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Mito znowu spotkac sie, prawda? Mam nadzieje, ze czekaliScie z niecierpliwoscia,
bo chcemy zbudowaé wokol siebie spotecznos$é, taka jaka kiedy$ byla wokol
Magazynu Amiga.

Wbrew pozorom tematéw do opisywania nie brakuje. Poza stala rubryka
NowoSci, ktora jest raczej kronika, polecam dwa swoje artykuly. Pierwszy to
przeglad programéow do grafiki wektorowej pod AmigaOS 4; drugi jest
o marzeniach amigowcow o wlasnym notebooku, i wyboistej drodze do niego.
Jest kolejny odcinek szkotki Hollywood. Fanow MorphOS-a moze zainteresowac
tekst techniczny o wspdlistnieniu tego systemu z MacOS X na jednym dysku —
jak przeprowadzi¢ instalacje. Jest tekst o modach do gry Aquaria — pozwalaja
wydluzy¢ rozgrywke, oferujac niekiedy nowosci wzgledem oryginalu. Wiele os6b
zainteresuja wspomnienia — kolejny artykul fana MorphOS-a opisuje jego droge
od Amigi 500 do MorphOS-a na Apple G5. Zaraz po nim jest tekst zakupowy o
peryferiach do Apple G4 i G5 pod katem wykorzystania pod MorphOS. Dalej,
znow Hollywood, tym razem jak zabrac¢ sie za kompilacje aplikacji na Androida.
AROS to opis narzedzia do odczytu partycji NTFS oraz recenzja gry Legend of
Edgar. Po kacikach systemowych — tekst bedacy niejako uzupelieniem artykutlu
wspominkowego. Napisany przez amigowca ktory, dla odmiany, nie byt caly czas
w Srodowisku, tylko wroécil do Amigi po latach — jak on widzi NG. Na koniec
Humor i zapowiedzi artykutow do kolejnego wydania.

Numer jest zr6znicowany i mysle, ze nie mniej ciekawy jak poprzedni.

Coz teraz? Czotowi blogerzy napisali juz swoje podsumowania roku, w starym
2017 juz nic sie nie wydarzy. Pozostaje nam zyczy¢ sobie, aby ten nowy, 2018 rok,
dostarczyl prawdziwych powodow do $§wietowania.

Adam Mierzwa
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NowosScl

Koniec roku to gorgcy okres. Duze imprezy amigowe, a przede wszystkim ostateczny termin realizacji obiecanych
rzeczy na dany rok. Jak bardzo ten czas spetnil nasze oczekiwania?

CodeBench

Po czterech latach ciszy ukazala si¢
nowa wersja tego zintegrowanego
srodowiska programistycznego.
Wymagany jest AmigaOS w wersji
minimum 4.1 Update 1 (rekomendo-
wany minimum Update 3). Sg dwie
wersje pakietu — dla SDK (stanowi
jego dopeienie) 1 Hollywood
(wymagana wersja 4 badz wyzsza).
Skok numeracji Codebench to 0.42
—> 0.55. Doktadna lista zmian znaj-
duje si¢ w dokumentacji programu.
Obie wersje (SDK 1 Hollywood)
mozna pobrac stad:
codebench.co.uk/downloads.html

AmiWest 2017

Whbrew oczekiwaniom nie bylo pre-
miery A1222. Potwierdzono ze trwaja
prace nad sterownikami sieci i
dzwigku oraz optymalizacja FPU.
Zaprezentowano Tabora publicznie z
aktualng wersja AmigaOS dla niego.
Nie byto tez LibreOffice ani nowych
czy odnowionych programow.
Zapowiedziano Enhancer 2.0, ktéry
ma zawiera¢ nowe sterowniki Rade-
onHD. Maja one obstugiwac karty z
serii Polaris oraz udost¢pnia¢ cata
pamig¢ karty graficznej. Nowy
Enhancer ma tez mie¢ narzgdzia do
archiwizacji i backupu.

Po raz kolejny pokazano laptop
A.L.I.C.E., tym razem na innej kon-

figuracji laptopa (tez Acer). Ma by¢
dostepny w sprzedazy jeszcze w tym
roku.

Zaprezentowano MorphOS w wersji
3.10 na AmigaOne X5000.
Tradycyjnie najwazniejsze wydarze-
nie dla fanow AmigaOS 4 w tym roku
dla wigkszosci byto rozczarowaniem.

Amiga 32

Niespelna tydzien po zakonczeniu
AmiWest, w Neuss (Niemcy) odbyta
si¢ kolejne wazna impreza. Od edyc;ji
30 pomatu wyrasta ona na najwaz-
niejsze wydarzenie dla Amigi nie
tylko w Europie ale i na $wiecie.

Premier¢ miata gra ,,Wings! Remaste-
red Edition”, byly pomniejsze rzeczy
typu nowa wersja Amiga Racer, ale
najwickszym zainteresowaniem
cieszyl si¢ Vampire.

Wigkszo$¢ tego co pokazano byta
wtorna wobec AmiWest, badz doty-
czyta klasycznej Amigi.

Tak jak wielu przypuszczalo phase 5
wbrew zapowiedziom nie zaprezen-
towata zadnego dziatajacego pro-
duktu. Mozna bylo tylko obejrzec
ptytke Blizzard 1260 MK3 i kilka
innych prototypowych, niczego w
dziataniu.

Rzetelna relacja jest tutaj:
amigax5000.blog/2017/10/29/amiga-
32/

Grupa Entwickler-X udostepnita
robocza wersje gry Spencer.

Plik mozna pobra¢ stad:
www.entwickler-x.de/zeugs/Spen-
cer.lha

Dla najlepszej wydajno$ci wymagane
sg Warp3D Nova oraz OpenGL ES 2,
ale mozliwe jest tez dzialanie na
stabszych konfiguracjach.

Pomocny moze by¢ watek autora
programu:
os4welt.de/viewtopic.php?f=8&t=2
007

Iris

Pojawity sie pierwsze konkrety doty-
czace nowego klienta e-mail dla
systemu MorphOS. Autorem jest
Jacek Piszczek.

Jak wida¢ na zrzucie obstuga HTML
w mejlach wyglada dobrze.

Nie jest planowana obstuga Exchange
(na szczescie wiekszo$¢ serwerow
Exchange ma frontend IMAP), ani
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czytnika grup dyskusyjnych. By¢
moze bedzie obstuga Web/CalDAV.

THE BEST DEALS /J
/i OF THE YEAR* L

Prawdopodobnie Iris znajdzie si¢ w
wersji 3.12 MorphOS.

A.L.I.C.E.

Po AmiWest ten, uspiony zdawatoby
si¢, projekt objawitl si¢ namacalnymi
konkretami.

Robert Bernardo zaprezentowat
wersje przedsprzedazowa, niebrando-
wang; jest to konfiguracja oparta o
laptop Acer E5-575:
blog.retrolink.com/2017/10/unboxin
g-alice-laptop-incorporating.html

Podat tez strong internetowa Rabbit
Hole Computing:
www.rabbitholecomputing.com/har-
dware

Mozna tam zobaczy¢ az trzy konfigu-
racje — pozostate dwie to laptop Dell
Latitude 5280 oraz nettop Gigabyte
BRIX i3-6100U.

Sam zakup nastgpuje po przekierowa-
niu na stron¢ firmy Inertial Compu-
ting, ktora podaje jako swe motto
»Keeping Yesterday Alive”. Mozna
u nich kupi¢ inne drobne peryferia
typu przejsciowki SCSI2SD.

Catos¢ przedsiewziecia sprawia wra-
zenie improwizacji.

PORTIA

Skroét ten pochodzi od Portable Tabor
Inspired AmigaOne A1222.

Projekt ,zrob to sam”, ktoérego
autorem jest Hans de Ruiter, znany z
tworzenia sterownikow RadeonHD.
Jak wynika z rozwinigcia skrétu —
celem jest budowa laptopa na bazie
ptyty Tabor.

Nie jest to pierwsza proba zbudowa-
nia notebooka w oparciu o ptyte PPC,
wystarczy przywotac projekt Novena.
Wigcej — na blogu autora:
keasigmadelta.com/store/diy-laptop-
-landing/

Notebook od ACube

Roberto Innocenti, ktéry prébuje
przebi¢ si¢ ze swoim laptopem na
otwartej licencji juz od kilku lat, w
tym roku wreszcie zdecydowat si¢ na
$miate i owocne dziatania. Powstato
stowarzyszenie ,,Power Progress
Community”, ktére prowadzi kampa-
ni¢ zbidrkowa majaca na celu dopro-
wadzenie do szczesliwego finatu.
Zamiarem jest przerobienie plyty

referencyjnej T2080 w taki sposob,
by data si¢ zamknag¢ w typowej
obudowie laptopa 15 cali.

Przerobki ptyty ma dokona¢ znana
nam firma ACube.

Prace podzielono na pigé etapow,
ktore otwierane s3 w miar¢ naptywa-
nia funduszy.

Cato$¢ ma kosztowaé 62.250 euro.
W tej cenie ma by¢ przygotowane 5
ptyt prototypowych, ich przetestowa-
nie, stworzenie dokumentacji i1
wstepna certyfikacja CE.

Poki co zaprezentowano schemat
blokowy. Postep mozna $ledzi¢ na
stronie projektu:
www.powerpc-notebook.org/en/

RNOWidgets

Widzety (niewielkie programy na
pulpit) dla systemu MorphOS.

W zestawie zegar analogowy/cy-
frowy, czytnik RSS, kalendarz, ,,z6tta
karteczka” oraz ramka na zdjecia.
Wszystkie widzety sa skalowalne,

obstuguja  przezroczysto$¢, jest
obstuga AREXX-a.
Pakiet dostarczyt ‘jJPVARNO’ i

mozna go pobrac ze strony projektu
jpv.wmhost.com/jpv_software/RNO
Widgets/

Takze z MorphOS Storage, Aminetu
oraz za pomocg Gruncha.

Jak wida¢, ostatni kwartal i okres
bozonarodzeniowy nie zaskoczyl nas
niczym przetlomowym w temacie
Amigi NG.
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Grafika wektorowa i AmigaOS 4

truman burbank

Grafika wektorowa zawsze byla
mniej popularna od rastrowe;.
Zawsze byl mniejszy wybor progra-
mow, z prostej przyczyny — wiecej
ludzi potrzebuje obrobi¢ zdjecia, niz
rysowaé. I to jak rysowaé — grafika
wektorowa nie jest typowym rysowa-
niem. Wymaga precyzji, i dla oséb z
artystyczng dusza moze wydawac si¢
ograniczajgca. Przy pierwszym kon-
takcie nie daje tej swobody, co np.
malowanie.

Na $wiecie standardem w PC sg dwa
programy — CorelDRAW i Adobe
[llustrator. Corel jest firma ktora
przysypia, wolniej wprowadza inno-
wacje, 1 w zasadzie juz na kazdym
odcinku oddata pole Adobe. Cho¢ dla
mnie osobiScie CoreIDRAW jest
programem bardziej ,,logicznym” i
wygodniejszym w uzyciu niz Ilustra-
tor. Kiedy$ byt kultowy Freehand
(przejety przez Adobe tylko po to by
go ubi¢). W tym miejscu mozna by
rozwing¢ dluga opowies¢ o firmach
niszczonych w ramach konkurencji,
nierzadko oferujacych bardziej inno-
wacyjne 1 lepsze rozwigzania, niz
zwyciezca. Probuje obecnie przebijaé
sie, zarowno na Apple jak 1 PC,
Affinity Designer od Serifa, firmy z
wielkimi tradycjami w produkcji
oprogramowania. Niestety, nie ma
miejsca na rynku na wiecej. Konku-
rowaé z Adobe mozna jedynie oferu-
jac program dziatajacy nie w
chmurze, nie wymagajacy subskryp-
cji, 1 z dogodnymi tanimi aktualiza-
cjami. Technicznie Adobe raczej jest

niedoscigniony. Nie chodzi tylko o
ilos¢, ale 1 jakos$¢ uzyskanych efek-
tow, takze zgodnos$¢ ze standardami
w poligrafii, po prostu Adobe jest
numerem jeden.

Jak w tym wszystkim prezentuje si¢
nasz maty amigowy rynek? Chcia-
toby si¢ od razu zapytaé — jak bardzo
jestesmy z tylu? Oj, bardzo.

DrawStudio

Rozwdj programu zakonczyl si¢ w
1997 roku. O jego mozliwosciach
mozna poczyta¢ na stronie niegdy-
siejszego dystrybutora, Haage und
Partner Computer GmbH:

Draw Studio ©1995,1996 Graharn Dean, Andy Dean. WY0.0.0 (A0 1 1998)

www.haage-partner.de/amiga/pro-
ducts/ds_ft e.htm

20 lat to kilka generacji sprzetu i
oprogramowania. Zaleta DrawStudio
moze by¢ dla niektérych klasyczny i
schludny wyglad. Niestety co do
samych mozliwos$ci to sa naprawde
skromne. Stworzy¢ tadny napis i
natozy¢ na bitmape, czy zrobié
pogladowy rysunek — mozna. Mozna
wycisngé wigcej — dowodem sg pro-
jekty dofaczone do programu, z
ktoérych na kolejnej stronie pokaze
dwa. Sa to prace zrobione przez
autorOw programu.

Bolid F1 powstal na bazie grafiki
wygenerowanej przez program 3D.
Scyzoryk jest przyktadem jak mozna
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pomystowoscig, w wykorzystaniu
nielicznych narzedzi, nadrobi¢ braki
programu.

Skad wziaé: najlatwiej z ,,CU Amiga
magazine”, a $cisle z ptyty kompak-
towej dolaczonej do numeru na listo-
pad 1997. Plik .iso znajduje si¢ w
bibliotece archive org:
archive.org/details/cu-amiga-super-
-cd-rom-16

Jest to wersja lite, ale katalog ma 107
MB, i nie ma ograniczen co do funk-
cjonalnosci narzedzi.

Po uruchomieniu moze by¢ komuni-
kat ,,Cannot open screen’ lub ”Out of
memory”. Migkki reset powinien
wystarczy¢. Po udanym uruchomie-
niu trzeba ustawi¢ wigksze limity
pamigci w programie (nie zapomnij-
cie zapisa¢). DrawStudio dziala na
$ciggalnym ekranie, ale w innej roz-
dzielczosci niz blat WB, 1 moze by¢
konieczne poeksperymentowanie z
promotorami ekranéw. Ja prébowa-
tem systemowego Screens oraz
NewMode. Udato mi si¢ uzyskaé

petna rozdzielczo$¢ natywna dla
swojego monitora (1920 na 1080).
Trudno mi znalezé wspotczesne
zastosowanie dla  DrawStudio.
Nadaje si¢ tylko do stawiania pierw-
szych krokow.

AmiFIG

Jest to klon programu Xfig ze §wiata
linuksa. Xfig byt obecny na wielu
platformach, ale wspodtczesnie nie jest
rozwijany, zakonczyt swoj zywot w
2010r. (ostatnia aktualizacja wyszia
w 2016 r., ale to jest martwe).
Amigowa wersja Xfiga to AmiFIG, i
byty do niego dwa podejscia. Naj-
pierw byl rozwijany przez Andreasa
Schmidta, ktory w pewnym momen-
cie przeszedt na inne platformy — robi
teraz komercyjny WinFIG (najnow-
sza wersja to 7.4), obecny na syste-
mach Windows/macOS/Linuks.

Na szczescie AmiFIG zostal uwol-
niony, 1w 2010 r. ukazata si¢ wersja
od ‘kasle’, bazujaca w duzej czgsci
na AROS-owych zrodtach (arosowa
wersje rozwija Yannick Erb, a
program nazywa si¢ teraz ZuneFIG).

Wiecej informacji o rozwoju
AmiFIG-a dla AmigaOS 4 znajduje
si¢ na forum Amigans, w watku
,Initial steps with AmiFig on aos4”:
www.amigans.net/modules/xforum/v
iewtopic.php?forum=3&topic_id=42
02&order=

Skad wzig¢: z OS 4 Depot. Moze
kiedy$ zmieni¢ si¢ link, obecnie jest
w kategorii Graphic/Edit a nie
/Vector:

os4depot.net/index.php?function=sh
owfile&file=graphics/edit/amifig.lha.

Przy pierwszym uruchomieniu moze
by¢ komunikat o braku reqtools.
library. Ja pobratem stad:
aminet.net/package/util/libs/ReqTool
sUsr

Juz sam rzut okiem na okno programu
AmiFIG wystarczy by stwierdzié, ze
jest to program nowoczesniejszy niz
DrawStudio. Niestety, w porownaniu
do wspotczesnych z PC, w dalszym
ciggu sg to skromne mozliwosci.
Niemniej AmiFIG wydaje si¢ na dzi$
tym podstawowym dla nas. Przyda-
taby si¢ jaka$ aktualizacja, od 2010
roku minat kawat czasu.
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Sodipodi

To program, ktéry do uruchomienia
wymaga AmiCygnixa. Z racji tego,
ze sam AmiCygnix stoi od dawna w
miejscu, a ja sam go nhie uzywam, nie
dotykatem si¢ Sodipodi. Zreszta to
program martwy (ostatnia wersja jest
z 2009 r.), jego kontynuacja jest
Inkscape (niestety nie mamy go w
wersji amigowej). Wiem, ze Sodipodi
na wspotczesnych konfiguracjach
dziata, bo opisany jest w ksigzce
,AmigaOS 4 na co dzien” Krzysztofa
Radzikowskiego. Przy okazji pole-
cany jest, jako program pomocniczy,
Potrace, ktory przeksztatca bitmapy
na grafike wektorowa.

Oba programy znajdziemy na OS4
Depot:

os4depot.net/index.php?function=sh
owfile&file=graphics/edit/sodipodi.
lha

os4depot.net/index.php?function=sh
owfile&file=graphics/convert/potrac
e.lha

MindSpace

Nie jest to typowe narzedzie do two-
rzenia grafiki wektorowej. Podsta-
wowe jego  przeznaczenie to
tworzenie map mysli i innych sche-
matow UML. Widoczna na ilustracji
ptyta gtowna (Amy 05 firmy Troika)
pokazuje, ze mozna wykrzesa¢ co$
wiece;.

Ten program takze znajdziemy ,,na
depocie”:

os4depot.net/index.php?function=sh
owfile&file=graphics/vector/mindsp
ace.lha
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MindSpace

I to w zasadzie tyle w temacie dostep-
nych programow amigowych. Ale to
nie oznacza koniec dostepnych opcji
pod AmigaOS — czas rzuci¢ okiem na

uniwersalne rozwigzania. Sg jeszcze
edytory grafiki wektorowej obecne w
internecie, przeznaczone do pracy
online.
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gléwnie na umieszczaniu gotowych
obiektow, pogrupowanych dla
wygody w kategorie. Mozemy zmie-
nia¢ ich wlasciwosci (kolor, rozmy-
cie, przezroczysto$¢, i inne cechy). be—
Mozemy tez narysowac co$ od zera,

ale ImageBot jest ukierunkowany
raczej na zlozenie jakiej$ zabawnej
ilustracji i podzielenia si¢ nig na
Facebooku. Stad tyle gotowych
obrazkow, niemniej dzigki temu,
majac na uwadze ograniczone mozli-
wosci edycji, mozna catkiem przy-
jemnie cos$ ,,ulepic”.

© FlamingText 2016

Exit Editor =

ImageBot znajduje si¢ pod adresem:
www.flamingtext.com/imagebot/edi-
tor

Innym wartym uwagi jest Vecteezy:
www.vecteezy.com

Zeby go uruchomié trzeba zjechaé na
sam dot strony, ponizej galerii, i
klikna¢ przycisk ,,Start Designing”.

Po opanowaniu pewnej niezbornosci
narzedzi, tudziez zaakceptowania jak
dziataja (np. zalewanie ptaszczyzn w
miar¢ dodawania kolejnych weztow)
mozna tworzy¢ swietne ilustracje.
Jest to program nowszy od ImageBot.
W kazdym aspekcie wydaje si¢
lepszy, poczawszy od interfejsu (okna
nie s3 ,plywajace”), poprzez
dostepne kliparty i grafiki, skonczyw-
szy na samych mozliwos$ciach.
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Widoczne ponizej okna programu
obrazki to przyktadowe, propono-
wane po uruchomieniu, sample.

Mozna samemu znalez¢ tatwo
kolejne aplikacje, wpisujac w wyszu-
kiwarke frazy typu ,,vector graphics
program online” czy ,editor svg
online”.

Rozwigzania online maja wady 1
zalety. Oczywista wada jest matlo
opcji, ale najwigksza to koniecznosé¢
posiadania w miar¢ zgodnej ze wspot-
czesnymi standardami przegladarki
internetowej. Jak wiemy ostatnio z
tym jest stabo. Zaleta jest niezalez-
no$¢ od potencjatu amigowych pro-
gramistow — takie aplikacje dziatajace
online begda dostepne zawsze.
Niestety JavaScript jest sporym obci-
azeniem, i o ile ImageBot ,,po namy-
sle” zatadowat si¢ u mnie (AmigaOne
500), 1 mogltem w nim normalnie
pracowaé, o tyle nowszy Vecteezy
juz nie. Trzeba zalozy¢, ze nowe
programy wymagaja komputeréw
klasy AmigaOne X1000 i lepszych.

Inne narzedzia

Mozna positkowaé si¢ programem
Hollywood Designer. Nie przedsta-
witem programoéw ktore dla mnie po
prostu nie warte sg opisu (np. Qdia-
gram).

Punktem odniesienia dla mnie s3
programy dzialajace pod Windows,
ktore mam i uzywam — CoreIDRAW
XS5 oraz Serif DrawPlus X8. Roznice
sg porazajace. To juz nawet nie jest
zap6znienie, to cala epoka. Nie spo-
dziewatem si¢ cudow, zakladatem
braki funkcjonalnos$ci typu metamor-
fozy, ale nie az takich réznic.

Pozostaje pogdyba¢ o tym na co
mozemy liczy¢ w przysziosci.

Przyszlos¢

Moim zdaniem nowa wersja Ami-
FIG-a czy ZuneFIG-a nic tu nie
zmieni. To bylyby potsrodki.

Inne wyjscie to droga WinFiga, czyli
zbudowanie aplikacji na Qt. Obada-
tem go pod Windows i tez stabizna.

Najlepszym rozwigzaniem byltoby
przeportowanie Inkscape.

Dostepny na wiodace platformy, za
darmo i o otwartych zrédtach, tadnie
rozwija si¢. Oferuje mozliwos¢
otwarcia plikéw z nowszych wersji
komercyjnych wiodacych progra-
mow, lepsze narzedzia, jest po prostu
nowoczesniejszy niz AmiFIG.

Nie widze innego wyjscia z obecnej
sytuacji. Nie jest to tak nierealne,
wszak mamy Blendera, ktéry dziata
bez AmiCygnixa, i o ktorym chodza
plotki, ze ma pojawi¢ si¢ dla

AmigaOS 4 w nowszej wersji (z tych
z nowszym interfejsem). Pozostaje
tylko mie¢ nadziej¢ ze ,,kto$” to , kie-

dys$” zrobi. Nie da si¢ nie zauwazy¢,
ze ,,ktosie” sg kochane, ale to gatunek
wymierajacy, a ,kiedy$” brzmi
niemal jak wyrok, tyle co ,nigdy”,
niemniej oceniam ze jest to mozliwe.
Moze ,,bounty”?

Mam przemys$lenia odnosnie matej
popularno$ci Amigi NG. Zauwazy-
tem, ze czestym powodem nieuzywa-
nia komputerow NG jest ,,odbicie
si¢”. Sciggamy jaki§ program, o
ktérym czytali$my, uruchamiamy go,
1... zamykamy. Nie bardzo wiemy co
w nim robi¢, czy nawet jak uzywac
narzedzi 1 opcji. Spotecznos$é jest
mata, wigc jest trudno o wymiane
doswiadczen.

Sprobuje to zmieni¢. W przysztym
numerze czasopisma mam w planie
przyblizy¢ program AmiFIG. Mysle
ze nie tylko recenzje sa wazne. Poka-
zanie jak uzywac programow w mojej
ocenie jest niezlg zachety.
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Marzenia o laptopie

truman burbank

Laptop, a wlasciwie jego brak, nie
jest najwazniejszy dla amigowcow.
Niemniej wiele oso6b chciatoby go
mie¢, 1 temat amigowego notebooka
co jaki$ czas powraca.

Pierwsza dla mnie konstrukcja, bo nie
mozna nazwaé tego prawdziwym
laptopem, byl PAWS (Portable
Amiga Workstation). Pionierem byt
Shawn Randolph. Prace trwaty
prawie dwa lata, powstalo kilka
wariantow  przeznaczonych do
modeli Amiga 600, 1200 1 4000.
Prawd¢ powiedziawszy to nawet nie
byty komputery — obiektem sprze-
dazy byt zestaw obudowa plus
wyswietlacz. Byto to zaprojektowane
W ten sposob ze nie trzeba byto nic
lutowa¢ — wkladalo si¢ Amige do
srodka. Miatlo to odzwierciedlenie
w wygladzie maszyny 1 wadze (A 600
— 11 funtéw, A 1200 — 14 funtow,
A 4000 — 17 funtow).

Wigkszos¢ zestawodw byla z alumi-
nium, jednostkowe wytworzenie pla-
stikowego prototypu bylo drozsze.
Porty byty normalnie dostepne, za
wyjatkiem RGB ktore byto wykorzy-
stane do wyswietlacza. Uzyty byt
zewnetrzny  scandoubler  Gecko.
Obraz zajmowal niewielka czg$¢
pokrywy, oferujac rozdzielczo$¢
VGA bez przeplotu.

Najbardziej dopracowany byt zestaw
dla Amigi 1200 — komplet zawierat
CrossDos 6 Professional, oprogramo-
wanie do przesytania plikow Link-It,
oraz trackball.

Produkt byl publicznie zaprezento-
wany w 1995, 1 fizycznie dostgpny w
sprzedazy. Trudno powiedzie¢ dla-
czego to nie wypalilo — zapewne
powodem byta wysoka cena.

PAWS skonczyl w marny sposéb —
egzemplarze wypozyczone w celach
demonstracyjnych sprzedawcom do
sktadania zamoéwien zostaly sprze-
dane, badz zatrzymane na wilasny
uzytek. PAWS praktycznie nie zaist-
nial na rynku. W planach byl nor-
malny laptop o nazwie Puma, ale na
planach skonczylo sig.

Kolejne lata nie przynosity zmian w
sytuacji. Powstawaly r6zne konstruk-
cje ,,nurtu walizkowego”. Nie warto
o nich pisa¢, poniewaz byly to jed-
nostkowe egzemplarze bez mozliwo-
$ci zakupu, zapowiadane i w sumie
niedziatajace  (VIScorp/QuikPak,

DraCo), tudziez nierewelacyjne (np.
»dusanne" zrobiona przez Simona
Archera, i wiele innych). Pokaze
tylko dwa egzemplarze, ktore zwro-
city moja uwagg.

Volker Mohr zaprezentowal, podczas
World Of Amiga 2001 w Kolonii,
przenos$ng Amige 1200:
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Kolorowy ekran TFT, klawiatura na
podczerwien, karta turbo Blizzard
1260 50 MHz, 48 MB RAM, kontro-
ler SCSI, dysk twardy 4 GB, karta
sieciowa PCMCIA 1 odtwarzacz CD.

W 2009 r. anonimowa osoba wysta-
wita na sprzedaz na eBay ciekawa
samorobke ,,Amiga 1200 Black Edi-
tion”. Byta to przeno$na Amiga 1200,
pomalowana w sposdb nawigzujacy
do Ferrari, z ekranem TFT o przekat-
nej 15 cali. Wyswietlacz byt obstugi-
wany przez podwajacz czestotliwosci
Indivision AGA 1200. Komputer
miat wbudowane gtosniki, a takze
odtwarzacz CD (wlozony po lewe;j
stronie). Dysk twardy 5 GB 1 karta
turbo Blizzard 68030 50 MHz, 32 MB
RAM, byto dopetieniem catosci.

i

™

I w sumie to tyle co chciatem pokazaé
w temacie prob z oryginalng Amiga.

Volker Mohr probowal jeszcze z
Pegasosem (2004/2005).

AROS w 2011 r. wszedt z dystrybu-
cja AspireOS na laptopy Acer Aspire
One 110 i 150, a potem Toshiba
Satellite Pro A200.

MorphOS w 2012 wszedt na laptopy
Apple PowerBook G4, w 2013 poja-
wilo si¢ wsparcie czesci IBookow G4.

A co si¢ dzialo od strony AmigaOS
4? Ano nic. W 2011 r. na AmiWest
szef deweloperow Hyperionu, czyli
Steven Solie, ujawnit istnienie netbo-
oka dla AmigaOS 4. Miat by¢ on

dostepny w drugim kwartale 2012 r.
w cenie 300-500 dolarow (w tym byt
juz OS). Nigdy to si¢ nie stalo. W
miar¢ uplywu czasu po terminie
powstata opinia ze byt to blef, majacy
powstrzymac¢ amigowcow od zakupu
PowerBookéw z MorphOS-em.

Po latach, na ,,Amiga 30 Germany”
(2015 r.) pokazano ten niemalze
,mityczny” sprzet. Tak jak niegdy$
(w 2012 r.) przypuszczano, byt to
LimeBook Z9. Zrobiony byt tylko
Kickstart, potwierdzono zZe prace nie
beda kontynuowane. Jako powod
podano niemozno$¢ dogadania si¢ z
kontrahentem co do ceny.

Nie wierze w to. Przypuszczam ze to
nie cena urzadzenia, a pazernos¢
Hyperionu zabily ten notebook.
Koszt przepisania systemu i zrobienia
sterownikow. Jest tez mozliwos$¢ ze
zadanie okazato si¢ za trudne.

Chce chwile zatrzymac si¢ nad Lime-
Bookiem, bo w przeciwienstwie do
wczesnie] przedstawionych, jest to
prawdziwy notebook a nie komputer
mobilny, wymagajacy sieciowego
zasilania.

Co w nim dla mnie jest niezwyklego?
Moim zdaniem to ostatnia proba
wejscia  z PowerPC na rynek
masowy. Stala za tym firma Tsinghua
Tongfang. System to LimeOS, dys-

trybucja Linuksa w kilku wersjach:
dla urzadzen wbudowanych (w tym
na nasz LimeBook), mobilnej i zwy-
ktej. Byly projektory, telewizory,
z netbookoéw tylko LimeBooki Z7
1 Z9. Niestety firma nie miala szczg-
$cia, moze za wysoko si¢ cenili,
faktem jest ze Z9 mial premiere
jeszcze w 2008 r. 1 nigdy si¢ nie
upowszechnil. W 2012 byta to kon-
strukcja przestarzata, a co dopiero
teraz.

Parametry techniczne: procesor
MPC5121e, wyswietlacz 9 cali,
kamerka 1,3 megapiksela, 512 MB
DDR 2 RAM, WiFi, dysk 32 GB
SSD. Ciekawg cecha byta mozliwos¢
uzycia baterii ,,paluszkow”.

Istniato chyba kilka wariantow. Na
Obligement byt recenzowany model
z 256 MB RAM, z pamigcig
wewnetrzng 8 GB RAM (z tego 3,5
zajete na start przez system). Poda-
wana jest wydajnos¢ 1.700 MIPS-6w,
oraz kilka szczeg6tow: jednostka
Tri-Core, bateria litowo-jonowa
3.400 mAh, zlacza: karta SD, mikro-
fon, wyjscie sluchawkowe, wyjscie
VGA, Ethernet 10/100 Mb/s, dwa
porty USB 2.0. Rozmiar: 252 x 186
x 3,5 mm, waga: 990 g.

Oznaczenie ,, Tri-Core” odnosi si¢ do
kilku elementow:

— procesor MPC5121e (e300c4)
o czestotliwosci 392 MHz
— procesor  graficzny
PowerVR MBX Lite

— jednostka audio AXIS 200 MHz:
32-bitowy AX RISC Audio Accele-
rator Engine

2D/3D

Wspdlczesnie notebook i laptop to
synonimy, ale chcac by¢ precyzyj-
nym — LimeBook to byl netbook.
Czyli sprzet niewielki (mniejszy niz
laptop), staby, przeznaczony gtownie
do internetu. W zwigzku z tym zacho-
dzi pytanie: czy byt sens w to wcho-
dzi¢? Wiadomym jest ze obecnie
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minimum do zno$nego korzystania
z internetu to procesor powyzej
1 GHz i ponad 1 GB RAM. Procesor
o wydajnosci 1.700 MIPS roéwniez
jest za staby, porownawczo Amiga-
One 500 to 2.400 MIPS-6w, a X5000
—12.000.

Moim zdaniem byt sens. Zwazywszy
ceny sprzetu dla AmigaOS 4 to
mogltby by¢ hit, petniagcy rolg popu-
laryzatorska. Dzi§ mielibySmy
wieksza baze uzytkownikow, i by¢
moze wigkszy potencjal nabywczy.
Bo ,,rynek” mozna rozruszaé tylko
tanim sprzg¢tem.

A moze temat trzeba ugryz¢ z innej
strony — AmigaOS oferujacy zamiast
Workbencha interfejs w postaci
naktadki do tatwej nawigacji, taki jak
w LimeOS? Czyli szybki dostep do
przegladarki, edycji dokumentow,
gier.

Troch¢ zaczalem oddala¢ si¢ od
tematu. Wracajac — czy pojawilo si¢
potem co$ ciekawego, godnego
uwagi? Moim zdaniem tak.
Notebook ,,Novena”. Co prawda to
ARM, ale chce przedstawi¢ koncep-
cje. Kazdy kupuje wedtug potrzeb,
umiejetnosci technicznych i zasobno-
sci portfela. Cena to od gotej ptyty za
500 dolaréw po zrobiony w drewnie
i wykonczony aluminium za
5000. Najlepsze w tym wszystkim
jest to ze laptop ma otwarta doku-
mentacje:

kosagi.com//w/index.php?title=Nove
na PVT Design Source

Jak wida¢ na zdjeciach, ,,Novena”
jest tez dostownie ,,otwarta”. Takie
rozwigzanie utatwia chlodzenie
(uzyto pasywnego) i dostep do pod-
zespoldw, co jest nieodzowne w ta-
kich samorobkach.

Co si¢ tyczy limitowanej wersji
w drewnie ,Novena Heirloom” —

robit je (bo nie byto dwdch identycz-
nych egzemplarzy) Kurt Mottweiler.
Te¢ przepickng robot¢ mozna podzi-
wiaé, krok po kroku, pod adresem:

mottweilerstudio.com/tag/novena-
-laptop/

Wchodzimy w czasy dla nas wspot-
czesne. W niusach do tego numeru
podatem trzy projekty, ktore jedno-
cze$nie sg trzema réznymi $ciezkami
jakimi mozna doj$¢ do amigowego
laptopa.
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Mniej wigcej w tym samym czasie co
Novena (2014 r.) pojawil si¢ pomyst
na otwarty notebook PPC. Inicjato-
rem byt Roberto Innocenti. Doktadnie
koncepcja zostata podana na Linux
Day jesienig 2015 r. I od tego czasu
stato to w miejscu, z braku $rodkow
1 umiejetnosci. Dopiero tegoroczne
dzialania przyniosty rezultaty. Po
zalozeniu stowarzyszenia, ktére ma
jakas$ tam osobowo$¢ prawng i moze
organizowa¢ publiczne zbiorki pie-
ni¢zne — co$ ,,drgneto”. Kluczowe
bylo ogloszenie porozumienia z firma
ACube. Poniewaz dosy¢ obszernie
podatem o co chodzi w newsie w tym
numerze, w tym miejscu przeskocze
do szczegotow.

Projekt opiera si¢ o zestaw dewelo-
perski QorlQ T2080 Reference
Design Board, oraz o Linuksa
Debiana.

ETH4 ETHS USB1
(RGMII) (RGMII) USB2 TF card
J3T7 J36 Ja J2

DIP switch
SW1,SW2,SW3

ETHO (10G SFP+)
J15

ETH1(10G SFP+) [FERe S tute

J13 I e,
UART o1 L=
435
ETH2(10G baseT)
J18

ETH3(10G baseT) (B
"7

PCle x4
Gold-fnger

Jak wida¢ na zdjeciach taki zestaw
ma sporo wyprowadzonych portoéw.
Sama ptyta jest mata i datoby si¢ to
przerobi¢, moze nie trudniej niz
Tabora. Jest dosy¢ szybki procesor
1,5 GHz, pamigci DDR 3, problemem
jest kiepska grafika, ktora musi
zosta¢ rozbudowana poprzez karte
MXM. Na razie wpiety jest roboczo

(na tasmie przez PCle x4) stary
Radon HD 4350.

Poniewaz bierze si¢ za to ACube —
mozna mie¢ nadzieje ze AmigaOS
4 ma szans¢ wyj$¢ na taki sprzet.
Zwtaszcza ze ACube potrafi dostar-
czy¢ sterowniki do wszystkich kom-
ponentdw ptyty gléwnej. Bylby to
fajny laptop.

By¢ moze trzeba bedzie uzy¢ kompo-
nentu o dokumentacji nie otwartej
(NDA). Takie postawienie sprawy
znieche¢ca do wptat, bo to oznacza ze
opublikowana dokumentacja moze
nie by¢ kompletna, a przeciez
gtownym zatozeniem byla budowa
notebooka w oparciu o ide¢ Open
Hardware.

Dlatego postep w zbidrce odbywa si¢
niesamowicie wolno. Mozna go
$ledzi¢ pod podanym nizej adresem:

www.powerpc-notebook.org/
campaigns/electrical-schematics-
-notebook-powerpc-motherboard-
-donation-campaign/

IR Program Header
J26

ATX Power
Supply(2x4)
J2g

CPLD Header
(2x5) J24

C293 JTAG
(2x8) J23

SATA1 PClex4 T2080JTAG
J21 st J20 (2x8)J3
SATA2

J22

Cc293
coprocessor

DDR3L
SODIMM
3

Kolejna opcja oparta jest o plyte
Tabor. Hans de Ruiter sktada laptopa,
swoj projekt nazwat PORTIA (skrot
rozwija jako ,, PORtable Tabor Incor-
porating Amigaone”).

Uzyto akumulatoréw 93 H (w samo-
lotach jest ograniczenie do 100 H),
zuzycie mocy przy pelnym obcigze-
niu komputera to 28 W. Nie da si¢

ukry¢, ze Tabor pomimo niewielkich
rozmiarow, ze wzgledu na wyprowa-
dzone porty, jest za wysoki na note-
book. Niemniej Ruiter to jest
cztowiek ktory jak co$§ zacznie to
zrobi. Ma firemke, 1 wyglada na to,
ze bedzie mozna kupié zestaw w skle-
piku na jego stronie.

Na razie jest ,,tworczy chaos”.

Jeszcze jest A.L.I.C.E..

Dla mnie ten skrot jest pretensjonalny
(w pelnym rozwinigciu ,,A Laptop
Incorporating a Classic Experience”).
Mysle ze z czasem ludzie bedg pisaé
po prostu ,,Alice”. Skojarzenie z po-
wiescig Lewisa Carrolla jest prawi-
dltowe, uzyte rozwigzanie ,,Rabbit
Hole” (“krélicza nora”) jest tym co
sprawia ze laptop te moze by¢ prze-
tomowy.

Byly pewne perturbacje, niektorzy
oceniali projekt jako martwy. Nie-
wielkie zamieszanie wzbudzita sprze-
daz egzemplarza deweloperskiego na
ebayu — wystawiat Jan Zahurancik
(ten od AmiKit X).

Ta konfiguracja (poszta w licytacji za
414 dolaréw) to Acer Aspire V13
(doktadnie V3-371-39X4).
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Jest to model z 2015 r., dosy¢ prze-
cietny — procesor Intel Core i3
4005 U (czwartej generacji) 1,7 GHz,
matryca 13 cali.

Dotaczono: AmiKit X, AmigaOS4,
Windows, Ubuntu Mate (Linux).
Rewolucyjnos¢ ,kroliczej nory”
polega na tym ze z poziomu Work-
bencha mozna wywota¢ programy
Linuksa, czyli np. Firefoxa czy Open-
Office.

Na AmiWest 2017 pokazano nowa
wersje, 1 ta trafi do sprzedazy. To
Acer Aspire E5-575 — Intel Core i3
7100 U (siodma generacja) 2.40 GHz,
matryca 15 cali FullHD. Sprzeda-
wany bedzie po 650 dolardw.

Wstepne testy podaja czas startu — od
wcisnigecia przycisku zasilania do
pokazania si¢ ekranu wyboru syste-
méw — 4,48 sekundy. Po wybraniu
systemu — AmigaOS 4.1 laduje si¢
52,78 sekundy, AmigaKit X — 22,42
sekundy.

Mozliwe ze bedzie wiecej konfigura-
cji, na razie z laptopéw oferowany
jest jeszcze Dell Latitude 5280 (moc-
niejszy procesor, mniejszy ekran).

Jak wida¢ mamy trzy $ciezki:

— wykorzystanie gotowej ptyty PPC
o otwartej dokumentacji

— dostosowanie istniejacych plyt
gtownych kompatybilnych z Ami-
2a0S do obudowy laptopa

— wybranie laptopa PC i korzystanie
z AmigaOS w trybie emulacji

Power Progress Community

D>me

Nie sposdb nie zauwazy¢ kilku
faktow. Po pierwsze — my rozwigzu-
jemy te same problemy co ponad
20 lat temu. Patrz¢ na te ,,komputery
przenosne”  przedstawione  na
poczatku artykutu, i na to co robi
dzisiaj Hans de Ruiter — dla mnie to
jest to samo. Po drugie — laptop
z emulacjg sktania (z powodu niewy-
starczajacej wydajnosci) do korzysta-
nia z AmiKit (czyli OS 3.9), a nie
AmigaOS 4.1.

Moja opinia na temat notebooka PPC
jest taka — nie ma woli ,,w centrali”
zeby taki model AmigaOne powstal.
Jest kibicowanie (bo to nic nie kosz-
tuje), wykorzystuje si¢ cudze projekty
w prezentacjach, w ramach promowa-
nia AmigaOS 4. By¢ moze stoi za tym
trzezwe myslenie — gldwnym atutem
notebooka jest jego przeno$nos¢,
a glowne zastosowanie to przeglada-
nie internetu. Ze wzgledu na to zasto-
sowanie, a z drugiej strony na staba
wydajnos¢ PPC w kontekscie nowo-
czesnych stron internetowych z uzy-
ciem JavaScript — jako$ nie ma
»parcia” na produkcje laptopa. Bytby
to produkt po czesci dla idei.

Na pewno nowy amigowy notebook
ucieszyt by wiele oséb ktore hobby-
stycznie chcialyby mie¢ nowa Amige,
ale nie maja miejsca w domu na
jeszcze jeden komputer. Prawdopo-
dobnie przetozyloby si¢ to na czgstsze
korzystanie — nie trzeba przepinaé
peryferii od gtownego komputera, no

i mozna korzysta¢c w dowolnym
miejscu w mieszkaniu.

Ponizej zamieécitem zrzuty z anima-
cji odnalezionej na YouTube. Kon-
cepcja  rozkladania  notebooka
przywodzi na mysl model PDA o
nazwie Psion Revo (znany podzniej
jako Diamond Mako). Wida¢ Ze ami-
gowcy maja i wspomnienia, i marze-
nia, 1 wyobraznie.

Mo¢j opis zmagan o amigowy note-
book dobiega konca. Jakie s3 wnio-
ski?

Patrzac wstecz na dotychczasowe
proby — szczerze watpie¢ w masowy
produkt. Ciaggle czekamy i marzymy
dalej. Wczesniej czy podzniej taki
notebook moze powstac, pytanie —ilu
z nas dotrwa?
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Hollywood #2
E.M.M.A.

ferin

Witam w drugiej czesci przedzierania si¢ przez chaszcze
Ostrokrzewu. Jesli daliscie rade, to gratuluje, bo z wielu
powodéw to byta jazda przez krzaczory na oslep. Po
pierwsze to byl moj pierwszy artykut w zyciu; po drugie
forma dziennika, jaka sobie zalozylem, chyba nie do
konca mi wyszta; po trzecie, pisane na szybko i nie
mialem czasu wszystkiego przemysle¢ i utozy¢ tak
jakbym chcial. Mam nadzieje, ze udato mi si¢ zachowac
uniwersalnos$¢ kodu, tak zeby mozna go uzy¢ do skompi-
lowania binarki albo apletu na systemach innych niz
przeze mnie uzywany AmigaOS 4.1.

Na poczatku sprostuje pomytke z poprzedniego odcinka,
ktérg sam wychwycilem, a mianowicie napisalem:

,» Musimy pamietad, ze styl czcionki jest resetowany na
domysiny po kazdym uzyciu funkcji SetFont czy UseFont.
Czyli znowu musimy uzy¢ SetFontColor”.

To nie jest prawda w wypadku SetFontColor. Kolor raz
ustawiony bedzie uzywany do czasu az go nie zmienimy
na inny.

Dobra, pokut¢ mam za sobg, teraz ogloszenia parafialne.
W zwiazku z tym, ze wpisywanie r¢cznie kodu widzia-
nego w artykule bez mozliwo$ci skopiowania go moze
by¢ mozolne (jest dostgpny tylko na zrzutach ekranu),
pomyslatem, ze udostepnig¢ pliki tekstowe do Sciggniecia:
www.czernik.me/hollywood.html

Ponadto postaram si¢ skompilowa¢ binarki dla naszych
amigowych systemow, a takze dla Maca i Windy, i
wrzucic je, zeby kazdy mogt zassac 1 sprawdzié, czy i jak
to dziata u niego. To bedzie szczegdlnie przydatne dla
tych, ktorzy nie maja Hollywooda i nie moga sami
skompilowa¢ takiego programu. W pierwszej czegsci to
nie byto bardzo istotne, bo wynik naszego programowania
byt dos¢ prosty i nieruchomy. Inaczej bedzie w tej czgsci.
Hollywood to prosty, ale caltkiem mocny jezyk 1 mimo
swojej prostoty, pozwala na przedstawianie rzeczy na
ekranie w sposob ograniczony przede wszystkim nasza
wyobraznig.

»Zaproszenie”, ktore bylo swojego rodzaju invitkg na
party, zostato zrobione w stu procentach, uzywajac
rozkazéw/funkcji Hollwyood.

Nie ma tam wklejonych grafik czy jakich§ niehollywo-
odowych sztuczek. Sa natomiast czcionki $ciggniete z
sieci. Maja one licencje pozwalajaca na uzywanie ich do
woli na uzytek wilasny albo/i komercyjny 1 sg zupehie
darmowe.

Podam listg, jeslibyscie chcieli je u siebie zainstalowac:
Archistico, Elegant Lux Mager, Exo 2, Lato.

Odnosnie do przyjaznej instalacji czcionek w swoim
systemie mozecie poczyta¢ pod adresem:
www.hollywood-mal.com/docs/html/hollywood/Pr-
gG2KFonts.html

Na samym poczatku zajmiemy si¢ funkcjami tworzenia
obiektow tekstowych, a takze wys$wietlania i manipulo-
wania nimi. Zaréwno jesli chodzi o wyglad jak i pozycje
na ekranie. Bez lania wody przechodzimy do miesa. Zeby
cokolwiek wyswietli¢, obréci¢ czy przesungé musimy
najpierw to stworzy¢. W naszym tekstowym przypadku
stuzy do tego funkcja:

CreateTextObject(id, text$/, table])

Dziata ona jak deklaracja zmiennej w innych jezykach, z
tag réznicg, ze w naszym wypadku mamy mozliwos$¢
przypisania naszej zmiennej réoznych cech przekazywa-
nych jako tablica - atrybut [, table]. Nasz tekst przekazu-
jemy jako atrybut '"text$", "id" natomiast to
identyfikator, ktory umozliwi nam odrdznienie naszego
tekstu. Je§li pominiemy opis cech przekazywanych
poprzez [, table], to nasz tekst bedzie wyswietlony z
domys$lnymi lub wczes$niej w skrypcie ustawionymi
atrybutami dla czcionki.

Mata dygresja odno$nie do dziwnego zapisu sktadni
funkcji — wyglada tak, jakby przecinek byt zamieniony
miejscami z nawiasem kwadratowym — [,table]. Nie
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wiem, dlaczego ona tak wyglada, ale tak jest w oficjalnej
dokumentacji, wiec tego si¢ bede trzymat.

Wracajac do funkcji. Ona jedynie tworzy obiekt tekstowy,
niczego nie wyswietla, ani nie wypisuje. Poza tym, co
przypadkiem zdarzyto mi si¢ odkry¢, mozemy stworzy¢
jeden obiekt i wyswietli¢ go wielokrotnie. Nie wiem czy
takie wykorzystanie funkcji idzie w parze z wytycznymi
poprawnego tworzenia skryptow w Hollywood, ale w tym
wypadku dziala i nic si¢ nie kaszani.

W argumencie table, mozemy okresli¢:
Align= wyrdwnanie
#Left — do lewej (warto$¢ domys$lna)
#Right — do prawej
#Center — po $rodku
#Justified — rownomierne roztozenie — ten
argument wymaga Hollywood w wersji 7.0!

WordWrap= szeroko$¢ w pikselach, na przyktad 500
Encoding= system kodowania znakoéw

Color= kolor tekstu, musi by¢ podany jako warto$¢
ARGB, czyli w postaci SAARRGGBB

Tu muszg si¢ podzieli¢ nastgpnym odkryciem, bo nieopi-
sanym w dokumentacji; otdz jesli okreslimy WordWrap,
to tekst podany w argumencie tekst$ musi znajdowac sie
na jednej linii w skrypcie, w innym wypadku interpreter
wyswietli nam blad: ,,Unterminated string!”’; w wypadku
krotkich tekstow to nie ktopot, ale w wypadku dtuzszych
moze to si¢ okaza¢ problematyczne. Pewnie da si¢
przekazaé tekst jaki ma stworzy¢ nasza funkcja jako
wskaznik do pliku, z ktorego sama odczyta tres¢, ale my
jeszcze tego nie potrafimy. Natomiast jesli nie okreslimy

WordWrap to tekst wyjedzie nam poza ekran jesli bedzie
zbyt dhugi.

Zanim zaczniemy odnosi¢ powyzsze informacje do
konkretnego przypadku naszej invitki, musze jeszcze
wspomnie¢ o tym, w jaki sposéb Hollywood wyswietla
obiekty na ekranie. Odnosi si¢ to do wszystkich obiektow,
jakie sg dostepne w tym jezyku programowania.

Warstwowos¢

Jako ze Hollywood to jezyk skryptowy, to jest odczyty-
wany linia po linii od goéry do dotu, Ameryke w konser-
wach...

Przez co wszystko, co wyswietlimy, bedzie ,,uktadane”
jedno na drugim, czyli jesli na poczatku wrzucimy sobie
stowo ,,Cze$¢” na potowg strony, to nasze powitanie
bedzie w tle tego, co wyswietlimy po6zniej. Warto to
wzig¢ pod uwage, bo dopdki nie nauczymy si¢ tworzy¢
warstw 1 nimi manipulowa¢, nie mamy zadnej mozliwosci
zmiany kolejnosci ich wy$wietlania na ekranie.
Warstwami zajmiemy si¢, gdy pojawi si¢ taka potrzeba,
sama biblioteka rozkazoéw warstw jest tak duza, ze
mogtaby wypetni¢ kilka artykulow. A nie jest moim
celem ,,przepisywanie” dokumentacji, wigc najpewniej
opiszg tylko te funkcj¢ potrzebne do naszych celow.

Podsumowujac: Hollywood bedzie wyswietlal nasze
obiekty na ekranie tak, jakby$Smy my kitadli kolejne kartki
papieru lub przezrocza jedne na drugie.

Majac to na uwadze, mozemy zacza¢ tworzy¢ nasze
zaproszenie. Na poczatku mamy znajome funkcje,
ktérych po raz wtory nie bede tu opisywat.

Ogodlnie tylko piszac, mamy tam okreslenie wymaganej
wersji Hollywood, wielkosci ekranu, koloru tta, bezram-
kowos$¢ okna 1 polecenie zatadowania pigciu krojow
czcionek do pézniejszego uzycia. (Zrzut 1).

@VERSIOM 7,0
@DISPLAY {
Width=1000,
Height=800,
Borderless=True,
Color=%$FOFOFQ
}

@FONT 2, "Exo 2 ltalic", 48, {Engine=#FONTENGINE_INBUILT, Link=False }
@FONT 3, "Exo 2 Bold", 700, {Engine=#FONTENGINE_INBUILT, Link=False}

@FONT 5, "Lato Thin", 32, {Engine= #FONTENGINE_NATIVE, Link=False}

Zrzut 1

@FONT 1, "Elegant Lux Mager", 220, {Engine=#FONTENGINE_INBUILT, Link=False }

@FONT 4, "Archistico Bold", 170, {Engine=#FONTENGINE_INBUILT, Link=False}

; wymagana wersja Hollywood

; szerokosc okna

: wysokos¢ okna

; okno bez ramki = tak
s kolor tha

; czcionka dla obroconego "Czesc"

; czcionka dla tekstu Zaproszenia

; czcionka dla "#2"

; czcionka dla obréconych "===" "ptaszkow"
; czcionka dla wyttumaczenia z "+
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Nastepnie przy pomocy funkcji UseFont ustawiamy
aktualng czcionke na Font "3" czyli Exo 2 Bold o
wielkosci 700 pikseli.

Zmieniamy kolor — SetFontColor, i wlaczamy wygladza-
nie — SetFontStyle(#ANTIALIAS). Gdy mamy juz
okreslone, jaka czcionka chcemy pisaé, to mozemy
stworzy¢ obiekt tekstowy, ktory bedzie nig pisany; w
drugg stron¢ nie zadziata. Mam na mysli, ze najpierw
musimy okresli¢ czcionke 1 jej cechy, a dopiero potem
tworzy¢ obiekt tekstowy. Teraz wyswietlmy nasz obiekt
na ekranie za pomoca:

DisplayTextObject(id,x,y)

Funkcja ta przyjmuje trzy argumenty. Pierwszy to iden-
tyfikator tekstu ktory chcemy wyswietli¢, a x iy jak tatwo
si¢ domysli¢ to wspotrzedne na ekranie. Uktad wspotrzed-
nych w Hollywood ma swoj poczatek, czyli 0,0, w lewym
gornym rogu ekranu. Przy tej okazji musze wspomnie¢ o
tym, ze kazdy obiekt ma punkt, ktory jest jego ,,uchwy-
tem”; w Hollywood nosi on nazwe¢ Anchor — kotwica,
jest on zarazem 0sig obrotu.

Domyslnie jest on ustawiony na gorny lewy rég niewi-
docznej ramki obramujacej obiekt, ktora moze przybieraé
ksztalt prostokata.

Punkt uchwycenia mozna zmienia¢, niestety nie mozna
go przesuna¢ poza obrgb obiektu, na przyktad w punkt
-1, -1, ale o tym przy innej okazji.

DisplayTextObject(3, 60, -50)

Liczba 3 w nawiasie to identyfikator naszego tekstu, ktory
nadaliSmy mu przy tworzeniu go funkcja CreateTe-
xtObject (3, "#2"), teraz przesuwamy nasz napis 60 pikseli
w prawo i 50 w dot.

Czyli do kodu widocznego powyzej dopisujemy kod jak
na (Zrzut 2) i otrzymujemy rezultat jak na (Zrzut 2.1).
(Na zrzutach pokazuje dopisywany kod, caty listing — pod
koniec artykutu, na str.19).

JCCCCcccddc s << << Wielkie "#2" w tle
UseFont(3)

SetFontColor($EOEQEQ)

SetFontStyle(#ANTIALIAS)

CreateTextObject(3, "#2")

DisplayTextObject(3, 60, -50)

WaitLeftMouse()
End()

Zrzut 2

Pokrétce tylko opiszg funkcje bardzo podobng do
poprzedniej. Uzycie jej w naszym skrypcie nie ma sensu,
bo wynik jest nieruchomy, a funkcja ta okresla efekt
specjalny, z jakim na ekranie pojawiaja si¢ obiekty
tekstowe.

DisplayTextObjectFX(id, x, y/, table])

Jak wida¢, jedyna roznica to dodatkowy atrybut [, table].
W bardzo duzym skrocie — jest to tablica opisujaca, jaki
efekt ma by¢ uzyty i z jakg predkoscia.

PrzejdZzmy teraz do nastgpnego elementu naszej invitki,
a sg to trzy rzedy obrdconych pod katem zielonych
znakow ,,wiekszy niz”.

Obracanie obiektow tekstowych odbywa si¢ przy pomocy
funkcji:

RotateTextObject(id, angle)

Sktadnia jest prosta, id to identyfikator obiektu teksto-
wego ktory chcemy obrdcié, a angle to kat o jaki obra-
camy. Warto$¢ dodatnia obraca odwrotnie do wskazowek
zegara, a ujemna zgodnie z nimi. Wazna uwaga odnosnie
obracania czcionek: Hollywood nie potrafi jeszcze

Zrzut 2.1

B P T
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obraca¢ czcionek wektorowych i przez to zmienia je na
obiekt graficzny, dlatego musimy ustali¢ wszystkie cechy
jakie chcemy nada¢ naszemu tekstowi przed obrotem,
(ma si¢ to zmienié, niestety w niekre§lonej przysztosci).
W wypadku czcionek wektorowych wigze si¢ to z utratg
jakosci, w przypadku bitmapowych oczywiscie nie ma to
znaczenia, bo juz sg pikselowe przed obrotem.

To do dzieta. Uzywamy czcionki z id 4, zmieniamy kolor
na jakis$ zielony — $DOEODO, i tworzymy obiekt tekstowy
S\ >>>

Te trzy ,,\t” to trzy znaki tabulacji, ktére chcemy wstawi¢
przed naszymi ,,ptaszkami” w celu przesunigcia osi
obrotu poza obreb widocznej czgsci obiektu tekstowego.
Mogliby$my uzy¢ atrybutu AnchorX i Y, ale tak jak
wspomniatem wczesniej, nie da si¢ przesuna¢ punktu
uchwycenia dalej niz sigga sam obiekt, a w tym wypadku
to by nie wystarczyto. Stad taka bandycka metoda
wstawienia kilku bialtych znakow — czyli matki, potrzeby
1 wynalazki, czy jak tam to szto.

Pierwszy rzad ,,ptaszkow” obracamy o 45 stopni, czyli z
grubsza na do6t i w prawo — RotateTextObject(4, -45),
nastepnie musimy go wyswietli¢, co czynimy przez
DisplayTextObject(4, #CENTER+250,
#CENTER+180)

Wartos$ci dobieratem metoda prob 1 btedow, zardéwno jesli
chodzi o obroét jak 1 pozycje na ekranie. Napisze tylko co
to ten #CENTER+250 1 180, jest to pozycja dla wyswie-
tlenia naszego obiektu tekstowego o id 4.

#CENTER to $rodek naszego okienka z invitka, a warto-
$ci 2501 180 pikseli dodatem do automatycznie wyliczo-
nego Srodka okienka. Zamiast wylicza¢ co do piksela
wysokos¢ 1 szerokos¢, dzieli¢ na pot i dodawac powyzsze
wartosci, zastosowatem taka metodg, stosowanie staltych
moze utatwi¢ tworzenie programow niezaleznych od
rozdzielczo$ci ekranow, na ktorych sa wyswietlane.

je<<<<<<<<<<<<<I<< << Zielone "ptaszki"
UseFont(4)

SetFontColor($DOEODO)

CreateTextObject(4, "\t \t\t ===")

RotateTextObject(4, -45)

DisplayTextObject(4, #CENTER+250, #CENTER4+180)
RotateTextObject(4, -65)

DisplayTextObject(4, #CENTER+ 170, #CENTER+180)
RotateTextObject(4, -90)

DisplayTextObject(4, #CENTER490, #CENTER+180)

WaitLeftMousel()
End()

Oczywiscie trzeba by wtedy uzy¢ wartosci wzglednych
w stosunku do wielko$ci naszego okna, czcionek 1 tak
dalej, ale to zupelnie inna bajka.

0.K., w tym miejscu mamy juz jeden rzad ptaszkow na
ekranie, teraz za pomocg RotateTextObject obracamy go
jeszcze raz 1 wy$wietlamy ponownie, 1 potem jeszcze raz
to samo, oczywiscie z innymi warto$ciami. Kod 1 wynik
ponizej na zrzutach (Zrzut 3) 1 (Zrzut 3.1).

Zwrboécie uwage na dwie rzeczy. Pierwsza to fakt ze
obiekt tekstowy zostal stworzony raz, a wyswietlony
trzykrotnie. Druga to to, Zze obrot nastgpuje zawsze od
pozycji wyjsciowej. W naszym wypadku stworzyliSmy
jeden obiekt, obracalismy go kolejno o wymagang liczbe
stopni, czyli nie jest tak, ze:

tworzymy —> obracamy —> wyswietlamy —> obracamy
dalej, tylko:

tworzymy —> obracamy —> wys$wietlamy — obracamy
od zera —> znowu wyswietlamy...

Zrzut 3.1

SEEIEIEEIEIIIEIEIE

Zrzut 3
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Nastepna czg$¢ naszego skryptu technicznie nie r6zni si¢
od poprzedniej. Wybieramy czcionke, ustawiamy kolor,
wlaczamy wygladzanie, tworzymy obiekt tekstowy
,,CZESC”, nadajemy mu identyfikator 1, dodajac réowno-
mierne roztozenie (#JUSTIFIED) na odcinku pigciuset
pikseli (WordWrap=500).

Nastepnie obracamy o 90 stopni i wyswietlamy po prawe;j
stronie na $rodku, uzywajac stalych #RIGHT-20,
#CENTER. Kod i efekt na zrzutach (Zrzut 4) i (Zrzut 4.1).

/

Przyszedt czas na gtowny tekst zaproszenia, czyli szpalta
literek po lewej stronie na pierwszym planie. Tu nie bede
si¢ rozpisywatl, bo poza jedng rzeczg nie ma dla nas nic

]

05470

Zrzut 4.1

| <<<<<<<<<<<<<<<<<<<< Obrécone "Czesd" SEEEEESEESIEISISESSSS

UseFont(1)

SetFontColor($998888)

SetFontStyle(#ANTIALIAS)

CreateTextObject(1, "C Z E S C", {Align=#|USTIFIED, WordWrap=500 })
RotateTextObject(1, -90)

DisplayTextObject(1, #RIGHT-20, #CENTER)

Zrzut 4
Czes¢, to jest zaproszenie
nowego. Kod i zrzut ponizej, podpisane jako (Zrzut 5) i na drugq czesc naszego
amigowego party nowej
(Zrzut 5. 1)' generacji. Cho¢ robione z
myslg o nowych l\l
Jedyng rzecza, ktéra juz opisywalem w poprzedniej systemach, — wecale  nie
czesci, jest formatowanie tekst locie”. W naszym S < - 11
2gscl, ) A W u',,w . o _Zy uzytkownicy nie sq mile
wypadku zmienitem kolor gwiazdki odniesienia na widziani. Kto wie, moze
czerwony tagiem formatujacym zezrq bakterie® i zaczng m‘
[COLORZ#RED]*[/COLOR] interesowac sie nowym
o . . wcieleniem ich ulubionego
w tekscie przekazywanym jako argument text$, funkcji systemu.
CreateTextObject. Poza tym, tak jak juz wspominatem m~
wyzej, caly tekst musi si¢ znajdowac na jednej linii
skryptu. Zrzut 5.1
HE b TekstZaproszenia el el e

UseFont(2)

SetFontColor($888888)

SetFontStyle(#ANTIALIAS)

CreateTextObject(2, "Czesd, to jest zaproszenie na drugg czesc naszego amigowego party nowej generacji. Chod robione z mysla o nowych systemach, wcale nie ozr
. {Align=#]USTIFIED, WordWrap=5001})

DisplayTextObject(2, 80, 50)

WaitLeftMouse()
End()

Zrzut 5
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W koncu ostatni element zaproszenia, ktérym jest tekst
wyjasniajacy po gwiazdce na samym dole okienka. Tu
nie ma juz zupeknie nic nowego dla nas, wigc rozkminie-
nie pozostawiam Wam. Kusilo mnie natomiast zeby
zastosowac inng funkcje do wyswietlenia tego tekstu, a
mianowicie TextOut, ale ta niepozornie wygladajaca
funkcja to gigant jesli chodzi o mozliwosci; ma oczywi-
Scie swoje ograniczenia, ale w zaleznosci od potrzeb
moze zastgpi¢ CreateTextObject i DisplayTextObject
jednoczesnie, obiec je dwa razy w koto, zdrzemna¢ sie,
a tamte dwie i tak wcigz beda z tytu. Dlatego opisze jg na
koncu.

Zrzuty z ostatnig czg$cig invitki: (Zrzut 6) 1 (Zrzut 6.1),
czyli caly kod zawarty w lekcji i1 efekt koncowy.

Czesc, to jest zaproszenie
na drugg czes¢ naszego
amigowego party nowej
generacji. Cho¢ robione z
myslg o nowych
systemach, wecale nie
oznacza, ze klasyczni
uzytkownicy nie sg mile
widziani. Kto wie, moze
zezrg bakterie* i zaczng
interesowac sie nowym
wcieleniem ich ulubionego
systemu.

Zrzut 6.1

New | Open Paste Find

/

/

25470

SetFontColor($D0OEODO)

CreateTextObject(4, "E\L\L ===")
RotateTextObject(4, -45)

DisplayTextObject(4, #CENTER+250, #CENTER+ 180)
RotateTextObject(4, -65)

DisplayTextObject(4, #CENTER+ 170, #CENTER+ 180)
RotateTextObject(4, -90)

DisplayTextObject(4, #CENTER+90, #CENTER+180)

jCc<cc<<<<<<<<<<<<<<< Obrécone "Czesc"
UseFont(1)}

SetFontColor($998888)

SetFontStyle(#ANTIALIAS)

CreateTextObject(1, "C Z E S C", {Align=#|USTIFIED, WordWrap=5001})
RotateTextObject(1, -90)

DisplayTextObject(1, #RIGHT-20, #CENTER)

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< Tekst Zaproszenia
UseFont(2)

SetFontColor($888888)

SetFontStyle(#ANTIALIAS)

. {Align=#]USTIFIED, WordWrap=5001})
DisplayTextObject(2, 80, 50)

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< Wytlumaczenie z "+
UseFont(5)

SetFontStyle(#ANTIALIAS)

CreateTextObject(5, "[COLOR=#RED*[/COLOR]zezrec bakterie - potknac bakcyla")
DisplayTextObject(5, #LEFT+80, #BOTTOM-20)

WaitLeftMouse()
End()

Row: 1 Column: 1 Insert

Zrzut 6

I

I

CreateTextObject(2, "Czesd, to jest zaproszenie na drugg czesd naszego amigowego party nowej generacji. Cho¢ robione z mysla o nowych systemach, weale nie ozna

I
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Zeby dopemié opis funkcji manipulujacych tekstem
opisze kilka funkcji, ktore mogg nam si¢ przydaé¢ w
przysztosci.

[id] = CopyTextObject(source, dest)

Funkcja ta kopiuje obiekt tekstowy ,,source”, ktory
musimy podac¢ jako identyfikator do zrodlowego obiektu
tekstowego, masto maslane, do innego obiektu teksto-
wego, ktory musimy podac¢ jako identyfikator w miejsce
»dest”. Mozemy zda¢ si¢ na Hollywood, 1 nie podawac
identyfikatora docelowego, i zamiast niego uzy¢ NIL;
wtedy zostanie automatycznie przydzielony identyfikator,
1 zwrécony jako wynik dziatania funkcji do [id], ktore to
musimy okresli€.

Na przyktad

CreateTextObject(1, "Tekst do sklonowania")
DisplayTextObject(1, 20, -10)

sklonowany = CopyTextObject(1, NIL)
DisplayTextObject(sklonowany, 20, -100)

stworzy nam obiekt tekstowy ,,Tekst do sklonowania”
wyswietli go 20 pikseli od lewej strony 1 -10 pikseli od
gory, skopiuje go 1 wyswietli 20 pikseli od lewej strony
1-100 pikseli od géry. Ograniczeniem tej funkcji jest to,
ze klon nie poddaje si¢ zadnym probom zmiany wygladu
— bedzie wygladat tak jak oryginat. Mozna oczywiscie
klona obraca¢, przesuwac itp. Szczerze piszac, nie wiem
jakie moze by¢ zastosowanie tej funkcji, wydaje sie
dawa¢ mato korzysci w stosunku do narzucanych ogra-
niczen, ale jestem przekonany, ze jest jaki$ dobry powdd
jej istnienia, tylko jeszcze o nim nie wiem ; ).

Bez kombinacji z autoprzydzielaniem identyfikatorow to
samo co wyzej bedzie wygladac tak:

CreateTextObject(1, "Tekst do sklonowania")
DisplayTextObject(1, 20, -10)
CopyTextObject(1, 2)

DisplayTextObject(2, 20, -100)

FreeTextObject(id)
Ta funkcja uwalnia nam obiekt tekstowy z pamieci, dzieki

czemu mozemy ja oszczedzi¢ na co$ bardziej akurat
potrzebnego ;D. Przyktad:

CreateTextObject(1, "Tekst do sklonowania")
FreeTextObject(1)

MoveTextObject(id, xa, ya, xb, yb[, table])

Przesuwa obiekt tekstowy o identyfikatorze ,,id” z punktu
,»a~ do punktu ,,b”; ,,a” 1,,b” to koordynaty w pikselach.
Poza tym opcjonalnie w tablicy mozemy okre$li¢ z jaka
szybkos$cia ma nastgpowaé przesunigcie, czy chcemy
zastosowac efekt specjalny towarzyszacy zmianie pozy-
cji, 1 w koncu czy przesunigcie ma by¢ asynchroniczne.
Nie bede tego zglebiat teraz, ale jesli was to ciekawi to
mozecie poczyta¢ o tym pod adresem:

www.hollywood-mal.com/docs/html/hollywood/Move-
Brush.html

ScaleTextObject(id, width, height)

Funkcja ta skaluje obiekt tekstowy okreslony identyfika-
torem id do pozadanych rozmiaréw. Jesli nasz tekst jest
pisany czcionka wektorowg to nie nastapi utrata jakosci.
Jako width albo height mozemy poda¢ stala wbudowana
#KEEPASPRAT (od Keep Aspect Ratio — zachowaj
proporcje) wtedy rozmiar zostanie obliczony automagicz-
nie. Width i height moga zosta¢ podane jako liczby albo
procenty. Przyktady:

ScaleTextObject(1, 200%, #KEEPASPRAT) — powigk-
szy tekst wszerz dwukrotnie 1 automatycznie dopasuje
wysoko$¢ zachowujac proporcje.

ScaleTextObject(1, #KEEPASPRAT, 500) — zmieni
wysokos¢ obiektu tekstowego do 500 pikseli 1 dopasuje
automatycznie szerokos$c¢.

TextOut(x, y, text$/, table])

Funkcja ta wypisuje tekst przekazany w argumencie
"text$" w pozycji okreslonej przez x iy, podobnie jak w
przypadku DisplayTextObject wspotrzedne mozemy
podawac jako liczby albo stale wbudowane. a tekst moze
by¢ formatowany w locie poprzez uzycie tagdw formatu-
jacych jak [I][/I], [COLOR][/COLOR] itd. W argumencie
[, table] przekazujemy atrybuty podobnie jak w Create-
TextObject, ale oprocz nich mozemy jeszcze uzy¢
StandardDrawTags.
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http://www.hollywood-mal.com/docs/html/hollywood/MoveBrush.html
http://www.hollywood-mal.com/docs/html/hollywood/MoveBrush.html
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www.hollywood-mal.com/docs/html/
http://www.hollywood-mal.com/docs/html/hollywood/StandardDrawTags.html

Poczytacie o nich wiecej tu:
www.hollywood-mal.com/docs/html/
hollywood/StandardDrawTags.html

Jak zaraz zobaczycie, funkcja ta laczy %
w sobie mozliwosci Display/Create- % %
TextObject, i dodaje jeszcze kolejne.

Nalezy jednak pamigtac ze czgsé @@ @%/}23

opcji wymaga wlaczenia warstw.

Kod i efekt na zrzutach (Zrzut 7) i
(Zrzut 7.1). Jak wida¢ sa catkiem
spore mozliwosci.

I tym konczymy drugi odcinek. @
Zapraszam na nast@pt}y, w ktory’m s 4
postaram si¢ w tworczy sposob

wykorzysta¢ to, co juz umiemy i

doda¢ nowe rzeczy.

Zrzut 7.1
1) =
New | Open Paste Find

@WVERSION 7.0 : wymagana wersja Hollywood
@DISPLAY {

Width=1000, ; szerokos¢ okna

Height=800, ; wysokosc okna

Borderless=True, : okno bez ramki = tak

Color=$FOFOFQ, ; kolor ta

DragRegion = ; umozliwia przecigganie okna

{
{Type = #BOX, X=0, Y=0, Width=1000, Height=30}
Layers=True ; wlgcza warstwy, musimy je wigczyc aby
; zademonstrowad rzucanie cienia przez tekst
}

@FONT 2, "Exo 2 Italic", 100, {Engine=#FONTENGINE_INBUILT, Link=False}

UseFont(2)
SetFontColor($ECECED) ; Kolor godiny dla czcionki, ktéry w ramach demonstracji zostanie

; przekolorowany, raz 'w locie" i drugi raz za pomocyg opcjonalnego
; tagu Standard Draw Tag

SetFontStyle(#ANTIALIAS)

TextOut(450, 450, "Nasz full wypas Text[COLOR=#GREEN]OuUt[/COLORlowy napis, juhuuu!",

{

WordWrap=600,
Color=%11FF996F,
AnchorX=0.5, AncherY=05,
Rotate=-45,

Shadow=True,
ShadowColor=$AA333333,
ShadowRadius=2,
ShadowSize=20,

ShadowDir=#SHDWSOUTHWEST,

; Zawijamy tekst

; Kolor i stopien przezroczysosci tekstu
; Zmieniamy punkt obrotu na srodek

; Obracamy o 45 stopni

; Rzucamy cief - wymaga wigczenia warstw

; Kolor | stopien przezroczystosci cienia

: Wygladzanie cienia

; Tak macie racje, to jest odleglosd cienia od tekstu(!?)

; Kierunek rzucanego cienia - w tym wypadku - na potudniowyzachdd

Border=True, : Obrys = tak
BorderSize=2 ; Grubosc obrysu dwa piksele
s
) |
[y
Y
[SE
Row: 1 Column: 1 Insert

Zrzut 7
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MorphOS 1 MacOS na jednym dysku

trOLLO

I. Drobny wstep.

MorphOS jest, jak na nasze amigowe
zainteresowania, catkiem ciekawym
systemem, jednakze czasami przy-
chodzi potrzeba uruchomienia jakie-
go$ programu/gry, ktorego nie ma
w wersji dla MorphOS-a. W takiej
sytuacji z pomoca moze przyjsé
system MacOS X.

Ponizej postaram si¢ pokazac, jak
W miarg prosty sposob zainstalowaé
na jednym dysku MorphOS 3.9 jak
1 MacOS X 10.5.8.

Sposob ten zostal sprawdzony na
nastepujacych komputerach:

— Power Mac G4 MDD - G4
1.25 GHz, 2 GB RAM, HD 250 GB
SATA

— PowerBook G4 — G4 1.5 GHz, 1
GB RAM, SSD 120 GB mSATA

— Power Mac G5 — Dual G5
2.0GHz,4 GBRAM,HD I TB SATA
Potrzebne nam beda ptytki instala-
cyjne z systemem MorphOS oraz
MacOS X (w opisywanym przykta-
dzie zastosowatem plytke z MorphOS
3.9 1 MacOS 10.5.1).

II. Zabawe czas zaczac.

Poradnik ten mozna zastosowac dla
dwoch réznych sytuacji:

Sytuacja pierwsza
Posiadamy czysty dysk i chcemy
instalowa¢ MorphOS oraz MacOS.

Sytuacja druga

Posiadamy dysk z zainstalowanym
MorphOS-em i chcemy ,,dotozy¢”
MacOS X.

Tak naprawde caly proces rozni si¢
tylko tym, ze w przypadku pierw-
szym, musimy zainstalowa¢ zar6wno
MorphOS-a, jak i MacOS, a w przy-
padku drugim, tylko MacOS.

CZYSTY DYSK

Caly proces jest naprawde bardzo
prosty, wiec zaczynamy! :-).
Instalujemy MorphOS 3.9, w momen-
cie wyboru wielkos$ci dysku systemo-
wego (Rysunek 1.) wybieramy opcje
Automatically with..., ustawiamy
sobie wielko$¢ partycji systemowe;j
(u mnie 40 GB) i1 klikamy przycisk
Dalej.

Nastepnie pojawi si¢ okno z podzia-
fem dysku na partycje. Tutaj mozemy
jeszcze ewentualnie pozmieniad usta-
wienia tak, jak nam pasuje (Rysunek
2).

W naszym przypadku:

DH(O — to partycja, z ktérej nasz
Power Mac startuje i wczytuje Mor-
phOS-a (tzw. Partycja BOOT)

DH]I — to partycja systemowa (tutaj
zainstalujemy system MorphOS 3.9)
DH?2 — to partycja na wszystkie inne
rzeczy (gry, muzyka, zdjecia. .. cokol-
wiek mam pod reka: —)), ta partycja
bedzie si¢ nazywac Work

DH3 — t¢ partycje¢ chce wykorzystac
do instalacji systemu MacOS 10.5
DH4 — ta partycja bedzie widoczna
pod MacOS jako Dane oraz Uzytki
(potem zostanie podzielona pod
MacOS na dwie osobne partycje).

Apple Power Mac G5 z monitorem Cinema Display. Kiedy$ drogi kompu-

ter dla profesjonalistow, dzi$ tani i wydajny sprz¢t dla MorphOS.

MorphOS
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T T AN

&

—

Device: ide.device:1
Drive: ST31000528AS
Pojemnosc: 931 GB
MorphOS can be installed on the following drives, but it's only guaranteed

to boot from hard drives attached to the ATA ports found directly on the
mainboard,

The disk will have to be re-partitioned in erder to install Morphos.
We strongly recommend using the automatic installation mode when
installing MorphoS for the first time.

Partition the hard disk.
« Automatically with a pr

layout (r:
System Partition Size | 40 GB

1 Manually (please refer to the documentation)

Rysunek 1

b Nazwa urz: qdzenia DH1  Nazwa wo lumenu System
==

Pojemnosc: 39 GB  Welny obszar: 39 GB

. Nazwa urzadzenia: DH3

Pojemnos¢: 168 GB

- Nazwa urzadzenia: DH4

Pojemnosé: 594 GB

Nazwa wolumenu; (Unnamed)

Nazwa wolumenu: (Unnamed)

[12] (=) [@]

@ System jest uruchamiany z partycji <DH1> na dysku <ide.device:1>.

| 2| ST31000528AS  <ide. device:1>

MorphCS boot information and Boot Image file will be copied to volume Boot. [Change|

| Zainstalu)

Rysunek 3

Jezeli ustalimy juz sobie rozmiar
partycji jaki nas interesuje, to przyste-
pujemy do wyboru miejsca, w ktérym
zainstaluyjemy MorphOS-a (Rysunek
3).

W naszym przypadku jest to partycja
DHI1 — nazwana System — wielkos$¢
40 GB (39 GB po sformatowaniu).

1000204 Megabajtéw

g |Eooro-g|EooHiogze b2 DH3 g DH4
=== | comB |4000GB| 12800GB 168.53 GB 594.93 GB
HFS s sFs sFs
I
Dalej J [ Wréc Dalej )

i 2

(] [m] =]
Wolumen nie jest sformatowany. Sformatuj... |
Wolumen nie jest sformatowany. | Sformatuj... |

i B
-
System MarphOS 3.9 zostal poprawnie zainstalowany!
ok
i i

Rysunek 4

Po zakonczonej instalacji (Rysunek
4) wyjmujemy ptytke z MorphOS-em
1 wkladamy do napedu ptyte z MacOS
X (w naszym przypadku MacOS
10.5.1).

Resetujemy komputer, na klawiaturze
naciskamy klawisz ,,C” (wcisnigcie

tego klawisza wymusza start z plyty
znajdujacej si¢ w napedzie) 1 cze-
kamy az komputer wystartuje z plyty
z MacOS 10.5.1.

Po kilku chwilach powinien pojawic¢
si¢ ekran z wyborem wersji jezyko-
wej (Rysunek 5).

MorphOS
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Wybieramy interesujaca nas wersje
jezykowa (ja wybieram jezyk Polski)
po czym przechodzimy do nastep-
nego ekranu. Na ekranie powitalnym,
z goérnego menu wybieramy Narze-
dzia — Narzedzie dyskowe (Rysunek
6).

Gdy wybierzemy narzedzia dyskowe,
pojawi si¢ okno z wyborem dyskow,
(Narzedzie  dyskowe  wyswietla
wszystkie napedy podiaczone do
komputera, takze DVD, pendrive
itd.).

Musimy pamigtac, ze ilo$¢ partycji
o nazwie diskOs2, diskOs3... itd.,
moze si¢ u kazdego z Was rdznic.
Wszystko jest kwestia podziatu
dysku, np. na PowerBook G4, podziat
wyglada jak na obrazku (Rysunek 7).

W naszym przypadku wyglada to tak
jak na rysunku (Rysunek 8), gdzie
mamy nastepujace partycje:

Boot — partycja startowa, ktora
zalozyt MorphOS — 1 tego NIE
WOLNO nam ruszy¢

disk0s3 — to partycja z MorphOS-em
— widoczna jako DHI (w MorphOS)
disk(Os4 — to partycja o nazwie Work
— widoczna jako DH2 (w MorphOS)
Tych partycji nie ruszamy, poniewaz
to partycje z MorphOS-em.

disk0s5 — to partycja, na ktorej w na-
szym przypadku zainstalujemy
MacOS 10.5.1

diskOs7 — to partycja na dane, np.
filmy, muzyke, gry itd.

Teraz wybieramy partycj¢ diskOs5 —
wybieramy opcje Wymaz.... Nada-
jemy jej nazwe — ja datem MacOS,
nastgpnie formatujemy uzywajac
systemu plikow Mac OS Extended
(Journaled) (Rysunek 9).

Przy okazji mozemy podzieli¢ lub
sformatowac¢ sobie partycje diskOs7.

EBXEERBT S

- Terminal...
& Profil systemu...
b o Narzedzia sieciowe..

@ Odtwérz system z kopii zapasowej. ﬁ @ E

Aby zainstalowac Mac OS X, kliknij w Dalej, a
wykonuj pokazane na ekranie i nstrukcje.

2 OS X Leopz

Aby zakoniczy¢, wybierz polecenie Zakoncz z
Instalator i kliknij w Dysk startowy.

Przed z. talowaniem Mac OS X prz eczytaj p
s

Dalej

Rysunek 5 Rysunek 6
80 (&) : : .N.arzedzie dyskowe - —
T ) = =] Sa
4.0 9.0 .9 &5 [ =
SprawdZz Informacje Nagraj Montu] Wysud Wiacz Journaling Nowy obraz Przel t¢ Zmien wielkosc obrazu Dziennik

'21119,2 GB ADATA SP310
= Boot
= disk0s3
= disk0s4
=i Mac 55D

_ 14,5 GB Sony Storage ...
__ SONY_16X

2 MATSHITA CD-RW CW-_..

@

Rysunek 7

Ja podzielitem ja na dwie kolejne
o nazwach Dane oraz Uzytki.
Nastepnie wychodzimy z Narzedzi
dyskowych — klikamy na przycisk
Dalej.

Pojawi si¢ okno wyboru miejsca,
w ktorym mamy instalowaé system
MacOS, wybieramy nasz dysk, ktory

Zaznacz dysk, wolumin lub obraz

nazwali§my MacOS. Instalacja zabie-
rze kilka/kilkanascie minut w zalez-
nosci od  predkosci  dysku,
procesora itd. W kolejnym kroku
instalacji MacOS, tworzymy konto
uzytkownika, Apple ID, a potem
tylko aktualizacje, konfiguracja...
czyli najlepsza zabawa :-).

MorphOS
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W przypadku tej metody, system
MorphOS bedzie tym, ktory bedzie
si¢ wezytywat domyslnie — no ale na
tym nam chyba zalezy :-).

Jezeli jednak chcemy zalogowac sie¢
do systemu MacOS, to mamy dwie
metody:

— po wiaczeniu komputera naciskamy
klawisz ALT na klawiaturze

— po resecie musimy przytrzymac
klawisz ALT

Po chwili pojawi si¢ menu z wybo-
rem ikon systemu (Rysunek 10) —
powinny by¢ dwie, jedna z Mor-
phOS, druga z MacOS. Wystarczy
wybra¢ ikon¢ MacOS i1 po chwili
bedziemy cieszy¢ si¢ systemem
Apple.

(Przy wyborze systemu, zazwyczaj
trzeba odczeka¢ kilka/kilkanascie
sekund, az bedziemy mogli zazna-
czyC interesujacy nas system, ponie-
waz OpenFirmware szuka innych
napedoéw/dyskow, z ktéorych moze
wystartowac).

DYSK Z MORPHOS-em

W przypadku gdy mamy juz zainsta-
lowanego MorphOS-a, a chcieliby-
$my mie¢ jeszcze MacOS 10.5.8,
musimy najpierw przygotowac party-
cje dla MacOS.

Nie jest to takie trudne, do tego
zadania wystarczy przeciez
MorphOS 1 program HDConfig,
ktéry znajduje si¢ na dysku systemo-
wym w katalogu Tools.

Po uruchomieniu HD Tools, pojawi
nam si¢ okno (Rysunek 11).

W tym przypadku, najwigkszym pro-
blemem jest wygospodarowanie na
dysku odpowiedniej przestrzeni dla
systemu MacOS.

eno Narzedzie dyskowe —]
. g [re=
Go = 2 i m
§ T — - t_-- — 1=} =l
Sprawdz Informacje Nagraj Montuj  Wysun Wiacz Journaling Nowy obraz Przeksziatc Zmien wielkosc obrazu Dziennik
74931,5 GBST31000528AS
= Boot
i—"1 c i
= | ( 0<%
= s
14,3 GB SanDisk Ultra ... .
= Zaznacz dysk, wolumin lub obraz
__ NO NAME
[1298,1 GBASMT 2115 M...
2l Kopia
“JSONY CD-RW CRX315E
a| Chrysalis_3.9.2.is0
©)
} 4
Rysunek 8
800 MacOs (@}
(i 4 .—lﬁ _3 =T
§ W w S’ — g - \;'J L= m
Sprawdz Informacje Magraj Odmontuj Wysun Wiacz Journaling Nowy obraz Przeksztatc Zmien wielkosc obrazu Dziennik
[ N - - . 1
= R RAID Odr
Z1931,5 GB ST31000528AS e worz
. Boot , ) o
- Aby wymazac wszystkie dane na dysku lub woluminie:
= diskl 1 Zaznacz dysk lub wolumin na liscie po lewej stronie.
= fed 2 Okres| format i nazwe.
- 3 Jesli chcesz zapobiec odtworzeniu wymazanych danych, kliknij w Opcje
= 4 Kliknij w Wymaz.
=} Dane I w Wy
___, Uzytki Aby zapobiec odtworzeniu ostatnio usunietych plikéw bez wymazania woluminu,
S ASUS DRW-22B25 zaznacz go na liscie po lewej stronie i kliknij w Wymaz wolna przestrzen'.
2| Chrysalis_3.9.2.is0 Format woluminu:
MNazwa: |u
fw‘vmaz wolna przestrzen... \
() Punkt montowania : | Pojemnosc: 168,4 GB (180 822 830 080 bajtow)
i '.-'a Format : Mac 05 Extended {Journaled) Dostepne: 157,9 GB (169 556 328 448 bajtow)
Wiasciciele aktywni : Tak Uzyte: 10,5 GB (11 266 498 560 bajtdw)
= Liczba katalogow : 59 672 Liczba plikow : 236 881
o p
Rysunek 9
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Musimy pamigtac, ze jakiekolwiek
zmiany na np. partycji DH4, dopro-
wadza do usunigcia z niej wszystkich
danych. Warto wigc najpierw zrobié¢
sobie kopi¢ bezpieczenstwa danych.

Tak naprawde, to instalacja MacOS
w przypadku gdy mamy juz Mor-
phOS-a na dysku, nie rézni sie
niczym od przyktadu opisanego
powyzej. Jedynym problemem
bedzie utworzenie partycji. W na-
szym przypadku przeznaczytem na
MacOS partycje DH3 1 DH4. Jezeli
partycja 600 GB jest za duza, mozna
ja podzieli¢ na dwie mniejsze po ok.
300 GB. Mozna je sformatowac,
mozna pozostawi¢ jako ndos, dla
instalatora MacOS nie ma to znacze-
nia, 1 tak bedziemy musieli przefor-
matowaé partycje w instalatorze
MacOS.

Po przygotowaniu naszego dysku,
wktadamy do napedu plyte z syste-
mem MacOS i rozpoczynamy insta-
lacje systemu wykonujac te same
kroki opisane powyzej (czyli urucha-
miamy narz¢dzia dyskowe, wybie-
ramy interesujagca nas partycje,
formatujemy, instalujemy system
itd.). Pamietajmy tylko, ze zazwyczaj
dwie pierwsze partycje (w naszym
przypadku az trzy, Boot, disk(Os3
1 diskOs4) przeznaczone s3 dla
systemu MorphOS.

Po instalacji MacOS, gdy ponownie,
z czystej ciekawosci, uruchomimy
program HDConfig w MorphOS-ie,
zobaczymy podobny obrazek (Rysu-
nek 12). Jak wida¢ MacOS 10.5 sam
stworzyt sobie odpowiednie partycje
startowe, buforujace (te o wielkosci
128 MB), my tylko musieliSmy
podzieli¢ dysk programem HD
Config.

Rysunek 10

Y |

@ System jest uruchamiany z partycji <DH1> na dysku <ide.device:1>_

,»Q ST31000528AS  <ide.device: 1> 1000204 Megabajtdw
= ‘-5._DH0._§:-§._DH1. gB= oHz <f|E= DH3 o8| [E: DH4 |

== 168.53 GB 594.93 GB

SFS SFS SFS
=== |

60 ME | 40.00 GB 128.00 GB
HFS

Lo
|

SFS
I 0%

" Wréé J L Dalgj J

Rysunek 11
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0] HDConfig

#~ | ST31000528AS  <ide dewvice:0=

Rysunek 12

Na koniec pozostaje tylko otworzy¢
Firmware (Rysunek 13) i wpisacé
komendg:

setenv skip-netboot? true

Wprowadzenie jej spowoduje, iz
podczas startu komputer troche¢ szyb-
ciej zacznie wcezytywaé system,
poniewaz nie bedzie szukat systemu
w sieci lokalne;.

To juz wszystko, teraz pozostaje nam
tylko zabawa z MorphOS 1 MacOS.

@ System jest uruchamiany z partycji <DHL> na dysku <ide.device:0>_

£o DHO - E|[E= DH1 = &8 DH2 s = |z~ Apple_HFS_untitled_2 - z| = SIE
=== | somB |40.00GB 128.00 GB 128 MB 168.40 GB 128 MB
HFS SFS SFS kel HFS 277
| % ‘ 4% | 0% | '} L ‘ u

1000204 Megabajtdw
Apple_HFS_Untitled_2 Apple_HFS_Untitled_2

128 MB

298.64 GB 296.04 GB
HFS 7 HFS
% ‘ | 5%

15}

. H”H'

a

WJ

1HHBBAE

tab H

{ JW

L HUH'][O]\PHHM

\rm CCELE]

H : r[

HvHe]MML?H% \"H

control l I omm \r

{ command option

Rysunek 13

s wum o gr gigmem  al_ alla 4 ponlsas Q

& Finder Pli_Edya_Widok 1d Okno _Pomoc
G ox 0]

Tak jak na komputerach AmigaOne mozna positkowaé sig, jako drugim systemem,

Linuksem, tak na komputerach Apple naturalng alternatywa dla MorphOS-a jest MacOS

X. Wigcej o tym — w najblizszym numerze.
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Aquaria — inne historie

Phibrizzo

W  pigtym (2/2011) numerze
Polskiego Pisma Amigowego ukazata
si¢ recenzja gry przygodowej Aquaria
wydanej przez grupe Bit-Blot.
Obecnie z tym tekstem mozna si¢
zapozna¢ na portalu www.ppa.pl
Gra opowiada historie¢ pewnej
morskiej istoty imieniem Naija, w
ktdrej poczucie samotnosci wzbudzito
che¢ odkrycia swojego pochodzenia.
Wyrusza w tym celu w przepastne
otchtanie oceanu. Napotyka na swej
drodze opustoszate miasta $wiad-
czace o istnieniu dawnych cywilizacji
oraz dziwne stwory, z ktorymi bedzie
musiata si¢ zmierzyc¢.

I cho¢ gra ma swoj klimat to po
skonczonej grze czuje si¢ lekki niedo-
syt 1 kazdy chciatby wiedzie¢, jak
historia potoczyta si¢ dale;j.

Autorzy wyszli graczom naprzeciw,
pozwalajac dotacza¢ do gry swoje
dodatki zwane modami.

Takich modéw wyszlo naprawde
wiele, jednak tylko kilka zastuguje na
wiekszg uwage.

Ostrzegam jednak, ze caty ponizszy
tekst mozna oznaczy¢ jako ,,Uwaga
— Spoiler”.

Wysthuchajcie mnie!

Sequel Mod Chapter One

»— MOj synu, chcialbym ci opowie-
dzie¢ histori¢ twojego pochodzenia”.
Tak rozpoczyna si¢ pierwszy z opisa-
nych tu dodatkéw. Jest on opowiescia
opowiedziang przez Li swojemu
synowi Lucienowi po szesnastu
latach od momentu, gdy Naija zagi-
neta.

Tu mate wyjasnienie: glowny watek
gry ma dwa zakonczenia. Jesli znale-
zlismy wszystkie tak zwane ,,Lost
Memories” zobaczymy pelniejsze
zakonczenie, w ktorym Mia porywa
Naije.

Wracajac jednak do historii, Li zanie-
pokojony tym, ze Naija nie wrdcila
do domu, postanawia ja odszukac.
Wybiera si¢ w podr6z, gdzie zwiedza
nie tylko znane lokacje, ale réwniez
catkowicie nowe, w tym bardzo
mocno  rozbudowang ,,Energy
Temple”, gdzie dzieje si¢ gtdwna
akcja catej historii.

Gltowny bohater nie potrafi korzystac¢
z mocy Piesni, a jego jedyng bronig

Chyba nie mam szans

jest strzelajgca bransoleta. Jednak
korzystanie z niej nie jest takie proste.
Strzelajac trzeba dobrze wymierzy¢
gdyz pociski nie sg samonaprowadza-
jace tak jak to mialo miejsce w
glownym watku.

Cala historia nie konczy si¢ niestety
happy endem. Autorzy co prawda taki
przewidywali jednak postanowili
zostawi¢ sobie furtk¢ by moc rozbié¢
historie na kilka cze$ci.

O tym ze historia miata by¢ dtuzsza
mozna si¢ przekonaé przegladajac
zawarto$¢ plikow.

Jak do tej pory dostepna jest tylko
pierwsza z nich. Na temat kolejnych
jak na razie niewiele wiadomo. Moze
si¢ kiedy$ ukaza.

W samej grze zmieniono fizyke poru-
szania si¢ postaci na ladzie — Li
potrafi wyjs¢ z wody na lad i poruszaé
si¢ na dwoch nogach. Na samym
poczatku gry mozemy wybra¢ jeden
z czterech stopni trudnosci.

Audiencja u krola

MorphOS



Co to za potwor! Czyje to szczatki?

Ktoredy teraz?

Umiem chodzi¢!

WHAT IF THERE WAS SOMFIHING T COULD HAVE DONE 10 HELP HER

Kraina Erulian

Wojownicy Krotities

MorphOS



Sacrifice

Dodatek ten mozna uwazac za prolog
do glownego watku gry. Tym razem
przenosimy si¢ w przesztos¢. W
miecie Mithalas, gdzie mieszkancy
do tej pory pedzili beztroskie zycie,
zaczelty dzia¢ si¢ niewytlumaczalne
rzeczy. Ksiaze¢ Drask zaniepokojony
takim stanem rzeczy prosi swoje zone
Elene o kilka przystug, ktore
moglyby temu zaradzi¢. Ten dodatek
jest prostym RPG-iem w ktéorym
musimy wykona¢ pewne zadania. Nie
jest ich duzo a cala gra opiera si¢ na
rozmowach z innymi osobami. Spot-
kamy Naije bedaca jeszcze dziec-
kiem, porozmawiamy z Mia,
dowiemy si¢ kim byta ,, Trzynasta”,

P W

® I's been a long time since I've seen you, Naija. You've grown into quite

a young woman. How was your time away from Mithalas?
g. Are the priestesses only g

® No need to be shy, Naija. I just wanted to check in on you to see how now? They have failed to prevent anything fr

you were doing, and maybe hear a bit about what you've been up to. crossing into our waters unchallenged for years. There is no trace or
clearly identifiable reason for their disappearance. As usual, there
are only the fleetir hts of shadows moving into the darkness

/AN AN AN ANV /AN /AN AN/
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\7/
N
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f

Elena spotyka mala Naije Pogadanka

Stary znajomy Pogadajmy z Walkerem
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Vedha oraz Sauguin. Dowiemy si¢
roOwniez, na czym polegatl konflikt
Eryka z Mia. W kazdym razie
niewazne jak taka rozmowa si¢ poto-
czy, bo i tak nie ma ona wplywu na
reszt¢ naszych poczynan. W jednym
tylko przypadku odpowiednio popro-
wadzona rozmowa zapobiegnie
walce z jednym z kaptanow.

Oprocz tego w grze znajdujg sie
lokacje, ktore same w sobie nic nie
wnosza jednak odwiedzenie ich
spowoduje, ze mozemy co$ zdoby¢
lub dowiedzie¢ si¢ innych informacji.
Nowoscig w tym dodatku jest nato-
miast to, ze podrézujac na Zétwiu
mozemy wybra¢ konkretne miejsce
gdzie chcemy si¢ udac o ile wezesniej
to miejsce odwiedzilismy.

(~B~
UNBEKNOWNST TO HIS SUBJECTS, HE WAITED IN FEAR OF ONE MUCH GREATER
IHAN HIMSELI BUT THEY NEVER CAME. FHIS WANDERINGS BEGAN TO SLOWLY PU1

DISTANCE BETWEEN HE AND IS PEOPLE, AND EVENTUALLY HE LEFT 1S WATERS
NEVER TO RETURN

Miasto Mithals

Do you not see, Eric!? Look out upon your waters! Part of you

knows of the suffering of your creations, yet you choose to ignore it.

\\/, \\J/ \

Opcje do kupienia

-
I < e £
currency: () crystalscollected:0/6

Finatowa walka z Mia

¥

Rodzina w komplecie
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Prady morskie

Mamusiu, duchy!

Jakie pigkne perty

Zielono wokot

Labyrinth

Ten dodatek nie jest zwigzany bezpo-
srednio z gléwnym watkiem gry. Jest
to catkowicie osobna historia dziejgca
si¢ po wydarzeniach z gtéwnej czg$ci
ary.

Naija zostala sama w domu, gdyz Li
musial opusci¢ wody oceanu, aby
rozwigzac kilka spraw.

Nudzac si¢ strasznie postanowita
blizej przyjrze¢ okolicy, w ktorej
przyszto jej mieszkac.

Najbardziej zaciekawit ja korytarz
zawalony glazem, ktérego postano-
wita usung¢ 1 uda¢ w podroz w
nieznane. Na jej nieszczgscie wpadta
do bardzo rozlegltego starozytnego
labiryntu, z ktérego nie mogta uciec,
gdyz jej droga powrotna zostala
odcieta. Dlatego tez musiata poszukad
innego wyjscia.

Ten dodatek jest naprawde rozlegty.
Autorzy bardzo si¢ napracowali, co
wida¢ po lokacjach, ktore naprawde
zachwycaja nowa szatg graficzng
oraz postaciami, z ktorymi nigdy nie
mieliSmy kontaktu, grajac w inne
dodatki. Aby utrudni¢ nieco eksplo-
racj¢ nowych obszarow postano-
wiono ograniczy¢ dostep do map.
Jesli nawet mapa danego terenu jest
dostgpna to 1 tak na wiele si¢ nam nie
przyda.

MorphOS



Wystrdj krajobrazu, w ktorym poru-
szamy si¢, zostat tak skonstruowany,
Ze sam w sobie tworzy labirynt.
Dodatkowo, oprocz  zbierania
skarbow znanych giéwnego watku, w
tym tytule mozemy zbiera¢ tez
teczowe perly. Na koniec gry zoba-
czymy statystki zwigzane z naszymi
osiggnigciami. Innym ciekawym
elementem tego dodatku jest to, ze po
skonczonej eksploracji gra nie konczy
si¢. Gdy Naija wrdcita do domu
okazalo si¢ ze Li tam na nig czekat.
Mozemy zabrac go ze sobg aby razem
wybra¢ si¢ na wycieczk¢ po tym
tajemniczym §wiecie.

Co$ wam zagram

W starej kopalni
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Dokad teraz
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Meatymod

OINE Drive AN 0@ MIUCTH BOOZs

Na sam koniec co$ dla ludzi lubi-
o e e T AND RAINBOW SOUPS
Pewnego dnia Naija wygrzewatla si¢
na powierzchni oceanu zajadajac si¢
Rainbow Mushroom. Niestety, ich
nadmierna ilo§¢ spowodowata ze
dostata halucynacji. W swym narko-
tycznym zwidzie zobaczyta jak Li
zostal porwany przez Mig. Jak tatwo
si¢ domysli¢ naszym celem jest uwol-
nienie go. Jednak nie jest to takie
proste.

Do przebycia mamy kilkadziesiat
plansz podzielonych na kilka $wia-
tow. Grajgc musimy unika¢ niebez-
piecznych elementow, nie tylko
optywajac je, ale rowniez wspinajac
si¢ po pionowych $cianach. W calej
grze do niczego nie musimy strzelac.
Naszymi gtownymi przeszkodami sg
pity tarczowe, ktore potrafig si¢ poru-
sza¢, oraz r6znego rodzaju pociski.
Rozpoczynajac kazdy poziom mamy
peten poziom energii, jednak przy : ‘
spotkaniu z elementem niebezpiecz- Krew si¢ leje Zostaw go, Wiedzmo!
nym natychmiast umieramy w do$¢
spektakularny sposob. Tak, tak, ilo§¢
migsa 1 krwi przelanej w tej grze
przewyzsza takie tytuty jak ,,Doom”
czy ,,Quake”. Jednak nie mamy si¢
czym martwi¢. Posiadamy nieskon-
czong ilo$¢ zy¢, wige kazdy poziom
mozemy przechodzi¢ do skutku.
Jednak nasze nieudane proby widaé
na planszy w postaci krwawych
sladow, ktorych przy dalszych niepo-
wodzeniach przybywa.

Co za pigkny dzien...

Ciekawym elementem gry jest
Replay. Po ukonczeniu danego
poziomu mozemy obejrze¢ powtorke
naszych poczynan, tyle ze wszystkich
naraz. Wyglada to naprawde cieka-
wie.

Powtorka z rozrywki

MorphOS


www.bit-blot.com/forum/index.php
http://www.moddb.com/mods/sacrifice/downloads/sacrifice
http://www.moddb.com/mods/sacrifice/downloads/sacrifice
http://fg.wzff.de/pub/aquaria/mods/Labyrinth_v1.zip
http://fg.wzff.de/pub/aquaria/mods/Labyrinth_v1.zip
http://fg.wzff.de/aqmods/aq2_ch1.aqmod
http://www.moddb.com/mods/meatymod/downloads/meatymod-v102
http://www.moddb.com/mods/meatymod/downloads/meatymod-v102
http://blabla.ppa.pl/download/Aquaria.lha
http://fg.wzff.de/pub/aquaria/updatepacks/ose_v1.002/Aquaria_update_win32.zip
http://fg.wzff.de/pub/aquaria/updatepacks/ose_v1.002/Aquaria_update_win32.zip
http://fg.wzff.de/pub/aquaria/updatepacks/ose_v1.002/Aquaria_update_win32.zip

Instalujemy

Cho¢ porty gry powstaty na systemy
takie jak MorphOS czy AmigaOS
4.x, to nie wszystkim bedzie dane
zagra¢ w opisane dodatki. Wszystko
co tu opisatem testowatem na portach
gry powstalych na system MorphOS.

Na starszej wersji portu 1.1.3
,Labyrinth” oraz ,Sacrifice”
zadziala, ale nie bez problemow. Sa
one jednak niewielkie.

W ,,Labyrinth” bedzie problem z
pokonaniem pierwszego Bossa. Jest
to jak najbardziej mozliwe, z tym ze
bardzo duzo czasu bedziemy musieli
na to poswigcic.

W ,.Sacrifice” w pewnym miejscu
wpadamy w kanat, w ktorym ptynac
towarzyszy nam szum wody. Jednak
po wydostaniu si¢ z niego szum w
dalszym ciggu jest styszany, co
powoduje dyskomfort. Nie pomaga
wyjscie do menu gtéwnego. Najlepiej
zapisac stan gry, wyjs¢ catkowicie z
gry, a nastgpnie kontynuowad
rozgrywke od zapisanego miejsca.
Na system AmigaOS 4.x tez jest
dostgpna taka sama wersja portu,
dlatego sadzg, ze tam tez powinny si¢
uruchomi¢. Mozliwe ze z podobnymi
problemami.

Wszystkie opisane dodatki sg
darmowe. Mozna o nich poczytaé¢ na
oficjalnym forum gry:
www.bit-blot.com/forum/index.php
w dziale ,,Modding”.

Jednak ze znalezieniem konkretnych
linkéw do archiwow moze by¢
problem. Dlatego aby uproscié¢
poszukiwania podam gdzie je mozna
znalez¢.

Sacrifice
www.moddb.com/mods/sacrifice/do
wnloads/sacrifice
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--[ BEAUTY OF AQUARIA ==
A MOD WHERE YOU CAN ENJOY THE BEAUTY. OF AQUARIA

Przegladarka modow z nowszej wersji gry

Labyrinth
fg.wztf.de/pub/aquaria/mods/Labyri
nth_vl.zip

Po $ciagnieciu nalezy je rozpakowaé
1 umiesci¢ w katalogu ,,.Aquaria”
znajdujacym si¢ w gtéwnym katalogu
Z gra.

Po uruchomieniu gry wybraé opcje
,»Mod”, a nastepnie wskazac to co nas
interesuje.

Pozostate mody, czyli:

Sequel Mod Chapter One
fg.wzff.de/agmods/aq2 chl.agmod

Meatymod
www.moddb.com/mods/meatymod/d
ownloads/meatymod-v102

wymagaja nowszej Wwersji portu
opartej na uwolnionych zrodlach
OSE v1.002, w ktorej rozbudowano
silnik gry. Ten port na chwilg obecna
istnieje tylko w wersji MorphOS-
-owej, 1 mozna go pobrac stad:

blabla.ppa.pl/download/Aquaria.lha

Dodatkowo nalezy doinstalowaé
uaktualnienie plikow gry, ktore
roOwniez jest darmowe:

fg.wztf.de/pub/aquaria/updatepacks/
ose v1.002/Aquaria_update win32.

Zip

W wersji tej rozbudowano manager
modoéw, ktory praktycznie robi
wszystko za nas. Manager pokazuje
jakie dodatki sg dostepne na sieci,
oraz jakie mamy zainstalowane. Jesli
chcemy jaki$§ dogra¢ wystarczy go
wskaza¢. Gra automatycznie polaczy
si¢ z serwerem, pobierajac go i
instalujac w odpowiednim miejscu,
co powoduje ze mozemy go
natychmiast uruchomic.

Na koniec

Jesli komus$ spodobaty si¢ pierwsze
przygody Naiji, to powinien siggnac
po dalsze tytuly, wlasnie w takiej
kolejnosci, w jakiej tu przedstawilem.

MorphOS
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Wspomnien czar starego dziadka — od Amigi do

MorphOS-a

trOLLO

Amiga 500 (1989-1994)

Amige mam od 1989/90. Najpierw
byta to Amiga 500, ktorg dostatem od
rodzicow w nagrode za dobre oceny
w szkole.

Dlaczego Amiga? Bo wtedy nikt
innego komputera nie kupowal, byt
to jedyny rozsadny wybor jezeli
chciato si¢ gra¢. Wszyscy w okolicy
mieli Amigi 500, wszyscy na nich
grali, od kazdego mozna byto pozy-
czyC gry.

Jednak to co MNIE urzeklo w tym
komputerze to system oraz demo-
scena — chociaz wtedy nie wiedzia-
fem, ze to tak si¢ nazywa. Demosceng
poznatam dzieki koledze z klasy
w szkole podstawowej o imieniu
ADAM - jezeli to czyta — to pozdra-
wiam!

System AmigaOS 1.3 byt dla mnie
czyms$ niesamowitym w poréwnaniu
do MS-DOS jakiego uzywalo si¢
wtedy na wigkszosci PC ktore widzia-
lem. Jako, ze komputer byt czgsto
uzywany do ogladania dem, zastana-
wiatem si¢ jak mozna by co§ w nim
zmieni¢, tak aby wszystko chodzito
lepiej. W 1992/93 roku, Amiga 500
zostata uzbrojona w 20 MB dysk
twardy i 2 MB RAM — wtedy tez
pierwszy raz obejrzatem demo -
Odyssey grupy Alcatraz. Dostalem to
demo od kolegi Adama na kilku dys-
kietkach.

Amiga 1200 (1994-2004)

Amige 1200 kupitem w gliwickim
Domu Handlowym ,,IKAR”.

Komputer posiadat wbudowany dysk
40 MB, jak dla mnie byt to gigant i za
bardzo nie wiedziatem jak ten dysk
zapethi¢. Pamigtam, Zze po zakupie
Amigi 1200, przez dtugi czas siedzia-
tem 1 zastanawiatem si¢ jak podzieli¢
dysk na partycje, 40 MB dysku to
przeciez bardzo duzo. Oczywiscie
pierwsza rzeczg jaka zrobitem, po
zakupie Amigi 1200 i podzieleniu
dysku na partycje, byto uruchomienie
wspomnianego juz dema Odyssey,
musiatem zobaczy¢ jak b¢da dziataty
animacje, ktore na Amidze 500 nie

byty zbyt ptynne.

Amiga 1200 bardzo szybko dostata
dodatkowe 4 MB Fast RAM 1 zaraz
po dotozeniu RAM-u uruchomitem
demo Nexus — 7, ktore wczesniej nie
chciato mi dziata¢. Sam dysk twardy

zostat wymieniony na 100 MB,
poniewaz oryginalny dysk zamonto-
wany w Amidze po dtuzszym czasie
okazat si¢ jednak bardzo maty, te
wszystkie dema scenowe zajmowaty
coraz wigcej miejsca.

Wymagania rosty (gléwnie przez
dema scenowe) i Amiga szybko
dorobita si¢ karty z MC68030 — byt
to Blizzard IV, ktory zostat wymie-
niony na Elboxa 1230 (w sumie nie
pami¢tam  dlaczego  Blizzarda
wymienitem na Elboxa). Jako, ze
uwielbiatem oglada¢ dema scenowe,
to po zakupie karty z MC68030
pierwszym demem jakie uruchomi-
fem byto Voyage in Storm.

Przyczyna mojego bardzo szybkiego
upgrade’u Amigi byly:

— Demoscena

— Shapeshifter

Dema scenowe wymagaty szybkiej
wymiany procesora, po prostu na
MC68030-40 MHz + FPU wigk-
szo$¢ dem dziatala Zle, szczeg6lnie
dema grupy TBL (The Black Lotus).
Dlatego tez bardzo szybko kupitem
MC68040-33 (krecone na 40 MHz).

Ze Shapeshifterem bylo podobnie.
Na MC68030 niektore gry dziataty
fatalnie, wymiana MC68030 na
MC68040 spowodowata, ze takie gry
jak Settlers II, Doom, Sim Tower
mogly dziala¢ w miare plynnie na
Amidze.

MorphOS
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Podczas modernizacji Amigi ok.
1998 r. wystapita bardzo $mieszna
sytuacja. Ot6z moj kuzyn byl zapalo-
nym uzytkownikiem PC i fanem
Windowsa (dzisiaj nazwaliby$my go
fanboyem). Natomiast ja, jako posia-
dacz Amigi 1200, czg¢sto nabijatem
si¢ z jego PC 1 problemodw jakie miat.
Pewnego picknego wakacyjnego
dnia, razem wybraliSmy sie po zakup
dysku twardego — Seagate 3.2 GB
ATA 33, jado swojej Amigi 1200, on
do swojego PC — wtedy chyba jakie-
go$ Celerona/Pentiuma 266 MHz.
Smieszna sytuacja polegata na tym,
ze na mojej zabawkowej Amidze (jak
to kuzyn nazywatl), podzial dysku na
partycje, instalacja systemu 1 przegra-
nie danych ze starego dysku (wtedy
ok 200 MB HD), zabraty ok. 1 go-
dziny. Kuzyn po dwéch dniach bojow
z dyskiem zrezygnowal z instalacji
dysku — komputer wprawdzie widziat
go, ale tylko 2 GB. Do dzisiaj mu to
wypominam w r6znych naszych kom-
puterowych ,,sporach”.

Koncéwka lat 90. to juz Amiga
1200 w E/Box, z Fast/ATA 1 proceso-
rem MC68040-40 MHz, ktora byla
uzywana do gier i szkoly. To na niej
pisatem prac¢ dyplomowa w, nieist-
niejacym juz, Technikum Kolejowym
w Gliwicach no i oczywiscie uzywa-
tem do ogladania dem scenowych.

Takie dwie ciekawostki:

Koledzy, czgsto mnie odwiedzali, aby
na A1200 w programie WordWorth
sktada¢ 1 drukowaé prace dyplo-
mowe. Kilku z nich miato nawet PC,
ale twierdzili, ze na moim kompute-
rze dziala to wszystko zdecydowanie
lepiej 1 ptynnie;.

W piatej klasie Technikum, na dniach
otwartych naszej szkoty, pokazywa-
tem na Amidze 1200 pod PC-

-Taskiem symulator prowadzenia
ruchu kolejowego.

Dlaczego tak? Ano dlatego, ze w tam-
tych czasach archaiczne 386, w ktore
wyposazona byta nasza szkota, nie za
bardzo nadawaty si¢ do pokazow.
Poza tym, symulator ten byt czescia
mojej pracy dyplomowe;.

oniec odtacz

apisz zytaj

Przy jazdy

tZ2Z
122
122
‘26
‘28
42

EUB7?

EUB?

EUB?
UpK-M=t 58
Lng—Kol
Gdy—8Fo

e —T
—“—*Tor 4:45%
AL 14— EUBZ
—EPAS

LB

Wjezdza L9

%

Poznan Glowny
1989

Symulator ISDR

Biurko — rok 2001 po Amiga Meeting 2001

dtacz

Najwigkszym moim problemem byly
awarie sprzetu wywotane przeze
mnie — przez moja ghupote. Pamigtam
jak w okolicach 2001/02 roku, jadac
ze swojg Amigg 1200 na jedno ze
spotkan GGUA, zamoéwitem karte
graficzng z Efunzine (chyba z tej
firmy). Karta przyszta do mnie na
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kilka dni przed spotkaniem. Zadowo-
lony, ze pochwale si¢ chtopakom
nowym nabytkiem — spalilem karte
poprzez zte wlozenie kosci pamigci
do niej (byla to juz chyba trzecia
spalona karta graficzna). Na spotka-
niu GGUA nawet nie wspomniatem
jaki ze mnie byt fajtlapa.

Na szczgscie w okolicy 2002/03 moja
Amiga 1200 miata sprawng karte
graficzng Picasso II, kupiong w nie-
istniejacym juz komisie w Gliwicach
na ulicy Szarej — w tamtych czasach
niemal kultowe miejsce. Zawsze spo-
tkato si¢ tam Amigowca, zawsze
mozna bylo porozmawiac, i zawsze
byly fajne ,,graty” do Amigi za dobre
pieniadze.

Ostateczna konfiguracja mojej Amigi
1200 (w 2002/03 r.), na ktorej
pisalem prac¢ inzynierska na Poli-
technice Slaskiej, to:

— MC68040—40 MHz (przez krotki
okres miatem 68060-50 MHz, ale
karta spalita si¢)

— Zorro 11

— Picasso II +

— Fast/ATA

—20 GB HDD

— CD-R/RW

— drukarka HP 920 ¢

— monitor SVGA LiteON 17”

Te konfiguracj¢ mam do dzisiaj, z tg
drobng roéznica, ze jest tam dysk
32 GB SSD i naped DVD, a stary
monitor SVGA zostal wymieniony na
nowoczesny LCD 217,

Studiujac na Politechnice Slaskiej
w Gliwicach, na pierwszym i drugim
roku mieli$my przedmiot — informa-
tyka — ktory tak naprawde ograniczat
si¢ do nauki obstugi Windowsa,
Worda i innych ghupot. Jako dumny
Amigowiec, posiadacz = Amigi
1200 z 040-40 i kartg graficzna,
wspomniatem o pewnych zaletach

Firmy uczestniczace:

eFUNZINe.com

Tanie graty amigowe - kupno, sprzedaz, komis.

www.efunzine.com ¢ tel. 0-606 200 100 mgr Scibora Sobieskiego
Firmy MATAY
ELBOX Computer Artura Pietruka
Producent sprzetu i oprogramowania dla komputeréw | JackaPietraka

Amiga. Wer6d propozycii tej krakowskiej firmy znajduje
si¢ wiele bardzo interesujacych pozycji o réznych
zastosowaniach. Elbox Computer jako pierwszy w
swiecie wprowadzit do sprzedazy plyte rozszerzefi PCI |
dla komputera Amiga 1200. Wsréd najnowszych |
zapowiedzi znajdujg si¢ karty pmcesomwe G3/G4 dla
komputer6w Amiga.
www.elbox.com * email: sales@elbox.com
tel. O-prefix-12 656 49 81

Marcina Sudomira

MATAY

Dystrybutor oprogramowania i producent sprzgtu
przeznaczonego dla komputeréw Amiga. Jest to jedyny
polski przedstawiciel firmy Hyperion Entertainment |
Software - wydawcy wielu interesujgcych pozycji
rozrywkowych. Poza bogatg oferta oprogramowania
Matay oferuje réwniez whasng konstrukcje - plyte
rozszerzefi PCI przeznaczong dla Amigi 4000. Firma
Matay jest wspélorganizatorem Amiga Meeting 2001.
www.matay.pl
tel. O-prefix-22 812 94 32

X-SOFT

Dystrybutor sprzgtu i oprogramowania dla komputeréw
Amiga. Producenl literatury przeznaczonej dla szerokiej
rzeszy uz , Zaréwno p jacych, jak i
ych. Wéréd prop ji firmy mozna
znaleZé pozycje obejmujace rozlegly tematyke, jak
réwniez traktujace o konkretnych aplikacjach systemu
operacyjnego AmigaOS.
Firma X-SOFT to gléwny organizator wszystkich edycji
Amiga Meeting - zar6wno zeszloroczne, jak i obecnej.
www.xsoft.w.pl ¢ email: biuro@xsoft.w.pl
tel. O-prefix-42 630 50 42

Eodzkiego serdecznie zapraszajq na

AMIGA MEETING 2tysiacel

SOFT

Podzigkowania dla:

‘Wydziatu Matematyki Uniwersytetu E6dzkiego
Pana Dziekana prof. dr hab. Andrzeja Nowakowskiego

Grzegorza Sowifiskiego

Projekt graficzny: Grzegorz Sowiriski * benitol @alpha.net.pl

© 2001

Firma X-Soft oraz Wydziat Matematyki Uniwersytetu

6 paZdziernika 2001, £6dZ, Polska

f w

AMIGA MEETING

Amiga Meeting 2001 to drugie

niemal tysicezng rzesze 6w i zebrala

Pierwsza edycja, ktéra odbyta si¢ w dniu 8 kwietnia 2000 r. w F.odzi, pnycnqgne]a

Amiga.

2tysigcel

dystrybutorzy sprzetu i dla

recenzje w
komputera Amiga. Tegoroczna edycja Amiga Meeting jest - w przeciwieristwie do
poprzednic] - w pehni komercyjng imprezq, w kiorej biorg udzial producenci oraz

Odbedzie sig
| 6 pazdziernika 2001 roku

6w Amiga.
Na Amiga Meeting 2001 swoje micjsce majq t6wnie? uzytkownicy prywatni,

kt6rzy 7 sie swoje nietypo

moZna pracowad w Internecic przy uzyciu komputeréw Amiga.

spedzenia czasu.

:2

©»

AmigaOS w porownaniu do Win-
dowsa 98. Wyktadowca powiedzial,
ze jak przynios¢ ten komputer i po-
kaz¢ mu to o czym mowig, to do od
razu zaliczy mi calg informatyke
(wszystkie trzy semestry), przynio-
stem, pokazatem i zaliczenie dosta-
lem. Trzy semestry informatyki

je sprzetowe
czy tez autorskie oprogramowanie. Na Amlga Meeting 2001 dostepne sg
stanowiska internetowe, gdzie mozna przekona¢ si¢ jak wygodnie i sprawnie

Wszystkim uczestnikom dzigkujemy za przybycie, zyczymy milego

na Wydziale Matematyki
Uniwersytetu Eédzkiego
przy ul. Banacha 22

w godzinach 10%-18%

miatem zaliczone zaraz na poczatku
mojej nauki na ,,Polibudzie”.

Pegasos I1 /1 (2005-2007)

Niestety czas mijat a nowej Amigi nie
bylo, a wystuzona MC68040—40MHz
sprawiala wrazenie coraz wolniejsze;.

MorphOS



Caly czas szukatem alternatywy dla
mojej Amigi 1200 1 niestety coraz
czegsciej spogladatem na
PC. W 2001 roku na Amiga Meeting
po raz pierwszy ustyszalem, plotki,
o nowym komputerze, ktéry ma
dziata¢ na nowej wersji systemu
»amigowego”, natomiast sam kom-
puter ma by¢ wyposazony w procesor
PowerPC, szybkie AGP itd. Niestety,
poza niesprawdzonymi informa-
cjami, nie wiedziatem nic wiecej, ale
byla to doskonata informacja dla
osoby takiej jak ja, ktora szukata
powoli zamiennika wystuzonej
Amigi 1200.

Rok pozniej, w 2002 r., podczas
Amiga Meeting w Lodzi, zaprezen-
towano Pegasosa I z MorphOS-em.
Wspaniaty, nowoczesny komputer,
wyposazony w pigkny system, ktory
od razu mi si¢ spodobat. Jednak
system MorphOS mial wtedy
powazne problemy — wieszal si¢, byt
bardzo niestabilny, no ale jednak byt
to nowy system ,amigowy”, na
nowym, szybkim, i w miar¢ nowo-
czesnym  sprzecie.  Niestabilny
system troch¢ mnie przerazal (pamig-
tam, ze kilka razy zawiesitem Mor-
phOS-a poprzez np. otwarcie napedu
CD) ale stwierdzilem, ze przeciez to
tylko system, a wszystko mozna
naprawi¢ za pomocg aktualizacji.

Na Amiga Meeting 2002 jechatem
z zamiarem kupna Pegasosa I (ni-
komu nigdy o tym nie méwilem),
niestety nie udato mi si¢ go dostac,
czego, paradoksalnie, bardzo mocno
zatowatem 1 jednoczes$nie si¢ cieszy-
tem, wszak niestabilny system nie
sprawial za dobrego wrazenia. Z racji
braku sensownej alternatywy, na
poczatku 2004 r. kupitem PC, jednak
zakup PC nie spowodowat braku
zainteresowania Amigg, wrecz prze-
ciwnie, stwierdzitem, ze MUSZE
mie¢ nowg Amige lub Pegasosa.

Mamy dla Ciebie
prezent

‘\l Specyfikacje ptyty PEGASOS
recasos

Zainteresowalem si¢ tez bardzo
mocno AmiggONE z AmigaOS4,
jednak tutaj problemy sprzg¢towe
(pierwsze modele miaty problemy
z IDE, USB, muzyka itd.), brak skon-
czonego OS4 (pamigtam jak zobaczy-

amiga

Pegasos Il — MorphOS 1.45

Witamy na

2008

tadz: -

Miejsce:
It Liceum Ogolnoksztalcace - ul. Sienkiewicza 46 - Polska
Czas:

16 listopada 2002 -

w godzinach 10% - 18%

tem po raz pierwszy AmigaOS 4,
ktory dziatat wolniej od systemu na
mojej Amidze 1200), i ciggle przeno-
szenie premiery spowodowatly, ze
MorphOS, w moim odczuciu, byt
lepszym rozwigzaniem.

system

feel at home.

MorphOS



Pod koniec 2005 r. statem si¢ posia-
daczem Pegasosa Il — wprawdzie
pozyczonego, ale jednak bylem
posiadaczem. Pegasos II mial nastg-
pujaca konfiguracje:

— Procesor PPC G4 — 1 GHz
—RAM 512 MB

— Radeon 9250 64 MB VRAM
—HDD 4 GB

Po wielu bojach z konfiguracja sys-
temu, wiedzialem, ze MorphOS,
bedzie moim docelowym systemem
»amigowym”, ale brak dobrej prze-
gladarki www spowodowal, Ze nie
rozwazatem w tamtym okresie
zakupu tego komputera.

Pegasosa Il niestety musialem oddac,
wigc szukalem jakiego§ w miare
taniego rozwiagzania, aby znowu
uzywaé¢ MorphOS-a. Na przetomie
2007/08 roku stalem si¢, na bardzo
krétko, (nie) szczesliwym posiada-
czem Pegasosa [ (w wersji bez April,
dostatem tylko ptyte z procesorem,
obudow¢ wykorzystatem z PC,
ktérego sprzedatem), wigc dla mnie
praca z MorphOS-em przypominata
raczej drogg przez pieklo.

Power Mac G4/G5 (2010-....)

W okolicach 2010/11 kupitem sobie
Power Maca G4 — 867 MHz (jezeli
mnie pami¢¢ nie myli to byta taka
konfiguracja), na ktéorym zainstalo-
watem MorphOS-a 2.7 — wtedy
jeszcze wersje DEMO, dalej brak
sensownej przegladarki powodowat,
ze nie widzialem sensu zakupu
systemu za dosy¢ duze pienigdze jak
na system hobbystyczny (wtedy koszt
MorphOS-a to 111 Euro).

Tak naprawdg to ,,zabawa na catego”
zaczela sie w ok. 2013 roku wraz
z zainstalowaniem MorphOS-a 3.1,
wtedy na Power Mac G4 -
900 MHz, 512 MB RAM, ATI Rage

Pegasos 11

Power Mac G4 — upgrade

MorphOS
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128 PRO — 16 MB VRAM (karta
szybko zostala wymieniona na
Radeona 7500 32 MB VRAM, a ta
bardzo szybko na Radeona 9000
PRO 64 MB VRAM). Od tego czasu
komputer z MorphOS-em jest w za-
sadzie moim drugim gléwnym kom-
puterem, na ktoérym czesto robi¢
wszystko.

Po zlozeniu Power Maca G4, zainsta-
lowaniu MorphOS-a, na dysku
wyladowato cate oprogramowanie
z Amigi 1200. Pierwsze par¢ tygodni
spedzitem na graniu w Exodusa,
Quake I, Payback, Return to Castle
Wolfenstein i inne. Oczywiscie nie
mogto zabrakng¢ demosceny, wigc
na dysku znalazly si¢ wszystkie
mozliwe dema jakie tylko znalazlem
na PowerPC i MorphOS-a.

Obecnie posiadam nastepujace kom-
putery z MorphOS:

Power Mac G4 MDD — 1.25 GHz
—RAM 2 GB DDR

—Radeon 9000 PRO 128 MB VRAM
—HD 1 TB SATAII

Power Mac G5 2 x 2.0 GHz

-~ RAM 4 GB DDR

— Radeon 9600 XT 128 MB VRAM
—HD 120 GB SSD, 1 TB HDD

PowerBook G4 — 1.5 GHz

-~ RAM 1 GB DDR

—Radeon 9700 M — 64 MB VRAM
—HD 120 GB SSD mSATA

Do niedawna Power Mac MDD G4
(w réznych konfiguracjach), byt
moim gtownym MorphOS-owym
komputerem. Na nim przegladalem
www, odbieratem poczte e-mail,
ogladatem filmy, stuchatem muzyki-
itd. Czasami uruchamiatem takze
MacOS 10.5.8 gdy zachodzita
potrzeba np. skanowania dokumen-
tow lub napisania jakiego$ tekstu
w Wordzie — no ale o tym wkrotce.

Od niedawna przenosz¢ wszystkie
dane na Power Mac G5, ktéry powoli
staje si¢ gldownym komputerem do
wszystkiego (mimo iz obok stoi
»wypasiony” iMac z Core 151 16 GB
RAM).

Kto$ moze zapyta¢ — dlaczego
uzywasz takiego ztomu, skoro obok
masz nowego iMaca. Odpowiedz jest
zawsze prosta — BO LUBIE.
Systemu Amigi uzywam od dawna
1 jest on dla mnie czym$ zupelnie
naturalnym, zresztg, przeciez do stu-
chania ulubionej muzyki wcale nie
potrzeba Core 151 16 GB RAM.

MorphOS jest w zasadzie bezproble-
mowy w uzyciu i bardzo szybki
w poréwnaniu do MacOS 10.5.8,
owszem ma swoje humory, niedosko-
natosci 1 braki, ale w ogélnym rozra-
chunku jest to catkiem dobry system.
A jego niedociagnigcia, c6z miejmy
nadzieje, ze wszystko w przysziosci
zostanie rozwigzane poprzez sto-
sowne aktualizacje.

Oczywiscie to nie wszystkie kompu-
tery jakie posiadatem, miatem tez
Amige CD32 z ProModule, Amige
2000 z 030-33 MHz i dyskiem
500 MB, kilka Power Macow G4,
jednego Power Maca G3 itd.

Wiem tez, ze pewnie pomieszalem
pewne daty i zdarzenia, ale tyle tego
bylo na przestrzeni ostatnich prawie
30 lat, ze mozna si¢ troszke pogubic.

Ogolnie, Amigi i podobnych do niej
komputeréw uzywam od 1989 r.
Uwazam, ze komputer ten mial
w swoim czasie najlepszy system
operacyjny jaki moégt powstac. W dzi-
siejszych czasach Amiga to dosko-
nate hobby pozwalajace odpocza¢ od

wszechobecnych Windowsow,
Androidow, macOS 1 innych
cudactw.

Mam nadziej¢, ze moja zabawa
z MorphOS, Amigg i moze kiedy$
z AmigaOS4 bedzie trwata jeszcze
wiele, wiele lat. Czego sobie i Wam

ZyCZzg.

MorphOS 3.10 — jeszcze oficjalnie nie wydany

MorphOS
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Prezenty dla PowerMac G4/G5

trOLLO

Swieta, §wieta, i po §wietach.
Z okazji $wiagt postanowitem

powymienia¢ w swoich komputerach
kilka czesci.

PowerMac G4 MDD

W tym komputerze postanowitem
wymieni¢ dysk twardy, poniewaz
obecny dysk 1 TB powoli sugerowat,
ze wkrotce uda si¢ na emeryturg
(znikajace dane, btedy odczytu itd.).

Najwickszym problemem byty ztacza
IDE stosowane w Power Macu G4
MDD. Dyski IDE obecnie sg trudno
dostgpne i drogie, dlatego w tym
modelu mam karte SATA PCI oparta
na chipie SIL3512 ( po przeflashowa-
niu karta idealnie dziata pod
MorphOS i MacOS).

Do Power Maca G4 wybralem dysk
Seagate Barracuda ST1000LM048
(dysk2.5”1TB 128 MB Cache 5400
obr.).

Kto$ moze si¢ dziwi¢ dlaczego dysk
2.5”? Odpowiedz jest prosta — byt
bardzo tani (139 2zt na dzien
28.12.2017).
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Prosty benchmark pod MacOS
(Xbench) twierdzi, ze dysk ma pred-
ko$¢ odczytu ok. 90-100 MB/s, co dla
MorphOS-a jest chyba wartoscig jak
najbardziej wystarczajaca. Dodat-
kowg zaletg jest jego bezglo$na praca
(mo6j G4 jest wyciszony, nie mam
wyjacych wentylatoréw w zasilaczu).

Drugim zakupem byly dwa nowe
napedy DVD — ASUS DRW-22B2S

jeden dla Power Mac G4 drugi dla
G5. Model ten jest w wersji IDE, 1
bez problemu dziata z jednym i
drugim komputerem.

Naped zapisuje idealnie ptyty DWD-
-R/RW/DL, odczytuje bezproble-
mowo nawet stare plyty CD
wypalane jeszcze na A1200 w okoli-
cach 2000 r.

Power Mac G5 Dual

W przypadku tego komputera naj-
wickszym wyzwaniem jest bardzo
wybredny kontroler SATA I ( SATA
150 ) . Kontroler ten w zasadzie nie
dziata z dyskami SSD SATA III,
(SSD SATA 1I dziataja bezproble-
mowo). Moj obecnie uzywany dysk
SSD (GoodRam 120 GB CX100)
przestat poprawnie dziata¢, tzn.
mogtem odczyta¢ dane z dysku, ale
proba nagrania czegokolwiek powo-
dowata  zawieszenie  systemu,
zarbwno MorphOS jak i MacOS,
dlatego postanowitem dotozy¢ drugi
dysk 1 TB do tego komputera (obec-
nie zamiast tandemu SSD+HDD sg
dwa HDD 1 TB).

Wybér padt na dysk WDI0EZEX-
-7SWN4AO (dysk 3.5” SATA III 1
TB 64 MB Cache 7200 obr.). XBench
pod MacOS pokazuje odczyt na
poziomie ok. 120-130 MB/s. Dysk
jest cichy, dziata bezproblemowo z
moim PowerMac GS5.

W przypadku MorphOS nie widaé
roznicy w predkosci wczytywania

MorphOS
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systemu lub OWB w stosunku do
SSD, natomiast MacOS 10.5
Leopard, uruchamia si¢ troche dtuzej
w poréwnaniu do SSD .

Jako, ze miatlem mozliwo$¢ przetesto-
wania kilku dyskow w G5 przed
zakupem, ponizej jest krotka lista
dyskow, ktore przetestowatem.

Nastepujace dyski SATA III dziataja
pod PowerMac G5:

- Seagate Barracuda ST1000LM048
—1TB SATA I - 128 MB Cache

- WDI0OEZEX-75WN4A0 — 1 TB
SATA III - 64 MB Cache

- TOSHIBA DTO01ACA2 - 2 TB
SATA III — 64 MB Cache

- Seagate ST2000DM006 — 2TB
SATA III 64 MB Cache

Dyski, ktore nie dziatajg z Power Mac
GS5:

- WD ST3000DMO008 — 3TB SATA
11 — 64 MB Cache

- WD RED WD30EFRX - 3TB
SATA III — 64MB Cache

- SSD GoodRam SSDPR-CX300-120
—120 GB SATA III

- SSD SanDisk SDSSDA-120G-G25
— 120 GB SATA 111

W przypadku SSD SATA III nie
znalaztem jeszcze dysku, ktory
poprawnie dzialatby z Power Mac
G5; natomiast dyski ,.,talerzowe” nie
sprawiaja problemow, pod warun-
kiem, ze nie wybierzemy dysku wiek-
szego niz 2 TB. Przypuszczalnie jest
to spowodowane tym iz wg. Apple,
kontroler SATA w G5 widzi max. 2
TB.

Power Mac G5, oproécz nowego
dysku na $§wigta dostal jeszcze nowa
mysz. Jest to model Logitech MX
Anywhere 2 z nadajnikiem micro-
USB.

W rechgagecom

Oczywi$cie dziala bezproblemowo
zarowno z MorphOS jak i MacOS.

Z drobnostek jakie jeszcze kupitem z
mysla o wykorzystaniu z kompute-
rami to:

- dysk USB 3.0 STDR1000200 — 1
TB dysk zewnetrzny 2.5” — stuzy mi
jako kopia bezpieczenstwa waznych
danych (zdjecia , mp3, pliki Word
itd.); bezproblemowo dziata pod
MorphOS

- pendrive USB 3.0 32 GB D33021 —
model z firmy Sony dziala z
MorphOS

SONY
32

fei=]

- czytnik kart SD/MicroSD Unitek
Y-9321 — dziata bezproblemowo z
MorphOS

Oczywiscie PowerMac G5 nie
posiada USB 3.0, wiec wszystkie
urzadzenia dziataja z predkoscia USB
2.0 — $redni odczyt z dysku USB i
Pendrive Sony to ok. 22 MB/s .

Wszystkie opisane powyzej dyski i
pendrive podpinalem do swojego
Power Maca G5 (identyfikator Apple
to Power Mac 7,3 wersja bootrom
5.2.4f1), dlatego moze si¢ zdarzy¢, ze
to co u mnie dzialalo na innym
modelu nie zadziala i odwrotnie, to
co mi nie zadziatato na innym modelu
zadziala.

Podsumowujac, to byly udane pre-
zenty $wigteczno-noworoczne dla
Power Maca i MorphOS-a.

MorphOS



Hollywood APK Compiler
czyli zrobmy sobie APKe

recedent

Jedng z wielu interesujgcych funkcji pakietu Hollywood
jest mozliwos$¢ kompilowania swoich skryptdw na popu-
larng platform¢ Android (poczynajac od archaicznej
wersji 2.3.3 Gingerbread wzwyz), co daje mozliwos¢
uruchamiania ich na najpopularniejszych smartfonach,
czy tabletach. Sam proces kompilowania pliku .apk (czyli
gotowego do instalacji na urzadzeniu pakietu) nie jest
skomplikowany, ale przygotowanie sobie srodowiska do
kompilacji to nie jest — delikatnie mowigc — droga
ustana r6zami. W tym artykule postaram si¢ przyblizy¢
temat z perspektywy laika, ktorym sam bylem probujac
zrobi¢ to samemu.

Jesli czytajac powyzszy akapit pomysleliscie: ,,Zaraz
zaraz, trzeba sobie przygotowywac jakie§ srodowisko?
To nie wystarczy odpali¢ Hollywood w wersji minimum
6.0 1 APK Compiler?” to niestety musze Was rozczaro-
wac. Musimy zainstalowac¢ i pokonfigurowac¢ odpowied-
nio caty lancuszek programéw i1 programikéw. Ale po
kolei — czego bedziemy potrzebowac?

Po pierwsze — 64-bitowego komputera dziatajgcego pod
kontrolg systemu Windows. Wiem, Ze ble, ale narzgdzia,
ktoérych uzywamy po drodze, sa dostepne tylko tam. Tu
mata uwaga a propos tychze narzedzi — jest to niezmier-
nie istotne, zeby nazwa uzytkownika na wspomnianej
Win-maszynie nie zawierala polskich znaczkow diakry-
tycznych. Inaczej proces wywali si¢ po drodze. Ja (ku
swej zgryzocie) probowatem najpierw na koncie o nazwie
,Uzyszkodnik”. Zmiana nazwy nic nie data, bo $Sciezki
w systemie i1 tak zawieraly juz to nieszczegsne ,,z”.
Pomogto dopiero dodanie nowego konta uzytkownika i
instalacja wszystkiego ,,na niego”.

Po drugie — trzeba zainstalowa¢ tak zwany ,,Java SE
Development Kit” ze strony Oracle.

Z tym nie powinno by¢ zadnych problemow (a przynaj-
mniej nie byto ich w moim przypadku).

i'-;' Java SE Development Kit 8 Update 151 (64-bit) - Setup

Welcome to the Installation Wizard for Java SE Development Kit 8 Update 151

This wizard will guide you through the installation process for the Java SE Development
Kit & Update 151.

The Java Mission Control profiling and diagnostics tools suite is now available as part of
the JDK.

Mext = I

Cancel

Instalacja "Java SE Development kit"

Trzeci krok to pobranie i instalacja ,,Android Studio” (w
wersji przynajmniej 2.3.1). Zainstaluje nam ono tez od
razu wymagane SDK. Wypada zapamigtaé/wrzuci¢ w
wycinek $ciezke, w jakiej owo SDK bedzie zainstalo-
wane, co przyda nam si¢ pozniej w konfiguracji samego
Compilera.

Android Studio Setup - >

Configuration Settings
Install Locations

Android Studio Installation Location

The location specified must have at least S00ME of free space.
Click Browse to customize:

| C:VProgram Files\Android\Android Studio

Browse..

Android SCK Installation Location

The location spedified must have at least 3. 2GE of free space.
Click Browse to customize:

[ c:\androidsdk

Browse...

< Back

Cancel
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Po czwarte — odpalamy dopiero co zainstalowane
Android Studio, mlaskamy w ,,Configure” i nakazujemy
doinstalowa¢ narzedzia ,,Cmake” i ,,NDK” z zaktadki
»SDK Tools”.

[ <oty 4
@ )] & Behavior » ings > i Reset

Appearance & Behavior Manager for the Ancroid SDK and Tools used by Android Studio

Ay

croid SDK Locations &t

e s SOK Platforms | SDKTools | Spk Update Sites
Below are the avaiiable SOK developer tools. Once installed, Android Studio wil automatically check for updates. Chedk

“show package detais” to display av: of an SDK Tool,

Version Status
(=] Android SDK Build-Tog Update Avaiable: 27.0.2
(CJ GPU Debugging tools Not Installed

Keymap
Editor

Plugins

Build, Execution, Deployment.

Tools
110
6.06

Google Repasitry

(] sho Package Details

B (o | [ sty | [ e |

Po tym krwawym trudzie przychodzi pora na instalacj¢
narzg¢dzia ,,Gradle” ze strony gradle.org (wystarczy plik
wykonywalny). Zawartos¢ wypakowujemy do lokalizacji
C:\Gradle. Tu mata uwaga — kiedy bedziemy budowac
nasza pierwszg APKe, Gradle potaczy si¢ z internetem,
zeby zainstalowa¢ Android Plugin. Z tego powodu ,,nasz
pierwszy raz” (i tylko ten jeden) bedziemy musieli
wykona¢ z wlaczong siecia.

Przyszta pora na krok szosty — wygenerowanie keysto-
re/klucza do podpisywania naszej apki. Bez tego sklep
Google Play nas opluje. W tym celu uzywamy narzedzia
»keytool” (wchodzi ono w sktad JDK, ktore zainstalowa-
liSmy w punkcie 2). Otwieramy konsol¢ (koniecznie w
trybie administratora) i w folderze ,,bin” naszego JDK
wpisujemy nastepujaca komendg:

keytool -genkey -v keystore <nazwakeystore>.key-
store -alias <naszalias> -keyalg RSA -keysize 2048
-validity 10000

Oczywiscie za <nazwakeystore> wpisujemy swojg ulu-
biong nazwe, a za <naszalias> swoje (swojej firmy) dane,
na przyktad amigarulez.inc (matymi literami, bo jak
uzyjemy duzych, albo spacji to mozemy mie¢ problemy).
Dociekliwe narzedzie zapyta nas jeszcze o dane osobowe,
nazwe firmy, adres, oraz hasto dla keystore i klucza a
nastepnie wygeneruje co trzeba.

Kolejnym (na szcze$cie juz ostatnim) etapem na naszej
drodze do stawy 1 bogactwa jest uruchomienie Hollywood

% Welcome to Android Studio

=loix

>

-

Android _Studio

2F Start a new Android Studio project

Open an existing Android Studio project
4 Check out project from Version Control
r_l Import project {Eclipse ADT, Gradle, etc.)

¥’ Import an Android code sample

¥ Configure ~ GetHelp -

APK Compilera i ustawienie prawidtowych $ciezek dla
zainstalowanych komponentdw. Po ich ustawieniu propo-
nuj¢ projekt zapisa¢, bo nic tak nie stresuje, jak koniecz-
nos$¢ ustawiania ich za kazdym razem na nowo, gdy
musimy wykona¢ nowy build.

APK Compiler [Spiewnik.acp]
File Tools ?

g [=[ 3]

HOLLYWOOD APK COMPILER s

Project |Icons I Assets I Pluginsl Settings I

Mame I Spiewnik Oazowy

Package I pl.dk.oaza

Version ID.Z
Applet IC:\,HolIywood.-'—\PKProject\,Spiewnik\,Spiewnik‘hwa Browse |
Output path IC:\,LIsers\Admin\,Deskhjp Browse |
Tarcet [android 2.3.3 (APT level 10) =l
Compile APK | Compile and install APK About Exit |
== APK Compiler [Spiewnik.acp] - | Ellll

File Tools ?

HOLLYWOOD APK COMPILER s
=
.Projectl Icons I Assets I Plugins Settings |
Keystore IC:\,HOIlywood.-'-\PKProject\,Spiewnik\ﬁmdgsoft.keyshnre Browse |
Keystore password I LTI
Keystore alias Iamdgsuft
Keystore alias password I sesssens
Hollywood path IC: ‘Program Files'Hollywood Browse |
IDK path IC: Program FilesJavaljdk1.8.0_144 Browse |
Gradle path IC:\GradIe\gradIe4.l Browse |
Android SDK path IC: \Wsers\Admin‘\AppDataLocal \Android\sdk Browse |
Android MDK path IC: \badkupy\twardszy\programy\AndroidSDK \ndk-bundle Browse |
Compile APK | Compile and install APK About | Exit |
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Projekt otwarty w Designerze

Jak stworzy¢ APK-¢ nie umiejac kompletnie nic, czyli
przy uzyciu Designera?

To proste jak drut kolczasty. Nasz projekt .hwd zapisu-
jemy jako skrypt ,,Save script”, potem pod Hollywood
GUI kazemy z tego skryptu skompilowac aplet. Jego z
kolei przenosimy na PC i polecamy APK Compilerowi
zrobi¢ z niego APK, uruchamiamy go na swoim fonie...
a potem si¢ dziwimy skad te btedy i niedociggniecia.
Ale po kolei:

Uzyte pliki zewnetrzne (np. obrazki) oraz czcionki
wypada zlinkowa¢ z naszym apletem, ewentualnie zrobié¢
to jako ,,Android assets” z poziomu APK Compilera. Bez
tego apka si¢ wywali nie mogac znalez¢ pierwszego
lepszego pliku/czcionki.

Kolejna sprawa to tryb wyswietlania — Designer daje
nam mozliwos¢ ustawienia ,,Mode” na ,,Full screen
(Auto)”, ale lepiej zmieni¢ go rgcznie pod edytorem na
FullScreenScale (“auto” w moim przypadku zostawiat
dookota obrazu czarng ramke).

dzien strona 5
dzien

ieni strona 2

Windowed

)[ Cancel

100%

[ Display :)[ Compile )Ecreatevidec)( Plugins )( Help ]( About )( Exit j

Okienko z Hollywood GUI w ktorym kompilujemy applet

MorphOS



Ostatnia uwaga dotyczy polskich znaczkéw — poki nie
ruszamy skryptu pod PC bedzie dobrze. Jesli sprobujemy
skrypt wezyta¢ do IDE 1 przerobi¢ na aplet na pececie,
bedzie trzeba poprawi¢ wszystkie polskie znaki diakry-
tyczne recznie.

T AG'M 1% W 20:8

Teraz pozostaje mi Wam juz tylko zyczy¢ udanych
buildéw 1 milionéw pobran. Do zobaczenia w nastgpne;j
szkotce!

Rezultat — odpalona nasza ,,apka” na smartfonie z Androidem
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Dyski NTFS i AROS

Don Rafito

Jak co$ jest do wszystkiego, to jest do
niczego, jak rzecze stare porzekadto.
Niemniej jednak, multiplatformo-
wos¢ jest domeng naszych czasow.
Jednoczesny dostep do wielu tych
samych zasoboéw z poziomu réznych
rozwigzan technologicznych stato si¢
na chwil¢ obecna juz wymaganym
standardem.

Podobnie jest z systemem AROS.
Bazujacy na wspoétczesnych kompo-
nentach postamigowy system, dzigki
tworcom, probuje integrowac si¢ nie
tylko urzadzeniami stricte przypisa-
nymi jemu, ale takze z dodatkowymi
peryferiami; dyskami, pamigcia,
plytami rozszerzen etc., wykorzysty-
wanymi przez inne systemy opera-
cyjne, czasem nawet jednoczesnie
Dobrym przyktadem jest tu dystrybu-
cja Icaros Desktop, w ktorej to tryb
Host Bridge na tyle integruje si¢ ze
systemem gospodarza, ze z poziomu
AROS-a, uruchomionego w maszynie
wirtualnej, mozna odpali¢ aplikacje
w nim zainstalowane. Czy to w syste-
mie Windows, czy Linux.

A co jesli AROS-a mamy zainstalo-
wanego natywnie, np. na drugim
twardzielu i chcemy mie¢ dostep do
wszystkich napedow w komputerze,
zeby np. nie przerzuca¢ grafik,
filméw, czy muzyki za pomoca
pamigci przenosnych, celem wyko-
rzystania potem, tychze plikow na
postamigowym systemie? Nic prost-
szego. Wystarczy podpiac dyski i par-
tycje, niebedace rozpoznawalne

standardowo przez system AROS,
poprzez stworzenie odpowiedniej
mountlisty. Konkretniej, w tym przy-
padku zmusimy AROS-a, aby
widzial dyski sformatowane w sys-
temie NTFS.

Do dzieta.

O i 7:

Ze strony AROS Archives (archi-
ves.aros-exec.org) $cigamy pakiet
ntfs3g-handler, autorstwa Fredrika
Wikstrom’a, i rozpakowujemy w do-
wolnym miejscu. Do Sys: L kopiu-
jemy plik ntfs3g-handler. Nastepnie
otwieramy dowolny edytor tekstu
1 tworzymy mountliste:

[Windows 7:

O Zagirzesione OrEEZ HyEiEm;

|Zastrzeﬁ\20ne przez systern:

Boot:

BOOISECHBAKS gridr;

584.3 KB in 3 files, 2 drawers

AROS
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FileSystem = ntfs3g-handler
DosType = 0x4e544653

Device = ata.device

Unit = ©

BlockSize = 512

Surfaces =1

BlocksPerTrack = 1

LowCyl = ©

HighCyl = 976773166
Reserved = 0
/* Control = ro */

Activate =1

Zapisujemy, tworzymy do pliku
ikonkg projektu i podpinamy w tool-
types pod C: Mount.

Kolejna sprawa; znowu otwieramy
dowolny edytor tekstu i edytujemy

plik L: automount-config tak, aby
zawieral nastepujaca tresc:

FAT\O = L:
NTFS = L:

fat-handler
ntfs3g-handler

Zapisujemy. Restartujemy system.
Naszym oczom na oknie Wanderera,
pojawia si¢ nowe ikony dyskow,
dyskow Windowsa, lub Linuxa, sfor-
matowanych systemem NTFS. Teraz
dowolnie mozemy otwiera¢ i1 edyto-
waé rozne pliki zawarte na nich,
przez arosowe aplikacje; muzyke,
filmy czy grafike.

Owa recepta dotyczy dyskoéw podpie-
tych w trybie SATA w komputerze
stacjonarnym. Je$li mamy zamiar

uzywac¢ dyskow przenosnych podpi-
nanych przez port USB, mountlista
powinna wygladac tak:

FileSystem = ntfs3g-handler
DosType = 0x4e544653

Device = usbscsi.device
Unit = @

BlockSize = 512

Surfaces =1

BlocksPerTrack = 1

LowCyl = 0

HighCyl = 976773166
Reserved = 0

/* Control
Activate = 1

ro */

Reszta jak wyzej. Powodzenia.

The Legend of Edgar

Don Rafito

Jest pewna reklama, a wlasciwie nie
reklama, tylko jej koncowa pointa; ta
0 najszybciej rozwijajacej si¢ siecl.
Pigknych, wzniostych, nic nie wno-
szacych, majacych tylko za zadanie
naciggna¢ klienta na pienigdze hasel,
powstalo cale mndstwo. Wyzej
wymieniony slogan spokojnie mozna
by zatrudni¢ do zareklamowania
retrogamingu, ktory précz petnych
realizmu, zatracajacych gracza w cy-
frowym S$wiecie, powodujac jego
czgSciowe 1 czasowe (przewaznie)
odmozdzenie, gier trojwymiarowych,
jest obecnie najszybciej rozwijajaca
si¢ 1 zyskujaca popularnos¢, linig
produkcji  oprogramowania  stu-
zacemu rozrywce. Tylko czy rzeczy-

wiScie potrzebna jest tu jaka$
reklama? Czy potrzebny byt w ogole
ten caty zagmatwany wstep? Czy nie
wystarczytoby stwierdzenie, ze retro-
gaming tworza ludzie, pelni pasji,
nostalgii 1 wspomnien, ktérzy wycho-
wywali si¢ na pikselach w latach
80.190. przezywszy ten skok techno-
logiczny, a teraz sg dorosli, dojrzali,
czasem okraszeni juz lekka siwizng
1 zasiadajg do tych swoich, wymuszo-
nych przez standardy, maszyn
wypchanych gigabajtami 1 gigaher-
cami, tylko po to, zeby zrobi¢ dobry,
pelny emocji i napiecia pikselowy
tytul, po ktory siggng tacy sami jak
oni, a przy okazji mtodsi si¢ czegos
nauczg? Wystarczytoby.

Legenda Edgara lub jak kto woli The
Legend of Edgar, to kolejna platfor-
moéwka od Parallel Realities, ktora
po tegorocznym update’cie, znowu
przypomniala graczom o swoim ist-
nieniu. Tylko ze platforméwka, to za
mato powiedziane. Pozycja ma tez
mocno zaakcentowany charakter
przygodowy. Gracz nie omieszka
takze posmakowania klimatow gier
logicznych i zrgczno$ciowych.

Gdy ojciec tytulowego bohatera, po
ciemnej 1 burzliwej nocy nie wraca
do domu, Edgar obawia si¢ najgor-
szego: jego tato zostat porwany przez
ztego czarnoksi¢znika, zamieszku-
jacego fortece za zakazanym bagnem.

AROS
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Mtodemu nie pozostaje zatem nic
innego jak wlozy¢ zbroj¢ 1 uratowac
ojczulka. Niestety jak mozna by bylo
si¢ domysli¢, nie bgdzie to tatwe
zadanie.

Nasz bohater do przemierzenia bedzie
miatl wiele poziomoéw, bedzie musiat
pokona¢ wiele stworzen lacznie z ich
bossami, bedzie musial rozwigzywac
najrézniejsze tamigtowki, czy szukaé
r6éznych tajnych przejs¢.

Zbroja, ktorg wilozyt na siebie
podczas  rozpoczynania  swojej
wedrowki, to nie jedyny orez. Mtody
Edgar wraz z przemierzaniem kolej-
nych $wiatéw, zdobywac bedzie
rézne narzgdzia machiny wojennej;
miecze, tuki, tarcze. Czasem, zeby je
pozyskac, przyjdzie mu to odpraco-
wac, wchodzac w kolaboracj¢ z na-
potkanymi  postaciami.  Bardzo
przydatne bedzie takze kolekcjono-
wanie serduszek, ktére zapewnig mu
dalszy byt podczas przygody.

Kiedy pierwszy raz odpalitem tytul,
na mysl przyszty mi rysunki zrobione

Edgar
Czamoksleznik porwal Ofca do zamku. Bede musiat go stamtad
uwelnic,

E
Czy masz miecz, ktéry méglbym pozyczyé?

Naciénij klawisz akcji aby porozmawiac z Jacob




w Deluxe Paintcie. [ rzeczywiscie tak
trochg jest. Szata graficzna jest
wlasnie taka rysunkowa, ale dos¢
szczegblowa i zréznicowana. Posta-
cie, elementy scenerii, ba cate
poziomy s3 urozmaicone i naprawde
dobrze wykonane. Animacja postaci,
efekty specjalne, wszystko dobrze si¢
prezentuje.

Cata masa bardzo dobrze zrobionych
sampli, §wietne podsycajace klimat
danego poziomu podktady muzyczne,
efekty dzwigckowe, wrecz krzycza
soczystos$cig 1 doktadnos$cia z glo$ni-
kow. Jest tak dobrze, ze az za dobrze
jak na gre utrzymang w klimacie retro.
The Legends of Edgar, to tytul, ktory
rozwijany jest juz od kilku dobrych
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lat. Od czasu do czasu pojawiajg si¢
jakie$ uaktualnienia 1 poprawki,
dodajace grze jakie§ nowe korzysci
czy likwidujgce zauwazone biedy.

Juz dawno nie widziatem tak dobrze
wykonanej 1 dopracowanej pozycji
retro. Rozbudowana fabula, wielo-
watkowos¢ przygod glownego boha-
tera, spora mozliwos¢ konfiguracji
w tym obstuga joypada, co czasem
bywa ktopotliwe, jesli chodzi o gry
na AROS-a, porzadnie wykonana
strona graficzna i1 dzwigkowa. Do
tego niebagatelny, w miar¢ prowa-
dzania rozgrywki rosnacy, poziom
trudnosci. To wszystko sprawia, ze
tytul zostanie doceniony i z satysfak-
cja skonsumowany nie tylko przez
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wymagajacych retrograczy, ale takze
wszystkich tych, ktorzy szukaja
w grach czego$ wigcej niz strzelania,
zabijania i wysadzania. Polecam.

Tytut: The Legend of Edgar
Platforma: AROS 1386, starsze
wersje AOS4.x i MOS

Firma: Parallel Realities

Rok produkgji: 2011-2017
Grafika: 9

Muzyka: 9

Grywalnos¢:9

AROS
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Galeria AROS-a
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Podobno ,,jeden obraz wart wigcej niz Maskotka systemu — Kitty.
tysigc stow”. Zrzuty prezentujace
AROS-a na swoim komputerze nade-
stal Don Rafito. Mam nadziej¢ ze
spodoba si¢ wam taka forma prezen-

tacji systemow.

Jezeli komus kojarzy si¢ ona z Sabring
z serii krotkich komikséw — to dobrze
skojarzyl. Autor jest ten sam — znany
amigowy rysownik Eric W. Schwartz.
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Lunapaint, program graficzny GrafX2, inspirowany Deluxe Paintem i Brilliancem
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Powr6t do Amigi po latach
— moje doS§wiadczenia z NG

jarokuczi

Wszystko zaczelo si¢ w okolicach
1995 roku. Wtedy to udato si¢ rodzi-
coOw namowié na przesiadke z wysthu-
zonego C64 na Amige. Wybor
modelu niestety na tym etapie byt
poza moja kompetencja. Rodzice
mogli sobie pozwoli¢ na poczciwag
A600. Tak zaczela si¢ wspaniata
przygoda, ktdra uczynita ze mnie taka
osobeg, jaka jestem teraz. Gdy okazato
si¢, ze A600 nie da si¢, w tamtych
czasach, sensownie rozbudowac a ja
chcialem od komputera czegos$ wigcej
niz wczytywanie gier z dyskietek.
Zapadta decyzja o wymianie z do-
ptata na A1200. Pozniej to bylo juz
z gorki az do Blizzarda PPC i BVi-
sion w obudowie tower. Niestety ta
konfiguracja starczyla (wydajno-
sciowo do mojej pracy, ktora i1 tak
wykonywatem gtownie pod linuxem)
mniej wigcej do roku 2005. Byt to
czas, w ktorym Amiga poszta do
szafy, a na biurku zagoscit klon.

Amigg cenitem gldwnie za wspaniaty
system operacyjny, ktéry nie byt
prawie rozwijany w czasie, w ktorym
uzywatem Amigi. Przez kolejne lata
zmieniatem komputery na bardziej
wydajne. Z uwagg $ledzilem Ami
swiatek z boku, zagladajac na portale
PPA i EXEC. Pojawit si¢ Pegasos
z MorphOS-em, Sam440ep z Ami-
ga0OS 4 oraz AROS. No dobra ten
ostatni pojawil si¢ zdecydowanie
wczesniej, ale wtedy zaczynal powoli
si¢ do czego$ nadawac. Zawsze chcia-
tem zobaczy¢ ktorys z tych systemow
w akcji, niestety przez dlugi czas

zadnego, poza AROS-em nie byto mi
dane.

W tym artykule opisz¢ kazdy z trzech
systeméw NG okiem kogos, kto
zatrzymat si¢ na AmigaOS 3.9, ktory
to bedzie moim punktem odniesienia.

AROS

Jako ze AROS to projekt z otwartymi
zrédtami 1 w poczatkowych fazach
projektu dziatajacy na platformie x86
z uwagg S$ledzitem jego rozwdj od
samego poczatku (dla mnie byta to
wzmianka w ktorym$§ z numerdéw
Magazynu Amiga). Niestety przez
dhugi czas moj komputer nie byt na
tyle wydajny zeby sensownie wirtu-
alizowa¢ sobie maszyn¢ z AROS-em,
instalacja, jako drugi system opera-
cyjny nie wchodzita w gre. Dopiero
przy kolejnej zmianie sprzetu posta-
nowitem sobie zostawi¢ starego
grzyba do zabawy z AROS-em.

Na pierwszy i zarazem ostatni ogien
poszedt AROS w dystrybucji Icaros
Desktop (dawniej vmwaros). To, co
ukazato si¢ moim oczom zrobito
niesamowite wrazenie. Bardzo duza
baza przer6znego oprogramowania
dostgpna zaraz po zainstalowaniu.
System, ktory nie ,,straszy” 4 kolo-
rami na starcie byt dla mnie niesamo-
witym skokiem jako$ciowym, takie
wejscie w XXI wiek.

Sam system ze swoim menadzerem
plikow Wanderer, oraz strukturg

dysku systemowego zgodnego
z AmigaOS wydawal si¢ raczej ewo-
lucja niz rewolucja. Ten fakt wynikat
z tego, ze w zatozeniach miat to by¢
system zgodny z AmigaOS 3.1 na
poziomie API.

[AROSPrefs
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Okienko Wanderera pokazujacego zawar-

tos¢ katalogu Prefs

Wanderer — menadzer plikow, to
troche bardziej rozbudowany klon
Workbencha. Gtowng r6znicg, rzuca-
jaca si¢ na pierwszy rzut oka to pasek
narzedziowy, zawierajacy pole ze
sciezka katalogu oraz przyciskiem
wstecz, oraz pasek statusu na dole
okna z informacjami o zawartosci
katalogu. Dzieki przyciskowi wstecz
po katalogach mozemy si¢ poruszaé
jak w mainstreamowych systemach
operacyjnych nie otwierajagc nowego
okna dla kazdego podkatalogu. To
domys$lne zachowanie mozemy
zmieni¢ na takie jak w Workbenchu.
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Preferencje ZUNE, zupetnie jak MUI

Zune (MUI) to otwartozrodtowy
zamiennik dla MUI. Podobnie jak
sam AROS w stosunku do pierwo-
wzoru MUI jest/powinien by¢ kom-
patybilny na poziomie API z MUL
Czego efektem jest sporo klas MUI
kompilowanych czgsto rownolegle
dla AmigaOS, AROS i MorphOS.
Wiele aplikacji, ktore na AmigaOS
wymagaja MUI kompilowana, jest
dla AROS-a z wykorzystaniem
ZUNE, np. YAM, SimpleMail.

Prefs to katalog na dysku systemo-
wym, w ktorym w AmigaOS mamy
umiejscowione programy zmienia-
jace ustawienia systemu jak i kompo-
nentow  zainstalowanych przez
uzytkownika. W AROS-ie sprawa ma
si¢ doktadnie tak samo. Z tg r6znica,
ze nie wszystkie systemowe pro-
gramy preferencyjne maja swoje
odpowiedniki w oryginale.

Kompatybilnos¢ z oprogramowa-
niem dla AmigaOS m68k, w odr6z-
nieniu od pozostatych systeméw NG
posiadajgcych mozliwo$¢ uruchamia-
nia takich programéw ,natywnie”,
mozemy uzyska¢ jedynie poprzez
emulacje calego komputera. Co
prawda jest integracja z emulatorem,
ktéra umozliwia odpalanie aplikacji
W poczuciu, ze sg prawie natywne,

jednak to tylko emulacja catego kom-
putera. Aplikacje tak uruchomione
nie mogg rozmawia¢ z API systemo-
wym.

Problemy ze sprzetem to niestety
bardzo powazny klopot w $wiecie x86
gdzie chipsetow, kart sieciowych czy
muzycznych jak mrowek. W moim
przypadku ostatecznie zainwestowa-
lem w poleasingowy komputer
Fujitsu-Siemens z procesorem Core
2 Duo, wspierang kartg dzwigkowa
Realtek, 1 dodatkowo dokupitem karte
graficzng GeForce 9500 GT. Kompu-
ter ten pracuje tez jako dedykowana
maszyna do emulacji Amigi.

Podsumowujac AROS to catkiem
fajne przedsiewzigcie, ktore od jakie-
g0s$ czasu, jako jedyny system NG jest
dostepne na platform¢ mo68k. Nie-
stety, jako twor, ktory rozwija sie
wlasnym zyciem bez jakiegokolwiek
przywodztwa, w wielu ptaszczyznach
jest niedopracowany. Jednak, gdy
patrze na to jak si¢ zmienit od ostat-
nich dziesigciu lat, widz¢ bardzo duza
poprawe stabilnosci.

MORPHOS

Ten system zagos$cit u mnie w domu
w momencie, gdy stary sprzgt Apple

zaczal by¢ tani jak przystowiowy
barszcz. Za 12” iBooka G4 800 MHz
zaplacitem 80 zt + koszty przesyiki,
a za Power Maca G5 DP 1,8 GHz 70
7zt + koszty przesytki. Musze przy-
zna¢, ze kosztowy prog wejscia
w $wiat NG od strony Niebieskiego
Motyla obecnie jest praktycznie
zerowy. Pobieranie 1 uzywanie
systemu nic nie kosztuje, jesli
godzimy si¢ z jego ograniczeniem
w wersji niezarejestrowane] (ja
wytrzymatem okoto roku). Czyli
makabrycznego zwolnienia kompu-
tera po 30 minutach pracy, na ktore
lekarstwem jest reset.

Do tego systemu podchodzitem juz
majac za soba sporo doswiadczen
w zabawie z AROS-em. Wydawato
mi si¢, ze nic mnie nie zaskoczy.
Miatem racj¢, wydawato mi si¢.
Ograniczenie mozliwo$ci uruchamia-
nia systemu na kilku z géry okreslo-
nych modelach sprzetu zaowocowato
tym, ze kazdy sprzet w iBooku
zadzialal jak nalezy bez zbednych
kombinacji. MorphOS wydat si¢ dla
mnie w wielu aspektach rewolucyjny.
Catos¢ Ul jest zbudowana w oparciu
o MUI w zwiazku, z czym kazdy
aspekt systemu mozna konfigurowac
wedle wlasnego widzimisig.

Belka ekranowa w koncu potrafi nie
tylko wyswietla¢ tekst, ale dodatkowe
moduly/widzety:

30.0°C = N A
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Jego menadzer plikow Ambient
czerpie garsciami z funkcji dostep-
nych w menadzerach w innych syste-
mach operacyjnych. Traktuje archiwa
jak podkatalogi. Automatycznie
sortuje zawartos¢ katalogow
(szok!!!). Zawiera tadny edytowalny
pasek narzedziowy. Obstuga ikon




Ustawienia MIME/Def Icons w Ambiencie

domys$lnych odbywa si¢ na zupetnie
innych zasadach niz w pierwowzorze.
Ambient, poza funkcja przegladania
plikow, daje mozliwo$¢ tworzenia
paneli, ktore sa odpowiednikiem
AmiDocka. Niestety brakuje mu
funkcji  uruchomienia programu
poprzez upuszczenie nan pliku.

W  odréznieniu od AmigaOS
i AROS-a, MorphOS nie posiada

wielu programéw do zmiany prefe-
rencji systemowych. Zamiast tego
jest jeden program, ktory przypomina
systemowe ustawienia z macOS/OS
X.

Poza réznicami wizualnymi, sporo
réznic mamy pod maska. Zauwazalna
na pierwszy rzut oka roznica jest
uktad partycji systemowej. Oprocz

Preferencje MorphOS

standardowego przypisania SYS:
ktore kieruje na partycj¢ systemowa
mamy przypisanie MOSSYS: do
katalogu MorphOS na partycji z sys-
temem. Struktura katalogoéw odpo-
wiada tej, ktorg znamy z klasycznego
systemu. W tym katalogu zainstalo-
wany jest prawie caty system, zmiany
wprowadzane przez uzytkownika
w tym dogrywane biblioteki czy
komendy w ogoéle nie mieszajg w sys-
temie, dzigki czemu aktualizacja
systemu powinna odbywac si¢ bezbo-
le$nie. Niestety, nie dane mi bylo
sprawdzi¢, bo odkad jestem uzytkow-
nikiem MorphOS mamy wersj¢ 3.9.
System ten wydat mi si¢ najbardziej
dopracowany 1 rewolucyjny ze
wszystkich tu omawianych. Dla mnie
jest obecnie numerem jeden w NG
Swiecie.

AMIGAOS 4.1

Na koniec zostawilem sobie system,
ktory nie tylko wzoruje si¢ 1 jest
kompatybilny z AmigaOS 3.1, lecz
taki ktory jest jego pelnoprawnym
nastepca. Musze zastrzec, ze systemu
tego uzywatem wylacznie pod
WinUAE. Stad by¢ moze moje opinie
sg takie jakie sg.

Systemu tego sprobowatem kilka
miesiecy po tym jak Hyperion ogtosit
obnizke ceny dla edycji classic.
System =z jego niebiesko-szarg
skorka, ktora wygladem gadzetéw
bardzo przypomina poprzednika,
wkradl si¢ w moje taski wiele lat
przed tym jak pierwszy raz wlaczy-
tem ten system. Przez dlugi czas
uzywatem poprzednio opisanych sys-
temow (oraz systemu 3.9 z AfaOS)
wlasnie ze skoérkami nasladujacymi
AmigaOSs 4. Sam system, to faktycz-
nie od$wiezony AmigaOS 3.1 albo
w zasadzie 3.9. Interfejs uzytkownika
jest zbudowany w oparciu o biblio-
teke Reaction, pod kazdym wzgle-




dem ustgpujaca MUI, ktore i tak jest
zainstalowane w systemie bo wiele
aplikacji korzysta z tego frameworka.
Do dyspozycji dostajemy AmiDock,
UnArc, Editpad, oraz wiele innych
narzedzi znanych z AmigaOS
3.9 tylko ze w wersji PPC.

Workbench to dalej prawie ten sam
Workbench co w wersji 3.9. Jako
uzytkownik tejze wersji poczutem si¢
tu jak w domu. W moim odczuciu
sam system nie jest w zadnym
stopniu rewolucyjny, poza odswiezo-
nym (bardzo udanie) wygladem oraz
zmiang architektury, jest nie wno-
szaca za wiele aktualizacjg. Ot kom-
pilacia  AmigaOS pod nowga
architekture.

Zaluje Ze nie miatem okazji pracowaé
dhuzej na tej wersji zwlaszcza na
dedykowanym do tego sprzecie, by¢
moze odkrytbym wigcej fajnych wia-
sciwosci 1 funkcji. Niestety wysokie
ceny wydajnych komputeréw kompa-
tybilnych z AmigaOS 4 powoduja, ze
te s3 poza moim zasiggiem. Uzywa-
nie go pod emulatorem niestety do
najprzyjemniejszych  zadan nie
nalezy.

Osobiscie uwazam, ze duzo wygod-
niej jest uzy¢ w emulatorze systemu
w wersji m68k poniewaz emulacja
procesora PowerPC jest na t¢ chwile
strasznie powolna.

PODSUMOWANIE

Gdybym obecnie stal przed decyzja,
ktory system NG wybra¢, zdecydo-
watbym si¢ na MorphOS, glownie
z powodu niskiej ceny sprzgtu (w tym
laptopow) kompatybilnego z tym
systemem.

AmigaOS 4.1 odpada z dwoch powo-
déw. Pierwszy to nie wina systemu
tylko tego, ze nie posiadam worka
pieniedzy na w miar¢ wydajny sprzet
z nim kompatybilny. Drugi to brak
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Przegladarka OWB na AmigaOS 4.1

(poki co) komputera typu laptop na
ktérym mozna go zainstalowa¢. Ten
ostatni jest naciggany bo pewnie
odpowiedni laptop tapal by si¢ pod
powod nr 1 ze wzgledu na ceng.

Jesli wezmiemy na tapete AROS-a to
system jest kompatybilny z laptopami
1 sprzet mozna kupi¢ za bezcen, co
jest na plus. Niestety system jest
niedopracowany i pelny drobniutkich
lecz czgsto irytujacych bledow, co
jest pierwszym minusem. Brak

,»hatywnej” kompatybilno$ci z opro-
gramowaniem dla AmigaOS m68k
oraz braki w natywnym oprogramo-
waniu czyni system mniej uzyteczny
niz konkurencja co jest kolejnym
minusem.

Bardzo mocno kibicuje AROS-owi
1 AmigaOS 4.1, ale obecnie stawiam
na niebieskich.
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Humor

W tym numerze zamiast tekstu z cyklu ,,Styl zycia” jest wtasnie ,,Humor”

. Zamieszczamy jeden dlugi kawat ,,z

broda”. Niestety dowcipy o amigowcach ,,NG” jeszcze chyba nie powstaty, dlatego mitym przelomem jest odcinek
KKA (”Krotki Komiks Amigowy”, znany na PPA), stworzony dla nas przez recedenta.

CHODZ STARY, ZAGRAMY

KATEGORYCZNIE ZADAM, ZEBY
W RAMACH WALKI Z CYFROWYM

w SUPERFROGA SLECZYSZ
NAD TYM JUZ TRZECI DZIEN.

S

GLE CO TO W OGOLE JESTK

KONCZE PISAC MOJ
WNIOSEK DO KOMISJI
EUROPEJSKIEJ.

WYKLUCZENIEM ZAGWARANTOWALI
MI NOWA WERSJE OWB!

.
%

I
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Gdyby komputery byly samolotami...

Do klienta (nowe linie lotnicze) przychodzi dealer sprze-
dajacy Amibusy.

D(ealer): ...jak juz mowitem nasze samoloty sg najlepsze.
Tansze od konkurencyjnych DC486, DC586, DC686 nie
moéwige o tych latajacych trumnach DC-PE...2

K(lient): [stucha]

D: Nasz samolot moze lecie¢ jednocze$nie w dwie strony...
K: Niesamowite...

D: Ukfad sterowania jest najgenialniejszy na $wiecie.
Daje pilotowi tyle mozliwosci... Swoja droga Pan wie
jakie matotly lataja na DeCetach...Takiemu to wszystko
podktadaja pod nos — tylko leci... (tu dealer przetyka §ling
z gorycza). Nie ma pojecia do jakiej finezji mozna dojs¢
pilotujac Amibusa.

K: Powiedzmy, ze kupi¢ Amibusa, czy moge nim...

[tu dealer przerywa]

D: Jasne ze tak!!!

K: ...polecie¢ do Londynu?

D: Tak! ... Chociaz.. powiedzial Pan do Londynu? To
dalej niz 50 km? W takim razie bedzie trzeba rozszerzy¢
stateczniki, standardowo montujemy po 1 m, ale jak pan
chce lecie¢ dalej, to konieczne s3 2 m.

K: [stucha]

D: Poza tym bedzie pan leciatl nad woda? Radze¢ zaopa-
trzy¢ si¢ w staty bak paliwa. Standardowo wyposazamy
nasze samoloty w kanistry po 0.8 tys litréw. Rozumie
pan... tak jest taniej. Ale trzeba dolewaé w czasie lotu...
Radze panu, niech sobie pan zamontuje bak 850 tys litrow.
Chociaz moze mie¢ pan klopoty z kabelkiem paliwo-
wym...

K: Acha...

D: A w ogole to niech najlepiej pan pozyczy na ten lot
DeCeta — one si¢ do takich nudnych zadan nadaja. Nie
to, co Amibusy... To sg maszyny... Prawdziwa finezja...
Zwrotne...

K: M¢j znajomy ma Amibusa A-500, czy mogtbym od
niego pozyczy¢ troche¢ paliwa do mojego A-1200?

D: Lepiej nie. To tylko w tych DeCetach do kazdego
silnika mozna wla¢ to samo od DC-XT do DC-PE.
Wyobraza pan sobie co to za marnotrawstwo? Po prostu
brak ambicji. My stosujemy za kazdym razem rozwigza-
nia unikatowe...

K: Dobrze, na koniec jeszcze jedno pytanie, kto produ-
kuje wasze samoloty?

D: Obecnie?

K: Tak

D: Zwykle znajdujemy je na polach z kapusta.




W nastepnym numerze

W numerze ,,2” jest troche publicystyki, ale caly czas mamy na uwadze popularyzacje NG.

Bedziemy kla$¢ nacisk na nauke, na pokazywanie praktycznego uzytkowania naszych komputerow.
Niestety proces powstawania naszego magazynu wyklucza co$ takiego jak planowanie. Wszystko powstaje
w prywatnym czasie kazdego z nas, a zycie bezwzglednie weryfikuje plany, nawet te rzeczy, ktore wydaja
sie pewne na 100%. Numer ,,2” byl zapowiedziany jako numer zdominowany przez AROS-a — jak wida¢
nie stalo sie tak.

Na numer ,,3” mamy zdeklarowane nastepujace tematy:

AmigaOS 4.1
e dalszy ciag szkotki Hollywood
e programy do grafiki wektorowej — kontynuacja
zagadnienia; wejdziemy glebiej w temat, prak-
tycznie — czyli jak zacza¢ w DrawStudio i AmiFIG

2.0

i e jak poprawi¢ kompatybilno$¢ — uruchamianie
starszego oprogramowania

MorphOS
e naprawiamy zasilacz do iBooka/Powerbooka G4
e alternatywa dla MorphOS-a w dual-boocie, czyli
najlepsze oprogramowanie dla MacOS X

AROS
e Aspire Games 1.1 Game Package — przeglad
zawartos$ci
e Hermes — recenzja gry

Na pewno bedzie wiecej tresci niz podane wyzej, zwlaszcza ze ten numer jest sporo grubszy od poprzedniego
(32 -> 58), wiec poprzeczka zostala zawieszona wysoko.

Wygladajcie numeru ,,3” w okolicach 15 kwietnia.
Biezace informacje — jak zwykle na stronie amiga.org.pl



AmigaOne X5000, wersja ze sklepu Amiga On The Lake
(”’Boing” nie jest grawerowany, za to czerwony)
Zdjecie: Aaron Smith



