4c
#define KEY_CURSOR_DOWN Ox4d
#define KEY_CURSOR_RIGHT Ox4e
#define KEY_CURSOR_LEFT Ox4f
ULONG g_tabPens [PENS_AMOUNT] ;
ULONG g_nwindowSignal;

struct RastPort* g_pRpMain = NULL;
static struct window* m_pwin = NULL;
static BOOL m_bPensoObtained = FALSE;

static void 1g»etPens(void);

static void freepens(void);

int initwindow(void)

m_pwin = (struct window*)OpenwindowTags (NULL,

wA_Left, 0, WA_Top, O,
WA_| W1dth 320 WA_| He1ght 256,
WA_C'IoseGadget TRUE,
WA_Title, (ULONG)"boxo",
WA_Activate, TRUE,
WA_DragBar, TRUE,
WA_GimmezZerozZero, TRUE,

TAG_END) ;
zf (NULL == m_pwin)

1 return -1;
getPens();

g_pRpMain ="m_| pW1n >RPOr't;
return 0; /OK

}
\{/oid kiTlwindow(void)

freerens();
}f (m_pwin)

Closewindow(m_pwin);

}
}
?OOL signalswindow(void)
BOOL bEnd = FALSE;
while (TRUE)
{
GetMsg(m_pwin->Userport);
}f (NULL == pMsg)
break;

}
ULONG msg_class = pMsg->Class;
UWORD msg_code = pMsg->Code;

bEnd = TRUE;

zwitch (msg_code)

3

return beEnd;
static void getPens(void)
{

typedef struct

{

ULONG red;
ULONG green;
ULONG blue;

} color;

%o‘lor co1ors[PENS AMOUNT] =

WA_IDCMP, IDCMP_CLOSEWINDOW | IDCMP_RAWKEY,

g_nwindowsignal = 1L << m_pwWin->UserPort->mp_SigBit;

struct IntuiMessage* pMsg = (struct IntuiMessage*)

ReplyMsg((struct Message*)pMsg);
if (IDCMP_CLOSEWINDOW == msg_class)

}
else if (IDCMP_RAWKEY == msg_class)
{

case KEY_ESC: bEnd = TRUE; break;

case KEY_A: g_bFire = TRUE break

case KEY_CURSOR_UP: g_buUp = TRUE; break;

case KEY_CURSOR_DOWN:

case KEY_CURSOR_RIGHT: g_bRight = TRUE; break;
KEY_CURSOR_LEFT: g_bLeft = TRUE; break

defau]t break;

{0x00000000, 0x00000000, 0x00000000},

g_bDown = TRUE; break;

//BLACK

b

int i;

for (i = 0; i < PENS_AMOUNT; i++)

{

ULONG red = colors[i].red;
ULONG green = co'lors[1] reen,
ULONG blue = colors[i].b

if( -1 == pen
{

g};_tabPens['i] = pen;
%,bPensobtained = TRUE;
ztatic void freepens(void)
¢ zf (m_bPensobtained)

int i3

}

{Ox7FFfffff, Ox7Fffffff, Ox7fffffff},

struct Co'lor'Map“ cm = m_pWin->WScreen->ViewPort.ColorMap;

ULONG pen = ObtainPen(cm, Oxffffffff, red, green, blue, PEN_EXCLUSIVE);

pen = ObtainBestPenA(cm, red, green, blue, NULL);

for (i = 0; i < PENS_AMOUNT; i++)
{

ReleasePen(m_pwin->WScreen->ViewPort.ColorMap, g_tabPens[i]);

//GREY

biblioteki graphics i dodajac inicjacje okna i ti-
mer.device. Funkcja main urosta o ustawienie
poczagtkowe zmiennych, ktére poza ustaleniem
rzeczy zwigzanych ze statkiem rysuje tez ram-
ke ograniczajgcg nasz ruch. W petli gtéwnej
oczekujemy sygnatdéw z okna, jak i z naszego
requesta z timer.device. Sercem tej funkciji jest
wywotanie funkcji za pomocg wskaznika. My
wywotujemy funkcje putShip, ktéra odpowiada
za ruch, rysowanie statku i sprawdzenie czy

dotyka $ciany. To duzo pracy, jak na takag funk-
cje i prawde powiedziawszy powinniSmy ja
rozdzieli¢ na cztery: undrawShip, moveShip,
drawShip, collisionShip. To pozostawiam jako
proste ¢wiczenie. Podpowiem, ze undrawShip
powinno usung¢ statek z planszy, moveShip
odpowiada za ruch statku, ktory jest mozliwy
tylko wtedy, gdy statek stoi nieruchomy. Zada-
niem funkcji collisionShip ma byé sprawdzenie
czy dalszy ruch statku jest mozliwy. Detekcja
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statku ze Sciang jest zrealizowana za po-

moca sprawdzania koloru. Najpierw wyliczamy
pozycje statku w nowym potozeniu i odczytu-
jemy w nim kolor. Jesli natrafilismy na siwy ko-
lor, to unieruchamiamy nasz statek, w prze-
ciwnym razie dalszy ruch jest mozliwy do wy-
konania i tylko wtedy zmieniamy pozycje na-
szego bohatera, jakim jest statek.

Tutaj drobna uwaga. Zamiast wywotywania
funkcji putShip za pomocg wskaznika na funk-
cje, bytoby tatwiej od razu umiesci¢ wywotanie
putShip i sterowac przebiegiem programu za
pomocg sprawdzania, co aktualnie powinno
by¢ wykonywane. Ale w ten sposdéb stracimy
dwie rzeczy: elastycznos$¢ gtéwnej petli i nie-
powtarzalno$¢ kodu, ktéra jest bardzo waznym
elementem w programowaniu umozliwiajgcym
sprawne wprowadzanie zmian i zmniejszajace
czas konserwacji kodu. Poza tym dzieki temu,
ze wywotujemy kod za pomocg wskaznika na
funkcje, mozemy w dowolny sposéb zmienia¢
tenze wskaznik i tym samym decydowaé, jaka
funkcja ma by¢ aktualnie wykonywana.

Przejdzmy teraz do modutu input. Bedzie on
odpowiedzialny za joystick. W jednym z kolej-
nych odcinkéw uzupetnimy go odpowiednimi
funkcjami, a na potrzeby tego odcinka stwo-
rzymy niezbedne zmienne. Plik nagtéwkowy:

#ifndef BOXO_INPUT_H
#define BOXO_INPUT_H

1/

#include "types.h"
extern BOOL g_bRight;
extern BOOL g_bLeft;
extern BOOL g_bup;
extern BOOL g_bDown;
extern BOOL g_bFire;

//===
#endif // BOXO_INPUT_H

i implementacja input.c:

#include "input.h"

BOOL g_bRight;
BOOL g_bLeft;
BOOL g_bup;

BOOL g_bDown;
BOOL g_bFire;

Z pewnoscig warto bedzie w tym module
umiesci¢ rzeczy zwigzane z obstugg joysticka,
wiec na pewno trzeba bedzie sie zmierzy¢ z
input.device badz z gameport.device, ale to
wszystko przed nami.

Jako ¢wiczenie proponuje zmodyfikowa¢ nasz
projekt i uczyni¢ go jeszcze bardziej czytel-
nym. Na poczagtek warto przyjrze¢ sie wywola-
niu SetAPen. Mamy tam numer koloru, ktéry
otrzymujemy zaglagdajac do pierwszego ele-
mentu tablicy (g_tabPens[0]). O wiele jasniej
bytoby, gdybysmy wiedzieli o jaki kolor nam
chodzi bez uciekania sie do zagladania do
funkciji, ktéra pobiera piéra (getPens). Mozna
to zrealizowa¢ na wiele sposobdw, korzystajgc
z #define badz uzywajac enumeracji — wybor
zostawiam czytelnikowi. Przyjrzyjmy sie funkc;ji
main i skupmy sie na konczgcym go return 0;.
Bardziej klarowne bytoby zwrdci¢ jakas statg
(na przyktad RETURN_OK, ktéra mowitaby
wprost, ze koAczymy program z sukcesem).
Te konczace zero nie bez kozery jest na koncu
funkcji main. Za pomocg zwracanej wartosci
mozna powiadomi¢ OS o rezultacie naszego
programu — co jest wykorzystywane w skryp-
tach. Podobnie jak main nalezy zmieni¢ funk-
cje init, modyfikujgc mozliwe powroty z tejze
funkcji. Pozwoli to wytapywac¢ potencjalne bte-
dy w przysztosci. Dlaczego w przyszitosci? Bo
dla uproszczenia naszego projektu, nie infor-
mujemy uzytkownika o ewentualnych btedach.
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Nasza pierwsza gra — kurs programowania z wykorzystaniem Visual Studio 2005 Express Edition i VBCC — cze$¢ 2
|

Kod pliku timer.c
#include "timer.h"
#include <proto/exec.h>
#include <devices/timer.h>
ULONG g_nTimerSignal;
static BOOL m_bTimerwasSent = FALSE;
static struct MsgPort* m_pMsgTimerPort = NULL;
static struct timereguest® m_pTimerIO = NULL;
static struct timeval m_tv;
static void sendTimerReq(void);
int initTimer(void)
m_pMsgTimerPort = CreateMsgPort();
} (0 == m_pMsgTimerpPort)
return -1;
}
m_pTimerIO = (struct timerequest*)
if (0 == m_pTimerIO)
{
return -1;
(struct IORequest*)m_pTimerIO, 0);
zf (0 !'= error)
return -1;

}

m_pTimerIO->tr_time = m_tv;
sendTimerreq(Q);
m_bTimerwasSent = TRUE;
return 0; //0ok
}
void killTimer(void)
{
if (m_pTimerIO)
{
if (m_bTimerwasSent)
{

AbortIO((struct IORequ

DeleteIORequest(m_pTimerIo);

}

}f (m_pMsgTimerpPort)

}
\}/o'id signalsTimer(void)
t while (TRUE)
{ struct IntuiMessage* pMsg =
}f (NULL == pMsg)

break;

}
sendTimerreq();
ltatic void sendTimerreq(void)
m_tv.tv_secs = 0

m_tv.tv_micro = iOOOO:
Send1o((struct IORequest*)m_pTimerIO);

CreateIORequest(m_pMsgTimerPort, sizeof(struct timerequest));

}
LONG error = OpenDevice(TIMERNAME, UNIT_VBLANK,

g_nTimersignal = 1L << m_pMsgTimerPort->mp_SigBit;
m_pTimerIO->tr_node.io_Command = TR_ADDREQUEST;

est*)m_pTimerIo);

waitIo((struct IORequest*)m_pTimerIO);

}
CloseDevice((struct IORequest*)m_pTimerIO);

DeleteMsgPort((struct MsgPort*)m_pMsgTimerPort);

9 .
(struct IntuiMessage*)GetMsg(m_pMsgTimerpPort);

Po zamianie magicznych liczb typu 0, -1 w
funkcji init, mozna pokusi¢ sig¢ o napisanie
prostej funkcji, ktéra na podstawie zadanego
btedu zwraca informacje przeznaczong dla
zwyczajnego uzytkownika, bo chyba nikt nie
lubi, gdy gra sie nie uruchamia informujac, ze
nastapit btad numer -1 badz tez nie informujgc
wcale.

W kolejnym kroku zajmiemy sie ,kafelkami”
(mozna spotkac sie z nazwami: tile, blok, klo-
cek). Sg to bloki grafiki o ustalonych rozmia-
rach. Przyktadowo kafelek 8x8 oznacza blok
szeroki na 8 pikseli i wysoki na 8 pikseli. Dzie-
ki nim oszczedzamy pamie¢ kosztem pewnej
powtarzalnosci na ekranie gry. Wyobrazmy
sobie ekran o rozdzielczosci 320 pikseli szero-
kosci i 256 pikselach wysokos$ci. Daje nam to
1280 réznych kafli 8x8, wiec jesli uzyjemy tylko
256 kafli, to sporo zaoszczedzimy. Oczywiscie
musimy gdzie$ przechowac¢ informacje, ktéry
kafel gdzie ma sie znajdowac, czyli musimy
posiada¢ mape, ktéra odwzorowuje plansze na
ekranie. Dla naszego przyktadowego ekranu

taka mapa bedzie mia-
ta 40 elementow sze-
rokosci i 32 elementow
wysokosci. Zagadnie-
niem map kafelkowych
(tile maps) zajmiemy
sie w kolejnym odcin-
ku.

Asman

i=a ==}
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#include "window.h"
#include "timer.h"

#include "input.h"

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

struct IntuitionBase* IntuitionBase;
struct GfxBase* GfxBase;

PVF g_pFnc = NULL;

static int init(void);
static void Toop(void);
static void close(void);
static void putShip(void);
static LONG m_nPosX = 0;
static int m_nvelocityX = 0;
static int m_nvelocityy = 0;
static LONG m_nPosY = 0;
static BOOL m_bShipStand;
}nt main(void)

}f (0 == init())

m_nPosX = 200;
m_nPosY = 120;
m_nvelocityX = 0;
m_nvelocityY = 0;
g_pFnc = &putshi

m_bsShipStand = TRUE;
SetRast(g_pRpMain,g_tabPens[0]);
SetAPen(g_pRpMain,g_tabPens[0]);
SetBPen(g_pRpMain,g_tabPens[1]);
SetoutlinePen(g_pRpMain, g_tabpPens[1]);
RectFil1(g_pRpMain,16,16,288,224);
Setoutlinepen(g_pRpMain, g_tabpens[0]);
ToopQ);

}
close(Q);
return 0; //ok

3
static int init(void)
{
IntuitionBase = (struct IntuitionBase*)OpenLibrary("intuition.library"”, 34);
if (NULL == IntuitionBase)
{
return -1;

}
GfxBase = (struct GfxBase*)OpenLibrary("graphics.library", 34);
}f (NULL == GfxBase)

return -1;

1}f (0 != initwindow())
¢ return -1;
1}f (0 !=initTimer())
¢ return -1;
r}"eturn 0; //ok

gtat'ic void close(void)

¢ killTimer();
oy e N
¢ CloseLibrary((struct Library*)IntuitionBase);
if (GfxBase)

CloseLibrary((struct Library*)GfxBase);

}
?tati c void Toop(void)

BOOL bEnd = FALSE;
while (!bEnd)

ULONG signals = wait(g_nwindowsignal | g_nTimersignal | SIGBREAKF_CTRL_C);
if (signals & SIGBREAKF_CTRL_C)
{

bEnd = TRUE;
1}!1’ (signals & g_nwindowSignal)
c bend = signalswindow();
if (signals & g_nTimerSignal)

signalsTimer();
n (*g_pFnc) O;
}

?tat'i c void putShip(void)

SetAPen(g_pRpMain, g_tabPens[0]);
RectF'i'I'I(g_pRpMa'in, m_nPosX, m_nPosY, m_nPosX + 8, m_nPosY + 8);
}f (m_bshipstand)

'{if (g_bLeft)

m_bShipStand = FALSE;
g_bLeft = FALSE;

m_nvelocityX =
m_nvelocityy = 0;

}
%1 se if (g_bRight)

m_bShipsStand = FALSE;
g_bRight = FALSE;
m_nvelocityX = 2;
m_nvelocityY = 0;

if (g_bup)

m_bShipStand = FALSE;
g_bUp = FALSE;
m_nvelocityX = 0;
m_nvelocityy = -2;

}
?1 se if (g_bDown)

m_bShipStand = FALSE;
g_bDown = FALSE;
m_nvelocityX = 0;
m_nvelocityY = 2;
}
3
ULONG nX = 4+m_nPosX + 3*m_nvelocityX;
ULONG nY = 4+m_nPosY + 3*m_nvelocityY;
ULONG nColor = ReadPixel(g_pRpMain, nX, ny);
if (g_tabPens[1] == nColor)

{
m_nvelocityX = 0;
m_nvelocityYy = 0;
m_bShipStand = TRUE;

¥

else

{

m_nPosX += m_nvelocityX;
m_nPosY += m_nvelocityy;

¥
SetAPen(g_pRpMain, g_tabPens[1]);
RectFi11(g_pRpMain, m_nPosX, m_nPosY, m_nPosX + 8, m_nPosY + 8);
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Free Heroes 2

Free Heroes?2

P l(fopoty zaczely sie w roku jednorozca, wraz

ze Smiercig starego krola Enrothu, Lorda Iron-
fista. Wiadca pozostawit po sobie dwéch sy-
noéw: Rolanda — dobrego, uprzejmego i hono-
rowego oraz Archibalda — no céz... Archibald
byt... Byt... Eee... nie do kornca tak dobry, jak
Roland. Uprzejmo$c... Hmm, nie byta jego
mocng strong, a o honorze powiedziat kiedys,
Ze moge go sobie... A zresztg mniejsza z tym,
co powiedziat. Zgodnie z wielowiekowg trady-
cjg wyboru nowego kréla miat w takich warun-
kach dokona¢ Krdlewski Jasnowidz. Tak sie
jednak pechowo ztozyto, ze kilku kolejnych
Widzgcych poniosto $mier¢ w dosc¢ tragicznych
okolicznosciach. W tej sytuacji Roland...”

— Dziadku, dosy¢! Opowiadate$ nam juz te hi-
storie!

— Jak to, wnusiu? Kiedy?!

— Pietnascie lat temu, na moje trzecie urodzi-
ny!

— Coz... W takim razie opowiem jg jeszcze
raz. Tym razem za darmo i z opcjami specjal-
nymi!

— No dooobra...

Z okazji premiery szostej juz czesci cyklu o
,Bohaterach Mocy i Magii” pomyslatem sobie,
ze przypomne wszystkim, ktorzy jeszcze o tym
nie wiedzg, ze dzieki wysitkom Andrieja Aflet-
dinowa i jego ekipy oraz naszych dwodch zu-
chéw, czyli Stefkosa i Widelca (a w przypadku
wczesniejszych wersji portu — SixK) mozemy
natywnie zagra¢ na naszych ulubionych kom-
puterach  dziatajgcych  pod  systemem
MorphOS w czes$¢ druga, pochodzaca z roku
1996 (a wtadciwie — w przepisang przy pomocy
SDL, a korzystajgcg z oryginalnych danych
wersje 0.6 silnika do tejze gry). Cze$¢ z Was
doskonale jg pewnie zna albo z wersji na PC,
albo Mac (nierzadko okrutnie wymeczonej pod
Shapeshifterem — nie kazdy miat w koncu 060
i karte graficzng). Tym, ktorzy w zwigzku z tym
chcg przerzuci¢ strong wspomne tylko, ze
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.Free Heroes2” to co$ wiecej (a takze co$
mniej) niz oryginat. Co mam na mysli? Hola,
wedrowcze, nie tak predko — zapraszam do
lektury...

Sama gra stanowi potagczenie strategii oraz gry
RPG rozgrywajgcej sie w $wiecie fantasy.
Gracz kieruje poczynaniami heroséw (maksy-
malnie o$miu), ktérzy to z kolei nie moga ru-
szac sie bez armii (cho¢by w takiej ,armii” miat
sie znajdowac jeden chiop). Zaréwno herosow,
jak i stworzenia walczace pod ich rozkazami
mozemy wynajac/kupi¢ w zamku, ewentualnie

miescie (ktére z reguly mozna do zamku roz-
budowa¢ - zwieksza to jego mozliwosci
obronne, jak i umozliwia dalszg rozbudowe).
Czasem na mapie mozna natkng¢ sie na bu-
dynek bedacy siedzibg danego typu jednostek,
umozliwiajgcy dodatkowe powiekszenie naszej
armii (za darmo lub tak, jak w zamku — kosz-
tem zitota). Skoro juz przy tym jesteSmy — je-
den bohater ma do obsadzenia pie¢ slotéw na
jednostki, w kazdym z nich musi by¢ minimum
jeden zotdak danego typu. Co ciekawe, podzia-
tu jednej jednostki miedzy kilka slotow (cza-
sem sie to przydaje) dokonujemy — w odréz-
nieniu od oryginatu, w ktérym robito si¢ to z
wcisnietym klawiszem Shift — przy pomocy
prawego klawisza myszki.

W grze wystepuje sze$¢ rodzajow zamkow:
Czarodziejki (Sorceress), Rycerza (Knight) i
Czarodzieja (Wizard) — czyli sit dobra oraz
Barbarzyncy (Barbarian), Czarnoksieznika
(Warlock) i Nekromanty (Necromancer) — sit
zta. Kazdy z nich dysponuje szerokim wachla-
rzem jednostek o zréznicowanych parame-
trach (co wiecej, wiele sposrod nich mozna
dodatkowo ulepszyé, jesli rozbudujemy budy-
nek, w ktérym sa rekrutowane). Mamy wiec:
stworzenia powolne, ale wytrzymate (jak na
przyktad ogry), latajgce (gargulce), tucznikéw
(elfy) czy posiadajgce szczegdlne umiejetnosci
(jak na przyktad smoki, wykazujgce odpornosc
na magie czy jednorozce, ktérych atak potrafi
o$lepi¢ przeciwnika). Zanim postawimy w
zamku budynki, w ktérych zakupimy najsilniej-
sze dostepne jednostki, musimy jednak troche
sie napoci¢. Kazdy z nich wymaga spetnienia
okreslonych warunkéw — obecnosci w miescie
innych struktur, a takze dos¢ sporej ilo$ci su-
rowcow. A skoro juz przy surowcach jestesmy,
to jest ich w grze sporo: Podstawowe to ztoto
(jakze by inaczej), drewno i ruda, ale daleko na
nich nie zajedziemy (cho¢ zamek rycerza jesz-
cze moze sobie jako$ poradzi). Wiekszos$¢ bu-
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dynkow bedzie od nas wymagac dodatko-
wo krysztatéw, klejnotéw, rteci badz siarki.
Oczywiscie surowce nie biorg sie znikad —
trzeba je wydoby¢ z kopalni. Musimy wiec od-
powiednig znalez¢, a nastepnie przeja¢ (ofla-
gowac) i postara¢ sie, zeby nie przejat jej za-
wsze pazerny na surowce konkurent. W sytu-
acjach awaryjnych zawsze mozna skorzystac z
targowiska, ale przeliczniki za towary (nawet
jesli mamy kilka zamkéw i targowisko w kaz-
dym — ,spready” sg wéwczas mniejsze) potra-
fig by¢ zabojcze.

Wspominatem o walce? Nie? By¢ nie moze.
Prowadzimy jg (podobnie jak i catg rozgrywke)
w systemie turowym — raz my, raz przeciwnik.
Pierwsze ruszajg sie jednostki najszybsze, a
jesli predkosci sg rowne, to zaczyna ten, kto
zaatakowat. Herosi nie biorg bezposredniego
udziatu w walce, ale po pierwsze — ich wspot-
czynniki i zdolnosci majg wptyw na to, jak wal-
czg zotierze (dlatego warto na przyktad inwe-
stowac bohaterowi w punkty ataku czy zdolno-
Sci przywodcze, ktére zwigkszajg morale armii
i dadzg nam szanse na dodatkowy ruch w tu-
rze), a po drugie — potrafig rzuca¢ zaklecia.
No, moze nie wszystkim najlepiej to wychodzi
— mowie tu szczegdlnie o rycerzach czy barba-
rzyncach, ktérzy znacznie lepiej czujg sie z
mieczem w dfoni niz wymachujac r6zdzka, ale
odpowiedni czar rzucony we wasciwym mo-
mencie potrafi, jesli nie zdewastowac sity nie-
przyjaciela (a sa takie zaklecia), to przynaj-
mniej znaczaco przechyli¢ szale zwyciestwa
na naszg korzysé. Oczywiscie nic za darmo —
jesli wyczerpiemy punkty magii, to bedzie je
trzeba uzupetni¢ (same odnawiajg sie dos¢
wolno). Najlepiej bedzie uczyni¢ to w przydroz-
nej... studni (tak, wiem ze to troche gtupie) lub
zatrzymujgc sie na reszte dnia w miescie po-
siadajgcym gildie magii. Skoro juz jesteSmy
przy ,wspomagaczach”, to warto wspomnie¢ o
artefaktach, ktére nasi herosi moga nosi¢ przy
sobie. Jednym z podstawowych jest ksiega
czaréw (czesto znajduje sie na ,standardowym
wyposazeniu” herosa. Jak sie pewnie domy-
Slacie, dla rycerzy i barbarzyncoéw jest to ,wy-
posazenie opcjonalne” i wymaga doptaty — a
konkretnie zakupu ,knigi” za pig¢ stow we
wspomnianej gildii), w ktdérej zbierajg sie
wszystkie zaklecia, ktérych sie nauczymy —
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badz to w kolejnych pietrach gildii, bgdz w
przydroznych kapliczkach. Ksiggi — w odréz-
nieniu od innych artefaktéw — nie da sie prze-
kaza¢ innemu z naszych heroséw. A przy oka-
zZji — nie ma znaczenia, ze nasz bohater bedzie
jednoczesnie uzywat np. miecza, tarczy, hala-
bardy i morgensterna, moze mie¢ nawet 14
par samych butéw — kazdy artefakt bedzie ak-
tywny. Uwazajcie jednak — czasem mozna zna-
lez¢ artefakt, ktéry dziata zgota odwrotnie niz
by$my sobie zyczyli — przynosi pecha, zabiera
nam pienigdze czy powstrzymuje neutralne
jednostki rozproszone po mapie przed przytg-
czeniem sie do nas. Pozby¢ sie takiego
,kwiatka” wcale nie jest tatwo (ale zawsze
mozna kupi¢ sobie jakiego$ ostatniego tach-
myte, podzieli¢ sie z nim wspomnianym arte-
faktem, a nastepnie podsung¢ go przeciwni-
kowi, hte hie).

Ale my tu gadu gadu, omawiamy szczegoty

Free Heroes?2

rozgrywki, taktyki... a ani stowa jeszcze nie
byto o tak zwanej oprawie audiowizualnej. Po-
ra wiec nadrobi¢ te karygodng zalegtos¢. Pier-
wowzor uruchamiat sie na ekranie 640x480
pikseli, w 256 kolorach. W przypadku ,Free
Heroes2” wida¢ w tej materii znaczacy postep
— w opcjach mozemy ustawi¢ zaréwno ekran,
jak i okienko i wlasciwie dowolng rozdzielczo$¢
(nie polecam jednak wyzszej niz 640x480 —
gra potrafi wtedy czasami zdrowo sie ,zamy-
$li¢”). W poréwnaniu do czesci pierwszej widac
odejscie od stylistyki cukierkowo-bajkowej —
grafika jest znacznie bardziej realistyczna (a
juz szczegdlnie — wyglad samych miast). W
kolejnych czesciach kontynuowano zresztg ten
zdrowy trend. Elementy mapy, animacja jed-
nostek — wszystko wyglada bardzo tadnie i
cieszy oko. Efekty dzwiekowe sg charaktery-
styczne i wiasciwie dajg rade, cho¢ mozna je
byto lepiej nagra¢. Ciekawostka jest fakt, ze o
ile w oryginale na przyktad stojac przy kopalni
bedziemy stysze¢ odgtosy prac pod ziemig (w
postaci zapetlonego sampla), to w opisywane;j
wersji dzwigk odtwarzany jest tylko raz. Co do
muzyki — to takowej (zapewne ,jeszcze”) w
grze nie ma. Sg za to puste opcje tam, gdzie w
ustawieniach znajdowata sie np. regulacja jej
gtosnosci. Moim zdaniem jednak muzyka nie
jest szczegodlnie przydatna w trakcie rozgrywki
(a na ekranie miasta moze nawet irytowa¢ —
chociaz, na przyktad, w czesci trzeciej muzyka
przy wejéciu do miasta mi nie przeszkadza.
Moze to kwestia przyzwyczajenia albo moze
raczej jakosci samej muzyki).

Skoro juz podstawy mamy obcykane, to pora
wzig¢ sie za ,mieso”. Wigczamy ,Free Hero-
es2”, klikamy w ,New Game” i... tu czeka nas
niestety mega rozczarowanie — na dodatek
podwajne: Po pierwsze — niedostepny jest tryb
kampanii. Po prostu ta funkcja jeszcze nie zo-
stata zaimplementowana (podobnie jak niekté-
re ustawienia w menu podczas gry czy kilka in-
teresujgcych zakle¢). Co prawda tracimy nie-
wiele — kampania jest tylko jedna, gdzie opo-
wiadamy sie po stronie Rolanda albo Archibal-
da i wprowadzamy go na tron badz utrwalamy
na nim uzurpatora. Dla zniesmaczonych tak
kiepskg roznorodnoscig jest jeszcze dodatek
LPrice of Loyalty” zawierajgcy dodatkowe czte-
ry kampanie (w tym dwie duze), ale poki co—
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sg one dla nas wcigz piesnig przysztosci. Po
drugie — gdy (z braku kampanii) zaczniemy sie
ratowa¢ pojedynczymi planszami, rychfo za-
uwazymy niewiarygodng wrecz tepote kompu-
terowego gracza. Nasi oponenci poruszajg sie
po mapie cokolwiek chaotycznie, nie zawsze
wykorzystujg okazje, nawet jesli spektakular-
nie sie im podtozymy, a podczas walki w ni-
czym nie przypominaja ,tego ztosliwego sukin-
syna, ktéry w pierwszym ruchu zmasakrowat
nam potowe doborowych tucznikéw i skutecz-
nie zablokowat/o$lepit reszte”, ktérego pamie-
tamy i ktérego pokonanie naprawde przynosito
satysfakcje. W efekcie srednio zaawansowany
,Herotsiarz” przechodzi bez wysitku praktycz-
nie kazdg mape i to na poziomie ,/mpossible”.
Nie o takie ,Heroes” walczyliSmy, panowie...
Szczesciem pozostaje jeszcze tryb gry wielo-
osobowej (niestety na razie tylko w trybie ,Hot
seat”, ale dobre i to), w ktérym mozemy poka-
zac¢ kolegom kto tu naprawde rzadzi.

Na koniec chciatbym w trzech zdaniach pod-
sumowac¢ opisywang gre: Po pierwsze — na-
reszcie nie musimy odpala¢ zadnych emulato-
réw zeby pogra¢ na naszym komputerze w gre
z serii ,HoM&M”. Po drugie — mozemy jg skon-
figurowa¢ w stopniu daleko wiekszym niz ory-
ginat, ,moddujgc” w strone czesci trzeciej (np.
kupowanie dostepnych jednostek za posred-
nictwem jednego budynku — studni, mozliwo$¢
oczekiwania w walce czy pozostawienia czesci
czesci armii jako straznikéw kopalni), ale nie
tylko. Po trzecie i ostatnie — gra niestety wy-
maga jeszcze sporo pracy i miejmy nadzieje,
ze autorom wystarczy determinacji do wydania
wersiji 1.0.

Mimo wszystko warto gre uruchomi¢ (zwtasz-
cza, ze dzieki serwisom typu http://gog.com
zdobycie oryginatu gry w wersji ,rozszerzonej”
to wydatek rzedu gora 10 dolaréw) i na wtasne
oczy przekona¢ sie jak dziata. Gdyby tylko
komputerowa inteligencja w grze byta troche
bardziej wymagajgca, to bez wahania wysta-
witbym grze solidng ,czworke”, a tak — tylko
staba trojczyna...

Konrad Czuba

e ciekawe pofaczenie gry strategicznej i
RPG

® przyzwoita oprawa audiowizualna

e mndstwo nowych opcji usprawniajgcych
rozgrywke

=
T

e liczne drobne niedociggniecia, brak
kampanii

e bardzo stabo grajgcy komputerowy
przeciwnik
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,10 GUI or not to GUI”, czyli ,rzezbimy” skrypty w Directory Opus Magellanie

,, 10 GUI or not to GUI?”

czyli ,,rzezbimy” skrypty w Directory Opus Magellanie

VV 1998 roku firma GPSoftware z Australii

wydata ostatnig amigowg wersje swego sztan-
darowego programu ,Directory Opus Magellan
II”. Program ten niejako przetamat granice
pomiedzy interfejsem okienkowym, do jakich
przyzwyczaja zwykly desktop, a linig polecen
CLI. Nastgpito to dzieki niezwyktej elastyczno-
Sci Magellana w zakresie tworzenia nowych
funkcji uzytkownika, zapisywanych tak w po-
staci ikonek, jak i guzikéw menu belki tytuto-
wej, guzikéw paska narzedzi, skrotéw klawia-
turowych czy funkcji menu kontekstowego, wi-
docznego po wcisnieciu prawego przycisku
myszy nad plikiem. | wlasnie na przyktadzie
tego ostatniego, zwanego takze menu kontek-
stowym, postaram sie pokazaé sposdb two-
rzenia nowych funkcji w Magellanie. Przydatna
bedzie jako taka znajomos$¢ AmigaDOS i sa-
mego Magellana. Bez tego ani rusz.

Tytulem wstepu warto jeszcze wspomnie¢ o
sposobie, w jaki Magellan rozréznia pliki. Otoz
Magellan potrafi rozrézni¢ pliki na nieograni-
czong ilo$¢ sposobdéw (sic!). Moze to by¢ roz-
szerzenie w nazwie pliku, ale réwnie dobrze
sam nagtéwek pliku albo np. trzecia litera na-
zwy czy wrecz wielkos¢ pliku. Co wiecej, spo-
soby rozpoznania mozna ze sobg taczy¢. Moz-
liwosci sg w zasadzie nieograniczone. Jak nie
pogubi¢ sie w tym wszystkim, moze kto$ spy-
ta? Powiem krétko: nie ma z tym zadnego
problemu, a to dzieki trzymaniu sie pewnych
zasad. Na warsztat, jako przyktad, wezme po
prostu folder. Magellan rozréznia sam z siebie
folder jako rodzaj pliku, wigc sprawa definicji
folderu jest prosta. Pytanie, jakie funkcje warto
przypisa¢ folderowi, a $cislej do menu kontek-
stowego folderu? Mozna rézne, np. tworzenie
obrazu ISO folderu, pakowanie w formacie
ZIP, LZX, LhA lub 7z czy wrecz wypalanie fol-
deru na CD, jak w przypadku folderu ze zdje-
ciami czy ,empetréjkami”.

Process

=Zip (A)Y 9.13 beta Cnp¥rlght {c) 1999-2018 Igor Pavlovy 2018-B4-15
ale=

P7zip Yersion 9.13 (loc

sage: 7za <command> [<{switches>..
{Blistfiles...>]

<I3|:|nnands>
: Add files to archive
! Benchmark
: Delete files From archive

Utf16=off ,HugeFiles=off,1 CPU}
.1 <archive_name> [<File_names>...]

i Extract files from archive {without using directory names}

: List contents of archive
! Test integrity of archive
.UdateFles o archive

eXtract Files with full paths
<5w1t|::h s
—ailr[-18]11{Plistfileltwildcard}:

Include archives

-ax[r[ I8114B1istFileltuildcard}: eXclude archives

Disable percentage indicator
-1[r[ 1011{C11istfileltwildcard}:
-n{Parameters}: set compression Hethod
-n{Dlrectnr¥}: set Dutput directory
-p{Password}: set Password
-r[-18]: Recurse subdirectories
-scs{UTF-8
-sfx[{name}l: Create SFX archive
=sil{name}1: read data from stdin

Include filenames

I HIN | DOS}: set charset for list files

-slt: show technical information for 1 (List} command

-so: write data to stdout
-sscl- ]. set sensitive case nnde

-t{Tlﬁ Set ty g of ar
-ul p#][ n][r# [xn][y#][zn]['newﬁrchweﬂane]' Update options

Create volumes

-¥ Slze}[b Imlgl:
i assi

ath}l:
-x[rf IB]]]{E'115 fileltwildcard}: eXc
>-y assume Yes on all queries

Tworzenie archiwum w formacie 7z

Za przykiad niech postuzy mi modny ostatnio —
i bardzo wydajny — archiwizer 7z. Jak do tej
pory ukazato sie kilka wersji tego programu dla
AmigaOsS, zaréwno na Aminecie, jak i Source-
forge. Mozna wykorzysta¢ dowolny z nich.
Najnowsza dostepna wersja to 9.13 z Aminetu.
Sa to kompilacje ze zrodet linuksowych, poz-

Il GuidCli

LY Hard Dlsk Partition [PFS]
i HardDri

1 hntllst nndule Hotlist

5 HAC

ouble-clic]
Double-click ¢
Double-click ¢
Drag’n’drop
Drag’n‘drop (C
Drag'n‘drop (R
User Function 1
User Function 2
User Function 3

Show by name
Make 150 Ima

LZX packing...
ZIP packing...
T16Z packing...
7z packing....

H
A | Lha packing...
t
1

Cancel

ji SAS Patch, IFF PTCH
L. SASC spatch data
i Sound, BSYX

1rectory

ound ,
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Work directory. Enqts
ude

path means a temporary directory

filenames

bawione GUI, wyposazone w miare bogaty ze-
staw argumentéw dostepnych z poziomu CLI,
czyli cos, co ,mtode tygryski lubig najbardziej”,
bo przydaje sie do ,rzezbienia skryptow” wia-
$nie.

Popatrzmy na obrazek powyzej. Do archiwiza-
cji katalogu bedzie w zasadzie potrzebny nam
tylko jeden z argumentéw programu 7za, mia-
nowicie argument:

a: Add files to archive (Dodaj plik do archi-
wum)

Ale Zze dobrze jest sprawdzi¢ czy archiwum
zostato utworzone bezbtednie, wiec przyda
nam sie takze:

t: Test integrity of archive (Sprawdz spdj-
no$¢ archiwum)

Zabieramy sie wiec za skrypt. Otwieramy edy-
tor filetypdw w Magellanie, wybieramy rodzaj

pliku ,Katalog” i w jego kontekstowym menu
wklepujemy:
Funkcja:
AmigaDOS  set nazwa {ou}
AmigaDOS C:7za a $nazwa.7z {f}
AmigaDOS C:7za t $nazwa.7z
AmigaDOS  UnSetENV nazwa
Flagi: Output to window

Teraz krok po kroku ,co i po co”:

AmigaDOS set nazwa {ou} — ustawia zmien-
ng ,nazwa’, zawierajgcg nazwe naszego folde-
ru, argument Magellana {ou} za$ pozwoli mu
na dalsze operacje na zaznaczonym folderze.
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AmigaDOS C:7za a $nazwa.7z {f} — archiwi-
zer 7za wkracza do akcji i pakuje archiwum
(argument a) nadajgc jednoczes$nie plikowi wy-
nikowemu nazwe oryginalnego katalogu i .7z
jako rozszerzenie (przydaje sie pod Windows).

AmigaDOS C:7za t $nazwa.7z — ponownie
archiwizer 7za w akcji, tym razem sprawdzajg-
cy integralnos¢ spakowanego archiwum (ar-
gument t).

AmigaDOS UnSetENV nazwa - usuwamy
zmienng ,nazwa” z pamiegci.

Skrypt w zasadzie gotowy. Moze jeszcze warto
dodaé docelowe miejsce, gdzie Magellan
umiescitby nowo utworzone archiwum. Zakta-
dam, ze takie archiwum ma tymczasowy cha-
rakter, wiec proponuje do tego celu katalog
RAM:. Dopisze wiec jako pierwszg linijke
skryptu:

AmigaDOS cd RAM:

(tu reszta skryptu)

po czym jako ostatnig linijke dodam:

-U {f} — kombinowany zestaw kilku ar-
gumentow w jednym (odpowiednik -l, -d,
-L, -N, -relaxed-filenames, -allowlo-
wercase), szczegoty w instrukcji do pro-
gramu mkisofs.

Program mkisofs zawiera dziesigtki ar-
gumentow CLI, opisywaé je wszystkie
mija sie raczej z celem, wykorzystatem
tylko kilka.

Archiwizacja katalogu

w formacie LhA

Mysle, ze format LhA jest na tyle popu-
larny wséroéd braci amigowej, ze nie wy-
maga specjalnego komentarza. Ponizej
zamieszczam moj nieco bardziej rozbu-
dowany skrypt do archiwizacji w tym for-
macie, podpiety oczywiscie do rodzaju
pliku definiujgcego katalog:

Open
Open in Hew Lister
Information...

Srapshot
Lin-Snapshot

Leave Out
Copy
Rename. ..

Delete

Cut
Copy

# Directory v. 1.6 (PPA version)
Get size...
Find file.,,
Lha packing...
LZX packin
ZIP packin
T6Z p i

name

tﬁnagﬁ.

Hake 19
B

Command ScanDir RAM: NEW

Polecenie ScanDir jest poleceniem wewnetrz-
nym Magellana i otwiera nam nowy listerek z
zadang Sciezkg — w naszym przypadku bedzie
to oczywiscie lister z zawarto$cig RAM:.

Podsumowujac, efektem dziatania skryptu be-
dzie:

e spakowanie dowolnego katalogu do formatu
7z,

e przetestowanie spéjnosci tego archiwum,

e otwarcie listera zawierajgcego utworzone
archiwum w formacie 7z.

Tworzenie obrazu ISO katalogu

Inny przyktad funkcji menu kontekstowego ka-
talogu to na przyktad tworzenie jego obrazu
ISO. Sprawa tez niezbyt skomplikowana. Po-
trzebna bedzie ,pchetka” odwalajgca nie-
wdzigczng robote, dostgpna oczywiscie na
Aminecie.

Catos¢ skryptu to niewiele wiecej niz jedna li-
nijka. Nie wiem czy w ogdéle mozna mowi¢ w
takim razie o skrypcie w takim przypadku, ale
ta jednolinijkowa funkcja tworzaca obraz 1SO
katalogu dziata jak trzeba. ,Jednolinijkowy
skrypt” wyglagda wiec nastepujaco:

Output to window
Run asynchronously

Select mode:" "Aminet style|Best

Function:

AmigaDOS  cd RAM:

AmigaDOS  set nazwa {ou}

AmigaDOS  MegaEcho

AmigaDOS  Megatcho Directory filetype v 1.6 (PPA version) @ D. Gac) in action now...
AmigaDoS RequestChoice >ENV:wybor "Archiving with LHA" "
AmigaDOS  IF VAL $wybor EQ O

AmigaDOS  SetEnv metoda -3

AmigaDOS  SetEnv tryb -Th6-

AmigaDOS ELSE

AmigaDOS  SetEnv metoda -2

AmigaDOS  SetEnv tryb -Th5-

AmigaDOS ENDIF

AmigaDOS  MegaEcho

AmigaDOS  MegaEcho LHA packing with $tryb mode in progress...
AmigaDOS  MegaEcho

AmigaDOS  MegaEcho Creating archive: $nazwa.lha ... please wait !
AmigaDOS  MegaEcho

AmigaDOS Lha -r -F $metoda -D1 a $nazwa {f}

AmigaDOS  MegaEcho

AmigaDOS  MegaEcho Completed... checking $nazwa.lha archive now...
AmigaDOS  MegaEcho

AmigaDOS Lha -F t $nazwa.lha

AmigaDOS  UnSetENV nazwa

AmigaDOS  UnSetENV wybor

AmigaDOS  UnSetENV metoda

AmigaDOS  UnSetEnv tryb

Command ScanDir RAM:

Flags:

Polecenie AmigaDOS MegaEcho to takie bar-
dziej rozbudowane polecenie Echo. Zawiera w
sobie kilka ,bajeréw”, ktére wykorzystuje w
skryptach.

| tutaj pytanie edukacyjne ,za 2 zilote” do po-
czatkujgcych zwlaszcza: co takiego konkretnie
robi powyzszy skrypt?

Na koniec, mysle, ze ciekawg funkcjg jest wy-
palanie katalogu za pomocg programu dvdre-

Funkcja:

Flagi: Output to window
window close button

AmigaDoS mkisofs -o {ou}.iso -sysid Amigaos -v {ou} -u {f}

cord. Kto pierwszy po-
dejmie sie zadania i ,wy-
rzezbi” skrypt?

| to by byto na tyle. Pole-

| ponownie krok po kroku ,co i po co”, cho¢
tym razem opis samych uzytych argumentow
programu mkisofs:

-o {ou}.iso — ten argument ustawia wynikowg
nazwe obrazu na taka, jak nazwa katalogu,
dodajgc jednoczesnie rozszerzenie .iso

-sysid AmigaOS - zapisuje w obrazie ISO
AmigaOs jako system roboczy

-V {ou} — zapisuje w obrazie ISO jego orygi-
nalng nazwe, tj. nazwe katalogu

cam samodzielng zaba-
we w dodawanie roznych funkcji (dla réznego
rodzaju filetypéw) i tym samym wzbogacanie
desktopu pod kgtem swoich witasnych potrzeb.

A tytutowe pytanie ,to GUI or not to GUI?” po-
zostawiam otwarte.

Dariusz Gac
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Inne, Directory : Icon Henu

HegaEcho Directnra Filetype v 1.5 (PPA |m
RequestChoice >EMV:wybor “Archiving wi
IF VAL $uzhnr e

SetEnv metoda - =
SetEnv tryb -1h6- ¥

CD destination
CD source

Do all files
No file quote

Odnosniki

http://amiga.sourceforge.net — Amiga So-
urceforge — strona z oprogramowaniem
open source.
http://aminet.net/util/arc/p7zip-9.13-m68k.lha
— archiwum z najnowszg wersjg archiwi-
zera 7zip przeznaczonym dla AmigaOS
http://aminet.net/dev/gg/mkisofs-2.0bin.lha
— program mkisofs stuzacy miedzy in-
nymi do tworzenia obrazéw ISO
http://aminet.net/ — gtdwne repozytorium
Aminetu
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W catej historii konsolowego $wiatka chyba

nie ma przypadku, kiedy to startujgca maszy-
na od samego poczgtku swojego istnienia,
musiata boryka¢ sie z tak wielkimi problemami
na rynku, jak ostatnie w kolejnosci dziecko fir-
my Commodore — wizjonerska konstrukcja
oparta o 32-bitowa architekture i naped CD-
ROM. Spadkobierca rozwigzan popularnych w
latach 80-tych komputeréw domowych spod
znaku wielkiego C=, w obliczu uciekajacych
deweloperéw, niczym szczury w poptochu
opuszczajgce tonacy okret, poniosta sromotng
porazke, poddajgc sie azjatyckim konstruk-
cjom spod znaku Sony, Segi i Nintendo. Jako
zwykly uzytkownik, mimo tych wszystkich
przeciwnosci, w krotkim czasie po tym jak na-
bylem swdj upragniony egzemplarz, pokocha-
tem te platforme na tyle mocno, aby w przy-
sztosci patrze¢ na wszystkie ,nowomodne”
rozwigzania konkurencji przez pryzmat uzyt-
kowania wiasnie tego sprzetu.

Jak to wyglada?

Konsola wykonaniem nie zachwyca, ale tez
nie odpycha — szare, kanciaste pudetko z wy-
wietrznikiem po prawej stronie obudowy i wy-
puktym napedem po lewej. Wzornictwo przy-
wodzi na my$| konsole Sega Megadrive typ |
potaczong z tradycyjnym, kanciastym, deskto-
powym wyglgdem Amigi 500 lub 1200 — podo-
bienstwo do tych ostatnich sugerujg kolorowe
diody wskazujgce aktywnos$¢ urzadzenia i od-
czyt danych z nosnika. Mnie osobiscie bardzo
przypadta do gustu — pomimo fatalnie umiej-
scowionych wyjs¢ i wejs¢ na peryferia. Jak do-
tad jedynym mankamentem wykrytym przez
ponad 17 lat uzytkowania byta peknieta spre-
zyna dociskajgca pokrywe napedu, ktéra jak
okazuje sie, po wyjeciu jej z mechanizmu za-
mykajgcego, nie byla niezbedna. Przez te
wszystkie lata obudowa urzadzenia nie zblakta
ani nie pozotkta w odrdznieniu od jej starszych
kolezanek. Siedmioprzyciskowy pad zachecat i
odstraszat jednoczesnie. Bardzo wygodny,
jednak kto$ nie pomyslat przy projektowaniu
manipulatora kierunkowego. W krétkim czasie
intensywna eksploatacja powoduje wytamanie
matych zabkéw, w skutek czego ,krzyzak” za-
czyna sie obracac, skutecznie uniemozliwiajgc
granie. Podobnie dzieje sie w przypadku gu-
mowej naktadki manipulatora, ktéra ma ten-
dencje do odklejania sie w najbardziej nieod-
powiednim momencie rozgrywki.

Z czym to si¢ je?

Wbrew wielu opiniom ,ekspertéw”, konsola
sama w sobie potrafi pokaza¢ wiele. Nape-
dzana jest przez praktycznie ten sam chipset,
co jej wigksza siostra Amiga 1200. Posiada
nowoczesny, 32-bitowy procesor Motoroli z se-
rii 68k, czyli 6B0EC020 taktowany prawie 15
MHz — wzglednie tani procesor o wymiernych
mozliwosciach, sprawdzony, z w miare nie-
wielkim poborem pradu, a co za tym idzie
praktycznie znikomym wydzielaniem ciepta.
Do tego chipset AGA mogacy razi¢ petnym,
256-kolorowym obrazem, uktad Paula, generu-
jacy tadny i przyjemny dla ucha czterokanato-
wy dzwiek o jakosci znanej od lat wielu uzyt-
kownikom innych modeli spod znaku wielkiego
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C=. Dobrym rozwigzaniem bylo zastosowanie
wewnatrz urzadzenia pamigci podtrzymywanej
,oateryjnie” — od tej chwili stany dtuzszych gier
mogty byé zapisywane bezposrednio, trwale, w
przeznaczonym do tego celu uktadzie konsoli
— duzo wygodniejsze rozwigzanie od wpisywa-
nia powszechnie uzywanych haset i kodow. Z
dodatkowych dobrodziejstw mozna wspomnieé
o uktadzie zwanym AKIKO, ktéry jest réwnie
enigmatyczny, jak sama nazwa. Jedni mowig,
ze jest to chip wspomagajgcy konwersje obra-
zu w formacie chunky do formatu planarnego,
a inni upatrujg w nim urzadzenie sterujgce CD-
ROM-em. Trzeba wspomnie¢, ze w catkiem
bogatej kolekgji tytutéw wydanych na te konso-
le dostownie jeden wymaga do uruchomienia
wiasnie tego wyspecjalizowanego ukfadu. Na
skutek powyzszego istnienie tego ,ustrojstwa”
jest lekko zbedne, gdyz nie wspomaga on
zadnego innego oprogramowania, o ile nie
bylo pisane bezposrednio pod niego. Co od-
réznia te konsole od reszty dzieci wielkiego C=
to brak stacji dyskietek! Zamiast niej wmonto-
wany jest standardowy, catkiem niezlej jakosci,
jak na tamte czasy, naped optyczny. Plyte
urzgdzenia ,wyzwolono” od wszelkich gniazd
peryferyjnych Amigi 1200 dorzucajgc, obok
ztaczy audiowizualnych, gniazdo o bardzo do-
brych parametrach obrazu, czyli S-Video.

Upadek wielkiego brata

Wydaje mi sig, ze CD32 byto deskg ostatniego
ratunku, jakiej chciato chwyci¢ sie chylace sie
ku upadkowi prosto na twarz, stynne Commo-
dore. Przemawia¢ za takg tezg powinno to, ze
konstrukcja CD32 nie jest czym$ nowym. Po-
wstata na bazie istniejgcej juz architektury
Amigi 1200 wskutek okrojenia ptyty ze wszyst-
kich czesci, czynigcych z niej komputer do-
mowy. Ciecie kosztéw wymusito zastosowanie
starszego procesora masowo produkowanego
dla siostry. CD32 korzysta takze z tego same-
go, bootujacego oprogramowania wzbogaco-
nego jedynie o obstuge optycznego napedu.
Innowacjg miata by¢ tajna bron — ko$¢ wspo-
magajgca obliczenia. Obliczenia, ktére kosz-
towaly Sege wprowadzenie przystawki 32X i
dodatkowej stacji dokujacej z napedem CD-
ROM - kosci specjalizowanej tadowanej do
koszmarnie drogich kartéw wielkiego ,N” z se-
rii FX. W CD32 mieliSmy to juz na starcie.
Mozliwosci 2D o6wczesnych konsol 16-bito-
wych plus, w zamysle konstruktoréw, nowo-
czesne, 32-bitowe rozwigzanie w potgczeniu z
wygodnym odtwarzaniem animacji i muzyki
prosto z nowomodnej ptyty kompaktowej. Do-
datkowa opcja, niestety dostepng tylko dla wa-
skiej grupy posiadaczy CD32, byto kupno
trudno dostepnej, niezwykle drogiej przystawki
wkiadanej z tylu urzgdzenia i zmieniajacej
komputer w rewolucyjny, domowy odtwarzacz
filméw zapisanych w ol$niewajacej, jak na tam-
te czasy, technice cyfrowej formatu MPEG.
Modut jest jednym z produktéw Commodore,
ktéry nie zostat nalezycie rozreklamowany.
Dzieki temu rozszerzeniu konsola CD32 za-
mieniata sie w petnoprawny odtwarzacz filméw
Video CD. Karta zostata oparta na ukfadzie C-
Cube CL450, potrafigcym dekodowaé w czasie
rzeczywistym strumien MPEG (rozdzielczos$¢
352x240 @ 30 Hz lub 352x288 @ 25 Hz) oraz
wykonywac¢ skalowanie zdekodowanego obra-

CD32

zu do rozdzielczosci PAL lub NTSC. Z powodu
wysokiej ceny i niewielkiej ilosci sprzedanych
egzemplarzy dzis jest to niezwykty i w dalszym
ciagu kosztowny rarytas kolekcjonerski.

Konsola miata by¢ chyba najtanszym rozwia-
zaniem, jaki sensownie bylo wypusci¢ na ry-
nek w tym czasie. Ogromna ilo$¢ produkcji 16-
bitowych dziatajgca na maszynkach Commo-
dore wymagata wiasnie takiej architektury —
dodatkowa pamie¢, szybszy procesor i dodat-
kowe peryferia wydawaty sie by¢ zbednym i
kosztownym wydatkiem. Moze byto to $wia-
domym posunigciem w obawie przed niekom-
patybilnoscig klasycznego oprogramowania?
Jak sie okazato niebawem, nie byto to do kon-
ca dobre, bo duzo konsumentéw wzglednie
szybko zaczeto narzeka¢ na wtérnos¢ tytutdw
na platformie CD32 w poréwnaniu ze starszy-
mi siostrami. Niestety marketing firm tworza-
cych oprogramowanie dziatat troche opacznie
— bezmyslnie i gtupio wydawano te same gry
tylko na innym nos$niku, bez dodatkowych
wprowadzen, animacji o muzyce odgrywanej
ze Sciezek audio nie wspomne. Sporadycznie
zdarzaly sie nawet kuriozalne wersje okrojone.
Ostatecznie, w ramach rekompensaty, wyeli-
minowanie z architektury stacji mato pojem-
nych nos$nikdbw magnetycznych, dato rezultat
wymierny w postaci wygodnego korzystania z
oprogramowania podczas wesotego grania w
domowych pieleszach.

Nowa konsola wytyczata tez nowg droge, ktérg
produkcja miata kroczy¢ w dziedzinie nowych
projektow, ktérymi Commodore zamierzato za-
atakowac¢ konsolowy rynek. Wymieni¢ mozna
tu projekt bardzo zgrabnej CD1200. Juz na
starcie miata by¢ wyposazona we wszystkie
dobrodziejstwa CD32 i by¢ mniejszg gabary-
towo o potowe od konsoli przystawka, umozli-
wiajgca korzystanie z CD-ROM-u przez Amige
1200, jak réwniez dedykowanego tylko dla niej
ekskluzywnego oprogramowania.

Brak oprogramowania

Drugg strong medalu bylo to, ze upadte, w
krétkim czasie po premierze CD32, Commo-
dore nie zostawito Zadnego zabezpieczenia
rynkowego dla ich najmtodszego dziecka. W
efekcie bezlitosny marketing wymusit zamk-
niecie projektow dla sprzetu, ktéry witasnie za-
czat sie catkiem dobrze sprzedawac. Niepewni
swojego bytu, wystraszeni, ba — sterroryzowa-
ni faktem bankructwa firmy wiodgcej od lat
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prym w produkcji (tak, celowo uzytem tego
okreslenia, bo mistrzem sprzedazy sprzetu C=
to nie bylo, oj nie...) nowoczesnych, domo-
wych maszyn komputerowych, producenci
masowo konczyli prace nad grami lub jak naj-
mniejszym kosztem wprowadzali swoje ostat-
nie produkcje na szybko pustoszejgcym rynku.
Sytuacja ta napedzita nieztego stracha uzyt-
kownikom, ktérzy w obawie przed zamknie-
ciem sie na doptyw nowych produkcji, przesia-
dali sie, na co popadnie — a raczej, na co bylo
jeszcze kogo staé. Niektorzy zainteresowali sie
Megadrive, kolejni Super Nintendo, a nastepni
poczekali i kupili Sony Playstation.

Poszerzanie horyzontéow

Konsola doczekata sie kilku ciekawych (dosy¢
egzotycznych) urzadzen rozszerzajgcych jej
mozliwosci, co okazato sie dziataniem niestety
krétkotrwatym, bo najlepsze i najdrozsze opcje
balansowaty na poziomie $redniej dopalonej
mocy oferowanej w tym czasie przez starsze,
szybko taniejace siostry. W gruncie rzeczy, za
ogromne pienigdze, dostawaliSmy niewiele
wigcej niz gotg Amiga 1200.

Ptyta Amigi CD32 zostata wyposazona w 182-
pinowy slot rozszerzen. Cho¢ byta to przede
wszystkim konsola, to jeszcze za zycia Com-
modore prowadzone byty prace nad kartg tur-
bo przeznaczong do tego slotu pod nazwag
,CD/Game 030" (zachowat sie jedynie jej
wczesny prototyp). Szczesciem w nieszcze-
Sciu byto wprowadzenie na rynek, juz po
upadku Commodore, kilku przystawek produ-
kowanych przez inne firmy. Najbardziej popu-
larnym w naszym kraju rozszerzeniem byto El-
sat ProModule. Firma Elsat w momencie jej
premiery byla juz znana jako producent akce-
soriéw do Amigi. Modut ten rozszerza CD32 o
brakujace elementy A1200, dzieki czemu kon-
sola staje sie petnoprawnym komputerem.
Firmie Microbotics udato sie opracowac roz-
szerzenie Microbotics SX1 - funkcjonalnie
bardzo podobne do ProModule. Popularno$¢
tego modutu przyczynita sie do tego, ze w
pdzniejszym okresie rozszerzenia SX1 byly
produkowane przez firmy Paravision oraz Hi-
Tech. Réwniez produkty firmy DCE byty oce-
niane bardzo wysoko. Dwa rozszerzenia do
CD32 stanowig tego doskonaty przyktad: DCE
SX32 i wersja Pro. SX-32 Pro jest najbardziej
poszukiwang przystawkg a wiasciwie kartg
turbo do CD32. Dzieki niej mozliwe jest roz-
szerzenie konsoli o procesor 68030 oraz
wszystkie dobrodziejstwa, ktére daje ubozsza
wersja SX-32. Wersja Pro dostepna byta z
procesorem taktowanym 40 MHz (bez MMU)
oraz 50 MHz (z MMU). Dla Amigi CD32 pojawi-
to sie rowniez kilka mniejszych sprzetowych
gadzetédw, w ktoérych produkcji specjalizowata
sie warszawska firma Toms. Byly to miedzy
innymi: rozdzielacz do gniazda AUX — NET
FOR CD32 (umozliwiajgcy komunikacje po-
miedzy CD32 a inng Amigg za posrednictwem
ztgcz AUX i Serial), interfejs klawiatury, dzieki
ktéremu mozna bylo podtgczyc¢ tanig i ogéino-
dostepng klawiature od PC. Konsole mozna
takze wyposazyé w scandoubler Indivision
AGA - jest to najlepsze rozszerzenie graficzne
do CD32 oferujgce mozliwo$¢ podtgczenia
konsoli do nowoczesnych monitoréw LCD,
krystaliczng jako$¢ obrazu oraz wsparcie dla
trybow HighGFX (co pozwala m. in. na uzywa-
nie rozdzielczosci 1024 x 768). W przeciwien-
stwie do opisywanych wczesniej rozszerzen,
nie jest on podigczany do slotu z tylu CD32,
lecz naktadany podstawkg PLCC na uktad
Lisa. Niestety jest on do$¢ trudno osiggalny.

Model przeznaczony do A4000D i CD32 zostat
aktualnie wyprodukowany tylko w niewielkiej
serii, ktéra bardzo szybko sie rozeszla.

Osobiscie zawsze ciekawit mnie fakt braku za-
interesowania  rozszerzaniem  sprzetowym
mozliwosci ptyty CD32 réwnoczesnie z poste-
pem prac nad ,dopatkami” modelu A1200. Pty-
ta ciemnoszarej przyjaciotki byta przeciez duzo
miodszg konstrukcjg — gabarytowo mniejszg,
opcjonalnie tansza alternatywg. Pomimo popu-
larnos$ci i dosy¢ dobrej pozycji na terenie Wiel-
kiej Brytanii, dziwi mocno fakt catkowitego
braku zainteresowania podtrzymaniem projek-
tu CD32 przez kolejnych wtascicieli przejmuja-
cych prawa do maszyn i oprogramowania
wielkiego C=. Dzieki temu bytnos¢ konsoli
rozptywa sie we mgle w ciggu 3-4 lat — niczym
yeti w gestwinie lasu. Zastanawiajgce jest tez,
ze w niedlugim czasie rozwigzania blizniaczo
podobne, czasem lekko ulepszone, jako rewo-
lucyjne, znajdujg zastosowanie w maszynach
nowszej generacji i wywotajg szeroki poklask.

Biblioteka oprogramowania

Dla Amigi pojawito sie wiele wspaniatych kom-
pilacji wydanych na ptytach CD — zbiory cie-
kawych zdje¢, produkcji scenowych, muzyki,
modutéw, wszelakiej masci programy. Niestety
wigkszo$¢ z nich do odpalenia potrzebowata
systemu, ktérego na CD32 bez rozszerzenia
ciezko byto szukac. Na ratunek przyszta nam
m. in. popularna kompilacja pod nazwg ,NET-
WORK CD”. Wystarczyto wiozy¢ plytke do
konsoli, aby po chwili pojawit si¢ znany nam
Workbench. Bardzo waznym i istotnym dodat-
kiem byto wytaczenie funkcji reset zwigzanej z
otwieraniem czytnika. Dzieki temu rozwigzaniu
wiasciciele nierozbudowanych konsol mogli
korzysta¢ ze wszystkich ptyt wychodzgcych na
Amigi i potrzebujacych do odpalenia systemu,
poniewaz bezproblemowo mozna bylo zamie-
nia¢ ptyty, a system z NETWORK CD odczy-
tywat zawartos¢ z innych krazkow.

Jednym z najciekawszych, a zarazem nielicz-
nych programoéw dedykowanych wytgcznie
CD32 jest ,Video Creator” niezwykle zastuzo-
nej i nieodzatowanej firmy Almathera. Program
pozwala tworzy¢é prezentacje multimedialne

podobne do tych, ktére mozna tworzy¢ na
znanej wszystkim amigowcom Scali. Mozna
Smiato powiedzie¢, ze ostatnie dziecko Com-
modore doczekato sie swojej wersji Scali, kto-
ra oprocz standardowych efektéw poznanych
w innych tego typu programach, miata wiele
wiasnych i nowoczesnych, jak na tamte lata,
rozwigzan. Na przyktad efekt overlay pozwala-
jacy na tgczenie kilku obrazkéw ze soba bez
wzgledu na to czy sg one ruchome, dwu- czy
trojwymiarowe. Program moze by¢ sterowany
za pomocg pada lub myszki — mamy tez moz-
liwos¢ korzystania z muzyki odtwarzanej z
kompaktu i dtugich animacji.

CD32 posiada liczng biblioteke gier, ktérej bli-
zej przyjrzymy sie w kolejnym odcinku za-
mieszczonym w nastgpnym numerze magazy-
nu. Teraz tylko wspomne, ze ,znawcy” tematu
zazwyczaj wskazujg tylko kilka z nich, jako
tych godnych uwagi. Reszte krytykuje sie za
wtornosé z wersjami dyskietkowymi. Opuscimy
na to zastone milczenia i zajmiemy sie cafo-
Sciowo zbiorem wszystkich wydanych na te
platforme produkcji podzielonych na kilka ka-
tegorii. Ale o tym w kolejnym numerze...

Doceniona dopiero po latach

Przegrany, pokonany czy moze raczej niedo-
ceniony gracz? To ostatnie raczej. Na skutek
wszystkich wydarzen zwigzanych z upadkiem
Commodore, konsola na wiele lat popadta w
nietaske, ale czy stusznie? Chyba nie. CD32 to
wcigz takomy kasek dla kazdego wielbiciela
gier wideo i konsolowej rozrywki. Okazuje sie,
ze nadal do duzej czesci klasycznych gier na
maszyny Commodore wcale nie potrzeba ,wy-
pasionych” konfiguracji.

Mate, niepozorne, szare pudetko i wiele kolo-
rowych gier — sporo oséb btednie zarzuca mu
niewielkie mozliwosci. Gota konsola juz na
starcie oferuje wszystko, co niezbedne do
sensownego odpalenia 90% oprogramowania
aktualnie dostepnego w chwili jej wypuszcze-
nia na rynek. W prostej linii tanim kosztem
mozna byto zalewa¢ rynek odswiezonymi, 16-
bitowymi tytutami, ktére zdobyly juz status kla-
sycznych lub kultowych. Mozliwosci oblicze-
niowe na to w zupetnosci pozwalaty. Uktad

Dokoriczenie na stronie 27

POLSKIE PISMO AMIGOWE 1/2012

25



,Bajty polskie” — recenzja

,Bajty polskie” — recenzja

Zawsze unikatem pisania recenzji jakiejkol-
wiek ksigzki, zeby nie by¢ posgdzonym o
sprzyjanie autorowi za pienigdze lub robienie
mu ztej opinii za pienigdze konkurencji. Rynek
ksigzki to rynek trudny i tu duzo tego typu rze-
czy ma niestety miejsce. Czeg6z to sie nie
robi, zeby sprzedac¢ produkt (w tym wypadku
ksigzke), ktéry sie wyprodukowato. Tak wiec
musicie mi uwierzyé na stowo, ze autoréw
,Bajtéw polskich” nie znam osobiscie ani nic
mnie z nimi nie tgczy. Po co taka asekuracja
juz na samym poczatku? Ano dlatego, ze
ksigzka ,Bajty polskie” to pozycja wyjgtkowa i
podczas catej niniejszej recenzji bede bronit tej
tezy jak lew, co niektéorym zwolennikom spi-
skowej teorii dziejow moze sie wydac cokol-
wiek podejrzane.

Jak ja nie mogtem sie doczeka¢ przyjscia
przesyiki. Dlugo to nie trwato, ale dtuzyto sie
strasznie. Wiedziatem, co mnie czeka. Po
przeczytaniu poprzedniej ksigzki Barttomieja
Kluski ,Dawno temu w grach” wiedziatem juz,
ze bede miat do czynienia z dzietem wyjatko-
wym. Préba opisania historii rozrywki elektro-
nicznej to nie byfa pierwsza tego typu préba w
Polsce, ale to byta pierwsza udana préba. Tak
wiec przesyika przyszia.

Ksigzka ,Bajty polskie” Barttomieja Kluski i
Mariusza Rozwadowskiego ma 213 stron for-
matu A5 i jest oprawiona migkkg oktadkg ra-
czej odporng na zabrudzenia. Druk jest czar-
no-biaty, nie ma kolorowych wkfadek na zrzuty
z ekrandw gier, jak to zostato zrobione w ,Biblii
komputerowego gracza” Aleksego
Uchanskiego. Troche szkoda, bo to
bytby mity dodatek. Rozumiem jed-
nak, ze zdecydowaty wzgledy ekono-
miczne i nie traktuje tego jako wade
ksigzki, ale jako smutng koniecznos¢
wymuszong realiami rynku. Tak wiec
cato$¢ jest czarno-biata, zrzuty z
ekranow gier rowniez. Autor zaczyna
od zgrabnie napisanego wstepu (na-
zywajac go ,Intro”) by stopniowo
wprowadza¢ czytelnika w Swiat pol-
skich poczatkéw informatyki. Ponie-
waz podjadatem przez catg noc, przez
ktéorg przeczytatem ksigzke catg
(trudno sie oderwaé od lektury), to je-
dyne co mi przychodzi do gtowy to
stwierdzenie, ze ksigzka jest smacz-
na. Znakomity styl autoréw powoduje,
ze nie czytamy encyklopedii, tylko ra-
zem z autorami przezywamy poczatki
informatyki w Polsce i zwiazanej z nig
rozrywki elektronicznej. Obraz tam-
tych czasow sprawia wrazenie kom-
pletnego i spdjnego. A do tego napi-
sany jest zajmujgco. Nie bedziemy
sie jednak oszukiwaé — ksigzka jest
dla tych, ktérzy choc¢ troche czujg kli-
mat pierwszych gier i czujg magie
tamtych czaséw. Pokolenie wychowa-
ne na grafice 3D i grach online ksigz-
ka bedzie nudzi¢ niemitosiernie. Nie
zainteresuje ich rowniez ze wzgledow
poznawczych — to jest ksigzka tylko
dla weteranéw. Po suchg wiedze
moga zajrze¢ do Wikipedii. Ta ksigzka
jest soczysta i petna emociji.

Bactlomiej Riy

Autorzy nie pomijajg opiséw realiéw rynku, a
wiec wszechobecnego piractwa, ktére tak na-
prawde toczylo rynek po réwni pochytej. Nie
unikajg tematéw trudnych zwigzanych z two-
rzeniem gier, a wiec permanentny brak narze-
dzi do ich tworzenia i brak polskich ttumaczen
do instrukcji obstugi. Az dziw bierze, jak w ta-
kich trudnych warunkach mogto powstac tyle
wspaniatych i kultowych gier. Autorzy podpisu-
ja catg swoja ksigzkg czasy, w ktorych zostata
ona napisana, czyli nam wspodiczesne. Na
kazdym kroku jest twarde stgpanie po ziemi i
przygladanie sie realiom ekonomicznym. W
zestawieniu z tymi romantycznymi porywami
tamtych czaséw, wiarg, ze na grze bedzie
mozna zarobi¢, ale ze przede wszystkim be-
dzie mozna zaistnie¢ na rynku, wyglada to
niesamowicie. Cho¢ zapewne to nie byto za-
mierzeniem autoréw, niechcacy opisali $wiat
fantazji i iluzji istniejgcy w gtowach tylko tych
miodych ludzi, catkowicie oderwany od realiéw
ekonomicznych. Pokazali, ze to byto piekne, a
niekoniecznie optacalne. Zapewne niechcacy
wyszedt obraz pokolenia ,ulepionego z innej
gliny”. Sam zresztg w 2002 roku wysmarowa-
tem przydtugiego lekko maila do wydawnictwa
o tym, jak to w ogole Axel Springer Polska
mogto zamkng¢ po kilku numerach najlepszy
magazyn o grach ,, Top Secret”. Miatem w tylnej
czesci ciata realia ekonomiczne — ja chciatem
mie¢ co miesigc ,Top Secret” w kiosku osie-
dlowym i koniec. | nawet dostatem odpowiedz
(z tego, co pamietam, odpisat Sir Haszak), ze
LPismo przynosi straty finansowe i wydawca
zdecydowat sie na zamkniecie pisma”. Twarda

ka

Mariux Rozwadowskkj

ekonomia — koniec.

Kazdy z zainteresowanych, niewazne, jaki miat
komputer w tamtych czasach lub nadal ma w
tych, znajdzie co$ dla siebie. Jednak Amidze i
pecetowi, wiecznie ze sobg wtedy konkuruja-
cymi maszynami, poswiecone zostaty oddziel-
ne rozdziaty ,Bez kompleksow: AMIGA” i ,Bez
komplekséw: PECET”. Na oddzielny dziat za-
pracowato sobie réwniez Atari. Z racji tematyki
niniejszego pisma zajme sie oczywiscie Ami-
ga. Srodowisko amigowe przedstawione jest w
tym rozdziale jako bardzo ambitne, cho¢ ,nie
zawsze szly za nimi umiejetnosci...” Tu tak, jak
w kazdym $rodowisku, poruszone sg dwa pod-
stawowe problemy w duzej mierze powigzane
ze soba: brak pieniedzy na tworzenie gier i
wszechobecne piractwo. Mimo to Polacy majg
sie¢ czym poszczycié. Wymieniona zostata
chyba wigkszo$¢ waznych gier amigowych
,made in Poland”. | tu taka mata uwaga ode
mnie: ja bym obok przygodéwek takich jak
.Mentor’, ,Eksperyment Delfin” czy ,Misja Ha-
rolda” jednak wspomniat o znakomitej grze ,Al-
fabet Smierlci”. O firmie Seven Stars, wydawcy
LAlfabetu Smierci” autorzy wspominajg przy
okazji gry ,Kajko i Kokosz”. Dlatego tym bar-
dziej dziwi mnie, ze ta gra zostata pominieta -
w moim odczuciu jest znakomita, cho¢ niekto-
rzy mogg uwazac inaczej. Na kartach traktuja-
cych o Amidze nie zostaty pominiete rowniez
zakaty rynku i gnioty. Firma L.K. Avalon, ktéra
robita znakomite gry na ,mate” Atari, juz tak
dobrze nie sprawdzata sie na rynku ,przyja-
ciotkki”. Ja bym do wymienionych gier ,Noc”,
,Rajd przez Polske”, ,Sen” dorzucit
jeszcze  ,Tajemnice  Bursztynowej
Komnaty” i ,towce gfow”, a dla mito-
$Snikdw gry ,Superfrog” wspomniatbym
jeszcze gre ,Forest Dumb”. Zaszczyt-
ne miejsce w tym akapicie zajmuje
réowniez firma Techland. Koniec ery
Amigi jest przedstawiony jako ten
moment, gdy Amiga nie daje sobie
rady z rewolucjg 3D, czyli pojawieniem
sie gry ,Doom”. Oczywiscie autorzy nie
pomijajg licznych i wielu udanych klo-
now tej kultowej gry, ale to byt pocza-
tek kornca Amigi na wielkim rynku — tak
autorzy umiejscawiajg to w czasie,
cho¢ jak pisza: ,lecz amigowcy, zanim
ich sprzet odejdzie do lamusa historii,
mieli $wiatu jeszcze co$ do udowod-
nienia. Musieli zrobi¢ amigowego ,Do-
oma™.

Autorzy nie zapominajg o mtodszych
siostrach komputeréw — konsolach. |
tu tez sama pragmatyczna rzeczywi-
stos¢. W tym kraju, w tych pionierskich
czasach byta obecna tylko jedna kon-
sola — podrobiony NES, zwany popu-
larnie Pegasusem. | co z tego, ze
praktycznie kazda konsola do gier byta
od tego $miesznego pudetka, zwanego
szumnie ,Family video computer” lub
,Family video game” (w zaleznosci co
tam nakleili na obudowe), lepsza skoro
Pegasus byt pierwszy. Autorzy nie za-
pominajg, ze to tez byta elektroniczna
rozrywka (od ktérej na przykiad ja za-
czatem swojg przygode z tym dziwnym

26

POLSKIE PISMO AMIGOWE 1/2012



,Bajty polskie” — recenzja / CD32

Swiatem). Jak juz wspomniatem, autorzy nie
omijajg tematdéw trudnych i niewygodnych oraz
osobistych. Tak wiec zagadkg pozostaje fakt,
dlaczego Janusz Pelc ,konsekwentnie odma-
wia udzielania jakichkolwiek informacji na te-
mat wiasnej przesztosci z czasow, gdy zajmo-
wat sie pisaniem gier komputerowych”. Panie
Januszu, nie ma sie czego wstydzi¢. Jest pan
ikong ,matego” Atari.

Tres$¢ ksigzki, jak juz napisatem wczesniej, jest
soczysta. Ale autorzy, jakby tego byto jeszcze
mato, nie poprzestajg tylko na tresci, ale idg o
krok dalej i prezentuja te tre$¢ w bardzo atrak-
cyjnej formie. Przez catg ksigzke przewijaja sie
ciekawostki z danego tematu, oplecione ramka
z tytutem ,EXTRA DATA”. Ramka stylizowana
jest na okno systemu operacyjnego. Nie dam
sobie nic ucig¢, ale to chyba amigowy Work-
bench. Bedzie dziwnie i strasznie, a takze ta-
jemniczo. Niektore informacje w tych ramkach
naprawde mogg cziowieka mocno zdziwic.
Zresztg kilka recenzji tejze ksigzki wspomina o
tych smaczkach. Wydawato mi sie, ze dos¢
dobrze orientuje sie w temacie tamtych cza-
sow, ale tylko mi sie wydawato. Autorzy dotarli
do takich informac;ji, ktérych nie ma nigdzie in-
dziej! Nigdzie. Jak kupicie ksigzke, to sami
zobaczycie. Co do ciekawostek, autorzy
wspominajg o dzietach niedokonczonych lub
nigdy nie wydanych z réznych powodow. Na-
prawde nie chce psué pierwszego wrazenia po
przeczytaniu paru ciekawostek. Zachecam do
lektury.

Autorzy, przymierzajagc sie do konczenia
ksigzki, zaznaczajg wyraznie, gdzie konczy sie
jedno pokolenie graczy, a zaczyna kolejne.
Podziat jest czytelny i jaskrawy. | trudno sie nie

zgodzi¢. Nie wymienie tej granicy wprost, ale
zacytuje autoréw ... utrwalona w nazwie ma-
gazynu plyta kompaktowa, na ktorej jeszcze w
1996 roku zaczety pojawiac sie peine wersje
gier, okazata sie rynkowym hitem. Mimo re-
zerwy, z jakg debiutujgcy miesiecznik przyjeli
weterani grania na komputerze, nowe pokole-
nie graczy potrzebowato nowego czasopis-
ma...” oraz kohczgce praktycznie ostatni roz-
dziat ksigzki stowa: ,Jest to juz jednak zupetnie
inna historia” (potem s3g tylko podzigkowa-
nia i...) méwig same za siebie. Moim zdaniem
to bardzo dobrze, ze autorzy jasno podkresilili
te granice, ten fakt dla mnie osobiscie smutny,
ze pewna epoka sie skonczyta i juz nigdy sie
nie powtorzy. Dobrze, ze postawili czytelng
granice miedzy tamtym a tym pokoleniem.

Jak kazda rzecz, ktéra sprawia nam przyjem-
nos¢, niedobrze i Zle sie czujemy, ze sie w
koncu konczy. Ta ksigzka tez sie konczy z
optymistycznym tytutem rozdziatu ,Cigg dalszy
nastgpi”. Autorzy zapowiadajg w nim kolejna,
niezwyktg ksigzke, jakby jeszcze po lekturze
tej znakomitej ksigzki pozostawat jakis niedo-
syt. Otéz zapowiadajg ksigzke, ,ktéra bedzie
zawierata wykaz absolutnie wszystkich pol-
skich gier komputerowych, opisy i ilustracje,
fragmenty recenzji, ,kody na nieSmiertelnosc”,
Jjak réwniez wypowiedzi ich tworcow i wydaw-
cow, anegdoty, mato znane fakty oraz inne
atrakcje.”

Napisze krétko: jako niewierny Tomasz, nie
uwierze, poki nie zobacze! To byloby (czy tez
bedzie, jak zarzekajg sie autorzy) wydarzenie
bez precedensu na skale chyba s$wiatowa.
Oczywiscie do tego opastego tomiska, roz-
pieszczony dwoma poprzednimi tytutami, spo-

<

dziewatbym sie¢ jako czytelnik jakiejs wi-
sienki na torcie, jakiego$ ,bonusa”. Wi-
dziatbym tu ptyte CD lub DVD z prezentacja
kazdej z tych gier, lub chociaz zrzutéw z ekra-
nu! Jako dodatek taka srebrzysta ptytka tadnie
wydana sprawdzitaby sie doskonale. Czy realia
ekonomiczne pozwolg na zrealizowanie tego
pomystu? A moze potrzeba tutaj tego zapatu i
romantycznosci pierwszego pokolenia? Zasta-
néwcie sie nad tym drodzy autorzy.

Podsumowujac: ksigzka jest znakomitg i obo-
wigzkowa pozycjg kazdego fana rozrywki elek-
tronicznej w jakiejkolwiek postaci. Te ksigzke
po prostu trzeba mie¢. | na koncu apel — te
znakomitg ksigzke na pewno bedzie mozna
pobraé z sieci za jaki$ czas w postaci prze-
skanowanego mniej lub bardziej niechlujnie
PDF-a. Nie pobierajcie tego. Kupcie ksiazke
od autoréw, zaptaccie im za trud, jaki wlozyli w
stworzenie tego matego dzieta sztuki. Jesli
ukradniecie ksigzke, nastgpna moze sie juz
nie ukazac i podzieli los wielu gier, jakie miaty
sie ukaza¢, ale autorzy zwatpili w sens ich do-
konczenia.

Ksiazke mozna zamdéwi¢ w wydawnictwie Orka
(http://www.orka.media.pl)

Tomasz Debkowski
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Akiko mogt z powodzeniem uciagnaé krélujgce
w tym czasie gry na innych platformach, takich
jak Sega 32X czy Nintendo SNES z chipem
FX. W perspektywie opracowanego juz na
starcie rozszerzenia z potezniejszym proceso-
rem, kto wie czy sprzet nie mégtby konkuro-
wacé pozniej ze stynnym Saturnem lub PSX.
Zastosowane ztgcze S-Video znalazto uznanie
dopiero wiele lat pézniej! To wskazuje, jak wi-
zjonerskie bylo jego zastosowanie. Po dzi$
dzien znane sg zabiegi, kiedy to demontuje sie
ten caty uktad z ptyty CD32, by przylutowac go
do bebechéw Amigi 1200 w celu uzyskania
wysokiej jakosci obrazu generowanego przez
zastosowane w obydwu modelach ukfady gra-
ficzne AGA!

LThumb Left/Right For Screens
"Mnrph (1993)(Millennium) [I].zlp‘
Naughty Ones (1994)(InteractiV
Seven Gates of Jambala_ The (1
Super Stardust (1994)(Team 17)
Superfrog (1984)(Team 17)[!].2i)
Syndicate (1995)(Mindscape)(M
Trolls (1993)(Flair)(PAL)[!] [CDD:
Vv, Vv

@ select @ config
® upDir B Back
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CD32

Naped optyczny i nosnik CD-ROM przez wiele
lat byt najtanszym i powszechnie uzywanym
standardem. Kolejne generacje plyty CD
wskazujg na to, ze jeszcze przez wiele lat
,kompakt” bedzie najpopularniejszym nos$ni-
kiem w obiegu. Rosngce wcigz zainteresowa-
nie klasycznymi grami, unikalnym sprzetem lat
90-tych sprawito, ze konsola staje sie nieztym i
niestety coraz drozszym kaskiem kolekcjoner-
skim. Sprawne zestawy wraz z oryginalnymi
manipulatorami i choé niewielkim zestawem
oryginalnych gier, nalezg do kosztownej rzad-
kosci. Duzym plusem sprzetu jest catkowicie
otwarta architektura konsoli, pozwalajgca na
uruchamianie na niej przygotowanych przez
siebie, domowym sposobem, ptyt CD. Za po-
mocg prostych kompilacji setki gier, ktére nig-
dy nie zdazyty ukaza¢ sie na CD32 uruchamia-
ja sie i nadal dajg wiele radosci!

yllllﬂ : ’e = 430 ii

Malejaca dostepno$¢ nosnikéw magnetycz-
nych i powolne starzenie sie aktualnie uzywa-
nych, spowodowato cheé stworzenia pakietow
przenoszgcych nawet trudne do zainstalowa-
nia na twardym dysku gry i programy. Nagra-
nie wszystkiego na samobootujgcej sie ptycie
zaczeto mie¢ sens. Naped optyczny oferuje
sporo miejsca. Dostep do danych jest wzgled-
nie szybki — wystarczy, jak przed laty, wlozy¢
nosnik do napedu i juz po chwili mozna cie-
szy¢ sie wspaniatymi kolorowymi grami, tym
co pozostato po wspaniatych firmach, progra-
mistach, grafikach i muzykach dziatajgcych
blisko dwie dekady temu!

Radosfaw ,,Strim” Kujawa
tukasz ,,Vegeta” Jeglorz
Krzysztof ,,Koyot1222” Matys

27



e

Mr Beanbag!

Mr Beanbag!

,,Mr Beanbag!” to gra zaliczana do dosy¢
popularnego gatunku platforméwek. Wiele
os6b zapewne zakrzyknie ,kolejna?!”, lecz
trzeba odnotowac¢, ze w tej swojej powtarzal-
nosci cechuje jg cos nietypowego. Po pierw-
sze, gra jest nowa — wydana catkiem niedawno
po prawie siedemnastu latach prac. Poczat-
kowo pisano ja w AMOS-ie, lecz z czasem
przepisano wszystko w assemblerze (miafo to
miejsce w 2005 roku) i w tym jezyku gre ukon-
czono. Po drugie, co jest dosy¢ nietypowe w
amigowym $wiatku, autorem jest kobieta —
Szkotka o scenowej ksywie Tricky, a prawdzi-
wym imieniu Amy Worthington. Po trzecie, gra
jest darmowa. A po czwarte i po pigte...

,Mr Beanbag!” pracuje wytgcznie na kompute-
rach wyposazonych w chipset AGA, tak wiec
juz z zatozenia pewna czes$¢ odbiorcow zosta-
je wykluczona z zabawy. Czy obecnie ma to
jakie$ znaczenie? Czy moze to oznaczac ja-
ka$ komercyjng porazke? Nie sadze, gdyz
chyba nie w tym caty sens. Gra charakteryzuje
sie bardzo szybkim przesuwem ekranu, co ma
niesamowite walory rozrywkowe. Zadaniem
gracza jest sterowanie gtéwng postacig i po-
konanie ponad czterdziestu etapéw (w dzie-
sieciu Swiatach) napakowanych réznymi prze-
szkadzajkami w celu uratowania niejakiego
pana Fizzy Popa z rgk hrabiego Gazpacho.
Nasz bohater, ksztattem przypominajacy torbe
lub podusieg, nie posiada zadnej broni. Ekster-
minuje przeciwnikdw, naskakujgc na nich lub
wprowadzajgc siebie w ruch obrotowy, co jest
zgubne w skutkach dla wszystkiego, co znaj-
duje sie na jego drodze (z wyjatkiem kolcow).
Wydawa¢ by sie mogto, ze obracanie moze
stac sie istotg gry, lecz aby méc sie obracagé,
nalezy najpierw odpowiednio si¢ rozpedzi¢. Na
drodze naszej wycieczki znajdowa¢ bedziemy
stodycze, ktére nalezy wcina¢, tym samym
zwigkszajgc nasz dobytek punktowy. Niektore
ze znalezionych fantéw pozwolg nam uzupet-
ni¢ nadszarpniete sity witalne, a i nawet zwiek-
szy¢ liczbe wcielen.

Istotnym elementem podrozy jest nieliniowos¢
rozgrywki. Gre rozpoczynamy w rodzinnej doli-
nie naszego bohatera, po czym kolejnos¢, w
jakiej bedziemy odwiedzaé¢ kolejne krainy, za-
lezy juz wytgcznie od naszych upodoban. Wy-
boru etapu dokonujemy na mapie, przy czym
kazdy juz odwiedzony mozemy eksplorowacé
dowolng ilos¢ razy. Po niepowodzeniu gra ofe-
ruje nam mozliwo$¢ rozpoczecia zabawy od
jednego z ostatnich miejsc, ktére mozemy
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wskaza¢ przy pomocy kodu dostepu (uwaga —
kody dostepne sg wytgcznie z poziomu gtow-
nego menu).

Graficznie gra wykonana jest dosy¢ ascetycz-
nie. Nie mam tutaj na mysli jakie$ okropnej
grafiki przypominajgcej trzy kreski i kétko. Gra-
fika w grze jest po prostu inna niz wszystko,
dosy¢ nietypowa. Nie byta rysowana przez za-
wodowego grafika, lecz najzwyczajniej w $wie-
cie przez osobe, ktéra ma zmyst kolorystyczny
i nic wiecej. Ale to wystarczylo, aby stworzy¢
co$ intrygujgcego i tadnego, bez zbednego
przepychu. Bardzo trudno jest to opisa¢, ale
wystarczy popatrze¢ na obrazki. To jest tak
proste, ze az tadne i szkoda, ze w ten wtasnie
spos6b, w dobrych amigowych czasach, nie
robito sie grafiki do wielu ohydnie wykonanych
produkcji. W kwestiach graficznych przycze-
pitbym sie jednak do momentami zbyt wielu
pustych przestrzeni na ekranie. Co prawda
naduzyciem jest podwyzszenie poprzeczki az
do poziomu chipsetu AGA, gdyz grafike zasto-
sowang w grze spokojnie uciggnetaby wystu-
zona A500 (a i nawet widzieliSmy na niej lep-
szg) — po prostu nie ma tutaj elementéw tet-
nigcych tysigcami barw. Ciekawie wyglada
efekt paralaksy zastosowany na tlach, a jesz-
cze wigkszg ciekawostkg jest to, ze
owe tta nie sg miernej jakosci gra-
dientami koloréw, lecz obrazkami w
stonowanych odcieniach. Dodajmy
do tego element zwierciadta wody w
niektorych etapach i chyba powoli
zaczynamy rozumieé, dlaczego gra
wykorzystuje chipset AGA, cho¢ na-
dal nie jest to dostateczne usprawie-
dliwienie. Jak dla mnie, dla A500 gra-
fika trzyma poziom dobrej platfor-
mowki, ale dla A1200 jest to nadal
stanowczo za mato (cho¢ bynajmniej
nie mozna tego traktowac jako biad).
Muzycznie gra trzyma poziom. Utwo-
ry towarzyszace rozgrywce sg mite
dla ucha. Zostaty napisane przez au-
torke — nie nudzg ani nie meczg. Sg
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w sam raz i pozwalajg, kazdemu fanowi gier
platformowych zatopi¢ sie w klimacie gry.

,Mr Beanbag!” to gra z pozoru bardzo prosta.
Jedna z wielu, jakie na Amidze sie pojawity i
jednoczesnie jedna z wielu, w ktére nie byto
dane nam zagra¢, bo uznaliSmy, ze gatunek,
ktory reprezentuje, jest zbyt wyeksploatowany.
Z tym stwierdzeniem mozna sie zaréwno zgo-
dzi¢, jak i nie zaakceptowac. Nie chce nikomu
narzuca¢ zdania odnosnie tej gry, ale zache-
cam do wyprobowania i przekonania sie na
wilasnej skorze. Sadze, ze wielu z Was bedzie
mile zaskoczonych, ze nawet teraz mozna
stworzy¢ co$ ciekawego i w odpowiedniej ja-
kosci. Jakosci, ktora jest czym$ wigcej niz tyl-
ko akceptowalna. Szybko sie przekonacie, ze
pogon przed siebie na o$lep jest zgubna w
skutkach. Etapy zostaty pomystowo zaprojek-
towane i potrzeba poswieci¢ troche czasu na
ich doktadne zbadanie. Dochodzi do tego row-
niez pomystowos$¢ i typowe podejscie zrobie-
nia gry takiej, ktéra nie bedzie zawierata nie-
dociggnieé, jak nasi ulubiency z przesziosci.

Gdy bedziecie siega¢ po ,Mr Beanbag!” pa-
mietajcie, ze gre stworzyta praktycznie jedna
osoba z niewielkg pomocg swoich przyjaciot,
ktorzy stuzyli radg, pomagali w testach i pro-
jektowaniu etapoéw. Co wiecej, stworzyta ja
przedstawicielka ptci pieknej, co nie nalezy do
czestych obrazkoéw, zwtaszcza na naszym po-
letku. Patrzac przez ten pryzmat, poréwnajcie
ja z wielkimi, amigowymi hitami z lat 90-tych
wydanymi przez firmy zrzeszajgce programi-
stéw oraz z zalewajgcymi amigowy rynek pro-
dukcjami, ktére nie cieszyly sie popularnoscia,
a jednak je kto$ wydawal, liczac na zasobne
portfele ,amigantéw”. Majgc to na wzgledzie,
szybko dojdziecie do wniosku, ze ,Mr Bean-
bag!” to naprawde takomy kgsek. Zwitaszcza
teraz — gdy w zasobniku gier straszna posu-
cha, a propozycja przemitej Szkotki jest na
pewno czyms$ wiecej niz przystowiowym ra-
kiem na bezrybiu. .
Sebastian Rosa
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