


Zawartosc

Od redakcji

Witamy w 25. numerze Total Amiga. Na poczat-
ku zaczne od przeprosin. Ten numer jest troche
spézniony, gdyz bytlem bardzo =zajety, ale
w koncu sig udato! Z pewnoscig zauwazyliscie,
ze tym razem mamy 44 strony zamiast 52, co
jak do tej pory byto norma. Jest to spowodowa-
ne ktopotami z jednym artykutem, z ktérego
w ostatnim momencie musieliSmy zrezygnowac.
W nastepnym numerze powinnismy wréci¢ do
zwyktej objetosci.

Pomimo tego, ze w amigowym $wiatku ostatnio
duzo sie nie dzieje, z pewnoscig bedziecie za-
skoczeni tym, jak wiele rzeczy wydarzyto sie od
wydania ostatniego numeru. W szczegolnosci
cieszy to, ze w koncu nowy sprzet dla systemu
AmigaOsS 4.0, oparty o procesor PPC, zdaje sie
by¢ na wyciggnigecie reki - mowa o plycie
SAM440EP. Wiecej w tym temacie (oraz o no-
wej ptycie Efika planowanej pod system
MorphOS) przeczytacie w artykule ,Nowy sprzet
PPC”.

Pragne zwréci¢ Waszg uwage na dwa programy
opisane przeze mnie w tym numerze. Ignition to
ciekawie sie zapowiadajacy arkusz kalkulacyjny,
ktérego rozwoj trwa juz od pewnego czasu,
a ktory pojawit sie wtasnie w wersiji beta. Z kolei
MindSpace jest interesujgcym programem do
rysowania diagramow, ktéry o ile mi wiadomo,
jest czym$ unikalnym ws$réd oprogramowania
dostepnego dla Amigi. Warto tu wspomniec
o tym, ze jesli podobajg sie Wam te programy,

TotalAmiga jest wydawana co kwartat przez
South Essex Amiga Link.

Redaktor: Robert Williams
Projekt graficzny: Robert Williams
Wspétpracuja:
Trevor Dickinson, Graham Humphrey,
Magnus Johnson, Steve Solie,
Mick Sutton
Korekta:
Anders Benke, Magnus Johnson,
Mick Sutton
Kontakt
Jezeli masz jakies pytania, propozycje lub
chcesz sie skontaktowa¢ z redakcja, oto
szereg mozliwosci:

e-mail: editor@totalamiga.org

WWW: http://www.totalamiga.org

poczta: TotalAmiga, 26 Wincoat Drive,
BENFLEET, Essex, SS7 5 AH, UK.

Telefon: +44 (0) 1268 569937

(19:00 — 22:00 czasu angielskiego)

Edycja polska

Tlumaczenie: Krzysztof Kurzawski,
Konrad Czuba, Sebastian Rosa,
Aleksander Giedyk, Grzegorz Zdaniuk.

Korekta: Konrad Czuba, Sebastian Rosa,
Grzegorz Zdaniuk, Mariusz Sobczak,
Aleksander Giedyk.

Sktad:
Mariusz Danilewicz

2

to napiszcie do ich autoréw, ze jesteScie nimi
zainteresowani. Na tak matym rynku oprogra-
mowania jak nasz, gtosy potencjalnych nabyw-
céw mogg pomaéc zmotywowac programistow do
dalszej pracy.

W tym numerze nie zajmujemy sie tylko powaz-
nymi programami, lecz takze zrecenzowaliSmy
DVD z najlepszymi animacjami Erica Schwart-
za, a takze zamiesciliSmy recenzje dwoch gier.

Sporo czasu mineto od kiedy zamiescilismy ja-
kikolwiek kurs graficzny, wigc sam napisatem ar-
tykut o tworzeniu w ImageFX ,bajeranckich”
efektow, ktére mozecie zobaczyé na stronach
www czy w réznego rodzaju wydawnictwach.
Jesli jestescie zainteresowani wigkszg iloscig ar-
tykutéw o tej tematyce, przyslijcie mi swoje su-
gestie.

Na koniec chciatbym napisa¢ kilka stéw o Total
Amiga Archive CD. Krgzek ten zawiera numery
1-20 naszego magazynu w formacie PDF
w wersjach przeznaczonych do czytania na
ekranie oraz do wydruku. CD zawiera takze in-
formacje o kazdym numerze oraz rozbudowane
spisy tresci. Zapraszam na naszg strone inter-
netowg po wiecej informaciji.

Mitego czytania!
Robert Williams
editor@totalamiga.org
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Mozliwe dzieki Amidze
Angielska wersja TotalAmiga jest projektowana
i sktadana przy uzyciu:

Sprzet:

Komputer PC x86 ,sktadak” Athlon XP 2500+,
512 MB RAM, nVidia GeForce 2 MX400.
AmigaOne-XE 800 MHz, G4, 512 MB RAM,
3dfx Voodoo3 3000.

Oprogramowanie:

Amithlon (Bernie Meyer i inni); AmigaOS 3.9
(Amiga); AmigaOS 4 (Hyperion); PageStream
4.1 (Softlogic); ImageFX 4.5 (Nova Design);
Photogenics 5 (Paul Nolan); Final Writer 5
(Softwood); Ghostscript (artofcodeLLC) - port
dla systemu Amiga OS (Whoosh777).

Oprocz tego wiele niezbednych narzedzi, bez
ktorych zycie bytoby trudne: Directory Opus 5,
SGrab, MCP, Turbo Print 7, MakeCD.

Dzigkujemy twoércom tych i wszystkich innych
amigowych programéw na catym Swiecie. An-
gielska wersja magazynu w stu procentach po-
wstaje na oprogramowaniu amigowym.

Wersja polska jest przygotowywana i sktadana
przy pomocy pakietu OpenOffice.ux.pl 2.3.1 na
komputerze klasy PC

Druk na urzadzeniach cyfrowych firmy RICOH.
Poglady wyrazane w artykutach sg poglagdami

ich autoréw i niekoniecznie sg zgodne z pogla-
dami wydawcy, innych autoréw, czy SEAL.
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Zorganizuj sie

AOrganiser to nowy program typu PIM (ang.
Personal Information Manager - zarzadca infor-
macji osobistej - przyp. ttum.), ktéry powstaje
dla AmigaOS 4.0. Zatozeniem autora, ktérym
jest Andy Broad, jest stworzenie zamiennika dla
dobrze znanego Digita Organisera. Interfejs gra-
ficzny programu oparty jest o widok catego ty-
godnia. Klikajgc w pole danego dnia otrzymuje-
my mozliwos¢ stworzenia nowego wydarzenia,
ktéremu mozemy przypisaé czas rozpoczecia
oraz zakonczenia. Mozna réwniez wprowadzac
wydarzenia trwajgce kilka dni, jednak w obecnej
wersji programu nie sg wyswietlane w poszcze-
golnych dniach ich wystepowania.

AOrganiser znajduje sie we wczesnej fazie roz-
woju, ale juz zawiera wiele funkgji takich jak:

wyswietlanie aktualnej daty i godziny,
wprowadzanie dat w kilku popularnych forma-
tach, np. 30 listopada 2006 lub 30/11/2006,
wykonanie okreslonego polecenia, gdy rozpo-
czyna lub konczy sie dane wydarzenie (moze
to by¢ wyswietlenie komunikatu lub odegranie
dzwiegku),

powtarzalno$¢ wydarzen (codziennie, co ty-
dzien, co miesiac, co rok lub okreslonego dnia
miesigca),

Friday 1

« kalendarz z aktualnym miesigcem wyswietlany
na kazdej stronie w celu utatwienia nawigaciji,
* interfejs Arexxa.

Do programu dotgczone jest narzedzie importu
danych z Digita Organisera w wersji 1.1. Tworzy
ono skrypt ARexxa, ktérego uruchomienie umoz-
liwia wczytanie danych do AOrganisera.

AOrganiser jest programem
Mozna go pobra¢ z OS4 Depot:

typu freeware.

http://www.os4depot.net/share/office/misc/aorga
niser.lha

CygniX - zycie portera

stato sie prostsze

Jednym z najtrudniejszych elementéw pojawia-
jacych sie podczas portowania oprogramowania
z systemdéw UNIX (takich jak np. Linux) jest
przygotowanie interfejsu uzytkownika. Dostoso-
wanie GUI programu do jednego z amigowych
standardéw (np. ReAction lub MUI) jest nie lada
wyzwaniem. Jednym ze sposobdw rozwigzania
tego problemu jest przygotowanie amigowego
portu szkieletu interfejsu wykorzystywanego
przez systemy UNIX. Tego wtasnie zadania pod-
jat sie Edgar Schwan, ktéry przeniost pod
AmigaOsS 4.0 pakiet X-Windows (warto nadmie-
ni¢, ze jest to rozpowszechniona, cho¢ niepo-
prawna nazwa tego systemu graficznego; pra-
widtowa nazwa to X11 lub po prostu X - przyp.
tlum.). Nazwat go CygniX.

Cytujgc stowa autora, CygniX to ,kompletne
$Srodowisko umozliwiajgce uruchamianie pod
AmigaOS 4.0 aplikacji pracujgcych w graficz-
nym systemie X11. Jest to mniej wigcej to
samo, czym bylo GeekGadgets dla Amigi kla-
sycznej”. W skiad pakietu CygniX wchodzi sze-
reg prostych aplikacji, programéw uzytkowych
i gier, ktére demonstrujg mozliwosci systemu
oraz paska narzedziowego, z ktérego mozna je
uruchomié. Ponadto Edgar przygotowat dla
AmigaOS 4.0 kilka portow aplikacji z Linuksa,
ktére dziatajg catkowicie pod obstuga tego sys-
temu graficznego:

» Amaya (edytor stron internetowych),

 Cinepaint (narzedzie do obrébki obrazu),
* Gimp (program do przetwarzania obrazu).
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Warto zauwazy¢, ze wszystkie porty sg w sta-
dium alfa. Niektére funkcje nie zostaty zaimple-
mentowane, a programy same w sobie nie sg
wolne od btedéw. Niemniej jednak, ciekawostkg
jest, ze tak zaawansowane aplikacje mogg zo-
sta¢ przeportowane w stosunkowo krétkim cza-
sie.

Niewatpliwg wadg tego rozwigzania jest to, ze
przeportowane aplikacje zachowujg swoj wtasny
tzw. ook and feel” i nie jest mozliwe zaimple-
mentowanie w nich typowo amigowych elemen-
tow typu pop-up menu rozwijane ,z gérnej belki”.
Co by jednak nie pisa¢, jest to niewielka cena
jaka wielu bedzie w stanie zapfaci¢, aby cieszy¢
sie tymi aplikacjami na komputerze AmigaOne.

CygniX i przeportowane aplikacje z niego korzy-
stajgce sg darmowe, a ich zrodta ogdinodostep-
ne. Do pobrania z OS4 Depot:

http://www.os4depot.net/share/network/misc/x11
.lha

Wiadomosci

Tansze Evolution

Davy Wentzler poinformowat o zmianie
sposobu dystrybucji, a co za tym idzie
znacznej obnizce ceny swojego pakietu do
obrobki i edycji dzwieku Audio Evolution 4.
Pakiet bedzie sprzedawany bezposrednio
przez autora poprzez oficjalng strone inter-
netowg. Cena wersji 4, ktéra dziata natyw-
nie na AmigaOS 4.0, wynosi obecnie 49
euro. Dostepna jest takze wersja 3 prze-
znaczona dla Amig z procesorami 68k, kto-
ra kosztuje 25 euro. Obnizka ceny oznacza,
ze zarejestrowana wersja Audio Evolution
bedzie dostarczana pocztg elektroniczng,
zamiast wysytana na ptycie CD.

Wiecej szczegdtow oferty, wersja demon-
stracyjna programu oraz formularz zamo-
wienia (ptatno$¢ jest mozliwa za pomoca
serwisu PayPal lub przekazu bankowego)
znajdujg sie na stronie autora:

http://www.audio-evolution.com

DVDPlayer

W ostatnim numerze informowali$my o no-
wej wersji programu DvPlayer (natywny dla
AmigaOS 4.0 odtwarzacz plikow wideo au-
torstwa Stephena Fellnera), ktéry zyskat
mozliwos¢ bezposredniego odtwarzania
ptyt DVD bez koniecznosci wybierania po-
szczegolnych plikow VOB. Ograniczato sie
to jedynie do ptyt tzw. ,unencrypted” (nie-
szyfrowanych, czyli niezabezpieczonych
przed standardowym kopiowaniem - przyp.
ttum.), co wykluczato korzystanie z wiek-
szosci powszechnie dostepnych na rynku
komercyjnych ptyt. Te bariere udato sie
jednak pokonaé¢, dzigki udostepnieniu przez
Stephena SDK wtyczek. Andrea Palmate,
na bazie wolnych zrédet biblioteki Lib-
DVDCSS, przygotowat wtyczke pozwalaja-
cg na odtwarzanie szyfrowanych tg techni-
kg dyskow.

DvPlayer jest programem shareware. Cena
rejestracji wynosi 28 dolaréw amerykan-
skich. Wersje demonstracyjng mozna po-
braé¢ ze strony programu:

http://dvplayer.amigarevolution.com
Wtyczka do odtwarzania szyfrowanych ptyt

jest darmowa i znajduje sie na stronie
AmigaSoft:

http://www.amigasoft.net
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Wiadomosci

Dragon pokazu1e pazur

Projekt przeznaczonej dla klasycznych Amig
karty turbo z procesorem ColdFire o nazwie
Dragon, firma Elbox ogtosita jeszcze w roku
2004. Gdy w kwietniu roku 2005 na stronie in-
ternetowej firmy ukazaty sig zdjecia kart wygla-
dajgcych na wersje produkcyjng, zdawato sie, ze
jest on juz bliski ukonczenia. Jednak aby ujrzeé
Dragona w dziataniu, musieliSmy poczeka¢ az
do AmiZaduszek, ktore odbyly sie w listopadzie
2006 roku w Krakowie. Zaprezentowano tam
karte podtgczong do Amigi 1200 w obudowie
D-Box. Catos¢ dziatata pod kontrolg systemu
AmigaOS 3.9. Podczas prezentacji na kompute-
rze odtwarzano film, jednoczesnie prezentujac
programy takie jak Miami, AWeb czy Trident -
GUI stosu USB Poseidon. W informacji, jaka
ukazata sie na portalu AmigaWeb.net, Elbox
twierdzi, ze za op6znieniami kryjg sie problemy
z procesorami ColdFire, ktére producent
(Freescale) rozwigzat w wersji 1.3.

Dla os6b niezaznajomionych z projektem, wyja-
$niamy, ze Dragon 1200 skfada sig z dwdch
modutéw - busboardu podobnego do Mediatora
i karty procesorowej, na ktérej znajdujg sie pro-
cesor ColdFire oraz slot pamigci.

Busboard wyposazony jest w pie¢ slotéw PCI,
a takze, co stanowi nowos$¢ wsrdd rozszerzen
do klasycznej Amigi, jedno zigcze AGP.
Wszystkie sloty charakteryzujg sie obstugg bez-
posredniego dostepu do pamieci (DMA), a sam
Dragon obstuguje wielokanatowy DMA. Modut
ten wyposazono réwniez w podtrzymywany ba-
teryjnie zegar czasu rzeczywistego i 2 MB pa-
migci flash, w ktérej umieszczony jest firmware
i oprogramowanie  diagnostyczne  Dragona.
Mozna tam réwniez wgra¢ obraz kickstartu, aby
przyspieszy¢ start komputera.

Rodzing procesoréw ColdFire stworzono na ba-
zie serii ukladéw Motorola 68000, stosowanych
w Amigach klasycznych. Na karcie procesoro-
wej Dragona umieszczony jest procesor ColdFi-
re MCF5475 dziatajgcy z czestotliwoscia 266
MHz. Umieszczono na niej réwniez dwa sloty
DIMM, umozliwiajgce zamontowanie do 1 GB
pamigci DDR 266 MHz. Wykorzystanie karty
procesorowej pozwala na zastosowanie w przy-
sztosci szybszych procesorow. Ukiad ColdFire
wykorzystany w Dragonie posiada wiele cech,
ktére nie sg jeszcze obstugiwane przez istniejg-
cy sprzet, modut procesorowy posiada jednak
ztacze rozszerzen. Bedzie mozna do niego pod-
taczy¢ zapowiadang przez Elbox przystawke
z gniazdami USB 2.0 i Ethernet 100 Mb/s.

Nawet jesli rzeczone rozszerzenie nie pojawi sie
wraz z premierg sprzetu, uzytkownicy Dragona
bedg mogli korzysta¢ z podtgczonych do slotow

Procesor ColdFire 6475 266 MHz na karcie
procesorowej Dragona
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Karta Dragon zamontowana w obudowie D-Box
wystawiana na Amizaduszkach 2006. W jego
slotach zamontowano: karte graficzng AGP,
karte telewizyjng PCI, interfejs USB Spider
i karte sieciowg PClI.
Zdjecia: PPA.pl

busboardu kart graficznych dziatajacych na zia-
czu AGP i catego wachlarza kart PCI. Oto lista
obstugiwanego w slotach Dragona sprzetu:

karty graficzne oparte na uktadach ATl Rade-
on i 3DFX Voodoo (Radeon 7000, 9500, 9000,
9200, 9500 oraz 9700, Voodoo 3, 4 i 5),

karty dzwiekowe oparte na ForteMedia FM801
oraz Soundblaster 128,

kontrolery Serial ATA (powstajg sterowniki dla
uktadow Sii3114),

kontrolery Spider USB 2.0,

karty telewizyjne (oparte na Bt848/849/878
oraz FUSION 878/879),

karty Fast Ethernet 100 Mb/s (oparte na chip-
secie RTL8139),

karty Ethernet 10 Mb/s (oparte na chipsecie
RTL8029).

Jako pierwsza pojawi sie wersja Dragona prze-
znaczona dla Amigi 1200, ale Elbox planuje
réwniez wydanie wersji dla Amig 3000 i 4000
oraz ich wersji ,owiezowanych”. Karte z proce-
sorem ColdFire dla tych komputeréw bedzie
mozna zamontowaé w slocie ,,Core Logic” istnie-
jacych busboardéw Mediator.

Wraz z ogtoszeniem projektu Dragon, rozpocze-
ty sie domysty na temat tego, jak procesor
ColdFire bedzie sie sprawowat podczas uru-
chamiania programéw napisanych dla Amigi.
Chociaz ukiad ten bazuje na serii procesoréow
68000, stosowanych w klasycznych Amigach, w
pewnym stopniu sie od niej rozni. To sprawia, ze
oprogramowanie nie bedzie bezposrednio kom-
patybilne. Nie wiadomo jeszcze w jaki sposob
Elbox zamierza poradzi¢ sobie z tym proble-
mem. Na filmach umieszczonych w sieci po
AmiZaduszkach 2006 (odnos$niki ponizej) widac,
ze na Dragonie dziata zaréwno amigowy sys-
tem, jak i oprogramowanie. Trudno to oceniaé
na podstawie filmoéw, ale predko$¢ nie wydaje
sie oszatamiajgca. By¢ moze dzieje sie tak z
powodu filmu, ktéry odgrywany jest w oknie
podczas prezentacji. W dziale Dragon FAQ na
stronie firmy Elbox umieszczono informacje, ze
Dragon, z racji wyzszego taktowania zegara,
wiekszej pamigci cache i znacznie szerszego
pasma pamieci DDR powinien funkcjonowaé

znacznie szybciej niz istniejgce karty turbo.
Elbox stwierdza tez (raczej wymijajgco), ze
~wiekszo$¢ amigowych aplikacji napisanych pod
68k dziata szybciej na karcie Dragon niz przy
wykorzystaniu emulacji JIT na istniejgcych pty-
tach opartych na procesorach PowerPC G3”.
Ciekawe jaka bedzie wydajno$¢ Dragona w co-
dziennych zastosowaniach, kiedy tylko trafi on
do rgk zwyktych uzytkownikéw.

Zgodnie z informacjami z AmigaWeb.net, Elbox
liczy na to, ze sprzet powinien by¢ dostepny
w sprzedazy przed $wietami Bozego Narodzenia
(mowa o roku 2006 - przyp. ttum.). Szacowana
cena to 349 euro (okoto 1300 zt) plus VAT.

Wiecej szczegbtéw, wraz z odnosnikami do fil-
moéw i zdje¢ z pokazu dostepne jest na stronie
internetowej firmy Elbox:

http://www.elbox.com

Cytowany artykut z AmigaWeb.net mozna odna-
lez¢ pod adresem:

http://www.amigaweb.net/index.php?
function=view_news&id=198

Nowa wersja Cranu

Peter Gordon przygotowat dla AmigaOS
4.0 nowag wersje Cranu - programu do ar-
chiwizacji plikow. ldeg przyswiecajgca jego
stworzeniu byto zaprojektowanie narzedzia
stanowigcego lustrzane odbicie dearchiwi-
zera Unarc. | to zaréwno od strony nazew-
nictwa, jak i dziatania. Przy pomocy Cranu,
w prosty sposéb mozna tworzy¢ archiwa
w formacie LhA, LZX, Zip, Tar/GZip
i Tar/BZip2. Wszystko odbywa sie bez ko-
niecznosci posiadania jakiejkolwiek wiedzy
o dziataniu tych archiwizeréw ani ich skom-
plikowanej linii polecen. Istnieje takze moz-
liwos$¢ tworzenia tzw. profili, ktére pozwala-
ja skorzysta¢ z innych niz domysinie okre-
Slone narzedzia archiwizacji. Cranu wypo-
sazone jest w czytelne GUI napisane
w ReAction, ktére opiera sie gtéwnie na
dwoch listerach (oknach): z pierwszego
wybieramy pliki, ktére majg zosta¢ zarchi-
wizowane, a w drugim wyswietlana jest za-
wartos$¢ przysztego archiwum.

Nowe funkcje, ktére znalazly sie w wersji
0.5 obejmuja:

lokalizacje programu - autor czeka na
podsytane przez uzytkownikow ttumacze-
nia. Dostepne sg juz tlumaczenia wio-
skie, francuskie i niemieckie,

mozliwo$¢é dodawania plikéw do zarchiwi-
zowania przez przecigganie ich ikon na
okno programu lub jego ikone na pasku
AmiDock,

obstuge rolki w myszce.

Cranu jest programem darmowym, lecz au-
tor honoruje dotacje od uzytkownikow
chcacych okaza¢ swoje podziekowanie.
Najnowszg wersje mozna pobra¢ z 0S4
Depot:

http://www.os4depot.net/share/utility/
archive/cranu.lha
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Powrot , klasyka”

Jak kazde czesto wykorzystywane urzgdzenie
mechaniczne, joysticki padajg jak muchy. Lata
lecg i coraz trudniej jest zdoby¢ zamienniki, kto-
re bedg nadawac¢ sie do Amig klasycznych. Co
prawda stos USB Poseidon pozwala na Amidze
korzystaé z wielu réznych joystickéw pod USB
(oczywiscie wymagany jest odpowiedni kontroler
USB), lecz to rozwigzanie znajduje zastosowa-
nie jedynie w grach dziatajgcych pod systemem.
W przypadku wielu wspaniatych, amigowych
tytutéw, grajac na prawdziwej Amidze, bez joy-
sticka w starym dobrym stylu sie nie obedzie.

Firma Speedlink, producent klasycznych joystic-
kéw Competition Pro w wersji pod USB, zauwa-
zyta na rynku zapotrzebowanie na to urzgdze-
nie, ale utrzymane catkowicie w stylu ,retro”.
Wspdlnie z Individual Computers stworzono se-
rie joystickéw Competition Pro posiadajacych
9-pinowe ztgcze DB, popularne w latach 80-tych
w konsolach i komputerach domowych (zalicza-
jac do tego takze Amige).

Nowa seria joystickow wykorzystuje mikrostyki,
a drgzek, podobnie jak w oryginale, posiada me-
talowy wspornik. tgcznie mamy do dyspozycji
cztery przyciski fire”: dwa duze, okragte

umieszczone na dolnej podstawce oraz dwa
mniejsze znajdujgce sie u podstawy drazka.
Dodatkowo joystick wyposazony jest w prze-
tacznik umozliwiajacy wytgczenie dziatania gor-
nych przyciskéw (najprawdopodobniej spowo-
dowane bylo to tym, ze gracze wychylajac dra-
zek przez przypadek weciskali przyciski u jego
podstawy).

Nowe joysticki Competition Pro sg dostepne
w sklepie AmigaKit.com za cene 14 euro (wer-
sja DB) oraz 20 euro (wersja USB).

http://www.amigakit.com

Gary Peake nie zyje

Z przykro$cig informujemy, ze na poczatku li-
stopada (2006 roku - przyp. ttum.) zmart Gary
Peake. Z informacji, ktére do nas dotarty
wiemy, ze cierpiat z powodu odlegtych prze-
rzutéw raka ptuc.

Gary byt zagorzatym zwolennikiem Amigi, kto-
ry wspdlnie z Rickiem Lembree zatozyt Team
AMIGA. Zawsze wspierat nasz magazyn
i udzielit nam kilku wywiadoéw w poczatkach
naszej dziatalnosci (wtedy jeszcze nasze pi-
smo nazywato sie ,Clubbed”). Gary pracowat
réwniez z Billem McEwenem i Fleecy Moss
w Amiga Inc.

W naszych oczach Gary byt osobg niezwykle
uczciwa, przyjacielskg i pomocng. Zrobit
wszystko co mogt, aby poméc Amidze i jej
uzytkownikom. Na stronie firmy Amiga zato-
zono strong internetowg ku jego pamigci.
Odwiedzajacy mogg zamieszcza¢ na niegj
kondolencje dla rodziny Gary'ego:

http://www.amiga.com/gary

Osobom zainteresowanym wywiadami jakich
udzielit Gary, polecamy pierwsze, drugie
i sz6ste wydanie magazynu ,Clubbed”. Sa
one dostepne (w jezyku angielskim - przyp.
ttum.) w postaci plikéw PDF na stronie na-
Szego pisma:

http://www.totalamiga.org

Nowy portal amigowy

Woystartowat nowy portal informacyjny skierowany gtéwnie do oséb zainteresowanych syste-
mem AmigaOS 4.0. Jak twierdzg zatozyciele Amigans.net, mito sg tam réwniez widziani uzyt-
kownicy poprzednich wersji systemu, zaréwno dziatajgcego na oryginalnych Amigach, jak i emu-
lowanych. Nie kryjg jednak, ze nie bedg zajmowac sie innymi platformami. Portalem kierowac¢
beda zasady duzego wptywu moderatoréw na toczone dyskusje w celu unikniecia tzw. trolowa-

nia i prowadzenia rozmowy nie na temat.

Strona posiada kilka dziatéw takich jak aktualnosci, forum, blogi, galeria. W przysziosci bedg
dodawane kolejne. Strona dostgpna jest pod adresem

http://www.amigans.net
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Sputnik Beta
wystartowat

Juz po wywiadzie z autorem Sputnika, ktéry
mozecie przeczyta¢ w tym numerze Total
Amiga, Marcin Kwiatkowski udostepnit
pierwszg wersje beta swojej przegladarki in-
ternetowej przeznaczonej dla systemu
MorphOS. W tym wczesnym stadium pro-
gram posiada jedynie podstawowy interfejs
uzytkownika i brak mu takich funkgc;ji jak ca-
che dla oglagdanych stron, obstuga cookies
czy protokotu HTTPS. Jednakze juz potrafi
interpretowa¢ CSS (cascading style sheets)
i inne nowoczesne, spotykane na stronach
internetowych elementy. Oznacza to, ze
wiele stron wyglada w nim lepiej niz na
obecnych przegladarkach dla systemu
AmigaOS i MorphOS. Po doktadniejsze in-
formacje na temat tego projektu odsytamy
do zamieszczonego w tym numerze wywia-
du.

Uzytkownicy systemu MorphOS moga po-
bra¢ wersje beta Sputnika ze strony

http://www.ppa.pl/khtml/index_en.php

Docket 3

Docket to prosty, natywny dla AmigaOS 4.0
program typu planer (scheduler), ktéry
stworzyt wspotpracownik angielskiego wy-
dania Total Amiga Steven Solie. Jest to
program typu commodity, ktéry dziatajgc
w tle uruchamia inne programy o wczesniej
ustalonej porze. GUI w standardzie ReAc-
tion pozwala zaplanowa¢ dowolng liczbe
wydarzen. Kazde z nich moze sie powta-
rza¢ w systemie: dziennym, tygodniowym,
miesigcznym i rocznym. Aby Docket za-
dziatat, Amiga musi by¢ wtgczona w czasie,
gdy ma nastgpi¢ planowane zadanie. Pro-
gram znajduje wieksze zastosowanie w sy-
tuacjach, gdy pewien proces ma zostac
uruchomiony w momencie kiedy nie jeste-
sSmy przy komputerze. Raczej nie nalezy go
utozsamia¢é z tzw. ,przypominaczem”
o waznych wydarzeniach.

Program jest darmowy i moze by¢ pobrany
z 0S4 Depot:
t.net/shar

http://www.os4 tility/mi

docket.lha
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Cubic wspomaga lokalizacje

Dla osob korzystajgcych z Cubic IDE, tworzenie
lokalizacji do wilasnego oprogramowania stato
sie teraz o wiele prostsze. Wszystko za sprawg
dodatkowego modutu do obstugi programu
SimpleCat, dzigki ktéremu mozliwe jest podkre-
slanie skfadni plikow .catalog oraz obstuga ra-
portu btedow generowanego przez ten program.

SimpleCat zostat zaprojektowany w taki sposdb,
aby deweloperzy mogli w prosty sposob zarza-
dza¢ ttumaczeniami swoich programéw. W tym
celu program tgczy w jeden plik z rozszerzeniem
.cs pliki tumaczen .ct oraz .cd, co pozwala na
szybkie i fatwe ich uaktualnianie. Pomimo tego,
ttumacz ma swobode wyboru, gdyz dzieki funk-
cjom importu i eksportu zachowujemy kompaty-
bilno$¢ z plikami ttumaczen standardu Commo-
dore. Najnowsza wersja SimpleCat (znajdujgca

Errata

W poprzednim numerze podaliémy btednie
kod rejestracyjny przegladarki graficznej
Eye Viewer Berruguete, ktory specjalnie dla
czytelnikow magazynu udostepnili autorzy
programu. Poprawny kod brzmi:

Name:
Total Amiga PL Magazine

Code:
11315017514619239339715814415214
63931331603761721521791751841781
74176385149116383129374111

Przepraszamy za wprowadzenie btad
i dziekujemy Rafatowi Siedlaczkowi za
zgtoszenie. Specjalne podziekowania dla
Mariusza Sobczaka, dzieki kitéremu udato
sie zdoby¢ te zgode, a o ktérym nieopatrz-
nie zapomnieli$§my w poprzednim numerze.

sie w dodatku do Cubic IDE) posiada napisany
w MUl inferfejs uzytkownika, ktéry oferuje
ogromne mozliwosci zaréwno dla ttumaczy jak
i deweloperéw.

Zarejestrowani uzytkownicy Cubic IDE moga
pobra¢ dodatek za darmo ze strony autora,
Dietmara Eilerta:

http://www.developers.2go.cc

Osoby, ktére nie posiadajg Cubic IDE mogg wy-
probowa¢ mozliwosci SimpleCat pobierajgc pro-
gram ze strony Guido Mersmanna. Mozna tam
réwniez wesprze¢ autora finansowo wysytajac
na jego konto dowolng kwote pienigedzy:

http://www.geit.de

4 C:026 L:000013/001496 032

ZH 7o (AFld4
simplecat.cs
3 Vers: :
## Cade:
## Langu:
## Sinpl Sections T
## CatalogsDir /Siup. »
## CFILE english "lo Elements
O — E
Siuplecat Request
Sinp leCat-Heldmy
i 1 4 _Error_|
+ R 7 MBG_ERROR. E_INFO
ok > MSG_INFO_Simplecat
i 2 MSG_INFO_ImportEnglishAsDefault
2 MSG_INFO_ImportLanguagehotFound
7 MEG_INFO_ImportingCT
7 MBG_INFO_ExportingCT
) MSG_INFO_ImportingCD
y vent to quit Simplecat?
SupleCat virklich beenden?
strings sorted by warning Level Wit Update
[ sert
Zeile %4ld: %s - %3\n
%s: Line 24ld - File '%3': %s\n
SimpleCat
Lnamﬂg CS file "Ram Disk:Simplecat/Examples/simplecat.cs'. B
Processing completed
) 0
« »

Odkrycie stworzonego na Amidze dziefa
sztuki nowoczesnej

W mediach bardzo rzadko mozna znalez¢
wzmianki o Amidze. Ostatnio jednak pojawita
sie pewna interesujgca informacja dotyczgca
bardzo stawnego uzytkownika Amigi. Jak za-
pewne powszechnie wiadomo, Andy Warhol byt
obecny na pierwszej prezentacji Amigi w Lincoln
Center w Nowym Jorku (byto to 23 lipca 1985
roku - przyp. thum.). Zademonstrowat tam moz-
liwosci programu graficznego GraphiCraft, ktéry
w potgczeniu z digitizerem pozwolit mu stworzy¢
portret Debbie Harry (réwniez obecnej tego dnia
na pokazie).

Andy Warhol musiat by¢ naprawde pod wraze-
niem tego, co sam dokonat przy uzyciu Amigi,
gdyz nabyt kilka maszyn, aby kontynuowa¢ swo-
je eksperymenty z obrazem. W 2001 roku
w jego posiadtosci, wsrdd tysiecy dyskietek, od-
naleziono krotki film zatytutowany ,You Are The
One” (Jestes tg jedyng - przyp. ttum.) skfadajgcy
sie z 20 obrazéw (klatek). Ta niewielka animacja
zostata ,zrekonstruowana” i ztgczona z prawdo-
podobng $ciezkg dzwigkowa (znaleziong na in-
nym dysku). Premierowy pokaz odbyt sie
w Muzeum Sztuki Nowoczesnej (Museum of
New Art) w Pontiac, w stanie Michigan, w USA.
Niestety, ze wzgledéw prawnych film mogt zo-
sta¢ wyswietlony tylko raz, 12 listopada 2006
roku.

F S

Dla obecnych uzytkownikow Amigi zabawny
moze sie wydawac fakt, ze - jak czytamy - pro-
ces ,rekonstrukcji” zajat prawie pie¢ lat i wyma-
gat specjalnie przystosowanego Macintosha
z procesorem G5. Mozna sie zastanawia¢, czy
nie prosciej bytoby po prostu zaprzac do tej pra-
cy prawdziwg Amige!

Wiecej informacji oraz kilka klatek z filmu moz-
na znalez¢ pod tym adresem:

http://www.detroitmona.com/still_famous.htm

Robin dla MorphOS-a?

Firma RuneSoft wypuscita dla systemu
MorphOS port gry Robin Hood: The Legend of
Sherwood. Jest to strategia czasu rzeczywiste-
go, ktérej bohaterem jest mityczny angielski bo-
hater. W grze dowodzisz poczynaniami Robina
i grupg jego wesotych towarzyszy, ktérych pro-
wadzisz przez szereg misji rozgrywajgcych sie
w pieknym $rodowisku pseudo-3D.

Gra oferuje 30 nielinowych misji rozgrywajacych
sie o réznych porach dnia i przy zmiennych wa-
runkach pogodowych. Podczas gry bedzie dane
Ci zwiedzi¢ zamki Nottingham, York, Leicester,
Derby oraz Lincoln. Napotkasz takze szereg
réznych przeciwnikow - od lekko uzbrojonych
straznikow, az po cigzkozbrojnych rycerzy.
W trakcie gry nauczysz sie¢ wykorzystywac spe-
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cjalne zdolnosci Twoich ludzi - jednoczes$nie be-
dziesz mogt dowodzi¢ az dziewiecioma zotnie-
rzami. Postawione przed Tobg zadania bedziesz
mogt wykonywaé na wiele sposobéw. Dla przy-
ktadu, aby wedrze¢ sie do zamku mozesz bez-
posrednio zaatakowaé¢ straznikéw lub zdecydo-
wac sie na ciche skradanie.

Robin Hood w wersji dla systemu MorphOS
wymaga Pegasosa G3 lub G4 (zalecany proce-
sor G4), 128 MB pamieci (zalecane 256 MB)
oraz karty graficznej Radeon, Voodoo, Perme-
dia, badz innej obstugiwanej przez system.
Ponadto nalezy posiada¢ 1 GB wolnego miejsca
na dysku twardym oraz naped CD-ROM. Gre
mozna zamowi¢ u lokalnych dystrybutorow za
cene okoto 40 euro.

Wiecej informacji oraz grywalna wersja demon-
stracyjna znajduja sie na stronie firmy RuneSoft:

http://www.rune-soft.com
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Jeszcze wiecej
dzwiekow

Curtis Holborn opracowat na potrzeby pro-
gramu TuneNet (natywny dla AmigaOS 4.0
odtwarzacz plikéw audio) wtyczke do od-
twarzania plikow w formacie AAC. Skrét ten
pochodzi od ,Advanced Audio Coding” i jest
to algorytm stratnej kompresji danych
dzwiekowych, ktéry, w poréwnaniu z pli-
kiem MP3 tych samych rozmiaréw, oferuje
lepszg jako$¢ odtwarzanego dzwieku. For-
mat stosowany jest przez firme Apple w
produkowanej przez nig rodzinie odtwarza-
czy muzycznych iPod. Niektére zroédta me-
dialnego przekazu, jak na przyktad podca-
sty, dostepne sg w tym formacie. Wtyczka
nie obstuguje zabezpieczonych przed ko-
piowaniem plikéw AAC, ktére mozna kupic¢
w sklepie iTunes Store. Niezaleznie od
tego, opisywana wtyczka powieksza spek-
trum odtwarzanych przez program TuneNet
formatoéw o kolejny, dosy¢ uzyteczny.

Wtyczke mozna pobra¢ z OS4 Depot:

http://www.os4depot.net/share/audio/
lay/tunenet/tuneaac_plug.lha
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W sieci Poseidona

Chris Hodges przygotowat nowg wersje swojego
doskonatego stosu USB Poseidon. Wersja 3.4
zawiera wiele poprawek wczesniej zauwazonych
btedéw, a takze wprowadza obstuge dwdch no-
wych typéw (klas) urzgdzen USB.

Klasa ethwrap.class zapewnia obstuge kabli
USB typu ,Data Link” stuzgcych do taczenia
dwoch komputeréw poprzez porty USB. System
widzi taki kabel jako urzadzenie typu SANA I,
wiec mozliwe jest stworzenie sieci przy uzyciu
dowolnego stosu TCP/IP, badz innego opro-
gramowania sieciowego. Chris twierdzi, ze
wspomniana klasa dziata z 10 réznymi typami
kabli. Sam z powodzeniem testowat potgczenie
miedzy komputerami z systemami AmigaOS
i Linux. Nie powinno by¢ réwniez zadnego pro-
blemu przy tgczeniu z maszyng z systemem
Windows.

Kolejna nowa klasa jest przeznaczona dla kart
sieciowych opartych na chipsecie Pegasus lub
Pegasus |l pracujgcych w ztagczu USB. Wedtug
autora obstugiwanych powinno byé okoto 70
réznych kart, w tym modele znanych producen-
téw jak Belkin, D-Link i Netgear. Za pomoca
tych urzadzeh mozna podtgczy¢ sie do sieci za-
réwno 10 Mb/s jak i 100 Mb/s, lecz z uwagi na
to, ze sg to urzadzenia USB typu 1.1, transfer
zostanie ograniczony do okoto 10 Mb/s. Podob-
nie jak w przypadku kabli ,Data Link”, karta jest

YAM wylapuje

Majac na wzgledzie, ze ostatnia wersja progra-
mu pocztowego YAM pojawita sie¢ w maju 2003
roku, mozna by usprawiedliwi¢ stwierdzenie
przez tych i owych, ze program juz si¢ nie rozwi-
ja. Warto ich jednak uswiadomié¢, ze prace nad
ogolnodostepnymi  zrodtami  programu trwajg,
a ekipa tym sie zajmujgca powoli zmierza do
wydania wersji 2.5 (premiera tej wersji odbyla
sie w grudniu 2007 roku - przyp. ttum.).

Program zasadniczo zatrzymat sie¢ na wersji
oznaczonej symbolem 2.4p1, ale osoby ciekawe
tego, co nowego jest na biezgco wprowadzane
do zrodet YAM-a, moga sie o tym przekonac
pobierajgc tzw. ,nocne kompilacje” roboczej
wersji 2.5. Warto jednak zachowac ostroznosé w
korzystaniu z nich, gdyz autorzy nie gwarantujag
za ich stabilno$¢ i nie ponoszg odpowiedzialno-
Sci za skutki btedow, ktére mogg sie pojawic.
Korzystanie z nich na co dzieh nie wydaje sie
by¢ dobrym pomystem. Nalezy takze mie¢ na
uwadze fakt, ze wersja 2.5 wprowadza nowy
format zapisu wiadomosci, ktory jest niekompa-
tybilny wstecz. Warto wigc na wszelki wypadek
posiada¢ zapasowa kopige swojej poczty, gdyz
w razie probleméw nie bedziemy w stanie przy-
wroci¢ jej do poprzedniego formatu. Na koniec
nalezy takze liczy¢ sie z faktem, ze ,nocne
kompilacje” posiadajg ograniczenie uzytkowania
na okres jednego miesigca (na wypadek gdyby
zgtaszano btedy dotyczace wersji starszych, kto-
re mogty juz zosta¢ poprawione).
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Jesli jednak nie sg Ci straszne powyzsze niedo-
godnosci i skusisz sie na uzywanie nowych wer-
sji, z catg pewnos$cig dostrzezesz catg mase
nowych, wyczekiwanych funkcji. Pierwsza, ktéra
zapewne wielu przypadnie do gustu, to opcjo-
nalna mozliwo$é podgladu tresci wiadomosci
zaraz po jej zaznaczeniu. Tre$¢ wyswietlana jest
w oknie pod listg wiadomosci i pozwala czyta¢
e-mail bez potrzeby otwierania osobnego okna.

Wazng, a niedawno dodang funkcjg programu
jest wbudowany filtr niechcianej poczty, czyli
spamu, ktory atakuje nasze skrzynki pocztowe.
Dziata to na zasadzie poréwnania kazdej nowej
wiadomosci wzgledem juz wczesniej uznanej za
spam poczty. Oznacza to, ze poczgtkowo wiek-
szo$¢ przychodzacych wiadomosci zostanie
sklasyfikowanych jako spam, ale z czasem, gdy
bedziemy prawidtowo oznaczaé kolejne wiado-
mosci (wykorzystujac do tego celu przyciski
~Spam” i ,Non-Spam” znajdujgce sie na pasku
narzedziowym), filtr bedzie coraz doktadniejszy.
Dodatkowo, w ustawieniach programu mozna
ustali¢ prég prawdopodobienstwa oznaczania
przez program poczty jako niechcianej, ze Swia-
domoscig jednak, ze wiecej wychwyconego
spamu oznacza jednoczesnie wyzszy odsetek
btednie zakwalifikowanej poczty. Kolejng pozy-
teczng funkcja jest mozliwos¢ traktowania wia-
snej ksigzki adresowej niczym ,biatej listy”.
Oznacza to tyle, ze kazda wiadomosé¢, ktéra zo-
stata przystana z adresu znajdujgcego sie
w ksigzce adresowej, nie jest traktowana jako
spam.

gl | = = e =S

Default usbpegasus device Unit: |D |

| Save Defaults | | Lse |

widziana w systemie jako urzgdzenie typu
SANA I, a wiec mozna z nig uzy¢ dowolnego
oprogramowania sieciowego.

Inne usprawnienia w wersji 3.4 obejmuja:

« poprawki w klasie HID (human interface devi-
ce) wraz z nowg opcjg debugu,

« klasa Mass storage posiada mozliwos¢ auto-
matycznego rozpoznawania i zamontowania
urzadzenia CD/DVD i partycji w systemie
NTFS.

Poseidon 3.4 jest dostepny za darmo jako uak-
tualnienie dla obecnych uzytkownikéw wersiji
68k. Wersja dla systemu MorphOS nie jest do-
stepna. Autor twierdzi, ze bedzie dotgczona do
kolejnego wydania tego systemu.

Uaktualnienie mozna pobrac ze strony:

http://www.platon42.de/index2.html

SPAM

Z uwagi na to, ze filtr wychwytujgcy spam jest
nowym elementem zaimplementowanym w pro-
gramie, deweloperzy nie obiecuja, ze zostanie
on dotgczony do wersji 2.5. Przyczyna tego sta-
nu jest prosta - zbyt mato czasu na przeprowa-
dzenie testow. Jezeli zdecydujesz sie skorzy-
sta¢ z nocnych kompilacji YAM-a pamigtaj, aby
uwaznie czyta¢ dotgczone ostrzezenia o moga-
cych pojawi¢ sie problemach. Przesytaj rowniez
wszelkie raporty btedéw do oséb zajmujgcych
sie rozwojem programu. Wiecej informacji oraz
odnosniki, zarédwno do wersji oficjalnych jak
i ,nocnych kompilacji’, znajduja sie na stronie
programu YAM:

http://www.yam.ch.
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O; :«E'a«d [*7 Mark mails as spam when moved to the spam folder
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Nowa zaktadka ,Spam filter” w ustawieniach
programu pozwala odpowiednio skonfigurowac
dziatanie filtru. Wyprébuj ustawienia domysSinie,
aby upewnic sie, ze docierajg do Ciebie wiado-

mosci od 0sob z Twojej ksigzki adresowey.
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Nie taki straszny ADF z EasyADF

Jezeli posiadasz ,klasyczng” Amige, z pewno-
Scig dysponujesz wszelkiego rodzaju oprogra-
mowaniem i danymi zebranymi na dyskietkach.
Wykorzystujgc ten nosnik, ciezko jest je prze-
nies¢ na inny komputer. Zaréwno PC jak i Mac
nie potrafiag odczyta¢ dyskietek w amigowym
formacie. Co gorsza, coraz wigcej dzisiejszych
komputeréw w ogole nie posiada stacji dyskie-
tek, tak wiec odpada réwniez czesto stosowany
w takich wypadkach CrossDOS. Ten sam pro-
blem napotkamy w przypadku préby przenosze-
nia danych na AmigaOne lub Pegasosa - one
réwniez nie sg w stanie odczyta¢ standardowych
amigowych dyskietek. Jezeli nadal posiadasz
AB00 badz A1200, to jednym z rozwigzan tego
problemu jest zestaw EasyADF oferowany przez
AmigaKit.

Zestaw skiada sie z adaptera PCMCIA, ktory
umozliwia skorzystanie z tanich i popularnych
kart Compact Flash. Dane moga zosta¢ skopio-
wane na karte CF i z tatwoscig odczytane na in-

nym komputerze przy uzyciu powszechnie do-
stepnych czytnikéw kart. Oczywiscie adapter
moze réowniez zosta¢ wykorzystany w celu prze-
niesienia danych na Amige z dowolnego urzg-
dzenia wykorzystujgcego taka karte jako nosnik
(np. zdjecia z cyfrowego aparatu fotograficzne-
go).

Z doswiadczenia wiemy, ze AmigaKit stara sie
zawsze pojs¢ ze swoimi produktami o krok da-
lej. Tak jest réwniez i w tym przypadku. Do ad-
aptera dotaczona jest bootujgca dyskietka za-
wierajgca program EasyADF. Jest to narzedzie
stworzone przez AmigaKit, przy pomocy ktérego
w prosty sposdb mozna tworzy¢ pliki ADF
z dyskietek i zapisywa¢ je na karte CF. Format
ADF (Amiga Disk File), bedacy obrazem ami-
gowej dyskietki, jest wykorzystywany przez po-
pularne emulatory Amigi, takie jak na przykfad
E-UAE, czy WIinUAE. EasyADF potrafi réwniez-
zapisac plik ADF z powrotem na dyskietke. Pa-
kiet moze wiec zosta¢ wykorzystany takze do
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przenoszenia na Amige pobranych z internetu
(oczywiscie z legalnych zrodet, jak np.
http://www.back2roots.org) plikow ADF.

Petna nazwa produktu brzmi ,EasyADF
PCMCIA Compact Flash Transfer Kit” i jest on
do nabycia w AmigaKit za cene okoto 21 euro.

http://www.amigakit.com

DoebryiHosting w. PPA.pl

i3zl [00PLEN  rocznie® mozesz miec:

Konto) 1000 MB}, 10 GB transferu miesiecznie, unikalny adres w domenie

- ppatpl;

BIPRWMWW, PHP, CGI, ColdFusion, Tomcat, CRON. Wtasne strony
bledowSkopie bezpieczenstwa, pomoc techniczna. Do tego wiele

nielimito:vanych Opcji: konta e-mail z ochrong antywirusowg
ifantyspamem, z destepem przez www, aliasy/przekierowania
e-mé‘i'l’_, parkewanieiwtasnych demen, subdomeny. Duzy
wybor preinstalowanych aplikacji www (CMS-y, galerie,
blogi, fora i inne), a wszystko jest zarzadzane poprzez
WWW:zal pomocg wygodnego panelu administracyjnego

PLESK:.

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

2000 MB pojemnosci
20/ GB tramsferu miesiecznie

20 baz MySQL

A wszystko w domenie ppa.pl - najwiekszego
w Polsce portalu poswieconego Amidze
1 tematom z nig zwigzanym.

W ofercie dostepne takzeiinne warianty,
takze konta darmowe.

Sprawdz na www.hosting.ppa.pl

* mozliwa ptatnos¢ jednorazowa lub w ratach
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Nowy sprzet PPC

Nowy sprzet przeznaczony dla AmigaOS 4.0 i MorphOS-a zdaje sie by¢ na wyciggniecie reki.
Robert Williams przyjrzat sie obydwu nadchodzgcym rozwigzaniom.

SAM440EP z nadzieja na AmigaOS 4.0

Spoétka ACube Systems, powstata z potgczenia
trzech wioskich firm: Soft3, Virtual Works
i Alternative Technology, przygotowuje sie do
produkcji nowej pityty gtdwnej wyposazonej
w procesor PowerPC, ktéra docelowo ma by¢
sprzetem dziatajgcym pod AmigaOS 4.0. W ku-
luarach moéwi sie, ze ma stanowi¢ zamiennik dla
od dawna juz niedostepnej MicroA1 oraz trafi¢
na rynki systemow embedded.

W sierpniu i wrzesniu (2006 roku - przyp. tlum.)
na forach internetowych wrzalo od plotek
o sprzecie, ktéry miatby otrzymaé nazwe ,Sa-
mantha”. Wszystko stato sie jasne 23 wrzesnia
2006 roku podczas spotkania Pianeta Amiga
zorganizowanego we wiloskiej miejscowosci
Empoli. Wspomniana wczes$niej spotka przed-
stawita tam swoj produkt - piyte gtdwng
SAM440EP (potocznie nazywang ,Samantha” -
przyp. tlum.). Jej serce stanowi jednostka pro-
cesorowa 440EP SoC (System On a Chip) firmy
AMCC, oparta na rdzeniu procesora PowerPC
G3, dziatajgca z czestotliwoscig 667 MHz (do-
stepne sg takze modele taktowane predkoscig
533 i 400 MHz). W wyzej wymienionym ukfadzie
znajdujg sie liczne elementy do obstugi urza-
dzen peryferyjnych.

SAM440EP to plyta standardu mini-ITX
(17 cm x 17 cm - tak samo jak MicroA1) i cha-
rakteryzuje sie nastepujgca specyfikacja:

* 256 lub 512 MB pamieci (DDR 266 Mhz
z mozliwoscig rozszerzenia do 1 GB przez slot
SODIMM),

* zintegrowana karta graficzna ATl Radeon mo-
bility M9 z 64 MB pamieci,

 wyjscia DVI, VGA i S-Video,

* 4 porty Serial ATA (SATA),

1 port USB 1.1 (wykorzystujgcy kontroler
znajdujacy sie w procesorze),

* 2 zewnetrzne i 2 wewnetrzne porty USB 2.0
(wykorzystujgce kontroler NEC),

* 1slot PCI i 1 slot Mini-PCI.

Najciekawszym elementem SAM440EP jest
uktad logiczny FPGA (Field Programmable Gate
Array), w ktérym mozna zaprogramowac funkcje
potrzebne danemu uzytkownikowi. Uczestnicy
foréw spekulujg, ze uktad FPGA mozna wyko-
rzystaé do implementacji klasycznych uktadéw
specjalizowanych Amigi (mozliwe, ze nawet
z projektéw MiniMig lub Clone A), aby polepszy¢
ich emulacje przez AmigaOS 4.0. Znajdujace
sie na ptycie FPGA posiada takze 96-pinowy in-
terfejs, ktory otwiera wiele mozliwosci rozbudo-
wy dla domowych (i nie tylko) inzynierow i elek-
tronikow.

Uktad SoC (System on a Chip) wykorzystany
w SAM440EP charakteryzuje sie bardzo matym
zuzyciem energii i nie wymaga nawet chtodze-
nia. Karta graficzna Radeon, cho¢ chtodzona
pasywnie, posiada jednak radiator. Daje tutaj
o sobie znac¢ kolejna zaleta - komputer powinien
by¢ bardzo cichy. Nie pojawito sie jeszcze ofi-
cjalne oswiadczenie firmy jakoby komputer ten
miat dziata¢ pod AmigaOS 4.0, niemniej w wy-
wiadzie jakiego udzielit Massimiliano Tretene
z Soft3 stwierdzono, ze konstruktorzy posiadajg
dobre relacje z Hyperion Entertainment oraz

Bedzie MorphOS dla Efiki

Genesi i MorphOS Team wydali o$wiadczenie,
ze kolejna wersja systemu MorphOS bedzie
dziata¢ pod Efikg - bardzo matg, charakteryzuja-
cg sie niskim zuzyciem energii plytg gtéwng
produkcji niemieckiej firmy bplan.

Efika pracuje w oparciu o jednostke Freescale
MPC5200B SoC (System On a Chip) opartg na
32-bitowym rdzeniu PowerPC 603e z FPU tak-
towanym zegarem 400 MHz. Na plyte wlutowa-
ne jest 128 MB pamieci DDR. Wymiary ptyty sg
bardzo nietypowe: 11,8 cm x 15,3 cm co spra-
wia, ze jest ona niewiele wieksza od pudetka na
ptyte CD. Najwyzszy element na ptycie mierzy
sobie tylko 38 mm wysokosci.

Pomimo swoich niewielkich rozmiaréw Efika po-
siada sporo dodatkowych elementéw, z ktérych
wiekszo$¢ jest obstugiwana przez procesor
SoC:

* 44-pinowy port IDE (PATA) przeznaczony dla
dyskoéw twardych 2,57,

» karta sieciowa 10/100 Mb/s,

» 2 porty USB 1.1,

» port szeregowy RS232 (najprawdopodobniej
na potrzeby debugu),
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* uktad dzwiekowy AC97,
 port IRDA,
* zegar czasu rzeczywistego.

Ptyta gtéwna zasilana jest przez standardowe
ztgcze ATX. Pobiera tylko 4,1 W energii. Produ-
cent szacuje, ze caty komputer z kartg graficzng
i twardym dyskiem nie powinien zuzywac wigcej
niz 20 W. Z uwagi na niskie zuzycie energii,
kazdy element komputera moze byé chtodzony
pasywnie bez koniecznosci montowania radiato-
row.

Efika posiada jeden slot PCI, w ktérym przeciet-
ny uzytkownik umiesci najprawdopodobniej kar-
te graficzng. Producent (bplan) opcjonalne ofe-
ruje specjalng przelotke (90-stopniowy riser),
ktéra wetknieta do slotu PCI pozwala korzystaé
z kart graficznych opartych na ztgczu AGP (x1).
Riser zmienia takze sposéb umieszczenia karty
graficznej z potozenia pionowego na poziomie,
réwnolegte do ptyty gtéwnej. Twardy dysk 2.5”
mozna woéwczas umiesci¢ w przestrzeni pomie-
dzy kartg graficzng a ptyta gtéwng tworzgc w ten
sposob bardzo maty i zgrabny komputer.

betatesterami systemu. Majg réwniez nadzieje
na pozytywne stanowisko Amiga Inc. w tej
sprawie. W tym samym wywiadzie Massimiliano
podat, ze cena SAM440EP ma ksztattowa¢ sie
na poziomie 370-399 euro. Zgodnie z informacjg
na stronie internetowej projektu, pierwsze mode-
le majg by¢ dostepne w pierwszym kwartale
2007 roku (ptyte gtéwng mozna naby¢ od trze-
ciego kwartatu 2007 roku za cene od 459 do
489 euro plus VAT. Z uwagi na toczacy sie pro-
ces sgdowy pomiedzy Amiga Inc. a Hyperion
Entertainment nie jest znana data wydania Ami-
ga0Ss 4.0 na ten sprzet - przyp. thum.).

Oficjalna strona internetowa SAM440EP:

http://www.sam440.com

Wywiad z Massimiliano Tretene znajduje sie na
stronie autora pakietu AmiKit:

http://www.amikit.amiga.sk/samantha.htm

Ptyty gtéwne Efika dostepne sg do nabycia
w sklepie internetowym firmy Genesi za ceneg
160 euro (bez podatku) (we wrzesniu 2007 roku
firma Genesi poinformowata o zakonczeniu
sprzedazy Efiki. Zapowiedziano jednoczes$nie
spodziewane wprowadzenie nowego modelu
Efika2, ktory roznit sie bedzie od poprzednika
nowym procesorem MPC5121e ze zintegrowang
kartg graficzng i jednostkg RISC do przetwarza-
nia multimediéw - przyp. tlum.). Nie jest znana
data wydania systemu MorphOS, ktéry bedzie
dziata¢ na Efice. Wigcej informacji mozna zna-
lez¢ na stronach firm Genesi i bplan:

http://www.pegasosppc.com
http://www.bplan-gmbh.de
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Wywiady

Wywiad z Jensem Schoenfeldem
Z firmy Individual Computers

Jens Schoenfield rozmawia z Magnusem Johnsonem o swoich produktach i CloneA — projekcie zastgpienia

Kilka faktow

Nazwisko
Jens Schonfeld

Miejsce zamieszkania
Aachen, Niemcy

Strona internetowa
http://www.ami.ga

Czy na poczatek mogibys sie przedstawic?
Byé moze sg czytelnicy, ktorzy nie wiedza
kim jestes.

Nazywam sie Jens Schoenfeld. Jestem zatozy-
cielem i wiascicielem firmy ,Individual Compu-
ters”. Przyczynitem sie do powstania takich pro-
jektow jak karta graficzna Graffiti, kontroler IDE
Buddha, kontroler Catweasel i wielu réznego ro-
dzaju rozszerzen do Amigi. Najlepiej sprzedawa-
ty sie karta sieciowa X-Surf i adapter IDE-fix
(+express).

Co sprawito, ze zainteresowates sie inzynie-
rig sprzetu elektronicznego? Kiedy to byto?

Elektronikg pasjonowatem si¢ od zawsze.
W wieku okoto sze$ciu lat, gdy bawitem sie ze-
stawem  klockow matego elektrotechnika
Fischertechnik, najwieksza frajde sprawiato mi
dodawanie zaréwek do modelu i sprawienie, aby
poruszat sie, napedzany mocg silniczkow. Mgj
kuzyn przyczynit sie do tego, ze zainteresowa-
tem sie komputerami. Zrobit to niejako niechcg-
cy - podarowat mi swodj stary egzemplarz
Sinclair ZX81. Zakfadat, ze nie bede w stanie
z nim nic zrobi¢, ale potraktuje go jako zwyktg
zabawke. Gdy tylko nauczytlem sie czyta¢, za-
poznatem sie z instrukcjg obstugi tego ,cacka”
i wybtagatem mame, aby pozwolita mi podtgczy¢
je do telewizora. Sam nauczytem sie jezyka Ba-
sic. Moja mama nie chciata jednak, abym czytat
wytacznie ksigzki o komputerach. Nastepng
wiec lekturg po instrukcji od Sinclaira byty przy-
gody Pitje Puck (seria niemieckich komiksow -
przyp. thum.).

Niedlugo pdzniej ZX81 zostat zastgpiony przez
Commodore 64. Odkad pamietam, probowatem
za jego pomocg sterowa¢ modelami Fischer-
technik. Poniewaz nie posiadatem wyksztatcenia
elektronicznego udawato mi sie jedynie regular-
nie pali¢ komputer. W pewnym momencie moja
mama odmoéwita zaptaty za kolejng naprawe,
a wiec jedyne co mi pozostato, to naprawic¢
komputer samemu. Faktury z numerami wymie-
nianych ukfadéw daty istotne wskazowki. Wkrot-
ce miatem juz podstawowg wiedze na temat
tego ,za co odpowiada kazdy uktad” wewnatrz
tego ,magicznego pudeteczka”.

Przy sktadaniu tej uktadanki w jedng catosé po-
mocne byly artykuty na temat sprzetu publiko-
wane w gazetach komputerowych. Nie potrafie
wyttumaczy¢ dlaczego tak bardzo mnie intere-
sowaly, lecz patrzac z perspektywy czasu, chy-
ba chodzito w tym o to, ze bytem zbyt leniwy,
aby wklepywaé publikowane w tych samych
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uktadow specjalizowanych Amigi.

magazynach listingi. Wolatem dodawa¢ do mo-
jego C64 kolejne swiecace diody i przetaczniki,
ktore sprawity, ze moj wytuningowany model tra-
fit na strone tytutowg magazynu c64upgra.de.
Czesto otrzymuje pytania w stylu ,czy to praw-
dziwy C64, czy tez fotomontaz?”. Prawdziwy
i stale ten sam, ktérego uzywatem bedac dzie-
ciakiem. Nie pozbede sie go!

Kiedy doszedtes do wniosku, ze na tym co
robisz, mozna zarobi¢?

Chodzgc do szkoty miatem duzo wolnego czasu,
ktéry poswiecatem na zabawe z komputerem
i nawigzywanie kontaktow z innymi uzytkowni-
kami. W tamtych czasach bycie ,sprzetowcem”
nalezato do rzadkosci. Wkrétce poznatem ludzi
tworzacych na scenie C64 i Amigi: Chrisa Hils-
becka (pracowat woéwczas dla Rainbow Arts),
ekipe Factor 5, Kaiko a p6zniej Neon Entertain-
ment. Ci ludzie zawsze konsultowali ze mng wie-
le spraw zwigzanych ze sprzetem. Czas wolny
nie byt problemem - szkota w Niemczech zajmu-
je tylko pot dnia. Gdy odrobitem prace domowe,
popotudnia miatem wolne, wiec miatem sporo
czasu na spotkania z pasjonatami Amigi i C64.
Wiele zabezpieczen przed kopiowaniem, ktore
zastosowano w grach, bylo mojego pomystu.
Turrican, Apidya i inne tytuty wykorzystywaty
system wydtuzonej $ciezki (long-track writer
hardware). Ci, ktérym udato sie ukonczy¢ gre
Apidya, na ekranie koncowym przedstawiajgcym
nazwiska autorbw moga zauwazy¢, ze za roz-
wigzania sprzetowe odpowiedzialna byta moja
osoba.

Szkote ukonczytem w 1993 roku. Nie odbytem
stuzby wojskowej, lecz w zamian pracowatem
w domu spokojnej starosci. Zajecie to oznaczato
znacznie mniej wolnych chwil, niz do tego przy-
wyktem. Gdybym chciat poswigca¢ wiecej czasu
komputerom, odrabiatbym mniej godzin w domu
seniora, co w rezultacie uszczuplitoby moje
finanse. Wéwczas zdecydowatem, ze moje uko-
chane hobby musi zaczg¢ przynosic¢ zyski. | nie
chodzito tylko o pokrycie kosztéw, lecz o to,
abym mégt robi¢ to, co lubie i mie¢ z tego pie-
nigdze. W roku 1994 firma Neon Entertainment
jako pierwsza podpisata ze mng kontrakt. Stwo-
rzyliSmy system motion-tracking, ktéry opierat
sie na wspotpracy kilku Amig 1200 i digitizeréw
wideo czasu rzeczywistego: jedna Amiga przy-
padata na jedng kamere, ktére rozstawione pod
réznym katem byly skierowane na te¢ samg oso-
be. Zebrane dane pozwalaty wyliczy¢ tréjwymia-
rowe wspotrzedne obiektu, ktéry nabywat natu-
ralnych cech ruchu. System ten wykorzystywano
w grach komputerowych. Latem 1994 zareje-
strowatem firme, cho¢ nigdy nie mys$latem
o tym, aby to byt wielki koncern. Chciatem po
prostu legalnie pracowac i zarabia¢ pienigdze,
cho¢ moim gtéwnym celem byty studia na kie-
runku inzynierii elektrycznej na uniwersytecie
w Akwizgranie. Rozpoczatem je na jesieni tego
samego roku. Firme prowadzitem na ,p6t gwizd-
ka”, gtéwnie wykonujgc prace zlecone dla innych
firm amigowych - najwiekszg z nich byta ACT
Electronics, tworcy kart Apollo - przez kilka lat
wykonywatem dla nich naprawy sprzetu.

Gdy pojawita sie gra Doom, chciatem jg mie¢ na
Amidze. Wkrotce jednak koledzy z wiedzg pro-
gramistyczng uswiadomili mnie, ze Amidze bra-
kuje pewnego istotnego elementu: trybu graficz-
nego chunky, gdzie jeden bajt pamieci odpowia-
da jednemu pikselowi na ekranie. W tym mo-
mencie rozpoczatem prace nad moim pierw-
szym, w petni wlasnym projektem: kartg Graffiti.
Miata ona swojg premiere podczas targéw w Ko-
lonii, w 1995 roku, a w styczniu 1996 rozpoczeta
sie sprzedaz. Sukces jaki odniosta karta zmienit
moj sposob myslenia - postanowitem sobie, ze
wiecej moich pomystéw ujrzy Swiatto dzienne.
Prowadzenie firmy z pracy dorywczej stato sie
zajeciem w petnym wymiarze. Nie miatem zbyt
wiele czasu na nauke. Zdatem wiekszo$¢ eg-
zaminow, ale zostaty mi jeszcze trzy, no i obro-
na pracy dyplomowej. Nie przewiduje tego do-
kona¢ w najblizszej przysztosci. Nie jestem juz
oficjalnie studentem, ale w kazdej chwili moge
ponownie nim zostaé - nawet w wieku 60 lat!

Jak dtugo istnieje Individual Computers i ile
oso6b zatrudnia?

W 1994 roku, gdy zaczynatem, nie miatem pla-
néw rozwoju firmy. Zdawatem sobie jednak
sprawe, ze nie jestem dobrym programistg
i bede musiat te dziatke komu$ powierzy¢. Wy-
najmowatem w tym celu pracownikéw na zlece-
nie, bgdz zwracatem si¢ do postaci znanych
w amigowym $wiatku. Jedng z nich byt Oliver
Kastl, ktéry napisat IDE-fix i oprogramowanie do
kontrolera Buddha. Od stycznia 2006 roku pra-
cuje u mnie dwoch programistéw. Prowadze
takze rozmowy z trzecim - mamy kilka projek-
téw, ktore wymagajg duzych naktadoéw pracy.
Chce kontynuowa¢ rozwdj starszych projektow,
takich jak Catweasel. Aby to byto mozliwe, mu-
sze zatrudnia¢ nowe osoby.

Czy z pracy nad amigowym sprzetem da sie
wyzyé, czy tez moze potrzebujesz dodatko-
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wej, ,normalnej pracy” niezwigzanej z Indi-
vidual Computers?

Pracy w Individual Computers po$wiecam od 70
do 90 godzin tygodniowo. Nie mam juz czasu na
,nhormalng prace”. Jak wspomniatem, obecnie
tworze dodatkowe etaty, aby ukonczyé¢ rozpo-
czete projekty. Firma caty czas sie rozrasta.

W czwartym kwartale 2007 roku mam zamiar
wyjecha¢ z Akwizgranu do miejsca, gdzie bede
miat dwa razy wiecej przestrzeni na dziatalnosé
firmy. Ceny w Akwizgranie i jego okolicach sg
wysokie, przenosze sie wiec na wies. Wszystko,
czego potrzebuje do pracy, to szybkie tgcze in-
ternetowe i poczta dowozgca zamowiony towar
nastepnego dnia. To moge mie¢ prawie w do-
wolnym miejscu w Niemczech. Moj przyjaciel
ujat to w ten sposob: ,Swojg prace mozesz wy-
konywac prawie w kazdym miejscu na Ziemi. No
moze z wyjatkiem bieguna!”

Jakie sg Twoje odczucia dotyczgce obecnej
sytuacji Amigi? Co sadzisz o nabierajacych
ksztattow systemach AmigaOS 4.0
i MorphOS?

Szczerze méwigc, to zal mi spotecznosci ami-
gowej. Zostata podzielona na ,dwa obozy -
czerwony i niebieski”, przez co wiele energii zo-
stalo zmarnowane na te wojenke. Wiele oséb
stracito rozeznanie w tym, co sie dzieje i nie ma
kogo$ lub czegos$, co mogtoby zebra¢ calg ist-
niejacg jeszcze energie. Rozpoczyna sie mate
projekty, ale tak naprawde nigdy ich sie nie kon-
czy czy nawet doprowadza do stanu, ktory moz-
na nazwac ,dziatajgcym prototypem”.

AmigaOsS 4.0 i MorphOS niosg w sobie duzy po-
tencjat mocy i, chyba nie tylko wedlug mnie, ta
moc powinna sie potgczy¢. Jednak sporo po-
trzeba pracy, aby ten ozenek w ogole sie wyda-
rzyt. Jest zbyt wiele goryczy, czasem nawet
usprawiedliwionej, zaréwno po jednej, jak i po
drugiej stronie.

Czy mozesz okresli¢ swoja pozycje na tym
podzielonym rynku oraz odnies¢ sie¢ do
publicznej juz dysputy pomiedzy Individual
Computers a Genesi?

W momencie gdy postepowat cichy podziat na
czerwonych i niebieskich, ze spotecznoscia
amigowag musiato juz dzia¢ sie co$ niedobrego.
Zdrowa spoteczno$¢ powinna zrobi¢ to, co
zdrowy system odpornosciowy robi z chorobg:
stworzy¢ wrogie srodowisko.

Niestety, istniejgce zbyt bliskie powigzania mie-
dzy Genesi i bplan doprowadzity do domniema-
nia, ze pracuje przeciwko firmie blan. Po pierw-
sze chciatbym powiedzie¢, ze nie marnuje sity
na ,prace przeciwko komukolwiek”. Ja tylko uza-
lezniam moje dziatanie od tego, z kim mam do
czynienia. Jesdli co$ w jaki§ sposob wspiera
BBRYV, nie robie tego. Nie oznacza to jednak, ze
dziatam *przeciwko* komukolwiek. Chce, aby
bylo jasne, ze nigdy nie miatem zadnych pro-
bleméw we wspdtpracy z wiascicielami firmy
bplan, ktérymi sg Gerald Carda i Thomas
Knabel. Szanuje ich prace i podobajg mi sig ich
projekty oparte na procesorach PPC.

W grudniu 2002 roku, na targach Amiga and Re-
tro Computing, doszto pomiedzy mng a Billem
Buck do drobnej wymiany pogladéw, podczas
ktérej Gerald i Thomas mogli poczu¢ sie atako-
wani. Nigdy tego nie zamierzatem i gdy tylko
zwrécono mojg uwage na to, ze mogto to tak
zosta¢ odebrane, zadzwonitem do nich z prze-
prosinami oraz uczynitem to na forum publicz-
nym. Wyraznie rozdzielam Genesi od firmy
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bplan. Gerald i Thomas pomagali mi znalez¢
trudno dostepne czesci do projektu C-One i nig-
dy nie zrobili nic, co mogto zosta¢ uznane za
,zte dla ktérej$ ze stron”. bplan to jedyna firma,
ktéra udowodnita, ze posiada odpowiednig wie-
dze na temat linii procesoréw PPC - zaréwno od
strony projektowej jak i produkcji na szerokag
skale. Jestem pewien, ze utrzymajg swojg pozy-
cje kluczowych graczy na rynku piyt gtdwnych
opartych o procesor PPC. Zycze im wszystkiego
dobrego.

Czy sadzisz, ze ludzie z Amiga Inc. s lepsi
od BBRV?

Oni takze popetnili btedy. To, co ludzie zapamie-
tajg to sprawa z kuponami i koszulkami. Utrzy-
muje kontakt z Billem McEwenem i dopinam wa-
runki kontraktu dotyczace legalnego dotgczenia
Kickstartu do jednego z moich produktéw
(Kickflash lub Clone-A). Podczas kolejnego na-
szego spotkania chciatbym poruszy¢é temat
koszulek/kuponoéw. Duza rdéznica pomiedzy
BBRV i McEwenem jest taka, ze BBRV patrza
na innych z gory: kazdy kto wedtug nich jest juz
niepotrzebny, jest porzucany - w tym sporo lu-
dzi, ktérych uznaje za przyjaciot, ludzi, ktérych
szanuje.

Nie przejmuje sie tym w jaki sposéb BBRV mnie
traktujg. To ja decyduje, czy ktos jest w stanie
mnie obrazi¢. Przejmuje si¢ jednak tym, w jaki
sposob traktuje sie moich przyjaciot. Tak wiec
od tej strony ludzie z Amiga Inc. sg lepsi.

Wedtug Ciebie, jak diugo bedziesz w stanie
poswigca¢ swoj czas na rozwdj sprzetu dla
Amigi?

Produkty dla Amigi generujg obecnie mniej niz
jedng czwartg moich dochoddéw. Ale to staty
rynek. Sadze, ze mogtbym to ciagngé w nie-
skonczonos¢. Nadal mam mnoéstwo pomystow,
ktorych nigdy nie przeksztatcitem w namacalne
rzeczy. Ale pienigdze to nie jest jedyny powadd,
dla ktérego poswiecam swoj czas Amidze. Ami-
ga to filozofia, ktérej brakuje innym kompute-
rom. Dzisiejszy sprzet nadal nie posiada (a jeze-
li juz posiada, to kiepskie odpowiedniki) wielu
dobrych elementéw z architektury AmigaOS jak
réwniez amigowego sprzetu. Musze przyznaé,
ze wykonuje wiekszo$¢ swojej pracy (CAD,
e-mail i OpenOffice) na komputerze z proceso-
rem x86, ale nie ma to jak wigczy¢ sobie Amige.
Ostatnio jednak, swoimi wypowiedziami na pu-
blicznych forach, kilka oséb zesputo dobrg za-
bawe. Datem wigc sobie z tym spok¢j. Przyja-
tem pewne zlecenie, ktére zajmie mi jakie$ dwa
lub trzy miesigce, ale jestem pewien, ze gdy
skoncze, zrobie cos$ dla Amigi.

Sposrod Twoich najnowszych projektéw za-
znaczajq si¢ dwa dla Amigi 600: rozszerzenie
pamiegci Chip oraz karta turbo z procesorem
68030. Czy optaca sie robi¢ takie rozszerze-
nia dla tego modelu?

Nie spodziewam sie zbi¢ fortuny na rozszerze-
niach dla A600. Te projekty powstaty gtéwnie
dla zabawy. A600 to fajna maszynka, ale nie ma
co liczy¢ na znaczace zyski. W zwigzku z tym,
wszystko co robie dla tego modelu powstaje
w wolnym czasie. Gdybym poswiecat swoj
gtéwny czas na tak marginalne projekty, szybko
bym zbankrutowat.

Ostatnio wydates oswiadczenie, ze karty tur-
bo dla A600 oraz kontroler IDE Buddha dla
A500 pojawia sie w nieokreslonym blizej
terminie. Za powodd podates ,,obtozenie pra-
ca na kolejnych kilka tygodni”. Jak diugo to
moze potrwac? Czy jest szansa, ze te dwa

Wywiady

produkty beda dostepne jeszcze w tym roku?
A moze nie ma w ogdle pewnosci, czy kiedy-
kolwiek zostang wydane?

Oba produkty bedg dostepne. Musze jednak
ukonczyé przed pierwszym listopada (2006 roku
- przyp. ttum.) mojg prace zwigzang z kontrak-
tem.

Czy mozesz zdradzi¢ jakies szczegély doty-
czace tego kontraktu?

Nie jest to nic powigzanego z Amigg. Projekt
Keyrah spodobat sie pewnej firmie, ktéra po-
trzebuje aplikacji sieciowej. (Jens miat na mysli
firme Viprinet i wielokanatowy router USB
,Multichannel VPN Router”. Trafit on do sprze-
dazy 20 sierpnia 2007 roku - przyp. ttum.).

Zaprojektowates karte muzyczng Delfina. Co
czyni jg inng w poréwnaniu z dostepnymi te-
raz na rynku kartami muzycznymi na PCI?

Delfina posiada specjalizowany procesor, ktéry
nie tylko odgrywa sample, ale takze pliki MP3
bez korzystania z procesora komputera podczas
dekompresji. Mozna dodawa¢ rézne efekty po-
glosu, takie jak echo, symulowanie akustyki
pomieszczenia (hall), flanging (efekt podobny do
phasingu, ale wprowadzajacy sprzezenie zwrot-
ne. Umozliwia uzyskanie brzmienia podobnego
do efektu Dopplera - przyp. ttum.), czy opdznie-
nie. Nie sg one mozliwe na przykiad na karcie
Soundblaster bez wykorzystania giéwnego pro-
cesora komputera. Delfina od strony koncepcyj-
nej jest sprzetem bardzo ,amigowym”. Wynika
to ze specjalizowanych elementéw jakie w nigj
zastosowano, ktore odcigzajg gtéwny procesor
komputera.

Opowiedz co nieco o interfejsie Flipper.

Flipper to mostek tgczacy starg technologie
Amigi z technologig nowoczesnych komputerow.
Wpadtem na jego pomyst w okresie, gdy uzyt-
kownicy Amigi przesiadali si¢ z Amig klasycz-
nych na PPC. Zawsze chciatem, aby méj sprzet
utrzymywat swojg wartos¢ dtuzej niz zwykte kar-
ty rozszerzen, czesto bezuzyteczne po zmianie
komputera. Flipper jest wtasnie czyms$ takim. To
dwa interfejsy na tym samym sprzecie. Jedng
strong pasuje do slotu Zorro Amigi. Dzieki
automatycznej konfiguracji sprzet jest od razu
widziany przez AmigaOS. Jezeli uzytkownik
przesigdzie sie na Amige ze slotami PCI, karte
nalezy wyja¢ i odwréci¢. Nastepnie wpinamy jg
w slot PCI i mozemy z niej dalej korzysta¢ pod
Amigg z procesorem PowerPC lub innym kom-
puterem ze slotami PCI.

Interfejs Flipper jak na razie znalazt zastosowa-
nie jedynie w kontrolerze Catweasel MK3. Pla-
nowany jest takze dla karty muzycznej Delfina.
Nie chce jednak podawac¢ daty pojawienia sie in-
terfejsu Delfina Flipper, gdyz nie chce nikogo
rozczarowac. Obiecuje go juz od dawna i nie
moge znalez¢ czasu, aby go wreszcie zrobiC.
Przy obecnym obtozeniu praca, nie mam pomy-
stu na to, kiedy mogtbym wygospodarowac tro-
che czasu, aby stworzy¢ interfejs Flipper dla
Delfiny. Dla oséb chcgcych wpig¢ Delfing w slo-
ty Zorro, polecam rozwigzanie zastepcze: naby-
cie karty rozszerzen Zorro wyposazonej w port
zegara i podtgczenie karty Delfina do tego portu.

W swojej ofercie posiadasz takze karte
dzwiekowg Atlantis. Co jg odréznia od Delfi-
ny?

Podstawowa réznica jest taka, ze Delfineg mozna
kupic.
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Wywiady

Powstat tylko jeden egzemplarz karty Atlantis.
Prototyp demonstrowatem wielokrotnie, projekt
jednak nigdy nie doczekat sie stadium, ktoére
mozna okre$li¢ jako ,gotowy do produkgcji’.
Odtozytem go na pétke i nie zamierzam do tego
wraca¢. W zamian, we wspdtpracy z Petsoff,
stworzytem Delfineg.

Najpopularniejsza rzecza, z ktorg jestes
w sSwiatku amigowym utozsamiany, jest
Catweasel. Najprosciej rzecz ujmujac, jest to
kontroler stacji dyskietek. Czy mogtbys do-
ktadniej opisa¢ co tak naprawde on robi?
Czy jest mozliwe podpiecie do niego pierw-
szej z brzegu stacji dyskietek 3,5” i wykorzy-
stanie jej do odczytu wszelkiej masci forma-
tow dyskietek (np. sformatowanej na Amidze
dyskietki HD o pojemnosci 1,76 MB)?

Sam to dobrze wyttumaczytes. Jest to kontroler,
ktéry sprawia, ze po podtgczeniu standardowej,
pecetowej stacji dyskietek mozliwe jest uzyska-
nie dostepu do wszystkich rodzajow dyskietek,
zaréwno DD jak i HD. Kontroler dostgpny jest
dla réznych modeli Amigi, a takze dla PC
z Windowsem i Linuksem.

A co z dyskietkami 5,25”? Czy wymagany
jest specjalny naped, czy tez wystarczy do
kontrolera podiaczy¢ stacje dyskietek od PC
lub moze nawet Commodore 1541?

Kontroler Catweasel wymaga standardowego
napedu dyskietek podtgczanego przez 34-pino-
wy port Shugarta. Stacja dyskietek Commodore
1541 posiada zlagcze Commodore-IEC, w ktére
nie jest wyposazony Catweasel. Jesli chcesz
odczyta¢ zawarto$¢ dyskietek z Commodore,
mozesz skorzystaé z napedu 5,25" dla PC.
Catweasel sobie z nimi poradzi. Wiekszo$¢
o0s6b nadal zyje w przekonaniu, ze naped musi
by¢é kompatybilny z formatem dyskietki, ale tak
naprawde to kontroler odpowiada za transfer
danych. Naped skfada sie gtéwnie z elementow
mechanicznych i obwodéw elektronicznych, kté-
re przeprowadzajg konwersje sygnatu. Nie ma
dla niego znaczenia format dyskietki. Catweasel
sprawia, ze zwykla stacja dyskietek staje sie
naprawde bardzo zdolnym narzedziem.

Czy Catweasel obstuguje takze napedy kase-
towe lub cartridge?

Niestety zaden z nich nie korzysta ze standar-
dowych interfejsow, takich jak np. interfejs
Shugarta. Jesli jednak posiadasz streamer, kto-
ry kiedy$ byt wykorzystany jako kontroler
starych stacji dyskietek, bytoby mozliwe zapro-
jektowanie sterownikow dla Catweasel. Wersja
MK4 obstuguje takie urzadzenia, ale nigdy nie
bylo moim zamiarem obstuzenie wszystkich nie-
standardowych streameréw. Powdd tego jest
prosty - nawet jezeli podigczy sie je tym samym
interfejsem co stacja dyskietek, to i tak na nie-
wiele sie to zda, gdyz wykorzystujg one catkiem
inny zestaw komend, rézny dla ré6znych produ-
centéw. Nowa wersja kontrolera ma na celu
mozliwos¢é odczytu formatéow dyskietek, ktore
byly popularne w latach 70-tych i wczesnych la-
tach 80-tych. Sg wsrédd nich napedy 8-calowe
i 3-calowe, ktére wymagajg pewnych dodatko-
wych rozwigzan sprzetowych.

Najnowsza wersja Catweasel wyposazona
jest w uklad dzwigekowy SID stosowany
w C64. Dlaczego? Nie widze tu logicznego
zwiazku.

Logiczny zwigzek pojawia sig, jesli pomyslimy
o emulatorach. Emulatory potrafig prawie
wszystko to, co oryginat. Jedynym ogranicze-
niem jest sprzet w jaki jest wyposazona maszy-
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Nowa wersja ,Catweasel MK2 Aniversary Edition” wydana w celu podkreslenia 10. lat istnienia
najbardziej znanego urzgdzenia firmy Individual Computer.

na emulujgca. Pierwszym z nich jest kontroler
stacji dyskietek. Radzi on sobie tylko z forma-
tem MFM, a wiec format GCR z C64 jest nie-
kompatybilny z kontrolerem dyskietek monto-
wanym w PC. To samo dotyczy uktadu SID.
Podczas jego emulacji zawsze wystepuje pewne
opdznienie pomiedzy dzwiekiem a obrazem. Co
wiecej, z racji tego, ze uktad SID jest po czesci
analogowy, kazdy egzemplarz posiada swojg
wiasng dusze. Nie jestes w stanie zaemulowac
tych dzwigkéw w 100%. Cechy filtréw kazdego
uktadu sg inne, wyjatkowe. Prawdziwy uktad SID
sprawia, ze emulacja staje sie blizsza oryginatu,
a ty masz porzadek na biurku. Nie musisz trzy-
mac na stole wielu réznych komputeréw, moni-
torow, klawiatur.

Na jaki rynek tworzony jest Catweasel i jak
przedstawia si¢ sprawa ze sterownikami dla
AmigaOSs 4.0 i Morph0OS-a?

Catweasel MK4 powstaje gtéwnie z myslg
0 maszynach wyposazonych w procesory x86,
ktore dziatajg pod obstugg Linuksa lub Window-
sa. Zauwazytem wyrazny wzrost sprzedazy
w momencie udostepnienia nowej wersji beta
sterownikéw dla systemu Windows. AmigaOS
4.0 i UBoot obstugujg wersje MK4, cho¢ wiele
jeszcze jest do zrobienia. Przekazatem kody
zrodtowe sterownikéw dla Amigi klasycznej pro-
gramiscie, ktory pracuje nad wersjg PPC urza-
dzenia multidisk.device. Dzigki temu, dla Ami-
gaOSs 4.0 bedg dostepne wszystkie, takie same
jak dla Amig klasycznych, funkcje sterownikéw
kontrolera.

Historia sterownikow w wersji dla MorphOS-a
jest prosta. Napisatem je na poczgtku roku
2003. Wygenerowato to sprzedaz kontrolera
w ilosci okoto 30 sztuk. Aby ograniczy¢ straty,
ktére spowodowat port sterownikow w wersji dla
MorphOS-a, sprzedatem wiec Pegasosa. Zgrato
sie to w czasie z decyzjg Genesi o obnizeniu
ceny tego komputera o kilkaset euro, co auto-
matycznie spowodowato spadek wartosci
wszystkich uzywanych egzemplarzy. Rok poz-
niej pojawita sie¢ nowa wersja systemu, ktora
byta niekompatybilna z multidisk.device. Ludzie
domagali sie darmowego uaktualnienia. Odmo-
witem z dwoéch powodéw: nie mam juz tego
komputera oraz nie chce mie¢ wigcej do czynie-
nia z BBRV.

To samo dotyczy sterownikéw dla MK4 w wersiji
dla MorphOS-a. Nie napisze ich i nie przezna-

cze zadnych pieniedzy na ten cel. Dopdki BBRV
zarzadzajg rzeczami zwigzanymi z Pegasosem
i MorphOS-em, ja nie interesuje sie tym tema-
tem.

Czy miatby$ cos przeciwko temu, aby prze-
kazac zrodta sterownikéw dla jakiegos dewe-
lopera, ktoéry stworzytby ich wersje dla Mor-
phOS-a? Tak wilasnie stalo si¢ w przypadku
AmigaOs 4.0.

Miatbym, poniewaz mogloby to wplynaé na
wzrost sprzedazy Pegasosa, a w efekcie naptyw
pieniedzy dla BBRV. Wiem, ze licencja systemu
MorphOS nie jest juz korzystna dla tego kompu-
tera, ale nadal jest on z nim sprzedawany.

Ze wszystkich swoich projektow wymien
trzy, z ktérych jeste$s najbardziej dumny
i dlaczego?

Catweasel jest na pewno jednym z nich. Uzywa-
ja go wszyscy: poczgwszy od hobbystéw, az po
laboratoria naukowe wigczajgc w to Departa-
ment Obrony USA. Catweasel nadal, nawet po
tych 10 latach, ciggle mnie zaskakuje. Stale
znajdujemy dla niego nowe obszary zastoso-
wan, a z pomocg nowego programisty, ktory pi-
sze sterowniki dla systemu Windows, spodzie-
wam sie jeszcze wigkszego wzrostu zaintereso-
wania, zwtaszcza na poletku odzyskiwania da-
nych.

Pozostate dwa sg dosy¢ prostymi rzeczami, ale
ich stworzenie byto nie lada wyzwaniem. Pierw-
szym jest cartridge Retro Replay dla C64. Robi
on mniej wiecej to samo co kiedy$ Action
Replay, ale stworzenie ukfadu logicznego wy-
magato catej masy sztuczek, zaréwno od strony
dziatania jak i wykonania, aby cato$¢ pasowata
do wszystkich modeli C64. Udato mi sie poko-
na¢ wiele probleméw normalnie niezauwazal-
nych dla potencjalnego uzytkownika, ktére wy-
stepuja podczas potaczonej pracy szybkich
i wolnych ukfadéw C64. To samo dotyczy kon-
trolera IDE Buddha dla Amigi. Te dwa urzgdze-
nia znajdujg sie na tym samym poziomie skom-
plikowania.

Ostatnia rzecz, z ktérej naprawde jestem dum-
ny, to Keyrah. Uzytkownik moze wykorzystac
starg klawiature od Commodore i przy pomocy
portu USB podtaczyé¢ jg do dowolnego kompute-
ra dzisiejszych czaséw (PC, Macintosh, Amiga,
nawet X-Box!). Z zewnatrz wyglada to jak prosty
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mikrokontroler, ktéry przekazuje dane do kom-
putera. Znajgcy sie troche na elektronice z pew-
noscig zauwazg jednak, ze na Keyrah jest nie-
wiele elementéw. Wiele oséb z ktérymi rozma-
wiatem, sadzito, ze pozbycie sie oscylatora jest
niemozliwe. Znalaztem sposéb na odpowiednie
dostosowanie czasu transferu danych z i do por-
tu USB, aby byt zgodny z wytycznymi USB-IF
(skrot od ,USB Implementers Forum” (z ang.
LForum Implementacji Standardu USB”) - orga-
nizacja zajmujgca sie rozwojem i propagowa-
niem standardu portu USB - przyp. Ttum.).

Jak do tej pory, co si¢ najlepiej sprzedato
i w jakich ilosciach?

Odpowiedz jest oczywista: Catweasel. Przez 10
lat sprzedato sie¢ ponad 5200 sztuk. Dla poréw-
nania, inne produkty, pod wzgledem ilosci
sprzedanych egzemplarzy rzadko zblizajg sie do
putapu 3000 sztuk. Gtéwnym tego powodem jest
prawdopodobnie mnogo$¢ réznych wersji kon-
trolera dyskietek, ktore zaprojektowatem. Jest
ich 11, z czego 10 trafito do seryjnej produkcji.
Wiliczam takze wersje specjalng MK2 ,anniver-
sary edition”. Inne produkty pojawiajg sie w tylko
jednej, moze dwdch wersjach.

Jak wyglada standardowy proces powstawa-
nia produktu od pomystu do wprowadzenia
go na rynek?

To zalezy od produktu. Niektore przechodza wie-
le etapéw prototypowych, inne nawet nie wcho-
dzg w to stadium - pomyst od razu lgduje w sys-
temie CAD i wchodzi w etap produkcyjny. Po-
stuzymy sie przyktadem X-Surf - w tym sprzecie
nie zastosowano zadnej nowej technologii. Inter-
fejs Zorro sprawdzit sie w przypadku kontrolera
IDE Buddha i za wyjgtkiem izolacji PnP ukfadu
Realtek nie znalazto sie tam nic ponad to, co juz
byto wczesniej opracowane. Caty proces wpro-
wadzenia pomystu w zycie zajagt dziesie¢ dni,
z czedgo wigkszos$¢ czasu poswiecilismy na roz-
wigzanie probleméw mechanicznych.

Zdarzajg sie jeszcze przypadki, ze prototypy sg
gorg kabli, ale coraz czesciej wygladaja jak pro-
dukt koncowy. Powdd tego jest stosunkowo pro-
sty - czas na stworzenie ptytki obwodéw druko-
wanych jest taki sam, jak stworzenie prototypu
metodg tradycyjng. Dla wiekszosci produktéw
tworzy sie nawet do trzech wstepnych prototy-
péw, abym zaréwno ja, jak i programista i beta-
tester mieli z czym pracowaé. Stratg czasu by-
foby robienie wszystkiego recznie. Tak przygo-
towane prototypy od razu sg poddawane testom,
ktére majg potwierdzi¢, ze finalny produkt be-
dzie w stanie sprosta¢ stawianym przed nim ce-
lom. Symulacje przeprowadzamy w programach
do projektowania logicznych uktadéw progra-
mowalnych.

Jaka czes¢ pracy nad projektem wykonujesz
sam?

W kategorii technologicznego opracowania
sprzetu, cato$¢ wykonuje praktycznie sam.
W sprawach oprogramowania polegam na in-
nych. Potrafie napisa¢ kilka podstawowych, te-
stowych procedur (,hard-coding”), ale wszystko
co ma pracowa¢ w zgodzie z systemem jest
poza mna. Moja wiedza programistyczna za-
trzymata sie na etapie asemblera 6502 i pod-
stawach Turbo Pascala na PC. A, no i oczywi-
$cie Basic na ZX81/C64!

Czy byly kiedys przypadki rezygnacji z pro-
jektu na etapie jego powstawania? Co byto
ich powodem?

Nie bylo ich wiele, ale byly. Od dawna chciatem
stworzy¢ druga, rozszerzong wersje karty Graffiti
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Prototyp jeszcze niedostepnego urzgdzenia Kickflash-A500. Produkt ten zostanie udostepniony je$li
Jens dojdzie do porozumienia odno$nie warunkéw licencji z firmg Amiga, Inc.

(obstuga wyzszych rozdzielczosci, wigkszej licz-
by koloréw), ale okazato sie to zbyt kosztowne
i nigdy nawet nie osiagneto wersji prototypowe;j.
Kolejna rzecz, ktérg probowatem stworzyé byt
Jprosty” adapter. Jego zadanie miato polega¢ na
mozliwosci wykorzystania pecetowej stacji dys-
kietek HD jako napedu dla Amigi. Projekt okazat
sie nie do konca taki ,prosty”. Powstat podwojny
kontroler stacji dyskietek z mozliwosciami o wie-
le wigkszymi niz oba kontrolery (pecetowy
i amigowy) razem. Projekt trafit na potke, ale nie
catkowicie. Wiele z wymyslonych rozwigzan zna-
laztlo zastosowanie w pierwszej wersji Catwe-
asel. Jak juz wspomniatem wczes$niej, istnieje
takze jedna wersja tego kontrolera, ktéra nigdy
nie trafita do seryjnej produkcji - niskobudzetowa
wersja podtgczana do portu réwnolegtego wyko-
rzystajgca bardzo duzo mocy procesora. Byt to
poprzednik MK2. Nie zostat ukonczony, gdyz
przyrost predkosci wersji MK2 w poréwnaniu
z MK1 byt ogromny. Dodatkowo udato sig obni-
zy¢ ceng, a konkurencja wewnetrzna nie wydaje
sie byC najlepszym pomystem. Dwa produkty,
ktére po dzi$ dzien nie trafity na rynek, a mozna
o nich poczyta¢ na mojej stronie internetowej to
karta dzwiekowa Atlantis, o ktérej juz méwitem
oraz Kickflash. Ten drugi nie trafit na rynek
z powodow licencyjnych. Nigdy nie zdobytem
pozwolenia na uzycie w nim oryginalnego Kick-
startu. Nie chciatem wprowadza¢ na rynek cze-
gos$, co bedzie uzyteczne wytgcznie przy jego
nielegalnym uzywaniu. Ostatnio prowadzone
z Amiga Inc. rozmowy pozwalajg mie¢ nadzieje,
ze to sie zmieni i po o$miu latach od ogtoszenia

bede w stanie rozpoczag¢ produkcje w petni le-
galnej wersiji Kickflasha.

Ostatnia rzecz, o ktorej pamigtam, a ktéra wylg-
dowata w szufladzie, to wczesny projekt VarlO.
Obecna wersja tego urzadzenia posiada dwa
szybkie (high-speed) porty szeregowe i réwno-
legte. Plany zaktadaty réwniez obecno$¢ portu
PS/2 dla myszy i klawiatury, ale konstrukcja
okazata sie wadliwa. Nigdy nie udato mi sie wy-
gospodarowac czasu na to, aby znalez¢ btad.
W zamian skupitem sie na innych projektach.
Decyzja okazata sie stuszna z dwéch powoddw.
Niedtugo poézniej pojawit sie Subway produkcji
E3B, ktory sprawit, ze urzgdzenia peryferyjne na
PS/2 dla Amigi zaczely wychodzi¢ z mody
(przynajmniej te, ktére w potaczeniu z VarlO
potrzebowatyby sterownikéw). Poza tym VarlO
w istniejgcej wersji bardzo spodobat sie uzyt-
kownikom i zebrat same pochlebne opinie
w niemieckich magazynach.

Czy stworzyltes lub brates udziat w tworzeniu
jakiegos produktu dla Amigi, ktéry nie wy-
szedt spod szyldu Individual Computers?

Tak, bytem zaangazowany w wiele takich projek-
téw. Hypercom 3plus i Hypercom 4plus to moje
dzieta. VMC rozstalo sie z oryginalnym projek-
tantem kart Hypercom, ktérym byt Karl-Werner
Riedel. W roku 1998 stworzytem Kkarty
z oznaczeniem ,plus”, eliminujac jednoczesnie
problemy, ktére pojawity sie¢ w starszych wer-
sjach.




Wywiady

Inny projekt to zamiennik amigowej stacji dys-
kietek ,EZ-drive”. Eyetech wykorzystat te
L,Silikonowe napedy” (taka byta ich nazwa obo-
wigzujgca na etapie produkcji) do uruchomienia
Amigi zainstalowanej w systemie Kiosk. Dla fir-
my Creative Development (CreDev) stworzytem
karte USB, nie udato im sie jednak ukonczy¢ do
niej oprogramowania. Powstat jeden prototyp,
ale bez ,softu”, sprzet ten jest bezuzyteczny.

Czy wykorzystujesz Amige podczas pracy
(pomijajac testy sprzetu, ktory stworzysz)?

Juz nie. W latach 1994-2002 Amige wykorzy-
stywatem do obstugi poczty elektronicznej.
W roku 1994 dostep do Internetu nie byt tak po-
wszechny jak teraz. Musiatem sie przy tym wiec
nieco napracowac¢. Przy pomocy pakietu UUCP
Matta Dillona i konwertera napisanego
w Arexxie zamieniatem format odebranej
korespondencji z UUCP na zrozumiaty dla popu-
larnego programu pocztowego Fastcall. Dziatato
to dobrze i nawet udato mi sie to dostosowac do
obstugi tzw. ,syndromu roku 2000”. Chciatbym
moc korzysta¢ z Amigi troche wiecej, ale poki co
nie doczekaliSmy sie oprogramowania CAD,
kompilatorow FPGA czy pakietu OpenOffice.

W jaki sposob zalamanie amigowego rynku
po upadku Commodore wplyneto na sprze-
daz produktow Individual Computers?

Upadek Commodore miat miejsce w momencie,
gdy rejestrowatem swojg dziatalno$¢. Moje pro-
jekty zaczety powstawac duzo pozniej, tak wiec
w ogole nie miato to na mnie wptywu. Niemniej,
dostrzegam fakt, ze amigowy rynek sie nie po-
wigksza! Zabawne jest, ze za kazdym razem
gdy sobie mysle ,w tym roku to juz bedzie ko-
niec”, przychodza klienci, ktérzy wyréwnuja sta-
tystyki do tych sprzed roku. Tak naprawde, na
przestrzeni ostatnich czterech lat nie odnotowa-
tem spadku sprzedazy amigowego sprzetu.
Amiga jednak nie generuje wiekszo$ci mojego
dochodu, cho¢ ciesze sig, ze posiadam w swojej
ofercie produkty retro. Sprzet dla wiodacych na
rynku komputeréw utrzymuje mojg firme, a dzie-
ki takim wynalazkom jak karta diagnostyczna
PCI po raz pierwszy od wielu lat mogtem wyje-
chac¢ latem na wakacje.

Czy rozwéj Amig ,,nowej generacji” w jaki-
kolwiek sposé6b wptynat na Twoja firme?

Sadze, ze powinnismy tutaj sprecyzowaé co
nieco nazewnictwo. Wedlug mnie, Pegasos
i cate zamieszanie wokét niego nie posiada
amigowego ducha. Nie byloby wiec fair stwier-
dzenie, ze ,nowe ptyty PPC miaty zty wptyw na
mojg firme”. AmigaOne przyczynita sie do
sprzedazy Catweasel MK3 i MK4 i pomimo strat,
ktérych powodem byt Pegasos, Amiga ,nowej
generacji’, gdyby byta dostgpna obecnie w
sprzedazy, zwiekszytaby moje wyniki. Musze tez
doda¢, ze ptyty gtéwne produkcji bplan idealnie
wypetnityby luke na rynku amigowego sprzetu.
Niestety ich nazwa, pomimo, ze Pegasos jest
projektem wytgcznie bplanu, jest $cisle powig-
zana z zarzgdem Genesi. Moim zdaniem, zmia-
na nazwy pozwolitaby odcig¢ sie od Genesi i da-
faby szanse na podjecie negocjacji pomiedzy
osobami stojgcymi za AmigaOS 4.0 i bplanem.
Osobiscie wspartbym taki projekt technologiag
Clone-A (wiecej informacji w dalszej czesci), czy
to w postaci rozszerzenia, czy jako wbudowane-
go w sprzet bplanu komponentu.

Mam nadzieje, ze to troche wyjasnia, iz nie je-

stem ,przeciwnikiem niebieskich”, ale ,zwolenni-
kiem spotecznosci amigowe;j” i potgczenia sit.
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Ostatnio zawartes umowe z ACK Software
Controls na dostarczenie czesci do projektu
PowerVixxen. Czy posiadasz jeszcze inne
powiazania biznesowe z firmami istniejgcymi
na amigowym rynku?

Nie ma zadnej prawdziwej wspotpracy z ACK
Software Controls. Adam Kowalczyk otrzymat
probki ztgcz dla A1200, zlozyt zaméwienie i to
wszystko. Sprawa nie zostata sfinalizowana
i wyglada to nieciekawie, dla kazdego kto miat
nadzieje na tani sprzet PPC. Wiele pienigdzy na
to poszto (nie tylko z mojej strony), ale czy co$
z tego wyjdzie pozostaje pod znakiem zapyta-
nia. Pomyst PowerVixxen jest ciekawy, ale na
efekty tej pracy musimy nadal czekac.

Oprécz tego, na rynku sprzetu do Amigi kla-
sycznej pozostaty dwie firmy: E3B ze sprzgtem
sieciowym i USB oraz Elbox. Z E3B utrzymuje-
my bliskie stosunki biznesowe. Otwarcie roz-
mawiamy o naszych planach, na dalekim
wschodzie wspdlnie kupujemy czesci w duzych
ilosciach oraz wzajemnie sobie pomagamy
w $wiadczeniu pomocy dla klientéw.

Elbox z kolei nie jest firmg otwartg na wspdtpra-
ce. Probowatem dostarczy¢é im sterowniki do
moich kart PCl stosowanych w ich mostkach
PCI, lecz ich metody ochrony praw autorskich
sg wedtug mnie troche za ostre. Doszto do tego,
ze wypowiedzi moje i Michaela Bohmera (wia-
Sciciel E3B) na grupie dyskusyjnej Mediatora
(hostowanej przez Yahoo) poddawane sg przez
Elbox petnej moderacji. Oznacza to, ze nasze
wypowiedzi mogg nie tyle co nie trafi¢ na liste
w ogole, ale by¢ réwniez zmienianie bez wiedzy
czytelnikow. Nie twierdze, ze cos$ takiego miato
kiedykolwiek miejsce. Fakt jednak, ze co$ takie-
go moze sie sta¢ sprawia, ze wraz z Michaelem
stronimy od tej grupy dyskusyjne;.

Dlaczego jestes tak bardzo oddany Amidze
i C64? Nie powiesz, ze chodzi o pieniadze.

Oczywiscie, ze nie. Pienigdze to powdd drugo-
rzedny jezeli méwimy o produktach, ktérych
stworzenie pochtania czas, a sprzedajg sie za-
ledwie w ilodci kilku setek sztuk. Jest wiele in-
nych powoddéw. Dorastatem z tymi maszynami
i sprawia mi duzg frajde ciggta mozliwo$¢ wyci-
skania z nich coraz wiecej. Wyzwaniem jest
rozwigzywanie problemoéw sprzetowych przy wy-
korzystaniu dzisiejszej technologii. Przy obec-
nych mozliwosciach moze wydawac¢ sie to pro-
ste, ale samo podjecie sie tego, juz z samej idei,
jest warte poswiecenia. Nawet jezeli koszty pro-
dukcji sg wysokie, a zysk ze sprzedazy niewiel-
ki.

Jak powiedziatem wczesniej, ma to stanowi¢
rozrywke. Rozrywka to nie tylko pienigdze, ale
takze fakt, ze robi sie co$ dla spotecznosci, kté-
ra to docenia oraz wlasna satysfakcja, ze udato
sie zrobi¢ co$, o czym inni mysleli, ze jest nie-
mozliwe. Przez wiele lat prowadzenia firmy po-
znatem sporo ludzi. Lubie jezdzi¢ na amigowe
imprezy, chociaz uczestniczenie w nich oznacza
dla mnie przede wszystkim prace. Odbijam to
sobie na spotkaniach towarzyskich, ktére prze-
waznie nastepujg po takiej imprezie. Poznatem
w ten sposob wielu ciekawych ludzi, jakich
z pewnoscig nie uswiadczysz poza amigowg
spotecznoscig. Nie chciatbym robi¢ tego co ro-
bie na szarym rynku PC, gdzie wszystko sprze-
daje sie w ogromnych ilosciach, praktycznie nie
wiadomo nawet dzieki komu i przez kogo.

Jestes jednym z najbardziej utalentowanych
inzynieréow sprzetu na amigowym rynku i po-
siadasz spore doswiadczenie w tej materii.

Czy rozwazales kiedykolwiek mozliwosé
stworzenia amigowej plyty giéwnej ,,nowej
generacji”’?

Tak, ale to wymaga rozwoju dwéch innych, bar-
dzo waznych dla takiego projektu elementow,
ktorych nie posiadam jeszcze w swoim portfolio:
projekt szybkiego modutu procesorowego oraz
uktadéw specjalizowanych Amigi. Jak dla mnie,
Amiga potrzebuje uktadu kompatybilnego
z ko$émi OCS/ECS. W innym wypadku zatraca
sie element amigowosci. Dodatbym mnostwo
dodatkowych elementéw na ptycie, mam wiele
pomystow jak zwiekszy¢ wartos¢ sprzetu bez
drastycznego wzrostu ceny. Niemniej, proces
rozwoju takiej ptyty jest diugi i kosztowny. Nigdy
nawet go nie zaczatem... az do zesztego roku.

Czy pracujesz obecnie nad czyms nowym,
o czym jeszcze nie wspominates? Moze
chciatbys co nieco o tym opowiedzie¢?
Obiecuje, ze pozostanie to miedzy Tobg, mna
i jakas setka czytelnikow...

Pracuje nad dwoma scandoublerami z flicker-
fixerem: jeden dla Amigi (do obstugi sygnatu
PAL na monitorach z czestotliwoscig pracy od
75 Hz), a drugi dla C64. Chce to zrobi¢, bo co-
raz trudniej dosta¢ odpowiednie monitory. Oba
projekty raczej nie zostang ukonczone w tym
roku.

Jako ze ustalilismy, ze ten wywiad nie pojawi sie
przed pazdziernikiem 2006 roku, moge podzieli¢
sie informacjami o moim najwiekszym projekcie.
Wraz z Oliverem Achtenem, osoba, ktéra stoi za
MMCB64, pracujemy nad chipsetem Amigi, ktéry
nazwalismy ,Clone-A”. Oliver jest jedng z dwdch
osob, ktoére zatrudnitem w styczniu 2006 roku.
RozpoczeliSmy przygotowania do tego projektu
w pazdzierniku 2005 roku. Celem jest stworze-
nie wiernej kopii Amigi przy wykorzystaniu dzi-
siejszej technologii. Mamy zamiar zademon-
strowaé prototyp na AmiWest 2006. Demon-
stracja nie bedzie bierna dla odwiedzajgcych.
Chcemy zacheci¢ kazdego, aby przyniost ze
sobg swojg ulubiong gre lub demo na dyskietce i
wyprébowat na naszym komputerze. Do dyspo-
zycji bedzie 2 MB pamieci Chip oraz procesor
68000. Chciatem podkresli¢, ze nie bedziemy
wybiera¢ tego, co bedziemy uruchamiaé. Be-
dziemy catkowicie nieprzygotowani na progra-
my, ktére przyniesiecie. Chcemy tylko pokazac,
ze jesli cos dziata na A500, bedzie dziata¢ réw-
niez u nas.

Obecna nazwa projektu to ,Clone-A”. Mamy
zamiar zastgpi¢ w nim kazdy oryginalny uktad
Amigi 500 przez odpowiednik. Na te chwile
uktady Denise, Gary, Paula i CIA zostaty catko-
wicie zastgpione przez mate uktady FPGA. Z
oczywistych wzgledéw nie uda nam sie ukon-
czy¢ uktadu Agnus do czasu AmiWest, ale juz
zdgzyliSmy ustali¢ jak przedstawia sie jego bu-
dowa. Wszystko dzigki inzynierii wstecznej
i wiedzy jakg posiadamy o wzajemnych powig-
zaniach pomiedzy uktadami.

W poréwnaniu z reimplementacjg uktadow spe-
cjalizowanych zastosowang przez Dennisa van
Weerena na potrzeby Minimig, czy tez projektu
NatAmi, ktéry opiera sie na dokumentacji ukfa-
dow, nasze podejscie do tego tematu z calg
pewnoscig nalezy do najdtuzszych i najbardziej
skomplikowanych na jakie mozna bylo si¢ zde-
cydowac. Nie ma w nim jednak miejsca na za-
den btad. Nie mamy innego wyjscia jak by¢
w 100% poprawni i za kazdym razem, gdy na-
prawiamy btad, okazuje sig, ze wniesienie po-
prawki niesie ze sobg zmniejszenie rozmiaréw
projektu. To naprawde niesamowite, jak wiele
Jay Miner i jego wspdipracownicy wepchneli
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w uktady o gestosci okoto 20 tysiecy tranzysto-
réw!

Nie mam pojecia kiedy uda sie nasz chipset
przeobrazi¢ w gotowy produkt, ale na pewno gdy
juz sie pojawi, bedzie oferowat wiele. Mozna
mysle¢ o nowej ptycie gtéwnej Amigi klasycznej,
rozszerzeniu do Amigi klasycznej, ktore bedzie
zapewniato wiecej pamigci Chip i szybszy blitter,
czy o daughterboardzie dla dowolnej ptyty gtow-
nej dostepnej obecnie na rynku. Jestem rowniez
otwarty na wspotprace z kazdym, kto zechce
przeobrazi¢ ten chipset w zabawke pokroju
C64DTV. Przenosna Amiga, zdolna dziata¢ go-
dzinami zasilana jedynie bateriag od telefonu
komorkowego jest zdecydowanie w zasiegu reki.

Mogtbys opowiedzie¢ bardziej doktadnie na
temat réznic pomiedzy filozofig ,,Clone-A”
i Minimig?

Dennis wykorzystat zrodta UAE i opis rejestrow
uktadéw specjalizowanych. Nie jest to ztym po-
mystem. Jak juz méwitem, nasze podejscie nie
pozwala na popetnienie btedu, jego z kolei - daje
wiecej swobody, lecz w efekcie produkt jest nie
do konca wierny oryginatowi. My zanim zrobimy
kolejny krok, przeprowadzamy bardzo szczegoé-
fowy proces inzynieryjny: przyktadowo piszemy
programy testowe i po ich uruchomieniu dokonu-
jemy pomiaréw przy uzyciu analizatora uktadow
logicznych. Robimy takze naprawde dziwne rze-
czy, aby dowiedziec sie jak dziata wnetrze ukta-
dow, na przyktad oprogramowujemy je w spo-
séb, w jaki nie powinno sie tego robic.

lle roboczogodzinych zajeto doprowadzenie
projektu do obecnego stadium? lle jeszcze
czasu potrzeba, aby go ukonczy¢?

Nigdy tego nie liczytem, ale razem, lekka reka,
przepracowali$my okoto 2000 godzin. Przy tych
szacunkach nalezy mie¢ na wzgledzie, ze obaj
nie pracujemy nad projektem na peten etat,
a $rednia ilo$¢ roboczogodzin w roku wynosi
2000. Sadze, ze potrzeba nam jeszcze okoto
300 godzin na doprowadzenie uktadu Agnus do
stanu, w ktérym bedzie wierng kopig oryginatu
(od strony dziatania).

Ciezko powiedzie¢ ile pracy zostato wiozonej
w ten projekt, z uwagi na to, ze wiele rzeczy jak
i wykorzystanej wiedzy zebratem na dtugo przed
rozpoczeciem prac nad ,Clone-A”. Swego czasu
stworzytem dodatek dla studia telewizyjnego,
ktére potrzebowato specjalnego interfejsu zbli-
zonego do Genlocka. Nie chcieli jedynie ma-
skowania pomiedzy ekranem komputera a obra-
zem telewizyjnym, ale takze przezroczystosc¢ dla
kazdego koloru, ktory wyswietlata Amiga. Nie
bylem tego w stanie zrobi¢ bez nieomalze cat-
kowitej implementaciji logiki uktadu Denise. Tak
wigc o budowie uktadu Denise duzo juz wiedzia-
tem w roku 1995. Oliver dokonat dalszych badan
nad tym ukfadem tworzgc wiasne implementa-
cje. Odkryt pewne witasciwosci, ktére nigdy
wczesniej nie byty znane - nawet przez emulato-
ry. Kolejna sprawa to czes¢ uktadu Paula, ktéry
steruje napedem stacji dyskietek. Wiele z istoty
dziatania Catweasel wyjasnitem Oliverowi, co
pomogto mu zaimplementowac te wiasciwosé
w nieomalze rekordowym czasie. Ogromng zale-
tg jest wtasnie to, ze jest nas dwoch. Inne pro-
jekty opracowywane sg w pojedynke.
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Czyli, prosto rzecz ujmujac, Clone-A bedzie
stanowil petna, zminiaturyzowana, w petni
kompatybilng od strony sprzetowej wersje
A500, ktéra bedzie mozna zaproponowaé¢ w
réznych konfiguracjach: A500 w joysticku,
A500 w obudowie, A500 w urzadzeniu
przenosnym itd. Mam racje?

Kazdy taki joystick czy urzgdzenie przeno$ne,
ktéry ma dziata¢ w oparciu o taka konstrukcje
(nazwijmy ja Amiga-on-a-chip) wymaga duzych
naktadéw finansowych. Sam nie jestem w stanie
ich zapewni¢. Niemniej w poréwnaniu do podej-
Scia Dennisa, nasze rozwigzanie daje produkt
mniejszy gabarytowo, czyli w efekcie lepiej na-
daje sie do produkcji jako konstrukcja Amiga-on-
a-chip. Jezeli znajdzie sig¢ inwestor, ktory bedzie
chciat co$ takiego zrobi¢, wraz z Oliverem jeste-
Smy w stanie zaproponowaé najmniejsze
(a w zwigzku z tym najtansze) z mozliwych roz-
wigzan, dodatkowo w 100% wierne oryginatowi
w dziataniu. Produktem, ktéry chciatbym, aby
powstat na tej bazie, a na ktérego produkcije je-
stem w stanie finansowo sobie pozwoli¢, jest
Amiga na ptycie standardu mini-ITX.

Czy taka Amiga miataby interfejs IDE i modu-
lator? Datoby sie wykorzysta¢ Catweasel
jako kontroler stacji dyskietek?

W moim mniemaniu Amiga mini-ITX powinna
mie¢ wszystko co uzytkownik klasycznej Amigi
ma dzisiaj: w miare nadajgcy sie do uzytku pro-
cesor (przynajmniej 68030), interfejs IDE, stacje
dyskietek pracujgca z dyskietkami HD oraz moz-
liwos¢ podtgczenia klawiatury i myszy od pece-
ta. Cato$¢ powinna dziata¢ bez potrzeby modu-
latora po bezposrednim podtgczeniu do monito-
ra VGA. Jest spore zapotrzebowanie na plyty
gtéwne A1200, ale towaru nie ma juz wiele na
rynku i jego cena jest wysoka. Moja mini-ITX na
pewno posiadataby slot rozszerzen taki jak
w A1200, aby mozna byto skorzystaé z juz po-
siadanych kart turbo. Wszystko o czym tutaj
jednak pisze to jedynie moje marzenia i speku-
lacje. Nie wiem jaka bedzie ostateczna specyfi-
kacja.

W jakiej formie przewidujesz sprzedaz
Clone-A? Na co pierwsza wersja sprzetu be-
dzie pozwalata, a czego mozna oczekiwa¢ od
kolejnych? Czy pewnego dnia powstanie
»Clone-B” emulujacy uktady AGA?

AGA nie zmienia prawie w ogodle rozmiaréw pro-
jektu. Blitter i uktad Paula pozostajg takie same,
a jedno co sie zmienia to wykorzystanie 27 za-
miast 25 kanatow DMA oraz zwiekszona cztero-
krotnie przepustowo$¢ szyny gtéwnej. Mozna to
bardzo tatwo uzyska¢ korzystajgc z odpowied-
niego rodzaju pamieci oraz uktadoéw logicznych.
Nalezy caly czas pamietac¢, ze méwimy o ma-
szynie, ktora byta przelomem w roku 1985.
Zgodnie z prawem Moore'a, mozliwosci AGA
powinny byly zosta¢ osiggniete 36 miesiecy
pdzniej, w roku 1988. Teraz mamy 2006 i korzy-
stamy z technologii FPGA, gdzie pamigé
SD-Ram 133 MHz nie stanowi zadnego proble-
mu.

Gdyby kiedys w przysziosci pojawita sie
nowa wersja, czy dostepna bytaby na zasa-
dzie przeflashowania uktadéw FPGA obec-
nego Clone-A?

Prototyp chipu Clone-A zainstalowany na
oryginalnej ptycie gtownej komputera
Amiga 500.

Tak, gdyz jak powiedziatem wczesniej, bede
starat sie tak tworzy¢ moje przyszie projekty,
aby byty w petni konfigurowalne.

Czy bedzie dolaczona do niego licencja na
system AmigaOS i ROM, co uczyni ja
A500/2000? A moze bedzie dystrybuowana
wraz z ,,Amiga Forever”?

O tym wiasnie dyskutuje z Billem McEwenem.
Istniejg jednak i inne mozliwosci. Jest wiele
0s0b, ktore stworzyty zamienniki Kickstartow dla
A1000. Udato mi sie nawigza¢ kontakt z dwoma
takimi osobami. Najbardziej zalezy mi jednak na
licencji bezposrednio od Amiga Inc. Do ukon-
czenia projektu zostalo nam jeszcze mnoéstwo
czasu, wiec jestem pewien, ze w koncu doj-
dziemy do jakiegos rozwigzania.

Czy rozmawiates juz z kim$ na temat wpro-
wadzenia na rynek produktu, ktéry bedzie
oparty na Clone-A?

Oczywiscie, ale na razie nic nie zostato do kon-
ca uzgodnione i zakontraktowane. Nie bede
wigc podawat zadnych nazw ani nazwisk.

Domyslam sie, ze grzeczni chiopcy i dziew-
czynki raczej nie dostang na tegoroczng
»gwiazdke” takiego prezentu?

Przykro mi, ale nie ma na to szans. Uktad
Agnus nadal wymaga duzego naktadu pracy.
Poza tym nadal musimy odpowiednio zaimple-
mentowaé procesor 68000 w pltytke FPGA za-
nim mozemy w ogdle mysle¢ o Amiga-on-a-
chip. Watpie czy uda sie przygotowac projekt na
+,gwiazdke” 2007 roku, ale nigdy nic nie wiado-
mo. Najgorsze co moze sie sta¢ dla projektu
sprzetowego, to zbyt wczesny wyciek informac;ji
o prototypie. Gdyby Minimig i NatAmi nie istnia-
ty, nie odbytaby sie demonstracja Clone-A pod-
czas AmiWest. Cierpliwie czekatbym z poda-
niem informacji o nim do czasu ukonczenia pro-
duktu i przygotowania go do sprzedazy. Niewie-
le 0sdb zdaje sobie sprawe, ze dziatajgcy proto-
typ to dopiero okoto 30% petnego sukcesu.

Czy chciatbys co$ doda¢ na zakonczenie?
Catkiem pokazny wywiad nam wyszedt. Mam

nadzieje, ze nie byt nudny. Dziekuje wszystkim
za poswiecony czas.
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Kilka faktow

Nazwisko
Marcin ,marcik” Kwiatkowski

Miejsce zamieszkania
Polska

Strona internetowa
http://khtml.ppa.pl

Jak to zwykle na poczatku, przedstaw sie
czytelnikom!

Nazywam sie Marcin Kwiatkowski (ksywa mar-
cik). Urodzitem sie¢ 20 lat temu w Kielcach.
Obecnie jestem studentem informatyki na dru-
gim roku Akademii Gérniczo-Hutniczej w Kra-
kowie. Lubie stucha¢ muzyki réznych rodzajow:
house, trance, rock, metal, muzyka klasyczna.
Jezeli chodzi o sport, to chetnie ptywam, upra-
wiam jogging i wspinaczke. Nie lubie obecnie
panujgcego w Polsce rzadu (wywiad przeprowa-
dzono w roku 2006, przed ostatnimi wyborami -
przyp. thum.)!

Od jak dawna jestes uzytkownikiem Amigi
i od kiedy programujesz?

Bedac szczerym, to nigdy nie bylem posiada-
czem Amigi. Byt nim mdj brat, ktéry w 1993 roku
dostat A500. Po kilku latach zastgpiliSmy jg
A1200, do ktérej dokupilismy dysk twardy,
CD-ROM oraz karte BPPC. Mojemu bratu szyb-
ko sie to jednak znudzito i kupit PC, wigec sam
zaczatem czesciej korzystaé z Amigi. Majgc 14
lat zaczatem mysle¢ o programowaniu. Uczytem
sie asemblera, AmigaE, BlitzBasica, lecz zaden
mi sie nie podobat. Zdecydowatem sie wigec na
nauke C. Posiadtem woéwczas podstawowg wie-
dze o pisaniu programoéw pod AmigaOS i MUI.

Dlaczego =zainteresowates si¢ systemem
MorphOS i kiedy to byto?

Do 2001 lub 2002 roku nie miatem w domu sta-
tego dostepu do Internetu, a polski Magazyn
Amiga dostepny byt do 1999 (pdzniej stat sie
magazynem CD, ktoéry i tak w koncu zbankruto-
wat). Nie miatem wiec zbyt duzej wiedzy
o pierwszych stadiach rozwoju MorphOS-a
i w ogdle o amigowym $wiecie. Gdy posiadatem
juz w domu dostep do Internetu, MorphOS
nadawat si¢ juz do uzytku i zapowiadano do-
stepnosé Pegasosa. Wydawat sie by¢ ciekawym
sprzetem, podobnie jak i MorphOS ciekawym
systemem. Niestety wtedy byt dla mnie za drogi.

W 2003 roku pojawita si¢ szansa dla dewelope-
rbw na nabycie Pegasoséw w nizszej cenie.
Zgtositem sie i wkrotce dostatem Pegasosa 1.
Z racji, ze nie byla to najszybsza maszyna na
Swiecie, a ja rozpoczgtem prace nad projektem,
ktéry jest powodem tego wywiadu, rok temu
zdecydowatem sig¢ zamieni¢ go na Pegasosa 2
G4, ktérego uzywam do dzis.
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AMywiad z Marcinem Kwiatkowskim,
} autorem przegladarki Sputnik

Przegladarka stron internetowych z prawdziwego zdarzenia, pOSIadanca obstuge najnowszych standarddw,
jest na samym szczycie listy najbardziej pozadanych programoéw dla Amigi. P6ki co, pomimo wielu podjetych
4 ccct| prob, jeszcze nie doczekaliSmy sie takiego programu. W tym wywiadzie Magnus Johnson rozmawia z osoba,

ktéra w pojedynke stara sie zmienic ten stan rzeczy.

Twoim najwigkszym osiagnieciem jest prze-
gladarka internetowa Sputnik, ktéra powsta-
ta w oparciu o silnik KHTML. Po pierwsze,
czym jest KHTML i co skionito cie do prze-
portowania go dla systemu MorphOS?

KHTML to silnik wys$wietlania (tzw. renderowa-
nia) stron internetowych napisany przez ludzi od
KDE, pozniej podrasowany przez firmy Apple
i Nokia. W catosci oparty jest na CSS (dla przy-
ktadu, nie posiada osobnych procedur do rende-
rowania HTML4. Wszystko odbywa sie za po-
mocg specjalnego stylu CSS dla stron HTML4).
Co mnie sktonito do przeportowania go? Chcia-
tem sprébowaé i zobaczy¢ jak trudne to zada-
nie! W roku 2005, gdy Nokia wydata swdj port
Gtk+WebCore (port WebCore autorstwa Apple),
cziowiek o ksywie ,0GALAXYo” zrobit wokét
tego duzo szumu i znikngt. Zaczatem przyglagdac
sie zrodtom Gtk+WebCore, pobawitem sie tro-
che nimi na Linuksie i po tygodniu, czy dwdch,
zdecydowatem sie podjgé wyzwanie! Pracowa-
tem nad tym okoto trzech miesiecy zanim upu-
blicznitem pierwszg informacje o tym, co robie.
Chciatem mie¢ absolutng pewnos$¢, ze jestem w
stanie zmusic te bestie do dziatania.

Twéj port KHTML opiera si¢ na wersji przy-
gotowanej przez Nokia, a ta z kolei stworzyta
swoja na bazie wersji Apple. Lubisz utrud-
nia¢ sobie zadanie w ten sposé6b?

To moze tak wyglagdaé, ale w rzeczywistosci to
utatwienie sobie pracy. Oryginat, czyli KDE
KHTML, posiada mniej elementéw niz wersja
Apple, no i jak nazwa wskazuje, jest bardzo
zwigzany ze $rodowiskiem KDE. Z kolei wersja
Apple, pomimo tego, ze jest fajna, napisana jest
w duzej czesci w Objective-C (rozszerzenie je-
zyka C o mozliwosci obiektowe - przyp. thum.),
co czyni jg bezuzyteczng na systemach amigo-
wych. Wersja Nokii jest zasadniczo identyczna
z wersjag Apple, ale caly kod Objective-C przepi-
sano do C++.

Czym wiec jest Sputnik i jaki ma zwigzek
z opartym na wolnych zrédtach KHTML?

M@j port sktada sie z kilku warstw. Najgtebsza to
silnik KHTML dostepny na licencji LGPL. Na nim
znajduje sig warstwa KWQ, ktéra zamienia od-
wotania QT na abstrakcyjne API. To wtasnie te
czes¢ Nokia przepisata z Objective-C na C++
i korzysta ona z charakterystycznych wywotan
systemu operacyjnego Symbian (system stoso-
wany w telefonach komérkowych - przyp. ttum.).
Objeta jest licencjg BSD. Oba te elementy zwa-
ne sg WebCore i w nich w zasadzie nie robitem
zadnych zmian. Na warstwie KWQ mamy We-
bKit, czyli najwazniejszy element, ktéry dokonu-
je tych wszystkich czaréw. Odbywa sie tutaj
konwersja wywotan API silnika na wywofania
API charakterystyczne dla platformy, na ktérej
cato$¢ dziata. Tutaj takze ma miejsce obstuga
ciasteczek, pobieranie danych, tworzenie nowe-
go widoku itd. Te czes¢ w catosci napisatem
sam (chociaz przy pierwszym podejsciu chcia-
tem oprze¢ sie na WebKit autorstwa Nokia. To
byt jednak zty pomyst. Postanowitem napisac

swoj wiasny odpowiednik WebKit, zerkajgc tylko
na pewne zastosowane w innych odmianach
rozwigzania).

Sputnik to element znajdujgcy sie nad WebKit.
Roéwniez zostat w catosci napisany przeze mnie.
Jest to najmniejsza czes$¢ catego projektu — rap-
tem 10 kB kodu. Dlaczego jest taki maty? Bo
wszystko wykonywane jest juz w innych war-
stwach. Przegladarka nie ma zbyt wiele do robo-
ty (szczegolnie, ze poki co, jest bardzo prosta).
WebKit to aktualnie jakies 300 kB kodu. A, byt-
bym zapomniat. Jest jeszcze warstwa emulujg-
ca Symbiana, takze mojego autorstwa (imple-
mentuje ciggi znakéw Symbiana, kontenery
w stylu STL i troche innych, nie za bardzo inte-
resujgcych rzeczy). Jej kod zajmuje okoto 500
kB.

Jak wiemy kod zréodiowy Ambienta jest
otwarty. Czy rozwazates, stworzenie czegos
w rodzaju Sputnika-dodatku, ktory sprawitby,
ze uzytkownicy systemu MorphOS otrzyma-
liby co$ na wzér Konquerora (czyli zintegro-
wang przegladarke internetowa i menedzer
plikow)?

Nigdy nie lubitem takiego rodzaju potaczenia.
Z jednej strony, tworzenie nowych filetypéw dla
Ambienta jest bardzo proste i gdy ukoncze od-
powiednig klase MUI (wiecej o niej w dalszej
czesci wywiadu), byé moze kto$ co$ takiego
przygotuje (ale na pewno nie bede to ja). Z dru-
giej jednak strony, Ambient jest na licencji GPL.
Mogtyby wiec powsta¢ pewne problemy (robie-
nie czegokolwiek z kodem na licencji GPL, co
pociaga za sobg uzycie komponentéw nie-GPL,
zawsze powoduje problemy).

Dlaczego zdecydowates sie zrobi¢ to w poje-

dynke zamiast wspoméc ludzi, ktorzy stoja
za projektem AmiZilla lub AWeb?

Total Amiga PL
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Obecnie wiele stron wykorzystuje technike CSS (Cascading Style Sheets) do ustalania wygladu i formatowania,
co powoduje, ze na amigowych przeglgdarkach wygladajg brzydko i trudno sie po nich poruszac.
Powyzsze zrzuty pokazujg te samg strone Wikipedii w oknie Ibrowse'a (po lewej) i Sputnika (po prawej).

Mozilla to kombajn, ktérego nigdy nie lubitem.
Poza tym sposdb jej portowania w ramach pro-
jektu AmiZzilla w ogdle mnie nie interesuje (od
czasu do czasu napiszemy kilka informaciji
o postegpach prac i poczekamy na kogos, kto
wykona za nas catg robote). AWeb musi z kolei
zosta¢ catkowicie przepisany, aby mogt skorzy-
sta¢ z jakiego$ innego silnika lub musi zosta¢
dla niego napisany wiasny silnik CSS. Bedac
szczerym, wolatbym zrobi¢ port Opery, gdyz
uwazam, ze jest to najlepsza przegladarka jaka
kiedykolwiek powstata. To jest jednak niemozli-
we.

Moge jedynie obieca¢, ze w kolejnych wersjach,
gdy bede miat czas na prace nad GUI, sprébuje
Sputnik upodobni¢ do Opery!

Co potrafi Sputnik czego nie potrafig inne
amigowe przegladarki?

W skrécie? Mozliwos¢ odwiedzenia wiekszosci
stron z nowoczesnymi elementami! Dotyczy to
wykorzystania CSS, CSS2, czesciowo CSS3,
DOM 1 i 2, XHTML, nowoczesnego ECMAScript
(znanego takze jako JavaScript) i kilku innych
sieciowych standardéw o niewiele mowigcych
nazwach.

Czy poradzi sobie z JavaScriptem
i Flashem? Czy obstuguje protokoty https,
ftp, telnet i mailto? Co z gopherem? Czy ob-
stuguje panele? No i w odniesieniu do tego
ostatniego, czy mozna otworzy¢ w nowym
oknie/panelu strone po kliknieciu s$rodko-
wym przyciskiem myszy w odnosnik?

JavaScript - tak. Flash - nie (jako ze nie ma do-
stepnych zrodet zadnej wtyczki, ktéra bytaby
w miare aktualna z obecnym standardem).
Https, ftp - nie w pierwszych wersjach. Telnet,
mailto, gopher - nie sadze, ale telnet i mailto
mozna obstugiwaé w razie potrzeby wywotujac
zewnetrzne programy. Panele sg obstugiwane
(pierwszg, bardzo prosta wersje tej funkcjonal-
nosci mozna zobaczy¢ na dotgczonych obraz-
kach). Co do kliknig¢ srodkowym przyciskiem
myszy — oczywiscie bede w stanie to zrobic!

Twoim gléwnym celem jest stworzenie wersji
Sputnika dla MorphOS-a. Czy po zakoncze-
niu prac przewidujesz port, czy to samemu,
czy przy pomocy innych, dla systeméw Ami-
gaOSs 4.0/AmigaOS 3.x/AROS?

Zima 2006/7

Gdy wersja dla systemu MorphOS stanie sie
uzywalna, sprébuje przeportowa¢ go dla
AROS-a. Zrobie to sam. Inne prawdopodobne
porty takze bedg zrobione przeze mnie.

Nie sadzisz, ze uzytkownikow systemu Ami-
gaOS 4.0 zainteresowanych nowoczesna
przegladarka powinno by¢ tyle samo co
uzytkownikéw MorphOS-a? Tworzac port
programu dla AmigaOS 3.x tak naprawde tra-
fitby on do uzytkownikéw Amithlona i UAE,
co raczej nie jest priorytetowa sprawa.

Z catg pewnoscig bedzie wielu uzytkownikow za-
interesowanych nowoczesng przegladarkg, ale
moja gtdéwng motywacjg podczas tworzenia wer-
sji dla systemu MorphOS jest czysta rozrywka.
AROS-a lubie i chciatbym sprébowaé go wspie-
ra¢. AmigaOS 3.x jest daleko w tyle w kwestii
rozwoju. Dla przyktadu, MUI 3.8 nie jest w stanie
poradzi¢ sobie z kodem MUI, ktéry napisatem.
Co sie zas$ tyczy AmigaOS 4.0, nie bawi mnie
robienie portu dla tego systemu i tylko pienigdze
mogtyby mnie do tego zmotywowac.

Moze opowiesz co nieco o klasie MUI, o kto-
rej wczesniej wspomniates? Jakie bedzie
miata mozliwosci i w jaki sposob bedzie
przydatna dla innych deweloperéw?

Bedzie to petny silnik wyswietlania stron, przy
pomocy ktérego bedzie mozna pobraé dane
z sieci, wyswietli¢ je itd. Osoba tworzgca swdj
program bedzie mogta ,wbudowaé” w niego
przegladarke HTML bez wigekszego wysitku
(stworzenie podgladu, zatadowanie URL-a i wy-
Swietlenie strony to na dzien dzisiejszy raptem 4
linie kodu). Jednak nie oczekiwatbym tego zbyt
predko. Jest wiele innych, wazniejszych rzeczy
do zrobienia.

Jakie wiec bedzie gléwne zastosowanie ta-
kiej klasy? Czy kazdy bedzie mégt zbudowaé
swoja przegladarke 2z funkcjonalnoscia
Sputnika tylko poprzez stworzenie MUl GUI?

Tak. Sam silnik i warstwy go otaczajace odpo-
wiadajg za wszystko co jest zwigzane z HTML.
Pozostaje tylko kilka ,wysoko-poziomowych”
elementow takich jak zaktadki, panele, wyskaku-
jace okienka, akcje podpiete pod ruchy mysza.
To musi dzia¢ sie gdzie indziej, klasa MUI nie
zmieni tego w zaden sposob.

Czy klasa bedzie niezalezna od platformy?
Na jakich warunkach zostanie wydana: sha-
reware, freeware, a moze kod zostanie upu-
bliczniony?

Wersja dla MorphOS-a bedzie rozpowszechnia-
na jako freeware. Co sie za$ tyczy innych plat-
form - sadze, ze bedzie ona wydana na takich
samych zasadach co Sputnik dla tej platformy
(tak wiec, nie bedzie klasy na platformach, na
ktorych nie bedzie Sputnika).

Kiedy przewidujesz wydanie publicznej wer-
sji beta Sputnika dla MorphOS-a i kiedy
mozna spodziewac sie petnego wydania?

Pierwsza beta powinna byé gotowa na przeto-
mie wrzesnia i pazdziernika (mowa o roku 2006
- przyp. ttum.), ale raczej nie bedzie nadawata
sie do komfortowego zwiedzania stron. Wersja
lepiej przeznaczona do codziennego uzytku po-
winna pojawi¢ sie za kolejne dwa miesigce.

Kiedy przewidujesz, ze bedzie mozna sie
spodziewaé rezultatow twojej pracy na
innych platformach (jezeli w ogdle miatoby
to nastapic)?

AROS - tak. AmigaOS 3.x - nie wiem. AmigaOS
4.0 - jak juz pisatem, kwestia ceny.

Jakies ramy czasowe?

Nie chce ich podawaé. Sadze, ze by¢ moze
bede w stanie rozpocza¢ prace nad wersjg dla
AROS-a pod koniec roku (2006 - przyp. ttum.)
(c6z, musze najpierw mie¢ PC!), ale prosze nie
traktowac tego jako obietnice.

Jakie elementy nie zostaly jeszcze zaimple-
mentowane, aby program byt w miare uzy-
teczny?

Nie ma obstugi cookies, cache, https ani pdl
tekstowych. Mozna odwiedza¢ strony portali in-
formacyjnych, czy Wikipedii, ale nie mozna sie
nigdzie zalogowac, ani potrollowa¢ w komenta-
rzach. Nie mozna takze odwiedza¢ stron ban-
kow internetowych. Nie wiem czy uda mi sie do-
da¢ brakujgce funkcje przed wydaniem pierw-
szej wersji beta.
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Czy wersja 1.0 bedzie pozbawiona pewnych
elementow, ktére z czasem beda dodawane?
Jesli tak, to czego mozemy spodziewaé sie
w wersji 1.1 i kolejnych? W ktérym momen-
cie Sputnik stanie sie poréownywalny z prze-
gladarkami na innych, wiodacych platfor-
mach?

Nie posiadam zadnego planu dotyczacego nu-
merow wersjil Sgdze jednak, ze wersja, ktorg
bedzie mozna nazwac¢ 1.0, powinna dawaé¢ moz-
liwos¢ wykorzystania wiekszosci elementéw sil-
nika KHTML (prawidiowe wys$wietlanie stron
i bezproblemowe z nich korzystanie), ale sam
Sputnik bedzie bardzo prymitywny. Po wersji 1.0
chciatbym skupi¢ sie na jego rozwoju, imple-
mentujgc elementy utatwiajgce przegladanie
stron typu zakfadki, zaawansowane ustawienia,
by¢ moze inspektor DOM, blokowanie reklam
i wyskakujacych okienek itp.

Czy Sputnik bedzie mégt spetniaé role jedy-
nej amigowej przegladarki, czy tez nawet po
jego wydaniu, bedzie lepiej, aby uzytkownik
posiadat na dysku IBrowse lub AWeba?

Z pierwszg, a moze nawet i druga wersjg beta,
dobrym pomystem bedzie posiadanie starych
przegladarek. Ponadto do czasu, gdy TrueTy-
peEngine2 (autorstwa Grzegorza ,Krashana”
Kraszewskiego) nie bedzie w stanie naprawde
szybko wyswietla¢ czcionek TrueType, przegla-
darka nie bedzie szybka (gdy TTE2 bedzie go-
towy i dokonam pewnych optymalizacji kodu, jej
predkos¢ powinna sta¢ sie poréwnywalna do tej
oferowanej przez |Browse).

Jak dtugo pracujesz nad Sputnikiem?

Zaczatem w maju 2005. Do pazdziernika 2005
pracowatem nad nim kilka godzin dziennie. Kod
Gtk+WebCore byt peten btedéw. Sporo czasu
zajeto mi ich namierzenie i poprawienie, a i tak
nie wszystkie znalaztem.
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unleashing the mest mind-blowing gaphics on your notebook PC, What's mare, I

Aviva™ technology, ATI's new rel

rence for video and display perfection, Mobili

Obstuga CSS, DOM i bardziej zaawansowanego JavaScriptu pozwala na obstuge ogdinie
spotykanych technologii na stronach — jak te interaktywne wyskakujgce menu.

W listopadzie Nokia ogtosita swdj projekt - prze-
gladarke S60 oparta na KHTML. Postanowitem
porzuci¢ prace nad kodem Gtk+WebCore i po-
czekac¢ na ich wersje. Wydali jg w styczniu 2006
(tylko WebCore). Po przejrzeniu kodu stwierdzi-
tem, ze podoba mi sie i postanowitem na nim
sie skupié.

slose

Opera Mini™
Mo

Opera Mini is the free, fast and
lightweight Web browser for
almost any mobile phone. Yeehah!

Read more sbout Opera Mobile and Opera Mini

Sputnik wyswietlajacy ,wyskakujgce okienko” wewnatrz strony WWW. Efekt ten (ostatnio bardzo
popularny) zostat osiggniety przy wykorzystaniu CSS, DOM i JavaScriptu.

Do czerwca pracowatem gtéwnie nad warstwag
Symbiana (zajeto mi to tak diugo, bo byto to
moje pierwsze spotkanie z tym systemem, tro-
che moim zdaniem popieprzonym. Poza tym
studia troche ograniczajg mi wolny czas, ktéry
moge poswieci¢ na prace nad tym projektem).
P&zniej nadeszto lato 2006. Warstwa Symbiana
byta gotowa, dysponowatem wiedzg na temat
WebCore, ktérg zdobytem wczes$niej, no i mia-
tem duzo wolnego czasu, ktéry mogtem spozyt-
kowac.

Niektorzy mogg spytac, po co tworzy¢ warstwe
Symbiana, skoro zajeto mi to tyle czasu? Zapro-
centuje to w przyszitosci. Dostosowanie kodu
nowszego WebCore od Nokii bedzie kwestig kil-
ku godzin, a nie tygodni. Witasciwie catkiem nie-
dawno robitem co$ takiego i zajeto mi to jeden
dzien.

Swego czasu na forach toczyta sie dyskusja
na temat licencji, na ktérej masz zamiar wy-
da¢ Sputnika. Watpliwosci budzito to, ze
tworzysz zamkniety projekt ze zrodet na li-
cencji LGPL. Poza tym niektérych dziwit fakt,
ze rozwazasz rozpowszechnianie programu
na zasadach shareware, mimo, ze warunki
bounty na forum MorphZone zaktady pro-
gram catkowicie darmowy. Czy mozesz si¢
do tego jakos ustosunkowac?

Rzeczywiscie byta mowa o wersji shareware,
lecz pdzniej od tego odszedtem. Wersja dla sys-
temu MorphOS bedzie darmowa, ale dopoki
bede zajmowat sie rozwojem Sputnika, zZrédta
nie beda dostepne (na wypadek gdybym sie tym
znudzit lub zniknat ze sceny MorphOS-a, zrédta
aktualnej wersji bedg przechowywane na Mor-
phZone i upublicznione przez zarzadzajgcych
bounty).

Tworzenie zamknigtej aplikacji (bez publikaciji
kodow zrédtowych) opartej na zrédtach LGPL i
nawet tgczenie jej z innym kodem na licencji
LGPL jest catkowicie legalne (jesli kto$ twierdzi
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Oczywiscie strony tworzone z my$la

o0 amigowych przeglgdarkach bedg

przez Sputnika wyswietlane poprawnie.

inaczej, opowiada bajki i po prostu nie czytat
w ogole licencji LGPL). WebKit autorstwa Apple
byt zamkniety przez wiele lat, tak jak bedzie
i moj. W ,naszej” spotecznosci mamy wiele za-
mknietych programéw opartych na Zrédtach
LGPL. Mozna wymieni¢ programy takie jak
Frogger czy DVPIlayer, ktore korzystajg z biblio-
tek dekodujgcych (na licencji LGPL).

Gdybys zdecydowat si¢ na wydanie progra-
mu jako shareware lub co$ podobnego,
zwlaszcza w kontekscie innych platform,
jaka cene rejestracji bys przewidywat?

Jeszcze nie wiem czy wersje dla innych platform
bedg w formie shareware czy bounty. Jesli jako
shareware, wowczas cena nie bedzie wysoka —
préba wzbogacenia sie na amigowych platfor-
mach nie jest dobrym pomystem. Troche zaro-
bi¢, aby mie¢ za co sig napi¢ juz brzmi lepiej!

Co Ci sie podoba w pisaniu programéw dla
systemu MorphOS? Chodzi o rozrywke, czy
moze satysfakcje ze stworzenia czego$ na
platforme, ktérg lubisz?

Gtéwnie jest to rozrywka, ale takze i nauka.
Stworzenie czego$ potrzebnego (czy to przez
innych, czy przeze mnie) jest moim zdaniem
lepszym sposobem ma nauczenie si¢ progra-
mowania niz stworzenie 3453544. implementac;ji
drzew czerwono-czarnych lub 234653. prostej
przegladarki obrazkéw.

Dlaczego w swoich aktualnych planach nie
rozwazasz wersji dla AmigaOS 4.0?

Po wielu latach okrzykéw, ze ,MorphOS to nie
Amiga”, ,Tylko my znamy prawde”, ,MorphOS
powinien zging¢” i innych, znacznie mocniej-
szych stéw, ktore padaty z ust polskich uzyt-
kownikdbw AmigaOS 4.0 w moim kierunku
i w kierunku moich znajomych, nie sgdze, abym
czerpat przyjemno$¢ z robienia czegokolwiek
dla satysfakciji tych oséb.

Prosze nie zrozumie¢ mnie Zle. Sadze, ze ogol-
nie rzecz biorac, spotecznos¢ AmigaOS 4.0 jest
bardzo podobna do spotecznosci MorphOS-a.
Petno w niej naprawde wspaniatych i wartoscio-
wych ludzi. Jednak moim zdaniem, polscy uzyt-
kownicy AmigaOS 4.0 uczynili wiele ztego dla
wizerunku AmigaOS 4.0 w Polsce. Tak wiegc, jak
juz wczesniej wspomniatem, tylko pienigdze
moga mnie zmotywowa¢ do tego, aby powstat
port Sputnika dla AmigaOS 4.0.

Zima 2006/7

lle zagwarantowanych rejestracji bys potrze-
bowal, aby rozwazy¢ port dla AmigaOS 4.0?

Nie potrafie odpowiedzie¢ na to pytanie, gdyz
jeszcze nawet nie zastanawiatem sig nad formg
ptatnosci. Dopdki nie powstanie wersja dla sys-
temu MorphOS, nie sagdze bym mogt na to od-
powiedzie¢.

Co sie tyczy wojenek w spotecznosci, moje
wrazenie jest takie, ze po obydwu stronach
sa ludzie, ktérzy sg plama na honorze dla
platformy, z ktorg sie utozsamiaja, jak i sq
ludzie, ktérzy powinni byé szanowani za to,
co robig. Jestem przekonany, ze jest wielu
uzytkownikéw AmigaOS 4.0, ktorzy albo pa-
trza z ciekawoscia na to, co sie dzieje
w swiatku MorphOS-a i trzymaja kciuki za
jego rozwdj, albo sa po prostu obojetni na
to, co sie dzieje i nie wywotuje to u nich zad-
nych skrajnych emocji. Tacy ludzie z cata
pewnoscia byliby wdzieczni, gdyby ktos
sprawit, ze dla ich systemu pojawitaby sie
nowoczesna przegladarka. Czy nie uwazasz,
ze to mogltoby zamknaé¢ niewyparzong buzie
tym wszystkim trollom?

Dlatego wtasnie kategorycznie nie twierdze, ze
,nigdy nie pojawi sie wersja dla AmigaOS 4.0,
lecz ze ,trzeba bedzie wylozy¢ troche kasy, aby
to bytlo mozliwe”. Sgdze, ze prosba o pienigdze
za stworzenie portu dla systemu, ktérego nie
uzywam i nie mam planéw, aby uzywac nie jest
jaka$ wielkg niesprawiedliwoscig.

Na stronie Twojego projektu, w czesci pytan
i odpowiedzi datowanej na 24 sierpnia 2005
roku odnosnie wersji dla AmigaOS 4.0 napi-
sales takie zdanie: ,,Nie ma z tym zwigzanych
planéw. Nie posiadam sprzetu, na ktérym
dziata AmigaOS 4.0, lecz podobnie jak wersja
dla AmigaOS 3.x, nie powinno by¢ trudne
stworzenie portu”. Ta wypowiedz sugeruje,
ze mogtes rozwaza¢ wspolprace z jakims
programista AmigaOS 4.0. Czy cos takiego
w ogole wchodzi w gre?

W najblizszej przysziosci nie planuje z nikim
dzieli¢ sie swoimi zrédtami. Poza tym ta infor-
macja nie jest juz aktualna. Nie wiem dlaczego
jeszcze jej nie usunatem (w polskiej wersji pytan
i odpowiedzi ten wpis zniknat i podobnie stanie
sie wkrotce w wersji angielskiej. Zostanie zasta-
piony nowa informacjg o porcie Sputnika na inne
systemy).

Tak wiec, nie wchodzi w gre wysyfanie zrodet do
jakiegokolwiek dewelopera AmigaOS 4.0. Ale
gdy juz zaczne pracowac¢ nad wersjami dla in-
nych systeméw, pomoc w zakresie ,jak zrobi¢ to
i tamto w tym systemie” bytaby mile widziana.

Poza Sputnikiem, jakie amigowe projekty
masz na swoim koncie?

Nie jest tego wiele. AME - bardzo wczesna
i nieukonczona wersja portu pewnej polskiej
encyklopedii, WallGet (menedzer pobierania pli-
kéw oparty na wget), Weather (mate, proste na-
rzedzie dla systemu MorphOS do wyswietlania
prognoz pogody) i kilka innych, mniejszych,
niewydanych programéw. Prawie kazdy z nich
powstat jednak po to, aby sie czego$ nauczyc.
AME - jezyka C, WallGet - MuUI

Wywiady

i programowania pod systemem AmigaOSs,
Weather - jezyka XML, Sputnik - jezyka C++
i zarzadzania duzym projektem.

Czy myslisz nad innymi projektami, ktoére
maja szanse¢ si¢ pojawi¢, gdy wydasz Sput-
nika?

Nie posiadam zadnym sprecyzowanych planéw
z tym zwigzanych. Jednego jestem jednak pe-
wien - juz nigdy wiecej zadnych portow!

Czy Pegasos z systemem MorphOS jest Two-
im gléownym komputerem?

Tak. Uzywam MorphOS-a przez 90% swojego
czasu spedzonego przy komputerze. Dlaczego?
Bo zapewnia mi wszystko to, czego potrzebuje.
Czasami uruchamiam Linuksa, aby wykona¢ ja-
kas prace zwigzang ze studiami.

Jakie sg Twoje odczucia odnosnie obecnej
sytuacji Amigi? Czy sadzisz, ze od strony
komercyjnej, Amiga przetrwa?

Nie. Swiat komputeréw juz dawno nas wyprze-
dzit i nie mamy szansy go dogoni¢. Na zawsze
pozostanie to jednak hobby.

Jaka Twoim zdaniem bedzie przysziosé
MorphOS-a? Zwlaszcza teraz, gdy stat sie
niejako systemem dla hobbystow, a jego za-
istnienie na przysztym sprzecie Genesi jest
niepewne?

Nie jest dobrym posunieciem tak dtugie zwleka-
nie z wydaniem nowej wersji systemu. Caly czas
trwajg jednak prace. Styszatem o kilku bardzo
ciekawych elementach, ktére sg aktualnie do-
pracowywane i na ktére warto poczeka¢ jeszcze
kilka miesiecy. A co do przysztego sprzetu
Genesi - niech najpierw go wydadzg, a pozniej
porozmawiamy o MorphOS-ie na nim dziataja-
cym.

Poza tym, wieloprocesorowe, 64-bitowe jed-
nostki jak G5 czy Cell nie sg zbyt uzyteczne w
realiach amigowych. 32-bitowa, jednoproceso-
rowa maszyna z zintegrowanym kontrolerem
pamigci bytaby czym$ o wiele bardziej interesu-
jacym. Freescale niestety wcigz opdznia wyda-
nie swoich projektow.

Twoim zdaniem, czego brakuje Amidze, aby
ponownie stata sig liczaca sie marka?

To proste - miliardow dolaréw.

Jakie sg Twoje najlepsze i najgorsze wspo-
mnienia zwigzane z Amiga?

Najlepsze - czasy, gdy uzywatem tylko Amigi
i tylko do gier! Najgorsze - bycie swiadkiem wo-
jenek w wykonaniu polskich uzytkownikéw sys-
temow komputerowych.

Czy chciatbys$ co$ dodaé¢ na koniec?
Udanego rozbijania sie Sputnikiem.

Chciatbym  réwniez podzigkowa¢ redakciji
TotalAmiga za stworzenie tego magazynu
i umozliwienie redakcji portalu PPA przygotowa-
nia polskiej edycji pisma (ma ono pewne op6z-
nienia, ale to normalne w naszej spotecznosci!).
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Artykuty

Amigowa retro

Trevor Dickinson rozpoczyna serie artykutow opisujgcych amigowy rynek retro.

Nie wiem jak Ty, ale ja ciggle przeszukuje wzro-
kiem stoiska z czasopismami komputerowymi,
szukajgc gazety poswieconej Amidze. Zwykle
konczy sig to przejrzeniem najnowszego wyda-
nia Micro Mart. Poza publikacjami na temat PC,
Macintosha i konsol, zawsze mozna znalez¢
w dziale Amiga Mart krotki artykut napisany
przez Svena Harvey'a. Gazeta ta daje takze do-
bry, ogdlny wglad w rynek rzadzony przez PC.

Niestety dawno minety czasy, gdy na stoiskach
dominowaty wydawnictwa poswiecone Amidze.
W samej Anglii byto ich catkiem sporo. Pofki
wrecz uginaty sie pod takimi tytutami jak Amiga
Format, Amiga Shopper (m¢j ulubiony), CU
Amiga, Amiga Power, AUI, Amiga Computing,
The One, itd. W USA bylo prawie 20 tytutéw po-
Swieconych wytgcznie Amidze, w Niemczech
podobnie. Nawet Francja i Australia miaty po 5
czy 6 amigowych czasopism.

Nieuchronnie, po bankructwie Commodore, tytu-
ty jeden po drugim zaczety znikaé¢ z potek. Kur-
czacy sie rynek wpltywat na coraz mniejsze zain-
teresowanie firm do zamieszczania reklam, czyli
gtéwnego zrddta dochodu dla gazety. W efekcie,
do dzi$ nie przetrwato ani jedno dostepne w kio-
skach czasopismo poswiecone Amidze. W An-
glii najdtuzej utrzymat sie Amiga Active, ktory
przestat by¢ wydawany w listopadzie 2001 roku.

Dzi$ papierowe magazyny poswigecone Amidze
wydawane sg przez mate grupki entuzjastéw.
Zadanie informowania spotecznosci wziely na
swoje barki Total Amiga, Amiga Future oraz
Amiga Power. Oczywiscie brak czasopism
w kiosku nie oznacza, ze rynek nie istnieje. Spo-
tecznos¢ amigowa jest bardzo aktywna w sieci.
Portale o tematyce amigowej istniejg w wielu je-
zykach. Umozliwiajg one natychmiastowe za-
prezentowanie informacji, opinii i pomystéw
wszystkim zainteresowanym. Jednakze papie-
rowy magazyn wcigz ma jedng przewage nad
konkurencja z sieci - bardzo ciezko jest przegla-
dac strony internetowe podczas kapieli.

W ciggu ostatnich lat obserwuje sig¢ coraz wiek-
sze zainteresowanie komputerami oraz grami
zlat 80-tych i 90-tych. Rosngcy rynek retro
spowodowat powstanie kilku gazet poswigco-
nych tej tematyce (w Anglii - przyp. ttum.). Moz-
na w nich znalez¢ opisy dawnych komputeréw,
konsol a takze gier na te platformy. Sg tam tez
zamieszczane wywiady z czotowymi ekspertami
z dziedziny szeroko pojetej informatyki tamtego
okresu. Gazety te obejmujg takze zagadnienia
emulacji tamtych maszyn na wspotczesnym
sprzecie. Znacznie zwigksza to liczbe potencjal-
nych odbiorcow. W Wielkiej Brytanii wiodgcym

Przeglad modeli Amigi

Cze$¢ kolekcji moich klasycznych Amig.

tytutem w tej dziedzinie jest Retro Gamer. Cza-
sopismo zajmuje sie zaréwno starymi kompute-
rami jak i konsolami. Regularnie zamieszczane
sg w nim tez artykuty na temat klasycznej Amigi
i amigowych gier.

W zwigzku z kwitngcg modg na komputery retro
pomyslatem, Ze jest to odpowiedni moment, aby
napisa¢ serie artykutow na temat amigowej re-
wolucji. Oczywiscie mam nadzieje, ze wkrétce
pojawig sie nowe modele komputeréw pod Ami-
gaOS 4.0. Jednoczes$nie jednak uwazam, ze
docenienie klasycznych Amig jest kluczowe, aby
zrozumie¢ amigowe dziedzictwo.

W kolejnej czesci przedstawie blizej A1000 -
pierwszy tani, wielozadaniowy i multimedialny
komputer, ktéry rozpoczat catg amigowg histo-
rie.

Rozpoczecie lub powiekszenie
kolekcji klasycznych Amig

Nie wiem czy zauwazytes, ale wielu uzytkowni-
kéw Amigi wcigz posiada kilka modeli tego
komputera. Wystarczy przejrze¢ sygnatury po-
stébw na forach internetowych portali Amiga-
World.net czy Amiga.org, aby przekonac¢ sig, ze
wiele oséb, oprocz posiadania A1, Pegasosa,
Macintosha czy PC, wymienia takze kilka modeli
klasycznych Amig. Co takiego jest w tym kom-

puterze, ze wywotuje tak silne uczucia - zaréwno
pozytywne jak i negatywne? Jezeli przegapite$
czasy rozwoju Amigi lub po prostu chcesz roz-
szerzy¢ swojg kolekcje tych komputeréw, teraz
jest najlepszy moment, aby to zrobi¢.

W sieci mamy kilka miejsc, gdzie mozna kupi¢
badz sprzedaC sprzet i oprogramowanie zwig-
zane z Amiga. Najwiekszym zrédtem jest serwis
aukcyjny eBay. Poza nim amigowe ogtoszenia
mozna znalez¢ w odpowiednim dziale serwisu
AmigaWorld oraz na stronie AmiBench (po 10
latach dziatalnosci, w listopadzie 2007 roku z
przyczyn osobistych osoby prowadzacej strona
zostata zamknieta - przyp. ttum.). Wyprzedaze
garazowe (angielski i amerykanski zwyczaj po-
zbywania sie¢ z domu starych rzeczy - przyp.
ttum.) takze moga okazac sie cennym Zzrédtem
towaru. Niektére z wecigz istniejgcych amigo-
wych sklepéw, nadal posiadajg w swojej ofercie
sprzet dla klasycznej Amigi. Zwykle jest on uzy-
wany, ale tez udaje sie dosta¢ nowy. Jak mozna
sie spodziewaC, za sprzet kupiony ze sklepu
trzeba zaptaci¢ wiecej. W koncu prowadzacy go
ludzie tez musza z czego$ zy¢.

Jezeli chodzi o ilo$¢, to na poczatek najlepszym
wyborem jest eBay. Wystarczy w wyszukiwarce
serwisu aukcyjnego wpisa¢ Amiga, aby otrzy-
mac¢ okoto 1500 trafien. Bedzie to zaréwno
sprzet, oprogramowanie jak i rézne dodatki. W
wyszukiwarce mozna podacC wigcej stéw, aby

1985 1987 1987 1989 1990 1990 1991 1991
Model A1000 A500 A2000 A2500 A1500 A3000 A3000UX A500+
Procesor 68000 68000 68000 68080/030 68000 68030 68030 68000
Chipset OCS oCs OCS/ECS oCs ECS ECS ECS ECS
Komentarz Od tego modelu Najlepie]j sie Zorro 2, A2000 z karta  A2000 z 2xFDD i Zorro 3, KS 2 System Amix KS 2, WB 2.04
wszystko sie sprzedajacy, KS 1.2/2.04 turbo bez HDD (Unix) ,
zaczelo KS 1.2/1.3 AmigaOS 2.04
Rzadkosé 3 1 2 4 4 5 5 2

Rzadkos$é: Jest to mdj subiektywny system ocen oparty na tym, jak czesto dany model jest wystawiany na sprzedaz na aukcjach na eBay.
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Np. A4000 kosztuje sporo (ponad 250 funtdéw), podczas gdy A1500 nie (20-30 funtdw) .
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trafienia byly bardziej doktadne. Dla przykfadu,
piszac ,Amiga 1200” otrzymamy tylko rzeczy
majace zwigzek z tym modelem, co bedzie mia-
to oczywisty wptyw na zmniejszenie listy wyni-
kow.

Wyszukiwarka znajdujgca sie w serwisie au-
kcyjnym eBay posiada duzo mozliwosci utatwia-
jacych wyszukiwanie. Niestety nie da sie z nich
wszystkich skorzysta¢ postugujgc sie amigowy-
mi przeglagdarkami. Trzeba positkowac sie Inter-
net Explorerem, cho¢ Ci, ktérzy nie znoszg tego
programu mogg zawsze skorzysta¢ z Firefoxa
lub Opery.

W kolejnej czesci opisze w jaki sposéb zatozy¢
wiasng kolekcje klasycznych Amig, a takze jak
unikng¢ niektérych putapek kupujac Amigi
w sieci.

O autorze

Jestem kolekcjonerem komputeréw firmy Com-
modore i entuzjastg Amigi. Swdj pierwszy kom-
puter kupitem w 1981 roku, w tym samym tygo-
dniu, w ktérym urodzito sie moje pierwsze
dziecko! Byt to Commodore PET 4032 (kompu-
ter, nie dziecko) z 32 kB pamieci RAM oraz ze-
wnetrznym magnetofonem stuzacym do prze-
chowywania programéw na kasetach. Cato$¢
poditgczona byta do zielono-czarnego monitora.
Poczatkowo moja kolekcja powiekszata sie sa-
moistnie. Kupujac kolejny komputer, nie wyrzu-
catem starego. W ten sposob zanim sie zorien-
towatem miatem 7 czy 8 modeli, ktére zajmowa-
ty miejsce w domu i zbieraty kurz. Zamiast je
sprzeda¢, czy tez wyrzucié, przechowywatem je
na strychu.

Jak wielu zwolennikow Commodore w tamtych
latach, przeszedtem dobrze znang i ugruntowa-
ng $ciezka. Nauczytem sie programowac w je-
zyku Basic, poznatem troche jezyk maszynowy
i oczywiscie, po obejrzeniu wersji demonstracyj-
nej gry International Soccer, kupitem C64. Tuz
przed przeprowadzkg do USA kupitem C128.
Bedac juz tam, nabytem C128D w metalowe;j
obudowie z wbudowang stacjg dyskietek. Nie-
stety, zrzgdzeniem losu, komputer ten spalit sie
razem z monitorem, zewnetrzng stacjg dyskie-
tek, drukarka i modemem. Byto to spowodowa-
ne uderzeniem pioruna, od ktérego przecigzenie
przeszio linig telefoniczng przez modem i spalito
wszystko. Tak, w latach osiemdziesigtych ludzie
juz taczyli sie uzywajgc modeméw. Na szcze-
Scie bytem ubezpieczony od tego typu wypad-
kow. Za pienigdze z odszkodowania kupitem
swojg pierwszg Amige. Byta to A2000HD wraz
ze sprzetowym emulatorem peceta. Wczesniej o
tym nie myslatem, ale moze przygoda z pioru-
nem byta mi pisana? Moze moja mito$¢ do Ami-
gi to ,dar niebios”? W roku 1988 Amiga wyprze-
dzata konkurencje o lata $wietlne. Niedlugo po-
tem wyjechatem z USA i otworzytem wilasng fir-
me. Wykorzystywatem w niej Amigi do tworze-
nia dokumentaciji, broszurek reklamowych i fil-

1991 1991 1992
CDIV A3000T A600
68000 68030 68000
ECS ECS ECS
A500 przebrana A3000 w wiezy  Wyposazona
za odtwarzacz w slot PCMCIA,
CD zamiennik A500

3 5 2
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Dziat Amiga w Micromart http://www.micromart.co.uk/

Informacje na temat amigowych czasopism:

Strona Claude'a Miillera http://www.magazines.ch/

Gareth Knight's http://www.amigahistory.co.uk/magazines.html

Czasopisma o komputerach i grach retro:

Retro Gamer http://www.retrogamer.net/

Retro Fusion (new magazine) http://www.retrofusion.co.uk/

Edge Magazine http://www.edge-online.co.uk/ (zazwyczaj zawiera dziat poswiecony grom retro)

Sklepy amigowe:

AmigaKit http://www.amigakit.com/

GGS-Data http://www.ggsdata.se/

Amber Inc http://www.amber-inc.com/ (aktualnie niedostepny)

Strony, gdzie mozna kupic¢/sprzeda¢ klasyczng Amige:

AmiBench http://www.amibench.org/

EBay http://www.ebay.com/

AmigaWorld ogtoszenia http://amigaworld.net/modules/classifieds/

moéw  promocyjnych. W 1990  kupitem
A3000/030, a w 1992 A4000/040. Jako ze firma
sie rozrastata, kupitem jeszcze kilka A4000.
Do potowy lat 90-tych cata dokumentacja tech-
niczna i instrukcje byly przygotowywane na
Amigach. UzywaliSmy do tego programéw Pro-
fessional Page i Professional Draw.

Jak wielu 6wczesnych wielbicieli Amigi, dokupi-
tem do mojej A4000D karte CyberStorm 060,
a nastepnie CyberStorm PPC. W podzniejszym
czasie przetozytem jg do obudowy tower Ateo
dodajgc karty: graficzng Cybervision CV64/3D,
sieciowg Ariadne oraz kontroler SCSI firmy DKB
wraz z dyskiem. Zaktualizowatem réwniez
AmigaOS z 3.1 do 3.5, a potem 3.9.

Swojego pierwszego peceta kupitem w 1996
roku z Escomu. Wéwczas byt to rowniez wiasci-
ciel marki Amiga. Niedlugo potem splajtowali.
Kolejnego peceta kupitem w 1998 z Gateway.
Oni réwniez wkrotce splajtowali. Czyzby jakas
prawidtowos¢? W rzeczywistosci Gateway nie
tyle splajtowat, co zlikwidowat wszystkie swoje

1992 1992 1992

A4000/040 A4000/030 A1200

68040 68030 68EC020

AGA AGA AGA

KS 3, WB 3 KS 3, WB 3 Niskobudzetowa
wersja ze slo-
tem PCMCIA

3 4 1

przedstawicielstwa w Europie. Trzeba zazna-
czy¢, ze oba pecety juz dawno zostaty oddane
na ztom, podczas gdy A4000 nadal jest podpieta
do mojej domowej sieci i ma sie catkiem dobrze!

Przez ostatnie lata miatem czas i mozliwosci,
aby poszerzy¢ mojg kolekcje. Obecnie mam po-
nad 100 komputeréw marki Commodore i Ami-
ga, poczawszy od pierwszego Kim-1 do najnow-
szej Amigi PPC. Pod koniec 2004 roku kupitem
na eBay uzywang plyte gtéwng A1-XE. Wysta-
tem jg do AmigaKit, aby tam ztozyli z niej caty
komputer. W 2005 udato mi sie naby¢ w GGS-
Data (Szwecja) MicroA1-C. Aby dopetni¢ swojg
kolekcje, na Big Bash 3 w 2005 roku kupitem tez
Pegasosa 2.

Ostatnio nabytem A3000 Tower i w dalszym
ciggu szukam nastepnych modeli do mojej ko-
lekcji. Szczegolnie Amigi 4000 Tower produkcji
zaréwno Commodore jak i Escom.

1993 1994 1996
CD32 A4000/040T A4000/060T
68EC020 68040 68060
AGA AGA AGA
32-bitowa kon- Produkcji Com- Produkcji Escom
sola do gier modore (kilka  z procesorem
z napedem CD sztuk) 060

2 5 5

1 oznacza czesto, 5 bardzo rzadko. Nalezy pamietaé, ze popularnos¢ wystepowania i cena nie zawsze idg w parze.
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& Retro 4

Robert Williams relacjonuje jedynq amigowg impreze,
ktora odbyta sie w Wielkiej Brytanii w 2006 roku.

Odbywajaca sie w Peterborough impreza o na-
zwie Big Bash, ze zwyklego spotkania lokalnej
grupy amigowcéw, niezwykle szybko stata sie
najwazniejszym amigowym wydarzeniem
w Wielkiej Brytanii. Dodatkowo, za sprawg od-
wotanego, planowanego na lato AmiRevival, Big
Bash stato sie jedyng brytyjska amigowg impre-
zg w 2006 roku. Spotkanie (juz czwarte z kolei)
zorganizowano w sobote, 16-go wrzesnia. Dla
podkreslenia faktu, ze zaproszono wystawcéw
powigzanych z rozwijajgcym sie rynkiem kompu-
terébw Retro, organizatorzy postanowili wzboga-
ci¢ nazwe o zwrot ,& Retro”.

Tym razem powoddw, aby wzig¢ udziat w im-
prezie byto wiecej niz zwykle. Gtéwnie dlatego,
ze wystawiajgcy mieli zaprezentowac¢ kilka no-
wych projektéow sprzetowych: MiniMig (Amiga
500 wykonana w technologii FPGA), karty turbo
z procesorem ColdFire do klasycznych Amig,
ktére zaprojektowat Oliver Hannaford-Day oraz,
naturalnie, ptyta gtéwna Amy'05 z procesorem
PowerPC (ktérej, mimo gtosnych obietnic, za-
brakto w roku 2005). Wielu wigzato z tymi poka-
zami duze nadzieje.

Amiga Big Bash & Retro 4 odbyto sie jak zwykle
w Stafford Hall - miejskiej hali widowiskowej
w Peterborough. Miejsce to charakteryzujg ce-
chy potrzebne do udanej amigowej imprezy: do-
bre oswietlenie, przewiewna sala dla wystawia-
jacych, bezprzewodowy dostep do internetu i
niedrogi barl Tym razem organizatorzy wynajeli
dodatkowe pomieszczenie, do ktérego przenie-
siono ,kacik AmiMedyka” (miejsce, gdzie

EFITD

Fearures:
Freescale 220Mhz V4 Coldiire
PCI00 SD-RAM Slor -

/ 68KIIFIRG |

odwiedzajgcy mogli skorzystaé z pomocy przy
problemach ze sprzetem Ilub oprogramowa-
niem). Dzieki temu wystawcy mieli wiecej miej-
sca na gtéwnej hali.

Wystawcy

Oliver Hannaford-Day przynidst ze sobg sporo
prototypéw kart rozszerzen do Amig klasycz-
nych. Pierwsza, i zarazem najbardziej ambitng
z nich, byfa karta turbo z procesorem ColdFire
(rodzina ukfaddéw firmy Freescale zaprojektowa-
na do wykorzystania w urzgdzeniach wbudowa-
nych, wywodzaca sie z rodziny 68000, uzywanej
w klasycznych Amigach) - pokazywany model
byt podtgczany do slotu CPU Amigi 3000/4000.
Kolejne prototypy to rozszerzenie dla Amigi 500
wyposazone w trzy sloty Zorro i slot procesora
Amigi 2000 oraz projekt ztgcza SCSI dla Amigi
CDTV. Wszystkie trzy karty wygladaty na nie-
malze ukonczone (byta na nich zamontowana
wigkszo$¢ elementéw), a Oliver wyjasnial, ze
majg wkroétce wejs¢ w faze testow.

Na stoisku firmy Amiga Kit tradycyjnie prezen-
towano szeroki wachlarz produktéw - od kubkéw
i podktadek pod mysz z logo AmigaOS 4.0 do
duzego sprzetu, jak obudowa tower do Amigi
1200 D-Box, produkcji firmy Elbox. W ramach
niespodzianki, Matthew Leuman przyprowadzit
ze sobg goscia, ktérym byt Jens Schoenfeld
z firmy Individual Computers. W zaimprowizo-
wanej sesji pytan i odpowiedzi Jens udzielit
informacji na temat swoich najnowszych produk-
téw: KeyRah, nowych joystickow Competition

dFusimm
RS0 Zarrm Beasd

Fealures:

Three Zorro 2 slols.
One AZ000 Shie CPU
Automaticall

Fealures:

LDJ3C93 SCSI Chip

50 Pin Internal / 25 Pin
5051 Conne "

Pro (wyposazonych w standardowe, dziewiecio-
pinowe ztacze DB) oraz rekonfigurowalnego
komputera C-One.

Ciekawostkg bylo pojawienie sie na imprezie lu-
dzi z GP2X.co.uk, ktérzy zaprezentowali mozli-
wosci stworzonej przez siebie miniaturowej kon-
soli do gier dziatajgcej pod kontrolg Linuksa.
Sprzet, wyposazony w 3,5-calowy kolorowy wy-
Swietlacz, wygladat gustownie i profesjonalnie.
Spore wrazenie zrobita na wszystkich prezenta-
cja przygotowanego na to cacko portu gry Pay-
back autorstwa Jamesa Danielsa (dla przypo-
mnienia, jest to amigowy klon gry Grand Theft
Auto). GP2X radzit sobie z grg doskonale, nawet
pomimo tego, ze wyposazona jest ona w nowa-
torskie efekty 3D. Na GP2X powstato wiele por-
téw emulatoréw, wliczajagc w to UAE. Nie dziwi
wiec, ze sprzet ten wzbudzit zainteresowanie
amigowcow. Wiele szczescia miat Mick Sutton
z grupy uzytkownikéw SEAL - udato mu sig wy-
gra¢ GP2X w zorganizowanej na imprezie loterii.
W zwigzku z tym, z pewnoscig niedtugo dowie-
my sie czego$ wiecej na temat tej interesujgce;j
maszynki.

Na pokazie obecny byt rowniez Dennis van We-
eren, ktéry przyniést ze sobg MiniMig. Sprzet
ten jest reimplementacjg oryginalnego chipsetu
Amigi wykonang w technologii FPGA (progra-
mowalnego uktadu logicznego), wyposazong
w procesor Motorola MC 68000 i pamigé RAM,
co razem daje kompletny komputer, kompatybil-
ny z Amigg 500. Zbudowany przez Dennisa
sprzet juz dzi$ daje mozliwo$¢ uruchomienia
e —
ColdFusiom

(EDY SEH) (Car)

= B 'R eE N E B

Asortyment rozszerzen do Amigi klasycznej autorstwa Olivera Hannaford-Day'a: Karta turbo z procesorem ColdFire do Amig 3000/4000 CF-4000, sloty
Zorro do Amigi 500 i karta SCSI do CDTV.

Total Amiga PL
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Od lewej: Ttum uczestnikéw, Matthew z firmy AmigaKit.com, zespét GP2X.co.uk, Jens Schoenfeld udziela odpowiedzi na zadawane pytania,
Denis van Weeren rozmawia o Amy'05 z lanem Stedmanem z firmy Troika.

wigkszosci programéw i gier dla Amigi 500, kto-
re sg zczytywane z podtgczonej do MiniMig kar-
ty MMC. Proces ten aktualnie kontrolowany jest
zewnetrznie, za pomocg podtgczonego poprzez
port szeregowy laptopa, Dennis planuje jednak
implementacje systemu menu, aby gotowy pro-
dukt moégt funkcjonowaé samodzielnie. MiniMig
podtgczany jest bezproblemowo do standardo-
wego monitora od PC.

Dennis zmies$cit swdj projekt na ptytce o po-
wierzchni dwunastu centymetréw kwadratowych.
Pod koniec imprezy, odpowiadajgc na pytania
uczestnikow, Dennis wyjasnit, ze nie zamierza
sprzedawa¢ go w celach komercyjnych, gdyz
nie posiada potrzebnych do tego celu $rodkéw
finansowych. Zamiast tego, udostepni schematy
sprzetu oraz oprogramowanie na zasadach
open source, co umozliwi zainteresowanym
stworzenie wtasnego egzemplarza.

Wszyscy spodziewaliSmy sig, ze najwazniej-
szym wystawcg na pokazie bedzie Troika, ma-
jaca przedstawic prototyp dtugo oczekiwanej pty-
ty gtéwnej budowanej z myslg o AmigaOS 4.0 -
Amy'05. Tuz przed impreza, na stronie produ-
centa ukazaly sie zdjecia w wysokiej rozdziel-
czosci, prezentujgce prototyp. Wydawato sie
wiec pewne, ze mozna sie go spodziewacé row-
niez na pokazie i sytuacja sprzed roku nie po-
wtorzy sie. Niestety, prototyp nie przybyt na
czas i lan Stedman, reprezentujgcy firme Troika,
musiat ttumaczy¢ sie przed sporg grupg zawie-
dzionych uczestnikow.

Na plus jednak nalezy mu policzy¢ fakt, ze nie
uciekat przed pytaniami imprezowiczéw i, mimo
nieobecnosci sprzetu, udzielat na nie (zaréwno
te padajgce z sali, jak i przekazane za pomocg

I
Prototyp MiniMig.
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kanatu IRC portalu Amigaworld) odpowiedzi. W
jego wypowiedziach pobrzmiewata pewnos¢, ze
prototyp uruchomitby sie bez problemu, ze sg
pienigdze na pierwszg partie produkcyjna,
a licencja na AmigaOS 4.0 jest w zasiegu reki.
Powinienem w tym miejscu wspomnie¢ o kawat-
ku dobrej roboty wykonanym przez organizato-
row oraz ochotnikéw. Starali sie oni uchwyci¢ to,
co méwit lan oraz inni respondenci i przekazac
zainteresowanym za posrednictwem kanatu
IRC. Nie jest to tatwe zadanie, jesli ktos nie
zajmuje sie na co dzien przepisywaniem roz-
méw ze stuchu.

Zgodnie z obietnicg, Paul Heams zaprezentowat
pokrétce zmiany, ktére aktualnie wprowadza
w programie TuneNet - odtwarzaczu muzyki dla
AmigaOS 4.0 swojego autorstwa. Najwazniejszg
z nich jest catkowicie ,skoérkowalny” interfejs,
ktory daje sie dowolnie konfigurowaé. W odréz-
nieniu od skoérek do programu AmigaAmp,
w ktérych gadzety musiaty mie¢ zawsze te
samg wielko$¢ i by¢ umieszczone w tym samym
miejscu, w TuneNet grafik bedzie mégt utozy¢
elementy interfejsu wedtug wtasnej woli, co po-
zwoli na uzyskanie zupetnie nowego, innowacyj-
nego wygladu. Przyktadowa skorka wygladata
Swietnie i wida¢ byto po niej, ze Paul planuje
réwniez wzbogaci¢ program o nowe mozliwosci
zarzgdzania mediami.

Na imprezie zjawito sie wielu cztonkéw grup
uzytkownikéw, jak zwykle przywozgac ze sobg
rézne modele Amig. Szczegodlnie duzo byto
komputeréw AmigaOne, na ktérych mozna byto
zobaczy¢ AmigaOS 4.0 w dziataniu. Lincs Ami-
ga Group miata chyba najszerszy wachlarz mo-
deli, prezentujgc zaréwno AmigaOne, Pegasosa
jak i Amige klasyczng. Przybyli réwniez przed-

stawiciele Felbrigg Amiga Group i Midlands
Amiga Group.

Z ramienia grupy SEAL obecni byli Mick Sutton,
lan Foreman, Nigel Derbyshire oraz ja. Na na-
szym stanowisku wystawione byty liczne eg-
zemplarze magazynu Total Amiga, jak réwniez
nasza nowa produkcja - Archive CD, kompilacja
zawierajagca pierwsze dwadziescia numeréw ga-
zety w postaci wysokiej jakosci dokumentow
PDF. Bardzo ucieszyta nas reakcja na ptyte
i wielko$¢ sprzedazy osiggnieta podczas impre-
zy. Wielkie dzieki dla wszystkich, ktorzy dokona-
li zakupu!

Na stoliku grupy SEAL staty rowniez dwa kom-
putery AmigaOne. Obudowa z pleksi, w ktérej
znajdowata si¢ Amiga Nigela wsréd wielu
uczestnikow budzita podziw, ja natomiast pre-
zentowatem na swoim komputerze najnowszg
wersje roboczg mojego programu do obstugi
podcastéow - AmiPoddera. Wsrod innych, mniej-
szych poprawek, charakteryzuje sie ona ulep-
szonym trybem zarzgdzania plikami.

Najwigcej czasu spedzilismy, jak zwykle, na na-
szym stanowisku, przepraszam wiec, jesli cos
mi umkneto i nie znalazto sie w raporcie.

Big Bash zawsze byt bardzo przyjemng imprezg,
odbywajgcg sie w przyjacielskiej atmosferze.
Edycja, ktérg opisuje nie byta wyjgtkiem od tej
reguly. Pojawienie sig¢ kilku spodziewanych pro-
duktéw (albo przynajmniej ich przedstawicieli)
jeszcze zwigkszyto atrakcyjnos$¢ imprezy i za-
pewnito przyzwoitg frekwencje. Chcielibysmy
z tego miejsca podziekowaé organizatorom, kté-
rzy wiozyli wiele czasu i wysitku w przygotowa-
nie spotkania.
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Riverwash 2007 - raport

Mycyr/Madwizards

Istniato spore ryzyko, ze w 2007 roku nie bedzie
w Polsce zadnego party zwigzanego ze $rodo-
wiskiem sceny amigowej. Na szczescie nieoce-
niony Fei/Brygada RR wzigt sprawy w swoje
rece i wraz z kilkoma osobami postanowit da¢
nam okazje do spotkania i dobrej zabawy. Ter-
min imprezy zostat ustalony na 24-26 sierpnia,
czyli spokojny koniec wakacji, a miejscéwkg byt
klub AquaBrax w Szymocicach, niedaleko Raci-
borza. Miejscowos¢ lezata na uboczu szlakéw
komunikacyjnych, wiec wiekszosé ludzi zdecy-
dowata sie¢ na jazde samochodem - tak tez
uczynilismy ja i Zosia. Podréz pociggiem na par-
ty ma niewatpliwe zalety, ale dzi$ trudno zebrac
dobry sktad na takg wycieczke, wiec zadecydo-
waty wzgledy praktyczne. Z tego tez powodu
opisu podrézy nie bedzie. Wspomne jedynie, ze
prawie przed samym osrodkiem natknelismy sie
na obdéz wedrowny, na czele ktérego podazali
Wix i Silent. Po czutych powitaniach ekipa pie-
sza przekazata nam swoje bagaze i dziewczyne
Wixa wraz z ich 4 miesiecznym dzieckiem - Dr.
llbanem/Fairlight.

Po zalogowaniu si¢ w recepcji, podpisaniu cyro-
grafu na domek i zainstalowaniu si¢ w nim uda-
lismy sie w kierunku ogrédka piwnego. Tam
przywitaliSmy sie z resztg znajomych twarzy,
a warto doda¢, ze niektérych juz naprawde
dawno nie widzieliSmy. Po przywitaniach nasta-
pito jeszcze dobieranie sie w pary do domkow,
bo zatozenia teoretyczne sprzed party wziety w
teb. Ostatecznie mogtem poczu¢ sie jak kamie-
nicznik i skasowa¢ czynsz od Comancha, Ha-
kona i Kotacza. Doborowe towarzystwo, same
stare herbatniki, a i jako sublokatorzy nie spra-
wiali Zadnego ktopotu. No moze tylko Zosia mia-
fa pretensje do Kotacza, ze zapomina gasi¢
Swiatto w lodowce...

Standard domku bardzo nas ucieszyt - byto czy-
sto, byt prysznic i posciel na tézkach (Coman-
che chciat by¢ bardzo oldskulowy i stwierdzit ka-
tegorycznie, ze bytoby niewybaczalnym faux-
pas spac na party w poscieli, w zwigzku z czym
on przegaruje zwiniety w kiebek obok pustego
t6zka, ale staro$¢ nie radosc i wskoczyt jednak
pod kotderke). Jedyny minus to brak demosce-
neTV w domkowym telewizorze.

Warto w tym momencie wspomnie¢ o lokalizaciji
party place. W zapowiedziach Fei informowat,
ze AquaBrax jest osrodkiem wypoczynkowym,
wiec nie bedziemy sami. Ale pierwsze wrazenie
bylo naprawde okrutne - zobaczyliSmy basen
z setkami ptywajacych i opalajgcych sie osoéb,
a do tego namiot Heinekena, w ktorym ,grillowa-
ty” dalsze setki Slgzakéw. ByliSmy pemni obaw,
ale na szczescie w sobote byto mniej ludzi (w
piatek zdaje sie, ze byta tam jakas impreza pra-
cownicza) i wielu scysji nawet nie byto.

Byto juz o domkach, bylo o ogrédku i w ogdle
osrodku, wiec nalezy wspomnie¢ i 0 miejscu,
w ktérym odbywaly sie compoty. Byta to mata
salka, w ktorej zainstalowano sprzet i rzutnik. Na
poczatku bigscreen byt tradycyjny w postaci
przescieradta, ale juz od soboty obraz wyswie-
tlano po prostu na $cianie. Gdyby nie zatamanie
w jej potowie bytoby wszystko OK, a tak to tro-
szeczke przeszkadzato. Szkoda tez, ze w sumie
sprzet byt mato wykorzystywany poza pokazami
i kompotami, ale ,real party is outside”, wiec
chyba mato komu to przeszkadzato.

24

Pierwszg atrakcjg w programie party byt pokaz
Efiki. Ciekawy sprzet, ale badzmy szczerzy -
pokaz zostat zdominowany przez niepowtarzal-
ne przemoéwienie Deadmana. Nieustannie byt
dopingowany z sali przez niezidentyfikowanych
osobnikow domagajacych sie stanowczo, aby
+Pan Marszatek wytgczyt mikrofon”, styszano tez
okrzyki ,hanba!”, a raz kto$ sie domagat wpro-
wadzenia zakazu agitacji w stotéwce. Atmosfera
byta rozgrzana do czerwonosci, wiec Deadma-
nowi nie pozostato nic innego jak spetni¢ swiec-
ka tradycje i zaprezentowa¢ swe ,wdzieki’, co
obecni skwitowali gromkim sto lat. Do mikrofonu
dorwat sie takze Silent, ktory podziekowat orga-
nizatorom party i obwiescit wszem i wobec, ze
Riverwash to najlepsze polskie party w tym
roku. Po tym wszystkim zostaliSmy wyrzuceni
z sali przez kierowniczke osrodka, ktéra okazata
sie mato miodziezowa. Impreza przeniosta sie
wiec nad rzeczke opodal domkéw, gdzie pekaty
kolejne butelki i bariery moralne. Kto$ sie ze-
psut, kto$ inny zepsut i naprawit, czyli tradycyjne
formy rozrywki boskich scenowcéw. Nie znalazly
one jednak uznania u jakiej$ kobiety, ktéra prosi-
ta o cisze, bo ,dziecko $pi”. W odpowiedzi usty-
szala, ze jak sie potasita na becikowe, to niech
sobie teraz radzi we wtasnym zakresie. Na ko-
niec zagrano jeszcze na gitarze rockowy stan-
dard ,Ssij mojg pate”, co bardzo podniosto ci-
Snienie Fei'owi, zgodnie ze starym porzekadtem
scenowym nie raz zapodawanym na parties.

Sobota zaczeta sie spokojnie - pokazem nowe-
go demomakera autorstwa Bonzaja. Po pokazie
Zosia i ja wybraliSmy sie do Raciborza cos$ prze-
kasi¢ (Pub Brax, ul. Londzina 7), bo jedzenie w
osrodku byto takie sobie. Numerem pigtku byto
wszakze podanie na kolacje porcji bigosu. Kola-
cja wykupywana przez partyzantéw kosztowata
10 zt, a ten sam bigos kupowany w okienku
kosztowat 6 zt. Straszne niedobro i koszty trans-
formaciji.

Akurat po naszym powrocie rozpoczeta sie seria
crazy compotow. Na poczatek Fei obwiescit cra-
zy pod wdzieczng nazwg ,China - Szczecina”.
Uczestnicy musieli zjes¢ pateczkami puszke pa-
prykarzu. Szczecinskiego oczywiscie. Wygrat
Aceman, nagrode specjalng za zrobienie chlewu
dostat Count, a mi urwalo sie wieczko przy
otwieraniu. Niewypat :). Nastepnie w szranki
staneli mitosnicy piekielnych soséw Deadmana.
Compo nazywato sie ,Kamienna twarz” - aby
wygra¢, nalezato pochtong¢ chipsa z kropelkg
sosu i zachowaé¢ spokdj na twarzy. Smiechu
byto sporo, nie pamietam juz kto wygrat, bo De-
adman startowat PK, czyli poza konkurencjg. Na
koniec pojawito sie jeszcze trzech miejscowych
asow, ktorzy rowniez zapragneli wzigé udziat
w konkursie. ZwietrzyliSmy dobrg zabawe tanim
kosztem, ale nie przewidzieliSmy jednego - $lg-
skie organizmy sg przyzwyczajone do ekstre-
malnych doznan. Kolesie tykneli po chipsie
i orzekli, ze sg rozczarowani. My tez byliSmy -
jednemu tylko lekko oczka zafalowaty. Byto tak-
ze compo na odegranie popularnej melodii na
trgbce jubileuszowej (czyli tzw. piszczatce uro-
dzinowej), a na deser - ,Scottish tazoo”. Trzech
osobnikéw ubranych w namiastki szkockich kil-
tow miato zbiera¢ tazoo. Nie przewidzieliSmy
tylko, ze Voicer i Spider ztapig takie cisnienie,
ze nie proszeni dokonajg honorowej rundy wokot
basenu, siejgc wokot zgorszenie i sensacje. Kwi-
ty w postaci zdje¢ i filméw sg. Aha, bylo

jeszcze ,Loda compo”, uczestnicy mieli z kawat-
ka plasteliny i wafelka sporzgdzi¢ mozliwie naj-
bardziej fantazyjnego loda. W komisji konkur-
sowej zasiadly Kinga i Margo. P6zniej miat by¢
koncert Wielkiego Obciachu, wiec aby umili¢
sobie oczekiwanie postanowiliSmy zrobi¢ na tle
basenu grupowa, pamigtkowg fotke. Gdy wyda-
wato sie, ze czekac nas bedzie kilka minut nudy,
atrakcje nam jak i pozostatym gosciom osrodka
AquaBrax zapewnit Londzi. Uczynit straszne
niedobro, udokumentowane w postaci kwitu.

Wré6émy jednak do party - koncert Wiekszego
Obciachu okazat sie sukcesem. Gawiedz bawita
sie $wietnie, muzycy chyba tez, a najbardziej
dawat rade pan z puzonem. Trzeba tez wspo-
mnie¢, ze jako support zagrat Yans. Zagrat to
moze mato trafnie dobrane stowo, ale zdobyt
uznanie publicznosci.

Po koncercie rozpoczety sie compoty. Muzyka
leciata wczesniej, cieszac sie, jak zawsze, mi-
nimalng liczba stuchaczy. Jesli chodzi o poziom,
to wszyscy raczej sie cieszyli, ze prace w ogdle
sg. Dla mnie osobiscie rozczarowaniem byly
grafiki 3D, tylko dwie i to stabiutkie. W exekach
byto nieco lepiej - wystawiono dwa ciekawe in-
tra, dwa dema. Warto zwréci¢ uwage na demo
Acryla - wreszcie odszedt od cukierkowatej styli-
styki. Tematyka powazna bo 9/11, niektérzy
twierdza tez, ze mocno ograna. Demo na pewno
trzeba zobaczy¢, bo ma kilka ciekawych mo-
mentoéw - np. kadr z samolotem wbijajgcym sie
w budynek. Minusy nalezg si¢ jednak za nudnag
drugg potowe i beznadziejne, bodajze bordowe,
tto w scenach. Produkcja Kierownika nie zasko-
czyta niczym, warto jednak wspomnie¢, ze wy-
korzystano w niej grafiki Budgiego, co jest prze-
ciez jakiego$ rodzaju hotdem pamieci. Wszyscy
jednak czekali na ,Kwit compo”, czyli nowa
Swieckg tradycje. Byto sporo $miechu ze starych
filméw z party Intel Outside 5, podania Qixa
o roztozenie na raty naleznosci za pobyt w izbie
wytrzezwien, ale wygrat oczywiscie kwit na Lon-
dziego pt. ,Wyjscie z progu” autorstwa Zuzy.
Trzeba jg pochwali¢ za Swietny refleks, oko re-
portera, no i za to, ze reka jej nie zadrzata
w kluczowym momencie. Zainteresowani mogg
siegna¢ do stuffu z party...

Jesli jestesmy przy kompotach, to trzeba wspo-
mnie¢ o Dr. llbanie, czyli dzieciaku Wixa i jego
natoznicy. Ma dopiero cztery miesigce,
a dorobit sie juz ksywy, stazu w Fairlight i obec-
nosci na 4 parties... niezty poczatek, ciekawe co
bedzie dalej. | nie sgdzcie, ze dzieciak sie tylko
lansowat z obecnoscig na party. Zaliczyt prawie
wszystkie kompoty, siedzac w pierwszym rze-
dzie z matka, ktora zatozyta mu na uszy dzwie-
koszczelne stuchawki - szakunec i prospekt!

Po zakonczeniu kompotéw, czes¢ ludzi gtosowa-
ta na komputerach postawionych przez organi-
zatoréw, a reszta zndw wybrata sie nad rzeczke
w celach konsumpcyjnych. Po drodze kilka os6b
skorzystato jeszcze z kapieli w basenie.
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Niedziela - ostatni dzieh party. Zwykle ten ostat-
ni dzien jest nijaki, bo ludzie sie rozjezdzaja,
kazdy chytkiem ucieka. Na Riverze nic takiego
nie miato miejsca - najpierw ogtoszono wyniki,
ktére policzyt uczciwie program napisany przez
Ubika, a zwizualizowata prezentacja Bonzaja.
Ztosliwi oczywiscie komentowali, ze program li-
czyt moze i uczciwie, ale i tak wygrat ten kto
miat szybsza rybe... Rozdano mase nagrdd, tym
co sie nalezafo i tym co gtosno krzyczeli. Voy-
ager jako organizator zrezygnowat ze swoich
nagrod i rozdawat je w tlumie. Niezle obtowit sie
Deadman, ktory z party wrécit z Amigg 500
i Commodorkiem. Po ogfoszeniu wynikéw zor-
ganizowano jeszcze dwa crazy compa. Oba nad
rzeka. Najpierw chetni musieli zasymulowac
River Raid i plastikowymi samolocikami ,przele-
cie¢” rzeke. Rdéznica migdzy oryginatem a kom-
po polegata na tym, ze przelecie¢ trzeba byto
nie nad mostem a pod nim... Uczestnicy sie sta-
rali, ale zaden nie zaatakowat osobiscie rury
przeptywowej. Stanowczo takie kompoty nie
powinny sie odbywac¢ na trzezwo. Drugie kompo
byto straszliwe, chetni musieli w rzece wyprac
skarpety Pana Smrodu | Smierdzi, czyli Voicera.
Dostali mydto i tary, a przepisy BHP zachowano
dzieki zastosowaniu gumowych rekawic ochron-
nych. Publicznos¢ zostata ostrzezona o mozli-
wym ryzyku i oddalita sie na stosowng odle-
gtos¢. Startowaty dwie dwojki, Bonzaj walczyt
z Kierem, a Count z Cahirem. Wigcej profesjo-
nalizmu wykazata pierwsza dwdjka, choc¢ trzeba
przyznac, ze Bonzaj byt dopingowany i wspiera-
ny fachowymi poradami Kingi. Ostatecznie to on
wygrat konsole, ale szacun dla wszystkich za
podjecie wyzwania!

| to juz byt naprawde koniec. Rozpoczeto sie
zdawanie domkoéw, pozegnania, machanie chus-
teczkami itp.

Podsumowujac - Riverwash byto bardzo uda-
nym party. Lacznie z organizatorami wzigto w
nim udziat 75 oséb, a wiec catkiem sporo. Do
tego wiele twarzy pojawito sie po raz pierwszy
od lat. Od strony organizacyjnej - to chyba naj-
lepsza impreza na jakiej bytem. Oczywiscie jak
sie ma 75 sprawdzonych oséb na glowie to im-
preza wyglada inaczej, niz gdy pilnuje sie 500
miodych troglodytéw. Ale dopracowane pomy-
sty, dopracowane systemy wizualizacji kompo-
téw, podawania wynikéw i wreszcie super sys-
tem do glosowania to rzeczy, ktérych brakowato
zwykle na parties. Na komputerze mozna byto
oddac gtos i na biezgco sprawdzic liste produk-
cji, przypomnie¢ sobie jak wygladaty grafiki, kwi-
ty itp. Po zamknieciu system sam policzyt gtosy,
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kapitalna sprawa. Wreszcie nagrody - jest rze-
czg niebywata, zeby na takim matym party byto
tyle nagréd o naprawde duzej wartosci. Procen-
tujg tu oczywiscie kontakty zawodowe, znajo-
mosci w branzy itp. Ale jak sobie cztowiek przy-
pomni party, na ktére przyjezdzato po kilkaset
0s06b, a w nagrode dostawato sie paczke dyskie-
tek... Na Riverwashu wiecej byto nagréd niz lu-
dzi. Poza tym - organizatorzy byli na finanso-
wym minusie, a i tak zdecydowali sie rozloso-
waé wsrod partyzantéw nagrode w postaci zwro-
tu kosztéw przyjazdu. Sierotkg byt Hakon i wylo-
sowat mojg skromng osobe. Jestem peten po-
dziwu dla organizatoréw, ze pomimo trudnej sy-
tuacji zdecydowali sie na taki krok. Nie musieli
tego robi¢ i nikt by nie miat pretensji, gdyz i tak

Artykuty

z witasnej kieszeni musieli pokry¢ ponad tysigc
ztotych deficytu. Jedyny minus to miejscéwka.
Moze nie minus, malutki minusik - osrodek
AquaBrax sam w sobie jest ciekawym miej-
scem, jako partyplace - $rednio sie sprawdza.
Co prawda atmosfera byta pozytywna, basen byt
pewng atrakcjg, ale zuoo scenowe nie mogto
rozwing¢ swoich skrzydet w pemni.

Tak wiec Riverwash za rok jak najbardziej, miej-
scowka - moze niekoniecznie.

A na koniec, zgodnie z tradycjg, pozdrowienia
dla tych co byli i brak pozdrowien dla opiekuja-
cych sie chomikiem.

Msx jingle

1 Traymuss/AddictFuturis - Dance mission
15s - 42

2 V0yager - Another day we pass away - 34

3 Szudi/Amnesty - Sliwka w kompocie - 29

Msx newschool

1 Traymuss/Addict*Futuris - Evolution - 47

2 VOyager - Every day | feel constant
background noise - 31

3 JazzCat - Who is Tesla - 27

Msx oldschool

1 JazzCat - Antonio, Where is Your Dildo -
40

2 AceMan - Jumping on the river - 35

3 Traymuss/Addict*Futuris - Tequilla - 30

Msx chip

1 AceMan - Turn the current back! - 48

2 VV0Oyager - Yash your AY in da river - 43

3 Surgeon/Vulture Design - c64 Extreme Part
One - 27

Msx soundtracker 20th anniversary
1 AceMan - Piranha hunts - 49

2 VOyager - ST-07D7 - 49

3 JazzCat - Just a simple story - 30

Gfx 2d
1 Slizgi - Willow - 72
2 Rork - Ice - 65

3 Rork - Corporate slaves - 54

Gfx 3d
1 Ubik - Nameless - 38
2 Biter - Kuraki - 33

Strona domowa party:
http://www.riverwash.info

Petne wyniki dostepne na stronie:
http:

Gfx oldschool

1 Slayer - Stars Die - 73

2 Skurwy - Junkyard samurai - 41
3 Lolita - Mrau - 16

Gfx photo

1 Szudi/Amnesty - Drift of death - 67
2 Rork - Water - 53

3 Gorzyga - Bugluv signed - 41

Ascii

1 Yeahlon - Viad - 39

2 DiamonDie - Riverwash - 22
3 Kami68k - Solaire - 12

Kwit compo

1 Zuza - Wyjscie z progu - 84

2 PSB - RI-to-chui - 55

3 PSB - Kwit na Klapoucha - 45

Wild / anim

1 Sptww - Amimasturbacja - 41
2 CSS - Kroczne Widmo - 36
3 Ubik - Reborn - 24

Newschool intro

1 Allien Senses - Quantum Chaos (4k) - 78
2 Mae/Plastic - Imperfect Perfection (4k) - 46
3 Digimind - UFO transmission (256 b) - 19

Old school demo
1 Wix - Yellow River - 46
2 Tropyx - Gdzie jest Ssijlont? - 37

Newschool demo

1 Kiero + Ubik + Hard Gay - Nameless - 67
2 Anadune - 911 - 59

3 DMA - Minus (01) - 31

Produkcje, zdjecia, filmy avi z prezentacji dostepne na:

ftp://ftp.amiscena.org
login: river
pass: wash
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Recenzje

MindSpace

Robert Williams dokonat pobieznego przegladu pierwszego amigowego programu stuzacego do tworzenia diagramow i wykresow.

MindSpace to pakiet rysunkowy zaprojektowany
z myslg tworzenia réznego typu diagramow.
Przy jego pomocy mogg takze powstawaé pro-
ste rysunki. Wedtug autora, MindSpace miat na
celu umozliwi¢ generowanie diagramoéw se-
kwencyjnych i map procesow (flow charts), map
mysli (mind maps), diagraméw UML oraz wy-
kresow. Z tego co mi wiadomo, jest to pierwszy
program tego typu na Amige oraz jeden z pierw-
szych, oryginalnych (w sensie nie przeportowa-
nych - przyp. thum.) projektéw dla AmigaOS 4.0
(wersja dla AmigaOS 3.x jest w planach).

Interfejs

MindSpace otwiera sie¢ na wlasnym ekranie.
Skifada sie z okna gtéwnego dokumentu oraz
mniejszych okienek narzedziowych. Po urucho-
mieniu pojawia si¢ zapytanie o otwarcie wcze-
Sniej stworzonego projektu lub rozpoczecie no-
wego. Warto pamigta¢, ze jednoczesnie moze
by¢ otwarty tylko jeden dokument. Interfejs pro-
gramu powstal w oparciu o ReAction, ktore
w wersji dla AmigaOS 4.0 oferuje wiele dodat-
kowych funkcji. MindSpace potrafi je wykorzy-
stac.

Nowy dokument domysinie stanowi pusty ob-
szar o rozmiarze kartki formatu A4. Mozna to
jednak zmieni¢ w oknie ustawienn diagramu
(,Diagram Properties”). Modyfikacjom mozna
takze poddac kolor strony, a takze okresli¢ do-
mysIny rozmiar linii, rodzaj wypetnienia czy
czcionke jaka bedzie stosowana dla nowych
obiektéw. Tutaj takze mozemy wprowadzi¢ tytut

.info

Autor:
Richard Barfoot
www.ast-workshops.co.uk/MindSpace

Licencja:
Shareware
(testowana wersja zarejestrowana)

Cena:
Oferta przedpremierowa - 10 funtéw
Normalna cena - 15 funtéw

Wymagania:

AmigaOsS 4.0 (wersja 68k w planach)
rozdzielczo$¢ ekranu 1024x768 lub wyzsza

26

O | Diagram Properties PE MR O | object Properties | all| |
o Lo [ oo | o v [ e
] ; Layout Drawing ]Ir Text ]

Diagram Title: | Unnarmed |
: Fill Calaur: |
Filenarme: | |
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Okno ustawien zawierajgce podstawowe

informacje o diagramie.

oraz nazwisko autora projektu. Obszar rysowa-
nia moze by¢ pokryty siatkg o dowolnym rozmia-
rze (takze ustawiany we wczes$niej wspomnia-
nych oknie), jak réwniez mozemy wigczy¢ funk-
cje wyréwnania ,snap-to-grid” (przyciagnij do
siatki).

Dwa okienka narzedziowe programu sg zawsze
otwarte. Pierwsze zawiera szereg ikon wywotu-
jacych podstawowe funkcje takie jak wczytanie i
zapisanie dokumentu, czy wyjscie z programu.
Znajdujg sie tutaj takze narzedzia wyboru
wskaznika/obiektu, wpisywania tekstu, powigk-
szania/pomniejszania, cofania i kasowania.
Dziatanie niektérych z nich moze, zwtaszcza na

& MindSpace Version 0.5 Release 1

i

Wrtasciwosci mozna ustawiac
dla kilku obiektow jednoczesnie.

poczatku, wprawi¢ w zaktopotanie. Pewne funk-
cje po prostu wykonujg jakies zadanie (np. ka-
sowanie), podczas gdy inne przetgczajg pro-
gram w inny tryb pracy (np. wybor). Wyglad ikon
programu jest funkcjonalny, lecz nie do konca
tadny. Aby poprawi¢ wyglad, mozna skorzystac
z ikon Martina Merza z pakietu AISS (Amiga
Image Storage System). W ten sposoéb program
upodobnia sie do stylu ikon catego systemu.

Drugie okienko narzedziowe zawiera dwie za-
ktadki, z czego kazda sktada sie z szesciu ikon,
przy pomocy ktérych mozna wybieraC ksztatty,

|

o | MindMap Example Saved as : Samples/MindMap.mso (i
5 Tool |®m 5 Object Properties = [
L D No
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Garish example showing range of colours

Labels can be part of lines or separate

Mapa mysli, na tle ktérej widzimy okno ustawien etykiet.
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Mapa procesu z wykorzystanymi réznymi mozliwo$ciami formatowania i nadawania etykietom
atrybutéw. Przydataby sie jednak moZzliwo$c rozdzielenia tekstu etykiety na kilka linii.

ktére beda rysowane. Na pierwszej zaktadce
oznaczonej literg ,S” mamy prostokat, super-
elipse (zaokraglony prostokat), elipse, romb, li-
nie i strzatke. Na drugiej oznaczonej literg ,M”
znajdujg sie dwa rodzaje chmurek, dwa rodzaje
babelkdéw mysli, znak wykrzyknika oraz gwiazda.
Aby narysowaé ksztatt, nalezy klikng¢é w dowol-
ng z tych ikon i umiescic¢ obiekt na obszarze ry-
sowania. Rozmiar powstatego obiektu mozemy
dowolnie zmienia¢ klikajgc w ikone wyboru
wskaznika. Na obiekcie pojawi sie osiem uchwy-
téw stuzgcych do zmiany jego rozmiaru. Sadze,
ze znacznie lepszym rozwigzaniem bytaby moz-
liwo$¢ wykonania tej czynnosci w jednym kroku
- zaznaczenie obiektu i automatycznie przecia-
gniecie jego krawedzi w celu zmiany rozmiaru.
Jak mozna wywnioskowa¢ z wymionej na po-
czatku akapitu listy ksztattéw, wybdr jest dosy¢
ograniczony. S3 jednak plany dodawania nowy
ksztattow w przysztosci (w najnowszej wersji
programu liczba ksztattéw w kazdej zakladce
zwigkszyta sie do 12 - przyp. ttum.).

Program wyposazony jest w funkcje cofania
wprowadzonych zmian (sadze, ze nieograniczo-
nej ich liczby). Jest to naprawde pozyteczna
funkcja i chwali si¢ autorowi to, ze w programie
shareware znalazio sie na to miejsce. Kolejnym
ciekawym rozwigzaniem jest mozliwo$c¢ przycie-
cia obszaru dokumentu do  wymiaréw
diagramu/wykresu, ktéry stworzyte$. Przydaje
sie to w sytuacji eksportowania projektu do pliku
graficznego (wiecej na ten temat w dalszej cze-
Sci).

Formatowanie

W oknie ,Object properties” (,Wiasciwosci
obiektu”) mozna nada¢ odpowiednie cechy
ksztattom: wypetni¢ je kolorem, nadac¢ linii od-
powiedni kolor lub grubos$¢. Ksztatt kazdego
konca strzatki moze by¢ dowolny, podobnie jak i
pozycja oraz rozmiar obiektu. Okno moze by¢
otwarte przez caly czas uzywania programu, aby
dowolnym obiektom wygodnie nadawac¢ stosow-
ne atrybuty.
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Diagramy

MindSpace posiada kilka uzytecznych funkcji
tworzenia diagramow, ktorych nie znajdziemy
w innych programach do rysowania. Najciekaw-
szg jest mozliwos¢ ,sklejania” obiektow. Jesli
narysujesz strzatke pomiedzy dwoma obiektami,
utworzy sie co$ na ksztatt tacza. Jezeli przemie-
Scisz dowolny obiekt nalezgcy do tacza, spra-
wisz, ze strzatki je fgczgce rowniez zostang
przemieszczone. W ten sposdéb, majgc juz go-
towy wykres lub diagram, mozna bardzo prosto i
szybko przesuwaé go po catym obszarze rysun-
ku lub dodawaé nowe elementy w réznych jego
miejscach bez potrzeby przesuwania kazdego
elementu z osobna. Na chwile obecnag facza
muszg by¢é w zwigzku z dwoma obiektami. Nie
mozna mie¢ potaczonych w ten sposéb dwdch
linii (jak to ma miejsce, np. w diagramach struk-
tur organizacyjnych). Miejmy nadzieje, ze te
funkcje zobaczymy w przysztosci.

Kazdy obiekt, takze linie i strzatki, moze posia-
dac¢ dotgczong do niego tekstowg etykiete. Jest
ona niejako przylepiona do obiektu i przemiesz-
cza sie razem z nim. Mozesz nadac jej indywi-
dualny kolor i czcionke. Jest jeszcze jedna funk-
cja, ktorej przeznaczenia jednak nie odkrytem.

Recenzje

Obiekt na koncu strzatki moze zosta¢ ukryty.
By¢ moze pozytek z tego pojawia sie podczas
tworzenia prostych prezentacji.

Import/Export

Do odczytu i zapisu diagraméw MindSpace ko-
rzysta z wlasnego formatu. Program potrafi tak-
ze zapisywac¢ dane do formatu SVG, cho¢ na
chwile obecng nie ma na Amige programu, ktéry
pozwalatby co$ z nimi dalej zrobi¢ (najprawdo-
podobniej funkcja ta zostata stworzona w celu
przenoszenia projektéw do programéw na plat-
formie z systemem Windows lub Linux - przyp.
ttum.). Warto pamieta¢, ze MindSpace nie potra-
fi wezyta¢ plikbw SVG, wiec nalezy posiadac
kopie swoich projektow w domysinym formacie
programu. W wersji finalnej autor przewiduje
dodanie funkcji eksportu diagraméw UML do
kodu zrodtowego w jezyku C++, co moze zainte-
resowac deweloperow.

Ograniczenia

W momencie pisania tych stdw najnowsza wer-
sja programu MindSpace posiada numer 0.9 Re-
lease 2. Autor powoli zbliza sie do wersji 1.0.
Podczas moich testéw kilka razy zdarzyty sie
pewne przektamania graficzne (ktére jednak
zawsze dafo sie usunaé stosujgc funkcje Re-
draw z menu diagramu) oraz nieco bardziej de-
nerwujgce problemy wystepujace podczas wy-
boru i modyfikacji obiektéw.

Mam nadzieje, ze do czasu wersji 1.0 autor be-
dzie w stanie doda¢ mozliwos¢ grupowania
obiektéw, naktadania grafiki na diagramy oraz
kilka nowych rodzajow ksztattéw. Mile widziana
bytaby takze mozliwo$¢ zmiany niektérych stan-
dardowych ksztattéw, np. zmiana miejsca wy-
stepowania wzgorkéw w babelkach mysli. Z ra-
cji, ze program jest w stadium beta, nie nalezy
sie dziwi¢, ze wystepujg pewne problemy w jego
dziataniu, a kilka funkcji jeszcze nie zostato za-
implementowanych.

Podsumowanie

MindSpace jest jednym z pierwszych progra-
mow jakie powstaty dla AmigaOS 4.0, ktéry ofe-
ruje mozliwosci, jakich na Amige wczesniej nie
byto. Jesli autor wprowadzi kilka brakujgcych
jeszcze elementéw i wyeliminuje btedy, program
stanie sie uzyteczny dla kazdego, kto potrzebuje
narzedzia do tworzenia diagraméw i wykreséw.
By¢ moze w przysztosci wyrosnie z tego bardziej
ztozony program do tworzenia grafiki wektoro-
wej. Do czasu wydania wersji 1.0 MindSpace
dostepny jest po specjalnej cenie 10 funtow.
Normalnie bedzie mozna go zarejestrowac za
15 funtow.

Rady i porady:

Testujac program odkrytem kilka jego elementow, ktore na poczatku nie sg tak oczywiste:

0. Przycisk powiekszania/pomniejszania znajdujgcy sie na listwie narzedziowej podzielony jest

na poét: gérna czes¢ odpowiada za powiekszenie, dolna za pomniejszenie.

1. Podobnie jak w punkcie pierwszym rzecz ma sie do zakiadki ,Text” w oknie ,Object

properties”. Lewa cze$¢ przycisku ,Label” stuzy do ustawienia koloru wypetnienia, a prawa

koloru tekstu.

2. Aby przesunagé lub zmieni¢ rozmiar wielu obiektéw, nalezy wspomoc sie przytrzymanym

klawiszem Shift.

3. Funkcje kopiowania i wklejania nie sg jeszcze zaimplementowane. Istnieje jednak funkcja

,Duplicate” znajdujgca sie w menu. Przy jej pomocy mozna kopiowac obiekty.
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Recenzje

Ignition

Na poletku arkuszy kalkulacyjnych, Amiga nie posiada zbyt wiele do zaoferowania.
Robert Williams postanowit przyjrze¢ sie ciekawie zapowiadajgcemu sie programowi z tej dziedziny.

W roku 2000 firma Pinc Software przedstawita
szczegoty dotyczgce prac nad nowym arkuszem
kalkulacyjnym dla Amigi o nazwie Ignition.
Z zamieszczonych na stronie firmy zrzutow
ekranu wynikato, ze mozna spodziewac sie cie-
kawie zapowiadajgcego sie narzedzia z duzymi
mozliwosciami, niespotykanymi  wczesniej
w konkurencyjnych na Amidze programach
(wbudowana obstuga wykreséw i baz danych).
Przez dtugi czas, poza niewielkimi, nic nie wno-
szacymi uaktualnieniami strony, nowych wiesci
o programie nie byto. Az do sierpnia 2006 roku,
gdy firma Pinc niespodziewanie udostepnita
wersje beta. Przez kilka tygodni poddawatem jg
solidnym testom i spisatem moje wrazenia, kto-
re wiasnie czytacie.

Instalacja przy pomocy standardowego progra-
mu instalacyjnego przebiega szybko i sprawnie.
Po uruchomieniu, w okienku na blacie Work-
bencha, pojawia sie pusty arkusz. Interfejs pro-
gramu wykorzystuje srodowisko GadTools i jest
jednym z najbardziej schludnych jakie byto mi
dane widzie¢. Program wyglada jednak nieco
staroswiecko, zwtaszcza jezeli przyréwnamy go
do aplikacji wykorzystujgcych MUI czy ReAction.
Zastosowany w Ignition styl przypomina mi po-
towe lat 90-tych, gdy krolowaty takie amigowe
programy jak PageStream 3, czy pozniejsze
wersje Wordwortha. Dokumentacja dostarczana
jest w formacie AmigaGuide. Na te chwile nie
jest ona kompletna i od razu musze przeprosi¢
autora za ewentualne btedy podczas opisu pew-
nych elementéw programu - bardziej skompli-
kowane funkcje nie sg wcale takie proste do
rozszyfrowania, a to wlasnie one nie sg udoku-
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Producent:
Pinc Software (Axel Dorfler)
http://www.pinc-software.de

Licencja:
Publiczna Beta

Cena:

Nie jest znana

Wymagania:
Co najmniej AmigaOS 3.0
(wystepujg problemy pod AmigaOS 4.0)
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mentowane. Istniejgce jednak w niej opisy sa
przejrzyste i szczegotowe. Sadze, ze do czasu
wydania petnej wersji, dokumentacja bez naj-
mniejszych problemoéw zostanie dokonczona.

Arkusz kalkulacyjny

Giéwng czes¢ okna programu zajmuje siatka
arkusza kalkulacyjnego z rzedami i kolumnami
oznaczonymi odpowiednio po lewej stronie od
nich i nad nimi. Co nietypowe, mozna dostoso-
wac nazwy kolumn i rzeddéw klikajgc w nagtowek
i wybierajgc z menu kontekstowego funkcje ,Edit
title” (,Zmien tytut/nazwe”). Na lewo od arkusza
znajduje sie listwa narzedziowa z najczesciej
wykorzystywanymi funkcjami, pod nim z kolei
pole tekstowe, w ktérym wyswietlana jest zawar-
tos¢ komoérki. Na samym dole okna znajduje sie
listwa statusowa wys$wietlajgca pomoc dotyczg-
cg obiektu, nad ktdrym znajduje sie wskaznik
myszy. Ignition umozliwia otwarcie wielu arku-
szy w jednym dokumencie. Przetgczamy sie
miedzy nimi przy wykorzystaniu menu znajdujg-
cego sie obok pola tekstowego w dolnej czesci.
Jest tam takze funkcja pozwalajgca doda¢ nowy
arkusz.

o]

Wprowadzanie wartosci

Wprowadzanie danych do arkusza jest bardzo
proste i sprowadza sie do klikniecia w dang ko-
morke i wpisania wartosci. Formuty (obliczenia
w obrebie komérki), wzorem programu Excel,
muszg by¢ poprzedzone znakiem réwnosci. Po
wprowadzeniu formuty i wcisnieciu klawisza En-
ter, w komérce pojawia sie wynik. Zawartos$¢
danej komérki mozna zmieniaé zaréwno w niej
samej jak i w polu tekstowym pod arkuszem.
Warto przy okazji zwréci¢ uwage na pewng od-
mienno$¢ zastosowang w Ignition. Po kliknieciu
w komoérke automatycznie przechodzimy w tryb
wprowadzania zmian. Kursor umiejscawiany jest
wowczas na koncu juz obecnego w niej tekstu.
Wiekszos$¢ popularnych arkuszy kalkulacyjnych
wymaga wykonania troche innych czynnosci
(np. dwukliku), aby uzyskaé dostep do zmiany
zawartosci komorki. W zwigzku z powyzszym,
miatem nieco trudosci, aby przyzwyczai¢ sie do
sposobu zastosowanego w Ignition. Kolejnym
nietypowym rozwigzaniem jest domysine dopi-
sywanie wprowadzanych do komérki nowych
danych, a nie nadpisywane nowymi wartoscia-
mi.
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8 UK Population (2005)

Nation Population
2 England 50431700
5 Northem Ireland 1724400
g Sootland 5004800
alfl 7 Wales 2958600
il Total BOR0G500

= | UK Population History

) _
@ n Year Population
g :: 1901 38237000 55000000
1911 42082000 50000000
14 1921 44027000 A5000000]
15 1931 46038000 400000004
15 1941 482168000 350000004
7 1951 50225000 gggggggg
18 1961 52700000 0000000 ]
19 1971 55515000 150000004
20 1981 58352000 10000000
2t 1991 57808000 5000000
22 2001 58783000 0-
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Dwa sposréd czterech dostepnych w programie rodzajow wykreséw. Do wyboru mamy style
zaréwno dwu- jak i tréjwymiarowe (jak na obrazku). Mozna takze zmieniac kolory i inne elementy.

Formuty

Jak juz wspomniatem, wprowadzanie formuty
musi by¢ poprzedzone znakiem réwnosci. Roz-
wigzanie zastosowane w Ignition wyda sie zna-
jome dla kazdego, kto juz wczesniej korzystat
z arkuszy kalkulacyjnych. Podstawowe dziatania
matematyczne wykonuje sig przy wykorzystaniu
standardowych operatoréw (+, -, / i *), korzysta-
jac z odwotan do komorek zgodnie z identyfika-
torami rzedow i kolumn (np. ,A1” oznacza
pierwszg komérke, w pierwszym rzedzie).

Do bardziej skomplikowanych obliczen program
oferuje ponad 80 funkcji. W momencie wpisania
nazwy funkcji pojawia si¢ bardzo pomocne na-
rzedzie, podpowiadajgce niezbedne do wprowa-
dzenia argumenty. Okno ,Choose Function” za-
wiera wszystkie dostepne w programie funkcje
pogrupowane w kategorie. Klikajgc w nazwe kto-
rejkolwiek z nich, otrzymujemy krotki jej opis.
W momencie wprowadzania formuty mozemy
wskaznikiem myszy wskaza¢ komérke, do ktorej
ma si¢ odwotywac. Nalezy jednak by¢ ostroz-
nym, gdyz Igniton w momencie kliknigcia
w komorke automatycznie przechodzi w tryb jej
edycji. Bardzo tatwo przez przypadek dodac
nowa komoérke do formuty, podczas gdy naszym
celem byto po prostu wybranie innej komorki.

Formatowanie i style

W przesztosci, amigowe arkusze kalkulacyjne
gtéwnie koncentrowaty sie na mozliwosciach ob-
liczeniowych, byty wiec dosy¢ ubogie w funkcje
stuzgce do atrakcyjnego prezentowania danych.

Zima 2006/7

Ignition w tym wzgledzie bije konkurencje. Kaz-
dej komérce mozna nadac¢ indywidualny styl. Do
wyboru mamy dowolng czcionke dostepng
w systemie z mozliwoscig jej wyttuszczenia, po-
chylenia i podkreslenia. Zawarto$¢ komorki mo-
zemy wyréwnac do strony lewej lub prawej, jak
réwniez wysrodkowaé, usytuowaé blizej gornej
lub dolnej jej krawedzi. W przypadku gdy zawar-
tos¢ komoérki nie miesci sie w jej rozmiarach,
wchodzi ona na komodrke lezacg na prawo od
niej (o ile ta jest pusta). W takim wypadku wybor
wyroéwnania do prawej lub wysrodkowania spo-
woduje, ze zawartos¢ zostanie odpowiednio
rozmieszczona na przestrzeni wszystkich zaj-
mowanych komorek.
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Recenzje

Komdérkom mozna nada¢ kolor tta (z dostepnej
palety ustalonej w ustawieniach programu)
i rozne style obramowania. W okienku ,Frame”
(,Ramka”) mozna ustali¢ obramowanie dla kaz-
dej komorki lub wybraé jeden z wczesniej przy-
gotowanych 28 styli. Podobnie jak wiekszo$¢
okien programu, okienko dotyczace obramowa-
nia nie musi by¢ kazdorazowo zamykane. Mo-
zemy pozostawi¢ je otwarte i gdy zaznaczymy
komorke, klikajac w przycisk ,Assign” automa-
tycznie nadamy jej odpowiedni styl.

Wykresy

Whbudowana funkcja rysowania wykreséw moze
by¢ wykorzystana do graficznego przedstawie-
nia przygotowanych w arkuszu wyliczen. Do-
stepne sg wykresy stupkowe, liniowe, warstwo-
we oraz kotowe. W obecnej wersji programu,
funkcja ta jest dosyé prosta i nie posiada zbyt
wielu mozliwosci. Szczegodlnie brakuje mi nada-
wania stupkom (lub segmentom, w przypadku
wykreséw kotowych) nazw pochodzacych z ar-
kusza oraz wykorzystywania danych z arkusza
do okreslenia punktéw na osi X. Z zalet tej funk-
cji programu nalezy wspomnie¢ o mozliwosci
dowolnego umieszczania wykresu w arkuszu,
tuz obok danych. Jest to absolutha nowosc¢
w tego typu programach na Amige (jesli dobrze
pamietam, wszystkie inne programy wyswietlaty
wykresy w osobnych oknach). Wykres jest na
biezgco uaktualniany wraz z zachodzgcymi
zmianami danych, ktére postuzyly do jego stwo-
rzenia.

Bazy danych

W swojej pracy zauwazylem, ze wiele oséb (ja
rowniez) wykorzystuje arkusze kalkulacyjne jako
proste bazy danych - wpisujg rozmaite dane,
a nastepnie poddaja je ré6znego rodzaju filtrowa-
niu i sortowaniu. Autor programu pomyslat takze
i o takich mozliwo$ciach zastosowania Ignition
i stworzyt dosy¢ zaawansowane funkcje baz da-
nych.

Po lewej: okno ustawiert z ogromnymi mozliwosciami.
Ponizej: Ustawiajgc szablony, mozna sformatowac¢

- ké wartosci komérek wedle upodoban.
=
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Recenzje

Przy uzyciu okna ,Create Database”, mozemy
stworzy¢ wiele réznych tablic z danymi. Kazda
z nich jest przypisana do bloku danych z arku-
sza. Nazwy pdl odpowiadajg goérnym rzedom
tego bloku. Program pozwala tworzy¢ wzajemne
powigzania pomiedzy tablicami oraz tworzy¢ in-
deksy w celu szybszego wyszukiwania. Wszyst-
ko to wyglagda na bardzo ciekawe, lecz wtasnie
ten element programu nie jest opisany w doku-
mentacji. Nie bylem w stanie samemu dojs¢ jak
to wszystko dziata. Biorgc pod uwage, ze na
Amidze mamy niedobdr naprawde dobrych pro-
gramow umozliwiajgcych prace na bazach da-
nych, jestem przekonany, ze w petnej wers;ji
programu bedzie z tego elementu pozytek.

Drukowanie

Widzac ogromne mozliwosci programu w zakre-
sie prezentowania danych, mozna spodziewac
sie dobrych mozliwosci jakie oferuje w zakresie
drukowania. W zasadzie nie ma powoddéw do
rozczarowania. Program wykorzystuje standar-
dowy system drukowania, lecz nie korzysta z
TurboPrint. Dla niektérych moze sie to wydac
ograniczeniem, ale warto mie¢ na uwadze, ze
Ignition wykorzystywany jest gtéwnie do druko-
wania danych liczbowych i ewentualnie wykre-
sow. Nie musimy mie¢ tutaj Swietnej jakosci wy-
druku niezbednej podczas zabawy ze zdjeciami.

Okno drukowania posiada kilka funkcji, ktore
umozliwiajg wydruk konkretnych arkuszy, jak
réwniez zakresu komoérek. Mozna takze okresli¢
rozmieszczenie danych oraz  ewentualne
zmniejszenie. Na Amithlonie funkcja drukowania
dziatata bardzo wolno (pojedyncza strona dru-
kowata sig kilka minut) i w niektérych miejscach
tekst byt znieksztatcony, co normalnie nie wy-
stepuje w przypadku drukowania z innych pro-
gramow. By¢ moze jest to problem kompatybil-
nosci programu z Amithlonem niz samego pro-
gramu.

Ustawienia programu
i konfiguracja

Giéwne okno ustawien programu zawiera sze-
reg ikon przedstawiajgcych roézne czesci pro-
gramu, ktére kazde z osobna mozemy skonfigu-
rowac. Podwajne klikniecie w taka ikone spowo-
duje otwarcie okna ustawien dla wybranej cze-
$ci. Mozliwosci konfiguracyjne sg ogromne i na-
wet mogg przysporzyé pewnych problemow.
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Dotgczona do programu przyktadowa baza danych demonstruje zagniezdzone w arkusz pola tablicy
oraz przyciski przewijania rekordéw.

Mamy jednak do dyspozyciji tryb poczatkujgcego
(uaktywniany podczas instalacji programu lub
ustawiajgc odpowiedni tooltyp ikony), ktéry
ukrywa bardziej zaawansowane pozycje.

Istnieja funkcje pozwalajgce dowolnie skonfigu-
rowa¢ menu, listwy narzedziowe i menu kontek-
stowe wigcznie z mozliwoscia dodawania no-
wych pozycji. W przypadku tego ostatniego,
najpierw nalezy doda¢ nowg komende w usta-
wieniach komend. Mozemy sprecyzowaé, czy
ma ona wywota¢ wewnetrzng funkcje programu,
skrypt ARexxa, czy tez zewnetrzny program.
Nastepnie, tworzac nowg pozycje, nalezy wska-
za¢ utworzong komende. Moze sie to wydawaé
dosy¢ skomplikowane, lecz z drugiej strony -
dang komende okreslamy tylko raz.

Istnieje takze mozliwo$¢ dodania nowego modu-
tu ustawien dla dowolnego pliku programu.
W tym przypadku ustalone ustawienia pliku
otrzymajg wyzszy priorytet niz ustawienia glo-
balne.
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Definiowanie bazy danych. Pole ,Reference” wskazuje gdzie w dokumencie znajdujg sie dane,
a pole ,Reference database” pozwala wzajemnie ze sobg tgczyc tablice.
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ARexx i wtyczki

Zgodnie z informacjami na stronie programu,
Ignition posiada oferujgcy ogromne mozliwosci
interfejs ARexxa. Do petnej wersji programu ma
zosta¢ dotgczone stosowne narzedzie pozwala-
jace, zwtaszcza deweloperom, na dodawanie
stosownych wtyczek umozliwiajgcych tworzenie
nowych rodzajow wykresow, funkcji, a takze
modutéw importu i eksportu danych.

Kompatybilnos¢

Program testowatem na Amithlonie, pod syste-
mem AmigaOS 3.9. Pracowat bardzo stabilnie
i nie doswiadczytem ani jednego zawieszenia.
Predkos$¢ dziatania byta zasadniczo dobra, nie-
mniej odswiezanie ekranu jest nieco wolne.
Program uruchomiony na AmigaOS 4.0 (pod
emulacjg JIT) na starcie wywotat Grim Reapera,
lecz po zignorowaniu jego ostrzezen, pojawito
sie okno arkusza. Dalej nie byto lepiej. Niektore
czynnosci (np. otwarcie okna formatowania ko-
morki) powodowaly zawieszenie catego syste-
mu. Ogdlnie program byt bardzo niestabilny. Na-
lezy jednak pamietaé, ze to jest publiczna wer-
sja beta. Nalezy liczy¢ sie z ograniczeniami
i bledami.

Podsumowanie

Ignition zapowiada sie na ciekawy arkusz kalku-
lacyjny, ktory stanowi wspaniatg alternatywe dla
juz od dawna nierozwijanych FinalCalc czy
TurboCalc. W wiekszosci przypadkow bije wy-
mienionych konkurentéw na gtowe oferujgc wie-
le nowych funkcji, jak réwniez sprawia wrazenie
nowoczesnego programu, tworzonego z myslg
o prezentacji umieszczonych danych. Jego roz-
woj jest jednak powolny. Autor prosi uzytkowni-
kéw o nadsytanie raportéw btedow, jak réwniez
szuka osoOb zainteresowanych pomocg przy
ukonczeniu dokumentacji oraz przettumaczeniu
programu na inne jezyki. Zachecam czytelnikéw,
ktérym spodobat sie ten program, aby skontak-
towali sie z Axelem i wsparli chociazby dobrym
stowem. By¢ moze wptynie to na przyspieszenie
prac nad programem i wydanie petnej wers;ji (jak
dla mnie, niewiele juz pozostato do zrobienia).
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AmiDiction 3.4

Mick Sutton przedstawia bardzo przydatny program, z ktérym do tej pory mogfes sie nie zetkngc.

Piszgc ostatnio artykut do Total Amiga nie by-
fem pewien pisowni jednego stowa. Uruchomi-
tem wiec maj ulubiony, stary AmiDiction, wpisa-
tem stowo i...
gramu, Lorence'a Lombardo. Odpowiedz otrzy-
matem nastepnego dnia. Okazato sie, ze strona,
z ktérej AmiDiction pobierat dane, zostata prze-

nic. Zgtositem to do autora pro-

budowana i w zwigzku z tym program przestat
z nig wspotpracowac. Autor zapewnit mnie, ze
powstanie nowa wersja, ktéra bedzie korzystaé¢
z innego zrodta danych. Niespetna kilka dni
pozniej otrzymatem obiecang, poprawiong wer-
sje. Zaczatem sie zastanawia¢ jak moge sig
odwdzieczy¢ za tak szybka reakcje ze strony
autora.
napisa¢ recenzje, aby zwiekszy¢ popularnosé
tego przydatnego programu.

Pomyslatem, Ze moge przynajmniej

Czym wiec jest AmiDiction?

Jest to prosty i tatwy w obstudze program prze-
znaczony dla AmigaOS 3.x (68k), ktéry dziata
takze w trybie emulacji na AmigaOS 4.0 oraz
prawdopodobnie na systemie MorphOS. Zasad-
niczo jest to interfejs stownika znajdujgcego sie
w sieci pod adresem www.dict.org. Program
moze by¢ uruchomiony zaréwno z Workbencha
jak i z CLI. Jezeli w CLI nie podamy zadnych
parametréw, program zostanie uruchomiony
z parametrami domysinymi, takimi samymi, jak
podczas startu z poziomu Workbencha.

.info

Autor

Lorence Lombardo

Strona

http://home.iprimus.com.au/lombi/1/

programs.htm

Licencja

Freeware

Wymagania
reqgtools.library

stos TCP/IP

potaczenie z internetem
KingCON
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I Enter the word you want to look up.

[amiga |
ok | Cancel |

Wprowadz wyraz, a w oknie shell zostanie
wys$wietlona jego definicja lub, w przypadku
pomytki, proponowana pisownia.

Po uruchomieniu pojawia sie okienko, w ktére
nalezy wpisa¢ wyszukiwane stowo i nacisngé
Enter. Program faczy sie ze strong i w oknie
shell wyswietla pobrane informacje na temat
wpisanego wyrazu. Tak jak kazdy stownik, wy-
Swietli definicje, a jezeli stowo ma kilka znaczen
(co zdarza sie czesto w jezyku angielskim), zo-
stang podane wszystkie. Gdyby we wprowadza-
nym wyrazie znalazta sie literéwka, AmiDiction
poinformuje o tym i wyswietli proponowane al-
ternatywy. Jest to co$, czego nie mozna osia-
gnacé drukowanego
stownika.

uzywajac tradycyjnego,

Dodatkowe ustawienia
zaczerpniete z instrukgcji

Wymiary okna programu oraz czcionke ustawia
sie za posrednictwem tooltype'éw ikony. Skfad-
nia CLI jest nastepujaca:

Za
& latwy w obstudze,

Przeciw
$ niewiele opciji,

Nasza ocena

AmiDiction <stowo> <plik> >>

<liczba znakéw w linii>

Wszystkie parametry sg opcjonalne. Przyktad:

AmiDiction AMIGA >>
RAM:definition.txt O

W tym wypadku zostanie wyszukane stowo
JAMIGA”, wynik zostanie zapisany do pliku
,RAM:definition.txt”, w ktérym nie bedzie zasto-
sowany podziat na linie.

Aby wynik wyszukiwania zapisaé w schowku,
nalezy uzy¢ parametru ,! clip”. Domyslinie linie
beda miaty dlugos¢ 76 znakow. Ustawienie licz-
by znakéw w linii na O lub mniej niz 15 spowodu-
je wytaczenie podziatu na linie. Przykladowy
skrypt jest dotgczony do archiwum z progra-
mem.

AmiDiction mozna pobraé ze strony autora (sz-
czegdty w ramce .info), jak rowniez z Aminetu.

AmiDiction jest jedng z tych matych aplikaciji,
ktérych uzywa sie bez przerwy i bez ktérych nie
wyobrazam sobie (komputerowego) zycia.

& wyczerpujgce definicje i podpowiedzi,
© mozliwos¢ zapisania wyniku do pliku lub schowka.

@

Catkiem niezty!
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info

Artysta:
Eric W. Schwartz

Dystrybutor:

E.S. Productions
www.sabrina-online.com ro.html
Cena:

25 USD plus koszty wysyiki

Wymagania:

Komputerowy program do odtwarzania piyt
DVD lub stacjonarny odtwarzacz ptyt DVD
w systemie NTSC.

Ponizej po lewej i po prawej: animowane menu
zostato przygotowane profesjonalnie i z glowa.
Strona obok, na dole, po lewej: zawarte na DVD
obrazki (takie jak ten) wystepuja jedynie
podczas krotkiego pokazu slajdow.

Aerotoons
Short Bits

=

i A -

Magnus Johnson zrecenzowat pierwszq w historii kompilacje grafik
i animacji Erica Schwarza.

W 20. numerze naszego magazynu opublikowa-
lismy wywiad z Ericiem Schwartzem. Jak za-
pewne wielu z Was pamieta, wielkim marzeniem
tego rysownika bylo wydanie na ptycie DVD
zbioru animacji swojego autorstwa. Eric nie miat
woéwczas zadnych konkretnych planéw. Rok
pdzniej, w katalogu firmy E.S. Productions (firmy
Erica Schwarza) pojawia sie pozycja o podtytule
W ramach uczczenia ponad 15. letniej historii
amigowej animacji”.

Czas trwania plyty wynosi niewiele ponad godzi-
ne i zawiera zbior animacji: krétszych, w ktérych
skfad wchodzg zabawne historyjki o przygodach
Jugglera oraz wiewiorki Amy (Amy the Squirrel),
rysunkowa parodia hitu firmy Psygnosis - ,The
Anti-Lemmin' Demo”, kilkanascie tzw. Aerotoons
oraz dtuzszych, do ktérych zaliczajg sie kre-
skéwki o przygodach zaby Flip (Flip the Frog),
LAt the Movies 3” i dwie animacje Sabriny.

W proponowanym zestawie nie znajdziemy zbyt
wiele nowego materiatu. Najnowsze historyjki,
opierajac sie o daty powstania, to ,At the Movies
3” z Amy w roli gléwnej oraz ,Remote Possibili-
ties” z Sabring. Pierwsza powstata w roku 1997
a druga w 2003. Osobiscie jednak znalaztem
sporo rzeczy, ktérych mimo, ze nie sg nowe, ni-
gdy wczesniej nie widziatem. Inna sprawa, ze
nie naleze do osoéb, ktdre kolekcjonujg dzieta
Erica Schwartza. Tak wiec dla mnie, jest to cie-
kawa mieszanka zaréwno starych, dobrze zna-
nych i lubianych produkcji, jak i wczesniej prze-
ze mnie nie widzianych, lecz réwnie zabawnych
animacji.

©2006 Eric W. Schwartz

E.S. Productions Longer Features

Special Extras

Animacje zostaty stworzone z wykorzystaniem
Amigi klasycznej. Niemniej kompilacja DVD po-
wstata na Macintoshu. Nie powinno to jednak
nikogo zniecheca¢, gdyz jako$¢ prezentowane-
go materiatu wiernie oddaje posmak tego, do
czego byta zdolna Amiga w latach swojej Swiet-
nosci.

Przechodzac do opisu zawartosci DVD zasta-
nawiam sie¢ czy jest potrzeba doktadnego recen-
zowania tego materiatu? Produkt ten to kompi-
lacja stanowigca podsumowanie pracy cziowie-
ka, ktéry jest swoistg osobowoscig na amigowe;j
scenie i wydaje mi sie, ze nie ma potrzeby do-
ktadnie przyglada¢ sie kazdemu, pojedynczemu
jej elementowi. Bardzo subiektywng kwestig jest
takze to, czy docenia sie tego rodzaju krotkie
animacje, czy bawi nas styl (delikatnie inspiro-
wany tworczoscig Texa Avery [animator, osoba
odpowiedzialna gtéwnie za bajki z serii Looney
Tunes - przyp. ttum.]) oraz rodzaj humoru pre-
zentowany w dzietach Erica. Dla wigkszosci na-
szych czytelnikow prawdopodobnie nie jest to
obce nazwisko i znane sg jego prace. Ci, ktérzy
jednak nie widzieli zadnej z jego animacji, po-
winni najpierw zapoznac sie z jego twoérczoscia,
aby wyrobi¢ sobie wlasng opinie. Na poczatek
polecam ,Nieoficjalng strone Erica Schwartza”
dostepng pod adresem:

http://rigby-jones.net/es/

oraz zbiér amigowych animac;ji, ktére znajdzie-
my w sieci pod adresem

http://www.randelshofer.ch/animations/

Total Amiga PL


http://www.sabrina-online.com/espro.html
http://rigby-jones.net/es/
http://www.randelshofer.ch/animations/

Skomentowaé jednak chciatbym jako$¢ materia-
fu. Moim zdaniem, z biegiem czasu Eric rozwijat
swoje umiejetnosci nie tylko jako animator, ale
takze jako scenarzysta i rezyser. Rzuca sie to
szczegOlnie w oczy, gdy poréwnamy jego pierw-
sze prace z tymi pochodzgcymi z drugiej potowy
lat 90-tych. Nie chce sugerowac, ze jego anima-
cje z poczatkdéw tworczosci sg kiepskie, lecz
osobiscie dostrzegam w jego pézniejszych pra-
cach pewien utamek doskonatosci, ktéra wyewo-
luowata podczas eksploracji technik animaciji.
Witasnie dlatego miatem ogromng nadzieje na
to, ze w tej kompilacji zobacze wiecej nowego
materiatu tego artysty.

Rodzi sie pytanie, po co ptaci¢ za co$, co
w znacznej wiekszosci dostepne jest do pobra-
nia za darmo z sieci (gtéwnie z podanych wcze-
$niej stron, jak réwniez z indywidualnego katalo-
gu Erica Schwarza na Aminecie)? Pomijajgc
fakt, ze wypada wesprze¢ autora za tyle lat pra-
cy, wydaje mi sie, ze wspaniale jest mie¢ to wy-
dawnictwo w swojej kolekcji. Poza tym daje
o sobie zna¢ ogromna wygoda takiego rozwia-
zania - wkitadasz dysk do czytnika piyt DVD,
rozsiadasz sie w fotelu i ogladasz. Nie trzeba
przeszukiwa¢ najgtebszych odmetéw swojego
twardego dysku w poszukiwaniu tej jednej, kon-
kretnej animacji. Pewien problem moze takze
sprawi¢ odtwarzanie plikow w formacie Movie
Setter na nowszych Amigach. No i wreszcie,
nikt nie zaprzeczy, ze to DVD zawiera pewnego
rodzaju dziedzictwo, kawatek naprawde waznej
historii Amigi.

Kompilacja jest warta pieniedzy jakie trzeba na
nig wydac - 25 dolaréw to raczej nie majatek za

takie wydawnictwo. Jezeli miatbym sie do

1098 2000 EHEW . Schvarz  Created with Amiga comput=ts.and Semwars
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czego$ przyczepi¢, to z calg pewnoscig do

dwdch elementéw:

« brak nowego materiatu,
« kompilacja nie stanowi petnego archiwum

tworczosci Erica Schwartza.

Oczywiscie oba te zarzuty bardzo tatwo obali¢.
Nikt nie reklamowat tego wydawnictwa jakoby
zawierato tylko nowy materiat. Powinno by¢ ra-
czej rozpatrywane jako wyczerpujgca kolekcja
najwazniejszych dziet Erica. Dochodzimy tutaj
takze do innego wniosku - poza piecioipétminu-
towym pokazem obrazkéw, animacje stanowig
nieomalze cato$¢ kompilacji. | tak wtasnie jest
ona reklamowana. Warto nadmienié, ze wspo-
mniany pokaz zawiera nowe obrazki (wczesniej
nigdzie ich nie widziatem).

Osoby zainteresowane posiadaniem petnej ko-
lekcji dziet Erica, powinny uzupeic¢ recenzowa-
ne wydawnictwo o plyte CD nazwang ,The E.S.
Productions Media Archive”. Znajduje sie na
niej, oprécz animacji w formacie MPEG, duzy
zbiér grafik autora.

Dla oddanych fanéw twérczosci pana Schwarza,
z pewnoscig kuszgce moze sie wydac¢ nabycie
dwoch dyskow. Niestety nie ma mozliwosci za-
kupu w pakiecie. Tak wiec klienci zainteresowa-
ni tandemem, muszg wytozy¢ osobno pienigdze
na DVD (25 dolaréw) i CD (20 dolaréw). Do tego
nalezy jeszcze doda¢ koszty wysytki. Warto
mie¢ na wzgledzie, ze na DVD otrzymujemy do-
ktadnie to, co nam obiecano - animacje, a wiec
zaréowno drugie wydawnictwo jak i bonusowa
zawartos$¢ obrazkéw na DVD sg jedynie dodat-
kiem, z ktérego powinni ucieszy¢ sie kolekcjone-

Za
© profesjonalnie wydane DVD,

Przeciw
¢ brak nowego materiatu,

obrazkow.
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¢ oprocz krétkiego pokazu slajdéw, brak innych
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rzy. Nie nalezy tego traktowa¢ w kategoriach
wady.

Warto zauwazy¢, ze konwersja plikow z formatu
Movie Setter odbyta sie praktycznie od zera.
Wszystko po to, aby zapewni¢ wysokag jakosc
materiatu. Eric nie wybrat najprostszej drogi de-
cydujgc sie po prostu na konwersje z plikow
w formacie MPEG dostepnych na ptycie CD.
Doskonale zdawat sobie sprawe, ze nie posiada-
ja one jakosci odpowiedniej dla DVD. Koncowy
efekt jest naprawde bardzo dobry i od strony wi-
zualnej nikt nie powinien by¢ rozczarowany.

Trzeba pamigtaé, ze DVD jest w formacie
NTSC. W zwigzku z tym, europejscy klienci po-
winni upewni¢ sie przed zakupem, czy ich od-
twarzacze i telewizory sobie z tym poradzg.

Na koniec kilka stéw o sposobie zamawiania
wydawnictwa. Moze si¢ on wydawaé troche
mato wygodny, gdyz nalezy na adres Erica wy-
sta¢ tradycyjng pocztg druk zamoéwienia (do-
stepny na stronie) wraz z czekiem lub kopig
przekazu pienieznego. Po kilku mailach, Eric
zgodzit sie jednak, abym zlozyt zamowienie
e-mailem, a pienigdze przelat poprzez PayPal.
Nie dajcie sie wiec zniecheci¢ bardzo tradycyj-
nej procedurze, o ktérej mozna przeczyta¢ na
stronie E.S. Productions. Jestem przekonany,
ze po wystaniu e-maila, Eric bedzie gotow Wam
to wszystko utatwic.

Podsumowujgc, jesli doceniasz prace Erica,
z calg pewnoscig spodoba Ci sie to wydawnic-
two. Nie trzeba go chyba polecaé¢ tym, ktorzy po
raz kolejny chcg sie przekona¢ co potrafi Amiga
w rekach zdolnego cztowieka. Profesjonalnie
przygotowany produkt z profesjonalng zawarto-
$cig.

© bogaty zbidr animac;ji Erica Schwartza.

®

Doskonaty!
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Snow Bros

Graham Humphrey przyjrzat sie grze stworzonej, lecz nigdy nie wydanej, na poczatku lat 90-tych XX w. przez znang wowczas firme
Ocean. Jeden z programistow pracujacych nad tytutem odnalazt jg ostatnio w swoich zbiorach i postanowit udostepnic. Dzieki temu
wszyscy wielbiciele gier z tamtego okresu mogq sie nig cieszyc.

Wiem co myslisz. Rzucite$ okiem na zamiesz-
czone obrazki z gry i wydate$ werdykt. Kolejna
platforméwka z cukierkowg grafikg, ktorej re-
cenzja na pewno Cie nie zainteresuje. Proponu-
je jednak czyta¢ dalej, bo z grg wigze sie cieka-
wa historia.

Jak wiesz (lub raczej nie wiesz), gra Snow Bros
po raz pierwszy ukazata sie na automaty w 1990
roku za sprawg firmy Toaplan. Firma Ocean na-
byta prawa do konwersji. Tytut byt niemal ukon-
czony, gdy nagle, z niewiadomych powodoéw,
zadecydowano o nie wydawaniu gry. Bylo to w
1991 roku. Pietnascie lat pdzniej jeden z pro-
gramistéw pracujgcych nad konwersjg, znalazt
te gre w swoich archiwach i postanowit jg udo-
stepni¢ za darmo. Nawiasem mowigc, ta sama
grupa - Ocean France - byta réwniez odpowie-
dzialna za konwersje Liquid Kids firmy Taito,
ktéra rowniez zostata niedawno odnaleziona.
Gra dziata oczywiscie na Amidze klasyczne;j.
W dzisiejszych czasach jest to dosy¢ niezwykie,
gdyz nowo wydawane programy skierowane sg
gtéwnie dla AmigaOS 4.0 i MorphOS.

Koniec lekcji historii. Snow Bros jest prostg grg
platformowsg, podobng do Bubble Bobble, Para-
sol Stars czy Rodland, ktérej akcja rozgrywka
sie¢ na statycznym, jednym ekranie. Nie znaj-
dziemy tutaj zadnej ekstrawagancji w rodzaju

info

Twérca:

Ocean France

Dystrybutor:
http://agtw.abime.net

Wymagania:

W ramce.

Testowano na:
A1200

Apollo 68040, 33 MHz
32 MB Fast RAM
HDD 2.1 GB
AmigaOs 3.0
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Wyglada na to, ze wojna na $niezki jest tu traktowana zbyt powaznie.

kilku planéw tta przesuwanego z efektem para-
laksy (tto na planie dalszym przesuwane jest
wolniej niz to na planie blizszym - przyp. ttum.).
Widac to zreszta po spojrzeniu na obrazki z gry.
Grywalnos¢ jest podobna do przytoczonych tytu-
téw, a miedzy nimi wystepujg tylko subtelne réz-
nice.

Najwiekszg roznicg (zartowatem z tg ,subtelno-
$cig”) jest to, ze przeciwnikdw nalezy zamienic¢
w kule $niegu rzucajgc w nich $niezkami (cho-

ciaz to, czym rzucamy, wcale nie wyglada jak
Sniezki), a nastgpnie zepchng¢ z platformy lub
uderzy¢ o $ciane. Jezeli za jednym zamachem
uda sie pokona¢ kilku przeciwnikéw, zdobywa
sie roznego rodzaju dodatki (power-up): szybsze
poruszanie sie, silniejsza bron itp. Do przejscia
jest 50 etapéw. Co 10. czeka nas potyczka z
wigkszym przeciwnikiem (tzw. bossem).

Zapewne zadajesz sobie pytanie ,czy ta gra jest
naprawde taka dobra, ze warto o niej wspomi-

Posiadacze A500 w standardowej konfiguracji (lub odpowiednio ustawionego emulatora) mogag

uruchomi¢ gre wprost z dyskietki. Niestety tej gry (jak wiekszosci z tamtego okresu) nie da sie

bezposrednio zainstalowac na dysku twardym. Posiadaczom rozbudowanych Amig (jak np. moja

A1200 z 68040 i 32 MB pamieci Fast) z pomocg przychodzi pakiet WHDLoad. Gdy powstawat

ten tekst, stosowny program instalacyjny (czyli tzw. slave) dla Snow Bros pod WHDLoad byt

w wersji 1.2 i umozliwiat gre réwniez na procesorze 68060. Wspomniany slave, jak réwniez

najnowszg wersje pakietu, mozna pobra¢ ze strony domowe;j:

http://www.whdl .
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na¢?”. Odpowiedz brzmi ,tak”. Podobnie jak
wigkszos¢ gier tego rodzaju, ta réwniez posiada
bardzo proste zasady. Aby rozpocza¢ gre, nie
trzeba przebija¢ sie przez obszerng instrukcje
(pomijam fakt, ze tu i tak zadnej nie ma). Pierw-
sze etapy sg banalne i pozwalajg zapoznac¢ sig z
zasadami. Zaraz po pokonaniu pierwszego
,bossa” rozgrywka staje sie o wiele bardziej
interesujgca. Przeciwnicy potrafig wskakiwa¢ na
platformy na poziomie, na ktérym sie znajdu-
jesz, jak réwniez strzela¢ do Ciebie z platform
nad Tobg i pod Tobg. R6znorodnosé przeciwni-
kéw i zastosowanych rozwigzan jest wystarcza-
jaca, aby utrzymac zainteresowanie gracza.
Poza tym s3 one wprowadzane w sposob prze-
myslany.

Z ciekawostek warto wspomnie¢, ze gra posiada
opcje, ktéra byta rzadkoscig w tamtym okresie.
Mowa o mozliwosci uzywania dwuprzyciskowe-
go joysticka. Dzieki temu do skakania mozna
wykorzysta¢ jeden z przyciskow na joysticku
(lub joypadzie), co jest o wiele wygodniejsze niz
stosowanie techniki wychytu od siebie (lub jak
kto woli ,do géry”). Programistom nalezg sig
brawa za dodanie tej opcji. Muzyka nie jest
zbytnio irytujgca. Catos¢ jest nawet interesujgca
przez pewien czas.

Nie ma jednak rozy bez kolcow. Zwré¢ uwage
na zdanie konczace ostatni akapit, a konkretnie
na stwierdzenie ,przez pewien czas”, po uptywie
ktérego zaczynajg sie problemy. Wynikajg one
zapewne z faktu, ze gra nie jest w petni ukon-
czona. Najwazniejszym z nich jest brak jakiej-
kolwiek mozliwosci prowadzenia rozgrywki
w trybie dla dwéch graczy (nawet na zmiany, bo
o jednoczesnej nawet nie wspominam). Naj-
wiekszg rado$¢ w tego typu grach sprawiata ko-
operacja z drugim graczem lub gdy ,przypadko-
wo” uzywato sie kompana jako tarczy, czy pod-
bierato mu sie dodatki. Oryginat z automatéw
posiada tryb dla dwoch graczy, wiec nie wiem,
dlaczego amigowa konwersja zostata tego po-
zbawiona. Jest to niewybaczalny biad, ktory
znacznie skraca zywotnos$¢ gry. Poza tym, czy
ktokolwiek styszat, aby zachwycano si¢ Bubble
Bobble w trybie dla jednego gracza?

Nie jest to jedyna wada gry. Znalaztem tez kilka
denerwujacych btedéw. Pierwszy (mniej istotny)
pojawia si¢ w etapie 35, gdzie w pewnym miej-
scu mozna utkngé bez mozliwosci wydostania
sie i kontynuowania rozgrywki. Mozna temu za-
pobiec unikajac tego miejsca. Co wiecej, po za-
konczeniu tego etapu czasami okazuje sie, ze
nie zostajesz przeniesiony do nastepnego. Nie
zdarza to sie za kazdym razem, ale jest to mar-
ne pocieszenie, gdy spotka nas co$ takiego.

To jednak nie wszystko. Gdy dotrzesz do etapu
38 okaze sig, ze wszyscy przeciwnicy sg niewi-
dzialni lub tez nie pojawili si¢ na ekranie. Ozna-
cza to, ze nie mozna go ukonczy¢. Zdarzato sig
to za kazdym razem, gdy prébowatem go
przejs¢ (w sumie 10 razy). Musiatem sie postu-
zy¢ trickiem” umozliwiajgcym przejscie dalej.
Jest to o tyle denerwujgce, ze caly wiozony
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wysitek, aby dotrze¢ tak daleko bez oszustw,
zostaje zmarnowany.

Oczywiscie wymienione btedy sg spowodowane
tym, ze gra nie zostata dokonczona. Sg wigc
zrozumiate, ale niesmak pozostaje. Szkoda, bo
nie mozna w petni doceni¢ grywalnosci. Na ko-
niec nalezy doda¢, ze gdy bohater zginie, traci
tez wszystkie zebrane dodatki - jest to ktopotliwe
zwtaszcza podczas walki z ,bossami”. Poza tym,
jak w wielu grach tego typu, nie ma tutaj zadne-
go systemu kodéw do pozioméw. Po utracie
wszystkich dostepnych wcielen musimy zaczy-
na¢ gre od poczatku, co jest po prostu nudne.

No ale moze koniec tego narzekania. Czas na
poréwnanie Snow Bros do gier wymienionych
wczesniej (Bubble Bobble, Rodland, Parasol
Stars). W trybie jednego gracza Snow Bros
zdaje sie by¢ ciekawsze niz Bubble Bobble, jed-
nak pozostaje w tyle za pozostatymi. Rodland
i Parasol Stars zdofaty przyciggna¢ moje zainte-
resowanie na dtuzej (w zasadzie nawet nie
umiem okresli¢ dlaczego). Mimo, ze Snow Bros
jest dobrg gra, chyba nie ma w sobie tego uroku

Za
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¢ brak trybu dla dwdéch graczy,
¢ brak ,tego czegos”.

Nasza ocena

¢ zawiera kilka powaznych btedow,

i wygladu pozostatych. Z postaciami ciezko jest
sie utozsamic, nie sg az tak dobrze animowane,
a sama grafika nie jest az tak kolorowa. Gra nie
wnosi tez nic ponad to, czego nie doswiadczyte$
juz wczesniej i to w znacznie lepszym wydaniu.
W zasadzie nie ma ,tego czegos” co sprawitoby,
ze chcesz po nig siegna¢ i jak wspomniatem
wczesniej, brak jest trybu dla dwoch graczy.

Nie chce jednak brzmie¢ zbyt krytycznie. Gra
jest dobra i zdotata dostarczy¢ mi sporo rozrywki
zanim si¢ nig znudzitem. Etapy jak i wzrost skali
trudnosci sg dobrze przemyslane. Gdy na ekra-
nie jest wigcej przeciwnikow, rozgrywka robi sie
ciekawa i odczuwa sie satysfakcje po ukoncze-
niu trudniejszego etapu. Nie mozna jednak
unikng¢ wypomnienia braku trybu dla dwoch
graczy, powaznych btedow w pdzniejszych eta-
pach oraz braku ,tego czegos$”. To dobrze, ze
gra zostata odnaleziona i udostepniona za dar-
mo. Na pewno kosztowato to wiele pracy. Praw-
da jednak jest taka, ze w starciu z przytoczony-
mi tytutami, Snow Bros wytrzyma tyle co $nieg
w Wielkiej Brytanii. Gra jest warta, zeby w nig
zagrac, ale nie oczekuj niczego niezwyktego.

© gra tatwa i niewymagajgca zaznajomienia sie
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Desert Racing of Bardos

Nowe, amigowe gry komercyjne nalezg obecnie do rzadkosSci, a pojawienie sie czegos sprawia, ze wiele 0séb kupuje to niemal
w ciemno. Graham Humphrey w ten sposéb nabyt w APC & TCP nowg gre wyscigowg. Czy byto warto?

Nowa gra na Amige? | to w dodatku taka, ktérg
mozesz Kupi€ i jest przeznaczona dla Amig kla-
sycznych. Predzej spodziewatbym sie, ze Anglia
zdobedzie puchar swiata w pitce noznej, lecz jak
wida¢ nie znam sie. Troche dziwne, ze pomimo
tego, ze przeszukatem wiele foréw interneto-
wych, nie udato mi sig znalez¢ zbyt wielu infor-
macji na temat tej gry (no, poza komentarzami
w stylu ,nie zadziata na mojej konfiguracji”).
Pomyslatem wiec sobie, ,co mi tam, kupie jg".
Co tez uczynitem wydajac 20 funtow.

Gdy listonosz dostarczyt przesytke z Desert Ra-
cing of Bardos (od teraz bede uzywat skrétu
DRoB), pierwsze co zrobitem (oczywiscie po
otwarciu paczki), to zapoznatem sie z kiepsko
przettumaczonym tekstem na tylnej stronie pu-
detka. Jestem daleki od krytykowania poziomu
znajomosci jezyka angielskiego osoby, ktéra to
pisata (w koncu zna ona mdéj jezyk lepiej niz ja
niemiecki), ale bardzo mnie to rozbawito.
Zwitaszcza zwroty typu ,Bring your AGA Amiga
to boil” oraz ,Experience an exiting arcade ra-

.info

Autor:
Ralf Schmidt

Wydawca:
APC & TCP
http://www.apc-tcp.de

Cena:
19.99 funtéw (okoto 110 zt)

Wymagania:

AGA lub karta graficzna
procesor 68030 25 MHz
1.5 MB pamieci Chip
32 MB pamieci Fast
naped CD-ROM

Testowano na:

A1200 OS 3.0 68040 33 MHz
32 MB pamigci Fast,

naped CD-ROM x2
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Renderowane przerywniki pomiedzy wys$cigami po jakim$ czasie sie powtarzajg.

cing game” (z uwagi na nieprzettumaczalnos¢
tego typu zwrotéw, zwlaszcza zawierajgcych
btedne kolokacje stéw, pozostawiono je w orygi-
nale - przyp. ttum.). Na pudetku znajdziemy tak-
ze informacje o zapotrzebowaniach pamiecio-
wych, ktére w miare czytania rosng z poczatko-
wych 28 MB do petnych 32 MB.

Jakkolwiek $miesznie to brzmi, zdaje sie byé¢
nieco niepokojgce. Produkt wart 20 funciakow
nie doczekat sie poprawnego ttumaczenia tek-
stéw na pudetku? Jak sie zaraz przekonacie, to
jeszcze nie koniec, gdyz sprawy majg sie jesz-
cze gorzej.

Musze to powiedzie¢, DRoB to jedna z najgor-
szych gier jakie kiedykolwiek wydano na Amige.
Duzo w niej bteddw, jest niedokonczona i niemi-
tosiernie kiepsko napisana. Moznaby przymknag¢
na to oko i wybaczy¢ wszystko, jezeli powie-
dzianoby nam, ze za wszystkim stoi pijana, na-
épana, z niedorozwojem umystowym matpa. Ta
gra to wyrzucone w btoto pienigdze i nigdy nie
powinna by¢ wydana. Do tej kwestii wroce jed-
nak pdzniej.

Sam nie wiem od czego zaczgé. Moze na po-
czatek opowiem ogolnie o czym jest gra. Na 12
trasach $cigasz sie z innymi rajdowcami (jesli
chcesz straci¢ przyjaciela, mozesz zaprosi¢ go
do zabawy). Za zwyciestwo przyznawana jest
nagroda. Chyba. Zresztg kogo to interesuje? To
w koncu wyscigi, wiec to nie ma wielkiego zna-
czenia. Najwazniejsze jest to, jak w to sie gra
(lub w tym przypadku, jak nie da sie grac).

Pierwsza rzecz, ktéra rzuci sie w oczy to menu.
Zawiera kilka podstawowych opc;ji, ktére sg roz-
rzucone po trzech osobnych ekranach (liczba
graczy, poziom zaawansowania komputerowego
przeciwnika, dostepnos¢ broni lub ich brak itd.).

Nie byloby tak Zle, gdyby nie fakt, ze pomiedzy
kolejnymi ekranami nastepuje przerywnik obra-
zujgcy wczytywanie danych. Bedac na trzecim
ekranie z kolei, chcgc zmieni¢ liczbe graczy bio-
rgcych udziat w zabawie, musisz cofng¢ sie o
dwa menu oglgdajgc po drodze dwa razy ani-
macje ,tadowania”. Troche to nieporadne i nie-
potrzebne.

To jeszcze nic w poréwnaniu z sama grg. Po-
siadam naped CD-Rom dziatajgcy z predkoscig
x2. W zwigzku z tym dane nie wczytujg sie zbyt
szybko. Przed kazdym etapem mozemy obej-
rze¢ animowany filmik”, ktéry wczytuje sie ja-
kie$ 30 sekund. Co wiecej, jest on doktadnie taki
sam dla kazdego toru (jesli wybierzesz wyscig
na torze zimowym, animacja nadal bedzie poka-
zywa¢ samochody w scenerii pustynnej). Jak
wiec tego cel? Potrafi to doprowadzi¢ do sza-
lenstwa zanim jeszcze zaczniesz gre. Przeryw-
niki pojawiajg sie prawie non-stop i cho¢ mozesz
je przerwaé, nie mozna ich wytgczy¢ catkowicie.
W dodatku na moim sprzecie troche
,przycinajg”, ale to zapewne wina mojego nape-
du (filmiki odczytywane sa bezposrednio z
ptyty). Jesli posiadasz wystarczajgca ilo$¢ wol-
nego miejsca na dysku twardym, mozesz gre
zainstalowa¢ w catosci. Powinno by¢ szybciej,
cho¢ nie sprawdzatem tego.

Gdy zaczniemy wiasciwg gre, a nie posiadamy
procesora 68060 i karty graficznej, szybko za-
uwazymy, ze gra petza z predkoscig okoto 4 kla-
tek na sekunde. Tak byto na moim sprzecie -
68040/33. Trzeba wytaczy¢ prawie wszystkie
elementy graficzne, aby predkos$¢ gry byla na
rozsadnym poziomie. W przypadku takiego
sprzetu jak moj, mozna uzyskac¢ 9 lub 10 klatek
na sekunde, co sprawia, ze w gre da sie grac.
Wydawca, firma APC & TCP, twierdzi, ze mini-
malna konfiguracja to procesor 68030/25.

Total Amiga PL
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WYybor lokaciji i tras (od pustyni po $nieg i 16d) nie nadrabia kiepskiej jakoSci rozgrywki.

Szczerze jednak przyznam, ze z takg konfigura-
cja to mamy raczej sekundy na klatke niz klatki
na sekunde. Procesor 68040 to realne mini-
mum.

Dobra, koniec tego technicznego gadania. Wra-
camy do gry i moze wreszcie przejdziemy do ja-
kich$ pozytywoéw. Sterowanie samochodem jest
dobre. Na szczes$cie mozna wykorzysta¢ przy-
cisk fire, aby przyspiesza¢. Pojazd dobrze re-
aguje na wydawane mu polecenia. Na tym jed-
nak koncza sie plusy. Reszta tego tekstu
zmiazdzy te gre. Dobrej zabawy.

Bardzo szybko sie zorientujesz, ze gra podcho-
dzi do praw fizyki nieco na swoj wiasny sposdéb.
Uderz w inny pojazd, drzewo lub pachotek,
a Twoj pojazd obrdci sie o 180 stopni. Co wie-
cej, czasami zacznie wirowa¢ niczym karuzela
(zwiaszcza gdy bedziesz podjezdzat na mate
wzniesienie lub co$ réwnie $miesznego). Nie pi-
sze tutaj o sytuacji, gdy wchodzisz w ostry za-
kret z duzg predkoscig - pojazd kreci sie takze
gdy jedziesz prosto. Jadac wolno, naprawde
wolno, mozna tego unikng¢ (cho¢ nie na pewno
- na ekranie nie ma predko$ciomierza, wiec
trudno oceni¢ kiedy jest ,wystarczajgco wolno”.
Doprawdy, na co komu w grze wyscigowej pred-
kosciomierz?).

Co dalej? Trasy, a konkretniej to ich zaprojekto-
wanie. Jedno stowo - kpina. Wygladajg jakby
mate dziecko pokreslito kilka linii, a programista
stwierdzit, ze beda sie nadawaty. Sa tak dretwe
i nieciekawe, ze nie ma zadnej frajdy z jazdy po
nich. Zdaje sie, ze nie sg takze we wtasciwej ko-
lejnosci - w wiekszosci gier tatwiejsze sg na po-
czatku, a poziom trudnosci rosnie z czasem. Tu-
taj nic takiego nie ma miejsca. Gdy gramy
w trybie pojedynczego wyscigu, domysina trasa
jest najtrudniejsza, a z jakiego$ powodu, trasa
szosta w kolejnosci jest najprostsza. Brak wy-
obrazni autora daje o sobie zna¢ w projektach
tras. W ogole nie przyciggajg i nie sprawiaja, ze
chce sie zagra¢ jeszcze raz (no chyba, ze pi-
szemy recenzje).

Bytbym niesprawiedliwy, gdybym stwierdzit, ze
nie ma w trasach nic, co zapada w pamie¢. To
,Skoki”. Same w sobie nie sg nadzwyczajne.
Ciekawe jest to, w jaki sposob interpretuje je
program. W normalnych wyscigach (takich jak
np. Wipeout), jesli miniesz rampe, z ktdrej nale-
zy skoczy¢, raczej dostaniesz kare w postaci
wzrostu poziomu zniszczen, lecz zostaniesz po
jakims czasie ustawiony z powrotem na tor. Tu-
taj nie mamy do czynienia z normalnymi wysci-
gami, wiec po nieudanym skoku musimy zawré-
ci¢, aby sprébowac¢ skoczy¢ ponownie. Jest to
komiczne, zwlaszcza, ze na jednej z tras (za-
stanawiasz sie¢ pewnie dlaczego nie uzywam ich
nazw. To proste - dlatego, ze ich nie maja), przy
ustawionym najnizszym poziomie trudnosci
przeciwnika, gdy dwém oponentom nie udato sie
pokonaé przeszkody, musiatem czeka¢ na me-
cie blisko dwadzie$cia minut, aby tylko jeden
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z nich pomyslnie dojechat do konca. Wyscig
mozna opusci¢ tylko wtedy, gdy wszyscy go
ukoncza. Opuszczenie wyscigu wczesniej (na-
wet jezeli wygrate$) oznacza, ze jego wyniki sg
anulowane. Prébowatem tego na wyzszym po-
ziomie trudnosci i wiele sie nie zmienito. Taka to
sztuczna inteligencja w tej grze.

Jak sobie juz to pewnie pouktadates, przeciwni-
cy to raczej nie drugie wcielenie Michaela
Schumachera. Jezdzg szybciej i doktadniej wraz
ze wzrostem poziomu trudnosci (cho¢ zderzenia
szybciej zwigkszajg ich wskaznik zniszczen), ale
wys$cig oznacza dla gracza bardziej zmaganie
sie z projektem trasy i dziwnymi prawami fizyki
niz walkg z nimi o zwycigstwo. Dla gry wyscigo-
wej to zta wiadomosé.

Moze sie wydawac¢, ze uaktywnienie broni, na
ktéoryms tam z rzedu ekranie, gre nieco ozywi.
Nic bardziej mylnego. Mamy cztery rodzaje ga-
dzetéw, co wydaje sie iloscig odpowiednia, ale
sposob w jaki sie je uaktywnia wota o pomste do
nieba. Zamiast - pierwsza rzecz, ktéra przyszta
mi do gtowy - skonfigurowaé¢ pod nie przycisk,
gra sama oddaje strzat w momencie, ktéry uwa-
za za odpowiedni. Mozliwe jest wiec, ze pro-
gram odpali rakiete (czy co tam innego) w mo-
mencie, gdy wokét nie ma nikogo albo uruchomi
tarcze ochronng w momencie, gdy Cie zestrze-
lono. Catos$¢ opiera sie na szczesciu. Gra przy-
pomina jeszcze wiekszg farse niz poczgtkowo
mozna bylo sadzi¢. To jeden z najgorszych po-
mystéw jakie widziatem w grze. Aby dodac¢ jesz-
cze smaczku, wspomne, ze gra ma tendencje
do zawieszania si¢ w momencie, gdy ukonczysz
wys$cig, majgc uaktywniony jakis gadzet.

Na koniec trzeba wspomnie¢ o trybie sezonu.
Mozna $ciga¢ sie na czterech, dziewieciu lub
dwunastu trasach. Na pierwszy rzut oka wygla-
da to jak standardowy wyscig o puchar, gdzie
zdobywasz punkty i pienigdze za kazdg trase.
Pienigdze mozna spozytkowa¢ w sklepie. Pro-
blem jednak w tym, ze sposréd dostepnych
W nim rzeczy nic poza ,naprawg zniszczen” nie
przynosi efektéow. Dla przyktadu, zmniejszytem
maksymalnie przyczepnos¢ i amortyzacje, lecz
nie zauwazylem w jezdzie zadnej réznicy (chy-
ba, ze po uderzeniu w przeszkode obrdcitem sie

Za
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Nasza ocena

0 pare razy wiecej). Jeszcze gorsze sg uspraw-
nienia silnika. Mozesz wydawa¢ na to ile
chcesz, a i tak nie pojedziesz szybciej. Zauwa-
zytem to w trybie dla dwoch graczy (ktory, bez
zaskoczenia, wcale nie jest lepszy od trybu dla
jednego gracza). Jeden wo6z miat tylko jedno
usprawnienie silnika, podczas gdy drugi miat ich
pie¢. Nadal jechaly z tg samg predkoscig. Rodzi
to moje podejrzenia, czy przypadkiem nie po-
spieszono sie z wydaniem gry bez odpowied-
niego jej przetestowania. Podobna sytuacja ma
miejsce podczas zapisu stanu gry w trybie dla
dwdch graczy - nastepuje pomieszanie wynikow,
co ma zabawne konsekwencje (co wiecej, gra
nie zapamietuje nawet jaki wybrali§my rodzaj
samochodu).

Tutaj musze ponownie wspomnie¢ o informaciji
na tylnej stronie pudetka. Sugerowana jest tam
mozliwos¢ kupowania broni, podczas gdy nic ta-
kiego w grze nie znalaztem. O istniejgcym tam
fragmencie na temat rozbudowywania elemen-
téw pojazdu nie wspomne. By¢ moze powinie-
nem wini¢ za to kiepskie ttumaczenie, ale jesli
przeczytasz to w sieci i uznasz, ze brzmi niezle,
pamietaj: to nie istnieje.

Pomimo tego, ze gra straszy niedorébkami
i wadami, o ktérych jeszcze nie wspomniatem
(zatosnie krotka odlegto$¢ rysowania obiektéw,
ktéra niepotrzebnie utrudnia ocene sytuacji na
drodze, denerwujgce przektamania grafiki, ktére
od czasu do czasu pojawiajg sie na ekranie
sklepu, mozliwo$¢ dalszego ,usprawniania” sil-
nika nawet wtedy, gdy wskaznik pokazuje mak-
simum i topienie w ten sposéb pieniedzy), sg-
dze, ze napisatem juz wystarczajgco, aby
stwierdzi¢ ze gra jest okropna i nie zachecam do
jej kupna. Jej programista raczej nie posiada
umiejetnosci zaprojektowania gry i co gorsza,
nie zadat sobie trudu, aby jg dokonczy¢. Ale nie
jest to wylgcznie jego wina.

Trudno mi uwierzyé w to, ze wydawca uznat, ze
gra jest gotowa, aby wypusci¢ jg na rynek. Mu-
sieli sobie zdawa¢ sprawe, ze gra jest tylko
w potowie ukonczona, nieprzetestowana i petna
btedéw. Zadanie 20 funtéw za najgorszg z ami-
gowych gier, w dodatku w takim stanie, jest
zdzierstwem. Nie kupuj jej!

© zabawna wkiadka informacyjna w pudetku z ptyta.
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Distributed

Make

Steven Solie objasnia w jaki sposéb przystosowac systemy PC i Macintosha do kompilacji amigowych projektéw.

W poprzednim artykule zatytulowanym ,Make
czyni szczesliwszym” poruszytem kilka spraw
zwigzanych z wykorzystaniem narzedzi GNU
Make dotgczonych do SDK systemu AmigaOS
4.0. Wraz ze zbiorem porad na temat tworzenia
plikow zaleznosci oraz eliminacji uprzykrzajg-
cych prace tzw. rekursywnych wykonan Make,
obiecatem przyjrze¢ sie narzedziom wspomaga-
jacym roztozong kompilacje (distributed compila-
tion). Kazdy programista, ktéry posiada wigcej
niz jeden komputer moze, teoretycznie, wyko-
rzysta¢ wtasnie tego typu rozwigzania. Przygo-
tujcie wiec swoje pecety, Macintoshe, Linuksy
i Amigi. Zaczynamy.

Jezeli przeszukamy nieco sie¢, z pewnoscig na-
trafimy na wiele roznych narzedzi stuzgcych do
tego celu i to zarébwno przeznaczonych na uzy-
tek komercyjny, jak i niekomercyjny. Najpopu-
larniejszym jest distcc i zostat on dotgczony do
SDK. ,Szybki i darmowy kompilator kodu zré-
dtowego napisanego w jezyku C/C++” - pierwsze
stowa, ktére mozna wyczyta¢ w nagtowku ofi-
cjalnej strony internetowej distcc dajg jasno do
zrozumienia, ze narzedzie to wspotpracuje jedy-
nie z C i C++. To jedno z jego ograniczen. Ko-
lejnym jest wspétpraca jedynie z narzedziami
GCC. Oczywiscie istnieje mozliwo$¢ odpowied-
niego przerobienia distcc, aby mozliwa byta pra-
ca z innymi jezykami programowania i kompila-
torami (i zostaty nawet podjete stosowne dziata-
nia w tym kierunku), niemniej w przypadku tego
artykutu nie bedziemy wychodzi¢ poza gtéwne
przeznaczenie tego narzedzia.

Kompilacja kodu przy uzyciu distcc najlepiej sie
sprawdza w przypadku posiadania szybkiej sieci
LAN oraz jak najwiekszej liczby komputeréow do
niej wpietych. Liczby, ktéra sprawia, ze osiggnie-
te zostang maksymalne mozliwosci sieci. Jeden
komputer pracuje jako tzw. maszyna gtdéwna
(host) lub maszyna-klient, na ktorej zainstalo-
wany jest distcc. Maszyna giéwna uruchamia
Make, wykonuje pre-kompilacje i konsoliduje
wszystkie pliki wykonywalne. Potrzebna nam
bedzie takze co najmniej jedna maszyna-ser-
wer, na ktorej bedzie pracowat distccd daemon.
Maszyny-serwery mogg dziata¢é pod dowolnym
systemem operacyjnym o ile posiadamy na nich
zainstalowany cross-kompilator AmigaOS 4.0
oraz distccd daemon. Joachim ,zerohero” Bir-
ging przygotowat catg game cross-kompilatorow
dla Linuksa, Windowsa i Mac OS X. Zaletg di-
stcc jest to, ze nie jest konieczne posiadanie za-
instalowanego SDK na komputerach-serwerach.
Woystarczy jedynie kompilator i distccd daemon.
Schemat obok pozwoli lepiej objasni¢ niezbedne
komponenty.
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AmigaOne-XE
Kompletne AmigaOS 4.0 SDK

distcc klient

MicroA1-C
AmigaOsS 4.0 GCC

distccd serwer

Mac Mini
AmigaOsS 4.0 GCC

cross-kompilator

distccd serwer

Jak wspomniatem wczesniej, distcc najlepiej
sprawdza sie w sytuacji, gdy maszyna gtéwna
(host) pracuje na maksimum swoich mozliwosci,
ale nie doprowadza do zadtawienia sie danymi.
Predkos$¢ sieci, zwtaszcza w czasach taczy 100
Mbitowych, raczej nie jest problemem. Tkwi on
w czyms$ zupetnie innym. Distcc, wykonujac pre-
kompilacje, musi uruchomi¢ $rodowisko GCC
dla kazdego pliku zrédtowego. Ogromng zaletg
tej metody jest konsekwentnos¢ - jeden kompu-
ter zajmuje sie jednym zestawem plikéw na-
gtéwkowych. Wada jest jednak to, ze wszystko
odbywa sie wiasnie na tym jednym komputerze,
a jezeli nie jest on wystarczajgco mocny, szybko
moze dojs¢ do sytuacja zadtawienia sie iloscig
informacji jakie musi przetworzy¢. Konsolidacja
wszystkich plikow wykonywalnych réwniez od-
bywa sie na tym samym komputerze, a wiec
konsolidacja roztozona na wiele maszyn, przy
uzyciu narzedzi distcc, nie jest mozliwa. W prak-
tyce, konsolidacjg nalezy sie przejmowac jedy-
nie w sytuacji, gdy kompilujemy kiepsko zapro-
jektowany projekt z duzg liczba cyklicznych za-
leznosci. Z zwigzku z tym ostatnim, nasze pro-
blemy sg znacznie powazniejsze niz mozliwos¢
zadtawienia sig¢ maszyny danymi.

Domyslam sie, ze interesujg Cie jakie$ porow-
nania. W tabelce znajdziesz wyniki testéw, ktére
przeprowadzitem korzystajgc w réznych warun-
kach z distcc.

Projekt clib2 skiada sie z setek niewielkich
plikéw napisanych w jezyku C, podczas gdy
projekt WW2 z setek duzych plikéw napisanych
w C++. W obydwu przypadkach skorzystatem

llo§¢ komputerow
1 2 3 4
clib2 376 360 353 350
Diff -4% -6% -1%
WWw2-GUI 1120 934 853 824
Diff -20% -31% -36%

Popsute distccd na Mac OS X?

Programisci korzystajgcy z Mac OS X powinni z ostroznoscig uzywac wersji distccd dostarczanej

wraz z SDK dystrybuowanym przez Apple. Zostata ona tak napisana, ze dziata jedynie

z kompilatorem GCC autorstwa Apple. Ten blad mozna oming¢ instalujgc inng wersje.

Wykorzystatem dystrybucje distccd z Darwin Ports.

Total Amiga PL



Recenzje

Haost Slot File State Tasks
10.10.10.3 0 LandBattleDefender.o Receive

1010104 0 RaidBEattleBoard.cpp Preprocess
1010106 0 BattleUnitChooser.cpp Preprocess

localhost 0 SeaBattleDefender.cpp Compile

[>

=]

Obserwacja sesji roztozonej kompilacji przy uzyciu distccmon-amiga.

ztego samego komputera, na ktérym dziatat
klient distcc. Cato$¢ pracowata pod systemem
AmigaOS 4.0 (najnowsza beta z nowym syste-
mem pamieci i wysoce zoptymalizowang, eks-
perymentalng wersjg systemu plikow SFS au-
torstwa Jorga Strohmayera). Wszystkie czasy
podane sg w sekundach, a pod nimi wyliczona
zostata procentowa réznica w stosunku do tej
samej czynnosci, lecz dziatajgcej wylgcznie na
jednej maszynie. Dla przyktadu, czas kompilacji
bibliotek clib2 na trzech komputerach wzrést
0 6% w stosunku do tej samej kompilacji wyko-
nanej na jednej maszynie.

Wieksze i bardziej ztozone pliki z kodami zré-
dtowymi kompilujg sie diuzej. W zwigzku z tym,
wieksze roznice daje sie zauwazyé podczas
kompilacji projektéw C++ i duzych plikéw w C.
Debugowanie i optymalizacja przebiega réwniez
szybciej w Srodowisku distcc. We wszystkich
przypadkach korzystania z distcc i réwnolegtej
kompilacji dajg sie zauwazy¢ wyrazne korzysSci.

Osoby lubigce wyzwania mogg sprobowac wy-
korzysta¢ wieloprocesorowe i wielordzeniowe
jednostki jako maszyny gtéwne
z zainstalowanym SDK. Dostepnych jest wiele
mozliwosci, a komputer z AmigaOS 4.0 moze w
nich takze bra¢ udziat albo jako klient, albo jako
serwer. Posiadajac stabszy komputer
z AmigaOS 4.0 nadal mozna go wykorzystac
jako dystrybutora, ktéry roztozy kompilacje pro-
jektu na szybsze jednostki.

Przesledze teraz kolejne etapy konfiguracji $ro-
dowiska, w ktérym uzyskatem zebrane w tabel-
ce wyniki.

Najprostszym sposobem instalacji distcc jest za-
tozenie ,domowego” katalogu i zrobienie do nie-
go przypisania HOME:. Nastepnie tworzymy
w nim podkatalog, ktéry nazywamy .distcc. Tutaj
bedg przechowywane wszystkie pliki distcc. Na
koniec nalezy poda¢ distcc z jakich serwerdw
bedziemy korzystac. Informacja ta przechowy-
wana jest w pliku HOME:.distcc/hosts. Jest wie-
le sposéb na instalacje i konfiguracje distcc.
Warto wiec przejrze¢ dokumentacje, aby dowie-
dzie¢ sie wiecej o jego mozliwosciach.

Zawartos$¢ pliku hosts, ktéry wykorzystatem do
eksperymentéw wyglgdata nastepujgco:

localhost 10.10.10.6, lzo >>
10.10.10.3, 1zo 10.10.10.4, 1lzo

Distcc wybiera maszyne zczytujgc jej adres IP
od lewej do prawej. Logiczne wiec jest, ze ma-
szyny, ktérych adresy znajduja sie z lewej strony
majg wyzszy priorytet. W zaleznosci od konfigu-
racji sieci LAN mozna podawa¢ zaréwno adresy
IP jak i nazwy fizyczne. Argument ,, 1zo” nakazu-
je klientowi distcc kompresje plikdw przesyta-
nych z i do serweréw, co zmniejsza ruch w sieci,
lecz zabiera troche czasu procesora. Warto
eksperymentowa¢ z zawartos$cig pliku hosts
i argumentem ,, 1zo”, aby znalez¢ najlepsze dla
siebie rozwigzanie.

Zima 2006/7

Na kazdym serwerze musisz zainstalowac
distccd oraz kompilator AmigaOS 4.0 lub cross-
kompilator. Nic wiecej nie jest potrzebne, gdyz
klient distcc bedzie wysytat do serwera obrobio-
ne przez kompilator informacje. Serwer distccd
moze pracowaé w trzech réznych trybach. Zale-
cam tryb ,samotnika” (standalone) z uwagi na
to, ze z jego poziomu uzyskujemy najprostsze
mozliwosci kontroli i debugu. Oto przyktadowa
linijka, ktora uruchamia serwer distccd:

distccd --daemon --allow >>
10.10.10.0/ 24 --log-stderr

Opcja ,-- daemon” moéwi serwerowi, aby dziatat
w trybie ,samotnika” (standalone). Na syste-
mach, gdzie pracowa¢ moze wielu uzytkowni-
kéw, kazdy z nich moze uruchomi¢ ten tryb
i uzyska¢ dostep do kompilatora. Opcja
,— allow” to bardzo prymitywne zabezpieczenie,
ktora pozwala uzyska¢ dostep do serwera tylko
maszynom z sieci 10.10.10.0. Cyfry powiniene$
zmieni¢ odpowiednio do konfiguracji Twojej sie-
ci. Opcja ,- log- stderr” wysyta wszystkie infor-
macje klienta do stderr. W przypadku wystapie-
nia probleméw moze byé pomocna ich analiza.
W dokumentacji distccd znajdziesz wiecej opcji,
ktérg sg szczegdtowo objasnione.

Czas, aby przeprowadzi¢ kompilacje. Zgodnie
z radami, ktére przedstawitem w poprzednim ar-
tykule, powinienes posiada nierekursywny plik
makefile z wyraznym wskazaniem na kompila-
tor, ktéry ma wykona¢ catg robote. W naszym
przypadku prace ma wykona¢ distcc. Nie usu-
wajmy jednak nazwy kompilatora, lecz po-
przedzmy jg komenda distcc. Przyktad:

CC := gcc

zmieniamy na:
CC :=

distcc gcc

Uruchamiamy réwnolegta kompilacje GNU
make precyzujgc parametry w ten sposob:

make --jobs=3

W ten sposéb uruchomimy jednoczesnie trzy
klienty distcc i roztozymy kompilacje na kompu-
tery wczesniej skonfigurowane w pliku hosts.
Voila!

Kolejng rzecza, ktérg nalezy wykona¢ jest kon-
trola przebiegu procesu. Na nasze szczescie do
tego celu stuzg tekstowe narzedzie distccmon-
text oraz posiadajgce systemowe GUI - distcc-
mon-amiga. Zamieszczony obrazek przedstawia
ten drugi program.

Wiegkszos$¢ kolumn nie wymaga objasnien. Ko-
lumna ,Slot” méwi nam ile zadan jest wykony-
wanych na jednej maszynie. Maszyny mogg by¢
wielordzeniowe lub wieloprocesorowe, a sam
distccd daemon jest narzedziem wielowatko-
wym. Kolumna ,Tasks” przedstawia wykres
tego, co sie dzieje na kazdej maszynie. Kolora-
mi zaznaczone sg rézne czynnosci: zielony -
czas kompilacji, fioletowy - czas pre-kompilacji,
26ity i czerwony - transfer sieci. Po krétkiej ob-
serwacji pracy tego narzedzia bardzo szybko
samemu mozna ustali¢ co przedstawia kazdy
kolor. Pomiedzy zadaniami pojawiajg si¢ prze-
rwy, aby mozna byto mie¢ wyobrazenie tego, co
robi dana grupa.

W zasadzie to bytoby wszystko, co powinienes
wiedzie¢ na temat roztozonej kompilacji. Pamie-
taj, ze korzystac z distcc i jego narzedzi mozesz
takze wtedy, gdy nie wykonujesz roztozonej
kompilacji. Programy te stajg sie uzyteczne tak-
ze podczas kompilacji projektow na jednym
komputerze dajac Ci mozliwo$¢ obserwowania
tego, co sie dzieje w danym momencie.
Wszystko co musisz zrobi¢ to tak skonfigurowac
klienta distcc, aby w pliku hosts znalazly sie
wywotania ,localhost” zamiast adresow IP.

Narzedzia distcc sg proste w obstudze, jak row-
niez bogate w zakresie oferowanych mozliwosci.
Gtéwnie z tego powodu cieszg sie taka popular-
noscig na wielu platformach. Od teraz uzytkow-
nicy AmigaOS 4.0 moga takze dotgczy¢ do tego
grona, wykorzystujgc komputer z tym systemem
jako serwer lub klient.

Udanych kompilaciji!

Strona domowa distcc

http://distcc.samba.org/

Cross-kompilatory Joachima Birginga
http://www.zerohero.se/cross/os4.html

System plikéw SFS Jorga Strohmayera
http://home.wtal.de/js/
distcc Darwin Ports

http://distcc.darwinports.com/
Zrozumie¢ adresy IP

http://www.cisco.com/warp/public/701/3.html#ustand_ip_add
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Warsztaty

Tworzymy stylowe efekty
za pomoca ImageFX

Szkétka tworzenia atrakcyjnych efektéw graficznych autorstwa Roberta Williamsa.

Grafika uzytkowa, podobnie jak wiele innych
dziedzin, jest podatna na wszelkiego rodzaju
trendy i mody. Czesto mozna tu zaobserwowac
jak jakis innowacyjny efekt, zastosowany przez
konkretnego tworce, zostaje podchwycony i wy-
korzystany przez innych. W ostatnich latach fir-
ma Apple Computer, zaréwno w grafikach wyko-
rzystywanych w publikacjach, jak i w sposobie
projektowania produkowanego sprzetu, zapre-
zentowata wiele charakterystycznych elemen-
téw, ktore stanowig dzi$ codziennos¢. Na polet-
ku grafiki uzytkowej zwrocitem uwage szczegol-
nie na dwa z nich: efekt ,odbicia lustrzanego”
(czesto wykorzystywany w celu nadania obra-
zom gftebi i poczucia realnosci) oraz gustow-
nych, wygladajgcych na wykonane
z wypolerowanego, przezroczystego plastiku,
przyciskéw i innych elementéw (tego typu przy-
ciski zastosowano w interfejsie uzytkownika
+Aqua” dla systemu Mac OS X).

Mozna by powiedzie¢, ze tego typu efekty
(szczegolnie za$ przyciski z Aqua) s3 juz nieco
Loklepane”. Wydaje mi si¢ jednak, ze Sledzgc
krok po kroku technike ich wykonania uzyskamy
wiedze, ktérg z powodzeniem mozna wykorzy-
sta¢ do tworzenia wtasnych, unikalnych efektow.
Dzieki niniejszemu artykutowi nauczycie sie two-
rzy¢ wspomniane efekty na Amidze, przy wyko-
rzystaniu programu ImageFX.

Uwaga: Zaréwno obraz uzyty w czesci ,Lu-
strzane odbicie” jak i obydwa gotowe efekty
w natywnym dla ImageFX formacie INGF sg do-
stepne do pobrania ze strony internetowej ma-
gazynu ,Total Amiga”, z sekcji dotyczacej nume-
ru 25.

Lustrzane odbicie

Efekt ten jest z pewnoscig najtatwiejszy do osia-
gniecia. Sztuka polega na tym, zeby nasze od-
bicie umiesci¢ ponizej wysSwietlanego obrazu
tak, aby catlo$¢ wygladata jak tréjwymiarowy
obiekt stojgcy na gtadkiej, odbijajacej po-
wierzchni. Aby unikngé podwojenia wysokosci
tak wykonanego obrazu, nasze odbicie bedzie
zanika¢. Dzieki wspomnianemu efektowi obrazy
wyrdzniajg sie i wygladajg na stronie (czy to wy-
drukowanej, czy internetowej) bardziej realnie.
Kolejng zaletg jest takze zagospodarowanie
nieco wiekszej przestrzeni dookota obrazka (na
potrzeby odbicia). Efekt sprawdza sie zaréwno
dla obrazéw obiektow materialnych jak i fotogra-
fii.

Wskazéwka: Zanim zaczniemy, uruchom pro-
gram ImageFX i otworz okno ,Prefs”. Nastepnie,
w sekcji ,Interface” upewnij sie, ze opcja ,Close
Child Windows Immediately” nie jest zaznaczo-
na. Dzieki temu nie bedziesz musiat wielokrotnie
otwiera¢ okien z funkcjami narzedziowymi pro-
gramu.

Teraz powiniene$ wybra¢ obraz, ktéremu nada-
my odbicie. Moim zdaniem efekt ten nadaje sie
najbardziej dla grafiki zawierajacej obiekt cen-
tralny: produkt, osobe, czy zwierze. Ja wykorzy-
statem zdjecie matpy, wykonane w Howletts
Z0O0.
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Przytnij obrazek w poblizu obiektu (szczegolnie
u jego podstawy), aby efekt odbicia wygladat
najlepiej.

Weczytaj wybrany obraz do ImageFX. Dobry wy-
glad efektu uzyskamy, jezeli przytniemy grafike
w ten sposob, aby obiekt wypetniat kadr i jedno-
czednie jego dolna czes$¢ znajdowata sie przy
dolnej krawedzi obrazu. Dzigki temu w odbiciu,
zamiast kawatka tta, zobaczymy fragment cen-
tralnego obiektu. Aby przycig¢ obrazek, Kliknij
w przycisk ,Size” (rozmiar) w pasku narzedzio-
wym programu, a nastepnie, z nowego okienka,
ktore sie ukaze, wybierz funkcje ,Crop”
(przytnij). Otworzy sie jeszcze jedno okno oraz
ramka dookota obrazka. Pociggajgc za uchwyty,
ustal wybrany obszar, po czym kliknij w ,,Crop”.

Nadszedt czas na zmniejszenie grafiki do wiel-
kosci, w jakiej bedziesz jg prezentowa¢. Mozna
oczywiscie pracowa¢ na duzej wersji, ale jesli
przeskalujemy obrazek teraz, kolejne etapy
przebiega¢ beda szybciej (ImageFX bedzie miat
mniej pikseli do przeksztatcania). Rozmiar mu-
sisz dobra¢ sam. Ja postanowitem zamiesci¢
wynik moich prac na stronie internetowej, uzna-
tem wiec, ze powinien mie¢ szerokos$¢ 450 pik-
seli. Aby zmieni¢ wielkos¢ obrazka, nalezy
w okienku ,Size” klikng¢é w funkcje ,Scale”.
Upewnij sie, ze ,Aspect” ustawiony jest na ,Lock
to Image's Aspect” (utrzymaj aspekt z obrazka),
a nastegpnie wprowadz pozgdang szerokos¢
w polu ,Size” i wcisnij klawisz Enter lub Tab.
Program automatycznie przeliczy nowg wyso-
kos¢. Aby zatwierdzi¢ rozmiary, kliknij w ,Okay”.

Wskazéwka: Postugujac sie ImageFX pamietaj
o wecisnigciu Enter lub Tab po wprowadzeniu
wartosci do pol tekstowych. W przeciwnym wy-
padku, po zatwierdzeniu przyciskiem ,Okay”,
program moze nie zauwazy¢ Twoich ustawien.

Stworzmy teraz nowy bufor (tak ImageFX nazy-
wa kazdy wczytywany obrazek). Musi on by¢ na
tyle duzy, aby pomiescit naszg oryginalng grafi-
ke wraz z odbiciem. Z paska narzedziowego
wybierz ,Buffer” (bufor), a nastepnie ,New” (no-
wy) w otwartym w ten sposéb okienku. Bufor,
ktory tworzymy musi by¢ troche szerszy niz ory-
ginat (abysmy mieli pole manewru) i ponad dwa
razy wyzszy. Méj obraz ma rozmiary 450 na 490
pikseli, wigc wielkos¢ bufora to 470 na 1000.

Teraz otwodrz okno ,Layer Manager” (menadzer
warstw), klikajgc w ikonke w gérnym rzedzie pa-
ska narzedziowego, po prawej od aktualnej
wielkosci obrazka. Nastepnie kliknij w gadzet ze
strzatkg po prawej stronie od nazwy pliku. Uzy-
skasz dostep do menu warstw, z ktérego musisz
wybra¢ ,New Layer From Buffer” (nowa warstwa
z bufora). Ukaze sie okno ,Select Buffer” (wy-
bierz bufor). Za jego pomoca wybierz prze-
ksztatcany obrazek i kliknij ,Okay”. Zwr6¢ uwa-
ge, ze teraz w oknie ,Layer Manager” warstwa,
ktérg wtasnie utworzytes$, znajduje sie na samej
gorze listy. Teraz z menu warstw wybierz ,Move
Layer” (przenies warstwe), umies¢ wskaznik
myszy nad niedawno utworzonym duzym bufo-
rem i przeciggnij obrazek w gore, zostawiajgc
nad nim nieco miejsca.

Teraz zajmiemy sie odbiciem. Z menu warstw
wybierz ,Clone layer” (sklonuj warstwe) - powi-
nien sie ukazac, nieco przesuniety wzgledem
oryginatu, duplikat obrazka. Dwuklik na nazwie
nowej warstwy w lisScie menadzera spowoduje
otwarcie dla niej okna ,Layer settings”
(ustawienia warstwy). W polu ,Name” (nazwa)
wpisz ,,Odbicie”, aby ja pézniej tatwo rozpoznac.
Zatwierdz zmiany przez ,Okay” i zmien w ten
sam sposob nazwe warstwy obrazka, chyba ze
nazwa pliku jest charakterystyczna. Ja nadatem
jej nazwe ,Matpa”.

Wskazéwka: ImageFX nie pokazuje miniatur
przy liscie warstw, wiec znalezienie wtasciwej
moze by¢ trudne. Z tego powodu zalecam
nadawanie nazwy warstwie zaraz po jej
stworzeniu.

Na liscie menadzera warstw zaznacz ,Odbicie”,
a nastepnie kliknij w ,Transform” (przeksztatc)
z paska narzedziowego. W otwartym w ten
sposéb okienku , Transform” wybierz ,Simple 2D
Rotate” (prosty obrét dwuwymiarowy).
Nastepnie, w oknie ,Rotate Options” (opcje
obrotu) kliknij w przycisk ,180 Degrees” (180
stopni) i ,Okay”, by obroci¢ warstwe. Teraz,
ponownie w okienku ,Transform”, wybierz ,Flip
Horizontal” (odwré¢ w poziomie). W tych dwdch
krokach udato nam sie wykona¢ odbicie
naszego obrazka. Pozostaje jeszcze tylko
umiesci¢ go na wiasciwym miejscu (istnieje
prostsza metoda, mianowicie na sklonowanej
warstwie od razu wykona¢ ,Flip Vertical”
(odwré¢ w pionie) i odbicie gotowe - przyp.
thum.).

Uwaga: Pewnie zauwazytes, ze w okienku
,Transform” znajdujg sie pozycje ,Mirror Hori-
zontal” i ,Mirror Vertical” stuzgce do wykonywa-
nia odbi¢ lustrzanych. Dziatajg one jednak w ten
sposéb, ze wykonujg odbicie goérnej czesci wy-
branego obrazka w jego czesci dolnej (ustawia-
jac ptaszczyzne odbicia w centrum) i nie dajg
mozliwosci dopasowania wygladu odbicia. Mu-
simy wiec uzy¢ bardziej skomplikowanych me-
tod.

Z menu warstw wybierz ,Move Layer” (przesun
warstwe) i przeciggnij odbicie na miejsce zaraz
pod oryginatem. Aby zrobi¢ to z doktadnos$cig co
do piksela, kliknij na warstwie ,Matpa” i sprawdz
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Proste odbicie to dobry poczatek, ale czeka nas
troche pracy, by wygladatfo elegancko.

wartos¢ ,Offset X” (wyréownanie w osi X) w oknie
,Layer Settings”, a nastepnie otwérz to samo
okno dla warstwy ,Odbicie” i ustaw jego ,Offset
X’ na te samg warstwe. Zatwierdz klawiszem
Enter i kliknij w ,Okay”.

StworzyliSmy wtasnie odbicie, ale aktualnie wy-
glada to, jakby nasz obiekt stat na lustrze,
a mnie chodzito o co$ zupetnie innego. Sprébu-
jemy uczyni¢ odbicie mniej intensywnym niz
oryginal, a nastepnie sprawimy, ze bedzie stop-
niowo zanika¢ do dotu. Aby dokonaé pierwsze-
go, powinienes uzy¢ suwaka ,Blend %” (procent
wtapiania) w menadzerze warstw. W moim
przypadku zadowalajgca wydawata sie wartos$¢
okoto 40 procent (jesli chcesz sprawdzi¢ jg do-
ktadnie, otworz dla warstwy okno ,Layer Set-
tings”). Nie musisz jednak na tym etapie usta-
wiac jej doktadnie, mozesz wréci¢ do tego kroku
i poeksperymentowac kiedy juz wykonamy efekt
zanikania. To wiasnie jest piekne w pracy na
warstwach.

0 | MonkeyCompleteingf [MAIN] -1 | B0 |6
[ I 1

=
A

| +] |

Kanat alfa, ktéry sprawia, ze odbicie zanika.

Skoro juz mowa o zanikaniu, to moze zrébmy to
teraz. Otworz okno ,Alpha” (kanat alfa) z paska
narzedziowego i wybierz ,Create” (stworz).
W kolejnym oknie, zatytutowanym ,Create Alpha
Channel” kliknij w ,Matte” (matowy). Teraz

Warsztaty

wybierz ,Swap” (wymien) z okienka ,Alpha”,
dzieki czemu ImageFX wyswietli kanat alfa dla
aktualnie wybranej warstwy (czyli ,Odbicie”).

Uwaga: Kanat alfa to obraz w skali szarosci,
o takiej samej wielko$ci jak warstwa, okreslajgcy
jej przezroczystos¢. Biate obszary kanalu alfa
odpowiadajg nieprzezroczystym fragmentom ob-
razka, czarne oznaczajg catkowitg przezroczy-
sto$¢, natomiast odcienie szarosci - odpowied-
nie jej poziomy (im ciemniejszy szary, tym wiek-
sza przezroczystos¢). Program uwzglednia war-
tos¢ ,Blend %” dla warstwy po zastosowaniu
kanatu alfa, zatem nasze aktualne 40% sprawi,
ze biate obszary kanatu alfa (normalnie nieprze-
zroczyste) bedg ostatecznie przezroczyste
w 60%.

Na poczatku chcielibysmy, zeby warstwa byta
catkowicie przezroczysta, zatem wypetnij kanat
alfa czarnym kolorem, wybierajac opcje ,Fill”
(wypetnij) z okna ,Buffer” i kliknij w,black”
(czarny). Teraz stworzymy efekt zanikania. Be-
dziemy do tego celu potrzebowac wypetnienia
gradientem. Kliknij na przycisku ,Palette” (pale-
ta) w pasku narzedziowym, by przej$¢é do trybu
edycji palety. Nastepnie, zamien warto$¢ gadze-
tu cyklicznego ustawionego domysinie na ,ALL”
na ,R1”, dzieki czemu ustawimy zakres gradien-
tu numer 1. Jesdli w palecie masz ustawione
standardowe kolory ImageFX, pierwsze dwie
probki sg ustawione jako czarny i biaty. Nasz
gradient ma zmienia¢ si¢ od biatego do czerni
(czyli w odwrotng strone), a wiec musimy je za-
mieni¢ miejscami. Zaznacz pierwszg z nich
(czarng), kliknij w przycisk ,Swap” (wymien)
z paska narzedzi, a nastepnie kursorem, ktory
zmieni sie na ,TO” (z) wybierz biatg prébke. Te-
raz ustaw zakres za pomocg przycisku ,Range” i
w podobny sposéb wskaz probke koloru, do kto-
rego ma przechodzi¢ aktua nie zaznaczony (w
naszym wypadku czarna).

Zakres juz ustalilismy, wiec przetgcz sie na tryb
paska narzedziowego (klikajac w ,Toolbox”)
i wybierz rysowanie wypetnionego prostokata
(pigta ikonka od lewej) - upewnij sie, ze klikasz
w dolnym prawym rogu ikony, w przeciwnym ra-
zie narysujesz niewypetniong figure. Dwuklik na
tym samym przycisku otwiera okno ,Drawing
Options” (opcje rysowania). Ustaw

Poruszanie sie po programie ImageFX
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olsee ® | Jierkey Comaeteinst 1 =1
S:;e... Cyher'WE Preview: (256 of 255 shawn gﬂur}:key d i
¢ ] B B EEEEEEE ackgroun =
Doubile
Crop...
Auto Crop M
Set Sapect.. Wybrana prébka koloru Blokowanie kanatu alfa
Szary kolor oznacza, ze okno palety jest juz otwarte.
0| ImageFs 4.5 (23-dug-0N-- 2 1 001 Mova Design Inc., All Rights Feserved
== = | =] [Reflection] '\ e i I A EIEE =
- - Scanner =
= | | s | 3| e\ - s 2o | 4|P|ﬂ =
alette |
1| F Balance oNgposite | Transfarm 9 [~ Toobom Blend
Colar \\ Convolve I Diztart Effect | Render I Open | Save | fode: | 4 | Hard Light
Buffer | \B&sh\ | Hook | Arew | Print I Prefs | Quit |

,Region Selector” (selektor obszaru roboczego) (Full, Box, Oval, Poly, Free, Flood,

Brush) (petny, prostokat, owal, wielokat, odreczny, wypetnienie, pedzel z wycinka)
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LFill”  (wypetnienie) na ,vertical” (pionowe)
a ,Range” na ,R1”. Teraz powiniene$ zdecydo-
wac jaka czes¢ odbicia ma by¢ widoczna. Aby
utatwi¢ to zadanie, wybierz ,LightTable Alpha”
(pods$wietl kanat alfa) z okna ,Alpha”, dzieki
czemu na kanale alfa zobaczysz zarys obrazka.
Narysuj prostokat zaczynajgc od jego goérnej
czesci a konczac w miejscu, w ktérym chcesz,
aby odbicie zanikto zupetnie. Wylgcz podswie-
tlanie, a nastepnie wybierz ,Swap” z okna ,Al-
pha”, aby zobaczy¢ rezultat. Jesli nie jestes$ za-
dowolony, przetgcz ponownie na kanat alfa, wy-
petnij go czernig i narysuj prostokat o innej wiel-
kosci.

Efekt koncowy z ustawionym trybem przenikania
,Hard Light”.

Juz prawie skonczylismy, ale - w zaleznosci od
zamierzonego efektu - mozesz jeszcze chcie¢
dopiesci¢ wyglad odbicia. W tym celu mozna
poeksperymentowa¢ z trybem mieszania
(gadzet cykliczny ,Mode” w oknie ,Layer
Settings”). Ciekawe efekty dajg ,Add” (dodaj),
Jlluminate” (pods$wietl) i ,Hard Light” (ostre
Swiatlo). Pamietaj, ze jest jeszcze suwak ,Blend
%”. Mozesz tez sprébowaé delikatnie rozmyé
odbicie (przycisk ,Gaussian Blur’ (rozmycie
Gaussa) z okna ,Convolve” lub natozy¢ mu
teksture (przycisk ,Roughen” (uczyh szorstkim)
z okna ,Effect”).

Jesli uzyskany efekt Cie zadowala, dobrze
byloby zapisa¢ go na dysku. Na poczatek
proponuje to zrobi¢ w wewnetrznym formacie
programu - INGF, aby zachowaé¢ wszystkie
warstwy i ustawienia, ktére mogg przyda¢ sie
w przysztosci. Nastepnie wybierz w menadzerze
warstw (,Layer Manager”) funkcje ,Flatten
Layers” (tgczenie warstw). Teraz mozesz juz go
zapisa¢ w dowolnie przez siebie wybranym
formacie. Jezeli planujesz wykorzysta¢ go
w sieci, najrozsadniej bedzie postuzy¢ sie
formatem JPEG.

Przyciski w stylu Aqua

Pierwszym krokiem bedzie otwarcie nowego bu-
fora, w ktérym bedzie sie znajdowat nasz przy-
cisk. Dobrym rozwigzaniem jest stworzenie
obiektu okoto trzy razy wiekszego niz zamie-
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rzamy, a nastepnie przeskalowanie go do pozg-
danego rozmiaru. Przydaje sie tez troche wol-
nego miejsca dookota. Mdj przycisk bedzie miat
okoto 200 pikseli dtugosci, zatem wielko$¢ bufo-
ra ustawitem na 900 x 300. Nowy bufor stwo-
rzysz otwierajgc z paska narzedziowego okno
JBuffer” i wybierajgc z niej pozycje ,New’.
W oknie ,Create Buffer” ustaw ,Width” na 900 i
,Height” na 300 (pamietaj o przyciskaniu Enter
lub Tab). Na koniec zatwierdz wszystko przyci-
skiem ,Okay”.

Kazdg czes¢ przycisku, dla wiekszej kontroli nad
efektem, bedziemy wykonywa¢ na nowej war-
stwie. Otworz wiec ,Layer Manager” i wybierz z
menu opcje ,New Layer”. Kolejnym krokiem be-
dzie dwuklik na pozycji ,Layer 1" na liscie i
nadanie jej nazwy ,Przycisk” w oknie ,Layer Set-
tings”.

Teraz nalezy narysowac ksztalt przycisku. My
wykonamy klasyczny, ,kapsutkowy” przycisk w
stylu Aqua. Wybierz biatg probke z palety kolo-
réw, a nastepnie wybierz z paska narzedziowe-
go wypetniong elipse (tryb figury wypetnionej
uzyskasz klikajac w prawym dolnym rogu przy-
cisku). Teraz przesun kursor nad bufor w pozy-
cje ,150, 150" - wspotrzedne widoczne sg na
gornej belce (Uwaga: w ustawieniach programu
musi by¢ zaznaczona opcja ,Use Coordinates” -
przyp. thum.). Kliknij i przeciggnij trzymajac wci-
Sniety klawisz Shift (dzieki czemu narysujesz
koto), az promien figury bedzie wynosit 100 pik-
seli (promien widoczny jest na prawo od wspdt-
rzednych). W momencie zwolnienia przycisku
myszy, powinienes zobaczy¢ biate koto po lewej
stronie bufora.

Uwaga: Na moim Amithlonie nie dziata (za wy-
jatkiem prostokatéw) tworzenie wypetnionych fi-
gur. ImageFX z jakiegos§ powodu odmawia

wspotpracy i rysuje jedynie ramke. Musze zatem
dodatkowo wypetni¢ jg przy pomocy odpowied-
niego narzedzia.

Aby wykonaé drugi brzeg kapsutki, wybierz na-
rzedzie nozyczek, a nastgpnie przeciggnij kursor
nad prawg czesc¢ kota. Doktadne przyciecie uzy-
skasz ustawiajgc go na punkcie ,151, 517, a na-
stepnie klikajac i przeciggajgc kursor w prawo
i w dot, az do odpowiednich krawedzi kota. Te-
raz przesun kursor nad punkt ,800, 150” i kliknij,
aby wstawi¢ wyciety fragment. Nastepnie, za
pomoca wypetnionego prostokata, dorysuj srod-
kowa czes¢ - od gornej krawedzi lewego potkola
do dolnej krawedzi prawego. Powiniene$ zoba-
czy¢ ksztatt jak na obrazku ponizej:

Ksztatt ten bedzie wtasciwie naszym kanatem
alfa, wiec otwérz okno ,Alpha” i wybierz ,Copy to
Alpha”, dzigki czemu kanat alfa stanie sig¢ iden-
tyczny jak nasz bufor. W normalnym trybie pra-
cy ImageFX przy jakiejkolwiek operacji rysowa-
nia zmodyfikuje réwniez kanat alfa. My jednak
chcielibySmy wypeti¢ nasz bufor kolorem bez
wymazywania naszej roboty. Musimy wiec za-
blokowa¢ kanat alfa, odznaczajgc przycisk ,A”
znajdujacy sie tuz nad ,UNDO” w pasku narze-
dziowym (bedziemy to robi¢ dosé czesto - dalej
w tekscie bede po prostu uzywat zwrotu ,zabez-
piecz kanat alfa”).

Teraz wypetnimy nasz ksztaft podstawowym ko-
lorem przycisku. Barwa musi by¢ bardziej inten-
sywna niz mogtoby Ci sie¢ wydawac¢, gdyz zosta-
nie rozjasniona przez kolejne, nakladane na
nasz obiekt efekty. Wybierz prébke koloru z pa-
lety (mozesz wybra¢ dowolng, ale powiniene$
zostawi¢ kolory biaty i czarny - bedziemy ich
jeszcze potrzebowac). Teraz przejdz to trybu
JPalette” z paska narzedziowego i stworz kolor
o nastepujacych wartosciach RGB: R40, G68,
B160. Nastepnie w oknie ,Buffer” kliknij w ,Fill”
(wypetnij) i wybierz opcje ,Draw Color” (kolor ry-
sowania). Powiniene$ zauwazy¢, ze nasza kap-
sutka wypetnita sie wybranym kolorem.

Takie przyciski wygladajg najlepiej na biatym
(badz jasnym) tle. Wybierz zatem warstwe
.Background” i wypetnij bufor kolorem biatym
(nie musisz wybiera¢ probki, w Fill Buffer” jest
dostepna opcja ,White”).

Pierwszym krokiem w kierunku przycisku typu
Aqua bedzie nadanie naszemu przyciskowi nie-
co gtebi. Zaznacz warstwe ,Przycisk” i wybierz
,Clone Layer” z menu menadzera warstw. Prze-
tacz pasek narzedziowy z powrotem w tryb ,To-
olbox”, po czym zmien selektor obszaru robo-
czego (gadzet cykliczny ponizej narzedzia ryso-
wania ,kropki”), ktory aktualnie ustawiony jest na
,Brush” (pedzel z wycinka), az zmieni sie na
LFull” (petny). Dzieki temu program bedzie wy-
konywat operacje na aktualnej warstwie, za-
miast na wycinku, ktérym jest aktualnie nasza
potéwka kota (ImageFX przetgczyt sie w tryb
,Brush” z domysinego ,Full” automatycznie, po
wycigciu brusha - przyp. ttum.). Teraz otwodrz
okno ,Size” i wybierz ,Scale”. Upewnij sie, ze
gadzet ,Aspect” jest ustawiony na ,lgnore
Aspect’, nastepnie odejmij 14 od kazdej warto-
$ci (ja zmienitem 900 x 300 na 886 x 286) i za-
twierdz zmiany przez ,Okay”.
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,Distorter” wy$wietla takg wtasnie siatke wskazujgcg jak odksztatcona zostanie biezgca warstwa.
Postuz sie tg ilustracjg jako wskazowka, jak dopasowac siatke.
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Otworz ,Layer Settings” dla nowej nazwy i na-
zwij ja ,Wewnetrzna poswiata”. Nastepnie ustaw
,Offset X i ,Y” na 7. Teraz kliknij na wolnym ko-
lorze z palety i ustaw jego wartosci na R50 G85
B200. Zabezpiecz kanat alfa i wypetnij bufor ak-
tualnym kolorem. Warstwa ,Wewnetrzna po-
$wiata” powinna by¢ nieco jasniejsza i znajdo-
wac sie posrodku przycisku.

Teraz rozmyjemy troche krawedzie wewnetrznej
poswiaty, zeby =zastuzyta na swojg nazwe.
Z okna ,Alpha” wybierz ,Swap”, aby wyswietli¢
kanat alfa dla warstwy. Teraz kliknij w ,Gaussian
Blur” z okna ,Convolve”. W oknie ustawien efek-
tu ,Width” ustaw na 5.0, a ,Radius” (promien) na
3. Po zatwierdzeniu wykonania efektu przetgcz
sie (,Swap”) z powrotem na obrazek. Poswiata
powinna mie¢ teraz migkkie krawedzie. Kolej-
nym elementem efektu Aqua jest podswietlenie
gornej czesci przycisku. Powinien to by¢ ostry,
biaty ksztatt, wiec podstawg do jego stworzenia
bedzie warstwa ,Przycisk”, ktérej nie rozmywali-
8my. Zaznacz ja, a nastepnie sklonuj. W oknie
LLayer Settings” ustaw klonowi nazwe ,Pods$wie-
tlenie” i ustaw mu ,Offset X" i ,Y” na 0. Zabez-
piecz kanat alfa, a nastepnie, po wypetieniu bu-
fora biatym kolorem, odbezpiecz z powrotem.

Podswietlenie powinno zanika¢ w kierunku pod-
stawy przycisku, zatem potrzebny Ci bedzie
gradient przebiegajgcy od biatego do czarnego
(taki, jakiego uzytes w czesci dotyczacej two-
rzenia odbicia). Jesli nie masz aktualnie usta-
wionego zakresu ,R1”, pokieruj si¢ krokami tam
opisanymi. Teraz przefgcz sie na widok kanatu
alfa i dwuklikiem na narzedziu wypetniania (wia-
dro z farbg) wywotaj okno ,Drawing Options”.
Ustaw ,Flood” na 255, ,Fill” na ,Vertical” i ,Ran-
ge” na ,R1”. Kliknij w obrebie ksztattu przycisku,
aby wypetni¢ go gradientem, po czym przetacz
z powrotem na obrazek opcjg ,Swap”, aby zo-
baczy¢ zastosowane zmiany.

Skoro juz podswietlenie fadnie nam zanika, mo-
zemy nada¢ mu prawidtowy ksztatt. Skorzysta-
my w tym celu z dajgcego wielkie mozliwosci
narzedzia programu ImageFX o nazwie ,Distor-
ter”. Zostato ono wprowadzone stosunkowo nie-
dawno (zdaje sig, ze od wersji 4) i nie da sie go
wigczy¢ z paska narzedziowego. W tym celu na-
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Prawie skonczylismy: zaréwno podswietlenie (u gory) jak i kolor wewnetrzny (u dotu) sg na miejscu.

lezy klikngé w przycisk ,Hook” (doczep)
i woknie wyboru plikéw zaznaczy¢ ,Distorter”
(badz ,Distorter. FP”, jesli Twoja Amiga wypo-
sazona jest w FPU). Distorter wyswietla na ob-
razku siatke. Mozesz dopasowac pozycje kaz-
dego jej rogu, klikajac w poblizu niego, a na-
stepnie przeciggajgc na pozgdane miejsce. Przy
pomocy tej techniki przeksztat¢ siatke w sposéb
podobny do tego, ktéry widzisz na obrazku poni-
zej. Nastepnie, w oknie ,Distorter” ustaw ,Alpha”
na ,Distort Current”, upewnij sig, ze ,Anti-Alias”
jest zaznaczony, po czym kliknij w ,,Okay”. Przy
pomocy opcji ,Move Layer” z menadzera warstw
ustaw podswietlenie centralnie na przycisku, zo-
stawiajgc niewielkg luke pomiedzy nim a goérng
krawedzig.

e s e

Aby dokonczy¢ dzieta, potrzebujemy jeszcze
znacznie jasniejszego koloru u podstawy przyci-
sku. Ksztalt zapozyczymy z podswietlenia, ale
wygtadzimy mu znacznie krawedzie. Sklonuj
warstwe ,Podswietlenie” i nazwij jg ,Kolor we-
wnetrzny”. Przetgcz sie na widok kanatu alfa
izokna ,Transform” wybierz ,Flip Vertical” -
sprawi to, ze nasz ksztalt znajdzie sie teraz
w dolnej czesci przycisku. Aby go wygtadzic,
uzyj rozmycia Gaussa z takimi samymi ustawie-
niami, jakie zastosowalismy dla warstwy ,Po-
Swiata wewnetrzna”. Powtérz te operacje trzy
razy z rzedu, aby uzyskany efekt byt naprawde
gtadki.

Za pomoca ,Swap” wro¢ do podgladu gtéwnego
obrazka. Moze on aktualnie wyglgda¢ troche
dziwnie, co, jak mi sie wydaje, jest spowodowa-
ne btedem w funkc;ji ,Flip”. Nie przejmuj sie, za-
raz to naprawimy. Wybierz z palety prébke kolo-
ru i nadaj jej wartosci R25 G222 B222. Zabez-
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piecz kanat alfa i wypetnij warstwe kolorem ry-
sowania. Przy pomocy ,ove Layer” przeciagnij jg
na pozycje wzdtuz krawedzi podstawy, z nie-
wielkimi odstepami od spodu oraz z bokéw.

Tak to wtasnie wszystko wyglada. Na pierwszy
rzut oka przycisk moze Ci si¢ wydawac niezbyt
przekonywujgcy - ja tez tak miatem. Po prostu
wiesz w jaki sposéb jest zrobiony. Sprébuj przyj-
rze¢ mu sie nie myslac o poszczegolnych ele-
mentach. Prawda, ze catkiem niezte?

Ostatnim elementem, ktéry mozemy doda¢, by
efekt byt bardziej przekonujacy, jest cien. Jako,
ze warstwa ,Kolor wewnetrzny” ma juz catkiem
dobry ksztatt, ktéry do tego jest tadniutki i mie-
ciutki, oprzemy sie na nim podczas tworzenia
cienia. Stwoérz jego klona, zmien mu nazwe na
,Cien”, zablokuj kanat alfa, wypetnij bufor na
czarno... voila. Cien btyskawiczny. Ustaw tej
warstwie ,Blend %” na okoto 60 procent i prze-
sun jej pozycje, aby swoim $rodkiem znajdowata
sie na krawedzi przycisku (zmieniaj jej potozenie
az bedziesz zadowolony z efektu).

Z menadzera warstw wybierz opcje ,Layer
Down” (przesun warstwe pod spod) tyle razy, az
cien znajdzie sie nad samym ttem. Wedtug mnie
efekt cienia znacznie poprawia efekt i sprawia,
ze przycisk zdaje sig¢ ,odstawac od ekranu”.

W zaleznosci od tego w jakim celu potrzebny
jest Ci przycisk, mozesz potrzebowa¢ natozy¢
na niego napis. W tym celu wykorzystaj narze-
dzie wprowadzania tekstu. Najlepiej jest zrobi¢
to na nowej warstwie, aby$ mogt tatwo usungc
lub zmieni¢ wprowadzony napis.

Kiedy juz uznasz, ze skonczytes$, zapisz obraz
w formacie INGF, aby nie straci¢ warstw oraz
ich ustawien. Nastepnie w oknie ,Layer Mana-
ger” wybierz opcje ,Flatten Layers”, aby pota-
czy¢ warstwy. Teraz pewnie bedziesz chciat
przycigé obrazek, by usuna¢ niepotrzebng biatg
przestrzen (uwazaj jednak, by nie przycig¢ zani-
kajacej krawedzi cienia) i przeskalowaé catosc
do pozadanej wielkosci. Przekonasz sie, ze
efekt wyglada lepiej przy mniejszych rozmia-
rach, a skalowanie pomaga usung¢ nieréwnosci
z krawedzi przycisku.

Efekt, ktéry przedstawitem mozna zastosowac
do prawie wszystkich ksztattow (cho¢ wyglada
najlepiej dla tych z zaokrgglonymi brzegami)
i moze mie¢ dowolny kolor (wedle upodobania).
Jako tto przycisku powinno sie da¢ zastosowac
grafike, w takim przypadku jednak nalezatoby
poeksperymentowac z kolorem i trybem przeni-
kania dla warstwy ,Kolor wewnetrzny”.

Mam nadzieje, ze kurs byt interesujacy i przy-
datny. Jesli masz jakie$ komentarze badz pyta-
nia, kontaktuj sie ze mng poprzez adres e-mail:
editor@totalamiga.org.
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Produkt koricowy: cien znacznie zwigeksza ,realizm” efektu. Jeszcze lepiej wyglada to w kolorze
(zerknij na tyt oktadki) i pomniejszone na potrzeby strony internetowey.
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Wiadomosci w kolorze

Nowy sprzet PPC dla OS4 i MorphOS-a

Widok od gory (po lewej) i od dotu (po prawej) ptyty gtdownej SAM440EP, ktéra to planowana jest
Jjako nowa platforma dla systemu AmigaOS 4.0. Specyfikacja obejmuje procesor PowerPC 667 MHz,
uktad graficzny ATl Radeon Mobility, kontrolery: USB 2.0 i SerialATA. linformacje na stronie 9.

Zwarta plyta gtéwna Efika 5k2 bedzie obstugiwana przez nastepna publicznie dostepnag wersje
systemu MorphOS. Zdjecie po lewej pokazuje samg ptyte gtowng z opcjonalnym riserem AGP.
Zdjecie po prawej — ztozony komputer wyposazony w 2,5” dysk twardy i karte graficzng AGP.

Przepiekna pseudotréjwymiarowa grafika z gry
Robin Hood: Legend of Sherwood, przeniesionej

Dragon pokazuje pazur (strona4) e AT e o

Karta Dragon firmy Elbox na pierwszym publicznym pokazie — Amizaduszki 2006. Zdjecia: PPA.pl.

Efekty konncowe samouczka ,,Cool Effects”. Oba obrazki zostaty utworzone przy wykorzystaniu warstw w programie ImageFX.



