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Od Bedakeft

Tym razem magazyn ukazat si¢ po znacz-
nie krotszej przerwie, niz poprzedni numer
i mamy nadzieje, ze taki cykl wydawniczy uda
nam si¢ zachowac. Jednak nie mozemy obie-
caé takiej aktywnodci zawsze, bo zycie bywa
brutalne i czesto sprowadza nas na ziemie. Je-
dynym warunkiem wydawania pisma co trzy
miesigce s3 Wasze artykuly. Kiedy uzbiera sie
ich wystarczajaca ilos¢ ~wydajemy magazyn.

Co nowego w redakcji? Otéz po wydaniu
C&A Fan Nr 4, sporo ludzi zaproponowa-
to nam wspdlprace. Jak zapewne wigkszoéé
z Was wie, przed ukazaniem sie tego numeru
zadebiutowala nasza strona WWW - to jeden
z efektow wspomnianej wspolpracy. Mozecie
na niej przeczyta¢ artykuly niedostepne w wer-
sji PDE a co najwazniejsze — mamy miejsce na
wymiane dos$wiadczen, uwag i spostrzezen
pomiedzy kolejnymi wydaniami C&A Fan. To
takze doskonale miejsce na prowadzenie dys-
kusji i wpisywanie komentarzy do artykutow
z pisma. Strona jest przez caly czas udoskona-
lona i dostosowywana do Waszych potrzeb.
Jezeli macie jakie$ uwagi na jej temat, piszcie
i udzielajcie si¢ na naszym forum.

Powigkszy! sie znacznie sklad redakcji, co
zaowocowalo napisaniem kilku ciekawych ar-
tykutow. Od teraz ludzie tworzacy pismo beda
mogli dodawaé do swojego podpisu stowo
FanCA - jest to nazwa naszej grupy. Niesmia-
to mozemy stwierdzi¢, iz przysztos¢ magazynu
rysuje si¢ calkiem ciekawie. Czas pokaze, co z
tego wyjdzie.

A co w numerze? Zostal on zdominowany
przez recenzje gier, raporty z imprez kompu-
terowych, kursy, wspomnienia. Zabraklo w
nim obiecanego w C&A Fan Nr 4 ,Top ten”
gier na C64, ale myélimy, ze nie bedziecie za-
wiedzeni. Posiadacze Amig jak zwykle moga
czué pewien niedosyt, ale sadzimy, ze sytuacja
powoli zmienia si¢ na lepsze. Jak zwykle do
maga dolaczona jest dyskietka z produkcjami
z Commodore 64.

Oproécz zyczen milej i owocnej lektury,
skladamy Wam takze te wazniejsze, $wigteczne
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Nowe pismo o grach

Pod szyldem FanCA (tak teraz nazywa si¢
grupa, tworzaca Wasz ulubiony magazyn) po-
wstato nowe pismo o grach na wszelakie kom-
putery firmy Commodore.

C&A Fan Games (nazwa nie jest jeszcze
dokladnie ustalona) nie sprawi oczywiscie, ze
w C&A Fan tematyka gier nie bedzie porusza-
na, bedzie ich tam jednak znacznie mniej niz w
nowym magazynie. Wszystkich Czytelnikow
zachecamy do pobrania nowego magazynu,
ktory ukaze si¢ niebawem.

COMMODORE

Black Box v4iv8

Od jakiego$ czasu emulatory CCS64 i
VICE obsluguja kartridze Black Box v4 i v8,
bedace polskim wynalazkiem. Dzieki zapatowi
i determinacji Mr. Wegiego, ktérego wspierali
KB777, V-12 i Zyga, mamy te karty przerzuco-
ne na PCimozemy ich uzywa¢ w emulatorach.
Z tej serii kartow do tej pory dostepny byt je-
dynie Black Box v3, ktdry przerzucit Raf.

SPACTA
RUN/STOP

SYSTEM BLACK BOX
SYNTEZA POLSKIEJ MOMWY
I ROZKAZY MUZYCZNE
PROGRAM DEMONSTRACYJNY

RETURN
P POMOC

Nowa strona o Commodore

Na poczatku pazdziernika ruszyla nowa
strona poswiecona tematyce Commodore 64.
Jej pomystodawca i zarazem gléwnym admi-
nem jest Axel/Digital Dreams/Samar. Zapra-
szamy do jej odwiedzenia: http://c64.cba.pl/

Commodore PET na Atari

To, ze emulatory komputeréw firmy Com-
modore mozna spotka¢ na PC, Macu czy Ami-
dze, nikogo nie dziwi. Jednak ostatnio pojawit si¢
emulator komputera Commodore PET na 8-bi-
towym Atari. Komputer 8-bitowy emuluje inny
komputer 8-bitowy — w dawnych czasach wyda-
walo sie to nierealne. Tymczasem mitosnicy kom-
putera Atari udowadniaja, Ze jest to mozliwe.

Pomystodawca emulatora Commodore
PET o nazwie PETARI jest Perry M. Na razie
jest to wersja 0.5 beta, ktéra — jak na wersje
zaledwie rozwojowa — sporo potrafi. Emulu-
je tryb 40-kolumnowy komputera, obstuguje
joystick i dzwigk (cho¢ jeszcze nie doskonale,
bo brakuje oktaw) oraz (w ograniczonym za-
kresie) stacje dyskéw. Komputer PET zostal
wprowadzony na rynek w 1977 roku i byl
wyposazony w procesor tak sam, jak w Atari,
czyli MOS 6502, ale taktowany tylko 1MHz, z
pamieciag RAM od 4 do 96KB, ROM od 18KB
do 48KB. Miat on wbudowany BASIC plus do-
datkowe inne jezyki programowania, wszystko
zalezalo od modelu PET. W PETARI emulo-
wany jest BASIC 4.0. Do odtwarzania dzwigku
stuzyl beeper. Atari, jako komputer z szybszym
procesorem — 1,792 MHz (wersja NTSC) i 1,77
MHz (wersja PAL) - i tym samym procesorem,
co PET, nie bedzie miat problemu z prawidlo-
wa emulacja stabszego komputera.

Wiecej informacji o tym emulatorze znaj-
dziecie na stronie Atarionline: http://atarion-
line.pl/ w artykule zatytulowanym Emulator
Commodore.

AMIGA:

SabreMSN Alpha 59

We wrzesniu pojawila sie kolejna wersja
komunikatora sieci MSN dla AmigaOS 3 i
AmigaOS 4. Autor, James ‘jahc’ Carroll zwra-
ca uwage na istniejagce wciaz bledy programu
(»wysypywanie si¢” aplikacji przy zamykaniu,
czasami nieudana pierwsza proba polaczenia,
»znikanie” pierwszej wiadomosci). Program
wciaz jest rozwijany i (mimo niewielkiej popu-
larnosci sieci MSN w Polsce) warto sie temu
przygladac.
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Plyta NatAmi juz dziata

Na ten moment czekalo wielu entuzjastow
klasycznych Amig. We wrzesniu wreszcie si¢
udalo - Thomas Hirsch zaprezentowal dzia-
tajaca seryjnag wersje plyty gtéwnej NatAmi.
Jej rola jest ocena pracy sprzetu. Na plycie
znajdziemy m.in. zlacze szeregowe, réwnole-
gle, porty PS/2, zlacze na stacje dyskéw, port
PCI, SyncZorro, porty joystickow. Mozliwe jest
podiaczenie dyskow IDE 2.5” oraz 3.5”. Dodat-
kowo plyta pozwala na podlaczanie urzadzen
USB (1.1). Warto §ledzi¢ dalsze losy projektu
na stronie www.natami.net.

Nowe peine wersje na Amiga
Future

Kazdy Amigowiec pewnie od czasu do
czasu odwiedza zagraniczne strony o swoim
komputerze. Warto zajrze¢ takze na www.ami-
gafuture.de. Ostatnio pojawilo si¢ tam kilka
nowych pelnych wersji gier i programéw. Au-
torzy strony chca nieco przebudowac jej dziat z
plikami do pobrania. Majg zamiar umieszczac
pliki w wiekszej liczbie podkategorii - tak, aby
tatwiej bylo je odnalez¢é. Nazwy dotychczas
stworzonych kategorii s3 w jezyku niemiec-
kim - to réwniez ma si¢ zmieni¢. Wszystko
to oznacza dodatkowe koszty, dlatego admini
prosza o wsparcie finansowe (http://www.ami-
gafuture.de/spenden.php).

King Kong

W listopadzie ukazat si¢ King Kong - re-
make znanego z Nintendo hitu Donkey Kong.
Idea gry jest bardzo prosta — trzeba doj$¢
na szczyt i we wlasciwym momencie ztapaé
dzwig. Kiedy si¢ to uda, hak trzymajacy plat-
forme King Konga zostanie usuniety. Po usu-
nieciu wszystkich hakéw goryl spada, a gracz
nagradzany jest bonusowymi punktami i po-
calunkami uratowanej ksiezniczki. W praktyce
wyglada to nieco trudniej, niz si¢ wydaje na
podstawie powyzszego opisu: goryl rzuca becz-
kami, tatwo mozna tez spas¢... W grze oprdcz
intra jest rowniez i outro, co ma zmotywowac
gracza do wiekszych staran. Znajdziemy tu
réwniez levele bonusowe i kilka innych matych
niespodzianek. Efekty dzwiekowe nie rzucaja
na kolana, ale autor zapewnia, ze ich uwazne
stuchanie ma poméc w ukonczeniu gry.

Gre (w wersji 1.2 dla Amiga OS4 i w wer-
sji 1.1 dla 68K) mozna pobrac ze strony http://
www.hirudov.com/amiga/KingKong.php. Do-
stepne sa takze wersje na inne platformy: Win-
dows, MacOS X i Sega Master System.
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W niedziele, 6 wrzeénia, w wieku 62 lat
zmarl prof. Wojciech Bruszewski. Byl rezyse-
rem, operatorem filmowym, fotografem oraz
prekursorem sztuki wideo w Polsce. W swo-
jej tworczosci postugiwal sie niejednokrotnie
Amiga, byt aktywnym czlonkiem polskiej spo-
tecznosci amigowej. Zawdzigczamy mu sposob
kodowania polskich liter AmigaPL, ktéry zo-
stal przyjety jako nieformalny standard.

Urodzit sie 8 marca 1947 roku we Wrocla-
wiu. W Lodzi ukonczyl studia na wydziatach
operatorskim i rezyserii w Panstwowej Wyz-
szej Szkole Filmowej, Telewizyjnej i Teatralnej.
Pézniej zwigzal sie ze sztuka awangardowa.

“Wydruki Sonetéw” - wystawa The Butterfly Effect.
W trakcie trwania wystawy maszyna generowata
sonety. Budpeszt, 1996.

W latach 70. razem z m.in. Jézefem Ro-
bakowskim, Zbigniewem Rybczyniskim i Ry-
szardem Waska zalozyl awangardowa grupe
Warsztat Formy Filmowej. Jako filmowiec i
tworca video-artu uczestniczyl w prestizowych
wystawach artystycznych w Kassel i Centrum
Pompidou w Paryzu. Najwazniejsza manife-
stacja tego ruchu byla seria wystaw ,,Film Jako
Film”.

W roku 1980 zostal stypendysta DAAD w
Berlinie Zachodnim. Reprezentowat tam sztu-
ki wizualne.

Od 1981 roku wykladal w Panstwowej
Wyzszej Szkole Sztuk Plastycznychw Pozna-
niu, gdzie w 1989 roku zalozyl Pracownig¢
Grafiki i Projektowania Komputerowego. W
1999 roku zostal profesorem nadzwyczajnym
na Wydziale Sztuk PigknychUniwersytetu im.
Mikotaja Kopernika w Toruniu. W roku 2004
z rak Prezydenta RP otrzymat tytul profesora
sztuk plastycznych.

Zmart
prof. Bruszewski

Od potowy lat osiemdziesigtych Bruszew-
ski, jako jeden z pierwszych polskich artystow,
zaczgl pracowaé z komputerem (poczatkowo
byla to Amiga), traktujac programowanie jako
jedna z form twodrczosci. Kontynuujac weze-
$niejsze dziatania, w latach dziewie¢dziesigtych
Bruszewski stworzyl program komputerowy,
generujacych sonety w nieistniejacym jezy-
ku, w pelni odpowiadajace regulom grama-
tycznym i definicji sonetu. Artysta podkresla,
ze ,w przeciwienstwie do ‘normalnej’ poezji,
ktora jest kombinatoryka ograniczonej ilosci
slow, sonety napisane sa w jezyku absolutnym,
oferujacym czytelnikowi oszalamiajace stow-
nictwo”

W 1992 roku SONETY zostaly wydane
drukiem w o$miu kolejnych tomach, a w 2000
roku miafa miejsce recytacja jednego z nich
przez Leona Niemczyka, udokumentowana
przez artyste.

W lipcu 1988 roku, z inicjatywy Bruszew-
skiego i Wolfa Kahlena, w Berlinie nadawa¢
zaczgo RADIO RUINY SZTUKI (RADIO
RUINE DER KUNSTE BERLIN). Caly pro-
jekt zrealizowany byt przy pomocy Amigi 500.
Przez ponad pig¢ lat (od potowy 1988 do kon-
ca 1993 roku) bez przerwy nadawalo audycje
THE INFINITE TALK - rozmowe kobiety i
mezczyzny na temat nieskorniczonoéci, ztozong
z losowanych i wyglaszanych przez komputer
cytatow z pism znanych filozoféw (Platona,
Schoppenhauera, Russela i wielu innych).

“Kiedy mowie”

Jak sam autor stwierdzil: ,zakladatem,
ze rozmowa o nieskonczonosci trwaé bedzie
wiecznie. Rozwazatem mozliwo$¢é zasilania
nadajnika baterig stoneczng, aby radio nie za-

milklo nawet wtedy, kiedy Elektrownia - Cy-
wilizacja na skutek jakiego$ kataklizmu prze-
stataby istnie¢”.

Kura telewizyjna

Jest réwmiez autorem doskonatej ksigzki
pt. »Fotograf”.

Jednym z najwazniejszych watkow twor-
czosci Bruszewskigo byl problem jezyka jako
struktury oraz jego warstwy materialnej.

Byl autorem kilkudziesigciu wystaw, otrzy-
mat takze wiele nagrod i wyréznien.

W ostatnim czasie zrealizowat (wspdlnie z
zong Malgorzatg Kaminska) filmy promujace
L6dz, ktore otrzymaly nagrody na wszelkich
krajowych i $wiatowych festiwalach. Filmy re-
alizowane byly na PC-towym nastepcy stynnej
amigowskiej SCALI MM.

Zapraszam wszystkich do zapoznania sie z
tworczoscia profesora na jego stronie domowej
www.voytek.pl.

Zrédto:
www.wikipedia.pl
www.ppa.pl
http://www.culture.pl



Gdyby 15 lat temu zapytano mnie o jedng z
najlepszych gier na Commodore 64, bez chwili
zastanowienia odpowiedziatbym, iz jest to Ma-
rio Bros. Jakze to jednak odmienne przygody
od tych, z ktérymi spotkatem si¢ na platformie
Nintendo. Albowiem ani Mario, ani Luigi po
zjedzeniu grzybka nie powiekszaja si¢ wcale -
za to w wersji na Nintendo rosng w oczach, za$
ich ubrania robocze niemal pekaja w szwach!
O fakcie, iz Commodore 64 nie posiada Ma-
rio Brosa, zorientowalem sie dopiero pare lat
poiniej.
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The Great Giana Sisters, Commodore 64

Wtedy to wezytatem wlasnie gre The Great
Giana Sisters, ktora okazala si¢ oryginalng wer-
sja o przygodach dwdch si6str - Giany i Marii,
pochodzacych z Milanu. Mario Bros okazat sie
za$ crackiem grupy Abyss, ktora podmienita
postaci gléwnych bohateréw, zastepujac obie
siostry braémi Mario, zreszta znakomitymi hy-
draulikami. To fakt, iz The Great Giana Sisters
uderzajaco przypomina Mario Brosa, stad tez i
udany pstryczek w nos od grupy Abyss.

Siostry Giana

Gra The Great Giana Sisters wydana zosta-
ta w roku 1987 przez Rainbow Arts, takze na
Amige i Atari ST. Jej tworcg jest Armin Gessert

Odszedt
Armin Gessert

(1963 - 2009), ktory pracowat w przemysle gier
wideo od ponad 25 lat jako zatozyciel i dyrek-
tor generalny niemieckiego Spellbound Enter-

The Great Giana Sisters, Nintendo DS

tainment. Przy grze The Great Giana Sisters
wspdlpracowat z muzykiem gier komputero-
wych, Chrisem Hiilsbeckiem - ktéry skompo-
nowatl znakomitg $ciezke do tego tytutu - oraz
z Manfredem Trenzem, twércg m.in. gry Tur-
rican i wersji gry R-Type dla C64. Zaréwno ta
gra, jak i The Great Courts okazaly sie trafiony-
mi tytulami, przynoszac Gessertowi zastuzong
stawe.

m_ o

The Great Giana Sisters, Nintendo DS

Swoja przygode zawodowa na rynku gier
rozpoczal w roku 1984 od napisania bijatyki
ulicznej Street Gang (prosze jej nie myli¢ z
Street Gangs, europejska nazwa gry River City
Ransom). Zalozywszy w roku 1994 Spellbo-
und Entertainment zrealizowat takie tytuly, jak
Airline Tycoon i seri¢ Desperados, juz dla PC.
W czerwcu 2009 roku, po ponad dwudziestu
latach, dzieki nowemu tytulowi Giana Sisters
DS, obie siostry zagoscily na konsoli przeno-

$nej Nintendo DS. I cho¢ zmienit si¢ wizeru-
nek obu sidstr, mimo nowego uczesania i za-
biegdéw u kosmetyczki - urok pierwowzoru z lat
80-tych zostal zachowany. W listopadzie, pot
roku pézniej od premiery nowej wersji Giana
Sisters, Gessert zmart nagla $émiercia, pozosta-
wiajac $wiezy $lad swego pierwowzoru. Spell-
bound Entertainment z nowym dyrektorem na
czele okreslito swoje stanowisko zapewniajac,
iz kontynuowa¢ bedzie cele i polityke prowa-
dzong przez Gesserta.
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Giana Sisters Mobile

Osmiele sie wysuna¢ teze, iz $mier¢ kre-
atora gier wywodzacego sie z lat 80-tych, jakim
byt Armin Gessert jest ogromng strata dla ryn-
ku gier, ktore powstajg obecnie. Znaczenie, po-
mystowos¢ czy sposéb podejscia oraz wartosci
edukacyjne gier na przestrzeni tych trzydziestu
lat gdzies uleciaty.

Tym bardziej warto siega¢ po tytuly zako-
rzenione w poczatkowej, wrecz niewinnej erze
tego gatunku rozrywki. To w nich znajdziemy
$wieze pomysly, wciagajacyiinteresujacy $wiat,
rozrywke w dostownym znaczeniu tego stowa
-zabawe. Po dluzszym zastanowieniu okaze sie,
ze poza technicznymi ograniczeniami kompu-
terow z tamtej dekady - gry te nie ustepuja w
niczym obecnie wydawanym produkcjom. Do
konwengji z lat 80-tych warto powracaé, wcigz
na nowo mozna ja odkrywa¢, The Great Giana
Sisters jest tego najlepszym przykladem.

Bago Zonde
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Fowstrzgmywanie krwawienia

Scinanie gtow

Kiedy z korporacji wyciekajg pienigdze,
czgsto jedyna droga, by je uratowac jest dra-
styczne obnizenie stalych kosztéw poprzez
zwalnianie pracownikéw. Commodore stra-
cil ponad 300 milionéw dolaréw od wrzesnia
1985 do marca 1986 i ponad 21 miliondw w
samym tylko marcu. Nowy dyrektor generalny
Commodore, Thomas Rattigan, byt zdetermi-
nowany, by zatrzymac krwawienie.

Rattigan rozpoczal trzy oddzielne rundy
zwolnien. Pierwsza polegala na pozbyciu sie
leni, ludzi, ktérzy nigdy nie udowodnili swojej
wartosci dla firmy i nie wygladato na to, by kie-
dykolwiek mieli ja udowodni¢. Druga zbiegta
sie z odwotaniem wielu wewnetrznych projek-
tow. Ostatnia runda byta konieczna dla odzy-
skania rentownos$ci przedsiebiorstwa, jednak
dotkneta wielu dobrych ludzi i mogta zaszko-
dzi¢ firmie w dluzszej perspektywie. Inzynier
Dave Haynie twierdzil, ze pierwsza runda byta
wiasciwie dobra rzecza, druga byla dyskusyjnej
wartosci, a trzecia to jak ,,cios miedzy oczy”

Pod kierownictwem Jacka Tramiela Com-
modore rozpoczat wiele projektow: niektére
byly catkiem praktyczne, niektére daleko-
wzroczne i wizjonerskie, a inne zwyczajnie
zwariowane. Aby zorientowal sie, ktore sa
ktore, Rattigan szukal opinii kogo$ doswiad-
czonego. Znalazl taka u Charlesa Winterblea,
bylego inzyniera w Commodore, wéwczas juz
konsultanta, ktéry w tamtym czasie bral udziat
w procesie, jaki Commodore wytoczyt Atari!

Pierwsza do obciecia w firmie Commo-

|
commedare |
r cormmoders]

Ile megabajtéw miesci ta szafka?

dore okazala sie stara linia komputeréw PET,
ktore byly pierwszymi w petni zmontowanymi
komputerami na rynku (wyprzedzily zaréwno
Apple II, jak i TRS-80). Obcieto takze VIC-20,

promowanego niegdy$ przez Williama Shat-
nera. Nastepna w kolejce byla innowacyjna,
ale zupelnie bezcelowa kolekcja matych 8-bi-
towych komputerkéw, niekompatybilnych z
prawdziwym szlagierem, C-64: Plus/4, Com-
modore 16 i réznych innych maszyn, ktére
nigdy nie wyszly poza faze prototypow. Anu-
lowano takze projekt Commodore 900, nowa-
torskiej stacji roboczej UNIX z rozdzielczoscia
rastrowg 1024 na 800.

Komputery nie byly jedyna rzecza, w kto-
rej Tramiel maczal palce. W tamtym czasie
przedsiebiorstwo wcigz posiadalo firme w Ka-
nadzie, zajmujaca si¢ produkcja wyposazenia
biurowego. Ja sam osobiscie widziatem szafki z
logo Commodore znacznie czgéciej, niz kiedy-
kolwiek widziatem Amigi. Rattigan pozbyt sie
tych, a takze innych rzeczy, ktére jedynie roz-
praszaly uwage firmy. Rattigan uporzadkowat
tez niechlujne procedury w ksiegowosci, kto-
rym pozwalano jatrzy¢ sie za jego poprzedni-
ka, Marshalla Smitha. Zamknigte zostaty trzy
zbedne fabryki i wprowadzono nowe kontrole
finansowe, aby dokladnie pilnowaé wydat-
kow. Koniec koncow cigcia wykonaly zadanie.
Commodore splacil swoje dtugi, a w ostatnim
kwartale 1986 roku nawet wykazal zysk 22 mi-
lionéw dolaréw.

Tymczasem Amiga, by by¢ czyms wiecej
niz zwykla ciekawostka, wcigz potrzebowata
dobrych aplikacji. Jednym z pierwszych przed-
siebiorstw, ktdre publicznie oglosito poparcie
dla tej platformy, bylto Electronic Arts.

Electronic Arts
i Deluxe Paint

Ci, ktérzy maja bezposrednie dos$wiad-
czenia ze wspolczesng firma Electronic Arts,
zazwyczaj znajg ja jako bezimiennego, kor-
poracyjnego molocha, niestawnego z powodu
wchlaniania i pézniejszego zaduszania nieza-
leznych zespoléw deweloperskich, eliminowa-
nia konkurencji poprzez kupowanie wylacz-
nych praw do lig sportowych i doprowadzania
wlasnych pracownikéw poza granice wytrzy-
malo$ci. Mogloby ich zdziwi¢, ze pierwotnie
EA miala zupelnie inng misje i filozofie.

Zalozyciel EA, Trip Hawkins, nawet wal-
czyl przeciwko zlemu traktowaniu programi-
stow, ktorego byl swiadkiem gdzie indziej w
branzy. Kiedy zalozyl Electronic Arts w 1982
roku, wyobrazal sobie §rodowisko, w ktérym
programisci i projektanci gier beda trakto-

wani jak gwiazdy rocka: beda promowani w
wazniejszych mediach, sowicie wynagradzani,
pozwoli im si¢ podaza¢ wszedzie tam, gdzie
prowadzi ich wlasna wyobraznia i talent.
Hawkins postrzegal Amige jako rewolu-
cyjna platforme, kanwe, na ktdrej jego progra-

Zatozyciel EA, Trip Hawkins, pozuje z Amigg 1000

misci stworzg wspaniate nowe dzieta sztuki.
W listopadzie 1985 roku wykupil dwustroni-
cowe ogloszenie w magazynie Compute!, w
ktérym wychwalal zalety Amigi i obiecywal,
ze Electronic Arts bedzie wspieraé te platfor-
me w calej nowej generacji gier. ,\Wierze, ze
ta maszyna, dobrze promowana i wspierana,
bedzie miata bardzo znaczacy wplyw na rynek
komputeréw osobistych” - moéwil proroczo
Hawkins we wczesniejszym wywiadzie w tym
samym pismie.

Jednakze pierwszym produktem EA dla
Amigi wcale nie byla gra, lecz program wspie-
rajacy tworzenie gier. Programista Dan Silva
pracowal nad wewnetrznym edytorem grafiki
o kodowej nazwie Prism. Kiedy wypuszczono
Amige, szybko przerobil swo6j program, wy-
korzystujac powalajace wlasciwoséci graficzne
nowego komputera. Jeszcze przed wypuszcze-
niem programu na rynek, Silva juz pracowat
nad kolejng wersja, ktéra zawierala wiele bar-
dziej zaawansowanych funkgji.

Programem tym byl Deluxe Paint, ktory
zapoczatkowal kariery tysiecy grafikéw kom-
puterowych. Z prostym interfejsem, sklada-
jacym sie z paska narzedziowego po prawej
stronie ekranu, Deluxe Paint byl poteznym
narzedziem, za pomoca ktérego mozna bylto
stworzy¢ nie tylko statyczng grafike, ale takze
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animacj¢. To uczynilo z niego doskonaty pro-
gram do tworzenia obrazéw dla gier kompu-
terowych oraz gier wideo i przez diugi czas
Deluxe Paint byt standardem produkcyjnym
dla tego medium, w duzym stopniu tak, jak 3D
Studio Max jest nim dzi$.

Nawet cale lata pdzniej, kiedy rynek gier
PC przy¢mit Amige pod wzgledem wielkosci
i liczby tytulow, wiele studiéw wytwarzajacych
gry wcigz tworzylo grafike za pomoca Deluxe
Painta. Jego natywny format, IFF, oraz format
animacji, IFF ANIM, do dzi$§ obstugiwane s3
przez wiele pakietow graficznych. Pliki IFF
ANIM byly kompresowane przy uzyciu kodo-
wania delta, co owocowalo ich mniejszym roz-
miarem. Mialo to miejsce blisko 10 lat przed
tym, zanim pojawily si¢ takie standardy kom-
presji animacji jak MPEG.

Ale wtedy, w 1986 roku, polaczenie Ami-
gi i Deluxe Painta bylo nie do pobicia. Ado-
be Photoshop dla Macintosha kiedy$ stanie
sie standardowym narzedziem do tworzenia
grafiki dwuwymiarowej, ale w tamtym czasie
Mac wcigz byl tylko komputerem monochro-
matycznym, a PC z ledwoscig radzil sobie
z czterema kolorami, nawet uzywajac karty
graficznej CGA. I znowu Amiga wyprzedzita
swoje czasy.

See what you think.

Reklama Amigi, okoto 1986 r. Obrazek dzigki
uprzejmosci The Commodore Billboard

Na pudetku Deluxe Paint II zamieszczo-
ny zostal obraz Tutenchamona, wykonany za
pomoca tego wlasnie programu. Obrazek ten
szybko stal sie ikong w przemysle grafiki kom-
puterowej. Nawet Commodore zdawal sobie
sprawe z potegi Deluxe Painta, uzywajac ob-
razu Tutenchamona w nowej, calostronicowe;j
reklamie, ktora — nareszcie! — otwarcie pokazy-
wala zalety Amigi.

Czasopisma

Mniej wigcej w tym czasie zaczely uka-
zywaé si¢ czasopisma dedykowane Amidze.

Pierwsze nazywalo si¢ Amiga World i wyda-
wane bylo przez IDG. Premierowe wydanie
dwumiesig¢cznika dotarlo do sklepowych potek
pod koniec 1985 roku, a na okladce zamiesz-
czono w nim nowa Amige 1000.

Do drugiego wydania Amiga World wy-
$ledzil Andyego Warhola - jedng z gwiazd na
premierze Amigi. Warhol byt zagadkowa oso-
bowoscig, szefem magazynu Interview (ang.
wywiad), sam jednak odmawial udzielania wy-
wiadéw. Po tym, jak szorstko odmowil prosbie
dziennikarza Amiga World o rozmowe, War-
hol udat si¢ na wyzsze pietro do swojego biura.
Nieustraszony reporter poszed! za nim i kiedy
artysta zaczal tworzy¢ obrazy na swojej Ami-
dze 1000, ten i tak zaczat zadawac pytania.

The
Creative
Issue
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Reklama Amigi, okoto 1986 r. Obrazek dzieki
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— Lubi pan Amige? Co panu sie w niej podoba?
- zapytal reporter.

- Uwielbiam. Lubig jg, poniewaz wyglgda jak
moja praca.

- Uwaza pan, Ze zmusi ona artystéw do wiek-
szego wysitku?

- To wlashnie jest w niej najlepsze. Mysle, ze moz-
na... Ze artysta moze zrobic calosé. Wlasciwie to
moze on zrobic film, zawierajgcy wszystko - mu-
zyke, diwigk i sztuke... wszystko.

— To czemu wczesniej nie uzywal pan kompu-
teréw?

- Och, sam nie wiem. Ludzie z MIT dzwonili do
mnie w tej sprawie jakies 10 lat temu, ale nigdy
do nich nie pojechalem... A moze to byli ludzie
z Yale?

— Nigdy nie sadzil pan po prostu, ze to moze
by¢ interesujace?

- Alez skqd, sqdzitem, ze moze. Chodzi o to, Ze...
no... ten komputer jest znacznie bardziej za-
awansowany od innych.

Warhol byl geniuszem autopromocji, ale
ten ,wywiad” pokazal prawdziwy entuzjazm
dla komputera Amiga. Wyrazit w nim swoja
frustracje, ze nie ma jeszcze kolorowej dru-
karki i méwil o tym, jak $wietnie byloby mie¢
tablet graficzny i rysik zamiast myszki. Pro-
dukty te byly juz rozwijane, ale Warhol chcial

je mie¢ teraz. Poparcie udzielane przez stawne
osoby nie bylo niczym nowym na komputero-
wym poletku, ale tu sytuacja byta inna: znany
artysta, ktory byl prawdziwym uzytkownikiem
i entuzjasta platformy. Oto pojawil si¢ rynek —
wprawdzie maly - ktéry potencjalnie mozna
byto wyksztalcié.

Zmiana pozycji
rynkowej Amigi

Marketing Commodore umiejscowit Ami-
ge 1000 w segmencie maszyn biznesowych, by
bezposrednio wspotzawodniczy¢ z IBM PC i
jego niezliczonymi klonami. Nie byl to praw-
dopodobnie najlepszy pomyst.

Przecigtny biznesmen jest — spdjrzmy
prawdzie w oczy - powolny, powazny i odro-
bin¢ nudny. Biznesmeni s3a czgsto ostatnig
grupa, zdolng przyjac jakas nowa technologie,
chyba ze moze ona w oczywisty sposob polep-
szy¢ wyniki finansowe. Komputer zdolny do
drukowania dynamicznych tréjwymiarowych
diagraméw i wykreséw w kolorze nie bylby
dla biznesmena uzyteczny, dopoki nie ma calej
wspierajacej infrastruktury: kolorowych dru-
karek, duzych kolorowych wyswietlaczy, opro-
gramowania do prezentacji biznesowych i tak
dalej. A nie bylo tego w roku 1986.

Thomas Rattigan nie wierzyl, ze rynek biz-
nesowy byl najlepszym miejscem, gdzie mozna
sprzeda¢ Amige. ,Mysle, Ze to cena namieszata
w glowach wielu ludziom” — powiedzial w wy-
wiadzie z 1987 roku - ,,Ludzie zdajg si¢ sadzi¢,
ze systemy domowe kosztuja ponizej 1000 do-
laréw, a rozwigzania dla biznesu - powyzej.
Nie uwazam, zeby Amiga trafila do wydzia-
tow ksiegowosci, ale sadze, ze odnajdzie si¢ w
obszarach o duzym stopniu kreatywnosci”. Ta
prognoza Rattigan trafil w dziesiatke.

Rattigan wierzyl, Ze najlepsza strategia jest
rozdzielenie Amigi 1000 na dwa produkty:
model podstawowy, ktory przejatby ogromny
rynek komputeréw domowych, zdominowany
dotychczas przez Commodore 64 oraz model
wyzszej klasy, ktory przemoéwilby do artystow-
grafikéw - takich, jak Andy Warhol - zaintere-
sowanych rozszerzeniem swoich systemow.

Model
podstawowy:
Amiga 500

Szef Commodore nie byt pierwsza osoba,
ktora chciala tanszej Amigi. Inzynier sprze-
tu komputerowego, George Robbins, czul, ze
Amiga nizszej klasy byla lepszym pomystem
od samego poczatku, a Bob Russel moéwil, ze
walczyl o taki produkt jeszcze przed wypusz-
czeniem Amigi 1000. Nadal jednak potrzeba
bylo kogo$ stojacego wyzej w fancuchu zarzg-
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dzania, aby uczyni¢ nowa maszyne — nazwang
Amiga 500 - rzeczywisto$cig. Rattigan musial
wybiera¢ pomigdzy resztka zatogi z Los Gatos,
ktora zaprojektowata Amige 1000, a rdzenng
grupg inzynieréw Commodore z West Chester
w Pensylwanii. Wybrat t¢ druga grupe, ponie-
waz czul, ze bedzie ona ,,bardziej krwiozercza”
i w efekcie szybciej dostarczy gotowa maszyne.

Na kierownika projektu wyznaczyt Jefta
Portera, inzyniera, ktéry wymyslil innowacyj-
ny (lecz anulowany przez poprzednika Ratti-
gana) komputer LCD. Gléwnymi inzynierami
dla 500 byli George Robbins i Bob Welland,
ktoérzy poprzednio pracowali nad, réwniez
anulowanym, Commodore 900 - uniksowg
stacja robocza. Stanowili moze osobliwa grupe
ludzi, jak na powierzenie im zrobienia kom-
putera majacego uratowac firme, ale pod wie-
loma wzgledami przypominali te fobuzerska
druzyne outsideréw, ktora pierwsza stworzyta
Amige. George Robbins, delikatny i uprzejmy
mezczyzna z dlugimi wlosami i wasami jak
u morsa, praktycznie mieszkal w pracy i czesto
zapominal zrobi¢ pranie. Jego wspotpracow-
nicy, ktorzy kochali Robbinsa, ale martwili si¢
o jego higiene osobista, stale kupowali mu
nowe koszule i po cichu pozbywali si¢ starych.

Amiga 500

Robbins musial unika¢ zajmowania sie
takimi nieistotnymi drobiazgami jak pranie,
jako ze byl mocno skupiony na obnizaniu
kosztu Amigi. Welland byl czlowiekiem pomy-
stéw, podczas gdy Robbins to praktyczny in-
zynier, ktory brat te pomysly i przeksztalcat je
w dzialajacy elektronike. Jednym z pomystow
Wellanda bylo zwigkszenie RAM-u w ukfadzie
»Agnes” do 1 MB, dzigki czemu Amiga wspie-
ralaby wyzsze rozdzielczosci graficzne. Ludzie
z zespolu w Los Gatos byli troszke urazeni
zaproponowanymi w ich projekcie zmianami,
ktére uznali za niewystarczajaco rewolucyjne i
oglosili, ze nie sadza by po ich wprowadzeniu
uklad dziatal. To jeszcze bardziej zmotywowa-
fo zesp6t Amigi 500.

»Fat Agnus” ostatecznie zadzialal, a inzy-
nierowie z oryginalnej Amigi przyznali, Ze ten
projekt byl prawdopodobnie dobrym pomy-
stem. Ta niewielka zmiana zwiekszyta mozli-
wosci Amigi, pozwalajac na réwnoczesne za-
chowanie wysokiego poziomu zgodnosci z juz
istniejagcym oprogramowaniem. ,,Byt to krok
we wiladciwym kierunku, ktéry jednak naru-
szyl [pierwotny] pomyst otwartej architektu-
ry i faktycznie spowolnit komputer” — méwit
pozniej R] Mical.

AMIGA

Tymczasem pragmatyczny Robbins szukat
sposobow na przeprojektowanie plyty glownej
Amigi, by zredukowa¢ koszty. Zrezygnowal
z mozliwosci bezposredniego podlaczania
Amigi do telewizora i zastapil ja oddzielnym
urzadzeniem, A520. Okazalo si¢ to dobrym
pomyslem, poniewaz wigkszos¢ uzytkowni-
kéw i tak nie uzywata telewizoréw - ich staba
jako$¢ powodowala, ze tekst rozmazywat sie i
byt malo czytelny. Nastepnie wyciagnal zasi-
lacz poza komputer i zintegrowat klawiature z
obudowg - bylo to zainspirowane konstrukcja
Commodore 128. Stacja dyskietek 3,5” zostata
umieszczona po prawe]j stronie maszyny. Po
drugiej stronie umiejscowiono cienkie ztacze
rozszerzen. Do tego gniazda mozna bylo pod-
facza¢ urzadzenia bez konieczno$ci otwierania
obudowy Amigi.

Model
wyzszej klasy:
Amiga 2000

Podczas, gdy projekt 500 trwal w najlep-
sze, firma Commodore potrzebowata ludzi do
pracy nad konstrukcjg wyzszej klasy, Amiga
2000. Niestety, masowe cigcia w personelu nie
pozostawily wielu inzynieréw dla tego projek-
tu. Zadanie zostalo zlecone niemieckiej filii
Commodore, ale tamtejsi inzynierowie zwy-
czajnie wzieli Amige 1000, dodali interfejs dla
dodatkowych kart rozszerzen i cato$¢ wsadzili
do standardowej obudowy desktopowej dla
PC. Nie byto to doktadnie to, czego szukat Rat-
tigan.

Zadanie przeprojektowania Amigi 2000
spadlo na Davea Haynie, ktérego szerokie ra-
miona i jeszcze szersze ego byly wystarczajaco
duze, by udzwigna¢ to brzemig. ,,To ja bylem
zespoltem projektujacym A2000” - mowit Hay-
nie. ,Tak to mniej wigcej tam wygladato, po-
niewaz mieli$my sporo zwolnien. Pracowalem
dzien i noc, a i tak nie bylo wystarczajaco cza-
su, zeby ze wszystkim zdazy¢”. Haynie praco-
wal przez tydzien, potem ulatnial si¢ do Mar-
garitas, miejscowego klubu nurkowego, gdzie
piwo bylo tanie i lato si¢ strumieniami. Haynie
byt zainspirowany projektami wykonanymi
przez zespot z Los Gatos i byl zdeterminowany,
by udoskonali¢ ich elegancka architekture. Za-
projektowal nowy dedykowany chip, nazwany
Buster, ktory odpowiadal za szyne rozszerzen.
Projekt tej szyny nazwany ,,Zorro” w nawigza-
niu do jednego z prototypéw oryginalnej Ami-
gi, rdwniez wyprzedzal swoje czasy. Inaczej niz
sloty ISA w IBM PC, zfacza Zorro posiadaly
wbudowang automatyczng konfiguracje i po-
zwalaly kartom rozszerzen na natychmiastowa
prace, bez jakiegokolwiek recznego ustawiania
zworek czy rozwigzywania konfliktéw sprzeto-

wych.

Haynie chcial zaprojektowa¢ maszyne,
ktérag zaréwno uzytkownicy, jak i sama firma
Commodore mogliby w latwy sposéb uno-

woczesni¢, instalujac potezniejsze procesory
wychodzace z laboratoriéw Motoroli. Umiescit
wiec CPU na oddzielnej plycie, ktéra pozniej
mozna wymieni¢. Od niemieckich projek-
tantow wzial pomyst na genlock - sposéb na
bezposrednie nakladanie obrazéw kompute-
rowych na obraz wideo bez utraty stabilnosci
obrazu. Ten pomyst zaowocowal oddzielnym
dedykowanym slotem, gdzie mozna byto zain-
stalowa¢ karte genlocka albo inny typ karty do
przetwarzania wideo. Dzigki temu Amiga — juz
wowczas prawdziwa elektrownia multimediéw
— stala si¢ pozniej standardowym komputerem
dla przemystu wideo.

Zbudowana jak czotg: Amiga 2000

Amiga 2000 miata bezprecedensowa roz-
szerzalnos$¢, z piecioma otwartymi ztaczami
Zorro do rozbudowy funkcjonalnej, czterema
zfaczami ISA z IBM PC oraz wspomnianymi
slotami dla CPU i wideo. Miata to by¢ powaz-
na maszyna, dla powaznych uzytkownikow.
Obudowa pochodzita z anulowanego projektu
Commodore 900.

Nie wszystkim spodobal si¢ pomyst 2000.
Tworca Amigi, Jay Miner, zapytany o te ma-
szyne na jednym ze spotkan uzytkownikéw
Amigi, zalecal posiadaczcom Amigi 1000 po-
zostanie przy swoim sprzecie, zamiast jego
wymiany na nowy. Uczucia Jaya nie wynikaty
jedynie z frustracji. Czul, ze ten komputer nie
zostal wystarczajaco ulepszony, jesli wzia¢ pod
uwage postepy w technologii, jakie nastgpity
odkad on zaczal projekt oryginalnej Amigi w
1982 roku.

Upadek
Rattigana

Jay Miner mial racje - czas szybko mijat od
wypuszczenia Amigi w 1985 roku. I nie byl on
jedyna sfrustrowang osoba. Irving Gould, za-
gadkowy finansista, ktory z odleglosci kontro-
lowal Commodore, zaczal wyraza¢ obawy, ze
na Amigi 500 i 2000 trzeba czeka¢ zbyt diugo.

Gould, jak wielu szeféw wczesniej i poz-
niej, oczekiwal rzeczy niemozliwej. Uczynienie
z Commodore rentownego przedsigbiorstwa
byto gtéwnym priorytetem, ktéry Rattigan zre-
alizowal poprzez obcigcie listy plac. Stworze-
nie bardziej popularnego nastepcy Amigi 1000




bylo kolejnym zadaniem, a tych kilku pozosta-
tych w firmie inzynieréw robilo, co tylko mogli
przy swoich ograniczonych zasobach.

Opoznienia w produkcji Amig 500 i 2000
nie byly jedynym problemem, jaki Gould miat
z Rattiganem. Oskarzyt swojego dyrektora ge-
neralnego o lansowanie swej osoby w wywia-
dzie dla Philadelphia Inquirer. Byta to zdecy-
dowana przesada. ,Lansowanie” u Rattigana
sprowadzalo si¢ do udzielenia kilku wywiadow
prasowych. W jednym z nich reporter spytat,
jak si¢ czuje, jako osoba tak malo znana w po-
réwnaniu do innych dyrektoréw z przemystu
komputerowego, jak cho¢by do Johna Sculley’a
z Apple. Rattigan odparl, ze nie uwazal, aby
bycie znanym bylo wazne w momencie, kiedy
jego firma traci pienigdze.

Irving Gould, foto: commodore.ca

Rattigan wiedzial, ze nie wygra bitwy z
Gouldem, ktéry posiadal sze$¢ z trzydziestu
milionéw akcji Commodore. Ze swojej strony
Gould nie byt uczciwym przeciwnikiem. Rzad-
ko pojawial si¢ w biurach Commodore, wolac
spedza¢ czas na dzwonieniu do pracownikow
i prébujac wynalez¢ jakies brudy na wlasnego
dyrektora generalnego. W kwietniu 1987 roku
Gould wynajal firme konsultingowa Dillon-
Read, zeby przygotowala raport o stanie Com-
modore. Firmy doradcze maja dluga i malo
chwalebna histori¢ wystawiania skandalicznych
rachunkéw, tylko po to, zeby ich szeregowi
pracownicy pilnie zalecili dodatkowe konsul-
tacje, oczywiscie wszystko liczone za godzine.
Ta konkretna firma nie byla inna, ale doradca
z Dillon-Read, ktéry przygotowal raport miat
w glowie jeszcze mniej altruistyczne zamiary.
Czlowiek ten nazywal sie Mehdi Alj, a legiony
pracownikéw Commodore i wilascicieli Amig
pewnego dnia pozaluja, ze poznaly to imie.

Raport sugerowal, ze Rattigan powinien
zosta¢ natychmiast zastgpiony kim$ innym.
Bylo to co$, co Gould uslyszal z prawdziwa
rados$cig. Zwolal zebranie zarzadu, specjalnie
wykluczajac swojego dyrektora generalnego z
uczestnictwa w nim. Rattigan wiedzial, ze to
juz koniec gry, lecz zdecydowal si¢ wytrwac do

konca i nastepnego ranka pojawil si¢ w pracy.
Straznikom nakazano, by go nie wpuszczac, ale
ci udawali, ze nie slyszeli tych instrukcji. ,Co
ja mam, do cholery, zrobi¢?” - moéwit jeden z
nich. - ,,Facet prowadzi firme, powstrzymat jej
upadek, a ja mam zabroni¢ mu wejécia? Czy
wyscie powariowali?”. Zamki w drzwiach do
jego biura zostaly zmienione. Na Rattigana
czekala w korytarzu armia prawnikéw, ktorzy
poinformowali go, ze nie jest juz zatrudniony
w Commodore. Spytal, jaka jest podstawa tego
zwolnienia, lecz prawnicy nie byli w stanie po-
wiedzie¢ nic sensownego, tylko pozbawiony
znaczenia betkot. Pogodzony z losem Rattigan
pozwolil wyprowadzi¢ si¢ z biura. Stojac na
parkingu, obejrzat si¢ na firme, ktora uratowat
i zastanawial sie, co poszlo nie tak.

Gould wygral, ale w najlepszym razie byto
to pyrrusowe zwycigstwo. Stracil najlepszego
dyrektora, jakiego kiedykolwiek mial, a co gor-
sza, by tego dokona¢, naruszyl warunki praw-
nie wigzacego kontraktu. Rattigan pozwal fir-
me za jego zerwanie i domagat sie 9 milionéw
dolaréw niezaplaconych pensji. Commodore
natychmiast zlozyl kontrpozew na 24 miliony.
Sprawa ciagneta si¢ az do 1991 roku, ktéry, o
ironio, byt datg zakonczenia pierwotnego, pie-
cioletniego kontraktu z Rattiganem. Rattigan
wygral, a pozew Commodore oddalono.

Amiga
kontratakuje

Czego zatem dokonal Rattigan? Powstrzy-
mal krwawienie, uczynil z Commodore firme
rentowng i umozliwil wykonanie projektéw,
ktore wprowadzily Amige w jej zloty wiek:
A500 i A2000. Obydwa modele zostaly wy-
puszczone w kilka miesiecy po zwolnieniu
Rattigana. Co moglaby osiagna¢ Amiga, gdy-
by Rattiganowi pozwolono pozosta¢ w firmie,
to kolejna historia z rodzaju ,,co by byto, gdy-
by’ jedna z wielu w opowiesci o Amidze. Li-
czylo sie jednak to, co osiagnal pracujac tam.
Ratujac Commodore, pozwolil Amidze prze-
trwac, a poprzez jej nowe wersje — Wyzszej
klasy i podstawowa — firma osiagneta sukces
w sprzedazy, o jakim Amiga 1000 mogta tyl-
ko pomarzy¢. I z powodu tych nowych modeli
zmienila si¢ réwniez historia Amigi. Nie jest to
juz opowie$¢ o oryginalnych twércach albo o
walce przedsiebiorstwa probujacego wprowa-
dzi¢ rewolucyjna nowa technologie. Od tego
momentu opowie$¢ o Amidze bedzie dotyczy¢
jej uzytkownikoéw: zréznicowanej grupy ludzi,
ktorzy odnalezli te platforme i zabrali ja w rdz-
nych kierunkach.

Amiga to od teraz gracze, uzytkownicy
BBS, koderzy z demosceny, hakerzy, graficy,
animatorzy, tworcy filmowi i telewizyjni. Od
teraz to Amigowcy.

Nie przegapcie kolejnej czesci, gdzie przyj-
rzymy si¢ dniom chwaly Amigi 500 i grom,
ktore uczynily ja stawna.

Jeremy Reimer - Ars Technica
tlumaczenie: arti
korekta: KT (thx, Bro!)
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Amiga 600 uchodzi za model nierozsze-
rzalny. Chcialem temu zaprzeczy¢, dokonu-
jac drobnych ulepszen, tj. montaz HDD 3,5,
rozszerzenia pamieci itp. Standardowy za-
silacz tego nie uciagnal, wiec efekt koncowy
przerodzil si¢ w wielkie dzielo nazwane malto
oryginalnie ,,A600 Tower” ;) Zapraszam do
lektury niniejszego artykulu.

Wszystko zaczelo sie od podlaczenia dys-
ku 3,57 i zmieszczeniu go w standardowej
obudowie razem ze stacja dyskow. Po dodaniu
2MB Fast zaczely si¢ problemy, dysk si¢ nie
rozkrecat albo zatrzymywat sie podczas pracy.
Rozwigzaniem okazal si¢ zasilacz pecetowski,
jednak stojace takie metalowe co$ na biurku
wprowadzato pewien dyskomfort estetycz-
ny do pracy z Amisig. Dlatego postanowilem
spelni¢ swoje marzenia sprzed lat, czyli mie¢
»Amisie w towerce”.

Sam projekt ,,Amisi w towerce” ma swoje
poczatki jeszcze w 1998 roku. Wtedy to dosta-
fem A500 i kupowalem gazete ,,Amiga Com-
puter Studio”. W niej widzac reklamy firm
oferujacych obudowy do A1200/3000/4000,
zapragnaglem mie¢ obudowe do A500. Przy
okazji w ,Magazynie Amiga’, ktérego roczni-
ki dostalem razem z A500, czytalem recenzje
wiez Micronikowych do A500/1200/3000. Z
powodu braku funduszy, myslatem sam zro-
bi¢ obudowe. Jednak brakowalo mi wtedy do-
$wiadczenia w elektronice, lutowaniu, obrdob-
ce metalu, cieciu i wierceniu w metalu i paru
innych rzeczach. Dopiero z biegiem lat, na-
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bralem co nieco wprawy w tych dziedzinach.
Dlatego towerka powstata dopiero na poczatku
2009, chociaz samo rozpoczecie tej modyfika-
cji zaczelo si¢ w 2004 roku.

Tak, dobrze przeczytaliscie, w 2004 roku.
Potrzebowaltem 6 lat zeby doczekaé si¢ A600,
jako takiego do$wiadczenia w ww. rzeczach,
oraz rozpoczeciu modyfikacji Amisi. Wszyst-
ko zostalo przerwane przez wojsko, a pdzniej
prace za granicg. Dopiero pod koniec 2008
wrocilem do Polski i modyfikacji Amisi.

Sama przerdobka miata polega¢ na piono-
wym umieszczeniu plyty gléwnej w wiezy.
Wszystkie modyfikacje wykonane przez in-
nych ludzi, na ktére trafitem opieraly sie na
poziomym umieszczeniu plyty w wiezy i sto-
sowaniu mnostwa przewodow doprowadzaja-
cych sygnaly ze zlacz Amisi na tyt obudowy.
Ja chcialem to zrobi¢ podobnie jak ,firmowe
wieze” z reklam w gazetach.

Projekt wiezy tower zaczal si¢ od proby
przerobienia mojej starej obudowy Mini AT,
pozostalej po jakze starym PC 486 :) Wszystko
przebiegalo catkiem dobrze, do momentu az
przyszedt czas na zamontowanie plyty gtow-
nej w wiezy. Okazalo si¢, ze mam upalony 2-gi
port joysticka, co zniechecito mnie do dokon-
czenia tej wiezy. Bylo to chyba w 2003 roku. Z
poczatkiem 2004 postanowilem powrdci¢ do
tego tematu i na allegro kupilem wieze Midi
AT. Wywalilem tyl wiezy i powoli szykowatem
sie do cigcia nowej blachy specjalnie pod porty
A600. Wtedy wlasnie ,,porwalo mnie wojsko”
:) Poiniej ,trafilem na emigracj¢”, a pod ko-

Amiga 600 Tower

niec 2008 nastgpit ,,powrét do task” Wiasnie
w potowie 2008 kupitem sobie ptyte gtéwna od
A600, przeznaczajac starg z upalonym portem
na ,dawce organow’”. Jednakze w 2007 roku, w
wolnych chwilach, modowatem szes¢setke w
standardowej obudowie, jednak wspomniane
problemy z zasilaniem doprowadzily rok po6z-
niej do dokonczenia projektu towerki, z cal-
kiem nowa plyta gtéwna.

Wieza Midi AT okazala si¢ niewypalem,
poniewaz w mojej wersji musialem z blachy
wygina¢ duzo elementéw pod katem 90 stopni,
robigc zaktadki. Akurat ten etap okazal sie nie
do przeskoczenia, poniewaz nie posiadam w
domu odpowiednich narzedzi do giecia blachy
na odcinkach ok. 30 cm. Rozwigzaniem okazal
sie zakup wiezy Mini ATX (ktora kupilem z
mys$la o0 C64 ;) ). Po przymiarkach okazalo sie,
ze plyta miesci sie idealnie, a standardowy tyt
przeznaczony na plyte gléwna od PC prawie
miesci ,caly dlugo$¢” portéw Amigi. Z tego
powodu postanowitem przeznaczy¢ ja nie dla
C64, a dla Amisi.




Z tylnej $cianki wyciglem elementy na
$ledzie i zaslepke na porty PC. Dorobilem z
blachy nowa zadlepke, tym razem na calo$¢,
facznie ze ,$ledziami”. Po wycieciu otworéw
na porty Amisi, oraz mojej plytki rozszerzen,
przyszta kolej na ,,generalne lutowanie”

Na plytce rozszerzen, na tylng $ciane obudowy;,
wyprowadzitem takie elementy jak:

- 1 port na mysz

- 1 port na 1-szy joy

- 1 port na 2-gi joy

- port klawiatury; kompatybilny z gniazdem A2000

- wejscie dzwieku Amigi do miksera

- wyjscie dzwieku na mini jack stereo

Dodatkowo umiescitem na niej takie uktady
elektroniczne:

- przefacznik elektroniczny mysz/joy na 1-szy
port w Amidze

- miejsce podlaczenia LED z obudowy

- generator sygnaléw dla prawidtowego dziata-
nia 2-giej stacji PC na taémie wewnetrznej

- prosty mikser dzwigku CD/Amiga

Nastepnie przyszed! czas na przelotke HDD
2,57/3,5”. Zastanawialem sie nad zakupem ta-
kiej w eFUNZINe, jednak znalazlem na allegro
»przeznaczong’ do peceta. Miatem do wyboru
albo ok. 40 zt + przesylka za eFUNZINe, albo
ok. 10 zI z allegro. Polecialem po kosztach i po
kilku dniach miatem nowg ,,pecetowsky” Mu-
sialem z niej ucia¢ fragment, aby nie zawadzat
o modulator TV. Podlgczytem do niej dysk oraz
CD-Rom i wszystko hula jak szalone.

Z klawiaturg tez mialem pewne przeboje.
Na poczatku uzywatem klawy od A500 i dzia-
fala bez probleméw. Nawet moglem resetowa¢
Amisie przez ,3 magiczne klawisze”. Jednak
po pewnym czasie stwierdzitem, ze przestata
reagowaé na cokolwiek. Prawdopodobnie pa-
dfa elektronika, a nie potrafie zdiagnozowac
co w niej poszlo, wiec poszukalem klawiatury
na allegro. Niesety w tym czasie nie bylo kla-
wiatur od A500, ale trafita si¢ jedna od CDTV.
Niestety byla bez przewodu i musiatem dolu-
towa¢ sobie uzywany wczesniej. Dodatkowo
wymienitem klawisze na biale, zeby za bardzo
nie cierpie¢ z powodu bezowego komputera i
czarnej klawiatury ;)

Po wykonaniu tych elementéw, zabralem
sie za lutowanie przedtuzacza gniazda PCM-
CIA. Owszem, mogltem kupi¢ firmowg katow-
ke dla tego gniazda, jednak wydanie jakichs
120 zt za takg ,pierdolke” zniechecilo mnie
do tego kroku, tak samo jak niemoznos¢ do-
stania danego elementu i na allegro i w eFUN-
ZINe. Dlatego postanowilem wycia¢ ten port
z ,dawcy organdéw” i wykorzysta¢ go w mojej
towerce. Wg. mnie, to byla najgorsza czesé
projektu. Wymagalo to przygotowania dwdéch
tasm od stacji dyskow, ktore trzeba bylo ocy-
nowaé z kazdej strony. Dalo to tacznie 136
ocynowanych koncéwek, ktére nastepnie nale-
zalo przylutowa¢ do pinéw w porcie PCMCIA.
Akurat do tego etapu calego projektu, potrzeba
wielkiego spokoju i opanowania. Wigze si¢ to
z lutowaniem tasmy do pindéw na odcinkach
nieprzekraczajacych 3mm. Od razu po przy-
lutowaniu, sprawdzalem czy ,lut si¢ trzyma’,

poruszajac go lekko. Jedli odpadl, trzeba go
byto lutowac jeszcze raz. Sprawdzanie nalezalo
wykona¢ podczas lutowania, poniewaz pozniej
w tym ggszczu, nie bylo juz takiej mozliwosci.

Jednak udato sie i z pewng obawa podts-
czylem Amisi¢ do pradu w celu sprawdzenia.
Akurat teraz wszystko zalezalo od tego, czy
pomylitem si¢ podczas ktorego$ etapu, czy nie.
Dotyczylo to gléwnie ,przedluzacza PCM-
CIA” Jaka byta moja rados¢ i uczucie ulgi, ze
wszystko skoniczylo sie pomyélnie :) Pozostalo
juz tylko poskrecac wszystko w calos¢ i zaczaé
instalowanie softu na dysku.

Niektorzy moga si¢ zastanawia¢, czy bylo
warto i po co rozbudowywa¢ Amisie. Dla mnie
byto warto. Chociazby ze wzgledu na miny zna-
jomych, ktdrzy pierwszy raz widzieli ten kom-
puter. Mowili Ze ,ja to mam zdrowie, mecze
sie ze starym pecetem”. Wystarczyto urucho-
mic tego ,peceta” i widzie¢ ich miny, kiedy nie
rozpoznawali ,windowsa”. Siadali przy biurku i
probowali co$ zrobic ;) Tylko nieliczni z niedo-
wierzaniem pytali sie czy to Amiga. A satysfak-
cja dla mnie? Ogromna i §miechu co nie miara,
widzac ich meczarnig z ,,windowsem”

Wszystkie schematy wykorzystane w tym
projekcie pochodza z aminetu oraz archiwal-
nych numeréw ,Magazynu Amiga”. Niektore
odpowiednio dostosowatem do modelu mojej
plyty gtéwnej (A600 Rev 1.5), lecz wigkszosci
nie trzeba wogodle zmieniac.

Marcin ,, Atreus” Jaworski
PS. Wiasnie przerabiam C64 :)
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Kontroler AT-BUS i SCSI Roctec

RocHard 800C
dla Amigi 500/500+

Amiga 500 jest podstawowym modelem
Amigi, ktory na dlugo trafil ,pod strzechy”
naszych doméw. Wielu z nas z maniakalnym
uporem zmienialo dyskietki, grajac np. w
Reuniona czy tworzac muzyke w Protrackerze
(wezytywanie nowych sampli, modutéw itp.).
Oczywiscie w tamtych czasach mato kto mogt
sie przekona¢, ze korzystanie z Amigi moze
by¢ znacznie przyjemniejsze.

Aby znaczaco skroci¢ czas wezytywania
danych w Amidze, jak réwniez znaczaco po-
prawi¢ standard i mozliwoéci pracy z Amiga
500, szereg firm (w tym m.in. sama Commo-
dore Business Machines) stworzylo kontroler
dysku twardego. Wigkszoé¢ tych kontrolerow
byla podpinana w 86-pinowy port rozszerzen
z lewej strony tego komputera.

Takim wlasnie kontrolerem jest opisywany
przeze mnie RocHard 800C wyprodukowany

przez firme Roctec.

Zdj. 1. RocHard 800C firmy Roctec.

Kontroler jest przystosowany do pracy z
Amiga 500/500+ i na pierwszy rzut oka widac,
ze jego projektant to esteta. Obudowa kontro-
lera wprost idealnie komponuje sie z obudo-
wa Amigi 500/500+, co wida¢ na zalgczonych
zdjeciach. Takie idealne ,wizualne zgranie” z
komputerem oferowaly chyba tylko kontrolery
HD firmy GVP.

Zdj. 2. RocHard 800C podtgczony do Amigi a500+.

@ZAMEGA

Kontroler, précz ladnego wygladu, ma sporo
do zaoferowania wewnatrz.

Zdj. 3, 4, 5. RocHard 800C od wewngtrz.

Jak wida¢ na zdjeciu, RocHard moze ob-
stuzy¢ dwa typy urzadzen (posiada dwa kon-
trolery). Pierwsze to dyski twarde standardu
AT-BUS (czyli powszechnie znane IDE - 40
pin), zaréwno 3,57 jak i 2,5” W testowanym
przeze mnie urzadzeniu mamy zainstalo-
wany dysk twardy 2,57 Seagate o pojemno-
éci 810MB. Drugie to urzadzenia SCSI na
50-pinowej wtyczce. Na deser mamy jeszcze
zewnetrzne wyjscie SCSI standardu DB25 i
zestaw przelacznikow, ustalajacych tryb pra-
cy podlaczonych przez SCSI urzadzen, tj. ska-
neréw, napedéw CD-ROM, HD, drukarek itp.
(maksymalnie siedem). Uklad ustawien prze-
tacznikéw mozna zobaczy¢ ponizej:

“ Zastosowanie

1 Wiacz/Wytacz dysk twardy
2 Wtacz/Wytacz pamiec FAST

w

Tryb pracy: Kickstart 1.2
/Kickstart 1.3

Zarezerwowany
Zarezerwowany
SCSIID 0--/1--
SCSIID -0-/-1-
SCSIID --0/--1

0 N o Ui A~

Oproécz tego jest miejsce na zainstalo-
wanie dodatkowej 16-bitowej pamieci FAST
RAM (maksymalnie 8MB), co znacznie przy-
spiesza Amige 500/500+ i umozliwia prace z




bardziej pamigciozernymi aplikacjami (takze
grami). Mamy mozliwo$¢ zamontowania do
o$miu moduléw 30-pinowych pamieci SIMM
o pojemnosci 1MB kazdy. Do pelni szczeécia
brakuje tylko karty turbo (najlepiej jakiej§ Mo-
torolki 68EC030, tak jak w A530 firmy GVP),
jednak tego RocHard nam nie oferuje.

Kontroler jest oczywiscie zasilany ze-
wnetrznym zasilaczem (ja mialem podlaczony
zasilacz ,lekki” od A1200) poprzez wtyczke
typu 5-DIN. Wiacznik/wylacznik kontrolera
znajduje si¢ na zasilaczu.

Zdj. 6. Tyt obudowy RocHard 800C firmy Roctec.

Kontroler posiada dwupozycyjny prze-
tacznik z tytu obudowy (podobnie jak gniazdo
SCSI DB25, przelaczniki SCSI i gniazdo zasila-
nia 5-DIN). Przelacznik ten stuzy do przelacza-
nia kontrolera w zalezno$ci od uruchamianych
gier. Tryb I uruchamia Amige z niewidocznym
RocHardem - czyli zaréwno HD, jak i FAST
RAM s niewidoczne. Po wlaczeniu Amigi po-
jawia sie znany ekran z ROM-u Amigi (raczka
z dyskietka w przypadku Kickstartu 1.3 lub
dyskietka wpadajaca do stacji w przypadku
Kickstartu 2.0). W trybie I mozna uruchamia¢
gry, ktére ,,nie lubig” pamieci FAST. Tryb II
uruchamia kontroler normalnie (HD i FAST
RAM widoczne), bootujac Amige z zainstalo-
wanego na dysku twardym Workbencha.

TESTY

Podczas pracy przez 4 lata nie zanotowa-
tem zadnych probleméw w funkcjonowaniu

RocHarda 800C. Wspotpracowal (i wspolpra-
cuje) z Amiga 500+ (ROM 37.175) z pamie-

Zdj. 7. RocHard 800C firmy Roctec i jego pamiec FAST
widoczna po wydaniu komendy AVAIL.

Zdj. 8. RocHard 800C firmy Roctec i SYSINFO v2.36.

Jak wida¢ na powyzszych zdjeciach, zaréwno
pamie¢ FAST RAM jak i HD sa doskonale wi-
doczne dla Amigi. SYSINFO wykonal bench-
mark, ktérego wyniki wskazuja, ze Amiga
500+ z podlaczonym RocHardem 800C w
danej konfiguracji jest o 30% szybsza do nie-
rozbudowanej (w stanie sklepowym) Amigi
500. Wedlug tego programu, predkos¢ mojego
zestawu jest poréwnywalna z Amiga 2000 roz-
szerzong o pamie¢ FAST RAM.

Zdj. 9. RocHard 800C firmy Roctec i jego dysk twardy
widoczny po wydaniu komendy INFO.

Czas bootowania systemu (Workbench 2.1 w
standardowej konfiguracji) po resecie CTRL-
A-A lub po wylaczeniu i wlaczeniu zasilania
wynosi okolo 27 sekund. Dla pordwnania:
wezytywanie Workbencha (tylko z samej dys-
kietki BOOT) na tym samym komputerze trwa
z wylaczonym kontrolerem (RAM i HD niewi-
doczne) okoto 57 sekund.

PODSUMOWANIE

Kontroler dysku twardego RocHard 800C to
kapitalna sprawa. Bardzo ulatwia prace z Ami-
g3, umozliwia przechowywanie duzej ilosci da-

nych, do ktérych mamy bardzo szybki dostep.
Dodatkowa pamie¢ 8MB FAST pozwala nam
na uruchamianie praktycznie wszystkich pro-
gramow i gier, napisanych dla systeméw gra-
ficznych OCS/ECS. Umozliwia podiaczenie do
siedmiu urzadzen SCSI (np. CD-ROM, ktéry
od dluzszego czasu zamierzam zainstalowac),
co daje nam bardzo duze mozliwosci rozbudo-
wy naszej kochanej 500-tki.

Jesli ktos ma mozliwo$¢ nabycia tego kon-
trolera to polecam go $miato, poniewaz wzoro-
wo spelnia swoje zadanie.

ZALETY:

» mozliwo$¢ instalacji jednoczeénie twardego
dysku i pamieci RAM,

o 16-bitowa pamieé FAST RAM rozszerzalna
do 8MB,

 dwa kontrolery ,,na poktadzie” - IDE i SCSI,
» mozliwo$¢ podiaczenia i skonfigurowania do
pracy siedmiu urzadzen SCSI,

« diody sygnalizacyjne i wentylatorek chlodza-
cy wnetrze obudowy,

« bardzo tadny design, idealnie komponujacy
sie z obudowa Amigi 500,

o dyskietka z oprogramowaniem instalujagcym
(partycjonowanie i formatowanie),

o twardy dysk.

WADY:

« brak akceleratora ,,na pokladzie’,

« trudno dostepny (zakup),

o rozszerzenie nie jest przelotowe.
Azzorek
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AMIGA

WYWIAD

Marcin Koziot

Szukajac w Sieci przez kilka miesiecy in-
formacji o starych komputerach, natrafifem na
polska strone o ZX Spectrum. Strona ta bardzo
mnie zaciekawita, wiec napisalem do jej auto-
ra. Jak sie okazalo, jest nim Pan Marcin Koziot,
autor ksigzek o tematyce amigowej (,Amiga
Amos Professional” czy ,,Amos w praktyce”) i
kilku artykuléw, popetnionych dla Commodo-
re & Amiga. A oto wywiad z tym czlowiekiem.

Marcin Koziol - MK

C&A Fan: Witam. Z twojej strony wynika,
Ze jestes fanem ZX Spectrum i to ten sprzet byt
chyba pierwszym twoim komputerem? Jak w
ogole wyglgdat twdj pierwszy kontakt z kompu-
terami?

MK: Tak. ZX Spectrum byl moim pierw-
szym komputerem. Mo¢j Tata, jeden z pio-
nierdw informatyzacji polskiego goérnictwa
na samym poczatku lat 80., czyli wkrétce po
wprowadzeniu na rynek komputera ZX Spec-
trum, przynosil do domu na weekendy (wte-
dy jeszcze nie nazywalo si¢ ich weekendami)
jedna z takich trumienek z teczowa opaska po
prawej stronie obudowy. Zaczynalem od gra-
nia, ale juz jako 6-latek poznawalem pierw-
sze komendy BASIC-a i z czasem zaczatem je
uklada¢ w proste programy. Nieztg frajde spra-
wialo mi sprawdzanie, jak dzialal kod innych
napisanych w BASIC-u programéw. Potem
pojawil sie na rynku Bajtek, ktorego pierwszy
numer posiadam schowany na strychu. Prze-
pisywatem listingi programéw publikowane w
Bajtku i Komputerze i w ten sposéb uczylem
sie programowac.

Ce&A Fan: To widac, ze oddziedziczyles pasje
informatyczne od ojca i poszedles w jego slady...
Jak wyglgdata twoja dalsza droga w poznawa-
niu swiata komputerow?

MK: Wtedy wydawalo sig, ze pojde prosto
w $lady Taty. Pierwszy wlasny komputer dosta-
fem jakis$ rok lub dwa po pierwszym kontakcie
z ZX Spectrum, na komunie, ze skladek calej
rodziny. Pamietam to wydarzenie. Z 70 czy
80 tysigcami zlotych w kieszeni Rodzice poje-
chali bezowym duzym fiatem pozyczonym od

wujka na gielde komputerowa do Krakowa. Z
niecierpliwoscia czekalem na ich powrét. Kie-
dy zobaczytem czarne pudetko w rekach Ojca,
bytem najszczesliwszym dzieckiem na Ziemi.
Od tamtej pory koledzy ze szkoly i z osiedla
byli czgstymi bywalcami naszego mieszkanka.
Zazwyczaj graliémy, ale z niektéorymi wspol-
nie tworzyliSmy proste programy w BASIC
-u. Zaczynalem od robienia bardzo prostych
programikow z testami wiedzy, potem byly
proste gierki w rodzaju spaceru po labiryncie,
zfozonym z duzych czarnych pikseli i zbiera-
nia porozrzucanych po nim monet, reprezen-
towanych przez litere ,0”. Z czasem od tru-
mienki oczekiwalem wiecej i wigcej. Po kilku
latach dokupilem AY interface, ktéry ozywial
muzyczne mozliwoéci komputerka, zastepujac
prostego ,,beepera’. Potem zobaczylem demo
na ZX Spectrum ze zsamplowanym fragmen-
tem piosenki Boys, Boys, Boys wowczas po-
pularnej Sabriny. Spectrum przeméwil! To
byt przetom i moment, w ktérym zaczatem
oczekiwa¢ czego$ znacznie wigcej... i nie byta
to jeszcze Sabrina :-) U jednego z kolegdw zo-
baczylem Amige 500. I to byt prawdziwy prze-
fom. Niesamowite mozliwosci, jakie oferowat
ten komputer pod wzgledem muzycznym i
graficznym sprawily, ze trumienke zamienilem
na wspanialg ,pie¢setke’, poczatkowo pod-
faczona (z braku s$rodkéw) do wystuzonego
czarno-bialego telewizorka Neptun. Tato kole-
gi dorobit odpowiednie wejscie video i... w ten
oto sposob zdradzitem ZX Spectrum na rzecz
Amigi. Do pierwszej milosci czesto sie jednak
teskni przez cale zycie, dlatego teraz prowadze
»prywatne” (tylko dla mnie i najblizszych zna-
jomych) domowe muzeum komputeréw i pe-
ryferiéw z ,,rodziny” ZX Spectrum - kompute-
réw stworzonych przez Sir Clive’a Sinclaira lub
inspirowanych jego projektami (np. klonéw).

C&A Fan: 1 jak przebiegalo poznawanie
»piecsetki”? Czy zaczelo sig od grania, a pozniej
zaciekawilo cig blizsze poznawanie moZzliwosci
tego komputera?

MK: Zaczelo sie od grania i podziwiania
demoséw. Pierwsza fascynacja opierala sie
na podziwianiu mozliwo$ci Amigi 500, ktére
- jak na tamte czasy - byly fenomenalne. Bar-
dzo szybko jednak zapragnatem samodzielnie
czyni¢ przy uzyciu tej niezwyklej maszyny
»cuda”. Tworzenie magii jest znacznie bardziej
pociagajace od ograniczania si¢ do jej podzi-
wiania. Zaczelo sie od odkrywania mozliwo-
$ci muzycznych i komponowania prostych
utworkow-potworkéw, przy uzyciu najpierw
SoundTrackera Karsten Obarskiego. Z Sound-
Trackera korzystatem jednak bardzo krétko,

bo zaraz potem trafifem na juz istniejacych na
rynku jego nastepcow: NoiseTrackera i Pro-
Trackera. Zabawa byta przednia. Moja Amige
500 wzbogacilem o modul samplujacy. Swoje
doswiadczenia z samplerem opisalem w ar-
tykule dla C&A - ,Kanapka z s(ampl)erem” i
to tym artykulem zadebiutowalem na famach
pisma, jako okazjonalny wspétpracownik. Po-
tem bylo jeszcze kilka artykulow, ale szczerze
mowiac, nie pamietam juz ani tytuléw, ani te-
matéw. Pamietam, ze przygotowywalem dlugi
cykl dotyczacy edytora tekstow WordPerfect,
ale ostatecznie — o ile pamietam — w C&A te
teksty nie pojawily sie (chociaz reki nie dam
sobie ucigé, bo by¢ moze do publikacji doszlo).
Na pewno jednak 6w cykl materialéw opisuja-
cych szczegdtowo mozliwosci edytora tekstow
WordPerfect stal sie czescig zbioru ksigzkowe-
g0 ,Amiga. Opisy programéw uzytkowych.
Tom 9” (chyba 9 - takie szczegoly si¢ zacieraja
w pamieci), ktory ukazal si¢ nakladem wy-
dawnictwa Palma Press. To byla moja pierw-
sza publikacja ksiazkowa. I pamietam mine
wydawcy, ktory znal mnie wylacznie z listow...
Przyjechal do mnie do domu podpisa¢ umowe
i przywiez¢ kilka egzemplarzy juz wydruko-
wanej ksigzki. Przywitat si¢ z moim Tatg i po-
dziekowal za wspdtprace, myslac, ze to on jest
autorem. A moj Ojczulek w ogdle nie wiedzial
o ksigzce. Wtedy ,,ujawnilem si¢” i przywita-
fem z Panem wydawca - bedac mlodzienicem
wowczas chyba w 6smej klasie podstawowki,
moze w pierwszej liceum. Faceta zamurowato.
Nie przeszkodzito mi to jednak w wydaniu ko-
lejnych ksigzek u tego wydawcy.

CeA Fan: Skgd pomyst akurat na ksigzke
i czemu to wlasnie Palma Press jg wydatla? Pa-
migtasz moze, jak si¢ sprzedawala i jaki byt jej
naktad?

MK: Pierwsza ksiagzka, a wlasciwie jej bar-
dzo obszerny fragment (bo byla to praca zbio-
rowa) powstala wilasnie ze wzgledu na prze-
dluzajacy sie okres oczekiwania na publikacje
7- czy 8-odcinkowego cyklu tekstow w C&A.
By¢ moze doszlo pozniej do publikacji takze w
magazynie, ale oczekiwanie sprawilo, ze prze-
robilem ten material na jedno, spojne opra-
cowanie i zaproponowatem kilku wydawcom.
Jako pierwszy odpowiedzial Palma Press. A
wlasciwie - po prostu wydat ksiazke i dopiero
potem zglosit sie z checia podpisania umowy.
Takie to byly dziwne czasy - teraz raczej nie
do pomyslenia. Pamietam, ze ksigzke z moim
tekstem odkrytem w ksiegarni. Na szczedcie
wydawca kilka dni pézniej zadzwonil, by za-
proponowac podpisanie umowy. Zachecony ta
publikacja i juz wéwczas dobrze zaznajomiony




z rewelacyjnym jezykiem Amiga Amos, zacza-
tem pisa¢ kolejng ksigzke, tym razem juz zu-
pelnie samodzielng, a nie publikacje zbiorowa.
»Amiga Amos: Piszemy wtasng baze danych”
pokazywal krok po kroku proces tworzenia
prostej, domowej bazy kontaktéw, komplet-
nego programu komputerowego. Poprzez roz-
wigzywanie konkretnych probleméw, czytelnik
poznawal zasady programowania i funkcje je-
zyka. O ile pamietam, ksigzka najpierw ukazata
sie w nakfadzie 1000 egzemplarzy, a potem do-
drukowano co najmniej drugie tyle. Skoro byt
dodruk, zapewne sprzedawata si¢ przyzwoicie.
Zachecony tym do$wiadczeniem, zapropono-
walem wydawnictwu kolejng ksie}ike; - bardzo
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obszerna ,,Amiga Amos Professional: Porad-
nik Programisty” byla wolnym tlumaczeniem
oryginalnego opisu wszystkich funkcji jezyka
Amos Pro, jednak znacznie wzbogaconym o
nowe elementy, wprowadzajace czytelnika w
tajniki programowania. Wéwczas na polskim
rynku nie bylo tak kompletnego opracowania
na ten temat w naszym jezyku. W tym przy-
padku naklad byl podobny. Nie pami¢tam,
czy byly dodruki. Mialem plan, by po ,,Pisze-
my baze danych’, napisa¢ kolejne, np. ,,Amos:
Piszemy wlasng gre” (nawet napisalem w tym
celu swoja wersje ,Kola Fortuny” z nieztymi
efektami graficznymi), ale ksigzki nie skonczy-
tem. Zrzadzeniem losu w tym czasie dostalem
stypendium i wyjechalem do Szkocji. I tu moja
kilkuletnia przygoda z Amiga w zasadzie si¢
urywa. Tuz przed wyjazdem, z zarobionych
na ksigzkach drobnych pieniazkéw, wzbogaci-
fem Amige 500 o dysk twardy i kilka innych
peryferiow. Nie zdazylem si¢ juz jednak nimi
nacieszyc.

C&A Fan: Jak wyglgdala praca nad takg
ksigzkq? Pisates jg na Amidze w jakims edytorze,
czy tez na maszynie do pisania? A moze wszystko
pisales recznie, na kartach papieru?

MK: Wszystko pisalem na Amidze w

WordPerfect. Znakomity edytor, jak na tamte
czasy. Dane archiwizowalem na dyskietkach i
staralem sie robi¢ liczne kopie zapasowe. Jeden
z rozdzialéw zniknal wraz z uszkodzeniem
dyskietki i musialem pisa¢ go na nowo. Potem
robilem juz nawet dwie lub trzy kopie zapaso-
we, by wyeliminowa¢ ryzyko. Pisalem nocami.
Rano szkota, potem odrabianie zadanych prac
szkolnych, a p6zniej przyjemnosci, czyli pisa-
nie nocg 0 Amidze. Niczego nie notowalem na
kartkach. Juz wtedy nie znosilem odrecznego
pisania. Teraz obserwuje u siebie zanik umie-
jetnosci pisania odrecznego (strasznie bazgro-
le), ale za to pisz¢ na klawiaturze z zawrotng
predkoscia.

C&A Fan: Jesli posiadasz jakies materiaty z
nieukoticzonej ksigzki, to chetnie zamiesciliby-
Smy je w naszym magazynie. Szkoda, zeby lezaty
gdzies tam w szufladzie...

MK: Ksigzki zachowaly si¢ gdzie$ na stry-
chu w domu rodzicéw. Musze je kiedy$ odna-
lez¢. Swoja droga, od czasu do czasu widuje je
na Allegro, maja nowe zycie dzigki temu dru-
giemu obiegowi. Zachowala si¢ tez moja histo-
ryczna Amiga 500. Niedawno ja ,odpalitem”.
Niestety, nie odnalazlem dyskietek z moimi
programami. Wiele z dyskietek po prostu nie
da si¢ po tylu latach niewlasciwego przecho-
wywania odczytac. Jedyne, co odnalaztem, to
jakie§ moduly ProTrackerowe, ale akurat w
tym przypadku nie mam czym si¢ chwali¢ :-)
Talentu muzycznego nie odziedziczylem.

C&A Fan: A czy jest mozliwosc, Ze napiszesz
cos nowego o Amidze, chocby do Cé*A Fan?

MK: Raczej nie. Po pierwsze, od lat nie
uzywam Amigi, cho¢ nadal mam dla tej nie-
zwyktej maszynki ogromng sympatie. Po pro-
stu nie mialbym juz co o niej pisaé. Po drugie,
mimo wszystko z dwoch swoich komputero-
wych mitoéci, pozostane wierny tej pierwszej,
tj. do ZX Spectrum. Przykro mi to méwi¢ na
famach C&A, ale cho¢ jestem wielkim fanem
Amigi, to ,trumienka”

C&A Fan: Coz, jak mowi polskie przystowie,
»Stara mitos¢ nie rdzewieje”. Jak z perspektywy
czasu oceniasz to, co osiggnela Amiga i to, co lu-
dzie teraz na niej tworzg? Czy jeszcze cig intere-
suje to, co dzieje si¢ z tym komputerem?

MK: Mialem nawrét namietnosci do Ami-

skradla moje serce :-)

gi. Za bardzo niewielkie pienigzki udalo mi sie
odkupi¢ pare réznych Amig, o ktérych w daw-
nych czasach moglem tylko marzy¢. W ciagu
ostatnich dwoéch lat miatem w domu A600,
A1200, A2000 i CDTV. Sporo frajdy obiecy-
wala CDTYV, ale ciaggle klopoty (a to brak kon-
wertera do myszki, a to wadliwy kontroler etc.)
ograniczyly przyjemnos$¢ korzystania z niej.
CDTV okazala si¢ tez bardzo ,wrazliwa’ i w
efekcie nieumiejetne wpinanie kabla doprowa-
dzilo do spalenia bezpiecznikéw. Co prawda,
niewielka usterka, ale zdenerwowatem sie i po-
zbylem wszystkich Amig, zamieniajac na rzad-

kie peryferia do ZX Spectrum. Zostala tylko
moja pierwsza Amiga 500. Te eksperymenty
pozwolity mi odswiezy¢ sobie do$wiadczenie
z Amigami. Niewatpliwie - to jest niezwykly
komputer, przez bardzo dlugi czas niedosci-
gniony przez inne komputery na rynku pod
wzgledem waloréw multimedialnych. Fanta-
styczna byla i zapewne w jakiej$ formie nadal
jestamigowa demoscena. To, co ludzie potrafili
wydoby¢ z Amig do dzisiaj budzi méj podziw.
Strasznie zaluje, ze ta marka zostala zmarno-
wana. Niezwykle jest to, ze grupa milosnikéw
Amig jest nadal ogromna. Zdecydowanie do
przyjaciol Amigi nadal naleze, ale nie jestem
juz jej oddanym mito$nikiem i nie §ledze tego,
co sie dzieje w amigowym $wiatku. Stad nie
moge mowic o tym, co ludzie na niej obecnie
tworza, bo tego po prostu nie wiem. Cieszg sie,
ze istnieje C&A Fan, bo bede mdgl nadrobié
zaleglosci w tej dziedzinie.

C&A Fan: A w Zyciu zawodowym teZ jestes

zwigzany z branzg komputerowg? Czy moze zaj-
mujesz si¢ czyms zupetnie innym?

MK: Zalezy co rozumiemy przez branze
komputerowa :-). Od lat szefuje inwestycjom
w multimedia, w szczegdlnosci w serwisy in-
ternetowe wydawnictw prasowych. Obecnie
nadzoruje nieco ponad dwadziescia serwi-
sOw, poczawszy od mojego ulubionego Focus.
pl, poprzez National-Geographic.pl, a skon-
czywszy na kobiecych MojeGotowanie.pl czy
Kobieta.pl. Diugo by wymienia¢... W ramach
Focus.pl miatem zamiar prowadzi¢ stronke, na
ktorej prezentowalbym swoja ,spectrumowa
kolekeje” - sinclair.focus.pl, ale z braku czasu
ani nie zrobilem porzadnego interfejsu, ani nie
dodalem calej swojej kolekcji, a zaledwie kilka-
nascie przykltadowych jej elementdw.

C&A Fan: Na pewno poza komputerami
masz jakies inne zainteresowania, pasje?

MK: Sporo podrézuje. Zwykle z plecakiem
przy minimalnych kosztach, akceptujac pie¢
gwiazdek tylko na niebie. Przynajmniej raz w
roku probuje wyrwac sie ze $wiata ,multime-
diow” i zgietku miasta, w ktérym mieszkam.
Wyjezdzam na kilka tygodni z plecakiem w
takie rejony $wiata, gdzie komorki nie dzialaja,
cho¢ nie zawsze si¢ to udaje (nawet w Himala-
jach - oczywiscie na niewielkich wysokosciach
- bywa zasieg). Uwielbiam tez robi¢ zdjecia
podczas swoich bagpackerskich wyjazdow.
Wyjatkowo podobato mi si¢ w Laosie, Bhutanie
i pélnocno-wschodnich stanach Indii. Bhutan
polecam szczegodlnie, bo... krol-ojciec ma tam
pie¢ zon, w tym dwie blizniaczki :-) Zdjecia z
moich podrézy mozecie zobaczy¢ tutaj: http://
www.national-geographic.pl/uzytkownik/ga-
leria/marcinkoziol/

Ce&A Fan: Dzigkuje za wywiad i rozmowe o
starych dziejach.

MK: ja rowniez dzigkuje za wywiad.

Wywiad przeprowadzit: Ramos
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Nieodlaczna czescia sceny komputerowej
s3 roznego rodzaju zloty i spotkania uzytkow-
nikow tego samego komputera lub tez okreslo-
nych rodzajow komputeréw. Oprocz najbar-
dziej znanych spotkan scenowej komputerowej
braci zwanych, jako party (dawniej copy party)
inna czesty forma spotkan sa wszelkiego ro-
dzaju meetingi. Sa to zgromadzenia znacznie
mniejsze, bardziej kameralne, bez takiej ilosci
réoznych trunkow. Zapraszani sa na nie czlon-
kowie danej grupy lub osoby mieszkajace w
okolicach jakiejs miejscowosci i oczywiscie in-

teresujacych si¢ komputerami okreslonej marki.

Podstawowa réznica pomigdzy meetingiem a
party jest brak oficjalnych konkurséw na najlep-
sze demo, muzyke i grafike oraz co za tym idzie
nagrod i stawy w danych kategoriach. Zdarzaja
sie oczywiscie nagrody i konkursy, ale gtéwnie
na najwyzszy wynik w grze. Osoby przybyte na
meeting skupiaja si¢ gléwnie na zacie$nianiu i
poszerzaniu kontaktéw. Taki wlasnie meeting
odbyl sie w dniu 22 sierpnia 2009 w katowickiej
dzielnicy Ligota. Spotkanie zorganizowat Kamil
na swojej prywatnej posesji (i chwata mu za to),
co wigzalo sie z brakiem oplat za wejécie. Dzieki
portalowu ppa.pl mozna byto dowiedzie¢ si¢ o
miejscu i czasie spotkania. Osobiscie uwazam,
ze nie ma nic lepszego od spotkania z osoba-
mi zainteresowanymi tym samym tematem na
swiezym powietrzu. W tym miejscu jeszcze raz
naleza si¢ podziekowania dla organizatora za
pomyst i przygotowanie.

Okazalo sie, ze uczestnicy przywiezli ze
soba tyle komputeréw, ze konieczne bylo zor-
ganizowanie dodatkowych stotéw zdolnych ten
caly sprzet pomiesci¢. Po przybyciu na miejsce
zastali$my kilka roztozonych Amig, na ktorych
Alf z kuzynami i Mordimer pogrywali sobie
najlepsze w SlamTilta i Dooma 2. Amiga wypo-
sazona w Motorolke 040 $wietnie radzita sobie
z obstuga, Dooma - kultowej gry PeCetowej
przeportowanej na Amigi klasyczne. A przeciez
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podobno sie nie dato:) Po przywitaniu i wymia-
nie kontaktéw Ramos wyciagna swojego wypa-
sionego C64 z 2 SIDami i mndstwem przelacz-
nikéw i rozpoczal prezentacje najlepszych dem
na C64. W potudnie zaczeli schodzi¢ si¢ dodat-
kowi goscie. Dolaczyli do nas Azzorek z synem i
psem oraz MadMan. Azzorek przywi6zl ze soba
swoja Amige 500+. Wraz z unikalnym rozsze-
rzeniem zawierajacym twardy dysk oraz dodat-
kowe 8MB pamieci. Amigi uzywa, na co dzien
do komponowania i obrébki muzyki. Zdecydo-
wal si¢ zademonstrowac wszystkim mozliwosci
programu AudioMaster IV. Trzeba przyznac, ze
jakos¢ sampli, jakie udalo uzyska¢ sie Azzor-
kowi powalita wszystkich. Azzorek pochwalit
sie rowniez swoim najnowszym nabytkiem,
prawdziwym rarytasem ksigzka Williama von
Mobiusa ,Magia sygnalu” Jest to prawdziwy
unikat. Pozycje takie mozna juz zdoby¢ jedynie
na Allegro lub innym portalu aukcyjnym. Jest
to chyba jedna z najlepszych ksiazek traktuja-
ca o dzwigku na Amidze. Nastepnie Madman
zaprezentowal demko, ktére wygralo jedno z
ostatnich party i kilka swoich ubionych gier na
Amidze. Ramos z organizatorem prowadzili
-| dyskusje na
temat rdéznic
wyswietlania
grafiki na
C64 i Ami-
dze. Oczy-
spo-
tkanie  nie
moglo odby¢
sie bez ja-
kiej$ wpadki.
Przed prezentacja Azzorka wszyscy poczuli

wiscie

gléd i rozpoczelo sie grillowanie wezesniej
przyniesionych kielbasek. W czasie prezentacji
AudioMastera uczestnicy zaciekawieni moz-
liwo$ciami programu i jakoscia odgrywanych
sampli dopuécili do samospalenia zawartosci
grila, ale na szcze$cie nie wszystkie kielbasy.
ulegty zagladzie. Tak, wigc po konsumpcji nie-
co zweglonych kietbasek cze$¢ redakeji C&A
Fan odpowiedzialna za popelnienie tego arta
pozegnawszy si¢ wczesniej udala sie w strone
przystanku na zastuzony odpoczynek celem
splodzenia tego opisu.

Generalnie spotkanie uwazam za bardzo
udane. Przybylo sporo oséb i jeden pies, co
mozna zobaczy¢ na wilasne oczy na zdjeciu
grupowym. Spotkanie spelnilo swoje zadanie
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arty

- nowe kontakty zostaly nawiazane, stare za-
ciesnione. Meeting zaowocowal miedzy inny-
mi powstaniem nowych artykuléw do C&A.
Niektére z nich mozecie przeczytac juz w tym
wydaniu C&A. Uzgodniono takze wstepny ter-
min i miejsce nastepnego spotkania na jesien
tego roku. Prosze uwaznie $ledzi¢ wpisy na
ppa, napewno bedzie tam podana doktadna
data i miejsce spotkania, na ktére wszystkich
chetnych czytelnikéw zapraszamy. Artykulem
tym chcemy zapoczatkowa¢ pewien cykl arty-
kutéw o Amigowo-Commodorowych meetin-
gach. Przysylajcie do redakeji opisy meetingow,
ktore organizujecie lub bierzecie w nich udziat.
Wazne jest, aby poda¢ miejsce gdzie si¢ odby-
waja oraz gdzie mozna znalez¢ o nich biezace
informacje, — np.: kiedy bedzie kolejne. Chodzi
nam o spopularyzowanie tej formy aktywnosci
wsréd fanéw komputeréw marki Commodo-
re. Jezeli opis takiego spotkania ukaze si¢ w
naszej gazecie to mozna by¢ prawie pewnym,
ze przeczyta to powazna cze$¢ 0sob zaintereso-
wanych w calej Polsce i na pewno wéréd nich
beda osoby z najblizszej okolicy, zainteresowa-
ne wzieciem udzialu w nastepnym meetingu.
Uznali$my, ze ze wzgledu na nieregularne uka-
zywanie Sie naszego magazynu nie ma sensu
reklamowac takich spotkan. Magazyn mogltby
sie ukazac juz po spotkaniu. Ewentualnie taka
informacje mozemy zamiesci¢ na naszej stro-
nie http://ca-fan.pl, ale nie wiadomo czy zainte-
resowane osoby zajrza na nig w odpowiednim

czasie. Podanie adresu spotkan, (czyli rejonu,

jaki spotkanie obejmuje) oraz miejsca gdzie
mozna znalez¢ informacje o nim z pewnoscia
spowoduje, ze osoby zainteresowane beda na
biezaco w odpowiednim miejscu $ledzi¢ daty
nastepnych meetingéw. Zycze wszystkim za-
liczenia jak najwiekszej iloéci i jak najbardziej
udanych meetingéw i parties, poniewaz zna-
jomosci tam zawarte przydaja sie nie tylko w
naszym komputerowym $wiatku.
MrMat & Ramos




SOFTWARE

AMILOPEDIA

W dobie dzisiejszego, wszedobylskiego do-
stepu do informacji, zdobywanie wiedzy jest
tak proste, ze zalezy doslownie tylko od trzech
czynnikow - zrédla informacji, sposobu ich
szukania i checi szukajacego.

Zrédlo - po pierwsze Internet i tego faktu
raczej omawia¢ nie trzeba. Za nim w kolejce
ustawiaja sie media (np. telewizja cyfrowa z bo-
gatymi pakietami programéw popularno-nau-
kowych), réznego typu komputerowe programy
edukacyjne oraz encyklopedie multimedialne
oraz — dopiero na szarym koncu - dzielo pisane
i drukowane, a wiec ksigzki, czasopisma, publi-
kacje i wszystko inne, co ma okladki, kartki i
literki w $rodku. Warto wspomnie¢, ze wedlug
ostatnich statystyk, méwiacych o tym, ze Polacy
zaczynajg czytac ksiazki, owa kolejnos¢ moze
ulec zmianie. Nawiasem moéwiac, szczytem
glupoty jest posiadanie bogatej kolekcji ency-
klopedii wyprawionych w skore ze zdobionymi
literami i innymi bajerami, ale nigdy do nich nie

zajrzec. No, ale to jest prestiz.

Sposob szukania - skutecznie szukanie da-
nych na konkretny temat (np. jakiej$ bitwy w roku
jakims tam), zalezy przede wszystkim od zajrzenia
do kilku zrddel. Jesli dana informacja potwierdzi
sie (np. w Internecie na dwéch lub trzech réznych

. stronach oraz w ksiazce z histo-
rii), mozna spokojnie napisa¢
| porzadne wypracowanie, wie-
| dzac, e nie bedzie ono zawierac
nieprawdy.

Nasze checi - cho¢ moze to
wyglada¢ jak wzor zaleznosci,
toprawdajest taka, ze im mniej-
sze jest nasze lenistwo, tym
wiecej zrodel sprawdzimy, a im
| wiecej Zrédel sprawdzimy, tym
sposob szukania jest skutecz-
| niejszy. Moina zaryzykowal
| stwierdzenie, Ze u pewnej gru-
| py os6b moze nawet wystapic
I efekt perpetuum mobile, gdyz
dokopywanie si¢ do coraz to ciekawszych infor-
magcji, zmotywuje szukajacego do sprawdzania
kolejnych, nowych zrédel. I tu kolo sie zamyka.

Dobra, ale dos¢ tego filozoficznego wstepu.

Przedstawiany program nalezy do przedostat-
niej grupy Zrédel. Amilopedia produkcji Twin
Spark Soft byla pierwszym tak obszernym pol-
skim programem tego typu na Amige. Wydana
wroku 1997, niewiele odstawata od swoich 6w-
czesnych pecetowych odpowiednikow, a jedno-
cze$nie nie wymagala od komputera poteznych
zasobow. Do pracy potrzebny jej byl Kickstart
w wersji co najmniej 2.0 oraz niewielki twar-
dziel (okolo 20 MB dla wersji dyskietkowej). W
momencie wydania zawierala ponad 20 tysiecy
hasel (artykuléw). W wersji kompaktowej byta
wzbogacona o duzg ilo$¢ grafik, animacji, a tak-
ze diwiekéw (sampli).

Po zainstalowaniu program Amilopedia
daje nam nie tylko mozliwos¢ wzbogacania
swojej wiedzy czy zmiany preferencji programu
gldwnego, ale takze - dzigki dolaczonemu edy-
torowi - umozliwia rozbudowywanie zasobow
encyklopedii o kolejne hasta, artykuly, grafiki,
sample czy animacje. Jak bardzo uzytkownik
bedzie mogl ja rozbudowag, zalezy tylko od po-
jemnosci twardego dysku. Interfejs zawiera dos$¢

schludnie i ladnie wykonane ikony, korzystajace
z o$miokolorowej palety MagicWB. Nawiasem
mowiac, owa osmiokolorowa paleta na stabszych
Amigach jest takze wykorzystywana do wyswie-
tlania wszelkiej grafiki. Program nie jest trudny
w obstudze - do dyspozycji uzytkownika jest kil-
ka podstawowych opcji w oknie gléwnym, kilka
funkcji zwiazanych z artykulami oraz pare przy-
ciskow przy polach dialogowych. Istotne elemen-
ty ekranu s3 opisane w dymkach, dostepnych po
wcisnieciu prawego przycisku myszy.

Amilopedia oferuje bogaty wachlarz tech-
nik wyszukiwania hasel. Aby ulatwi¢ prace z
programem, na poczatek proponuje zaczac od
dwoch najprostszych sposobéw odnajdywania
poszukiwanego opisu. W pierwszym z nich naj-
pierw nalezy okresli¢ tom (czyli poczatkowy li-
tere naszego hasla), wpisa¢ poszukiwany wyraz
w pierwszym oknie dialogowym, po czym klik-
nac gadzet z okiem. Drugi sposob to myszkowa-
nie: wystarczy wybrac litere tomu, a nastepnie
na liscie okna gléwnego mozna szukac zadane-
go hasta. Do bardziej zaawansowanych technik
szukania informacji nalezg: wyszukiwanie chro-
nologiczne, filtrowanie, szukanie z wykorzysta-
niem kwalifikatoréw.

Duig zaleta programu jest zastosowanie
hipertekstu. Czytajac dany opis, mozemy bez
konica poruszac si¢ po encyklopedii za pomoca
odno$nikow, wzbogacajac w ten sposéb swoja
wiedzg, nie tylko na konkretny temat, ale takze
z pozostalych dziedzin.

Program wspolpracuje takie z portem ARe-
xxa oraz z edytorem tekstu (autorzy zalecaja
AmiTekst), umozliwiajac np. wystanie fragmen-
tu opisu do edytora, gdzie mozna go péZniej wy-
drukowa¢ (sama Amilopedia nie posiada mozli-
wosci drukowania hasel). Warto jeszcze dodac,
ze w wersji CD hasta mozna filtrowa¢ wg multi-
medidw, czyli grafik, animacji i dZzwiekéw. Ami-
lopedia jest programem niezbyt wymagajacym, a
jednoczesnie stanowi dodatkowe i rozbudowane
zrodlo wiedzy. Cho¢ program ma juz pare lad-
nych lat, nie ma problemu z jego uzupelnianiem
czy aktualizacjg hasel i opisow. Uwazam, ze kaz-
dy uzytkownik Amigi powinien uznac za prestiz
posiadanie oraz korzystanie (!) z takiej wlasnie
amigowej encyklopedii multimedialnej.

Producent i wydawca: Twin Spark Soft

Rok: 1997

Platforma: Amiga, min. 0S 2.0,

twardy dysk (CD-ROM dla wersji kompaktowej)

Ocena: 92%
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FPS (z ang. First Person Shooter) w wolnym
tlumaczeniu znaczy tyle co strzelanie z per-
spektywy pierwszej osoby. Inaczej méwiac, gry
zwane FPSami to podgrupa gier FPP (z ang.
First Person Perpective — pespektywa osoby
pierwszej), ktdre naleza jednoczesnie do gru-
py strzelanek. Gléwnym zalozeniem tego typu
gier jest to, ze gracz §ledzi cala akcje poprzez
widok z oczu swojego bohatera. Cho¢ nazwa
ta zaczela by¢ uzytkowana dopiero w pierwszej
polowie lat 90-tych, FPS’y mialy swoje poczatki
w latach 70-tych. A dobrym przykladem tego
rodzaju gier, znanych jeszcze z Commodore 64,
moga by¢ Operation Wolf, Cabal czy Platoon.
Pod wzgledem ideologicznym, spelnialy pod-
stawowe zalozenia tego gatunku.

Niemniej jednak, znany obecnie wszystkim
gatunek FPS, procz owej ideologii musi zawiera¢
wiele innych, zfozonych elementéw. Przede wszyst-
kim: grafika. Cechg podstawowa w FPSach sg roz-
budowane, tréjwymiarowe silniki graficzne (z ang.
Engine 3D). Jest to fragment kodu, ktérego zada-
niem jest zarzgdzanie (renderowanie) modelem
(szkieletem) calej scenerii gry oraz nalozonymi na
niego grafikami (teksturami), przedstawiajacymi
wyglad wszystkich elementéw scenerii. Procz tego
zarzadza mniejszymi szkieletami postaci, pojaz-
dow, drzew oraz wszelkich innych ruchomych lub
statycznych elementéw calej scenerii. Do tego do-
chodzi jeszcze kolizja sprite€ow, o$wietlenie, wspol-
granie z efektami dzwigkowymi itd. Wszystko to
musi trwa¢ w czasie rzeczywistym, aby gracz mial
wrazenie prawdziwej przestrzennosci. Poza tym
FPS’y mozna podzieli¢ ze wzgledu na wystepo-
wanie pojedynczych lub mnogich watkéw fabuly.
Ogolnie dzielg si¢ na dwie grupy: czysto zreczno-
$ciowe oraz strategiczne. Procz tego mogg zawie-
ra¢ elementy gier przygodowych, symulacyjnych,
RPG, s-fitd. Po cz¢$ciowym wyjasnieniu co to jest
FPS, chciatbym przedstawic kilka tytuléw, ktore w
jaki$ sposob wryly sie w histori¢ amigowych gier,
zapadajac graczom w pamie¢ dzieki swej fabule czy
grafice, czy tez dzieki efektom dzwiekowym lub
muzyce.

@%AMEGA

Space Hulk

Wzorcem do stworzenia programu byla gra
planszowa pod tym samym tytulem, wcho-
dzaca w system gier planszowych Warham-
mer. Byla to polowa lat osiemdziesiatych, a
wydawca zestawu byla brytyjska firma Ga-
mes Workshop. Poczatkowo cala akcja to-
czyla sie w $wiecie fantasy i miala charakter
RPG. Drugim systemem byl Warhammer
40,000. Poza postaciami (ogry, gobliny,
smoki i czarodzieje) oraz rodzajami broni
(miecz, zaklecie), podstawowa fabula pozo-
stala bez zmian. Walka dobra ze zlem toczy-
la sie tym razem miedzy hordami obcych i
robotéw a zmodyfikowanymi genetycznie
ludZzmi, bedacymi Zolnierzami Space Mari-
nes. W trzeciej serii, czyli w omawianym

Space Hulk’u, nasi bohaterowie (Zolnierze i

obcy) z otwartych przestrzeni przenosza si¢
do ciasnych, ciemnych i waskich korytarzy.
Zrezygnowano takze z walorow RPG, kosz-
tem zwiekszenia strategicznego charakteru
gry.

I teraz: jak zrobi¢ shooter taktyczny,
bazujac na grze planszowej? Ludziom z
Electronic Arts sie to udalo. Stworzyli stra-
tegicznego FPS’a z zachowaniem wszystkich
najwazniejszych elementéw oryginalu.

Przejdzmy zatem do fabuly, ktéra mo-
mentami przypomina mix ,,Obcego 2” i wy-
prawy krzyzowej. Glownym celem w grze
jest nawrdcenie obcych (Genestealeréw) na




religie Imperium. A Ze nie jest to rasa zbyt
nio skora do rozméw (mozna powiedzie¢
wiecej: sa bezwzglednymi, cholernie inteli-
gentnymi i Zadnymi krwi mordercami), na-
wracaniem zajmuja sie uzbrojone po zeby
oddzialy Terminatoréw (nie myli¢ z tymi z
filméw z Arnoldem S.), nalezace do elitar-
nych jednostek Space Marines.

Ale zanim zacznie si¢ prawdziwa jatka,

gracz ma do dyspozycji szereg misji trenin-
gowych, w ktorych zapozna si¢ ze specyfika
gry, sterowaniem, rodzajami uzbrojenia oraz
elementami taktycznymi. Kazda z kolejnych
misji na etapie treningu cechuje si¢ wzro-
stem stopnia trudnosci, aby rozpoczaé w pel-
ni przygotowanym wlasciwe misje bojowe,
ktore z kolei poprowadza nas do trybu kam-
panii. Zadania na tym etapie s3 juz na wyso-
kim poziomie trudnosci, a kolejno rozgry-
wane bitwy ukladaja sie¢ w owa fabularng
caloé¢. Mimo, ze sceneria gry sklada si¢ wy-
lacznie z korytarzy, to sa one zréZnicowane
w zaleznosci od miejsca wykonywanej misji.
I tak: raz s3 to podziemia budynkow, raz
opuszczona stacja kosmiczna, a innym ra-

zem dryfujacy kadlub statku gwiezdnego.

Przed kazdym zadaniem, oddzial Space

Marines staje na odprawie, na ktorej dowie
sie o celu misji, liczbie oddzialow bioracych
udzial w zadaniu oraz specyfice mapy. Zwy-
kle otrzymujemy tez kilka slow podnosza-
cych na duchu. Przed niektérymi bitwami,
po przejsciu do zbrojowni mamy mozliwos¢
ingerencji w uzbrojenie poszczegolnych zol-
nierzy. A jest w czym wybierac: od broni do
walki wrecz, poprzez karabiny, dziatka i mio-
tacze ognia, na pile lancuchowej konczac.

Space Hulk jest niewatpliwie dobra pro-
pozycja zaréwno dla milo$nikow strzelanek
3D, jak i gier strategicznych. A kazdy, kto
rozpoczyna przygode z amigowymi FPS’ami,
powinien zacza¢ od tej wlasnie gry. Przede
wszystkim dlatego, ze jest ona pierwsza li-
cz3acy sie gra tego typu na Amige.

Na koniec kilka wskazéwek dotyczacych spo-
sobu grania:

o Przycisk FREEZE przydaje si¢, kiedy sytu-
acja zaczyna robi¢ sie podbramkowa - po-
zwala wstrzymac akcje, dajac czas na zasta-
nowienie sie.

« ,Dobry obcy to martwy obcy”, ale zeby tak
sie stalo, trzymaj go na dystans - jesli Ge-
nestealer znajdzie si¢ na Twoim przedpolu,
praktycznie nie masz szans.

* »,Mysle, wiec jestem” — mysl zatem, bo nie
kazda droga obrana przez komputer musi
by¢ dobra.

o Bron dzierzona w dloniach, poza miota-
czem ognia, nie jest grozna dla innych Ter-
minatorow.

» Miej oczy dookola glowy, skaner pokazuje
ruch tylko od przodu, stabiej po bokach i od
tylu.

o Unikaj skupiania si¢ w grupie, obstawiaj
ludZmi boczne korytarze i tyly.

« Obcy, jak wspomnialem, to bardzo inteli-

gentne dranie - lubia symulowac¢ ataki, za-

stawiajac pulapki.

o Gdy miga ikona wykrzyknika, drugi od-
dzial ma klopoty.

« Klawiszologia - naucz si¢ jej, jest szybsza
anizeli sama myszka.

o W misjach bez mapy zachowuj szczegolna
ostroznosc.

» Nie podchodz do skrzyzowania, kiedy za
rogiem czai si¢ wrog. Lepiej sprowokuj go do
wyj$cia, np. odwracajac si¢ na chwile w bok.
Kiedy wyskoczy, szybko odwrd¢ sie do niego
i nie omieszkaj uzy¢ przycisku fire.

e Mimo, Ze Marines na ogol sami strzela-
ja po dostrzezeniu obcego, to miej na nich
oko. Zdarza im si¢ zapomnie¢ do czego sluzy
spluwa.

e W misjach z wypalaniem chron ludzi z
miotaczami.

o Genestealerzy umieja przechodzi¢ przez
$ciany, ale nie umieja otwiera¢ niektérych
drzwi. Tak wi¢c uwazaj z ich wywazaniem -
obcy moze na Ciebie za nimi czekad.

o Space Hulk rozgrywana jest w czasie rze-
czywistym, a to znaczy, Ze obcy nie bedzie
czekal na Twoj ruch.

« No i na koniec: jesli jednak obcy Cie dorwie
i skoczy Ci na twarz, a Ty masz rekawice, to
daj mu po pysku - jest szansa, Ze z tego wyj-
dziesz.

Gatunek — FPS taktyczny

Producent i wydawca — Electronic Arts
Rok — 1993

Platforma — 0CS, ECS

OCENA:

Grafika—70

Diwiek — 65

Grywalno$¢ — 95

Ogodtem: 80
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Death Mask

Moo UESTalll N
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Zbierajac materialy do recenzji, natknatem
sie na pewien fakt. Otdz gra dostala tyle samo
bluzgow, co pochwal. I jednym, i drugim mozna
przyznac stusznos¢. Ale z racji tego, ze wigkszo$¢
amatoréw strzelanek 3D na Amidze sltyszalo o
Death Mask, nie byloby fair ja pominag¢ w na-
szym rankingu.

Nie owijajac w bawelne, przejdimy do fa-

buly. Nie jest ona zbytnio skomplikowana. Naj-
czedciej glownym zadaniem gracza jest wybicie
wszystkiego, co sie rusza i znalezienie wyjscia.
0d czasu do czasu wystepuje dodatkowe zadanie
w misji: odszukanie jakiego$ celu i zniszczenie
lub dezaktywowanie go. Zeby nie bylo tak pro-
sto, czasami trzeba poszukac tez jakiegos$ klucza.
W zaleznosci od poziomu misji, na naszej dro-
dze spotykac bedziemy roinych przeciwnikow.
Mozemy podzieli¢ ich na dwie grupy: takich,
ktorzy beda sie stara¢ za nami pobiegac i zasa-
dzi¢ nam kulke (najemnik z uzi w dloniach, cos
co wyglada jak Yeti oraz robot) oraz takich, kto-
rzy za Zadna cene nie rusza si¢ z miejsca, broniac
swojej pozycji i nie pozwalajac nam przejs¢ dalej

SAMIGA
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(dwa rodzaje snajperéw oraz dwa rodzaje cze-
go$, co wyglada jak Yeti; jeden wigkszy od dru-
giego, no i, oczywiscie, wyposazony w grozniej-
sza bron). Czasami mozemy zosta¢ pozbawieni
nieco energii poprzez strzal wprost ze $ciany
oraz przez latajace pioruny, ktore pojawiaja sie
na niektorych poziomach. Précz wszystkiego,
co nam zle wrozy, autorzy gry porozrzucali po
planszach rzeczy, ktore jak najbardziej nam sie
przydadza: apteczki, amunicje, kilka typéw bro-
ni oraz wspomniane wczesniej klucze do drzwi.
Pomocnym w rozgrywce dodatkiem jest mapa,
pokazujaca nam topografie calej planszy oraz
porozrzucanych na niej przeciwnikéw, celéw do-
datkowych a takze wyjsc.

Grafika gry imponujaca nie jest. Silnik gra-

ficzny nie jest niestety calkowicie tréjwymiaro-
wy. Obrot gracza mozliwy jest tylko o 90 stopni.
Malo tego - podczas obrotu zdarza sie, Ze znika-
ja nam z pola widzenia rézne przedmioty czy po-
stacie. Co do postaci: s3 to zdigitalizowane fotki
ludzi poprzebieranych za owych najemnikow,
snajperow czy stworéw przypominajacych Yeti.

Na podloge i sufit naniesiono rodzaj teczy — im
dalej od gracza, tym kolory sa ciemniejsze. Od
czasu do czasu na suficie zawi$nie lampa, abysmy
wiedzieli, Ze na pewno chodzimy po podiodze.
Podobnie zrobiono ze $cianami: im dalej, tym
tekstury sa ciemniejsze, sprawiajac wrazenie
rzutu z perspektywy. Nie mozna im tylko za-
rzuci¢ monotonnosci. Wlasciwie kazdy poziom
rozgrywany jest w innej scenerii. I to jest chyba
jedyny mocny atut gry, jesli chodzi o grafike.

Animacja gry jest raczej poprawna, choc
wida¢ golym okiem, ze czasami brakuje jej ptyn-
nosci, z powodu malej liczby klatek. Wida¢ to
szczegllnie wyraznie podczas ruchu przeciw-
nikow, ktorzy zamiast ptynnie chodzic, s3 w ca-
losci przesuwani. Animacja jednak nie szarpie,
nie zacina si¢ oraz nie zwalnia przy duzej ilosci
obiektow.

Diwigkowo Death Mask prezentuje si¢ do$¢
przecietnie. Ryki przeciwnikow, odglosy strza-
16w itp. sa raczej takie sobie. Lepiej prezentuje
sie wersja na CD32. Podczas rozrywki gracz cze-
stowany jest kilkoma utworami muzycznymi,
ktdre zwiekszaja atrakcyjnos¢ gry.

Warto tez dodac, ze Death Mask jako jedna
z pierwszych FPS'w na Amige posiadala opcje
Multiplayer. Wraz z drugim graczem mozna bylo
przechodzi¢ kolejne misje wspolpracujac ze soba
lub stajac do walki ze soba nawzajem.

Death Mask jest niewatpliwie gra, w kto-
ra programisci nie wlozyli calego serca. Rynek
strzelanek 3D, po boomie takich tytuléw jak
Doom, o Wolfensteinie 3D nie wspominajac,
potrzebowal $wiezego towaru. Trzeba bylo stwo-
rzy¢ co$, co podazyloby za trendami, jednocze-
nie nie wymagajac od sprzetu duzych zasobow.
Dlatego gra byla dedykowana przede wszystkim
dla posiadaczy Amigi 500. Cho¢ rynek amigo-
wych FPS'6w magt pochwalic sie juz wtedy kilko-
ma tytulami, nie zawsze byly to udane projekty.
Osobiscie uwazam, ze Death Mask zastuguje na
miano najlepszej strzelanki 3D wsérdd tych naj-
gorszych. I chocby z tego powodu warto jej po-
$wiecic¢ cho¢ jeden wieczor.

Gatunek — FPS s-f

Producent i wydawca — Apache/Alternative
Software

Rok — 1993, 1995 (wersja (D32)

Platforma —ECS, AGA

OCENA:

Grafika — 75

Dzwigk — 60

Grywalnos¢ — 65

Ogoétem: 70




Alien Breed 3D

Kiedy scenarzysta Dan O’Bannon i rezy-
ser Ridley Scott ucielesnili w 1979 r. ekraniza-
cje ,Obcego. Osmy pasazer Nostromo”, nawet
nie zdawali sobie sprawy, jaka wywola to fale.
Nie méwimy tu tylko o kolejnych hitach kino-
wych z ,,Alien” w tytule, ale takze o rynku gier
komputerowych. Staczane przez Helen Ripley
kolejny bitwy o przezycie napawaly tworcow
gier nowymi pomystami i inspiracjami.

Gry z naszym przyjemniaczkiem w roli

glownej ukazaly sie na wiekszos¢ kompute-
row i niemal na wszystkie konsole. Amiga tak-
Ze nie pozostala tu w tyle (przykladem moze
tu by¢ opisywany wczeéniej Space Hulk).

Stworzenie w 1991 r. przez Team 17
pierwszej gry Alien Breed zapoczatkowalo
wspaniala sage strzelanek 2D pod tym samym
tytulem. Kolejne czeéci: AB 2, AB: Special
Edition i w koncu AB: Tower Assult z 1994
r. mogly prowadzi¢ tylko do jednego. Tworcy
sagi postanowili wskoczy¢ w trzeci wymiar. I
tak oto narodzil sie¢ Alien Breed 3D.

Fabula gry nawigzuje bezposrednio do
wczesniej wspomnianej serii. Mozna po-
wiedzie¢ wiecej - jest jej kontynuacja. Co tu
duzo gada¢, znowu mamy powazne klopoty.
Utknelismy gdzies w kosmosie, w jakiejs ba-
zie. Gldwne wrota sa zasypane sterta gruzu i
cialami. Ciala te bynajmniej nie s3 tylko cia-
tami ludzi. Zeby sie stamtad wydosta¢, trze-

ba przej$¢ przez podziemia
stacji. Bierzemy bron do reki
i nie ogladamy sie za siebie.
Takim to mniej wiecej tek-
stem zostajemy przywitani
przed rozpoczeciem pierw-
szego poziomu. A jest ich 16.
16 poziomow, pelnych grozy,
niebezpieczenstwa, strachu i
walki o zycie, ktore odebra¢
nam beda chcialy podczas tej
morderczej wedréwki najroz-
niejsze wcielenia zla, poczaw-
szy od znanych nam obcych
(ktore tu, niestety, bardziej
przypominaja czerwone diabelki), poprzez
kilka rodzajow uzbrojonych predatordéw i la-
tajace kule, a koniczac na szefach (unoszace sie
w powietrzu duchy, monstra strzelajace gra-
natami i inne, Zadne naszej krwi potwory).
Jak przystalo na dobra strzelanke, im dalej,
tym trudniej. Gracz procz wyplewiania bazy
z hordy obcych, co nie jest zadaniem latwym,
musi sie troszke natrudzié, zeby szczesliwie i
w jednym kawalku ukonczy¢ kolejny poziom.
Czesto musimy przemierzy¢ cale hektary ko-
rytarzy, zeby znalez¢ ten jeden jedyny klucz,
ktéry otworzy nam wrota, znajdujace si¢ na
samym poczatku przemierzonej drogi. A po-
tem nastepny i znowu szukanie. A wszedzie
sa obcy, kasaja nas, strzelaja do nas. Czasami
przystaniemy w miejscu, Zeby pomysle¢, zeby
zlapac oddech i jest wtedy tak przerazliwie ci-
cho, ze styszymy tylko spadajace krople potu
na podloge i lomot naszego serca. A potem
rozlegaja si¢ przerazliwe okrzyki naszych
oprawcow. Trzeba wiaé, obcy sa juz blisko.
Bierzemy wiec bron do reki i ruszamy dalej. A
mamy do dyspozycji niemaly arsenal: od naj-
zwyczajniejszego w $wiecie kolta, ktory nadaje
sie tylko do rozwalania najstabszych przeciw-
nikow, poprzez standardowa dwururke, bla-
stera, a na broni ciezkiej, ktorej nieumiejetne
uzycie moze zakonczy¢ nasze cierpienia za
Zywota, konczac. Mowa tu o wyrzutni rakiet i
granatniku. Standardowo do dwdch ostatnich
amunigji jest jak na lekarstwo, w zwiazku z
tym ich czeste uzywanie moze spowodowac,
ze nie bedzie czym walczy¢, kiedy spotkamy
si¢ twarza w twarz z jakas gruba ryba. Poza
tym do naszej dyspozycji pozostaja znajdy-
wane samoobslugowe zestawy ratunkowe,
inaczej mowiac: apteczki.

Gra posiada naprawde fantastyczny kli-
mat grozy, co w zupelnosci rekompensuje
tragiczng wrecz grafike. Co do engine 3D,
ciezko sie doczepic. Gra jest zrobiona w rze-

czywistych trzech wymiarach. Mamy wiec tu
do czynienia ze wszelkimi rodzajami krzy-
wizn, plaszczyzn i pochylni, schodami, sufi-
tami, potkami skalnymi i wszelakimi innymi
udziwnieniami architektonicznymi. Niestety,
tekstury ponakladane na szkielet, postacie
obcych, wyglad broni - moga w pierwszym
momencie odrzuci¢ gracza. Nie wiem dlacze-
go tworcy pozwolili sobie na tak duze rozpik-
selowanie grafiki. Cala sceneria gry wyglada,
jakby zbudowana byla z ogromnej ilosci kloc-
kow Lego. Na plus, jesli chodzi o strone¢ gra-
ficzng, mozna zaliczy¢ tu efekt przezroczysto-
$ci wody oraz animacje. Jest ona plynna, nie
szarpie, nie zacina sie i nie zwalnia przy du-
zej ilo$ci obiektow. Dodatkowo, na stabszym
sprzecie, mozna ja przyspieszy¢ wylaczajac
cieniowanie Gourauda czy tez nakladanie
tekstur na sufit i podloge.

Diwiek w grze to absolutne novum.
Oprocz dobrej jakosci efektow dzwiekowych,
odglosow strzatow, rykow obcych, czy nawet
krokow, mamy tu mozliwoé¢ konfiguracji
dzwieku pomiedzy cztero i osmiokanalowym
(bez obstugi AHI!). Kazdy z nich mozemy
takze ustawi¢ w pozycji mono lub stereo. Jesli
do naszej Ami mamy podlaczony odpowiedni
sprzet audio, nie pozostaje nam nic, jak tylko
cieszy¢ sie¢ prawdziwym efektem dzwieku
przestrzennego, dodatkowo poglebiajacego
efekt grozy. Szkoda tylko, Ze modul tytulowy
nie towarzyszy nam podczas gry. Co prawda
programisci dorzucili kilka utworéw do gry
w wersji na CD 32, ale niezbyt one pasuja do
nastroju panujacego w grze.

Zaden pasjonat przygéd pani porucz-
nik, bedacy jednoczeénie fanem amigowych
FPS’'6w, nie powinien przejs¢ obojetnie obok
tego tytulu. Gra, mimo swojej wspomnianej
wady, jest naprawde dobra. Gwarantuje, ze
po przejsciu chocby jednego tylko poziomu,
ciezko bedzie oderwa¢ si¢ od klawiatury. A
im dalej, tym coraz mniej bedzie nam prze-
szkadzal wspomniany wyzej mankament i w
pewnym momencie spostrzezemy, Ze to juz
czwarta nad ranem.
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Stynna maksyma: ,A niechaj narodowie
widy postronni znaj3, iz Polacy nie gesi, iz swoj
jezyk majg” autorstwa Mikolaja Reja znalazla
swoje zastosowanie nie tylko w $wiecie litera-
tury, ale takzie w wielu innych dziedzinach, w
ktorych, jak to sie mowi, ,,Polak potrafi”. Jak sie
ponizej okaze, w $wiecie gier komputerowych
réwniez.

Cytadela jest chyba najbardziej znanym pol-
skim FPSem s-f na Amige. Gra byla robiona z
nieztym rozmachem. Starano sie, Zeby nie byla
tylko kolejna zwykla strzelanka 3D. Rozbudo-
wane poziomy, duzo rodzajow przeciwnikow,
kilka rodzajow broni, niezle jak na ECS intro,
fabula (moze tylko troche zbyt schematyczna)
- oto dzieki czemu ta gra klasyfikowana w czo-
Iowce amigowych FPS6w spod znaku ,Made in
Poland”.

Jak przystalo na gre o tematyce s-f, akcja to-
czy sie w przyszlosci i bynajmniej nie na Ziemi.
Tajna baza wojskowa na obcej planecie, tajne
eksperymenty genetyczne i nagle cisza. Baza nie
odpowiada. Nie ma z nig kontaktu. Co tu robic?
Zostaje wyslana ekipa ratunkowa (czy ja juz tego
gdzie$ nie slyszalem?). Gdy przybywa na miej-
sce, na powierzchni¢ planety zostaje wyslany
zwiad. W miedzyczasie statek ratunkowy zostaje
w dziwnych okolicznosciach zestrzelony. Zolnie-
rzom, ktorzy polecieli zbadac sytuacje, réwniez
sie dostaje. Ginie jeden z pilotow i na placu boju
zostaje tylko nasz gléwny bohater. Ladowanie
awaryjne, ale co dalej? Tak czy siak, misje trze-
ba wykona¢. Wiec gracz, porywajac sie z motyka
na Slonce, bierze gnata do reki i rusza na podboj
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bazy.

Do zbadania jest 8 sektoréw, z ktorych kaz-
dy sklada si¢ z kilku poziomoéw. Kazdy sektor
charakteryzuje si¢ inng sceneria oraz innym ze-
stawem przeciwnikéw. Od zmutowanych stwo-
réw, poprzez niezbyt przyjaznie nastawionych
obcych przybyszow i robotéw, na pracownikach
stacji (ktérym deczko odbilo, no bo po co do nas
strzelaja?) konczac. Najlepsza obrong jest atak, a
nasz bohater moze bronic si¢ dos¢ bogatym arse-
nalem. I tak: do dyspozycji mamy tu m.in. pisto-
let, standardowa juz dwururke, jaki§ minigun,
laser, miotacz ognia, wyrzutnie rakiet. Oczywi-
$cie kazda pukawka zasysa inny rodzaj amunicji,
ktéra, notabene, nie zostanie podana nam na
tacy. Fajnym dodatkiem, jesli chodzi o bron, jest
to, ze nie na kazdym poziomie wszystkie bronie
s3 sprawne, gdyZ zwyczajnie si¢ zuzywaja (raz
nie mozemy uzywa¢ miniguna i pistoletu, a raz
strzelby i wyrzutni rakiet itp.) oraz to, Ze nie z
kazdej broni wytluczemy wszystkich (np. mio-
tacz jest w stanie wyeliminowa¢ istoty Zyjace,
ale jest nieskuteczny wobec maszyn). Biegajac
po calym kompleksie, czasem znajdziemy karte
magnetyczna, ktéra otworzy nam zablokowane
drzwi, znajdziemy tez oczywicie apteczki, przy-
spieszacze (mam nadzieje, ze legalne), no i - jak
przystalo na polska gre - butelki z alkoholem. A
co tam, Ze wrog za $ciana, chlapnac sobie czasem
trzeba. Nasz bohater, latajac po bazie, od czasu
do czasu moze dostac lekkiej zadyszki. Gorzej
mu sie wowczas celuje i wolniej chodzi. Zdarza
mu si¢ uzy¢ takze teleportu, co skroci lub wrecz
umozliwi dalszg wedrowke. Ale raczej zgubic sie

nie powinien, gdyz do dyspozycji ma takze sa-
morysujaca si¢ mape. Co to znaczy? Otéz mapa
rysuje swoje kontury w miejscach, gdzie juz by-
lismy. A jesli w ogodle nie jesteSmy gotowi do tej
calej krucjaty, mozemy sobie potrenowac.

Graficznie Cytadela prezentuje sie dos¢ po-
prawnie. Jak wspomnialem wyzej, co sektor to
inna sceneria. Tekstury sa dobrze narysowane i
czytelne. Procz podstawowych plaszczyzn, znaj-
dziemy tu takze kolumny, lampy, beczki. Szkoda
tylko, ze zabraklo krzywych $cian, polek skal-
nych czy schodéw. Przez brak tych elementéw
gra nie ma w pelni silnika tréjwymiarowego.
Kolejnym drobnym szkopulem jest to, ze spri-
te’y postaci, mimo Ze z daleka wygladaja dobrze
i sg starannie narysowane, to im blizej gracza,
tym staja si¢ mniej wyrazne i rozpikselowane.
W grze zabraklo tez widoku broni, dzierzonej
w dloniach gléwnego bohatera. Duzym plusem
jest mnogos¢ konfiguracji, zaréwno jesli chodzi
o wielko$¢ ekranu, jak i mozliwos¢ wylaczania
detali i tekstur na podlogach. Znacznie popra-
wia to jej 0gélna ptynnos¢ na stabszym sprzecie.
W kazdym badz razie, animacja prezentuje si¢
dobrze, nie zacina si¢ i nie skacze, nawet przy
wiekszej liczbie obiektow w polu widzenia. Poza
modulem tytulowym i $ciezka dzwigkowa w in-
trze, pozostala cze$¢ oprawy muzycznej jest taka
sobie. Odglosy wrogow i strzaly z broni s3 ciut
nienaturalne i sztuczne.

Ogdlnie rzecz biorac, Cytadela prezentuje
sie do$¢ dobrze. Ale mimo, Ze gra zrobiona jest
nienajgorzej pod wzgledem technicznym, zabra-
klo w niej troszke wiecej klimatu, co niestety ob-
niza jej punkty za grywalnos¢. Spedzajac nad nia
dlugie godziny, nawet w nocy, przy zgaszonym
$wietle, trzeba sie troszke wysili¢, aby poczu¢
przyspieszone bicie serca. Moze przyczyna jest
wlasnie owa schematyczna fabuta, a moze staba
strona dzwiekowa gry. Niemniej jednak po ten
tytul warto siegna¢, chocby ze wzgledu na wspo-
mniang dobra strone¢ techniczng. No a po dru-
gie, dobrze jest wiedziec, czym czestowali graczy
programisci z rodzimego podworka.
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Tej gry nie moglo zabrakna¢ w naszym
rankingu. Przynajmniej z trzech powodow.
Po pierwsze, kazdy szanujacy sie amator strze-
lanek 3D na Amige zetknal sie z ta pozycja.
Po drugie, jest ona warta tego, aby ja przed-
stawié; malo tego - aby zacheci¢ do zagrania
w nig. A dlaczego? A, no wlasénie dlatego, ze:
po trzecie, z Breathless nie mialem wczesniej
zbytniej stycznosci. Kiedy$ zagralem w nig z
ciekawosci. Ale z tego, co pami¢tam nie prze-
szedlem nawet do nastepnego poziomu. I da-
fem sobie spokoj (widocznie musialem miec
co$ innego na glowie, ze braklo mi cierpliwo-
§ci i wytrwalosci). A szkoda. Szykujac sie do
Zrecenzowania gry, postanowilem naprawic
ten blad i nie zaluje tego. Byly to naprawde
super spedzone cztery noce z rzedu.
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No, ale do rzeczy. Jesli chodzi o glowny
watek, fabula gry niewiele odbiega od swoich
poprzednikow. Budzimy si¢ w jakims$ obcym
miejscu, moze na jakiej$ obcej planecie, kto
wie? Otaczajace nas mury nie przypominaja
raczej materialow budowlanych uzywanych

Breathless

na Ziemi. Jakie$ dziwne halasy za $ciana, ryki
jakie$ czy co? Kurcze, co tu robi¢? Ano wla-
$nie — powystrzelac co si¢ da, przy okazji prze-
zy¢iznalezié wyjécie. Niestety, nie jest to zada-
nie latwe, a to dzieki dodatkowym elementom
fabuly, ktdre - jak sie okazuje - $wietnie ze
soba wspdlgraja. I tak: procz strzelania, gracz

musi sobie poszukac kart kodowych, otwiera-

jacych drzwi; jesli nie da si¢ ich otworzy¢ kar-
ta, to trzeba poszukac przelacznika w $cianie,
ktory znajdowac sie moze gdzies, gdzie jesz-
cze nie byliSmy. Jednym zdaniem: niezle sie
trzeba nachodzi¢. Po drodze nazbiera¢ mozna
skapo porozrzucane apteczki, amunicje oraz
kase. A gdzie kolejne gnaty? W sklepie, a do-
kladnie mowiac: w terminalu. Tam za uzbie-
rang kase (a trzeba jej duzo, bo - jak na kry-
zys przystalo - straszna drozyzna) mozemy
kupi¢ sobie nastepna bron, udoskonali¢ juz
posiadana, ewentualnie dokupi¢ nieco amu-
nicji, dotadowac zycie czy oslony. W ostatecz-
nosci, jesli nas sta¢, mozemy kupic sobie owe
pozadane karty kodowe i darowac sobie ten

caly spacer. Do przejécia jest dwadziescia po-
ziomoéw, podzielonych na cztery etapy.
Wszystkie roznia sie od siebie wieloma rze-
czami. Za kazdym razem mamy do przejscia
inny rodzaj terenu. Raz wedrujemy standar-

dowymi korytarzami, raz biegamy po otwar-

tym terenie, innym razem poruszamy si¢ w

polmroku, rozjasnianym na chwile blyskami
przepalonych swietlowek, a jeszcze innym po-
ruszamy si¢ w lekko zamglonej aurze. W mia-
re przechodzenia kolejnych pozioméw uroz-
maica si¢ nam takze sposob dalszego
przemieszczania sie. Od biegania po prostych
korytarzach i korzystania od czasu do czasu
ze schodow, poprzez jazda windami, na tele-
portach skonczywszy. Pomocnym gadzetem
okazuje si¢ tu samorysujaca si¢ mapa. Znalez¢
na niej mozemy nie tylko topografie calego
poziomu, ale takze wspomniane windy, scho-
dy czy teleporty. Podczas tej bieganiny, przy-
pominajacej przedswiateczny szal gwiazdko-
wych zakupdéw, rozpoczetych zaraz po
Wszystkich Swietych, zadyszani i z jezorem
na wierzchu musimy stawic czola najrézniej-
szym wcieleniom zta. Wszelakiej masci robo-
tom, potworom, latajacym glowom, a takie
bohaterom z réznych filméw. I tak na swojej
drodze spotkalem m.in. Eda 209 (znanego z

filméw z Robocopem) oraz przyjaciela pani

porucznik Ripley, Obcego. I bynajmniej nie

rozdaja autograféw. Malo tego, sa obdarzeni
calkiem niezly sztuczng inteligencja. Raczej
nie zachowuja si¢ jak nieruchome tarcze
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strzeleckie. Staraja si¢ unikac¢ naszych strza-
16w, dazac do zblizenia sie do naszego bohate-
ra. A jesli juz im sie¢ to uda, szybko czmychaja
za nasze plecy, zeby zada¢ najbolesniejszy
cios. Na dzien dobry dostajemy jakas pukaw-
ke na standardowe naboje. Ale momentami
juz na pierwszym poziomie s3 takie chwile, ze
wydaje si¢ ona niewystarczajaca. We wspo-
mnianym wcze$niej terminalu mozemy naby¢
kolejne modele. A mamy do wyboru: pistolet
plazmowy, pistolet strzelajacy kulami ognia,
karabin magnetyczny, miotacz pfomieni i co$
w rodzaju granatnika. Cho¢ bronie nie robig
imponujacego wrazenia - bardzo podobnie
strzelaja (procz miotacza), zamiast widoku
gnata wida¢ tylko maly celownik na $rodku
ekranu - to kazda nastepna jest o niebo sku-
teczniejsza od poprzednie;j.

Engine 3D to prawdziwe arcydzielo. Gra,
niewatpliwie dzigki swojemu zaawansowaniu
graficznemu, wyznaczyla nowe trendy w ami-
gowych FPSach. Male korytarzyki, otwarte
przestrzenie pod golym niebem, niewielkie
pomieszczenia poprzedzielane kolumnami
i murkami, ogromne hale z wysokim skle-
pieniem, schody, windy, polki skalne i po6l-
pietra, labirynty, wszystkie plaszczyzny i
krzywizny jakie mozna sobie wyobrazié... A
na to wszystko nalozone doskonalej jakos$ci
tekstury, szczegotowo budujace cala scenerie
poszczegllnych pozioméw. Wspomniany
juz efekt mgly i pélmroku rozswietlanego
blyskami $wiatla... W pelnych 256 kolorach!
A wszystko to mozemy podziwia¢ dostownie
pod kazdym katem. To chyba pierwsza gra
tego typu na Amige, w ktorej gracz, procz
obracania si¢ w lewo i prawo, moze jedno-
czesénie spogladac (i strzela¢) w gore i w dol.
Grafika postaci tez stoi na dobrym poziomie,
cho¢ zdarza si¢ lekkie rozpikselowanie prze-

ciwnikdow, gdy znajduja si¢ zbyt blisko nasze-
go bohatera. Poza tym maja wystarczajaca
ilos¢ klatek, aby poruszac si¢ dos¢ plynnie.

Co do animacji calej gry, to aby to
wszystko ladnie i plynnie chodzilo, po-
trzebny jest juz nieco mocniejszy niz w golej
A1200 procesor. Mysle, ze 030/50 MHz to
absolutne minimum, aby moc rozkoszowa¢
si¢ przynajmniej wigkszoscia walorow gry.
Cho¢ trzeba przyznaé, ze pomyslano takze
o nierozbudowanych konfiguracjach, dzieki
wprowadzeniu dodatkowych ustawien wy-
$wietlanej grafiki (2x2 piksel lub 2x1 piksel
oraz wielko$¢ ekranu).

Na kazdym poziomie graczowi towarzy-
szy niezlej jakos$ci modul muzyczny. Choé
utworow jest zaledwie kilka, to s3 one tak

dobierane, Ze idealnie pasuja do toczacej si¢
na ekranie akcji. Poza tym, dopelnieniem
sa dobrej jakosci efekty dzwiekowe. Strzaly
z broni, kroki, otwierajace si¢ drzwi, ryki
przeciwnikow itp. sa wyraziste, naturalne i
dobrze wspolgraja z pozostalymi elementa-
mi gry.

Niezla fabula, $wietna grafika i strona
dzwiekowa buduja w Breahless bardzo do-
bry klimat. Mozna by bylo powiedzie¢, ze jak
do tej pory ta gra to ideal w swoim gatunku.
Ale nie wszystko zloto co si¢ §wieci i nawet
idealom zdarzaja si¢ potkniecia. W grze za-
braklo jakiego§ wprowadzenia, historyjki
opisujacej miejsce naszych zmagan. Podnio-
sloby to jeszcze i tak juz wysoka grywalnosc¢.
Druga sprawa to poziom trudnosci. Momen-
tami wydaje sie, Ze gra jest dedykowana tylko
dla najbardziej wytrwatych fanéw strzelanek
3D. Szkoda, ze w opcjach nie dodano moz-
liwo$¢ ustawienia poziomu zaawansowania
gracza. Tak wiec tym mniej doswiadczonym
pozostaje tylko uzbroi¢ si¢ w hiobowa cier-
pliwos¢ i systematyczna nauke zasad panuja-
cych w Breahless. Tak czy owak, goraco na-
mawiam do siegniecia po ten najlepiej (jak
do tej pory) zrobiony FPS na Przyjacidtke.
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Kazdy czlowiek ma w Zyciu takie chwile,
kiedy to najchetniej wylaczylby swoje szare
komorki, odpowiedzialne za logiczne my-
$lenie, rozwigzywanie trudnych problemoéw
czy zasuwanie w pracy, celem przypodoba-
niu sie swojemu szefowi i oddalby sie jakiejs
nieskomplikowanej rozrywce. A ze cztowiek
to cwana bestia, wiec wymyslil sobie owe za-
jecia, degradujac sie z ,,Cogito ergo sum” do
pospolitego neandertalczyka, kierujacego sie
podstawowymi instynktami. I tak dla jed-
nych moze to by¢ latanie po hipermarketach
za pseudopromocjami, dla drugich zabawa
w pseudokibica, a dla jeszcze innych granie
(ale juz nie ,,pseudo”) w nawalanki 3D. Z ra-
¢ji charakteru naszego pisma, zawezimy sie
tylko do gier.

Przed wyzwaniem stworzenia FPS’a, ktd-

ry mialby przede wszystkim charakter zrecz-
nosciowy, staneli programisci z Black Magic,
tworzac seri¢ nawalanki 3D o mrocznej na-
zwie Gloom. Piszac ,,seri¢”, mam na mysli to,

Ze gra, a raczej jej glowny trzon, pozostala
bez zmian, mimo ze FPS doczekal si¢ az pie-
ciu wcielen, ktore mozna pod wzgledem ele-
mentow fabuly rozdzieli¢ na dwie czesci.

Do pierwszej z nich zaliczy¢ nalezy wyda-
nego w 1995 Gloomr’a oraz dwa nastepne wcie-
lenia: Deluxe (okrzykniete jako Gloom 2) i
Special Edition, ktore ukazaly si¢ rok pozniej.

Inspiracja dla gléwnego watku byl znany

z peceta Doom. Tak wiec stajemy tu przed
satanistycznymi silami, ktore wysylaja prze-
ciwko naszemu bohaterowi najrozniejsze
odmiany zla. Przeciwnicy, stajgcy nam na
drodze, s3 dobierani w zaleznosci od pozio-
mu, w ktorym sie¢ znajdujemy. W serii zali-
czajacej sie do pierwszej czesci wystepuja 3
etapy. Kazdy z nich podzielony jest na 7 po-
ziomow. I tak, gracz rozpoczyna swoja walke
w bazie wojskowej. Jesli baza wojskowa, to
musza by¢ i zolnierze, ktorzy nie sa bynaj-
mniej pokojowo nastawieni. W czyhaniu na
nasze Zycie pomagaja im panowie w topless,

przypominajacy posta¢ Rambo oraz wielga-
$ne i wrzaskliwe roboty, ktore juz dysponuja
niezly silg ognia. Po przejsciu bazy znajduje-
my si¢ w gotyckich katakumbach. Przynaj-
mniej wystréj na to wskazuje: kamienne
komnaty, metalowe kraty, wie¢zienne po-
mieszczenia. Wiadomo, im dalej jesteSmy w
grze, tym blizej jesteSmy pomyslodawcy ca-
lego zamieszania, czyli szatana. Tak wiec w
katakumbach stajemy przeciwko zielonym
potworom, latajacym duchom i magikom,
ktorzy nie szczedza na nas sily swoich cza-
row. Ostatni etap, jak mozna si¢ fatwo domy-
§le¢, to pieklo. A ze w piekle urzeduja diably,
tak wiec z takimi przychodzi nam walczy¢.
Duzym minusem jest niestety slaba (lub na-
wet jej brak) sztuczna inteligencja naszych
przeciwnikow. Nie unikajg strzaléw, placzac
sie tu i 6wdzie, sami strzelaja gdzie popad-
nie, a w przypadku wiekszych stworow, wala
w nas ciaglym ogniem, robiac mala przerwe
na przyblizenie si¢ do naszego bohatera.
Wersja Deluxe nie rozni si¢ od pierwowzoru,
procz kilku zmian technicznych. Natomiast
w Special Edition zamieniono cze$¢ przeciw-
nikow na inne postacie, np. Zolnierzy wy-
mieniono na zombie. Co do uzbrojenia, to
niestety gra wypada tu slabiutko. Gracz ma
do dyspozycji tylko jeden rodzaj broni, ktory
moze tuningowac do silniejszych lub strzela-
jacych inna amunicja, zbierajac skaczace
kule. W grze znajdziemy tez standardowe
apteczki, natomiast précz skaczacych kul nie
znajdziemy amunicji, gdyz mamy jej nie-
ograniczony zapas. W przemieszczaniu sie
po planszy pomagaja nam teleporty oraz

przyciski w $cianie, otwierajace drzwi.

Tyle, jesli chodzi o fabule. Graficznie gra

prezentuje sie dos¢ atrakcyjnie, ale dopie-
ro od wersji Deluxe, gdyz w pierwowzorze
pozwolono sobie na duze rozpikselowanie
tekstur i postaci (mimo wymagania kosci
AGA). Zabraklo takie widoku spluwy. Na
plus mozna zaliczy¢ krwiste rozpadanie sie
przeciwnikow, dosiegnietych przez nasze
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kule. W kolejnych wcieleniach poprawio-
no rozpikselowanie i dodano widok gna-
ta. Zrezygnowano z kosci AGA, dodajac za
to obsluge kart graficznych. Dla slabszego
sprzetu (min. 020) dodano konfiguracje wy-
$wietlanej grafiki (2x2 piksel) oraz zmiane
wielkosci okna, wystepujaca takze w wersji
klasycznej. Model scenerii sklada si¢ gldownie
z korytarzy i wiekszych pomieszczen, czasa-
mi poprzedzielanych murkami, kolumnami
i ruchomymi $cianami. Niestety zabraklo ca-
lej reszty, deklasujac silnik graficzny do nie-
pelnego 3D, co powinno zwiekszy¢ animacje
calej gry. Ale niestety, sa momenty, w ktorych
gra zwalnia przy duzej liczbie obiektow. Co
do postaci, to maja one duzg liczbe klatek i
poruszaja sie dos¢ pltynnie. Dodatkowe klat-
ki, przedstawiajagce wspomniane wcze$niej
rozpadanie sie wrogow (latajace wnetrzno-
$ci), dodaja nieco smaczku (lub odejmuja,
jak kto woli).

Calkiem fajny modul podczas ubogiego
intra, probujacy stworzy¢ atmosfere grozy,
to niestety troche za malo, nawet wliczajac
utworek zapuszczany przed rozpoczeciem
konkretnej misji. Zestaw efektow dzwieko-
wych jest $redniej jakoéci, bardzo podobny
we wszystkich wersjach: chrypliwe okrzyki gi-
nacych wrogdéw czy niepohamowane ryKki sze-
fow. Troszke nienaturalny jest odglos strzela-
jacej broni, cho¢ przyznaje, ze zmienial si¢ on
w zaleznosci od odstony gry. Niezly jest nato-
miast odglos otwierajacych sie drzwi, rodem z
filmow s-f. Tyle, jesli chodzi o dzwiek.

Do drugiej czesci zaliczy¢ mozemy ko-
lejne dwie odslony Gloom’a, mianowicie
Ultimate Gloom (znany takze jako Gloom 3)
oraz Zombie Massacre (Gloom 4).

Nowi (Alpha Software) autorzy obu gier
postanowili naprawi¢ niektore bledy, znane z
wczesniejszych odston. I tak: dorzucono kilku-

dziesi¢eciomegabajtowy filmik wprowadzajacy,
ktéry zmienia nieco (nadal uboga) fabule gry,
przenoszac gracza z miejsc dotknietych moca
szatana do klimatéw szpitali psychiatrycz-
nych, horroréw czy tez zombie. Zwickszyla
si¢ takze ilo$¢ poziomdéw (dla wersji Ultimate
Gloom jest dodatkowych 50, podzielonych na
siedem etapow, a dla wersji Zombie Massacre
kolejnych 21). Poprawiono takze kod gry pod
wzgledem wykorzystanialepszych procesorow
(w Ultimate Gloom, niestety, kosztem grafiki),
dodano nowe postacie oraz efekty dzwigkowe.
Mimo wprowadzonych zmian, reszta postala
niemalze identyczna, co moze sprawia wra-
Zenie, Ze to ciagle ta sama gra.

Poza swoimi wadami, gra ma takze zale-
ty. Dzigki swojej prostocie i zrecznosciowe-
mu charakterowi, mozna w nia doslownie
wali¢ godzinami, w ogoéle si¢ przy tym nie
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meczac. Co prawda klimat grozy nie jest
tu tak odczuwalny, ale co tam, przeciez to
nawalanka, a nie przygodéwka. Dodanie
wspomnianej wczesniej obstugi amigowych
kart graficznych bylo waznym posunieciem
ewolucyjnym w dziedzinie nie tylko FPS6ow.
Dostepna jest opcja Multiplayer, dzieki ktd-
rej mozna zagra¢ z drugim graczem stajac
przeciwko sobie lub powalczy¢ z nim ramie
w ramie¢ przeciwko zastgpom potepionych
anioléw. Co jeszcze? Drugi gracz wcale nie
musi siedzie¢ obok nas! Tak, tak - to kolej-
ny krok milowy w tej grze: mozliwo$¢ grania
przez siec.

Reasumujac, kazdy lubi zjes¢ $wiezo
przygotowany i cieply posilek, ale sa i tacy
ktorzy ze smakiem zjedza odgrzana zupe z
przedwczoraj. I tylu wlasnie chetnych zna-
lazlo si¢ na Gloomva. I cho¢ gre mozna po-
rowna¢ wlasnie do odgrzanego dania (z do-
datkiem nowej przyprawy), to nie watpliwie
mozna ja poleci¢ wszystkim spragnionym
nieumiarkowanego strzelania fanom nawa-
lanek 3D.

Gatunek — FPS s-f

Producent i wydawca — Black Magic (Gloom,
Gloom Deluxe, Special Edition), Alpha Software
(Ultimate Gloom, Zombie Massacre),

Rok — 1995 (Gloom), 1996 (Gloom Deluxe, Spe-
cial Edition), 1997 (Ultimate Gloom), 1998 (Zom-
bie Massacre)

Platforma — AGA (Gloom), ECS, karta GFX (Glo-
om Deluxe, Special Edition, Ultimate Gloom,
Zombie Massacre)
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FPS’y to obecnie jeden z najprezniej roz-
wijajacych sie gatunkow gier. Autorzy staraja
sie za kazdym razem ulepszy¢ to czy tamto,
dodaja nowe pomysly, urealniajac program
i sprawiajac, Ze rzeczywistos¢ wirtualna w
grze jest coraz bardziej realna. Fakt: idzie to
w parze z rozwojem hardware’u, ale nie tyl-
ko. Bo co by bylo, gdyby programisci pisali
tylko jedng gre pod konkretny procesor czy
grafike? MielibySmy zaledwie dwie, moze
trzy strzelanki 3D na rok, a cala reszta cze-
kalaby na nastepce G4 czy CoreDuo. A tak,
rocznie FPS’6w jest cala masa. I tych ze zna-
nych firm, i tych stworzonych przez niszo-
wych programistow. Podobna sytuacja jest
z Amiga. Wida¢ to wlasnie na przykladzie
przekroju, zawartego w powyiszym arty-
kule. Propozycje te to gry, ktore ukazaly sie
do roku 1995 wlacznie (nie wliczajac odslon

Gloom’a). A w tych latach krolowaly glownie
Amigi 500/600, ewentualnie 1200. Widac za-
tem wyraznie, jak programisci probowali wy-
korzystywac ciagle ten sam sprzet (chodzi tu
gléwnie o procesor z serii 68k) do uzyskania
roznych efektow. Od prostych silnikow gra-
ficznych, po pelne 3D, od ubogich zestawow
sampli, po realistyczne dZzwieki z muzyka w
tle. No i oczywiscie zmieniala si¢ fabula gry,
poczynajac od strzelania do wszystkiego co
si¢ rusza, po rozbudowane scenariusze, gra-
niczace ze strategiami czy przygodéwkami.
Cho¢ prezentowane gry zaliczy¢ mozna
do $mietanki amigowych FPS’6w wydanych
do polowy lat 90-tych, to do tego okresu
na rynku pojawily si¢ takze inne gry z tego
gatunku. MoZna tu m.in. wymieni¢ Unre-
al (ktory bardziej przypominal symulator
latania na... smoku), wektorowy Rabocop 3

czy Zeewolf (ktory bardziej byl TPSem niz
strzelanka 3D). Kolejne, ktore mozna wymie-
ni¢, to programy juz bardziej zaliczajace si¢
do gatunku FPS - podobna do Death Mask
gra Blood Fest, rozpikselowana i ze stabym
dzwiekiem pozycja Fears, troch¢ pozbawiony
uroku Monster oraz dwie polskie produkgje:
Project Battlefield (inspirowany przygodami
Robocopa) oraz Behind the Iron Gate.

To, co si¢ dzialo na amigowym rynku
FPS6w w drugiej polowie lat 90-tych, to
prawdziwa rewolucja. Tytuly takie jak Ge-
netic Species, Trapped czy tez Quake, to za-
ledwie szczyt gory lodowej liczacych si¢ gier
tego typu na Amige. Ale o tym bedzie si¢
mozna przekonad, czytajac druga czes$¢ cy-
klu, ktéry bedzie zamieszczony w kolejnym
numerze C&A Fan.

Don Rafito

Reven

Co za dzien! Najpierw zaspales do robo-
ty — szef wydarl si¢ na Ciebie, wigc mozesz za-
pomnie¢ o premii. Wracajac do domu, miales
sttuczke, bo jakis dupek wymusit pierwszen-
stwo, robigc catkiem spora ryse na drzwiach
Twojego auta. Na dodatek zwial, bezczelnie
pokazujac palec. W domu chala, Zona znowu
wypomniata Ci, Zze olewasz dom i rodzine.
Masz wszystkiego do$¢. Najchetniej wzigtbys
jaka$ giwere i zaczal sieka¢, gdzie popadnie.
Jak to sie mowi: ,,moéwisz i masz!!!”. Bierzesz
zimne piwko, siadasz przed kompem i zapoda-
jesz Revenge.
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W tej grze jest tylko jeden cel: wyelimi-
nowa¢ jak najwiecej biegajacych po ekra-
nie bezbronnych ludzikéw, robigc to w jak
najkrotszym czasie. I to na dziesie¢ réznych
sposobow, bo az z tylu rodzajow broni gracz
moze skorzysta¢ podczas tej krwawej masakry.
Poczawszy od klasycznej strzelby, karabinu
maszynowego czy snajperki z noktowizorem,
poprzez réznego rodzaju naloty bombowe i
napalmowe, a konczac na zabawie z pogoda, a
nawet poszczuciu... kosmita w latajacym tale-
rzyku. Zeby bylo ciekawiej, nie kazda bron roz-

wali delikwenta od razu. Moze go na przyklad
tylko zrani¢ w nogg, pozwalajac na zostawianie
po sobie krwawych §ladéw. Czasem po drugim
strzale odpadnie glowa lub posypia sie kosci.

%

=

Il Ixlaiag | |k Ld

Tyle jesli chodzi o fabule, ktéra na pierwszy
rzut oka wyglada jak gangsterska wersja ,,Pily”.
W rzeczywistosci gra jest jednak utrzymana
w klimacie czarnego humoru i gwarantuje, ze
»hie zryje nikomu beretu” (a w kazdym razie
nie bardziej niz ,,Moda Na Sukces”).

Co do strony technicznej: Revenge do pra-
cy potrzebuje kosci AGA, a szkoda, bo otwiera
okno w niskiej rozdzialce. Co$ za co$ - autor
wynagradza nam to starannym wykonaniem
szaty graficznej oraz plynna animacja. Poza
tym postacie sg tak precyzyjnie narysowane,
ze mozna rozpozna¢ w nich takie stawne oso-
bistoéci, jak Bill Gates czy Saddam H. Po ekra-
nie biegaja takze kaczki (a moze kaczory, kto
to wie...) i wiele innych stworkéw. Zeby byto
ciekawiej, w gre wbudowany jest edytor, w kto-
rym mozna tworzy¢ wlasne postacie, wydajace
z siebie takie odglosy, jakie im sami ustawimy.
Tak wigc mozemy stworzy¢ sobie podobizne
naszego szefa z pracy ;) A co, niech ma za swo-

je! Taki rodzaj laleczki voodoo... Dopelnieniem
jest opcja zmiany tel, ktérych jest osiem oraz
ciekawie brzmiace efekty dzwigkowe strzatow,
wybuchéw itp.

Jak wspomnialem wyzej, Revenge jest gra,

ktéra pozwoli nam uwolni¢ poklady zalegaja-
cej zlej energii, jednoczesnie nie wymagajac
od nas jakiego$ specjalnego skupiania sie czy
logicznego myélenia. Gra nada si¢ takze jako
prosty, rozluzniajacy przerywnik miedzy jed-
ng, a druga misja w Quake’u, Napalmie czy tez
w Virtual GP.

Gatunek: strzelanka
Producent: Gadge Software
Wydawca: brak

Status gry: freeware

Rok: 1998

Platforma: Amiga AGA
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SUPERFROG

Amiga jest niewatpliwie specjalistka od
platformowek 2D. Gra, ktérag mam zamiar
przedstawid, jest jak znak rozpoznawczy tego
typu produkcji na Przyjacidtke. Zaloze sie, Ze
nie ma na $wiecie osoby, ktora miata kiedy-
kolwiek kontakt z tym komputerem, a nie sty-
szala o grze Superfrog. Chociaz doczekala si¢
ona konwersji na PC, to gdy méwi si¢ o Super-
frog’u zawsze wiadomo, ze chodzi o Amige.
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Historia jak z bajki: ksiaze, ksiezniczka i
zla wiedZma. Totez wlasnie i bajka byta inspi-
racja do stworzenia gry. Nosita ona tytul ,,Zabi
Krol” i najbardziej znana byta dzieki pisemnej
wersji braci Grimm. Co prawda, jej fabuta zna-
czaco réznila sig od fabuly gry, gdyz w ,,Zabim
Krolu” ksiezniczka niezbyt chetnie kumplowa-
fa sie z zaba, ktéra potem, dzieki czarom, staje
sie ksieciem. Ale gléwny motyw nadawal si¢
znakomicie.

W grze zawarto takze element reklamy. Jej
sponsorem producent napoju energetycznego
o nazwie ,Lucozade”. Wida¢ to wyraznie w
intrze, kiedy to nasz bohater, po niezbyt uda-
nym spotkaniu z wiedZma, ktére zaowocowato
w porwanie jego ukochanej i zamianie w Zabe
jego samego, siedzac nad Rzeka Rozpaczy,
znajduje buteleczke opisang identycznie, jak
produkt sponsora gry. A ze byt to wlasnie na-
pdj - dopalacz, nietrudno domysli¢ sie, ze po
jego wypiciu zaba dostaje niezlego kopa i za-
mienia si¢ w krzyzowke plaza z Supermanem.
Nabytg energi¢ postanawia wykorzysta¢ w celu
odzyskania ksiezniczki. Co do intra, to warto
jeszcze dodad, ze niezle maczal w nim palce
znany wszystkim spec od animacji, Eric W.
Schwartz.

Weielajac sie w posta¢ zmutowanej Zaby,
mamy okazje doswiadczy¢ na sobie efekt wspa-
nialej pracy ekipy z Team 17. Grafika, mimo ze
nie czerpie z palety 16 mln kolordw, a zaledwie
z 32, we wszystkich 24 etapach jest na bardzo
dobrym poziomie: przejrzysta, bajecznie kolo-
rowa, poszczegdlne plansze sa dopracowane,
a elementy graficzne, sceneria czy postacie s3
dobrze przemyslane i rozplanowane. Mimo, ze
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w im dalej grze, tym wigcej jest elementdw gra-
ficznych, nie mozna przyczepi¢ si¢ do bataga-
nu czy tez powielania poprzednich pozioméw,
uzupelnianych tylko nowymi stworkami badz
elementami scenografii.

Animacja w Superfrogjest przykladem jed-
nego z najlepszych scrollingéw w amigowych
platforméwkach. Ptynno$¢ ruchéw, zaréwno
gtéwnego bohatera, jak i calej reszty, stoi na
bardzo wysokim poziomie. Nie ma mowy o
jakim§ przycinaniu si¢ postaci, czy dziwnych
skip'ingowanych ruchach.

Allister Brimble, czolowy muzyk z ekipy,
wycisnal z ukladéw muzycznych Amigi ostat-
nie poty. Motywy towarzyszace kazdemu z
pozioméw s3 przyjemne dla ucha, wspaniale
komponuja si¢ z reszta elementéw gry, tworzac
niesamowitg atmosfere i klimat. Wszelkiego
rodzaju efekty dzwigkowe s3 réwniez bardzo
dobrze wykonane, $wietnie wspolgraja z to-
czacy sig akcja gry.
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To, co jest dopelnieniem wyzej wymienio-
nych atutéw, to grywalnos¢. Dobrze napisany
scenariusz nie pozwala ani na chwilke znudzi¢
sie gra. Cho¢ zaba ma trzy podstawowe zada-
nia (1. zebranie odpowiedniej liczby monet,
potrzebnych do przejscia na kolejny poziom,
2. pozbieranie po drodze owocow i skarbow
w postaci ztotych koron czy kamieni szlachet-
nych; przy okazji mozna znalez¢ jaki§ cenny
dodatek w postaci przyspieszenia, dodatko-
wego zycia, energii czy chociazby latania, 3.
obrona, rowniez przez atak, przed wszelkimi
napotkanymi na swojej drodze mieszkaficami
poszczegdlnych $wiatéw), to aby tego wszyst-
kiego dokona¢, nasz bohater musi sie niezle
nabiega¢, naskaka¢ i nalata¢ po wczesniej
wspomnianych, $wietnie zaprojektowanych i
rozbudowanych planszach.

Poza tym w grze zastosowano element
hazardu. To, co nasz kolega nazbiera podczas
przechodzenia kolejnych pozioméw, zamienia-
ne jest w kredyty, ktére zaba moze roztrwonié
na automacie Jednoreki Bandyta. Wygranymi w
owym przyjemnym przerywniku pomiedzy po-

szczegOlnymi krainami sg punkty, dodatkowe
zycia, a nawet kody do poszczegdlnych plansz.

Podsumowujac powyzsza recenzje mozna
powiedzie¢, ze — mimo swojego ogromnego
zroznicowania — gra jest lekka, tatwa i przy-
jemna. Nie jest straszliwie skomplikowana i
nie wymaga od gracza zaawansowanych umie-
jetnodci, tak wiec siegna¢ po nig moga zaréw-
no gracze doroéli, jak i dzieci. Poza tym mozna
zaryzykowal stwierdzenie, ze wyznaczyla ona
pewien standard, jesli chodzi o gry platformowe
na Przyjacidtke. Gra-ideal w swojej kategorii, a
zeby zrozumied, o czym mowie, trzeba po prostu
zagra¢ w Superfrog’a. I gwarantuje, ze ci, ktorzy
siegna po ten tytul, cho¢by z ciekawosci, zafun-
duja sobie godziwg rozrywke na wiele godzin.

Na koniec chcialbym dorzuci¢ kilka cen-
nych wskazéwek. Tak wigc, mity Graczu, po
pierwsze: nigdy nie staraj si¢ pedzi¢ ,na leb,
na szyj¢. Superfrog to nie crashtest, a pod-
czas swojego sprintu, zaba moze si¢ nadziaé
na $ciane petna kolcow. Jak to si¢ mowi: §piesz
si¢ powoli. Po drugie: wygdrowane ego scho-
waj do kieszeni, no chyba, ze wlasnie wypiles
Redbulla i jeste$ pewny, ze poradzisz sobie z
gra, ustawiajac ja na najwyzszy poziom trud-
nosci. Po trzecie: hazard nie jest wcale taki zty,
a czeste zmaganie si¢ z Jednorgkim Bandyta
moze zaowocowaé dodatkowym zyciem czy
kodem. Po czwarte: zwykle na planszy jest
wystarczajaca ilos¢ monet, potrzebnych do
otwarcia przejscia do nastepnego etapu, ale
gdy zabraknie 2 lub 3, to zamiast wracac si¢ do
poczatku w celu ich znalezienia, poszukaj pie-
niedzy w ukrytych komnatach. Czgsto jest ich
tyle, ze nie tylko ,starczy do pierwszego’, ale
mozna takze co$ odlozy¢. Po piate: uwazaj na
podejrzanie wygladajace przedmioty, gdyz nie
wszystko zloto, co si¢ $wieci. Po szoste: trapdo-
or - rodzaj pufapki, ktéra moze przenie$¢ Cig
bardzo daleko... w tyl, nawet na poczatek plan-
szy. Ostroznie z nimi. No i po ostatnie: nie tra¢
glowy, gdy co$ nie wychodzi, tylko spokojnie
szukaj innego rozwigzania.

Gatunek: platformowa.
Producent i wydawca: Team 17
Rok: 1993 (wersja (D32: 1994)
llos¢ dyskow: 4

Platforma: Amiga ECS, (D32
OCENA

Grafika: 100
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Blood 2: Back To Brutality

Po zagraniu w gre Blood 2: Back To Bruta-
lity pozostaje tylko zywi¢ nadzieje, Ze mordo-
wanie niewinnych ludzi na ekranie komputera
nie spowoduje u graczy podobnego dzialania
w prawdziwym zyciu. Gra wydana w roku
2003 przez grupe Arts Of Darkness jest gra w
rodzaju Shootem Up - Crosshair.

HIGHSCORE

Zasady gry sa niesamowicie proste. Za po-
mocg celownika sterowanego myszka, badz joy-
stickiem musimy wystrzela¢ jak najwiecej ludzi.
Przez ekran z lewej do prawej biegaja z rézna
predkoscig ludzie, uciekajacy przed naszymi
kulami. Jestesmy ograniczeni tylko iloscig amu-

nigji i limitem ludzi, ktorzy moga nam umkna¢.
Naszg ofiare mozemy trafi¢ w glowe (glowa eks-
ploduje, $mier¢ na miejscu), rece (rece odpadaja,
tryska krew, a ofiara zwalnia bieg), lub w nogi
(po odstrzeleniu n6g ofiara w dosy¢ makabrycz-
ny sposob pelza, pozostawiajac za sobg krwawy
$lad). Rozgrywka konczy sig, kiedy wystrzelamy
wszystkie naboje, badz, kiedy ucieknie nam 20
0s0b. Po skonczeniu gry, jesli osiagneliémy do-
bry wynik, mozemy sie zapisa¢ na liste highscore,
ktora jest zapisywana na dysku). Najwygodniej
gra si¢ myszka, udajacg komodorowski joystick.

Aegaean
1%

Oprawa gry jest raczej prosta. Muzyka jest

BOFH - Servers Un

Gra powstala na poczatku 2002 roku,
stworzona przez grupe Covert BitOps. Jest
ona dobrym przykladem na to, ze w XXI
wieku moga jeszcze powstawac ekstra gry na
nasz ulubiony komputer.

Grze towarzyszy calkiem zgrabna historyj-
ka, o tym jak pewien administrator sieci (tytu-
fowy Bastard Operator From Hell) po spdznio-
nym przyjsciu do pracy skonstatowal, ze cale
biuro zajete jest przez terrorystéw. Terrorysci
zamontowali bomby w firmowych serwerach,
na kazdym z szeciu pieter biura. Nasz bohater
postanawia sam uratowa¢ sytuacje i z gotymi
piesciami rozpoczyna swoja przygode. Celem
gry jest uzyskanie kodéw rozbrojenia bomb
(zabicie terrorysty ubranego na zielono), roz-
brojenie ich i w ostatniej kolejnoéci pokonanie
szefow komanda terrorystycznego. Na wyko-
nanie wszystkich zadain mamy godzine.

BOFH nalezy do gatunku strzelaniny cho-
dzonej (Arcade - Beatem Up), na pierwszy
rzut oka przypomina gry z ostawionej, ami-
gowej serii Alien Breed. Na uwage zastuguje
duzy wybor broni (zmiana: klawisze 1-9, badz
spacja), mamy, bowiem do dyspozycji piesci,

bicz, wiertarke, tuk, pistolet, shotgun, subma-
chinegun, miotacz ognia i granaty. Oczywiscie
caly ten ekwipunek musimy najpierw zdoby¢
zabijajac terrorystow, posiadajacych dany ro-
dzaj broni. Autorom nalezg si¢ tez gratulacje
za stworzenie realistycznie zachowujacych sig
przeciwnikow. Nasi wrogowie nie widza nas,
gdy podchodzimy z tytu, uciekaja, jesli sa sta-
biej uzbrojeni, wreszcie zbiegaja si¢, gdy sltysza
huk wystrzalow.

Wykonanie gry mozna okresli¢, jako bar-
dzo dobre. Rozlegle pietra (wykonane wediug
autoréw na podstawie planéw prawdziwego
budynku), na ktérych znajduja si¢ biura, la-
zienki, jadalnie, itp., dobra animacja postaci,
oraz $§wietna muzyka na pewno zache¢caja do
siegniecia po ten tytul. Moze kolorystyka jest
zbyt szara... Ale c6z, w koncu biura wlasnie tak
wygladajg.

Osobny akapit nalezy poswieci¢ sterowa-
niu. Nasz bohater ma przed soba celownik,
ktory okresla gdzie postac jest aktualnie skie-
rowana. Do sterowania mozna wykorzystaé
klawiature (QW,E,A,D,Z,X,C - kierunki, shift
— fire, spacja — zmiana broni, R/S - pauza), lub

przecietna, graﬁka tez, niezla jest za to anima-
cja postaci. Podsumowujac, mozna powie-
dzie¢, ze gra, wydana przez grupe Arts of

60808095

Darkness jest produkcja dosy¢ przecietna, jed-
nak niepozbawiong oryginalnoéci i mogaca
przyku¢ na jakis czas do monitora.

(atos stworzyt Marcus Hinzmann z grupy Arts of
Darkness
rok wydania: 2003

Ocena:3z5

der Siege

joystick. Ja osobiscie uzywam myszy dziataja-
cej, jako joy do obracania postacig i strzelania,
a klawiszy W i X do poruszania tyl/przdd.

Stopien trudnosci gry jest dosy¢ wysoki,
dlatego (w kazdym razie na poczatek) zalecam
uzywanie trainera. W samej grze mamy tez
opcje, PRACTICE, ktéra pozwala nam pobie-
gac po etapach i wyprobowac wszystkie bronie
bez udziatu przeciwnikow.

Reasumujgc: BOFH jest gra wciagajaca i
dobrze wykonana. Rozgrywka z poczatku nie
jest najtatwiejsza, ale mamy mozliwos¢ wybo-
ru poziomu trudnoéci. Pozytywny obraz ca-
toéci dopelnia higscore saver i instrukcja (za-
wierajaca miedzy innymi mapy pieter), ktora
mozemy przeczyta¢ przed rozpoczeciem gry.

Mateusz Eckert ,,Twardy”

Programowanie & Grafika: Lasse 06mi (Cadaver)
Muzyka: Olli Niemitalo
rok wydania: 2002

Ocena:4,5z5
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Heavy Metal Deluxe

ORE .BEABESE LEVEL A3 LIVES (B]

Nie od dzisiaj wiadomo Zze najak-
tywniejszym tworcg gier na C64 jest obecnie
Richard Bayliss, wydajacy swoje gry pod szyl-
dem The New Dimension. Cze¢$¢ jego gier to
straszne knoty, zaréwno pod wzgledem opra-
wy, jak i grywalnoéci. Jednak czasem pan Ri-
chard uraczy nas prawdziwg perelka. Stalo sie
tak w przypadku gry Heavy Metal Deluxe (da-
lej HMD).

== Phkoo oPALERRR 1 LONTIRGE -

Gra HMD zostala wydana w roku

2002 pod szyldem The New Dimension i Ci-
vitas Design. Za kod i muzyke odpowiedzialny
jest Richard Bayliss, za grafike Hirom Kumper,
natomiast pomoca techniczng stuzyl Linus
Akerlund. Po odpaleniu gry od razu rzuca si¢
w oczy staranne wykonanie graficzne i bardzo
fajna muzyka.

HMD jest kolejna gra, opierajaca sie
na idei nie$miertelnego Tetrisa. W tym przy-
padku autorzy pozwolili sobie jednak na dosy¢

swobodne podejscie do tematu i w sumie je-
dyng rzeczg, taczacg HMD z Tetrisem sg kolo-
rowe spadajgce klocki. Naszym celem w grze
jest niedopuszczenie do zetknigcia si¢ jakiego-

TECHM ICAL SUPPDRT
EDP X

EHTS

kolwiek z pieciu spadajacych klockéw z polem

sifowym. Gracz operuje malym stateczkiem,
uzbrojonym w dziatko, z ktérego strzela do
rzeczonych klockéw. Cata trudno$¢ polega na
tym, ze klocki sa wielokolorowe, a gracz musi
przed strzatem dopasowa¢ kolor stateczku do

koloru klocka. Doboru koloru dokonujemy
poruszajac joystickiem w dot i w gore. Trafiony
klocek zmienia kolor i ,,przeskakuje” z powro-
tem na gore. Gra z pozoru wydaje si¢ fatwa,
jednak wraz z przechodzeniem do kolejnych
etapow klocki spadaja coraz szybciej, a pole
sitowe przesuwa si¢ wyzej.

Obsluga gry jest bardzo prosta. Sta-
teczkiem poruszamy tylko w poziomie, na-
tomiast ruchami w gore i w dét zmieniamy
jego kolor. Przed rozpoczeciem gry mamy do
wyboru dwa tryby rozgrywki: gre na czas (do
nastepnego etapu przechodzimy po uplywie
okreslonego czasu), oraz gre na liczbe kloc-
kéw (do nastepnego etapu przechodzimy po
zestrzeleniu  odpowiedniej liczby klockow).
Gracz moze tez regulowal czas i liczbe kloc-
kow, ktore sa potrzebne do pokonania etapu.

Gra Heavy Metal Deluxe jest bar-
dzo wciagajaca, przyciaga zaréwno grywalno-
$cig, jak i dobrym wykonaniem. Nalezy mie¢
nadzieje, ze Richard Bayliss nie spocznie na
laurach i w najblizszym czasie wypusci gry co
najmniej tak dobre.

RICHARD PBAXL 1SS

RICHARD PAXL ISS
5 AKERLUMHD

B2 THE HEHW D IMENS | DM
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Wydawca: TND + Civitas Design
rok wydania: 2002

Ocena:4z5




Space Battle Deluxe v 2.2

stabych tubylcow. Na kazdej z zajetych przez
gracza planet w ciggu kazdej tury powstaje
okreslona liczba statkéw. W momencie kie-
dy atakowana jest planeta wygrywa zwykle ta
strona, ktéra dysponuje wieksza iloscia stat-
SHOW MAF ARABOUT. . . kow. Ot i cala filozofia. W grze wystepuja takze
wydarzenia losowe, np. powstanie na jednej

- FEODULCT XDN
-DISTANCES
-UNOCCUFIED WDRLDODS
-FF"S5 EMFIEE
= =« DEEF JFONEST
BEXITE:

z planet, atak ,alien mutants” na ktérys$ z na-
szych systeméw, lub np. rozwdj technologii,

Er IRE ktéry umozliwi graczowi budowanie wigkszej

Zapewne kazdy po zobaczeniu tytulu tej
gry zalozy, ze mamy do czynienia z kolejna
durng strzelaning kosmiczna. A tu niespo-
dzianka... Space Battle 2.2 to strategia z podzia-
tem na tury. Gra wydana zostata w 2001 roku
pod szyldem More.Gore Software. Celem gry
jest zdobycie jak najwiekszej liczby ukladéw
planetarnych. Wygrywa ten, kto po zakonicze-
niu rozgrywki ma pod swoja wtadzg najwiecej

THESE RAEE THE FIMAL ERESULTS:
SHIFS WOELDS SCODEE

EANK FLAYERE

ukladow. Wygra¢ mozna tez przed planowym

zakonczeniem, eliminujgc przeciwnika, badz
przeciwnikéw. W grze moze wzia¢ udziat od
1 do 4 graczy.

Na poczatku rozgrywki okreélamy ile tur
ma trwaé gra, ile mozemy wyda¢ rozkazéw
podczas jednej tury, ilu graczy wezmie udzial w
rozgrywce. Nastepnie losowo generowana jest
mapa galaktyki. Kazdy z uktadow jest oznaczo-
ny literg, badz cyfrg, a naszym pierwszym zada-
niem jest wybor miejsca startu (home world).
Rozgrywka jest ciekawa niezaleznie od tego,
czy przeciwnik ma swoja baze poczatkowa bli-
sko, czy dale-
ko naszej pla-
nety. Jesli jest
blisko, wtedy
czeka nas wal-
ka od samego
poczatku. Jesli
jego baza jest
na  drugim
koncu galak-
tyki,
starcie bedzie

wtedy

mialo miejsce
juz po zbudo-
waniu  przez
nas galaktycz-
nego  impe-

rium.

Zasady gry sa raczej proste. Na poczatku
dysponujemy jedna planeta i okreslong licz-
ba statkéw. Aby zdoby¢ inng planete, nalezy
wysla¢ na nig swoje statki i pokona¢ z reguly

liczby statkow.

Gre obstuguje sie tylko za pomoca klawia-
tury. Autor postaral si¢ o stworzenie prostego
systemu obstugi gry, w ktérym nie sposob sig¢
pogubi¢. Jedyna niedogodnos¢ to fakt, ze jesli
podajemy z ktorej planety maja wyruszy¢ stat-
ki, to na ekranie nie wyswietlaja si¢ podawane
przez nas dane. Autorowi chodzilo o to, zeby
nie mozna bylo §ledzi¢ na ekranie wszystkich
poczynan przeciwnika, jesli gra si¢ w kilka
0s6b (ja i tak bym patrzyl na klawiature, hehe).
W grze dostgpna jest opcja odczytu/zapisu
stanu gry, W wygodnym, rozwijanym menu
mamy tez dostep do opcji gry i zwigzanych z
rozgrywka statystyk.

Oprawa gry jest bardzo prosta i ascetycz-
na. Nie u§wiadczymy prawie Zadnej grafiki, ani
dzwieku. Mimo tego to co widzimy na ekranie
na pewno nie odrzuca. Na pochwale zastuguja
natomiast czytelne menu. W tym momencie
nalezy napisaé, Ze autor gry nawigzal wspot-
prace z firm Protovision, co zaowocuje niedu-
go komercyjng wersja gry, ze znacznie popra-
wiong grafikg i dodang muzyka.

Space Battle Deluxe jest gra wciagajaca.
Wykonanie moze nie rzuca na kolana, ale
tzw. miodnos¢ gry jest wysoka. Komputerowy
przeciwnik gra dosy¢ agresywnie i pokonanie
go na pewno nie nalezy do tatwych zadan. Do
gry zostala dodana instrukcja, w postaci FAQ,
w ktorej doktadnie wyjasniona jest obstuga i
zasady gry.

Mateusz Eckert ,,Twardy”

Wydawca: More Gore Software
rok wydania: 2001

Ocena:4z5
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Dante’s Interno

Cokolwiek by nie méwi¢ o Dante’s Inter-
no, gra ta potrafi zaintrygowa¢ od samego
poczatku. Sam fakt, Ze materialem wyjscio-
wym byla tu ,,Boska Komedia” Dantego, daje
wiele do myslenia. Warto tez zwroci¢ uwage
na ekran tytulowy - dziwaczny, niepokojacy,
jak gdyby niepasujacy nawet do swiata C-64.
Wrazenie, ze mamy do czynienia z produk-
tem nieprzecietnym, utrzymuje si¢ réwniez
podczas samej gry, nawet jesli szybko zauwa-
zymy ewidentne wady tej pozycji.

Gracz wciela sie tu w role Pielgrzyma,
ktorego zadaniem jest przebycie dziewigciu
kregéw piekla w ciagu jednego tygodnia. Na
swojej drodze spotka wiele demondw, dusze
potepione wszelakiego rodzaju i inne piekiel-
ne stwory - niektore z tych istot bedzie w sta-
nie pokona¢, inne - przekona¢ do wspolpracy,
wigkszo$ci musi jedynie schodzi¢ umiejetnie z
drogi. W osiagnieciu celu pomagaja nielicznie
rozrzucone przedmioty, ktére mozna podnie$¢
za pomoca kombinagji fire+gora (lub fire+dot).
Pielgrzym moze nie$¢ jedynie dwa przedmioty
- po jednym w kazdej rece. Zwiazany jest z tym
doé¢ oryginalny koncept - w zaleznoéci od tego,
w ktorej rece trzymamy dany przedmiot, uzy-
wamy go poprzez fire+lewo lub fire+prawo.

Dante’s
TRIT T TR

By ==
pEMTOM o =
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Pomimo uplywu ponad 20 lat od momentu po-
wstania tej gry, wizualizacje piekla, a zwlaszcza
dusz potepionych, nadal robig ogromne wraze-
nie. Duza w tym zastuga dobrej grafiki i suge-
stywnych miejscami efektéw dzwigkowych.
Grze towarzyszy takze muzyka, z pieklem nie-
majaca jednak wiele wspdlnego. Zamiast tego
autorzy postawili na muzyke klasyczna, najwy-
razniej nawiazujac do epoki, w ktdrej tworzyt
Dante Alighieri. Troche jednak szkoda... Jed-
nakze najwiekszym problemem zwigzanym z ta
gra jest fakt, ze... troche niewiele sie tu dzieje.
Do wykorzystania jest jedynie kilka przedmio-
tow, wiekszo$¢ przeszkod trzeba po prostu
oming¢. Mamy tu wiec do czynienia z klasycz-
nym przykladem przerostu formy nad trescig,

nawet jedli ta forma
jest imponujaca. Tym
samym Dante’s Infer-
no mozna potrakto-
wad jako co$ pomie-
dzy gra a efektowna
prezentacja, zar6wno
graficznych mozliwo-
$§ci Commodore 64,
jak i - przede wszyst-
kim - Vvyobraini DBTECTS
tworcow gry. Jesli do-
da¢ do tego fakt, iz
pielgrzym wyposazo-
ny zostat w tylko jed-
no zycie, mozna uzna¢ Dante’s Inferno nawet
za pozycje do$¢ staba. Mimo to wcigz fascynuje
ona i wciagga, gdyz gra to niezwykle oryginalna,
niepodobna chyba do niczego, co powstalo na
C-64. Dlatego tez - mimo wielu zastrzezen -
warto zagra¢ w Dante’s Inferno i da¢ si¢ wcia-
gnaé w jej niesamowitg atmosfere.

Opis przejécia gry:
Las: znajdz i podnie$ sakiewke oraz ling, a na-
stepnie wejdz do groty.
Czysciec: szybko podejdz do rzeki i wyciagnij
sakiewke, ktora skloni przewoznika do wspét-
pracy. Nastepnie - wejdz na tratwe i po krotkiej
podrozy zejdz na brzeg. Jesli zrobisz to za wol-
no, zostaniesz zaatakowany przez szerszenie.
Krag I: nalezy jedynie umiej¢tne wymanew-
rowa¢ zielonego stwora z biczem. Zbliz si¢ do
niego i pozwol, by zaczal ci¢ goni¢. Nastepnie
przejdz na najwyzszy poziom kregu, idZ nieco w
prawo i szybko wro¢ w miejsca, ktore wezesniej
okupywat demon. Jedli na pierwszym rozdrozu
wybierzesz droge prowadzaca w dol, szybko od-
najdziesz wejscie do kolejnego kregu. Czasami
stwor nie zauwaza nas od razu i wtedy mozna
bezczelnie przejs¢ mu przed samym nosem.
Krag II: musisz jedynie znalez¢ pochodnie,
unikajac kontaktu z porywanymi przez wiatr
potepienicami.
Krag III: nalezy przej$¢ mini-labirynt wystrze-
gajac sie pséw. Droga jest prosta: prawo-dot-
lewo-doét-lewo, nastgpnie umiejetnie przej$é
obok psa i szybko w d6t do kolejnego kregu.
Krag IV: tu musisz jedynie oming¢ nieszcze-
$nikow toczacych kamienie.
Krag V: ten poziom piekla najlatwiej przejsé
trzymajac si¢ gornej krawedzi ekranu, by na-
stepnie przej$¢ w dot tuz obok wiezyczki. Po
dojsciu do lawy wyciagnij pochodnie i czekaj

SCORI

HISCORE
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na kolejnego przewoznika. Po zejsciu z tratwy
przejdz odrobing w prawo i w doét a nastepnie
obserwuj ruchy meduzy. Aby pokonac te prze-
szkode, nalezy przemieszcza¢ si¢ krotkimi se-
riami ruchéw géra-prawo-dot. W ten sposob
dotrzesz do kamiennych wrot.

Krag VI: wyrzu¢ zbedna juz pochodnie i
przejdz nieco w prawo, gdzie znajdziesz krzyz.
Gdy dwa zielone demony znajda sie w zasiegu
wzroku unicestwij je krucyfiksem.

Krag VII: przemieszczaj si¢ w prawo i wyma-
newruj dwa psy. Na nizszym poziomie idz naj-
pierw w lewo, potem w dot, nastepnie w pra-
wo, omijajac ognie. Na kolejnym rozdrozu idz
w dot - powiniene$ w tej chwili znalez¢ sie w
zakamarku, z ktérego pozornie nie ma wyjscia.
Podejdz do dolnej krawedzi ekranu i za pomo-
cg liny $ciagnij skrzydlatego stwora, na grzbie-
cie ktorego dostaniesz sie do kolejnego kregu.
Krag VIII: Nalezy caly czas szuka¢ drogi w dot.
Napotkane demony z biczami fatwo unicestwi¢
znajdywanymi krzyzami. Uwaga - krucyfiksy sa
tylko trzy, demony - cztery. Jednego wiec nalezy
albo oming¢, albo zabi¢ ,,w pakiecie” z innym.
Krag IX: Omijajac rece wylaniajace sie z lodu,
podejdz do Lucyfera.

Producent i wydawca: Beyond
Rok: 1986
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W 1985 roku Stefan Posthuma wzigt udziat
w konkursie programistycznym Micro Masters.
Czy go wygral? Nie mam zielonego pojecia.
Wazne, ze w ramach tego konkursu stworzyt
Hades - gre moze prosta i malo oryginalna,
ale mimo to catkiem udang i interesujgca. Bo-
hater trafia do znanej z mitologii greckiej kra-
iny umartych, Hadesu. Jesli chce powrdci¢ na
ziemie, musi uzbiera¢ wszystkie monety, jakie
otrzymal przewoznik dusz, Charon, a ktére sg
rozrzucone po calej podziemnej krainie. Na-
stepnie - jak pisze autor gry na ekranie tytu-
fowym - bohater musi odnalez¢ ,,ostateczny
skarb’, po czym bedzie juz mégl powrdci¢ do
$wiata zywych. Podziemny labirynt Hadesu nie
jest moze zbyt rozlegly, za to przemieszczanie

sie po nim zostato odpowiednio pokompliko-
wane.

Po pierwsze - to strasznie przepascisty te-
ren, a nasz bohater upadkéw z duzych wyso-
kosci nie lubi.

Po drugie - poruszanie si¢ utrudniaja zni-
kajace czasowo murki, ruchome chodniki czy
zabojcze wyladowania elektryczne. Dojs¢ do
wielu rejonéw Hadesu bronia z kolei drzwi, do
ktorych musimy odnalez¢ klucze. Na nieszcze-
$cie gracza, mozna nie$¢ tylko jeden klucz na
raz. Poruszanie si¢ w plaszczyznie pionowej
jest mozliwe gtéwnie dzigki czemus$ na ksztalt
ruchomych schoddéw, ktére na ogdt poruszaja
sie tylko w jednym kierunku. Innymi stowy
- wyjécie z danego rejonu labiryntu znajduje

si¢ przewaznie w innym miejscu, niz wejscie.
Tym samym bywaja momenty, w ktorych zdro-
wo trzeba si¢ nachodzi¢, by trafi¢ w aktualnie
nas interesujacy rejon Hadesu. Z schodami i
drzwiami taczy si¢ tez bardzo przykra sprawa
- jest mozliwe, ze trafimy w miejsce, z ktorego
nie bedzie mozna wyj$¢ i nie pozostanie nam
nic innego, jak tylko rozpocza¢ gre od nowa.
Gracz zostal wyposazony w 5 zy¢. Po utracie
jednego z nich, wznawiamy gre od ostatnio
napotkanego punktu restartowego, ktory wy-
réznia sie tym, iz delikatnie pulsuje. Punktow
tych jest zasadniczo wystarczajaco duzo, moze
jedynie w gornych partiach Hadesu przydalby
sie jeden dodatkowy. Gra bowiem moze z po-
czatku nieco zniecheci¢, gdy po utracie zycia
cofamy si¢ az do punktu startu.

HIGHSCORE

Grafika jest moze i przecietna, ale czytel-
na i funkcjonalna. Biorac pod uwage rok po-
wstania, dramatu nie ma. Gorzej z efektami
dzwiekowymi, ktére szybko moga znuzy¢. A
sama gra? Coz, jesli kto$ lubi podziemne la-
birynty, z pewnoscia doceni i ta pozycje. Gra
jest odpowiednio prosta, by wciggna¢ a jedno-
cze$nie na tyle trudna, by zbyt szybko jej nie
ukonczy¢. Oczywiscie Hades nie jest w zadnym
calu pozycja oryginalng, a zbieranie monet to
troche mato, by mozna polecic tg gre z czystym
sumieniem. Niemniej zagra¢ i spedzi¢ w jej
towarzystwie kilka godzin z pewnos$cig warto.
A swojg drogg ciekawe, co porabia teraz Stefan
Posthuma?

Autor: Stefan Posthuma
Rok: 1985
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KACPER

Gdyby opracowac statystyki méwiace o
tym, wykonanie jakiego zadania stanowilo
tres¢ starych gier, ratowanie ukochanej oso-
by z pewnoécia zajmowaloby jedno z czolo-
wych miejsc. Tak, Kacper to kolejna pozycja,
w ktdrej musimy uwolni¢ biedna bialoglowa
z lap blizej nieokre$lonego demona. Gdzie
zostala uwieziona? Oczywiscie, ze w wiezy
na zamku, do ktorego dostepu broni fosa.

Kacper, pod wzgledem gatunkowym, mie-
$ci sie¢ w rejonach dizzypodobnych, tyle, ze
biorac pod uwage wykonanie, daleko tej grze
do ktorejkolwiek pozycji z stynnej serii Code-
masters. Zawiodla fabula i poziom zagadek.
Duza czg$¢ lokacji - w tym réwniez miejsce
uwiezienia dziewczyny - jest dostepna nie-

malze od samego poczatku; gra zbyt szybko
odslania swoje tajemnice. Wiekszo$¢ proble-
mow sprowadza si¢ do sforsowania przeszkod
stojacych na drodze Kacpra (w czym pomagaja
typowe dla gatunku przedmioty, jak kilof lub
fom), inne z zagadek wydajg si¢ by¢ odrobine
nielogiczne. Grze brakuje jakiejkolwiek fa-
bularnej spdjnoéci - stanowi ona w zasadzie
zbiér niezwigzanych z sobg zagadek. Dziwi
tez, iz kraina, w ktorej przyszto sie¢ Kacprowi
poruszaé, jest tak wyludniona. Nie spotkamy
zadnego stwora probujacego nas powstrzy-
ma¢, nie musimy pokona¢ tez demona, ktéry
uwiezil dziewczyne. To wszystko powoduje, iz
gra nieco nudzi. Tym bardziej, iz Kacper po-
rusza sie koszmarnie wolno. Zycie mozemy
straci¢ w zasadzie tylko na dwa sposoby - to-

nac w wodzie badz tez spadajac z wysoka. O
to ostatnie nie jest wcale trudno, gdyz skakanie
po platformach do tatwych zadan nie nalezy.
Czasami, aby odda¢ udany skok, wymagana
jest chirurgiczna precyzja.

Doé¢ topornie wyglada tez wykonanie.
Grafika jest przecietna (aczkolwiek kolorowa) a
animacji praktycznie brak. Do innych wad za-
liczylbym ograniczenie pojemnosci kieszeni do
dwoch przedmiotdw, co jest szczegdlnie ucigz-
liwe w przypadku przekraczania fosy, gdzie
zawsze musimy mie¢ przy sobie maske do nur-
kowania. Dotkliwy jest tez brak muzyki, ktéra
stanowi dzwigkowe tlo jedynie na planszy tytu-
fowej i ekranie z gratulacjami. Grze towarzysza
jedynie skape i irytujace efekty dzwigkowe.

Pamigtam, iz posiadatem oryginalna kasete z
ta gra. Do zakupu zachecity mnie recenzje, w kto-
rych padaly poréwnania do serii z Dizzym w roli
glownej. Kacper jest jednak dowodem, iz nie tak
tatwo byto zrobi¢ - w obrebie tego gatunku - na-
prawde dobra i interesujaca gre. Na szczescie nie
oznacza to, iz Polacy w ogdle nie potrafili robi¢
zreczno$ciowo-przygodowych platforméwek, o
czym $wiadczg chociazby produkcje firmy Tim-
soft, z Mieczami Valdgira II, Chwatem czy Kno-
orkie na czele. Ale to opowies¢ na inng okazje.

Opis ukoriczenia gry:

W sali startowej widzisz SKRZYNKE ZLO-
TA - nie zabieraj jej jednak. Zamiast tego idz w
lewo i wejdz na szczyt drzewa - znajdziesz tam
MASKE do nurkowania. Schodzac z drzewa
trzymaj si¢ prawej strony, bo inaczej stracisz
zycie. IdZ w lewo az dotrzesz do fosy; zostaw
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MASKE, zabierz DZBANEK WINA. Podazaj
teraz w prawo az napotkasz wieéniaka - nie
chee cie przepusci¢, ale od czego masz wino?
W podzigce otrzymasz LATAJACY DYWAN,
lecz nie zabieraj go, gdyz na nic ci si¢ nie przy-
da. Przejdz w prawo i zabierz OTWIERACZ.
Kontynuuj droge w tym kierunku, az napo-
tkasz SZPADEL. Na razie wr6¢ do fosy, chiop-

cem zajmiemy si¢ pdzniej. Kacper oczywidcie
nie potrafi ptywac¢, ale przeciez masz MASKE.
Zabierz OTWIERACZ, dzigki ktéremu otwo-
rzysz krate blokujaca dostep do zamku. Wré¢
po SZPADEL i z nim wejdz do zamku. Zostaw
MASKE, skorzystaj z drabiny. W pierwszej sali
na prawo znajdziesz KILOFE. Zejdz na dét, idz
w lewo, pozwalajac Kacprowi spas¢. Za pomo-

ca topaty odkopiesz zejscie do podziemi.

Tamze idZ wlewo, a nastepnie drabing w dot.
TABLETKA NASENNA i DIAMENT powiek-
szaja wyjatkowo obfita kolekcje przedmiotow
bezuzytecznych. Zator pokonasz dzigki KILO-
FOWL. Z nastepnej sali zabierz EOM i wrd¢ na
gore, do zamku. Przejdz w lewo, zabierz OKU-
LARY. IdZ w gore, nastepnie, skaczac po platfor-
mach, w prawo do wyjscia z zamku. Napotka-
ny FLET i KAKTUS na nic sie nie przydadza,
PIERSCIEN na razie zostaw w spokoju, chociaz
jeszcze sie przyda. POki co wyjdz z zamku.

LOMEM otworzysz wlaz w sali startowej.
Zanim spenetrujesz podziemia, idz do konca
w prawo i wrecz chtopcu OKULARY, w za-
mian za co otrzymasz DYNAMIT. Teraz zejdz
nowoodkryta drabing, i porzu¢ gdzie§ DYNA-
MIT. Na razie nic z nim nie zdzialasz, musisz
zdoby¢ detonator. W sali na lewo znajdziesz
ZOLTY SER. Zabierz go i wracaj do zamku.

Wejdz w posiadanie PIERSCIENIA, zejdz
na dot, zostaw ser pod zamknietymi drzwiami
i wejdz do podziemi. Powtorz tg samg droge,
co poprzednio, lecz tym razem idz do konca
w prawo. Napotkanemu mezczyznie daj PIER-
SCIEN i zabierz otrzymang w podziece KAR-
TE KREDYTOWA. Wré¢ na gore i za pomocy
karty otwérz zamkniete drzwi. Zabierz ZOL-
TY SER, ktory podarujesz napotkanemu dwie
sale dalej cztowiekowi. Otrzymasz w ten spo-
sob upragniony DETONATOR. STARY BUT,
oczywiscie, na nic si¢ nie przyda.

Wychodzac po platformach z zamku
skorzystaj z omijanej do tej pory drabiny,
prowadzacej na najwyzsza wieze. Zachowaj
ostrozno$¢ - platforma w salce na gorze ury-
wa si¢ wraz z koncem ekranu - do nastepnej
komnaty musisz wskoczy¢. Zabierz LATARKE
i wracaj do sali startowej. Zejdz drabing w dot
i nastepnie idZ w prawo. DYNAMIT potéz na
kamieniach, DETONATOR postaw na pod-
fozu. Mozesz kontynuowaé droge w prawo.
W nastepnej sali jest ciemno, przyda sie wigc
LATARKA. Kontynuujac droge wejdziesz w
posiadanie PIORUNA. Wracaj do zamku i bie-
gnij do ukochanej, ktéra jest wieziona w lewe;j
wiezy. Uzyj PIORUNA. Kolejna bialoglowa
uratowana...

Producent: Vermes
Wydawca: Marex
Rok: 1994
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Kto by pomyslal ze w roku 2009 beda
sie jeszcze ukazywaé nowe komercyjne gry
na C64? A jednak, okazalo sie, Ze nie tylko
mozna stworzy¢ w dzisiejszych czasach gre,
ktora poziomem nie odstaje od produkgji z
najlepszych lat naszego komodorka, mozna
takze wyda¢ ja komercyjnie. Udowadnia to
przyklad gry Knight'n’Grail, wydanej przez
brytyjska firme Psytronik software. Twor-
cami gry sa Mikael Tillander (kod), Hakon
Repstad (grafika), Hans Axelsson (muzyka),
czyli grupa Wide Pixel Games.

Co to za gra?

Knightn'Grail to gra platformowa utrzy-
mana w $redniowieczno-fantastycznym kli-
macie. Naszym zadaniem jest odkrywanie
kolejnych cze$ci zamku strzezonego przez
weze, sowy, pajaki, smoki i inne kreatury ktd-
re eliminujemy z uzyciem miecza. Oczywiscie
celem gry jest nie tylko bezmy$lne machanie
bronig bialg, gracz musi otwiera¢ kolejne za-
mknigte drzwi, szuka¢ wskazowek ukrytych
pod kamieniami, odnajdywa¢ kolejne rodzaje
broni i zbroi. Poziom trudnosci jest na tyle
wywazony zeby gracz nie zniechecal sie po
pierwszym niepowodzeniu. Po stracie zycia co
prawda zaczynamy gre od pierwszej komnaty,
ale nie tracimy znalezionej broni, a drzwi kté-
re otworzyliémy wczes$niej pozostaja otwarte,
co oszczedza nam koniecznosci ponownego
przechodzenia wszystkich komnat. Gracz ma
poczatkowo 3 “punkty energii’, zetknigcie si¢
z przeciwnikiem, badz wystrzelonym przez

Fmeri e e

niego pociskiem powoduje utrate jednego z
punktéw. Podczas odkrywania kolejnych kom-
nat odnajdujemy przedmioty ulatwiajgce nam
rozgrywke takie jak np. garnki uzupelniajace
poziom energii , czy zbroje uodparniajace na
konkretny rodzaj pociskéw. Wcisnigcie klawi-
sza spacji w trakcie rozgrywki wywoluje ekran
zawierajacy mape dotychczas odwiedzonych
komnat, zegar odliczajacy czas gry, oraz menu
pozwalajace nam na wybdr broni i zbroi spo-
$réd aktualnie zebranych. Jest to wazne o tyle,
ze np. “water armour’, czyli niebieska zbroja
ochroni nas tylko przed niebieskimi poci-
skami. Podobnie sprawa wyglada z mieczami
- nie kazdym mieczem pokonamy kazdego
przeciwnika. Wskazane jest dokladne czytanie
wskazowek, ktére znajdziemy pod kamieniami
runicznymi, s3 tam nie tylko informacje o nie-
bezpieczenstwach ktére moga nas napotkad,
ale takze o wlasciwosciach zebranych przez nas
artefaktow. Z kolei po odnalezieniu “Rune of
Rebirth” uzyskujemy mozliwo$¢ zapisania gry.

Poziom grywalnos$ci Knightn'Grail jest
bardzo wysoki, wida¢ ogrom pracy wlozonej
przez autoréw w zaprojektowanie gry. Roz-
grywka wciaga tym bardziej, ze towarzyszy jej
bardzo dobra oprawa audiowizualna.

Wykonanie

Oprawa gry stoi na naprawde wysokim
poziomie, kolejne komnaty sa réznorodne,
grafik z wyczuciem uzyt barw w taki sposéb
ze nie mamy wrazenia powtarzalnosci od-
wiedzajac kolejne zakamarki zamku. Uwage

zwraca dobra animacja postaci, w tym takze
samego miecza ktorym rzucamy w przeciw-
nikéw. Przeciwnicy takze wykonani sa z duza
staranno$cia, animacja sow ktore w niektorych
komnatach zaciekle nas atakuja przypomina
mi wrecz legendarna gre Agony z Amigi, pozy-
tywne wrazenie robia pelzajace weze i kapiace
z sufitu krople zabdjczej substancji. Za oprawe
dzwigkowq robi klimatyczny motyw muzyczny
ktorego stuchamy na przemian ze standardo-
wymi odgtosami gry. Wszystko razem robi na-
prawde dobre wrazenie na graczu.

Jak zdobyc gre?

Dystrybucja gry zajmuje si¢ firma Psytro-
nik Software ( http://www.psytronik.com/ ) za
podrednictwem sklepu internetowego http://
www.binaryzone.org/ . Gra jest sprzedawana w
trzech formach:

- wersja Premium - plastikowe przezroczyste
pudetko, kolorowa okladka - cena 12.99 funtéw
- wersja Budget - dyskietka z kolorowa naklej-
ka i koperta w cenie 8.99 funta

- wersja elektroniczna - plik d64 z instrukcja w
pliku tekstowym w cenie 1.99 funta.

Platno$ci dokona¢ mozemy za posrednic-
twem systemu PayPal. Ja osobiscie wybralem
wersje elektroniczng i juz po kilkudziesieciu
minutach od potwierdzenia transakeji otrzy-
malem e-mail z linkiem do pliku dé64 z gra.
Caly zakup kosztowal mnie niecate 10 zt. My-
$le ze warto zaplaci¢ za gre, chociazby dlatego
zeby wynagrodzi¢ autorom czas poswiecony
na stworzenie gry i doda¢ motywacji do dalszej
pracy. Knightn'Grail moze by¢ tylko przed-
smakiem tego co nas czeka, wedtug informacji
na stronie autoréw gry, http://widepixelgames.
com/ tworzone s3 bowiem co najmniej 4 ko-
lejne produkcje - platforméwka w scenerii
kosmicznej (Geo Six), oraz strzelanina w stylu
http://
bit.ly/yf8ju odnajdziemy filmik pokazujacy jak

Commando. Z kolei pod adresem

bedzie wygladata kontynuacja Knight n'Grail.

Producent: Wide Pixel Game
Wydawca: Psytronik Software
Rok: 2009
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Pograjmy jak za dawnych lat...

Rok 1983

Po malej przerwie zapraszamy na na-
stepny odcinek przegladu gier, tym razem z
roku 1983.

Teoretycznie rok 1983 do produkeji gier
wniost niewiele nowego. W dalszym ciaggu nie
pojawily sie tytuly wykorzystujace chociazby
w polowie niemale mozliwosci Commodore
64. Nie powinno to jednakze dziwi¢ - w owych
czasach biznes gier komputerowych byt ledwie
w powijakach. Powstawaly pionierskie tytuly
dla poszczegélnych gatunkéw, po raz pierwszy
stosowano réznorakie nowe pomysty. Mozna
powiedzieé, iz dopiero uczono si¢ trudnej sztu-
ki projektowania gier, przy okazji powoli po-
znajac mozliwoéci komcia. Byl to takze okres,
w ktérym na grach zarabialo sie krocie, gdyz
rynek byt bardzo chtonny. Dlatego tez czesto
stawiano raczej na ilos¢, anizeli na jako$¢, nie
obawiajac si¢ przy tym finansowej klapy. Naj-
wigksze hity w blyskawicznym tempie dorabia-
ty sie klonéw, co ma pewnie zwigzek z tym, iz
w owych czasach - jak podejrzewam - nie do
konica byta uregulowana kwestia praw autor-
skich w dzialce gier komputerowych. W ciem-
no konwertowano réwniez réznorakie hity z
automatow badz innych o$miobitowcow. A
jednak mimo to, rok 1983 przyniost pierwsze
naprawde dobre gry, ktére pomimo uptywu lat
absolutnie nie chcg si¢ zestarze¢. Wyprzedzaly
one swojg epoke pomystowos$cia, wykonaniem
badZ stopniem rozbudowania. Sg tez tytuly
wyraznie slabsze, ale absolutnie klasyczne, o
ktorych nie sposob tu nie wspomnieé. Dzis,
poréwnujac tytuly z tych dwdéch grup, trudno
uwierzy¢, iz zostaly one wydane w tym samym
czasie. Nalezy jednak pamigta¢, iz te najprost-
sze gry byly z reguly konwersjami starszych
produkcji z automatéw, powstalych w latach
1980-81. Przyjrzyjmy sig, jak réznorodne byly
tytuly wydane w 1983 roku.

Rozpoczne moze od dwéch hitéw rodem z
automatéw. Pierwszy to Donkey Kong. Cho-
ciaz w 1983 roku byla to pozycja juz dosy¢ leci-
wa (pierwowzor ujrzal $wiatlo dzienne 2 lata
wezeéniej) i trudno moéwié, by byl to tytul cha-
rakterystyczny akurat dla C64 (na dodatek gre
wydala firma Atarisoft...), to jednak jest to jed-
na z najbardziej znanych gier wszechczaséw.
Drugg przyczyna, dla ktérej nie mozna o tym
tytule zapominad, jest gtéwny bohater. Ale po
kolei. Fabule znajg chyba wszyscy. Wielki goryl

- tytulowy Donkey Kong - porwal uko-
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chang gtéwnego bohatera, niejakiego Jumpma-
na. Nastepnie wspial si¢ na wysoka konstrukcje
ztozong z kilku platform. Jumpman musi do-
trze¢ do swojej ukochanej, przeskakujac nad
beczkami rzucanymi przez malpe, a takze uni-
kajac innych przeszkod, np. plomieni. Alterna-
tywnie mozna je tez atakowa¢ znajdowanym
miotem. Czyli - dos¢ typowa jednoekranowa
platforméwka. Wspominatem o bohaterze -
ot6z Jumpmana wkrétce przemianowano na
Mario... i wszystko jasne. Donkey Kong to bo-
wiem pierwsza gra, w ktorej pojawil sie stynny
wasaty hydraulik (aczkolwiek na poczatku byt
stolarzem...). Graficznie tytul ten wciaz pre-
zentuje si¢ nie najgorzej. Szczegolnie dobre
wrazenie wywiera animacja goryla podczas
jego wspinaczki po drabinie. Grywalno$¢ nie
jest oczywiscie powalajaca, ale mozna przy
Donkey Kong spedzi¢ kilka miltych chwil. Po-
mijajac kolejne tytuly z Mario w roli gléwnej,
Donkey Kong zainspirowal wiele firm do stwo-
rzenia wlasnej wersji gry. W tym samym 1983
roku ukazaly si¢ jeszcze chociazby Mario’s Bre-
wery czy Kong 64. Stworzono tez tréjwymiaro-
wa wariacje gry, znang pod nazwa Congo Bon-
go. Z kolei lepsza technicznie wersje Donkey
Konga wydata w 1986 roku firma Ocean. Ta
sama firma rok wczes$niej wydata gre Kong Stri-
kes Back! Sekwencja a la Donkey Kong pojawi-
fa si¢ tez chociazby w finale Fantastic Dizzy.
Oczywiscie to tylko wierzchotek géry lodowej.
W zasadzie gier tego typu pojawilo sie tak wie-
le, iz mozna méwi¢ o oddzielnym gatunku...
To nie jedyny tytul, o ktérym mozna tak
napisaé. Pac-Man, prawdopodobnie najbar-
dziej rozpoznawalny tytul w dziejach gier vi-
deo, stal si¢ inspiracja do stworzenia ogromnej
masy klonéw. Wydany na automatach w 1980
roku, wersji na C64 (ponownie autorstwa Ata-
risoft) doczekal si¢ dopiero w 1983 roku, poz-
niej od niektorych podrébek (np. Bakacudy z

1982 roku). Mozna powiedzie¢, iz fenomen

Pac-Mana wyprzedzil konwersje na komcia...
Dosy¢ trudno z dzisiejszej perspektywy ten fe-
nomen zrozumieé. Coz ciekawego bowiem
moze by¢ w zjadaniu kropek, w ramach trady-
cyjnie rozumianego labiryntu, przez kuleczke z
ktapiaca szczeka? W 1990 roku, gdy rozpoczy-
nalem swoja przygode z C64, trudno mi byto
odpowiedzie¢ na to pytanie. Tym trudniej o ta
odpowied? teraz. Nie zmienia to w niczym fak-
tu, iz gra byla ogromnym hitem na réznych
platformach i wywarta spory wplyw na szeroko
rozumiang popkulture. Nie kazdy bohater gry
komputerowej dorobil sie wlasnej emotikon-
ki... A pozostajgc przy grach na komcia - gier
pacmanopodobnych powstato cale mndstwo.
Od ewidentnych klonéw w stylu Monster
Munch, poprzez wersje 3D (np. 3D Glooper z
1984 roku), az do mojej ulubionej, charaktery-
zujacej sie rzutem izometrycznym Pac-manii z
1988 roku. Jest wiec w czym wybiera¢. Dodam
jeszcze, iz osobiscie wole wiele z tych klonow i
kontynuacji od oryginalnego Pac Mana. Gra nie
dos¢, ze kiepsko wyglada i jeszcze gorzej brzmi
(niech kto§ wytrwa dluzej niz 10 minut przy
tych efektach...), to jeszcze jest potwornie mo-
notonna - kazdy poziom wyglada w zasadzie
tak samo. Masa kropek do zjedzenia, cztery du-
chy, ktorych nalezy unika¢, chyba, ze potknelo
sie jedna z krétko dziatajacych pigulek. Coz, nie
kazda wazna gra musi przetrwaé prébe czasu.

SCORE B60OB08

HIGH SCORE 006600

H

Gry z automatéw nie stanowily w owym
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czasie jedynego zrodia pomystow na konwer-
sje. Nie nalezy zapomina¢ o poczciwym ZX
Spectrum. To wiadnie na tym komputerze
$wiatlo dzienne ujrzata inna kultowa gra z
epoki o$miu bitéw, Manic Miner. Podobno au-
tor gry, Matthew Smith, inspirowal sie innym
hitem z dawnych lat (swoja droga réwnie nie-
zniszczalnym), Miner 2049%er. C6z, podobien-
stwa miedzy tymi grami nie s3 znaczne. Cho-
ciaz w obu przypadkach mamy do czynienia
z jednoekranowymi platformdéwkami, jakich
w tamtym czasie powstawalo mnostwo. Na
kazdym z 20 poziomdéw zadaniem gracza jest
zebranie wszystkich kluczy (badz innych, cha-
rakterystycznych dla danego poziomu przed-
miotéw) i dotarcie do specjalnego portalu, kto-
ry przenosi bohatera gry — gérnika Willyego
- do nastepnej jaskini. Musi przy tym unikad
réznych wrogich stwordw, robotéw (kopalnie
to bowiem spuécizna po wysoko rozwinietej
cywilizacji), trujacych krzakow, wystajacych
skat czy upadkow z duzej wysokosci. Nieste-
ty, w kazdej jaskini dostepna jest ograniczona
ilo§¢ powietrza, wiec na ukonczenie danego
poziomu mamy skonczong ilo$¢ czasu. Kazdy
etap ma tu swoja opisowg nazwe, ktora kore-
sponduje z tym, co wida¢ na ekranie. Manic
Miner doczekal si¢ dwdch kontynuacji — ko-
lejne tytuly z serii to dwie czeéci Jet Set Willy.
Nalezy tez doda¢, iz w tym samym 1983 roku
wydana zostata gra Blagger (autorstwa Alligata
Software) - ludzaco podobna do Manic Mi-
ner, cho¢ moze odrobing lepsza, gdyz nie wy-
magajaca pikselowej precyzji przy oddawaniu
skoku. Ale tak naprawde warto zagra¢ w obie
pozycje, gdyz sa to absolutne klasyki w dzie-
dzinie jednoekranowych platformoéwek. I jesli
komus nie przeszkadza specyfika tych staren-
kich produkeji, moze si¢ od wymienionych tu
gier naprawde uzaleznic.

HHHEESE

Pierwowzo6r Lode Runner powstal z kolei
na komputerach Prime Computer 550 pod nie-
zbyt oryginalng nazwa Kong. Wkroétce jednak
autor gry — Douglas Smith — dokonal konwer-
sji na komputer Apple II, zmieniajac nazwe na
Miner. Gra jednakze nie zyskata uznania wéréd
szefow Broderbund, wigc Smith ponownie zajat
sie jej ulepszaniem. Finalna wersja, juz pod ty-
tutem Lode Runner, zainteresowala szeféw fir-
my i wreszcie w polowie 1983 roku gra ukazata
sie na C64. Tytul ten zawdziecza swdj status nie
tylko grywalnosci. To jedna z pierwszych gier,
ktora zostala wyposazona w edytor poziomdw.

Magazyn Computer Gaming World oglosit na-
wet konkurs na najlepsza plansze zaprojekto-
wang przez graczy, co zaowocowalo licznymi
nieoficjalnymi sequelami gry. Lode Runner to
ilustracja zasady ,w prostocie-sita”. Z kazdego
ze 150 (sic!) jednoekranowych pozioméw na-
lezy pozbiera¢ cale zloto, unikajac straznikéw.
Po zebraniu ostatniej sztabki, mozemy przej$é
drabing poziom wyzej, otrzymujac w bonusie
dodatkowe zycie (na poczatku mamy ich piec).
Kazda plansza stworzona jest z pewnej ilo$ci
platform, drabin i drazkéw, dzieki ktérym mo-
zemy szybko przemieszczac si¢ po jej obszarze.
Nie interesuje nas grawitacja i upadki z duzych
wysoko$ci. Dysponujemy mozliwoscia wyko-
pania dziury, w ktéra moze wpasé¢ ktorys ze
straznikow, wypuszczajac przy okazji trzyma-
ne przez siebie zloto. Czasami kopanie dziur
to tez jedyny sposdb, by dosta¢ si¢ do sztaby
zlota. Nalezy jednak uwaza¢, by samemu nie
wpas$¢ w taka dziure, gdyz murki regeneruja
sie dopiero po jakims czasie. Tym samym Lode
Runner wymaga nie tylko malpiej zrecznoéci,
lecz takze pewnej dozy logicznego my$lenia. I
chyba réwniez dlatego gra cieszy sie wcigz taka
popularnoéciag (nowe wersje powstaly np. na
Xboxa). Lode Runner charakteryzuje si¢ sla-
biuterika, symboliczng wrecz grafika o bardzo
skapych kolorach i prostymi efektami dzwieg-
kowymi. Ale nikomu to, ze wzgledu na szalong
rozgrywke, nie przeszkadzato i nie powinno
przeszkadza¢ chyba i teraz...

PLAYER 1

Napisana przez Davida Snidera a wydana
przez Broderbund David’s Midnight Magic jest
jedna ze starszych symulacji ,flipperé6w” na
C64 (pierwotnie gra ukazala sie na kompute-
rach Apple II). I w sumie jedng z nielicznych,
nie stworzong za pomoca wydanego przez
Electronic Arts Pinball Construction Set - za
inspiracje postuzyl ,,prawdziwy” flipper Black
Knight z 1980 roku. Chociaz gra nie jest tak
$wietnie wykonana, jak mlodszy o 8 lat Me-
chanicus ani tez nie charakteryzuje si¢ tak
wspanialg grywalnoscia, jak o rok starszy Ni-
ght Mission Pinball, to i tak dosy¢ zgodnie jest
uznawana za jedng z najlepszych gier tego typu
na C64. Zorientowana na przecig¢tnego gracza
dynamika, precyzyjna kontrola i dwa ,,pietra”
rozgrywki to zalety tego tytutu. Mysle jednak,
ze DMM zawiera troche za malo elementow
- ot, jakie$ murki, grzybki, standardowe tréj-
katy nad tapkami i komora do buforowania
dwoch pitek (po wpadnigciu trzeciej jest ona

oprozniana). Z boku gry widoczna jest liczba
bonusowych punktéw, jakie zostang naliczone
po stracie pitki. Nie ma sensu opisywac tu i te-
raz wszystkich elementéw tego flippera, warto
natomiast w te gre zagra¢ — jest zadziwiajaco
uzalezniajgca. Do$¢ powiedzieé, ze swego cza-
su sporo grata w nia moja siostra, ktora przed
komputerem zasiadata raczej rzadko.

DEVELOFPMENT H1
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W 1996 roku magazyn Computer Gaming
World umiescit ten tytul na trzecim miejsculisty
najlepszych gier wszechczaséw. I chociaz jest
ona mocno kontrowersyjna, to jednak stanowi
pewien wyznacznik pozycji danej gry w histo-
rii. O jakim tytule mowa? O wydanym przez
Electronic Arts M.UL.E. To jedna z pierw-
szych gier z opcja multiplayer. Kazdy z graczy
weiela si¢ w role kolonizatora odleglej planety
(na poczatku mozna wybra¢ rase kazdego z
nich), na ktérej musi zdobywaé pozywienie,
energi¢ czy rézne mineraly, zwickszajac swoj
majatek. Tym samym gra laczy elementy gry
strategicznej i ekonomicznej. Gracze nie tylko
rywalizujg miedzy soba, lecz takze sg zmusze-
ni do wspotpracy, by cata kolonia przetrwala i
uzyskala jak najlepszy wynik finansowy. Skad
wzial sie dziwaczny tytul? Akronim rozwija sie
w Multiple Use Labor Element - to wlaénie za
pomocg ,mula” gracz zdobywa jedzenie badz
mineraly, w zaleznoéci od jego wyposazenia.
I tylko szkoda, Ze rozgrywka ma miejsce na
planecie Irata, czyli po prostu Atari czytane od
tytu. Bo M.U.L.E. jako pierwszy ujrzal $wiatlo
dzienne na Atari 400/800. Warto jeszcze w tym
momencie dodaé, iz ta sama ekipa progra-
mistow jest réwniez odpowiedzialna m.in.za
nieco pozniejszy hit — Seven Cities of Gold. I
jeszcze ciekawostka okotopudelkowa. Glow-
ny programista, Daniel Bunten, w 1992 roku
zmienit pleé, stajac si¢ tym samym Danielle
Bunten. Zmarlej w 1998 roku na raka pluc
programistce zadedykowano The Sims. Biorac
pod uwage projekty, w ktorych Bunten brata
udzial, nie powinno to dziwié. Z kolei w roku
2007 Academy of Interactive Arts & Sciences
umiescita Bunten w swoim Hall of Fame. Tym
samym uhonorowano osobeg, ktéra pomystami
zdecydowanie wyprzedzala swoja epoke.

Po opisaniu tak wyrafinowanej gry, pora
na co$ znacznie 1zejszego. Pit Stop to bodaj naj-
starsza gra wyscigowa na C64, w ktorej stero-
wany pojazd widoczny jest od tylu. Owszem,
weze$niej byly takie tytuly jak Turbo czy bodaj
najstynniejsza wyscigébwka, Pole Position.
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Pierwszy tytul ukazal si¢ jednak tylko na auto-

matach, a wersja na C64 drugiego pojawila si¢
dopiero w 1984 roku. Omawiang tu gre wydata
bardzo zastuzona dla komcia firma Epyx, koja-
rzona chyba gltéwnie z grami ,olimpijskimi’,
takimi jak Winter Games czy World Games, a
takze innym legendarnym tytutem, Impossible
Mission. Co oferuje Pit Stop? Na planszy tytu-
fowej mozna wybra¢ liczbe graczy (od 1 do 4),
jeden z trzech pozioméw trudnosci, liczbe
okrazen (3, 6 lub 9) i rodzaj gry (od pojedyn-
czej jazdy po caly cykl grand prix). A potem...
mozna juz gra¢. Najfajniejsza sprawa zwigzang
z ta gra jest odwzorowanie ksztattu kazdego
toru, co jest pewnego rodzaju powiewem reali-
zmu, z ktérym jednak cata gra oczywiscie nie
ma wiele wspolnego. Mamy tez sekwencje w
tytulowym pit stopie, w ktorym mozemy wy-
mieni¢ opony (stan ich zuzycia oceniamy na
podstawie ich koloru) i zatankowa¢. Nie moz-
na tej grze odmowic pewnego wdzieku, aczkol-
wiek wydana rok poézniej kontynuacja jest w
opinii wigekszo$ci graczy zdecydowanie lepsza.

commodore

International Soccer to gra, o ktérej warto
wspomnie¢ co najmniej z dwoéch powodéw. Po
pierwsze — to jedna z najstarszych futboléwek
ze $wiata C64. Po drugie - jest powszechnie
znana, chociazby z powodu cartridge’y rozpro-
wadzanych wraz z komputerami Commodore,
na ktorych tytul ten pojawil si¢ w towarzystwie
Flimbo’s Quest. Gra znana jest réwniez pod ty-
tulem Cup Final, ktdry de facto lepiej obrazuje
oferowane mozliwosci, gdyz rozgrywamy tu
jedynie pojedynczy mecz, wlasnie final jakich$
rozgrywek pucharowych. Mozemy jedynie wy-
bra¢ jeden z 9 pozioméw trudnosci (badz za-
gra¢ z drugim graczem) i kolor koszulek (tyle,
jesli chodzi o ,internacjonalno$¢” tej gry...)
Mocno przecietna grafika, skape efekty dzwie-
kowe, bardzo uboga implementacja przepiséw
(sa tylko auty i rzuty rézne, w przypadku remi-
su mecz konczy sie bez rozegrania dogrywki
czy serii rzutow karnych) i wolne tempo gry
z pewno$cia dodatkowo zanizaja warto$¢ tej

produkcji. Ale pomimo tych wszystkich wad,
w International Soccer wciaz $wietnie sie gra.
Autor gry, Andrew Spencer, nie przekombi-
nowal i postawil na prostote sterowania. Pitka
klei si¢ wiec do nogi, komputer decyduje za
nas, ktérym graczem sterujemy (jego koszulka
w tym momencie zostaje pod$wietlona), a po-
zostali gracze czesto sami podbiegaja do pitki
(jakze brakowalo tego typu inteligencji w wie-
lu pézniejszych produkcjach!). I chociaz gra to
niezwykle toporna, to i tak lepsza od wielu gier
tego typu, jakie w pdzniejszych latach powstaly
na C64. Kto wie, moze do roku 1988 nie poja-

wila si¢ na komciu lepsza pitka nozna?

W 1983 roku Pharaoh’s Curse byl pozycja
absolutnie wyjatkowa. Podczas gdy niemal-
ze wszystkie gry platformowo-zrecznosciowe
rozgrywaly sie na pojedynczym ekranie, ob-
szar gry Pharaoh’s Curse skladat si¢ na calkiem
skomplikowany labirynt. Tym samym to jedna
z wczesniejszych komnatowek i potencjalne
zrédlo inspiracji dla wielu pozniejszych gier.
Co nie musi dziwi¢, zwazywszy, iz tytul wyda-
fa firma Synapse Software, majaca na koncie
m.in. Fort Apocalypse czy omawianego nizej
Blue Maxa. Gracz wciela sie w role fowcy przy-
g6d, ktory w grobowcu jednego z faraonéw
poszukuje réznorakich skarbow. Musi jednak
uwaza¢, gdyz faraon i jego mumia weciaz strze-
ga tego miejsca. Na szczescie obie postacie
mozna czasowo unieszkodliwi¢ strzatem z po-
siadanego pistoletu. Znacznie gorsze sa rozne
dziwaczne rzeczy, wylaniajace si¢ znienacka
spod ziemi. Oprocz skarbow nalezy zbieraé
klucze, by dotrze¢ do réznych niedostepnych
miejsc. Trzeba tez wystrzegal sie ptaka, ktéry
co prawda nie zabija nas, ale przenosi w inne
miejsce, pozbawiajac jednoczesnie klucza (to
samo ma réwniez miejsce przy utracie zycia).
Po odnalezieniu wszystkich skarbow prze-
nosimy sie poziom wyzej, ktory rozni si¢ od
poprzedniego nie tylko stopniem trudnoéci i
ogolnym tempem gry, lecz réwniez iloscia sal i
skarbow, ktore nalezy zdoby¢. Na starcie mamy
do dyspozycji jedynie dwa zycia, jednakze zna-
lezienie kazdego skarbu zwigksza te liczbe o
jeden. Catkiem ciekawa gra, charakteryzujaca
sie do$¢ szalonym tempem rozgrywki, chociaz
do klasy o rok mlodszej Montezuma’s Reven-
ge troche jej jednak brakuje. Zestawienie tych
dwoch tytutéw nie powinno dziwi¢, chociaz
tak naprawde Pharaoh’s Curse bardziej przypo-
mina inng stynna gre z 1984 roku - Bruce Lee.

Wydany przez Synapse Software Blue Max
jest dla wielu jednym z lepszych tytulow, jakie
ujrzaly $wiatlo dzienne w 1983 roku. W grze
wcielamy sie w role pilota dwuptatowca, doko-
nujacego nalotéw na wrogie cele w czasie I
Wojny Swiatowej. Oczywiscie cele te s pilnie
strzezone, wiec oprocz zrzucania bomb na

odpowiednie obiekty (oznaczono je bialym
krzyzykiem), badz pojazdy (migocza), musimy
odeprze¢ atak innych samolotéw czy artylerii
przeciwlotniczej. Gra swodj sukces zawdzigczata
chyba dwém elementom. Po pierwsze — bardzo
tadna izometryczna grafika w 1983 roku mu-
siala wywiera¢ ogromne wrazenie. Po drugie -
Blue Max nie jest jakas typowa glupawa strze-
lanka, zawiera elementy symulacji. Juz na
samym poczatku okre§lamy, czy w grze ma
obowigzywaé grawitacja oraz sposob sterowa-
nia samolotem. W czasie lotu musimy obser-
wowaé wskazniki paliwa (Fuel) i wysokosci
(Alt),atakzeliczbe pozostalych bomb (Bombs).
Swietnym pomystem bylo tez zaimplemento-
wanie réznych typow uszkodzen, jakie sie
moga naszemu dwuplatowcowi przytrafi¢ (np.
awaria karabinu badZ wyciek paliwa). Samolot
wytrzymuje cztery trafienia, przy pigtym traci-
my jedyne zycie. Zapasy paliwa i bomb uzupet-
niamy na nielicznych ladowiskach, gdzie réw-
niez naprawiane sg wszelakie uszkodzenia. I
tak by to w bardzo ogélnym zarysie wygladato.
W 1984 roku Synapse Software wydato sequel,
rozgrywajacy si¢ w kosmicznej scenerii Blue
Max 2001, ktdry jednakze spotkat sie ze znacz-

nie chlodniejszym przyjeciem.

Wydany przez Access Software Beach Head
to zdecydowanie jeden z tych tytuléw, ktéry
pomimo uplywu lat wcigz charakteryzuje sie
wysoka grywalnoscig. Gatunkowo rzecz biorgc
to urozmaicona strzelanka wojenna, podzielo-
na na pie¢ etapéw. Majac do dyspozyciji flote
zlozong z dziesieciu okretéw, musimy znisz-
czy¢ silnie umocniony fort wroga. Ciekawostka
jest fakt, Ze sami mozemy wybra¢ sposéb ata-
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ku. Pierwszy polega na przeci$nieciu si¢ okre-
tami przez najezona minami i niemilosiernie
ostrzeliwang cie$nine. Ten etap mozna omingc
i zaatakowa¢ wroga bezposrednio, tracac jed-
nakze w ten sposob efekt zaskoczenia i pozwa-
lajac przeciwnikowi na pelng mobilizacje. Po-
ziom drugi to kultowe ostrzeliwanie dziatkiem
samolotéw, z kolei w trzecim - moim zdaniem
najlepszym - musimy zatopi¢ wszystkie wrogie
jednostki. W tym celu przed odpaleniem po-
cisku ustawiamy kat wystrzalu i na podstawie
informacji o odleglosci od celu musimy jak naj-
szybciej wprowadzi¢ niezbedne korekty i wy-
strzeli¢ ponownie. Kolejny etap to przeprawa
czolgami przez umocnienia na tytulowej plazy.
Nalezy zwrdci¢ uwage, iz liczba dostepnych
czolgow jest $cisle powigzana z liczbg okretow,
ktorym udalo si¢ przetrwaé poprzednie etapy.
A ma to spore znaczenie, gdyz do zniszczenia
ostatniego umocnienia wroga — ktore to zada-
nie stanowi ostatni etap gry — potrzeba co naj-
mniej kilku czolgéw. To, co zapewnilo tej grze
nie$miertelnos¢ to moim zdaniem zréznicowa-
nie poszczegdlnych etapow i cigglos¢ akeji. Nie-
ktore z tych pieciu mini-gier, gdyby pozbawic¢
je kontekstu, z pewno$cig nie robig zbyt duzego
wrazenia, jednakze to swoiste poczucie pewnej
misji powoduje, iZ nawet w stabsze fragmenty
gry gra sie z duza przyjemnoscig. Gra doczekata
sie sequelu, wydanego w 1985 roku Beach Head
II: The Dictator Strikes Back.

Przy okazji opisywania gier z 1983 roku,
koniecznie nalezy wspomnie¢ jedno nazwi-
sko - Paul Norman. Geniusz wyprzedzajacy
swoja epoke. W czasach stodkich i niewinnych
bohateréw platforméwek, Norman - pracuja-
cy wowczas dla Cosmi Corporation — zapro-
ponowal gre bardzo krwawa i najzwyczajniej
w $wiecie straszng, przy okazji stosujac kilka
pionierskich rozwiazan w dziedzinie pro-
jektowania gier. Mowa o Forbidden Forest.
Gracz wciela si¢ w role tucznika, ktorego za-
daniem jest zabicie strasznego Demogorgona,
zamieszkujacego tytutowy las. Zanim jednak
do tego dojdzie, bohater b¢dzie musial poko-
na¢ wielu innych przeciwnikéw - gigantycz-
ne pajaki, ropuchy, szkielety i tym podobne.
Wspominalem o pionierskich rozwigzaniach.
Po pierwsze, Norman zastosowal przewijanie
na kilku planach, co w tamtych czasach bylo
rozwigzaniem absolutnie unikalnym. Po dru-
gie — niesamowita muzyka zostala dopasowa-
na do wydarzen rozgrywajacych sie na ekranie.
Po trzecie - grafika, cho¢ niemilosiernie kan-
ciasta, wspottworzyla niesamowita atmosfere
Zakazanego Lasu, tym bardziej, iz Norman
zastosowal efekt zmieniajacych sie por dnia.
Szczerze powiedziawszy, bardzo zazdroszcze
tym, ktérzy poznali Forbidden Forest ,w epo-
ce”. Wtedy bowiem ta gra musiata wywolywac
kolosalne wrazenie, wysylajac przy okazji jeden
z pierwszych sygnaléw, ze gry komputerowe
niekoniecznie musza nadawa¢ si¢ dla dzieci.

Ale i dzi$ tytul ten moze zachwyci¢. Moja rada:
poczeka¢ na nadejécie zmroku i zgasi¢ $wiatlo.
Nastepnie zagra¢ w Forbidden Forest, w miare
mozliwosci odpalajac dzwiek na stuchawkach.
Niesamowite wrazenia gwarantowane. W 1985
roku Cosmi wydato réwnie wysoko oceniony
sequel, Beyond Forbidden Forest. Powstala
réwniez wersja na peceta, a takze... nieoficjal-
na strona fanéw pierwowzoru z 1983 roku.

Chyba mato kto nie slyszal o Aztec Chal-
lenge. To kolejny przyklad gry wyprzedzajacej
swoja epoke. Ale nic w tym dziwnego - za jej
powstanie odpowiedzialny jest Paul Norman,
tworca Forbidden Forest. Chociaz tytul ten
pierwotnie pojawil si¢ na Atarynce, nalezy tu-
taj podkresli¢, iz Norman stworzyl praktycznie
zupelnie nowa gre, ktéra z wersja na Atari nie
ma wiele wspolnego. W zaleznosci od zrodel
w rézny sposéb objasniana jest fabuta gry. Nie
wnikajac wiec w szczegdly — gracz wciela si¢ w
role Azteka, ktory — aby przezy¢ — musi przejs¢
przez siedem cigzkich préb. Co ciekawe, dla
sporej czeéci 0s6b pierwszy poziom okazywat
sie zbyt trudny. Absolutnie to rozumiem - bieg
do piramidy w szpalerze rzucajacych wldcz-
niami Indian naprawde potrafi spedzi¢ sen
z powiek. W kolejnych poziomach czeka nas
przeprawa przez schody piramidy (przy jedno-
czesnym unikaniu spadajacych kamieni), bieg
przez rozne pokoje wewnatrz budowli (gdzie
nalezy uwaza¢ na spadajace z gory przedmioty
oraz pojawiajgce sie znienacka dziury-putapki
w podlodze) oraz przejécie przez ,mroczne
serce” piramidy, pelne roéznorakich dzikich
zwierzat. W dalszej kolejnoéci nalezy znalez¢
wlasciwa droge, poruszajac si¢ po najezonych
putapkami ptytkach, przedosta¢ si¢ przez jezio-
ro pelne piranii, by wreszcie — w ostatnim po-
ziomie — przeprawi¢ sie przez dziurawy most.
Co, procz grywalno$ci, zapewnito status kla-
syki tej grze? Z pewnoscia niesamowite efekty
dzwiekowe i niepokojaca muzyka, narastajgca
wraz z postepem gracza w danym poziomie, z
tlem w postaci etnicznych, ,rytualnych” beb-
néw. Ale i o grafice mozna powiedzie¢ wiele
dobrego - jest sugestywna i wraz z dZzwiekiem
tworzy niepowtarzalng atmosfere.

Na portalu lemon64.com ta gra zajmuje

najwyzsza pozycje sposrdd tytuldw wyda-
nych w 1983 roku. Stworzona przez Free Fall
Associates a dystrybuowana przez Electronic
Arts gra Archon, zwykle bywa okre$lana mia-
nem ,szachéw, w ktorych poszczegélne figury

walczg ze sobg”. Nie jest to do konca prawda.
Szachownica jest tu jedynie polem bitwy od-
wiecznych sil Dobra i Z1a - Bieli i Czerni. Jasna
strona reprezentowana jest przez bardziej szla-
chetne postaci: rycerzy, tucznikéw, jednorozce
czy walkirie. Silty ciemno$ci to m.in. bazyliszki,
gobliny badz trolle. Gdy przedstawiciele obu sit
spotkaja sie na jednym polu szachownicy, do-
chodzi miedzy nimi do starcia. Postacie r6znig
sie nie tylko wygladem, lecz takze silg razenia,
wytrzymaloécig i szybko$cia. Najwazniejszymi
osobami po obu stronach sa: czarodziej (Bia-
li) i czarnoksiezniczka (Czarni). Oprocz prze-
mieszczania sie po polach moga oni réwniez
rzuca¢ rozne czary, np. REVIVE (przywraca
do zycia jedng z postaci), badz SUMMON
ELEMENTAL (nakazuje jednemu z zywiolow
zaatakowanie przeciwnika). Kluczowa sprawg
podczas toczenia rozgrywki jest kolor danego
pola. Na czarnych znaczng przewage maja sity
Zta i na odwrét. Zwycieza ten, kto wyeliminuje
wszystkie postaci przeciwnika (lub ewentual-
nie jedyng pozostalg uwi¢zi za pomocg czaru
IMPRISON) badz tez zajmie wszystkie pola
energii (jest ich w sumie pig¢). Caly ten, moze
nieco zawily, opis nie méwi jednego — od tej gry
naprawde mozna sie szybko uzalezni¢. Unikal-
na mieszanka gry strategicznej i zr¢cznoscio-
wej oferuje wiele godzin wspanialej rozrywki,
zwlaszcza z drugim graczem. Archon dorobit
sie dwoch sequeli - oficjalnego (Archon II: The
Adept), generalnie ocenianego nieco nizej i
nieoficjalnego (Archon III: Exciter), powszech-
nie uznanego za profanacje¢ znakomitego tytu-
tu. Ale nic dziwnego, skoro tworcy ochrzcili sig
mianem Free Fuck Associates. ..

Co poza tym? Milo$nicy przygodowek
musieli poczekac¢ jeszcze kilka lat na chociazby
szczatkowy interfejs graficzny. Regularnie po-
wstawaly za to wzbogacane grafika tekstowki,
m.in. ceniona w niektorych kregach The He-
roes of Karn. MicroProse wydat Solo Flight,
jeden z pierwszych symulatoréw samolotu.
Powstawaly wczesne, pono¢ bardzo udane, gry
RPG (np. Warrior of Ras badz trylogia Apshai).
Commodore wydalo nowa, znacznie lepsza
wersje Wizard of Wor. Przynajmniej z kroni-
karskiego obowigzku wypada wspomnie¢ o in-
nych godnych uwagi tytulach z tego roku, jak
np. Jumpman, Save New York, O’Riley Mine,
Falcon Patrol, Dig Dug, Hunchback, Super
Pipeline... A to przeciez nie wszystko. Cieka-
wych gier pojawilo si¢ w 1983 roku znacznie
wiecej. I chociaz faktycznie nie wykorzysty-
waly one wielu mozliwoéci C64, to jednak naj-
wazniejszym czynnikiem przy ocenie gry jest
jej grywalnos¢, a ta w wigkszosci przypadkow
byta wysoka. Niech mi kto$ jeszcze powie, ze
1983 byt stabym rokiem. Co nie zmienia faktu,
iz kolejne lata byly jeszcze lepsze, ale... to juz
opowies¢ na inng okazje.

p.a.
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Komputer VIC-20 nie jest wcale tak mar-
twy, jak sie to wielu osobom wydaje. W Skan-
dynawii dziala mata demoscena, ktéra two-
rzy demka, uzytki oraz gry na ten komputer,
tak samo jest w Stanach Zjednoczonych. Nie
jest to moze az tak popularny komputer jak
C64, ale wciaz istnieje duza grupa jego mi-
losnikéw, ktoéra od czasu do czasu co$ wy-
daje. Nie styszalem, aby w Polsce ktos co$
tworzyl na tym komputerze. Na poczatku
lat 80-tych panowie Bogustaw Radziszewski
i Krzysztof Gajewski opracowali na VIC-20
pierwsza wersje swojego WARSAW BASIC, a
dopiero pdzniej wydali wersje na C64. Nie-
dawno komputer ten doczekal si¢ stworzenia
specjalnego cartridge’a z duza iloscia gier,
programow uzytkowych czy dem. Jest to po
prostu duze archiwum produkgcji na VIC-20,
ktore zostalo ciekawie i w fajny sposéb zro-
bione na cartridge’u.

Dzigki temu urzgdzeniu mozemy zaraz po
wlaczeniu komputera zaladowaé samourucha-
miajace sie gry i najczesciej uzywane progra-
my uzytkowe. Do cartridgea dolaczona jest
dodatkowo pami¢¢ RAM, ktéra mozna konfi-
gurowa¢ programowo. Pomimo ogromu moz-
liwosci i znacznej zlozonosci cartridge’a, jego
obstuga nie nastrecza probleméw, a to dzigki
systemowi intuicyjnych menu, umozliwiajace-
mu zarzadzanie wszystkimi funkcjami urza-
dzenia. Cartridge, powstaly przy wspoétpracy
Carlsson & nbla000, to wielozadaniowe urzg-
dzenie, pracujace zaréwno w systemie PAL, jak
i NTSC. Umozliwia granie we wszystkie gry

wydane na cartridge’ach oraz w wiele najbar-
dziej popularnych gier, wydanych na kasetach
lub dyskietkach. Na cartridge'n umieszczone
zostaly zaréwno stare gry oraz programy, jak
i te nowe, ktore ukazaly sig, kiedy VIC-20
nie byl juz produkowany i oprogramowanie
na niego tworzyli pasjonaci tego kompute-
ra. Posiada wbudowany przycisk reset, ktory
umozliwia w kazdej chwili powrét do menu
gtéwnego cartridgea bez koniecznosci wy-
faczania i ponownego wlaczania komputera.
Mega-Cart posiada mase¢ niezwykle uzytecz-
nych programéw, zaréwno dla koderdw, jak i
dla innych pasjonatéw tego komputera. Do-
datkowo zawiera rozszerzenie pamieci, ktore
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w kazdej chwili mozna odiaczy¢. Urzadzenie
jest wyjatkowo proste w obstudze. Nie wyma-
ga zadnych przelacznikéw, posiada intuicyjne
menu umozliwiajace wybor gier, uzytkow oraz
innych funkgji cartridge’a.

Po uruchomieniu komputera ukazuje si¢
nam Early Startup Menu, ktdre jest domysl-
nym menu dla cartridgea. Z jego poziomu
mozna wybiera¢ dowolna funkcj¢ Mega Carta.
Do wybierania poszczegdlnych funkcji moz-
na uzywac klawiszy funkcyjnych lub klawiszy
kursora i Return. Mozna takze nawigowa¢ po
menu za pomocy joysticka. Wyboru funkeji
dokonuje si¢ poprzez przycisk fire w joysticku.
Jesli uzytkownik dokonal zmian w wygladzie
menu, zawsze istnieje mozliwo$¢ przywrdce-
nia jego pierwotnego wygladu. Podczas wia-
czania komputera nalezy trzymac¢ wcisniety
klawisz zero.

Uzycie klawisza F2 powoduje wyswietlenie
dodatkowego menu z demami, muzyka oraz
innymi réznymi dodatkami. Z kolei klawisz F3
wys$wietla informacje ogdlne o cartridge’u oraz
liste autoréw, ktorzy tworzyli ten kart.

Klawisz | Opis dziatania

F2 Dodatkowe menu (dema,
muzyka, gry i inne dodatki)

F3 Informacje (ogdlIne informa-
¢je oraz tworcy Mega-Carta)

Early Startup Menu moze skfadac¢ sie z 14
programoéw wybranych ze wszystkich, ktére
znajduja si¢ na karcie. Mozna swobodnie za-
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rzadza¢ lista programéw w gléwnym menu,
ale wylacznie w trybie Standard Navigation.
Bedac w tym trybie zaznaczenie jakiegokol-
wiek programu umozliwi dostep do opcji uru-
chomienia (ustawienia standartowo), dodania
do menu gtéwnego lub tez usuniecia go z tego
menu.

Jezeli znajdujemy si¢ w trybie Quick Na-
vigation, w ktérym zaraz po zaznaczeniu pro-
gramu natychmiast nastepuje jego uruchomie-
nie, mozna dodawa¢ pozycje do ESM poprzez
tymczasowe przefaczenie sie do trybu Naviga-
tion Mode z menu Service, a nastgpnie moz-
na bezproblemowo powréci¢ do trybu Quick
Navigation. Jezeli w ESM znajduje si¢ duzo po-
zycji, moze zajaé chwile, zanim ukaze si¢ ono
na ekranie.

GRY

Jak juz wspomniano, Mega Cart nie zawiera
jedynie gier wydanych na cartridge’ach. Znajdu-
je sie na nim wiele innych pozycji, oryginalnie
wydanych na dyskach i kasetach. Dodatkowo
zawiera kilka nowych produkgeji, stworzonych
przez uzytkownikéw forum Denial.

Jezeli uzytkownik zyczy sobie, aby zawsze
po starcie pokazywane bylo menu z grami wy-
danymi na cartridge’ach, nalezy w momencie
uruchomienia karta trzyma¢ wciéniety klawisz
1. Powr6t do domy$lnego trybu menu uzysku-
je si¢ za pomoca klawisza 0 (zero). Oczywiscie
pozycje z menu Tape/Disk uruchamiajg si¢
bezposérednio z cartridge’a i nie jest wymaga-
ne posiadanie ich oryginaléw na oryginalnych
noénikach. W menu tym znajdujg si¢ najnow-
sze produkcje wydawane na te maszyne przez
fanéw.

Dodatkowo mozna uzywaé klawisza CTRL,
ktory przenosi nas do losowo wybranej pozycji
Z menu.

F2 - przelacza pomiedzy ulubionymi i
wszystkimi pozycjami menu.

F3 - pozwala na przefiltrowanie listy.

C= - pozwala na wybranie ulubionych po-
zycji lub tez ich anulowanie, jezeli juz nie sa
ulubione.

Litery od A do Z pozwalaja przeskakiwa¢
do pierwszej pozycji na liscie zaczynajacej si¢
od danej litery.

PROGRAMY

Podmenu Utilities zawiera wiele pozy-
tecznych narzedzi, zaréwno dla programistow,
jak réwniez dla zwyklych uzytkownikéw. W
momencie uruchomienia programu jest moz-
liwos¢ wyboru konfiguracji pamigci, na jakiej
ma on dziala¢. Jest kilka mozliwoséci: tryb
unexpanded (nierozszerzony) +3K dla progra-
mow, ktoére maja by¢ uruchamiane w ROM-ie
oraz unexpanded +3K/+8K/+16K/+32K, jesli

uzytek ma by¢ uruchomiony w RAM-ie. Oczy-
widcie najlepsza konfiguracja jest zaznaczona
domyslnie.

Kiedy uzytek jest uruchamiany w RAM-
ie, moze réwnolegle wspoélpracowad z innymi
programami. Mozna np. uruchomi¢ razem
HesMona i Disk Utility. Na stronie projek-
tu mozna znalez¢ wiele réznych uzytecznych
kombinacji programéw dostepnych na karcie.

Oto pelna lista uzytkéw wgranych do Mega-
Cart (razem: 24 programy):

Basic V4.0
Cassette Turbo
Disk Utility (manual)
Disk Utility (manual)

Easyload + Plus

Hes Mon
Household Finance

Hypra System (PAL
ONLY)

Mikro Assembler

Personal Finance
Pet Loader

Programmers Aid
(manual)

SpeedScript

Super Expander
(manual)

Synthesound

Turbotape 2.0

Turtle Graphics
Vic Forth 1.10
Vic Music Composer
Vicmon (manual)
Vicmon (manual)

Vic-Tracker (manual)

VTE-40

Waterloo Basic+

($A000-SAFFF)
($A000-SAFFF)
($6000-$6FFF)
($A000-SAFFF)
($A000-$BFFF)

(SA000-SAFFF)

(SA000-$AFFF)

(SA000-SAFFF)
($6000-$6FFF)

($A000-$BFFF)

($7000-$7FFF)

($A000-$AFFF)

($A000-5A7FF)

($A000-$BFFF)
($A000-$BFFF)
($A000-$BFFF)
($6000-$6FFF)
($B000-$BFFF)

(SA000-SAFFF)
($A000-SAFFF)

Pomimo tego, Ze istnieje wiele sposobow
na zmianeg konfiguracji pamigci, to najtatwiej
jest dokonac¢ tego poprzez trzymanie wcisnig-
tego klawisza funkcyjnego w momencie startu
komputera.

Dodatkowo ESM posiada 2 podmenu
(Normal & Soft Reset), ktore pozwalaja na
uruchomienie VIC-20 w réznych konfigura-
cjach pamieci.

Podmenu Normal reset zawiera wiele kon-

Miejsce w pamieci | Informacje formacje

rozszerzenie Basic 4.0

Akcelerator taSmowy

X-Menu i inne uzyteczne narzedzia
X-Menu inne uzyteczne narzedzia

1541/1571/1581 Turboload, polecenia Wedge,
makra FKEY

Monitor jezyka maszynowego
Planowanie finanséw osobistych (tylko ROM)

1541/1571 LOAD/SAVE Turbo-Disk

Assembler (ROM albo RAM 32K +3K)

Planowanie finansow osobistych (tylko ROM)
emulator PET (ekran 40 kolumn) (tylko RAM)

narzedzie dla programistow w BASIC-u

edytor tekstow (tylko RAM)

rozszerzenie BASIC z poleceniami do obstugi
grafiki i dzwieku

program do tworzenia dzwieku (tylko ROM)

Akcelerator tasmowy (nagrane z jego pomoca
programy moga by¢ wezytane bez niego)

interpreter jezyka LOGO

jezyk Forth dla VIC-20
aplikacja do tworzenia muzyki
monitor jezyka maszynowego
monitor jezyka maszynowego

W petni wyposazony edytor muzyczny w stylu
trackeréw (tylko RAM)

program terminala (ekran 40 kolumn)

rozszerzenie BASIC
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figuracji pamieci (niektore oferuja mozliwo$é
wgrania dodatkowych uzytkéw, jak Easylo-
ad+). Jezeli wybrana zostanie konfiguracja 32K
w trybie Normal Reset, wowczas kazdy obraz
z ROM-u na BLK5 wystartuje automatycznie
(jezeli wczedniej byl zatadowany do pamieci).

Jezeli kto$ chce, moze zablokowac na stale
ten fragment menu, tak, zeby pokazywal si¢ za-
raz po uruchomieniu karty — wystarczy uzy¢ w
tym celu klawisza 4 podczas startu komputera.

Podmenu Soft Reset umozliwia korzysta-
nie z konfiguracji z 32K RAM zawsze. W tym
wypadku obraz ROM-u z BLK5 nie zostanie
uruchomiony, nawet jesli wczeéniej byt zata-
dowany do pamieci (jak w przypadku innych
rozszerzen RAM). Trzeba sprawdzi¢ i — w za-
leznosci od tego, jaka konfiguracja pamieci jest
w danej chwili stosowana — uzy¢ monitora do
zmiany pamieci. W kazdej chwili mozna uru-
chomi¢ obraz ROM-u na BLK5 poprzez wpi-
sanie SYS64802 (czyli standardowe wywotanie
sygnatu soft reset).

Pozostale whasciwosci:
« wlasny zestaw znakow,

« wlasne logo Mega-Cart

 do wyboru 8 zakéw, przygrywajacych pod-
czas przegladania menu

o mozliwo$¢ uruchomienia ostatnio uzywa-
nego programu

» mozliwo$¢ wlasnego zdefiniowania najlep-
szych gier i programow uzytkowych

« ciekawe ,jaja wielkanocne” (Zarty progra-
mistow ukryte w kodzie)

« automatyczny start wszystkich programéw
nagranych na karcie - nawet tych, ktore nie
mialy takiej mozliwosci

» wszystkie gry zostaly pogrupowanie wg:
wydawcy, kategorii, systemu (PAL/NTSC/
oba), czy byly w salonach gier, czy obsluguja
wioselka oraz kategoria ,,ulubione” (tworzo-
na przez uzytkownika)

« ekran pomocy, na ktéorym zwiezle wyja-
$niono znaczenie kazdej funkcji

o Service Menu, ktore sluzy do ustawianie
specjalnych funkgji cartridge’a oraz specjal-
nych trybow dzialania.

Mega Cart bazuje na ukladach logicznych
TTL. Zostal zrobiony przy uzyciu tej samej
technologii, ktéra byla w uzyciu we wezesnych
latach 80. — wtedy, kiedy VIC-20 byl produko-

wany. Projekt jest wierny koncepcjom elektro-
nicznym z tamtego okresu, cho¢ mozna bylo
uzy¢ elementéw elektronicznych stosowanych
wspolczesnie. Dzigki temu jest to produkt
godny zaufania, trwaly i stabilny, co zosta-
fo potwierdzone po dlugim okresie testow.
Sprawdzony sposob wykonania zapewnia nie-
zawodno$¢ urzgdzenia.

Wszystkie obrazy programéw przechowy-
wane s3 w 2 kosciach 27C801 (1mb x 8) OTP
EPROM:s. Byly one uzywane w finalnym pro-
totypie i nastepnie w produkowanych egzem-
plarzach.

Rozszerzenie pamieci 32K sklada sie z 8
ukladow RAM (HM62256). Adresy przestrze-
ni RAM-u nie kolidujg z przestrzenia adreso-

wa ROM-u. Urzadzenie kontroluje wlaczanie
i wylaczanie RAM-u/ROM-u w zaleznosci od
potrzeb. Dzieki takiej elastycznosci jest mozli-
we uruchamianie wszystkich obrazéw z ROM
-u i ich autostart na Mega-Cart, bez wzgledu
na uzywane obszary pamieci.

Rrozszerzenie pamieci 3K jest réwniez
dostepne na cartridge’u. Jest to cze$¢ pamieci
z 8K NVRAM-u. Moze by¢ wylaczona, pozwa-
lajac na start w trybie z 3,583 bajtami wolnymi.
Zapewnia to pelng kompatybilnoéci z grami na
kasetach.

Pamie¢ NVSRAM (rodzaj pamieci kom-
puterowej, ktory nie traci zawartych w sobie
informacji po zaniku zasilania) uzywana jest
do zapisu ulubionych gier czy wybranej muzy-
ki. Uktad potrafi zachowa¢ dane przez 100 lat
i - ze wzgledu na wage — nie obcigza zbytnio
expansion portu. Jako ciekawostke dodam, ze
plytka drukowana zawiera ztota powloke na 44
pinach wktadanych do expansion portu kom-
putera.

Tworcy karty:

« projekt techniczny: Brian Lyons

« menu systemowe: Nicola Di Battista
« muzyka: Anders Carlsson

« projekt graficzny: Brent Santin

Wiecej o tym cartridge’'u podlaczonym do
VIC20 mozna poczytaé na jego oficjalnej stro-

nie: http://www.mega-cart.com/

MrMat & Ramos
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TAJEMNICE NUEFLI

Czasy $wietnosci komputera Commo-
dore 64 dawno s3 juz za nami i wydaje sie,
ze wszystko, co bylo mozliwe do zrobienia i
pokazania na tej platformie, tez juz dawno
zostalo pokazane. Okazuje sie jednak, Ze ist-
nieje calkiem spore grono sympatykow tego
sprzetu, ktore nadal chce z niego co$ nowego
wycisna¢. Ostatnim efektem takiego wyciska-
nia jest powstanie nowego standardu graficz-
nego o nazwie NUFLI - wykraczajacego da-
leko poza zakladane pierwotnie mozliwosci
grafiki na C64.

Przed oméwieniem New Underlay Flexible
Line Interpretation (NUFLI) autorstwa grupy
Crest oraz wyjasnieniem procesu zwigzanego
z uzyskaniem obrazu w tym nowym trybie,

na poczatek przypomnijmy sobie podstawowe

informacje o wy$wietlaniu obrazu na C64, jak
réwniez osiggniecia w zakresie grafiki na tej
platformie na przestrzeni lat.

Uklad graficzny uzyty w C64 - VIC - po-
siada niewiele sprzetowych trybow wyswietla-
nia grafiki, a sg to:

o tryb znakowy — w ktérym ekran jest zorgani-
zowany w tablice o wymiarach 40 rz¢déw na 25
kolumn. Z punktu widzenia komputera, tablica
ta przechowuje dane o wartosciach liczbowych
z zakresu 0-255 — jedno pole tablicy odpowiada
jednemu bajtowi. Uktad graficzny podczas wy-
$wietlania, pobiera wartoéci z tablicy i kojarzy
je z wzorcami umieszczonymi w zdefiniowa-
nym obszarze pamigci, po czym umieszcza na
ekranie. Wzorzec to czastka obrazu o wymia-
rach 8 na 8 punktéw, nazywana znakiem (font),

—

Rys 1-2. Przyktad trybu graficznego Hires oraz podziat obrazka dla mapy koloréw (pola 8x8).

poniewaz moze przyjmowac ksztalt np. litery
alfabetu. Tryb ten, jest dostepny po uruchomie-
niu komputera.

o tryb graficzny (bitmapa) - w C64 znaczaco
rézni si¢ od organizacji obrazu, jaki spotykamy
np. na platformie PC. W bitmapie na PC-cie,
na kazda elementarng cze$¢ obrazka (piksel)
przypada jeden bajt z informacja o kolorze (lub
wigcej bajtow, zaleznie od palety). Bajty te sa
zapisane liniowo i wy$wietlane jeden po dru-
gim poczawszy od lewego gérnego rogu ekra-
nu. Czyli w przypadku obrazka o rozdzielczosci
320 na 200, najpierw zaczynamy od punktu 1. i
kolejno do 320., a potem nastepna linia i tak az
do dwusetnej. W C64 tak nie ma.

W trybie bitmapy, kazdy z punktéw wy-
$wietlanych na ekranie jest $cisle powigzany z
bitami w pamigci komputera. Na poczatku wy-
liczmy, ile w takim uktadzie bedzie potrzebnych
bajtow dla rozdzielczosci 320x200 - maksy-
malnej do uzyskania dla C64, nazywanej Hires.
Kazdy bajt ma 8 bitéw, czyli moze przetrzymy-
wa¢ informacje¢ o 8 punktach (bit zapalony to
punkt na ekranie, bit zgaszony to brak punktu).
320 razy 200 to 64000 punktow, dzielimy przez
8 i mamy 8000 bajtow (ok. 8KB). Teraz w odpo-
wiednim rejestrze okreslamy, ktore to 8 KB baj-
tow poswiecamy na bitmape z 64 KB pamigci
naszego komcia i mozemy rysowac. No dobrze,
ale gdzie informacja o kolorze? VIC w trybie
bitmapy, podobnie jak w przypadku tekstowe-
go, korzysta z tablicy 40x25, ale do okre$lania
koloru. Tu, dochodzimy do pytania -jak okre-
§li¢ kolory dla 64000 punktéw w tablicy o 1000
polach? Konstrukcyjnie rozwigzano to w ten
sposob, ze kolory mozna zmienia¢ tylko w ob-
rebie wielkosci matrycy 8x8 punktow — ekran w
takim ukladzie jest dzielony doktadnie jak przy
trybie tekstowym. A wiec nie mozemy sobie
dowolnie podporzadkowywa¢ koloru do punk-
tu, a jedynie dla pewnej grupy takich punktow
(patrz rys. 2, 3).

C64 ma niewielka palete barw, ktora liczy
16 koloréw. Do zapisania wartosci od 0 do 15
wystarcza tylko 4 bity, a wiec pot bajta (ang.
nibble). W jednym bajcie mozemy zapisa¢ in-
formacje o dwoch kolorach, co tez w C64 ma
zastosowanie. Dane w tablicy zawieraja jedno-
cze$nie dane dla koloréw punktéw, jak i tla dla
tych punktéw w obrebie kwadratu 8x8.

Nalezy tu jeszcze dodad, ze w zwigzku z po-
dzialem ekranu na kwadraty, maska punktéw
(bitmapa) nie bedzie miala w pamieci struktu-
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ry liniowej, tylko podziat na porcje 8-bajtowe
- tworzace wlaénie ten kwadrat 8x8.

W pierwszej linii ekranu, liczac od lewe;j,
punkty 1-8 zapisane sa w pierwszym bajcie, ale
kolejne 9-16 w bajcie 8. itd. W bajcie drugim zapi-
sane sg punkty 1-8, ale linii drugiej (patrz rys. 3).

Bajt0 Bajt0+8 Bajt0+48

Bajto+1

Bajto+7
Bajto+32

Bajti+6df

Rys 3. Powigzanie grafiki z bajtami w pamieci.

Jest jeszcze jeden tryb graficzny w C64, tzw.
Multicolor. Z uwagi na ograniczenia w zastoso-
waniu koloru, ktére ma Hires, postanowiono
doda¢ mozliwo$¢ wyswietlania obrazu w for-
macie wielokolorowym. Konfiguracja pamieci

Rys 4. Poréwnanie czgstek (kwadrat 8x8) w
trybie Hires i MultiColor

izasada podzialu na kwadraty takze i tutaj obo-
wigzuje. Zmienia sie tylko sposob interpretacji
bity-punkty. Tym razem za punkt na ekranie
odpowiada kombinacja dwdch sasiadujacym
ze sobg bitow. Czyli w jednym bajcie mozemy
przechowywac¢ informacje nie o 8 punktach jak
wczesniej, a tylko o 4. Dla tego trybu, tworcy
C64 udostepnili jeszcze jedng 1KB-owa pamie¢
na druga tablice dla dodatkowego koloru.

Rys 5. Przyklad obrazka w trybie Multicolor.

Niestety ten tryb okupil sie zredukowa-
niem horyzontalnej rozdzielczoéci o potowe, a
wiec rozdzielczo$¢ ,,spadta” do 160x200 punk-
tow. W rezultacie w kazdym z kwadratéw 4x8
(dawnych 8x8) mozemy korzysta¢ z 4 koloréw,
dwoch z pamigci mapy koloru analogicznie
jak poprzednio i jednego z dodatkowej tablicy
koloru. Czwarty kolor - tla — w tym trybie de-
finiuje si¢ osobno i staje si¢ on wspolny dla ca-
fego obrazka (jak w tekstowym). O wyborze, z
ktorej tablicy VIC ma pobierac kolor, decyduje
wspomniana wczes$niej para bitdw, ktéra moze
mie¢ akurat 4 kombinacje (00,01,10,11) i aku-
rat tyle mamy do dyspozycji koloréw.

Po co te wszystkie komplikacje, dlacze-
go nie mozna bylo uzy¢ takiej konstrukeji jak
na PC? Jak juz wyliczalem wczeéniej, obrazek
320x200 ma 64000 punktow i jezeli jeden bajt
zawieralby - jak na PC - informacje o kolorze
dla jednego punktu, to jeden obrazek zajalby
praktycznie cala pamig¢ naszego komcia. Dru-
ga sprawa to predkos¢ procesora - jak wiado-
mo C64 jest napedzany symbolicznym mega-
hercem - to nie jest duzo. Pamie¢ komputera
jest wspoldzielona z uktadem graficznym VIC.
Przy wyswietlaniu obrazu, praktycznie kazdy
cykl zegara jest dzielony na cze$¢ procesora i
ukladu graficznego. Pobieranie wigkszej ilosci
danych o kolorach odbijaloby si¢ od razu na
ograniczeniu wydajnosci procesora, co by ra-
czej pogrzebato karier¢ C64 juz na starcie.

Przy obecnym stanie rzeczy, ukltad VIC
pobiera dane o kolorach co 6sma lini¢ obrazu
(co rzad kwadracikow) i w tej wlasnie linii (Ba-
dLine) zabiera procesorowi prawie calkowicie
dostep do szyny danych - zatrzymuje go na 40
cykli, gdzie cata linia ma 63 (PAL).
 niezalezne obiekty graficzne (sprites) —
»duszki” stanowig zupelnie odmienne struk-
tury w grafice C64. Majg oddzielne jednostki

w VIC, zresztg calg ich obstuge uklad traktuje
osobno. Jak sama nazwa wskazuje, sa to obiek-
ty niezwigzane z innymi, istnieja réwnolegle.
Mozna okresli¢ ich priorytet wyswietlania
wzgledem grafiki. Mozna okresli¢ czy stykaja
sie z bitmapa lub ze sobg, rozszerzy¢ hardware-
‘owo dwukrotnie w pionie i poziomie, maja po-
dobnie jak grafika tryb jedno- lub wielobarwny,
ale przede wszystkim mozna zmienia¢ ich po-
zycje na dowolng w obszarze widzenia. Sg tak
niezalezne, ze jako jedyne mozna je wyswietlaé
na obszarze przykrytym ramka. Moim zda-
niem to, co zadecydowalo o sukcesie tej plat-
formy to wlasnie ,,duszki” (a dopiero w drugiej
kolejnosci to bedzie SID), ktérych C64 posia-
da 8. W specyficznych warunkach, sa wstanie
pokry¢ caly ekran liczac z ramkami! Moze nie
imponujg rozmiarami (24 na 21 punktéw), ale
sa bardzo ,elastyczne” Podczas wys$wietlenia 21
linii danego sprite’a, mozna przestawi¢ tak jego
wspolrzedne, ze uklad bedzie wyrysowywal
go jeszcze raz, na tym samym ekranie — dzie-
ki temu mozna wizualnie zwiekszac ich liczbe.
Zasada rysowania grafiki dla spriteow tez rozni
sie od bitmapy. 24 piksele szerokosci to 3 bajty
pamieci, a wiec na kazdy ksztalt ,,duszka” prze-
znaczone jest 3x21 bajtow, co daje w sumie 63.

Czemu taka ,nieréwna’ liczba? Wydaje sie
to by¢ podyktowane checia, aby obszar graficz-
ny duszka byt jak najbardziej proporcjonalny -
czyli zblizony do kwadratu. Mozna byto zrobi¢
np. 16x32 (idealna krotnosé¢ 64), ale wtedy spri-
te bylby chudy i dlugi, albo 32x16, ale znowu
za szeroki. W innych przypadkach bylby zbyt
»pamieciozerny”. Z uwagi na to, ze VIC widzi
tylko 16KB, rozsadnym tez wydaje si¢ ilo$¢
bajtéw przeznaczonych na ksztatt duszka. Co
prawda na kazdy ksztalt przeznaczono 64 bajty
i ostatni jest niewykorzystywany, ale w ten spo-
sOb mamy ,,ré6wno” 256 obszaréw, w ktérych
moga znalez¢ sie ksztalty. Dla odmiany, ksztalt
duszka jest reprezentowany w pamieci liniowo,
czyli pierwszy bajt (pierwsze osiem bitéw) to
pierwsze 8 punktéw, w drugim bajcie kolejne
8 punktow i takze w trzecim, a potem kolejna
linia itd. (rys. 6)

BAJT 3

BAJT 61

Rys 6. Organizacja pamieci przy spriteach.
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Na temat mozliwosci sprite6w mozna pisaé
wiele. Trzeba pamietaé, ze tez zabieraja czas
procesorowi w liniach, ktérych sa wyswietlane.
Co prawda to tylko 2 cykle (+3 na uprzednie
zamkniecie dostepu do magistrali danych dla
procesora) na jednego, ale to zawsze ,,boli”. Do-
dam na koniec, ze czgsto sa one wykorzystywa-
ne do wzbogacania grafiki albo maskowania
jaki$ defektow. Oczywiscie, gléwne ich zadanie
to ,,ludziki” i naboje w grach - ale tego chyba
nie musze nikomu u$wiadamiac.

Na przestrzeni lat, powstato wiele réznych
softwar€owych formatéw graficznych, czesto
opartych na programowych trikach, odkrytych
przez zdolnych koderéw. Na pewno nieraz, po-
trafili zadziwi¢ uzyskanymi efektami samych
konstruktoréw tej maszyny. Przytocze pare klu-
czowych - bedg one pomocne przy wyjasnianiu
najnowszego formatu. I tak...

INTERLACE - lub inaczej ,,przeplot’, pod-
patrzony na innych platformach, gdzie w jedne;j
ramce - czyli jednym obiegnieciu dziatka rastra
przez ekran - wy$wietlane s3 naprzemiennie
albo linie parzyste, albo nieparzyste obrazka —
tworzac efekt wiekszej rozdzielczosci.

Na C64 dziala to troche inaczej. Tu wy$wie-
tlane sg naprzemiennie dwa ,,pelne” obrazy, ale
przesunigte wzgledem siebie o 1 piksel w po-
ziomie. Format ten jest wykorzystywany przy
trybie wielobarwnym, gdzie piksele sa podwoj-
nej szerokosci, a przesuniecie wynosi wtedy pot
piksela.

Ma to dwie zalety: zwigksza wizualnie roz-
dzielczo$¢ pozioma do 320 (ze 160) przy trybie
wielokolorowym, drugg z zalet to zwiekszenie
palety barw, gdyz podczas przelaczania ekra-
néw powstaja kolory posrednie. Gléwna wada
tego trybu to migotanie obrazu - przelaczanie
nie jest na tyle szybkie, aby oko ludzkie go nie
zauwazalo. Inng wada jest rysowanie grafiki w
takim trybie. Przebiega tak jak w trybie wielo-
barwnym (szerokie piksle), ale trzeba uwzgled-
nia¢ obszary nakladajace si¢ z dwdch pot-obra-
zOw. Z uwagi na to, ze to tryb wielobarwny, nie

jest mozliwe osiagnigcie pojedynczego piksela
w rozdzielczosci 320x200, ktorg wlasnie inter-
lace udaje.

FLI, AFLI - format ten to prawdziwy prze-
fom w grafice na C64, ukazujacy jak dalece
mozna wyjs¢ poza standardowe mozliwosci
sprzgtowe. Dostarcza mozliwo$¢ wykorzystania
o wiele wiekszej liczby koloréw w kwadracie 8
na 8. Gléwnie wykorzystywany w multikolorze
(kwadrat 4x8), gdzie praktycznie zapewnia do-
wolnos$¢ w przebieraniu z calej palety barw.

Sztuczka polega na odpowiednim manipu-
lowaniu dwoma rejestrami: przesuwania ekranu
w pionie oraz wskaznika do mapy koloru. Oté6z
kto§ wpadt na pomysl, ze skoro jest okreslana
mapa koloru dla bitmapy, to czemu by nie co
linie rastra wskazywac na inng. Przestrzen ad-
resowa VIC-a to 16KB, bitmapa zajmuje 8KB, a
mapa koloru 1KB,- wida¢, ze zmiesci si¢ takich
map 8 — w sam raz tyle, aby w kazdej z linii wier-
sza znakowego mogta by¢ inna. Sam taki pomyst
to jednak nie wszystko. Jak opisywalem wcze-
$niej, VIC pobiera wartosci koloréw dla bitma-
py co 6sma linie rastra, w pozostalych siedmiu
po prostu to ,olewa”. Ale... jakby tak wmawiac
mu, ze kazda z linii to ta ,0sma” ? Hmm...
mozna zrobi¢ to wykorzystujac rejestr scrolla.
Po pierwszym pobraniu koloru (w pierwszej li-
nii ekranu), przesuwamy ekran o jeden piksel w
dot i w kolejnej linii, VIC otrzyma informacj¢ o
potrzebie pobrania koloru dla kolejnego wier-
sza ekranu. Jeszcze szybko zmieniamy wskaznik
mapy koloru i kolejna linia wy$wietlana jest ko-
lorami z drugiej mapy koloru. W kolejnej linii
robimy to samo, i tak az do 7, w siédmej cofamy
rejestr scrolla o 7 pikseli i cala zabawa zaczyna
sie od nowa. Odpowiednikiem tego formatu dla
trybu hiresa jest AFLL

Efekt okupil si¢ jednak, jedna powazng
wada - wykluczone sa z wykorzystania pierw-
sze 3 kolumny znakowe. Dokladne wyjaénienie
FLI-Bug, bo tak go wlasnie nazwano, spokojnie
nadawaloby sie na nastepny artykul i pozwole
sobie opisa¢ go tylko w wielkim skrécie. Otoz
przy manipulacji w kazdej linii rejestrem scrolla,

Rys 7. Przyktad obrazka w formacie FLI (po lewej przykryty FLI-Bug).

zostaje przerwany naturalny tok jej wyswietla-
nia przez VIC. Poniewaz procesor dzieli pamie¢
z uktadem graficznym, kontrole nad dostepem
do magistrali danych spelnia specjalna do tego
jednostka (o dziwo, fizycznie znajdujaca si¢ w
VIC) . Przy wymuszeniu pobierania koloru do-
chodzi do sytuacji, gdy wewnetrzna magistrala
VIC-a, w pore nie otwiera dostepu do danych.
Opdznienie trwa 3 cykle (odpowiednik czaso-
wy na wyswietlenie 24 pikseli w grafice) i przy
zamknietym dostepie na liniach danych, ciagle
tam trwa wartos$¢ $ff (chociaz sg pewne odstep-
stwa od tej reguly). W ten sposdb 3 pierwsze
kolumny znakowe przyjmujg kolor jasno-szary
($f to kolor jasnoszary w palecie C64), ktory dla
estetyki zastania si¢ spriteami.

Do pozostalych wad nalezy zaliczy¢ pa-
migciozernos$¢ - obrazek zajmuje 16 kB (8KB
bitmapa i 8* 1KB mapy koloréw) -oraz dos¢
znaczgce zabieranie czasu procesorowi (ok.
66%). Poniewaz caly czas usilnie wmawiamy
VIC-owi, Ze ma pobiera¢ informacje o kolorze
(BadLine), wszystkie linie sa krotkie i majg po
23 cykle. Réwniez caly obrazek to petla wy-
$wietlania, $cidle trzymujaca synchronizacje, a
wigc wykorzystanie tego formatu raczej nalezy
zaliczy¢ do pokazdw statycznych.

IFLI - jak si¢ nietrudno domyslié, to wa-
riacja dwoch wyzej opisanych sposobdéw wy-
$wietlania. Do wad nalezy zaliczy¢, oprécz
samego migania obrazu, FLIBug oraz jeszcze
wigksza pamieciozerno$¢ (2x16 KB). Do zalet,
niewatpliwie oprécz samej funkcjonalnosci
FLI, réwniez rozszerzenie palety barw komcia
do ponad 100 (poprzez uérednianie podczas
zmiany ekranéw) — format ten bardzo dobrze
przyjal sie na scenie C64 i istnieje mndstwo
prac z jego wykorzystaniem.

UFLI - kolejna ,wariacja” z uzyciem for-
matu FLI. Tym razem do wzbogacenia go uzyto
spritedw, jako dodatkowej warstwy dla obraz-
ka, dostarczajacej jeszcze jeden wspolny kolor.

Wykorzystano tu 7 sprit€éw, rozszerzonych
dwukrotnie w poziomie (piksele, niestety, sa
tez podwojnej szerokosci - na 1 piksel sprite-
a przypadaja 2 piksele bitmapy), z czego jeden
wykorzystany jako przykrycie FLIBug. Pozo-
stale 6 tworzy warstwe o szerokosci 288 pikseli
(48x6), przykrywajac 36 kolumn znakowych
- 3 i tak sg ,marnowane” na FLIBug, a 40-sta
nieuzywana.

Pobieranie nowych wartosci dla koloréw,
odbywa sie¢ tu jednak, co druga linig, ponie-
waz duszki réwniez zabierajg czas procesoro-
wi - do wspomnianych 23 cykli w BadLine,
sprite’y dodaja swoje cykle i w rezultacie nie
wystarcza czasu na kolejng skuteczng zmiane
mapy koloréw dla nastepnej linii. Format ten
taczony jest z obrazkami w trybie AFLI, czyli
w grafice wiekszej rozdzielczoéci. Budowanie
obrazka w tym formacie, w gtéwnym stopniu
zalezy od umiejetnego aczenia rozszerzonych
pikseli warstwy spriteéw z pikselami bitmapy.
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Pamieciowo zajmuje tyle, co ,zwykly” FLI,
czyli cale 16 KB. Map kolordéw jest co prawda o
polowe mniej (zmiana co druga linie), ale po-
trzebny jest tez obszar pamieci przeznaczony
na ksztalty warstwy duszkéw. Dodam jeszcze
jeden ze szczeg6low technicznych wyéwietlania
w grafiki w tym formacie, mianowicie sprite’y
tworzace warstwe dodatkowego koloru (kolor
ten réwniez moze si¢ zmienia¢ w catej kolum-
nie odpowiadajgcej jednemu spriteowi), sg jak
wczeéniej opisalem rozszerzone dwukrotnie w
poziome, ale tez i w pionie...

Na szcze$cie nie ma to wplywu na ,,zala-
manie” rozdzielczo$ci pionowej warstwy spri-
tedw, poniewaz wraz ze zmiang mapy koloréw
co druga linie, zmieniajg si¢ rowniez wskazniki
do ksztaltow duszkow (jest to ostatnie 8 bajtow
w kazdej z map koloru) - wypada to akurat w
polowie poszerzonego piksela sprite’a i zamiast
»powtdrzonej” linii, wy$wietlane sa dane z in-
nego ksztaltu. W ten sposéb wypada mniej
zmian polozenia spriteéw w pozycji Y. Pamie-
tajmy o tym, ze C64 ma tylko 8 spritedw o wy-
miarach 24x21 - zeby uczyni¢ z nich warstwe,
trzeba po pierwsze poszerzy¢ je w szerokosci
(kosztem rozdzielczosci), po drugie — przed
wyrysowaniem ich na ekranie, nalezy zmieni¢
ich pozycje o kolejne 21 w dot, aby VIC mogt
je znéw wyrysowac. Sprite podwojnej wysoko-
$ci (42 linie), naturalnie wymuszajg o potowe
mniej takich zmian. Mimo do$¢ ograniczonego
pola rysowania, mozna uzyskiwa¢ bardzo tadne
obrazy (rys. 8). Zaleta jest brak migotania obra-
zu, jak to ma miejsce przy interlace, jak réwniez
wykorzystanie grafiki wysokiej rozdzielczo$ci
320x200 (a doktadnie 296x200).

Format UFLI skutecznie pokazal wzbo-
gacajaca role sprite'dw, gdy sa uzywane jako
elementy skladowe grafiki. Praktycznie od
poczatku zaczal ewoluowad i przeradzacé sie w
rozne ciekawe warianty. Bohater niniejszego
artykulu to wlasnie najnowszy z nich.

Sadzac po parametrach obrazkach w for-
macie NUFLI jest to juz absolutne maksimum
tego, co mozna sobie wyobrazi¢ dla kompute-
réw tej klasy, zahaczajac nawet o tryby grafiki
klasy wyzszej. Oferuje on - przynajmniej w za-
fozeniach - wyswietlanie grafiki w wysokiej roz-
dzielczosci we wszystkich dostepnych kolorach.
Niestety, réwniez i on ma swoje ograniczenia.
Jako pochodny tryb po UFLL rysunek i tu dzie-
li si¢ na bitmape wyswietlang w formacie AFLI
oraz posiada warstwe rozszerzonych spritedw.
Zmiana mapy koloréw takze nastepuje tu co
druga linie (parzysta). Za to co lini¢ nieparzy-
sta nastgpuje zmiana koloréw na warstwie spri-
tedw. Tak wigc uzyskujemy w obrebie kwadratu
8x8 korzystanie z wiekszej liczby koloréw niz
przy UFLI. Dodatkowo, w obszarze FLIBug sa
wyswietlane dwie warstwy spriteéw — przykry-
wajace defekt oraz pozwalajace jednoczesnie na
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Rys 8. Sktadowe warstwy przy UFLI
(AFLI + sprites).

zarysowanie go grafika. Jedna z tych dwdch
warstw ,,duszkéw” jest w trybie wielobarwnym,
druga w wyzszej rozdzielczoéci - ta wielobarw-
na robi za tlo, kolory i pokrycie FLIBug. W re-
zultacie warstwa spritedw tym razem korzysta
ze wszystkich osmiu dostepnych ,,duszkéw” na
komodzie.

Zmiana koloréw dla podstawowej warstwy
6-ciu spriteéw obejmuje kazdego ,duszka’,
a z racji tego, ze jest on rozszerzony i zmiana
koloru wystepuje co druga lini¢, kolejne pole
zmian przypada na prostokat 48x2 - i o takim
podziale nalezaloby pamieta¢ podczas rysowa-
nia obrazka (rys. 9). Réwniez, mozna zmieniaé
kolory w ,,duszkach” przykrywajacych FLIBug,
ale tu juz nie tak regularnie.

Rys 9. Pola zmian kolorow na warstwie sprite (NUFLI).

Jako, ze czas wykonywania instrukeji zmian
koloréw przez procesor ma tu wage kluczowa,
to spogladajac w kod wyswietlajacy obrazek, na
prozno bedziemy szuka¢ jakies petli. Komendy
ida ,,ciurkiem” dostownie od pierwszego punk-

tu obrazka do ostatniego — sam kod wy$wietla-
nia zajmuje dobrze ponad 4KB w pamieci. Kaz-
dy cykl jest tu na wage zfota, a wigc musi by¢ tez
$ciSle utrzymany porzadek zmian. Poniewaz
wykonujac obrazek, nie zawsze musimy zmie-
nia¢ dodatkowy kolor warstwy sprite w prosto-
kacie 48x2, tworcy formatu przewidzieli moz-
liwos$¢ ,,podmiany” niektorych przelacznikow
koloréw, pozwalajac na czestsza zmiang koloru
w warstwie przykrywajacej FLIBug. Tu nawet
pojawia si¢ okreslenie NUFLI-Bug, gdyz nieco
rozni sie¢ od ,tradycyjnego”. Newralgicznym
obszarem nadal pozostaja 3 pierwsze kolumny
znakowe, ale odzyskano w nich po dwie linie w
kazdym z wierszy AFLI (patrz rys. 10).

Rys 10. Sktadowe obrazu NUFLI: (od gory) ma-
ska bitmapy, bitmapa w AFLI, warstwa sprite,
sprites+bitmapa, sprites+AFLI

47



SOFTWARE

Czx commodore

48

Jako ciekawostke dodam, ze w kodzie wyswie-
tlarki wykorzystano pewien trik, umozliwiajacy
rozszerzenie spritedw w pionie 6 razy wzgledem
standardowej wielkosci. Jak juz wspominalem
wczesniej przy UFLIL, aby pokry¢ caly obraz
sprit€ami, nalezy jeszcze je przemieszczaé w
trakcie wyswietlania po wspélrzednej Y. Wyso-
ko$¢ obrazka to 200 linii, dzielac to na powiek-
szone w wysokosci sprite (42 linie), otrzymamy
minimalng liczbe takich zmian w $rodku ob-
razka, réwng 4.

Trik polega na odpowiedniej manipulacji
rejestrem rozszerzajacym spritea, ktory w efek-
cie powoduje jego wyswietlanie 3 razy pod rzad.
Przy juz poszerzonym dwukrotnie sprite daje to
3 razy po 48 linii, czyli az 126 - to ponad polo-
wa wysokosci obrazka. Dzieki temu zabiegowi,
przemieszczanie ,wiersza® sprit€dw wymuszone
jest tylko dwa razy. Jesli jeszcze nadmienie, ze
kazde nowe ustawienie wspolrzednej ,dusz-
ka” jest dopiero brane pod uwagg przez VIC
po jego wyswietleniu, to ustawiajgc pierwszy
Y1, mozna zaraz w pierwszej wy$wietlonej linii
sprite ustawi¢ Y2. W takim przypadku potrzeba
przemieszczania spritedéw w czasie wy$wietlania
obrazka wystepuje tylko raz (Y3), co oczywiscie
zostawia wiecej czasu na kolejne ,,przelaczniki”
koloréw. Trik takze wiaze si¢ z niepoprawnym
wys$wietlaniem ksztaltu duszka - co jedng trze-
cig wysokoéci ksztalt nie jest wyswietlany od
pierwszego bajta, a od drugiego albo trzeciego.
Szczgdliwie wraz ze zmiang mapy koloréw, zmie-
niajg sie takze wskazniki na dane ksztattow dla
»duszkéw?”, tak jak opisywalem juz przy UFLI i
réwniez tu ,,zalatwiajg” sprawe. Oczywiscie de-
fekt w wyswietlaniu ksztaltu troche komplikuje
prace nad takim rysunkiem, ale w gestii edytora
NUFLI juz jest ustawianie piksli z odpowiednim
przesunigciem nad rzeczywistym polozeniem.
Warte odnotowania jest rowniez to, ze obraz
korzysta z dwoch bankéw. Poniewaz dane dla
ksztattow dla warstwy spriteéw, mapy koloréw
oraz bitmapa tym razem nie zmieszczg si¢ w
jednym banku pamieci (przekraczaja 16KB),
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Rys 12. Przyktad wykorzystania MUSCU w grach.

dlatego mniej wiecej w jednej trzeciej (po 16-stu
wierszach znakowych) wysokosci obrazka na-
stepuje zmiana na drugi bank. Lacznie, obrazek
razem z wy$wietlarka zajmuje ok. 27 KB - sporo,
ale efekt konicowy zupelnie to rekompensuje.

Jak wida¢, NUFLI nie jest takie proste do
uzyskania i wykonanie procedury wyswietlania
na pewno wymagalo sporo pracy, jak i duzej
wiedzy nad dzialaniem ukladu grafiki w Co4.
Nalezy takze nadmieni¢, ze blisko 3 lata wcze-
$niej, ta sama grupa juz podjela prace nad bardzo
podobnym formatem MUFLI (formaty UFLI to
»oczko w gtowie” dla grupy Crest), gdzie gtéwna
réznica bylo uzycie warstwy spritééw w trybie
wielobarwnym - stad w nazwie literka M odno-
szaca si¢ do Multicolor. Sprite’y w trybie koloro-
wym posiadajg — podobnie jak grafika — piksele
podwdjnej szerokosci, a jeszcze rozszerzone po-
dwdjnie, co akurat w tym wypadku jest wyma-
gane dla utworzenia warstwy na pokrycie bitma-
py; daja szerokos¢ pojedynczego piksela rowna
4 - co oczywiscie daje mniejsze mozliwosci nad
szczegOtowoscia obrazka. Tamten format, nie
umozliwial réwniez, edycji na obszarze FLIBug
oraz nie obstugiwat ostatniej, ,,czterdziestej” ko-

lumny znakowej. Rozszerzony tryb wielobarwny
spritedw o szerokosci piksela réwnej 4 oczywi-
$cie nie moglby nikogo zachwycic, ale... w tym
roku powstal jeszcze jeden ciekawy produkt na
C64, wlasnie z jego uzyciem.

Mowa tu 0o MUCSU Hi i konwerterze ob-
razéw produkcji Algorithma/Algotech. W
porownaniu do formatu NUFLI, wyglada on
dos¢ biednie. Patrzac od strony technicznej
mamy zwykly obraz wysokiej rozdzielczo$ci
(Hires), ,lezacy” na wspomnianej wcze$niej
warstwie rozszerzonych spriteéow w multiko-
lorze. Nie ma tu Zadnych FLI ani sztuczek z
rozciaganiem sprite'dw w pionie.

Sprite’y w warstwie ulozone s3 w wiersze o
wysokosci 21 linii, a wykorzystano je tu w licz-
bie siedmiu. Poniewaz tym razem nie powstaje
defekt typu FLIBug, ,duszki” tworza warstwe o
szerokosci 748 réwna 336 — czyli nawet wiecej,
niz potrzeba do okrycia ekranu. Po kazdych 21
liniach (czyli jednym wierszu spriteéw) naste-

puje zmiana ksztaltéw ,,duszkéw” na kolejne
oraz zmiana pozycji Y na kolejny wiersz. Zmian

jest 9 w czasie wy$wietlania obrazka, ale sg one

Rys 11. Poréwnanie formatéw NUFLI(po lewej) i MUCSU.
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Rys 13. Grafika Cariona w NUFLL

wywolywane za pomoca przerwan i za kazdym
razem zajmuja okolo 2-3 linie rastra. Pozostaly
czas jest do wykorzystania dla procesora, przez
to MUItiColor Sprite Underlay Hires jest duzo
praktyczniejszym formatem do wykorzystania
we wlasnych programach. Zostawia réwniez
jednego spritea do wlasnych celéw, np. jako
wskaznika myszy. Manipulacja kolorem prze-
biega jak przy zwyklym Hires, plus dodatkowo
mamy 3 z warstwy ,,duszkéw” — o szerokosciach
4 pikseli, niezmieniane na calym ekranie.

Dzieki temu, Ze nie jest tu juz tak istot-
ne ,cyklowanie” kodem, MUCSU moze by¢
réwniez skalowany — bo przeciez nie musimy
wys$wietla¢ danego obrazka na calosci ekranu
- wtedy liczba spriteéw do wlasnego wyko-
rzystania tylko roénie. A efekt? Prosze spojrze¢
na dofgczone zrzuty ekranu - prawde méwiac,
niewiele odbiegajg od formatéw UFLI. Poprzez
zastosowanie w tym formacie niewielu ograni-
czen, MUCSU moze by¢ nawet stosowany w

bardziej statycznych grach (patrz obrazek) -
czyz to nie pigkne?

Czy NUFLI jest juz kresem mozliwosci
komodorka? Raczej nie, zwlaszcza, Ze istnieje
nadal spora grupa sympatykéw poprzedniego
dominatora w zakresie grafiki na C64 (czyli
IFLI) i uwaza go zwyczajnie za lepszy. Konwer-
towanie tych grafik na nowy format nie zawsze
sie konczy zadowalajagcym efektem, no i NUFLI
nie rozszerzy ,biednej” palety barw C64. Przy-
toczone przez Deekay-a na forum CSDB ha-
sto ,,Zegnaj $wiecie interlace’'u, nadchodzi era
NUFLI” jest jednak troche na wyrost. Powstat
réwniez ciekawy konkurent w postaci MUCSU
Hi, ktéry moze nie oferuje az takich bogatych
mozliwoséci manipulacji kolorami, ale dla mniej
obeznanego oka, moze skutecznie upodobni¢
sie NUFLI (albo UFLI, MUFLI). Ten ma jednak
zdecydowang przewage w zakresie uzyteczno-
$ci. Oczywiscie format NUFLI naprawde moze
zaimponowac kazdemu, a zwlaszcza ludziom, u

ktorych widok interlace’'u wywoluje uczucia co-
kolwiek ambiwalentne (np. autor artykutu).

Do produkgji Crest-u dolaczony jest row-
niez dysk z narzedziami (tools), w ktérym
znajdziemy edytor do NUFLI wraz z instruk-
cja oraz kilkoma przykladami obrazkéw. Jest
réwniez starszy edytor do formatu MUFLI - co
ciekawe obrazki w MUFLI, mozna takze wgry-
waé w nowym edytorze. Nie pozostaje wigc nic
innego, tylko bra¢ pedzlo-joye w dlonie i two-
rzy¢ arcydziela.

Na koniec jeszcze mala niespodzianka -
pokaz Crestu konczylo $liczne logo wykonane
w formacie... INUFLI! Dolgczenie interlaceu
do wysokiej rozdzielczosci dato duzo lepszy
efekt niz standardowe IFLI. Ekran nie drga tak
okrutnie, poniewaz piksele nie musza si¢ prze-
mieszczaé, a dostajemy pigkne nowe kolory,
ktorych nie powstydzitaby si¢ nawet Amiga.

Skull/Samar

Rys 14. Logo w INUFLI.
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BASIC w prakiyee

Obstuga trybu tekstowego

O tym, ze BASIC, w jaki fabrycznie wy-
posazono C64, byl kiepski, wiadomo bylo od
zawsze. Pozbawiony jakichkolwiek komend
graficznych czy diwickowych, wydawal sie
ubogim krewnym BASIC-a z innych o$mio-
bitowcow. Uzytkownicy ZX Spectrum mo-
gli za pomoca prostych komend generowac
dzwieki czy obslugiwa¢ grafike w wysokiej
rozdzielczosci. W przypadku C64 bylo to
niemozliwe, a jeéli juz, to wymagato w mia-
re zaawansowanej wiedzy na temat ukltadow:
graficznego i dZzwigkowego.

Jednak to, co z jednego punktu widzenia
stanowilo wade BASIC V2, z innego jawilo si¢
jako zaleta. Nie byt on co prawda narzedziem
samowystarczalnym, przystosowanym do two-
rzenia bardziej zaawansowanych programow,
byt natomiast idealnym punktem wyjscia do
zapoznania si¢ z architekturg mikrokompu-
tera. Dzigki temu, iZ wygenerowanie prostego
dzwieku czy wlaczenie trybu graficznego wy-
magalo wprost operowania na odpowiedzial-
nych za to bitach w pamieci komputera, uzyt-
kownik automatycznie zdobywal wiedze na
temat jej struktury, systemu dwodjkowego, a w
konsekwencji poznawal istote dzialania kom-
putera. Stad pozostawal juz tylko maly krok
do ,krainy” asemblera, VICa i SIDa. BASIC
V2 posiadal ogromny potencjal edukacyjny i z
tego punktu widzenia przebijal bardziej rozbu-
dowane wersje tego jezyka.

W tym cyklu przedstawimy praktyczne
przyktady na to, w jaki sposdb uzyskaé za po-
mocg polecenn BASIC konkretne efekty, ktore
wymagaja odwolywania si¢ bezposrednio do
pamieci komputera. Zaczniemy skromnie,
ukazujac w jaki sposob kontrolowa¢ z poziomu
BASIC podstawy wyswietlania tekstu, grafiki i
koloréw w trybie tekstowym.

Jak juz wczesniej zasygnalizowalismy, w BA-
SIC V2 nie ma bezposrednich komend typu
COLOR itp. Aby zmieni¢ kolor ekranu, ramki
czy znakow, nalezy odwola¢ sie do odpowied-
nich bajtéw w pamigci komputera. W tym celu
stworzone zostaly dwie komendy - POKE oraz

PEEK. Pierwsza z nich przypisuje konkretne-
mu bajtowi okreslong wartos¢, druga potrafi
odczytaé wartos¢ z podanego bajtu. Jak to dzia-
ta w praktyce? Spéjrzmy na polecenie:

POKE 53280, 1

Powoduje ono, ze do komorki pamieci
(bajta) o adresie 53280 zostaje wpisana warto§¢
1. Jaki jest wynik tej operacji? Ramka zmie-
nia swoj kolor na bialy. Dzieje sie tak dlatego,
ze bajt o adresie 53280 odpowiada wlaénie za
kolor ramki, a 1 to nic innego jak kod koloru
biatego. W podobny sposéb mozemy zmienié
kolor ekranu oraz znakéw. Stuza do tego odpo-
wiednio polecenia:

POKE 53281, 1
POKE 646, 0

Po wpisaniu tych instrukeji kolor ekranu
zmieni sie na bialy (ponownie warto$¢ 1), na-
tomiast kolor znakéw na czarny (warto$¢ 0). W
taki sposob mozemy korzystaé ze wszystkich
szesnastu kolorow C64. Wystarczy tylko wspo-
mnianym bajtom przypisa¢ warto$ci, jakie im

odpowiadaja.

A s3 one nastepujace:
0 - czarny

1 - bialy

2 - czerwony

3 - turkusowy

4 - fioletowy

5 - zielony

6 - niebieski

7 - 261ty

8 - pomaranczowy
9 - brazowy

10 - jasnoczerwony
11 -szary1

12 - szary2

13 - jasnozielony
14 - jasnoniebieski
15 -szary3

Teraz napiszemy prosty program, ktérego
efektem bedzie wy$wietlenie na czarnym tle
napisu ,Commodore 64” w réznych kolorach.

10
20
30
40
50
60
70
80

POKE 53280, O

POKE 53281, O

PRINT CHR$ (147)

FOR X = 0 TO 15

POKE 646, X

PRINT , COMMODORE 64"
NEXT X

GOTO 40

Spdjrzmy na powyzszy kod. Linie 10 i 20
zmieniaja kolor tla oraz ramki na czarny. Ko-
menda w linii 30 czysci ekran tekstowy i usta-
wia kursor w lewym gérnym rogu. Chociaz
dziala ona na nieco innej zasadzie, warto ja
zapamietaé, gdyz jest bardzo przydatna. Pe-
tla w liniach 40 - 70 pisze na ekranie tekst we
wszystkich kolorach za wyjatkiem czarnego
(ktory zlewalby sie z tlem). Komenda w linii 80
rozpoczyna caly cykl od poczatku. Efekt nie jest
powalajacy, ale pamietajmy, Ze to bardzo pro-
sty programik, ktorego zadaniem jest ilustracja
konkretnego zagadnienia.

W powyzszym przykladzie, do wyswietlania
tekstu na ekranie uzyliSmy znanej wszystkim
komendy PRINT. Istnieje jednak takze inna
mozliwo$¢, aby tego dokonal. Za zawarto$é
ekranu tekstowego odpowiadaja bowiem odpo-
wiednie komorki w pamieci komputera. W za-
leznosci od tego, jaka warto$¢ posiada bajt od-
powiadajacy konkretnemu miejscu na ekranie,
pojawia si¢ w tym miejscu odpowiedni znak.
Przy wywotaniu komendy PRINT interpreter
oblicza zaréwno adresy komorek, jak i warto$ci,
jakie powinny zosta¢ im przypisane. Dokonuje
tego i w konsekwencji na ekranie wyswietlony
zostaje tekst. Nic nie stoi jednak na przeszko-
dzie, aby wykona¢ te operacje bezpoérednio za
pomoca komendy POKE.

Za zawarto$¢ ekranu tekstowego w C64
odpowiadaja komorki pamieci, zawierajace si¢
pomiedzy adresami 1024 - 2023. Ekran posiada
40 kolumn i 25 wierszy. Calos¢ zorganizowana
jest tak, iz pole znaku znajdujace sie w lewym
gérnym rogu posiada adres 1024. Kolejne pola
idac w kierunku prawym zwiekszaja swoje ad-
resy o 1 (1025, 1026,...). Prawy gorny rog po-
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1025
1029 = =H1063
1064 {—
=—-2023

Rys. Organizacja ekranu tekstowego
siada adres 1063. Nastepnie nastepuje przeskok 10 POKE 53280, 0
do kolejnego wiersza, a bajt 1064 reprezentuje 20 POKE 53281, 0
jego skrajny lewy element. W taki sposob zor- 30 PRINT CHRS (147)
ganizowany jest caly ekran. Postepujac zgodnie 40 X = INT (20 * RND (1) )
z powyzsza zasada dochodzimy na konicu do  + 5
prawego dolnego rogu, ktéry reprezentowany 50 Y = INT (15 * RND (1) )
jest przez adres 2023. + 3

60 A =1

Znajac te informacje mozemy stworzy¢ 70 B = 1

prosciutka procedure umozliwiajacg wpisywa- 80 READ C IF C = 100 THEN
nie znaku w konkretne miejsce ekranu. RESTORE GOTO 80

90 GOSUB 200
10 POKE 1024 + X + (40 * Y), Z 100 ¢ = 11 GOSUB 200

110 X = X + A IF X = 39 OR

X i Y reprezentuja wspélrzedne znaku,a X = 0 THEN A = -A

7 jego warto$¢ numeryczng. A co z kolorem? 120 Y = Y + B IF Y = 24 OR
Kolory poszczegolnych elementéw ekranu Y = 0 THEN B = -B
tekstowego zapisane s3 w innym obszarze 130 GET K$ IF K$ =, , THEN
pamieci, ale zorganizowane dokladnie w taki GOTO 10
sam sposob. Reprezentuja je bajty o adresach 140 GOTO 80
55296-56295. Caloé¢ polaczona jest tak, izkaz- 150 DATA 11, 12, 15, 1, 15,
demu bajtowi z mapy znakéw przypisany jest 12, 11, 100
odpowiedni bajt z mapy koloréw. Kolor znaku 200 POKE 1024 + X + (40 ~*
zapisanego w komorce 1024 okreélony jest war-  Y) , 81
toécig komorki 55296; zapisanego w komérce 210 POKE 55296 + X + (40 *
1025, wartoscig bajtu 55297 itd. Teraz mozemy Y), C
rozszerzy¢ nasza procedure o obstuge koloréow. 220 RETURN

10 POKE 1024 + X +
20 POKE 55296 + X +

(40 * Y), Z
(40 * v), C

Parametr C moze przyjmowa¢ warto$¢ od
0 do 15, w zaleznoéci od tego, jaki kolor zamie-
rzamy wykorzystac.

Napiszemy teraz programik wykorzystu-
jacy opisane mozliwoéci i tworzacy na ekranie
prosta animacje.

Jak to dziala? Linie 10-30 spelniaja iden-
tyczna funkgje, jak w poprzednim przykladzie.
W liniach 40-50 generowane sa losowo wspot-
rzedne startowe kulki. Parametry A i B okre-
$laja kierunek jej ruchu. Jezeli A jest dodatnie,
kulka porusza si¢ w prawo, jezeli ujemne - w
lewo. Jezeli B jest dodatnie kulka porusza si¢ w
dot, jezeli ujemne - w gore. Parametry te zmie-
niaja swoéj znak w momencie zetkniecia sie kul-
ki z krawedziami ekranu (co jest sprawdzane

w liniach 110 i 120). W tych samych liniach
zmieniane sg wspdtrzedne kulki. W liniach 200
i 210 znajduje sie podprogram umieszczajacy
kulke na ekranie. Odwolujemy si¢ do niego
dwukrotnie. Pierwsze odwolanie umieszcza na
ekranie kulke w odpowiednich wspoirzednych
i zmienia jej kolor. Drugie jest odpowiedzialne
za szary $lad, jaki pozostawia po sobie kulka.
Linia 130 sprawdza, czy nie zostata naci$nieta
spacja. Jedli tak, caly program rusza od poczat-
ku z innymi wspolrzednymi poczatkowymi
(ktore generowane sg losowo). Polecenie w linii
140 kreuje gléwng petle programu. W linii 150
zawarte s3 dane na temat koloréw, jakie przy-
biera kulka (s3 to odcienie szarosci). Odczyty-
wane s3 one do parametru C przez polecenie
READ w linii 80. Jesli C wynosi 100 oznacza
to, ze cykl zmiany koloru kulki wypetnit si¢ i
nalezy rozpoczaé go od poczatku, czemu stuzy
polecenie RESTORE. Kodem liczbowym dla
znaku kulki jest wartos¢ 81, ktora pojawia si¢ w
linii 200. Mozna zastgpi¢ ja inng warto$cia, co
spowoduje wyswietlenie innego znaku zamiast
kulki (w taki sposéb mozna eksperymentalnie
sprawdzi¢ kody wszystkich znakow).

UWAGA! W przypadku korzystania z pole-
cenia POKE nalezy upewnic sig, iz stosujemy
je zgodnie z zalozeniami. Kazda drobna po-
mylka w adresie wystepujacym po poleceniu
POKE moze skutkowaé nieprzewidywalnymi
skutkami, wlacznie z wymazaniem programu
z pamieci czy zawieszeniem komputera. Dzieje
sie tak, poniewaz istnieje ryzyko, iz, skutkiem
bledu, zmienimy warto$¢ komorek pamieci
odpowiedzialnych za co$ zupelnie innego niz
planowalismy. W tych konkretnych przypad-
kach nalezy upewni¢ si¢, ze wszystkie linie
zawierajace polecenie POKE przepisane s
bezblednie. W przypadku programu drugiego
istotne jest takze, aby parametry X i Y zawie-
raly si¢ odpowiednio w zakresach 0-39 oraz
0-24. Dobrym rozwigzanie byloby umieszcze-
nie w podprogramie umieszczajacym kulke na
ekranie odpowiedniego zabezpieczenia. Calo$¢
wygladataby wtedy tak:

200 IF X < 0 OR X > 39 OR Y <
0 OR Y > 24 THEN RETURN

200 POKE 1024 + X + (40 *
Y), 81

210 POKE 55296 + X + (40 *
Y), C

220 RETURN

Poniewaz jednak takie rozwigzanie zmniej-
szyloby szybko$¢ programu, ostatecznie zdecy-
dowalem si¢ go nie umieszczac.

Jesli kto$ ma jakiekolwiek pytania dotycza-
ce poruszanych zagadnien czy samych progra-
mow, zapraszam na forum magazynu.

Tomaaz
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Obecnie wigkszo$¢ ludzi bez Internetu
nie wyobraza sobie zycia. Z Internetem, jak
podkreslaja, zycie staje sie latwiejsze. Cofnij-
my si¢ jednak o kilkanascie lat do tylu, do lat
90-tych, kiedy w Polsce nie bylo jeszcze do-
stepu do $wiatowej sieci. Na naszym rodzi-
mym rynku nie krélowaly komputery PC,
tylko Commodore 64, Atari i Amiga.

Jakos$ trzeba bylo zdobywac nowe oprogra-
mowanie do tych komputeréw, a na zakup w
sklepie czy na gieldzie nie kazdego nastolatka
byto sta¢. Zaczela si¢ wiec wymiana software’u
pomiedzy uzytkownikami — na poczatku wy-
mieniano si¢ kasetami, a pdzniej przegrywalo
sie dyski u znajomych, posiadajacych stacje
dyskietek (przewaznie gry).

Duzg kopalnig oprogramowania okazywa-
fa si¢ demoscena. Jesli kto$§ nie miat Zadnych
zdolnosci graficznych czy muzycznych ani
nie potrafil kodowa¢, po wstapieniu na scene
stawal sie swaperem. Stowo ,swaper” trudno
przettumaczy¢ na nasz jezyk. Po prostu angiel-
skie stowo swap oznacza wymiang lub zamiane
. Swaper to jeden z cztonkéw grupy kompute-
rowej, ktérego zadanie polega na dystrybucji
produkcji swojej grupy, zatatwianiu i wymia-
nie oprogramowania oraz nha utrzymywaniu
kontaktu z ludzmi z innych grup, dzialajacych
na scenie. Najcze$ciej wymiana odbywala sie
poprzez instytucje zwang poczta, sporadycznie
mozna bylo to robi¢ poprzez BBS’y. Ten drugi
sposob rozpowszechnil si¢ glownie na Zacho-
dzie. Kiedy w Polsce byly popularne packet
radio, kilka oséb wykorzystywalo réwniez ten
sposob korespondencji z innymi.

Swaperzy, podobnie jak przedstawiciele
innych profesji na demoscenie, postugiwali
sie specyficznym dla siebie slangiem, jak np.:
Stamps Back! oznaczalo nakaz zwrotu znacz-
kéw do nadawcy, wysta¢ senda to inaczej
nada¢ przesylke dla kogo$ ze sceny, nowy stuft
to nowe produkcje scenowe itp. Zdobywanie
w miare tanio nowych gier czy produkcji bylo
dobra zabawa, a przy tym rodzily si¢ nowe zna-
jomosci, czasami nawet przyjaznie, trwajace az
do dnia dzisiejszego. Z biegiem czasu swape-
rzy wstepowali do réznych grup lub zakladali
swoje. Zadania swapera nie polegaly juz tylko
na zdobywaniu nowych produkgji, ale przede
wszystkich na zdobywaniu kontaktéw do ludzi
spoza swojej grupy oraz rozsylaniu produkeji
wlasnej grupy do jak najwigkszej liczy odbio-
réw. Im wiecej dany swaper mial kontaktéw,
tym wieksza iloscia oprogramowania dyspo-
nowal, w tym gléwnie nowymi, ciekawymi
produkcjami scenowymi, ktérych inni nie
mieli. Po uzyskaniu 100 kontaktéw, zwykly
swaper stawal siec mega swaperem.

Pracaswaperanie nalezata dotatwych zajec.
Trzeba bylo pos$wigci¢ temu zajeciu naprawde
sporo czasu, zapalu i checi, aby zosta¢ zauwa-
zonym i docenionym wsréd masy swaperow.
Funkcja swapera byla do$¢ odpowiedzialnym
zajeciem, kosztujacym nieraz sporo nerwow.
Nigdy nie bylo wiadomo, co Poczta Polska
zrobita z naszymi przesylkami, ktére czesto

ginely. Ta praca pochlaniala sporo czasu, bo
odpisywanie, nagrywanie softu (szczegélnie na
C64) kosztowalo sporo nerwow. Ciagle prze-
wracanie, wycigganie i wkladanie dyskiete...
Przy, dajmy na to, 60 dyskietach bylo to bardzo
meczace i czasochtonne. Dlatego swaper mu-
siat dobrze zna¢ programy do kopiowania oraz
do pisania listéw (takie programy nazywaly sie
notery i bylo ich bardzo duzo).

Rzecz bardzo wazna: trzeba bylo miec tro-
che pieniedzy na znaczki, koperty itp, ale lu-
dzie sobie z tym jako$ radzili. Samo rozsylanie
nagranych dyskow lub kaset (kasety jednak to
przypadki marginalne, bo porzadny swaper
musial mie¢ stacje dyskéw) odbywalo sie, jak
juz wspomniatem, przy udziale Poczty Pol-
skiej. Instytucja ta nie darzyla duzg sympatia
swaperéw, bo zasada swapera bylo, aby na roz-
sylanie swoich przesylek wyda¢ jak najmniej
pienigdzy. Jak si¢ mialo 20-30 kontaktéw, to
wydatek na znaczki i koperty byl znaczny. W
tamtych czasach niewielu swaperéw praco-
walo i mialo stale dochody. Wigkszos$¢ z nich
stanowily dzieciaki z podstaw6wki lub szkoty
$redniej. Podstawowym problemem swapera
byly znaczki pocztowe. Wiadomo, ze byly one
stemplowane i po tym zabiegu juz nie nada-
waly sie do ponownego uzytku. Jednak zawsze
znajdzie sie kto$, kto obejdzie ten problem tak,
ze bedzie mozna wykorzystac te same znaczki
ponownie. Odbywalo si¢ to w bardzo prosty
sposob. Przed naklejeniem nowych znacz-
kéw (lub takich, z ktérych usunelismy znak
stempla pocztowego) smarowaliSmy znaczek
pewna substancja i po jej wyschnigciu dopie-
ro naklejaliémy znaczki na koperte. Pomystow
na rézne substancje, ktére pdzniej przy uzyciu
wody usuwaly stempel pocztowy byto pelno.
Pierwsza metoda bylo uzycie zwyklego mydta.
Niestety pomyst z mydlem okazat si¢ duzym
niewypalem, bo znaczki blyszczaly i czasami
cigzko byto usuna¢ stempel. Inng metoda byto
uzycie réznego rodzaju klejow z dodatkiem
maki lub réznych dziwacznych specyfikow,
wymyslanych przez samych swaperéw. Z ko-
pertami nie byto problemu: albo si¢ je samemu
robito z jakiej$ bialej kartki papieru, albo znato
sie kogos, kto mial dostep do kopert i dostar-
czal nam je za darmo. Na samym poczatku
mozna bylo wysyta¢ przesytki w kopertach
zrobionych z gazet, ale poczta po jakims czasie
zabronita tego procederu.

Do najbardziej znanych swaperéw z
polskiej demosceny C64 nalezeli: Cen-
trax, Chash, Diverse, Dr. Soft, Glut, Se-
baloz, Wozio .... Bylo ich tak wielu, ze
nie sposob ich wszystkich wymienic.

To tyle tytulem wstepu, teraz oddajmy
glos swaperom. Tak tamte czasy wspomina
Katarzyna Dgbrowska-Wezyk, znana jako

Cobra:

»Jak nie bylo netu, to wszyscy sie-
dzieli$my przy komciu i pisaliémy dlugie
notki do przyjacioét ze sceny. Wysylalismy
nawet ok. 10 send6éw dziennie. Z tym by-
walo zreszta roznie. Czasami, w nawale
otrzymywanych sendéw, moje notki nie

przekraczaly 3 stron, ale bywaly tez ta-
kie na 34 i nigdy nie byly to zbioréw-
ki. Tak bylo w latach, kiedy produkecje
pojawialy sie bardzo czesto, grup
wiodacych bylo sporo, a swapperéw
nie brakowalo. Ja nie bylam nigdy
»mega swapperem’. Niektorzy z nich
mieli nawet powyzej 100 kontaktow.
Tlos¢ moich kontaktéw nie przekra-
czala szesédziesigt z hakiem. Jednak
z uwagi na to, iz staraliSmy si¢ wtedy
odpisywa¢ blyskawicznie, czgsto do
jednego swapera wysylalam senda
2-3 razy w miesigcu — tatwo moz-
na przeliczy¢ jaka to byla ciezka, a
zarazem przyjemna praca. Tak, jak
Ramos napisal we wstepie, nalezato
szybko odpisywaé. Wielkim minu-
sem bylo trzymanie senda bez od-
powiedzi w domu dluzej (ok. 2-3
dni). Przez zwlekanie z odpisywa-
niem niekiedy tracito sie kontakty.
Co do poczty, cheatowania znacz-
kéw, to w moim przypadku bylo kil-
ka historii, niekiedy niezbyt milych,
ale o tym pozniej. Na poczatku moje
swapowanie przebiegalo spokojnie,
za kazdym razem kupowalam przy-
ktadnie nowe znaczki na poczcie i
wysylalam sendy zgodnie z cenni-
kiem. Ciekawa sprawa bylo pako-
wanie dyskietek. Wielu scenowcéw
pamieta, ze poczatkowo mozna bylo
wysyla¢ dyskietki owinigte nawet w
fajng gazete. Potem chodzily stuchy,
ze Poczta Polska odkryta sekte :) —

Drawi Wby 139

yto kilka niepisanych zasad, ktérych porzadny i szanujacy si¢ swaper musial
przestrzega¢, aby zdobywa¢ nowe kontakty, by¢ na topie w notowaniach (chart-
sach) w magazynach dyskowych lub, co najwazniejsze, nie wpas¢ i nie zaptaci¢

kary na poczcie. Oto ich lista:

1. Nigdy nie dawaj adresu nadawcy na kopercie, chyba ze podajesz fatszywy adres.

2. Zawsze odsylaj znaczki innym swaperom!!!

3. Nagrywaj jak najnowsze produkcje scenowe, zero staroci.
4. Tak oszukuj poczte, aby osoba, do ktérej wysylasz przesytke nie placila za nig kary.
5. Jak najmniej pisz notek zbiorowych - wigkszo$¢ oséb nie lubila zbiorowych listow

(ed. notek).

6. Szybko odpisuj swoim kontaktom, nie trzymaj dyskow zbyt dlugo.
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tyle dziwnych przesylek po kraju trzeba
byto rozwiez¢ (red. tak naprawde chodzito
o to, ze Poczta Polska kupita maszyny do
sortowania przesylek, a poniewaz prze-
sylki swaperskie byty niestandardowe, nie
mogly by¢ przez nig obstugiwane). Dzieki
temu, ze dyskietki pakowalo si¢ w papie-
rowe covery, gazete, papier pakowy lub
wykorzystywalo sie wielokrotnie te samg
koperte, oszczedzalo si¢ sporo kasy.
2 ¢ Trzeba bylo tylko zwraca¢ uwage na to,
¢ aby adres byl dobrze widoczny. Nieste-
ty w pewnym momencie poczta zabronita
wysylania niestandardowo zapakowanych
listow. Mogly by¢ wysylane tylko w koper-
cie i nie zawiniete do wielkosci dyskietki
(sendy kwadratowe czesto nie dochodzily
do nadawcy, nawet jak zgadzal sie znaczek).
Ale to nic w poréwnaniu z naszymi moz-
liwosciami  wielokrotnego ~ wykorzystania
znaczka. Oj, ale to byly czasy. Jak juz wspo-
mnialam, poczatkowo grzecznie wysylalam
sendy z nowymi znaczkami. Kiedy wpadtam
juz w wir swaperstwa i wysytania sendow, za-
czetam cheatowac znaczki, gdyz méj skrom-
ny budzet domowy by tego nie udzwignat :),
a dzigki przeszkoleniu zaczelam wykorzysty-
wa¢ znaczki wielokrotnie. Miatam jedna zasa-
de: cheatowany znaczek rzadko byl ponownie
wykorzystywany do tego samego adresata. Tak,
jak Ramos wczes$niej napisal, uzywalo sie roz-
nych substancji i specyfikow, aby tylko stempel
pocztowy zniknal i mozna bylo ponownie na-
klei¢ znaczek. Zanim dosztam do perfekcji w
cheatowaniu znaczkéw, bywalo réznie: wyko-
rzystywatam nawet mydfo, ktére nie bylo wcale
zlym rozwigzaniem, jednak czesto wychodzi-
fa zbyt gruba warstwa, wigc patent ten poszedt
szybko do lamusa. Potem uzywalam glownie
kleju biurowego i wikolu, a wszystko zalezato
od znaczka: czy byl matowy, czy blyszczacy.
Jesli matowy, to czasami mata warstwa wikolu
wystarczala, jesli blyszczacy, to po wyschnie-
ciu wikolu warstwa kleju biurowego zalatwiata
sprawe. Mysle, ze wielu scenowiczéw mogloby
podac jeszcze ciekawsze patenty na cheatowa-
nie znaczkéw pocztowych. Byt tez dos¢ cieka-
wy pomyst z tasma klejaca. Niestety wg mnie
mozna bylo ten patent wykorzysta¢ najlepiej
na jednym znaczku, ktéry pojawil sie w obie-
gu w 1996 r.: byl malutki, btyszczacy, a zabki
nie byly zbytnio wyciete i mial chyba warto$¢
60 groszy (pomysle¢, ze wtedy tyle kosztowalo
wystanie senda). Naklejalo si¢ na niego tasme
klejaca bezbarwng, ktora idealnie pasowa-
fa do jego szerokosci (czasami trzeba bylto
wycig¢ zabki tu i 6wdzie) i naklejato sie go
na koperte, ale tak, aby z tatwos$cia go moz-
na bylo oderwa¢ bez moczenia w wodzie.
Niestety Poczta podniosta ceny i znaczek
ten szybko usuneta z obiegu. Co do naszej
kochanej Poczty, to rzeczywiscie adresu
zwrotnego (nadawcy) nie wolno bylo poda-
wa¢, gdyz grozito to wytropieniem ,,przestep-
cy” :) i ewentualnymi konsekwencjami. Ja nie
wysylalam sendéw na swojej poczcie, tylko
wrzucalam listy do skrzynki w innej miejsco-
wosci w drodze na uczelnie czy do pracy. Oka-
zalo si¢, Ze panstwo sporo na nas tracilo, gdy

= cheatowali$my znaczki.

W trakcie zabawy w swap napotkalam
na pare probleméw ze strony Poczty Polskiej.
Pierwsza rzecza, jaka musialam zrobi¢, gdy
otrzymywalam jednorazowo sporo sendéw, to
zalozy¢ duza skrzynke na listy. Tak, musialam
(1), gdyz pan listonosz o$wiadczyl, ze nie bedzie
mi przywozil sterty dziwnych listéw i czekal, az
taskawie kto§ wyjdzie do furtki. Dla $wietego
spokoju i mojej wygody (bieganie na poczte do
sasiedniej miejscowosci to strata czasu) zalo-
zytam czarng skrzynke, ktérg mam do dzis, a w
ktorej spokojnie miescito sie 8-10 sendéw. Po
drugie, kazda sielanka kiedy$ si¢ konczy i tak
bylo z cheatowaniem znaczkéw. Pracownicy
poczty, ktorzy stemplowali nasze sendy po ja-
kim§ czasie wykryli, jak znaczek jest robiony i
czesto taki list byl wyrzucany do kosza, ponie-
waz nie miat adresu zwrotnego lub dopisywa-
no dopflate dla adresata. Wielokrotnie ptacitam
listonoszowi doplate za niewlasciwy
znaczek na kopercie. Nigdy nie robitam
z tego wigkszego problemu, chyba ze sy-
tuacja powtarzala sie ciagle u jednego z
moich kontaktéw. Wtedy osoba ta byta
proszona o zmiane sposobu cheatowa-
nia znaczka lub godziliémy si¢ na krotka
przerwe w przesylaniu do mnie sendow.

Ale takich przypadkéw byto kilka. Nie-
stety w moim przypadku nie wzietam pod
uwage tego, ze kazda dopfata do znaczka
i upominanie przez listonosza odno$nie
listow sa gdzies odnotowywane. A jednak.
Pocztowcy okazali si¢ nieztymi ,detekty-
wami”. Juz nie pamietam, kiedy doklad-
nie to bylo, ale pieknego slonecznego dnia
dostatam wezwanie do mojego oddziatu
pocztowego. Podczas rozmowy z kierowni-
kiem zarzucono mi przyjmowanie przesylek
listowych z niewtadciwymi znaczkami i ko-
pertami. Nawet pokazano mi dla przykladu
kilka sendéw, ktére nigdy do mnie nie dotar-
ty. Poinformowatam, ze na kopertach nie ma
nadawcy, wiec skad mam wiedzie¢ co to jest
i od kogo. Niestety kierowniczka poczty mia-
fa swoje uzasadnienie: wielokrotnie odbiera-
fam listy z podrobionymi znaczkami, za ktére
doptacatam i nigdy nie zglositam do Urzedu
Pocztowego, ze z otrzymywanymi w tak duzej
ilosci listami jest co$ nie tak, a poza tym pro-
ceder ten trwa juz zbyt diugo. Na koniec tej
milej rozmowy dostalam ostrzezenie, ze jesli
nic si¢ nie zmieni, to Urzad Pocztowy bedzie
musial to zglosi¢ sprawe dalej. C6z, nie naleze
do cykoréw, ale po co mi jeszcze jakie$ proble-
my z urzedami. Poczatkowo nawet zrobitam
sobie przerwe w swapowaniu, potem mialam
kontakt z ludzmi, ktérzy raczej nie cheatowali
znaczkow (lub robili to naprawde perfekcyjnie
i nie byto zadnego $ladu tuszu stempla pocz-
towego). Na szczescie byly to juz czasy, kiedy
sporo swaperéw sie wykruszylo, produkeji
grupowych bylo zdecydowanie mniej i nie
bylo to juz az tak znaczace dla ,szefa” grupy,
w ktdrej wtedy bytam. Z uwagi na to, iz swa-
powanie to dobra zabawa, nawigzatam tez spo-
ro fajnych, przyjacielskich kontaktéw. Szkoda
bylo zrezygnowa¢ z tego calkowicie. Dlatego
nie zawiesitam catkowicie swapu. Jednak moja
aktywnos¢ na scenie spadla. W pézniejszych
latach zaczela si¢ dominacja PC-téw, dostep

do Internetu tez byl tatwiejszy, niektérzy zalo-
zyli rodziny, poszli do pracy, zajeli si¢ wlasnym
zyciem i scena C64 zaczela si¢ kurczy¢. Mia-
tam juz maly iloé¢ kontaktéw — moze z 8 lub
10, coraz rzadziej cheatowalam znaczki. Jesli
dobrze pamigtam, woleli$my mie¢ pewnos¢, ze
przesylka dojdzie do adresata. Poza tym, kie-
dy podjeto si¢ juz prace, to wydatek na te 10-
15 znaczkéw w miesigcu nie wpltywal na moj
budzet domowy. Dodam jeszcze, ze pomimo
napotkanych probleméw nie zrazalam sig, a
swap byl czgscig mego zycia do 2005 r., kiedy
to wystalam ostatniego senda do kolegi Vege-
ta (ex. MiniCat). Dzigki tej zabawie pozostaly
wspomnienia, fajne znajomodci i przyjaznie, a
kontakt z wieloma osobami mam do dzisiaj —
oczywiscie juz za posrednictwem ,wszechmo-
gacego” Internetu:)”
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Poczta nie byla jedynym
zagrozeniem dla swapera, nie mniej istot-
nym byli jego wlaéni rodzice. W tym czasie
wiegkszo$¢ 0sob zajmujaca si¢ profesja swape-
ra, uczyla sie w szkole, a wiadomo, ze nauka
schodzila na dalszy plan, wazniejsze bylo od-
pisywanie na listy. Rodzice zazwyczaj chowali
komputer, aby zmusi¢ swoje dziecko do nauki.
Jednak, dzieci jak to dzieci, zazwyczaj sg spryt-
niejsi od samych rodzicéw i szybko znajda
sposob, jak ich przechytrzy¢ i wyj$¢ na swoje.

»Jako ze swapping zajmowal mi bardzo
duzo czasu, zaniedbywalem szkole. Gdy na-
t6g swapowania rozwijal sie, matka zabronita
mi korespondencji (tzw. szlaban). Pewnego
dnia ze zdziwieniem stwierdzitem, Ze przesta-
fem dostawac sendy. Wyczailem wigc, ze byly
przechwytywane i chowane przez moja matu-
le. Oburzylem si¢ ostro, kiedy znalazlem ster-
te sendow, ukryta w szafce z posciela. Wtedy
zaczatem podbiera¢ sendy, otwieralem, pod-
mienialem zawarto$¢ i odpisywatem. Byl to
okres, gdy nie zwracatem stampéw. Trwalo to



do czasu, az matka wyczaita, ze je otwieram.
W odwecie zatozytem skrytke pocztowa. Przed
wyjazdem na pierwsze North Party przez ja-
kie§ dwa miesigce swappowalem z piwnicy.
W domu miatem szlaban na komode, wiec
wyniostem caly sprzet do piwnicy. Niezbyt wy-
godnie, ale dawatem rade. Skrytka pocztowa
okazala sie niewypalem po kilku miesigcach
swapowania, gdy panie z poczty zorientowa-
ty si¢, ze przychodza do mnie ciagle dziwnie
kwadratowe sendy. Skojarzyli typ sendéw,
ktére przychodzily z tymi, ktére wysylalem.
Po dwoéch wizytach u pana naczelnika poczty,
musiatem zrezygnowac ze skrytki...,,— wspomi-
na znany polski swaper Leming.

HOB0S, GOLD UAND, OAF,
(SCHOP ¥ ALL MEMBERS]

&
e
e
:
B

BY: CACTUS [AXELERATE CREW [SAMAR .

0

10, ZAPOTEK ...
THE COVER SCENE!

e 3 i
+ALL ACTIVES ON

& RESPECT FOR:
BEDRICH, OUCE, JAILBIRD, JUNKIE, SeR

WITH A NUGH

%

© CACTUS FACTORIES 4936-2000
COVER NO.25  (WIT formorel)

Nate. %’or mal

Kiedy na poczcie orientowali sig,
ze znaczek jest kilkakrotnie uzywany, to taka
przesylka trafiala do Koluszek. W Koluszkach
miesci si¢ wydzial Poczty Polskiej przesytek
niedoreczonych. Co sie dzialo z niedoreczony-
mi przesytkami, przedstawia relacja jednego z
swaperow - Pasthora z grupy Exon/Skylight:

~W dobie Internetu osoba, ktéra wysyla
dyskietki poczta, z pewnoscia brana byltaby za
dziwaka, niemniej jednak kiedy$ bylo to cos
normalnego. Niestety cala otoczka temu to-
warzyszaca byla nienormalna (mozna byto si¢
przyzwyczaic), ale za to miata swoj urok. Swap
na duza skale byt dos¢ kosztowna zabawa...
Kazdy staral si¢ zaoszczedzi¢ jak najwiecej.
Caloé¢ sprowadzala sie zazwyczaj do ,,0dzy-
skiwana znaczkéw” - usuwalo si¢ pocztowy
stempel réznymi sposobami: pasta do zgbdw,
mydfem, szamponem. Najlepszym sposobem
byto ,czitowanie stampow’, czyli powleka-
nie ich warstwa kleju, ktéry znikat wraz z tu-
szem stempla pocztowego po wodnej kuracji.
Oszczednosci nie ominely tez kopert, ktore
robilo si¢ czy to z kartek A4, czy tez przerdbek
kopert, ktore przychodzity. Proceder taki na-
bieral smaku, gdy Poczta zaczynata orientowaé
sie, ze co$ tu nie gra... Do swojej placowki na
osiedlu miatem szczescie, czesto przesyltek byto

tyle, ze listonosz musial przynies¢ je do domu,
poniewaz nie miescily si¢ do skrzynki... Pro-
blem stanowila wysytka. W poczatkowej fazie
wysytatem z jednego miejsca, ktére szybko zo-
stalo ,,spalone” — pocztowcy zorientowali sie,
ze znaczki sa wiele razy uzywane i moje prze-
sylki zaczely gina¢, czasem niszczyli zawarto$é
i odbiorca nie mial z senda zadnego pozytku.
Niestety moja codzienno$¢ nabrala tempa i
moja droga do szkoly wydluzyta sie 5 razy...
Musialem roznies¢ sendy na 5 réznych dziel-
nic w miescie, czasem jeszcze znajomym da-
walem do wystania spoza miasta, wszystko po
to, aby paczki doszly cato, zdrowo i szybko do
odbiorcéw... Kazdy swaper wiedzial, ze sendy
trafialy do dzialu niedor¢czonych przesytek
w Koluszkach, w ktérych to moja ciocia pra-
cowala... iz tym wiaze si¢ ciekawa historia...
Otéz, co jaki$ czas odbywaly sie tam aukcje
niedoreczonych przesytek i moja ciocia licy-
towala pewnego dnia dyskietki 5,25... Jakiez
bylo moje zdziwienie, gdy sie okazalo, ze to
byly wiasnie dyski z moich sendéw, ktére
kiedy$ tam nie doszly.... Z opowiesci cioci
wynikalo, ze wiele takich sendéw ze stuffem
komisyjne bylo niszczonych. Duza frajde
sprawialo czlowiekowi posiadanie kontaktow
w Kanadzie, USA, Australii - o dziwo dyskiet-
ki zwykle przychodzily w 100% sprawne... Po
zaprzestaniu dzialalnosci swaperskiej jeszcze
przez dobre kilka lat przychodzily do mnie
przesylki z dyskami.... To byly naprawde fajne
czasy, ktore juz nigdy nie powroca...”

Mimo coraz wigkszej dominacji Internetu
(od 2000 r.), swaperzy nadal dzialali i wysyta-
li swoje sendy za posrednictwem Poczty. Oto
krotka relacja jednego z ostatnich swaperow
demosceny, Pawla Ruczko, znanego jako V-12,
a kiedys jako Murdock z grupy Tropyx, ktory
jeszcze od czasu do czasu rozsyla sendy.

»Swoja przygode ze swapem na C64 roz-
poczatem na poczatku 1998 roku. Wowczas to
umiescitem ogloszenie w Telegazecie w dziale
Telekomputer, ze poszukuje nowych kontak-
tow. Pierwszymi osobami, ktére si¢ ze mna
skontaktowaly byli Intruder i Alien. Wymie-
nialiSmy sie listami, sporadycznie nagrywa-
jac jaki$ stuff na kasetach (!). Pézniej zaczelo
przybywaé mi coraz wiecej kontaktéw, m.in.
z Thorgalem i TSD. To wlaénie od Thorgala
otrzymalem swdj pierwszy prawdziwy send
na 5,257, ktory zawieral pamietna kolekcje Sid
Agony #1/Anubis. Na wakacjach odnalaztem
ogloszenie w Telegazecie na temat powstania
nowego papermaga o nazwie Fuzz. Skrobna-
fem wiec list do Cactusa z zapytaniem, czy
moglbym otrzyma¢ numer zerowy maga.
Oczywiscie prosba moja zostata spetniona i od
tamtego czasu zaczalem powoli wglebiac sie w
tajniki sceny komputerowej. Kontaktéw sna-
ilowych przybywato mi z czasem coraz wiecej.
Rok 2000 byl pod tym wzgledem przelomowy.
Miatem woéwczas juz kilkadziesigt kontaktow,
w tym takze wiele zagranicznych. Moim rekor-
dem bylo otrzymanie 10 sendéw w 2 dni! Jed-
nakze w kolejnych latach swap zaczal powoli
umiera¢ $miercig naturalng, dzieki powszech-
nie popularyzujacemu si¢ tatwemu dostepowi

do Internetu. Czy mialem kiedykolwiek
problemy z Poczta Polska? Raczej nie.
Kilkanascie razy zdarzyta mi si¢ dopta-
ta za stampy, ale nigdy zadnej kary nie
zaplacilem. Czasami listonoszka potra-

fila przymkna¢ oko, gdy trzeba bylo cos
doplaci¢. Cheatowalem stampy przez kil-
ka lat. Poczatkowo probowalem sztuczki
z woskiem, ale stampy za bardzo si¢ po
nim $wiecity. Musial by¢ to jeszcze rok
1998 lub 1999. W 2000 roku, kiedy po-
znalem Mini Cata (obecnie Vegeta), po-
kazal mi on swoj sposob na cheatowanie.

Byla to jaka$ mieszanka dwoch klejow:
do papieru i do drewna bodajze. Nie pa-
mietam juz, szczerze mowiac. Efekt byt
bardzo dobry, bo cheatowaliémy nim
nawet bilety :). P6Zniej cheatowanie
stalo sie jeszcze prostsze, albowiem
producenci materialéw biurowych
sami dostarczali nam idealnych spo-
sobow w postaci uniwersalnych kle-
jow w sztyfcie, ktére po natozeniu na
znaczek nie kleily sie ani nie $wiecity.
Odklejane stampy suszylem, np. na
parapecie czy grzejniku, ale takze i
na zasilaczach od stacji i komody, na
monitorze badz tez na samej stacji-
beczce, ktéra miatem jako pierwsza

w poczatkowym okresie mojego
swapu :). Procederu tego zaniecha-
tem kilka lat temu, wraz z drastycz-
nym spadkiem liczby kontaktow.
Do dzi§ pozostal mi zaledwie...
jeden w miare staly snailowy kon-
takt. Jednakze nie ma nic bardziej
klimatycznego od otwierania koper-
ty, wezytywania notki i przegladania
stuffu na 5,25”.. Bede te czasy zawsze
mifo wspominal, poniewaz bez nich
zapewne nie byloby mnie tutaj, gdzie
teraz jestem, czyli na scenie...”

Obecnie profesja swapera juz
wymarta, chociaz s3 osoby, ktére
jeszcze swapuja i podtrzymujg tra-
dycje tej profesji. Nie wszystko da
sie wystac przez neta. W XXI wieku
funkcja swapera przestala istnie¢
na demoscenie. Najwieksza ak-
tywnos¢ swapperéw na scenie C64
to lata 90. XX w. Koniec swapu spo-
wodowala popularno$¢ Internetu,
gdzie zawsze mozna w szybki, tani i
wygodny sposéb $ledzi¢ poczynania
sceny. Drugim powodem upadku
swapu byla mata liczba wydawanych
produkcji scenowych, wiec po prostu
nie bylo czego rozsyta¢. Trzecim, naj-
wazniejszym powodem, byl po prostu
brak czasu z réznych przyczyn.

Ramos

PS. Dzigkuje Cobrze, Lemingowi,
Pasthorowi oraz V-12 za napisanie
paru stéw o swoich poczynaniach
jako swaperéw. Podzigkowania
za zeskanowane przez Vansena

covery.




TEMAT NUMERU

Maly stownik slangu swaperow:

Cheats - po polsku znane bardziej pod pojeciem ,czitowanie” lub cheatowanie - sposoby swaperéw na
rézne mikstury, ktore usuwaly stempel ze znaczka pocztowego, tak aby nadawat si¢ do ponownego uzytku.
Po kupnie nowego znaczka, swaper nanosil na znaczek jaka$ miksture, najczesciej pod postacig odpowiednio
spreparowanego kleju, aby pdzniej, przy otrzymaniu z powrotem ostemplowanego znaczka, mozna bylo za
pomoca wody i/lub odrobiny mydta zmy¢ stempel pocztowy. Niestety nie bylo sposobu na odciski stempli,
ktore pozostawaly na znaczkach mimo usuniecia z nich czarnego tuszu. Same znaczki nie byty nie§miertelne
i w trakcie catego procederu ulegaty powolnemu niszczeniu.

Delay - zwyczajne opdznienie w wydaniu jakiegos produktu scenowego, ale réwniez op6znienie w wysta-
niu do kogo$ senda. Wsrod swaperéw panowala zasada: dobry swaper to taki, ktory nie pisze zbioréwek i nie
robi op6znien. Zazwyczaj w listach po opdznieniach krélowato zdanie: ,,sorry for delay”.

Megaswaper - to swaper posiadajacy powyzej 100 kontaktéw. Tacy swaperzy byli bardzo poszukiwani
przez rézne liczace si¢ grupy. Czym wigcej miat kontaktéw dany swaper, tym dany produkt si¢ lepiej rozpo-
wszechnial na scenie i grupa stawala si¢ bardziej znana. Megaswaperzy najczesciej uzywali notek-zbioréwek.
Najbardziej znanymi megaswaperami na polskiej scenie byli: Aristocrat, Chash, Heartshade, Puma, Sailor,
Sebaloz.

Noter - jeden z najwazniejszych programéw swapera. Byl to program do tworzenia listéw w formacie
elektronicznym, nagrywanych zazwyczaj na koncu lub poczatku katalogu dyskietki. Byta to kodowana pro-
dukcja z muzyka, logiem grupy swapera lub jego ksywa oraz tekstem listu. Kazda szanujaca si¢ grupa posia-
dala swéj noter. Do najpopularniejszych mozna zaliczy¢ : Ocatnoter, Tribal Noter czy Timenoter.

Protektor — popularnie zwany Tekturka. Byl to kawalek tektury, najczesciej w formacie dyskietki 5,25
ktory byl uzywany do usztywnienia i ochrony dyskietki przed stemplami pocztowymi. Bardzo czesto takie
tekturki byly wielokrotnego uzytku, a kazda kolejna osoba, przed wystaniem do kolejnego uzytkownika,
przyozdabiala jg jakims napisem (najczeéciej swoja ksywa i grupa) lub rysunkiem.

Send - ttumaczac z anielskiego, to po prostu ,wysyla¢” Jest to przesytka, paczka czy list wysytany do in-
nego scenowca. W czasach demosceny praktycznie byla to jedyna (pomijajac BBSy) mozliwo$¢ zapoznania
sie z najnowszymi produkcjami scenowymi lub utrzymywania kontaktu z ludzmi z tej samej grupy. Byly to
przesytki, zwykle w formie dyskietki lub koperty A4. Zawarto$c¢ stanowila dyskietka, kaseta magnetofonowa
(rzadziej) lub tez, wyjatkowo rzadko, list papierowy. Wszystko bylo zabezpieczone tekturka ,,antystemplo-
wyq". Na demoscenie sendy najczeéciej wysytali swaperzy.

Stamp - z angielskiego: ,,znaczek”. Kazdy znaczek byt najczeséciej ,,czitowany” przez swaperéw i zawsze
odsytalo si¢ go z powrotem do swojego kontaktu. Zawsze na koncu listu pisato sie STAMPS BACK ! - czyli
»znaczki z powrotem”.

Stuff - na scenie komputerowej oznacza produkcje wydane na jakim$ zlocie, tzw. stuff z party. Czesto
okreslano tak najswiezsze produkcje jakiej$ grupy ze sceny, ktére rozsylali swaperzy. Mianem tym okre$la sie
takze kazdy warez, jaki nagrany zostal na dyskietke w momencie swapowania z inng osobg. Wyraz ten, po-
chodzacy z jezyka angielskiego, oznacza wypychanie czyms czegos. Dawniej swapperzy obierali sobie za cel
»wypchanie” dysku podczas swapu do ostatniego bloku. Obecnie stuffem nazywamy wszystko, co dostajemy
na dyskietce, wigcznie z listem.

Warez - z angielskiego: ,,towary” — jest to po prostu pojedyncza produkcja scenowa. Moze nig by¢ zwykle
demo, kolekcja czy cokolwiek innego, co niekoniecznie zajmuje caly dysk.

Zbioréwka - list w formie elektronicznej napisany do kilku oséb na noterze. Zazwyczaj pisato si¢ wstep,
pod spodem byty ksywy ludzi, ktérym mialo si¢ co$ do przekazania i zakonczenie listu. Takie metody odpi-
sywania stosowali megaswaprzy.

(<commodore=—e64Jy
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Wywiad z Pampam’em

Mato kto wie, jak naprawde ksztaltowata si¢ w
Polsce demoscena na C64 i jakie byly poczgtki
jej powstania. W tym numerze magazynu zapre-
zentuje Wam wywiad z koderem z C64 i Amigi,
Pawlem Gonetem, znanym przez innych jako
Pampam, ktory zaczynal, kiedy nie bylo znane w
naszym kraju pojecie demosceny.

C&A: Dla 0s6b nie zwigzanych z poczatkiem
polskiej sceny C64, nie jestes bardzo znany.
Moze wiec powiedz co$ wiecej o sobie...
Pampam: Nazywam sie Pawel Gonet, mam 35
lat. Urodzilem sie w Glogowie, obecnie miesz-
kam w Dublinie. Co do nieznajomosci mojej
osoby na polskiej scenie, to faktycznie — nie-
wiele w niej uczestniczytem. W czasach, kiedy
kodowalem na C-64 (rok 1988/91), sceny, jako
takiej, jeszcze nie bylo. Mozna powiedzie¢, ze
dopiero tworzyly sie jej zalazki.

C&A: A skad zainteresowanie kodowaniem
na tym komputerze?

Pampam: Aby odpowiedzie¢ na to pytanie,
musze zacza¢ od poczatku, tzn. opowiedzieé,
jak zaczela sie¢ moja przygoda z kompami. W
roku 1980/81 ojciec zabrat mnie do wujka, kt6-
ry pracowal w firmie, gdzie mieli Odre i piek-
nego (jak na tamte czasy) ZX-81. Byt to zaklad
zamkniety, wiec przemycili mnie przez brame
:D Wujaszek skonczyl cybernetyke na Politech-
nice Wroclawskiej, stad jego praca w branzy IT
i wlasciwie to on zaczal mnie wkreca¢ (na tym-
ze ZX-81) w programowanie w BASICu. Do
dzisiaj nawet mniej wiecej pamietam pierwszy
program, jaki mi pokazywat i tlumaczyt jego
dziatanie. Bylo to cos na ksztatt:

10 PRINT
20 INPUT A$

30 PRINT ,Witam cie ,;A$;”Ja jestem

»Jak masz na imie: ,

komputerem i nazywam sie ZX-81"

Potem przemycano mnie tam jeszcze kilka
razy, tak, ze zdazylem si¢ zetkna¢ z pierwszy-
mi pecetami, ktore zakupiono do tej firmy, aby
zastapi¢ Odre. Réwnolegle (byt to chyba rok
1983) na moim osiedlu, w domu kultury, po-
jawil sie salon gier, tj. nie taki z automatami,
tylko z czterema ZX-Spectrum, na ktérych
mozna bylo gra¢ (oczywiscie za odpowiednia
oplata). Poniewaz wlasciciel ,,salonu” wynaj-
mowal pomieszczenie w domu kultury, zostat
zobligowany do przeprowadzenia kursu kom-
puterowego, jako przejawu dziatalnosci kultu-
ralno/o$wiatowej. Naciggnalem wiec rodzicow
na ten kurs, jak tylko po raz pierwszy sie po-
jawil. Pamietam, ze uczyl nas tam nauczyciel
z ,samochodowki’, ktory jakim$ trafem znat
podstawy BASICa. W 1984/85 zniknal jeden

Pawet Gonet (Pampam)

ze spektrusiow i pojawit sie... C-64. WOW), to
byl szok: ten dzwigk, to byla , masakra” - ZXy,
ktore staly obok niego, wygladaly jak zabaw-
ki. Od tamtej pory wiedziatem, ze chce miec
C-64 wlasnie ze wzgledu na jego dzwiek. To
bylo to, co mnie najbardziej ,,przyjaralo” w tym
kompie. Jednak nie byt to pierwszy komputer,
ktéry ,posiadlem”. Swojego pierwszego kom-
pa dostalem na 13 urodziny, byl to rok 1987.
Niestety, ze wzgledow budzetowych nie byl
to C-64, tylko... Atari 800XL ;) bez magneto-
fonu, bez stacji dyskow. Niestety, nie starczyto
kasy. A wiec bawilem si¢ na nim gléwnie BA-
SIC’iem. Po jakims§ czasie mdj ojciec, zapalony
elektronik, zrobil mi interface do zwyklego
magnetofonu i moglem cieszy¢ sie¢ w koncu
gierkami. W nastepnym roku poznatem ko-
lesia, ktory mial uszkodzonego C-64, tj. bylo
tam padniete 9 volt i CIA (jeszcze tego wtedy
nie wiedzialem). Bylo tylko 5 volt, tak, ze cho-
dzil procesor i VIC, wiec kompa mozna byto
odpalié, tyle, ze nie ruszal magnetofon i nie
byto dzwi¢ku. Zadecydowalem, ze zaryzykuje
i zamienilem moje Atari na tegoz C-64, ktdre-
go szczesliwym trafem udato sie niedrogo na-
prawi¢. W ten sposéb stalem sie szcze$liwym
posiadaczem C-64. Jeéli chodzi o kodowanie
w asemblerze, to zaczelo sie ono w momencie,
kiedy kupitem Finala II. Byl tam wbudowany
monitor asemblera, wiec moglem si¢ dobra¢ w
konicu do tego, o czym czytalem od lat w roz-
nych ,bajtkach-srajtkach” i innych gazetach,
gdzie bylo to przedstawiane jak jaka$ wiedza
tajemna, dostepna tylko dla wybranych ;)

C&A: Poczatki w kodowaniu chyba byly
trudne: bez fachowej literatury, mapy pa-
mieci C64?

Pampam: To prawda - trudne, ale tez bardzo
ciekawe. To byto bardziej jak odkrywanie cze-
go$ nieznanego i tym mocniej napawato duma,
kiedy udato si¢ odkry¢ co$ samemu. Na sa-
mym poczatku mojej przygody z C-64 nie ma-
rzytem nawet o czyms takim, jak mapa pamie-
ci. Mialem jedynie rozpiske do procesora, tj.
jak procek dzieli pamie¢, czyli strona zerowa,
stos, wektory przerwan itp., glupoty, o ktorych
nie bede si¢ tutaj rozwodzil. Mialem tez liste
rozkazéw procesora, z ktdrej sam musialem
swykumac’, co z tymi rozkazami w ogdle robic.
Wiem, ze to w tej chwili brzmi banalnie, ale w
tamtym czasie, bez zadnych opiséw, wygladato
to troche inaczej. Natomiast rejestry ukladow
we/wy musialem czesto ,wyczaja¢” po kodzie,
ktory moglem przeglada¢ za pomoca Finala.
Widzialem np., ze kod odnosi sie czesto do
D020-D021, wigc sprawdzatem, co te komdrki
robig itd. Dodam, ze nie znalem w ogdle jezyka
angielskiego (w szkole mialem jedynie rosyj-
ski), wiec nie rozumiatem, co ludzie wypisuja
w demowych scroll’ach. Przez te nieznajomosé
jezyka wyobrazatem sobie, ze dema pisza jacy$
profesjonali$ci zatrudnieni w firmach, ktérzy
dostaja za to normalng wyplate. Sam sie z tego
w tej chwili $mieje, kiedy sobie przypomne o
moich wyobrazeniach. Dopiero, kiedy Witek
(Jane) dorwal demo Quartetu (Ryj He-Mana,
czy jak to sie tam nazywalo) dowiedzialem
sie, ze demka pisza kolesie ciutke starsi ode
mnie. Pamietam, ze Witek, ktéry byt wtedy
gierkomanem slono sobie za to demo zaspie-
wal. Chcial chyba 5 innych softéw (gierek) za
to demo... Ech, te czasy wymiany ,,soft za soft”.
Po tym przelomowym (dla mnie) odkryciu,
postanowilem napisa¢ swoje demko. Bylo ono
sygnowane, jako LWC, zawierato dwie czeéci.
W pierwszej, pamietam, byt scroll i nierucho-
me logo w trybie graficznym, w drugiej poru-
szajace sie logo LWC... Cala ,,grafika” logo byta
wykonana za pomocg znaczkéw _/\__, ktére
wszyscy z komcia znamy. A to dlatego, ze nie
mialem jeszcze pojecia o czym$ takim, jak
edytory konwertujace grafike na fonty. Kiedy
teraz tak wspominamy, mysle, ze i tak bylo to
niezfe osiggniecie, jak na koncowke roku 1988
lub poczatek 1989 (nie pamietam dokfadnie;
wiem, Ze to na pewno byla moja 6sma klasa
i byla to zima) i jak na kogos, kto w ogéle nie
miat dostepu do literatury i jakiejkolwiek bazy
z wiedzg. W tamtych czasach zdobycie takiego
softu jak ,logo edytor” dla kogo$ mieszkaja-
cego w malej pipidowce, kto w ogéle nie miat
nawet pojecia, ze taki soft istnieje, bylo na-
prawde problemem. Nie bylo jeszcze szeroko
dostepnego netu, a jedynym zrédlem softu dla
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mnie byta wroclawska gietda, na ktérej han-
dlowato sie glownie gierkami. Jak sie zapytato
o jaki$ program graficzny, to wszyscy wciskali
Art Studio, a jedynym dostepnym programem
muzycznym byl Sound Monitor, ktérego i tak
nikt nie wiedzial jak uzywa¢. Dopiero Pawel
(Polonus) uswiadomit mnie, Ze istnieja tego
typu edytory, po tym, jak zobaczyl w tym, co
mu pokazalem (tj. w moich produkcjach) same
ciete z innych dem fonty ;) Udalo mi si¢ wtedy
wydebi¢ od niego Centauri Editor, o ktéry mu-
sialem si¢ niezle naprosi¢, zeby mi go w ogole
dal. Droczy! sie ze mna, Zebym napisal sobie
swdj wiasny, ale w koncu skopiowal mi go
(takze jaki$ soft do robienia muzyki, niestety
nie pamietam jaki). Suma summarum wyjazd
do Szczecina oplacit sie, jesli chodzi o zdoby-
ty soft. No, i poznanie czlowieka, ktéry chyba
dla wielu byt guru w tamtym i w pdzniejszym

czasie.

C&A: A jak doszlo do tego, Ze znalazles sie
na scenie komputerowej?

Pampam: Wiesz, to jest troche zle postawione
pytanie... Ja w tamtych czasach (tj. kiedy zaczy-
nalem pisa¢ demka na C-64) nie rozpatrywa-
tem tego w kategoriach sceny. Pisalem demka
bardziej dla samego siebie, aby sie rozwija¢ w
kierunku programowania, poznawaé sprzet,
sposoby osiagania pewnych rzeczy itp. Scene
mozna bardziej poréwna¢ do mito$nikéw np.
starych samochodéw, skupiajacych sie woko-
o danego modelu (jak np. milosnicy matych
fiatow w Holandii czy mito$nicy trabantéw w
Niemczech). Ja podchodzitem juz wtedy do
tego, jako raczej do czegos, co bedzie przyno-
sito mi chleb w przyszto$ci i w czym powinie-
nem sie rozwijaé. Swiadczy o tym takze fakt, ze
w 1991 roku przeniostem si¢ na Amige, ponie-
waz chcialem i$¢ z duchem czasu. Zreszta, na
Amidze, po napisaniu kilku demek pod szyl-
dem Deuteru, Zack Team i na koncu Deform
(chyba najbardziej znana grupa amigowa w
tamtym czasie), zabrali$my si¢ z Seq za tworze-
nie softu komercyjnego i tak powstal program
do nauki jazdy (tj. dokladnie nauki testow)
oraz trzy gierki. Wspomniany program oraz
jedng z gierek o nazwie Hydacorn sprzedali-
$my Piotrowi Drapichowi (znany z Amigi Dr.
Piotr), ktéry to prowadzil firme¢ Union Sys-

tems. Druga gierke o nazwie Quaptos sprzeda-
lismy firmie Twink Spart Software. Gra ta byta
sprzedawana razem z Amigg, pakiet 6w nazy-
wal sie Amiga Magic i w jego sklad wchodzit
komputer plus 4 programy. Widzialem nawet,
ze kto$ zrobil konwersje tej gry na C-64, tyle,
ze w trybie tekstowym zamiast grafiki. Trzeciej
gry nie udalo juz nam si¢ sprzeda¢, poniewaz
firma Commodore upadta i mato kto chciat juz
ryzykowa¢ inwestowanie w ten komputer. Ale
wracajac do C-64 i sceny komputerowej, to na
samym poczatku moje produkcje rozdawalem
na gieldzie we Wroclawiu handlarzom z pros-
ba, aby umieszczali je na swoich skladankach
(kasetach). Tak, jak wspomniatem wczesniej,
ze sceny, a moze raczej z jej zaczatkow wie-
dziatem jedynie, Ze istnieje kto$ taki jak Po-
lonus/Quartet. Pézniej pojawily sie tez gierki
z intrami Fictiona (znienawidzonego wtedy
przez Quartet), ktory doczepial swoje intra do,
freezow, co nie bylo zbyt fadne. Ale fakt - facet
zrobil wtedy niezla masowke i kazdy, kto mial
wtedy C-64, mogl sie natkna¢ na gierki z jego
intrami. Mniej wigcej w tym samym czasie
zaczalem mysle¢ nad zalozeniem grupy. Zna-
fem juz wczesniej Witka (Jane) oraz Roberta
(Prokop/Ultimate Puke). Problem byl jednak
taki, ze Robert mial Atari, a Witek raczej nie
kwapit si¢ do robienia czego$ za wyjatkiem
gierkowania (tj. pisal chyba co§ tam w BASI-
Cu, ale wiadomo - BASIC to BASIC ;) . Na-
mowitem Roberta, aby zamienil swoje Atari na
Commodore, natomiast jesli chodzi o Witka,
to muszg si¢ przyznac, ze zrobitem cos bardzo
brzydkiego. Wiedzialem, ze Witek chodzil do
szkoly muzycznej, z czego wysunalem prosty
wniosek, ze mogtby robi¢ muzyke. Poniewaz
nie chcial si¢ da¢ namoéwi¢, wzialem na szyb-
ko jakie$§ demko (nie swoje :>), przerobilem w
nim scroll i pojechatem mu troszke nietadnie
w nim. C6z, nie byto to tadne zachowanie z
mojej strony, przyznaje, jednak zmobilizowato
Witka i za kilka dni przyniést zrobiony przez
siebie kawalek, a po roku utworzyt chyba jedna
z bardziej kultowych grup na Polskiej scenie
C-64. Mam na mysli Asphyxia, chlopak wkre-
cil sie w scene na maxa ;). Tak wlasnie powstat
Deuter, ktéry tworzylismy wtedy w cztery oso-
by, tj. Jane, Prokop, Seq i ja - to byl nasz staly
sklad na C-64.

C&A: Dlugo nie nacieszyles sie Commodo-
re, zaraz po nim Amiga i tworzenie gier. Czy
twoje prace z Amigi zachowaly si¢ do dzis?
Jak wygladalo tworzenie gier na Amidze w
twoim wykonaniu?

Pampam: Tak, to prawda. Patrzac z dzisiej-
szej perspektywy, faktycznie nie siedzialem
przy C-64 zbyt dlugo. Wlasciwie odszedtem w
momencie, kiedy na scenie C-64 dopiero za-
czynaly sie dzia¢ ciekawe rzeczy, ale — tak jak
napisalem wcze$niej - ja na kompy ogdlnie pa-

trzytem jak na co$, co ma mi przynosi¢ chleb
w przyszlosci (co zreszta sie stalo) i chcialem
i$¢ z duchem czasu. Na Amidze zrobilismy
z Seq jakie$ pig¢ ,fileowych” (jednoczescio-
wych) dem, jako Deuter (niestety nie uchowa-
ty si¢, nad czym bardzo ubolewam), po czym
- starym zwyczajem — pojechaliémy na gietde
wrocltawska, zeby je rozdaé. Tam spotkaliSmy
przesympatycznych ludzi z grupy Zack Team.
Dtlugo nie dali$my si¢ namawia¢ na wstgpie-
nie do ich grupy, tym bardziej, ze nasza sek-
cja C-64 (Jane, Prokop) odeszla, przeksztat-
cajac sie w cze$¢ grupy Asphyxia i wlasciwie
nie bylo sensu podtrzymywaé w dwie osoby
grupy Deuter. Dla Zack Team zrobitem z Seq
jedno demko (niestety, tez sie nie zachowato,
chociaz moze stabo szukatem). W Zack Team
réwniez nie zagrzalismy dtugo miejsca, gdyz
na party w Gdansku postanowiliémy potaczy¢
sity z kilkoma innymi osobami i tak powstata
grupa Deform. Dla Deformu napisatem dwa
demka, w tym jedno bylo music diskiem z
modulami Seq (obydwa na szczescie sie za-
chowaly). W tym samym czasie Seq naprawde
niezle opanowal tworzenie muzy na tracke-
rach amigowych (wygral tez kilka competi-
tions jako grafik) i zaczal naciska¢ mnie na
napisanie gierki, wiec w jednej z czeg$ci dema
napisalem mini-gierke, a zaraz potem zabra-
fem si¢ za pisanie komercyjnej gry. Niestety
pierwsza gierka, mozna powiedzie¢, poszta
do piachu przez brak do$wiadczenia i naiw-
no$¢. Zwigzatem sie roczng umowa z ludZzmi,
ktorzy nie byli w stanie zapewni¢ profesjonal-
nej dystrybucji. Nie warto nawet wspominac,
kto to byl. Dopiero druga gierke sprzedalismy
firmie Union Systems, o ktérej wspomnialem
wczesniej. Napisaliémy rowniez soft do na-
uki prawa jazdy, dzigki ktéoremu mozna byto
opanowac testy, ktére zdawalo si¢ 6wczesnie
na egzaminie. Ten soft réwniez poszedt do
Union Systems. Obydwa programy byty opi-
sywane w gazecie Magazyn Amiga. Trzecig
gierke, ktora napisalismy, sprzedalismy w
Twin Spark Soft. Gra ta byla sprzedawana w
pakiecie Amiga Magic, o czym réwniez juz
wspominalem. Na Amidze zrobili§my jeszcze
czwarta gierke. Byla to platformowka z na-
prawde $wietna grafika Seq. Niestety, Amiga
w tym czasie zaliczala padaczke i juz nikt nie
chcial jej kupi¢. Gra nie zachowala sie (dys-
kietki sucks :( ). Warto jeszcze wspomniec,
ze w czasie, kiedy zabratem si¢ za pisanie gie-
rek, grupa Deform przeksztalcita si¢ w grupe
Union, ktdra stworzyta kilka najsilniejszych
polskich grup amigowych, ale ja juz w niej
nie uczestniczylem. Seq dzialal jeszcze przez
kilka lat na scenie amigowej. Byt on tak zago-
rzalym fanem Amigi, Ze dalej namawial ludzi
na kupno tego komputera, mimo, ze sam juz
od jakiego$ czasu pracowal na PC (troche go
potem za to przeklinali).
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C&A: Moze by$ co$ wiecej opowiedzial o
swojej dzialalnosci na demoscenie amigo-
wej? Bo z tego, co mowisz wynika, Ze tworzy-
le$ takze demoscene amigowa.

Pampam: Kiedy tylko przesiadtem si¢ z kom-
cia na Amige chcialem jak najszybciej zaczaé
na niej kodowac. Bylo to o tyle latwiejsze, ze
dostepna juz byta literatura na temat tego
komputera, tj. opisy rejestréw ukladow we/wy
i inne, niezbedne dla programisty, informacje.
Na samym poczatku mojej przygody z Ami-
ga uzywalem oczywiscie monitora i wszystko
kodowalem pod nim. Tak powstalo jakie§ 5
plikowych demek dla Deuteru (niestety nie
zachowala si¢ ani jedna produkcja spod szyl-
du Deuter na Amidze) oraz jedno demo dla
Zack Team. Dopiero na party w Gdansku kilku
amigowych koderéw zaczelo mi to wybijaé z
glowy (jedna z tych oséb byl chyba Duddie z
Quartetu, ktory sam przeciez byt autorem mo-
nitora dla Amigi). I faktycznie, o ile uzywanie
monitora w C-64 miato swoje uzasadnienie z
tego wzgledu, Ze byt on wbudowany w cardrid-
ge i byl praktycznie zawsze pod reka, o tyle na
Amidze seka, pozniej asm-one i trash'm-one
okazaly sie o wiele lepszymi narzedziami do
tworzenia kodu.

C&A: Tak naprawde to pokazale§ swoje
umiejetno$ci dopiero na Amidze. I po Ami-
dze przyszla na pewno pora na PC. Tworzysz
jakies rzeczy na ten komputer?

Pampam: Wiesz, pomiedzy Amigg a C-64 byla
taka roznica, ze do Amigi miatem juz full do-
kumentacje, wiec nie bylo z tym tyle zabawy.
Po Amidze faktycznie zaczatem pisa¢ w asm
na PC, jednak bardzo szybko dalem sobie
spokoj. Przejscie z 68000 na Intela byto jak
przesiadka z mercedesa do syrenki. Chodzi mi
tutaj o jakos¢/komfort pisania (tj. lista rozka-
z6w, tryby adresowania, rejestry procka itp.).
Ludzie, ktorzy zetkneli sie z asm na Motorole
i Intela bedg zapewne wiedzie¢, o co chodzi.
Wrhasciwie to datem sobie spokdj z programo-
waniem na kilka lat. Po ukonczeniu $redniej
szkoty poszedlem do pracy catkowicie nie-
zwigzanej z kompami. Dopiero kiedy firma, w

Gra z Amigi - Hydacorn

ktorej pracowatem padla i przeprowadzilem si¢
z mojego rodzinnego Glogowa do Wroclawia,
odkrylem, ze jest bardzo duzo ogloszen dla
programistow, oczywiscie byly to ogloszenia
dla programistéw C++, Javy czy Delphi. Mimo
wszystko postanowilem nadrobi¢ zalegltosci i
wbi¢ si¢ w temat ponownie. I tak w roku 1999
zaczalem pracowaé¢ w firmie Anixe, w ktorej
pracowalem dokltadnie 7 lat. Zajmowalem si¢
tam tworzeniem aplikacji dla turystyki (bo-
okowanie lotow, hoteli itp.). Pracowalem przy
systemie dla Polskich Linii Lotniczych LOT. W
tym samym czasie ukonczytem tez kierunek
Inzynierii Oprogramowania na Politechnice
Wroctawskiej. Nie tworzylem jednak zadnych
dem na PC - brak czasu, lenistwo, a najpew-
niej jedno i drugie.

C&A: W zyciu zawodowym zapewne, jak to
podkreslale§ w wywiadzie, zwiazales si¢ z
komputerami. Co porabiasz i czym sie zaj-
mujesz?

Pampam: Faktycznie, zwigzalem swoje zy-
cie z komputerami. Po prawie trzech czy
nawet czterech latach pracy niezwigzanej z
IT, zdatem sobie sprawe, ze najlepiej czuje
sie jednak przy pisaniu softu i sprawia mi to
najwiecej satysfakcji. Po prostu to lubie, a w
zyciu powinno si¢ robic to, co sie lubi i czuje
;). W tej chwili mijaja juz jakie$ 3 lata, od
kiedy pracuje w Irlandii w firmie Bizmaps
(jak tatwo zgadna¢, firma zajmuje sie apli-
kacjami, ktérych gtéwnym elementem sg
mapy). Konkretnie - zajmuje si¢ rozwojem
aplikacji eReps (Rural Environment Protec-
tion Scheme), jest to projekt dla tutejszego
ministerstwa rolnictwa. W skrocie powiem,
ze aplikacja ta sluzy do wprowadzania/
utrzymania danych, dotyczacych gospo-
darstw rolnych. Na podstawie tych danych
aplikacja generuje réowniez dokumentacje
wysyltana do Brukseli i w ten sposéb rolnicy
otrzymujg dotacje. Tak nawiasem mowiac,
jest to niezty debilizm w dobie Internetu:
dokumenty s3 drukowane w ministerstwie
i jadg w formie papierowej do Brukseli, ale
c6z - taka polityka.
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C&A: A moze tak zamiast pisa¢ nudne apli-
kacje, stworzylby$ co$ na C64, Amige albo
PC? Moze jakas nowa gre? Czy jest realna
taka opcja?

Pampam: Caly czas chodzi mi to po glowie i
chyba najbardziej chcialbym stworzy¢ co$ na
C64. Wiem, ze mozna catkiem wygodnie pisaé
na PC, uzywajac emulatora Commodorka, ale
nie przelamalem sie jak na razie do skonfigu-
rowania $rodowiska. Po prostu brakuje mi na
to czasu. Obecnie staram sie doksztalcaé zawo-
dowo, tj. certyfikacja Microsoftu oraz szlifuje
caly czas moj angielski, do ktérego ciggle mam
duze zastrzezenia. Im wiecej sie ucze, tym
wieksze widze braki. Jednak mam naprawde
szczerg nadzieje, ze jeszcze co$ kiedy$ napisze
na poczciwego komcia. Chociaz moze by¢ to
trudne. W przyszlym miesigcu ma przyj$¢ na
$wiat moj pierworodny syn i czasu bede mie¢
jeszcze mniej. Wiem, ze gdybym chcial napisa¢
w tej chwili co§ sensownego, musiatbym spe-
dzi¢ duuuuuzo czasu, aby udoskonali¢ swoje
umiejetnosci, bo wszystko poszto bardzo do
przodu i poziom mojej wiedzy o kodowaniu
na komciu to obecnie czyste lamerstwo i chyba
czuje si¢ o wiele pewniej przy Visual Studio.

C&A: Jak po wielu latach patrzysz na poczy-
nania ludzi zajmujacych sie jeszcze C64 czy
Amiga?

Pampam: Mysle, ze to, co zrobili/robig obec-
nie ludzie na C-64, jest naprawde¢ niesamowi-
te. Przyznam, ze nie $ledze tego, co dzieje si¢
na scenie amigowej, wiec nie bede si¢ wypo-
wiadal. Bardziej w sercu zapadl mi C-64 i nie-
jednokrotnie, ogladajac demka, zastanawiam
sie, jak dany efekt zostal zrobiony. Nie moge
sie nadziwié, ze dalo si¢ wycisna¢ z tej ma-
szynki takie cuda. Gdyby kto$ mi powiedzial
w 91 roku, ze takie rzeczy powstana na kom-
cia, uznatbym go za psychicznie chorg osobe.
A jednak dalo sie.

C&A: Trzymam za slowo, ze jeszcze zoba-
czymy jaki$ twdj produkt na C64. Dzieki za
wywiad.

Rozmowe przeprowadzil:
Ramos

Tworczo$¢ Pampama mozna zobaczy¢:
« produkcje z C64:
http://noname.c64.org/csdb/scener/?id=10116

« Hydacorn (gra z Amigi):
http://hol.abime.net/5300

« Music Disk by Deform (Amiga):
http://www.pouet.net/prod.php?which=51802
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Muzyka bez SIDa

Wiadomo, Zze w komputerze Commodore
64 za dzwiek odpowiada scalak o nazwie SID.
Jednak nie bede opisywal jego wspaniatych
mozliwosci, bo - cho¢ artykul bedzie o mu-
zyce na C64 - to jednak SID do niczego nam
nie bedzie potrzebny. Wyobrazmy sobie taka
przykra sytuacje, Ze SID sie spalil i nie ma juz
zadnego dzwieku w komputerze... Jednak,
mimo braku SIDa, mozemy na C64 postu-
cha¢ sobie réznych muzyczek, skomponowa-
nych na innych urzadzeniach podlaczanych
do komputera lub przez inne scalaki, ktore
znajduja sie na jego plycie.

Nasza popularna stacja 1541 moze odgry-

waé muzyke, napisang specjalnie na nia. Stuzy
do tego program o nazwie 1541 Drive Compo-
ser. Umozliwia on komponowanie muzyki za
pomoca nut, a nastepnie odtwarzanie jej na sta-
cji dyskow, podpietej do C64. Po uruchomie-
niu edytora ukazuje si¢ na pieciolinia, na kté-
rej mozemy umieszcza¢ nuty i tym sposobem
komponowa¢ proste melodie. Niestety - taka
zabawa w tworzenie muzyki na stacji nie jest
dla niej dobra. Dlugie bawienie si¢ tym pro-
gramem lub czesto stuchanie muzyki moze do-
prowadzi¢ do rozkalibrowania gtowicy w stacji
dyskow, co bedzie skutkowaé niemozliwo$cig
odczytania dyskietek od znajomych lub swoich.
Trzeba wtedy doktadnie ustawié¢ gtowice na od-
powiednich $ciezkach, a to nie jest tatwe.

Obsluga programu jest banalnie prosta.
Aby tworzy¢ muzyke na pieciolinii, naciskamy
odpowiednig litera, odpowiadajacg nucie (np.
naciskajgc C umiescimy nute C, po naci$nieciu
A na pigciolinii ukaze nuta A itd.). Klawisze
1,2,3,4 stuza do ustalenia dtugo$ci dzwigku, a
naciskajgc P umieszczamy w muzyce pauze.
Poruszajac si¢ klawiszami kursora (w prawo i
- z klawiszem Shift - w lewo) przemieszczamy
sie po pieciolinii. Odtwarzanie muzyki odby-
wa si¢ poprzez naci$niecie klawisza F1. Pelny
opis programu mozemy zobaczy¢ naciskajac
kombinacje klawiszy Commodore + H.

Innym znanym urzadzeniem podlaczanym
do komputera jest tatwo dostepny magnetofon

zwany Datasette. Pomyst pisania muzyki na ma-
gnetofonie i sposob komponowania jest wzo-
rowany na programie 1541 Drive Composer.
Autorem programu i jego pomystodawca jest
niemiecki koder enthusi. Program nazywa si¢
Tape Composer lub Drive Composer for Da-
tasette i jest prosty w obstudze. W programie
tym wykorzystano trzy metody na odgrywanie
melodii. Pierwsza, wymagajaca SIDa, uzywana
jest gléwnie do testow. Kolejne dwie korzystaja
tylko z Datasette.Odtwarzanie muzyki jest bar-
dzo proste. Silnik Datasette jest zasilany przez
port magnetofonowy w C64, mozliwe jest wigc
programowe wlaczanie i wylaczanie zasilania
magnetofonu. Jezeli bedziemy szybko wiaczac i
wylacza¢ zasilanie magnetofonu w petli, magne-
tofon zacznie wydawac z siebie dZwigki. Robiac
to wystarczajaco szybko, mozna dopasowac ten
dzwigk tak, aby (bardziej lub mniej) pasowal
do okreslonej nuty. Tak wigc kazda nuta zosta-
je skonwertowana do pasujacej czestotliwosci
podlaczania i odtaczania zasilania. Dtugos¢ tego
cyklu jest oczywiscie zalezna od dlugosci nuty.
Glosnos¢ dzwigkéw zalezy od konkretnego ma-
gnetofonu, ale zazwyczaj sa one dobrze slyszal-
ne. Druga opcja jest nagrywanie bezpo$rednio
na tasmie. Kiedy nagrywamy na kasecie, C64
koduje kazdy bit w seri¢ pulséw przesytanych
przez port magnetofonowy. Mozna stucha¢ tego
nagrania w kazdym magnetofonie kasetowym —
prawdopodobnie nie za glosno. Ale mozna tez
nagra¢ co$ bardziej przyjemnego dla swojego
ucha. Przez ustawianie linii zapisu mozliwe jest
wygenerowanie czego$ na wzor fali prostokat-
nej. Datasette automatycznie odwraca drugi
impuls, wigc poprzez dwa nastgpujace po sobie
impulsy dostaniemy co$ w rodzaju fali - sygnat,
opoznienie, sygnal... Wybierajac odpowiednie
opdznienia, mozemy uzyskac czestotliwosci od-
powiadajace wybranym nutom.

Mozemy za pomocg Datasette stucha¢
muzyki zapisanej na kasecie magnetofonowej.
Potrzebujemy prostego programu, ktéry sami
mozemy szybko napisa¢. Oto prosty program
autorstwa Axela, ktéry mozemy wpisa¢, uzy-
wajac dowolnego asemblera:

LDX #$S00

STX $DO011

SEI

LOOP: LDX #3500

LDA $DCOD

AND #510

BEQ NOSND

LDX #SOF

NOSND:

STX $D418

JMP LOOP

Po jego uruchomieniu, dzwiek z Datasette

bedzie styszalny po wcisnieciu Play na magne-
tofonie. Jezeli kto$ nie ma ochoty na wpisywanie
powyzszego kodu, polecam program autorstwa
Pawla Macha, znanego jako Rea. Jest to Tape
Sampler, szkoda tylko, ze jest wersja ukoniczona
w 80%. Za pomoca tego programu i dodatkow
umieszczonych na dysku, mozemy postuchaé
muzyki z kasety. Zanim zdecydujesz si¢ na sam-
plowanie z kasety magnetofonowej (czyli zgry-
wanie ulubionego kawatka z tasmy), uruchom
program Tape Sampler Head Adjuster i ustaw
glowice w magnetofonie C64, zeby uzyska¢ jak
najlepsza jakos¢ dzwieku. Dopiero potem uru-
chom Tape Sampler i zsampluj kawatek muzyki.
Samplowana muzyka miesci si¢ w pamieci kom-
putera od adresu $0c00 do $cftf i duzo przy tak
malej pamieci nie upchamy. Wszystkie dzwieki
odtwarzane sg, niestety, w jakosci 1 bit.

Innym, znanym od niedawna, sposobem
odtwarzania muzyki jest uzycie do tego celu
ukladu odpowiedzialnego za wyswietlenie gra-
fiki, czyli VICa. Niestety odtwarzanie muzyki
przez VIC wigze si¢ z pewnymi zakl6ceniami,
przy czym nie ma znaczenia, do czego podia-
czymy komputer: czy do starego telewizora,
czy do nowego LCD. Metoda odtwarzania mu-
zyki poprzez VIC zostala pokazana w jednej
z cze$ci dema Vicious Sid, wydanego w 2008
roku, ktore — oprocz tego — prezentuje catkiem
nowe, imponujace sposoby odgrywania muzy-
ki z wykorzystaniem SIDa.

Czym zaskoczy nas jeszcze C64, tego nie
mozna teraz stwierdzi¢. Mimo iz wiekszosci
0sob wydaje sie, ze ten komputer jest pozna-
ny bardzo dobrze, to wciaz jego uzytkownicy
udowadniaja, ze da si¢ co§ wigcej i odkrywaja
nowe jego mozliwosci. Zadnej z opisanych tu
metod stuchania muzyki nie mozna, jak do tej
pory, wykorzysta¢ na emulatorze.

Artykul powstal z malag pomoca Axela.
Wykorzystalem kilka jego tekstéw umieszo-
nych przez na stronie http://c64.cba.pl/

Ramos & Axel
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Artykul ten nie jest pelnym opisem histo-
rii tzw. wojny miedzy uzytkownikami Atari
XE/XL i Commodore 64. Jest to temat rzeka
i mozna by pisa¢ o nim sporo. W artykule
tym nie chcieliSmy okresla¢, ktéry komputer
jest lepszy i ktdra strona miala racje, chcie-
lismy tylko uswiadomi¢ Czytelnikom, ze w
poczatkach tworzenia si¢ demosceny C64 i
Atari byl taki okres i pokazal, jak on mniej
wiecej wygladal. Czy nam sie to udalo? Sami
osadzcie. Nasz artykul bedzie po$wiecony w
caloéci okresowi wojny miedzy 8-bitowymi
maszynami spod znakéw Commodore i Ata-
ri. Wojna pomiedzy Amiga i Atari ST to te-
mat na odrebny artykul, ktory postaramy sie
poruszy¢ w nastepnym wydaniu magazynu.

Juz od samego poczatku, od kiedy tylko w
Polsce pojawily si¢ zalazki demosceny kom-
puterowej na Atari i Commodore, toczyla si¢
mala wojna o to, ktéry z tych dwoch kompu-
terow jest lepszy. Wiadomo, ze kazdy twierdzit
(i tego twierdzenia bronil), iz to jego maszyna
jest najlepsza i ma lepsze mozliwosci, niz kom-

7 az Z\Ry koéciadxq topie, [
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puter — nazwijmy to — ,przeciwnika’. Kiedy w
naszym kraju pojawila si¢ gielda komputerowa,
a poprzez nig zaczela sie tworzy¢ demoscena,
wojna pomiedzy zwolennikami komputeréw
Commodore i Atari rozgorzata na dobre. Po-
czatek demosceny na Atari datuje si¢ na rok
1987. Wtedy pojawily si¢ pierwsze dema, two-
rzone przez pojedynczych ludzi. Dopiero w
1988 roku pojawiaja si¢ pierwsze grupy. Na-
tomiast na C64 za rok powstania demosceny
przyjmuje si¢ 1988 (powstanie grupy Quartet).
Jak powiedzial Silver Dream!: ,,Generalnie cho-
dzito o to, Ze osmiobitowe Atari bylo niewypalem
rynkowym i praktycznie wymierajgcq platformg.
Wtedy, gdy na Zachodzie wyprzedawali ponizej
kosztow magazyny z XL-ami, kupil duze ilosci
tego towaru nasz Pewex i przez dlugi czas sprze-
dawat ze sporq marzg w calej Polsce. Tak wigc,
kiedy Atari na swiecie wymieralo - w sukurs przy-
szla mu Polska Ludowa, w ktorej byt to jedyny
ogélnodostepny komputer domowy. W krétkim
czasie osmiobitowe Atari stalo si¢ najpopular-
niejszym komputerem w naszym kraju, a polscy
uzytkownicy jedng z najbardziej plodnych grup
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na $wiecie...”. Jednak trwalo to tylko do czasu,
kiedy do Polski zaczeto sprowadza¢ masowo
komputer Commodore 64. Bylo to gdzie$ pod
koniec lat 80. i na poczatku 90. Nic wiec dziw-
nego, ze dwie grupy zwolennikéw tych dwdch
komputeréw staraly si¢ réznymi swoimi argu-
mentami udowodnic¢, ze ich komputer byt lep-
szy. Pozwole sobie jeszcze raz zacytowac Silver
Dream!: ,Wojny byly oczywiscie o wszystko.
My mielismy szybkie magnetofony i powolne
stacje dyskietek. Oni na odwrét. My mielismy
SID-a (trzy kanaly), oni POKEY-a (cztery ka-
naly), ale na SID-zie jako$ dzwigk byl lepszy,
czego oczywiscie ,, Atarowcy” nie chcieli przy-
znac itp., itd” Jednak te dwa komputery bardzo
sie od siebie roznily, szczegdlnie tym, co bylo
na samej plycie komputera: inny uklad graficz-
ny (C64 - VIC, Atari - ANTIC), inny chip mu-
zyczny (C64 - SID, Atari — POKEY). Kazdy z
uzytkownikéw danego komputera chcial prze-
kona¢ oponentéw, ze jego komputer ma lepsza
grafike i lepsza muzyke....

Jak powiedzial Pawel Gonta (Pampam):
»Oczywiscie bylo cos takiego, jak wojna pomiedzy
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uzytkownikami matego Atari oraz uzytkowni-
kami Commodore 64. Objawialo si¢ to jednak
raczej obopdlng niechecig uzytkownikow wyzej
wymienionych maszyn, niz np. fizycznymi za-
czepkami. Atarowcy zawsze starali si¢ dowies¢,
Zeich Atari ma lepsze mozliwosci graficzne - co
zresztq nie ulegato watpliwosci, co do dZwigku
rowniez wiadome bylo, Ze krolem jest C-64.
Jednak prawdziwg solg w oku atarowcow bylo
oprogramowanie na C-64. Ilos¢ programow na
mate Atari byla bardzo mizerna i w poréwna-
niu z ogromem softu dostgpnego na C-64 nie
pozostawiala ztudzen, ktory komputer jest
lepszy w tej kategorii, najlepiej obrazujgcej
popularnosc¢ danej platformy. Commodorowcy
wysmiewali rowniez predkos¢ pamieci tasmo-
wej w malym Atari. Jak wszyscy zapewne wie-
dzg, na C-64 systemy turbo pojawily sie o wiele
wezesniej, dzigki czemu na wczytanie gierki
czekalo sie nieporéwnanie krocej, niz na Atari.
Pamiegtam, jak w 1988 roku mdj kolega z klasy
(a wlasciwie jego ojciec) zorganizowat w domu
kultury pokaz komputerow. Wyglgdato to tak,
ze namowili znajomych z roznymi platforma-
mi, aby przyszli w jedng sobote zaprezentowac
ludziom swoje sprzety. Bylo kilka Atari, kil-
ka Spectrumien, jeden Amstrad i jeden C-64.
Pokaz ten przeksztalcit sie bardzo szybko w
konkurowanie pomiedzy mng (C-64) oraz ata-
rowcami. Polegato to na tym, ze kazdy starat
sie przyciggngc do siebie jak najwiekszq rzesze
gapiow. Tutaj szybsze tadowanie kolejnych gie-
rek z tasmy (nie miatem jeszcze stacji dyskow)
okazalo si¢ zbawienne, rowniez puszczany
przez glosnik monitora dzwiek dziatal jak lep
na muchy - ludzie nie mogli si¢ nadziwic, ze
taki kawatek plastiku moze wygenerowac nie
tylko piski, ale i prawdziwe syntezatorowe
brzmienie...”.
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Demo Joyride grupy Hard Soft.

Trudno jednoznacznie stwierdzi¢, kiedy
nastapil poczatek tej rywalizacji, przynajmniej
tu w Polsce. Zanim nastata gospodarka wolno-
rynkowa, wszystkie - ze tak je nazwe — ,kompu-
tery domowe” pochodzily albo z Pewexu, albo
z mniej lub bardziej nielegalnego przerzutu zza
granicy. Pierwsze zetknigcie si¢ z rywalizacja
mialo miejsce w realiach gietdowych. Jednak i
tu rywalizacja owa ograniczata si¢ do pewnego
marginesu, tzw. ,psycholi” (tak si¢ ich mniej
wigcej okreslalo, a nieraz i gorzej), ktérzy po
prostu drugiej strony nie lubili ,,bo tak” i Zadna
argumentacja nie raczyta do nich przemawiac.
To jednak, jak juz wspomniano, byl margines.
Jak pisze TDC na forum atarionline.pl: ,,Z
punktu widzenia psychologicznego sprawa jest
jasna i oczywista: chlopcy majg zakodowane
w mozgu, ze muszg rywalizowac. Musza mieé
swoje kluby pitkarskie, ,,najlepsze” samochody
oraz ,zawody’, np. kompoty... ;) Dorosly facet
zwykle z tego wyrasta. Zdobywa wiedze, do-
$wiadczenie i potrafi spojrze¢ na sprawe z dy-
stansu i w wiekszej perspektywie. U niektorych
to si¢ przeobraza w podejscie typowo naukowe,
czyli analizowanie tematu badz typowo histo-
ryczne odnotowywanie danych faktéw (co sam
uwazam za istotne).”

Tzw. wojna stala si¢ bardziej widoczna juz
w pierwszych produkcjach scenowych na obu
komputerach. Wzajemne ,opluwanie si¢” i
inne tego typu sprawy, jakze widoczne w de-
mach i intrach z przetomu lat 80. i 90. ubiegtego
wieku, w okresie ,,zimnej wojny” Commodore
kontra Atari, wcale nie dziwia. Pojawialy sie
wigc stwierdzenia typu ,, Atari piszczy, ma malo
koloréw, duzo gier jest znacznie gorszych niz
na C64, a w ogole i tak wielu tytuléw nie ma i
nie bedzie”. Z drugiej strony natomiast: ,,moze

i macie wigcej kolordéw, ale i tak maksymalnie
16, z czego wigkszo$¢ w sam raz nadaje si¢ do
malowania truposzy, a dzwiek pewnie i fajny,
szkoda tylko, ze 90% muzyki brzmi tak samo’”.
Czesto uzytkownicy Atari mowili, ze muzyka
z SID-a to gléwnie disco. Jednak mimo takich
opinii o SID-zie u ich muzykéw, na Atari po-
wstalo mnostwo aranzacji utworéw napisanych
wlasnie na C64. Niestety nie mozna tego po-
wiedzie¢ o muzykach z C64, ktorym jako$ nie
przypadly do gustu kompozycje z chipa mu-
zycznego Atari, czyli POKEY-a. Skomponowali
oni tylko okolo 10 aranzacji z tego komputera.
Wracajgc do tematu wygtaszanych przez ludzi
opinii, to najczesciej takie sagdy wydawane byly
przez osoby, ktore nigdy nic sensownego nie
stworzyli na swoim komputerze i w ogéle tak
naprawde nie znali si¢ na komputerach. Po-
dobne teksty pochodzity niekiedy tez od osob
zwigzanych z demosceng, jednak pamietajmy,
ze kazdy ma prawo do swoich opinii, nawet
tych nie majacych specjalnego pokrycia w fak-
tach. Atarowcy komputer Commodore 64 na-
zywali najczesciej ,,Zlomodore”, a uzytkownicy
C64 na Atari mowili ,,Szmatari”. Tych okreslen
bylo znacznie wiecej, ale ich sens byt taki sam:
o$mieszenie danego komputera i wyrazenie
pogardy do tegoz sprzetu.

Cytujac Rzymianinusa z forum atarionline.
pl : ,Poczatki wielu wojen historycznych bra-
ty sie czesto z blahych powodéw. Zwolennicy/
wrogowie malego Atari i C64 rodzili si¢ z chwi-
la zakupu jednej z tych jednostek. Komputery
te nie byly tanie w tamtych czasach, a kas¢ da-
wali na ogét rodzice. Jak kto$ kupil Atari, to na
og6t przy nim zostal, analogicznie bylo z C64.
Potem nalezato udowodni¢ koledze, ze MOJA
maszyna jest lepsza niz JEGO (czyli ta INNA).
Mijaly lata i zostawaly sentymenty do MOJE-
GO sprzetu (a czasami »wrogo$¢« do JEGO
sprzetu). I tak juz zostato u wielu... Samo zycie””
Wspolnie z Michalem Szpilowskim, znanym
na scenie atarowskiej jako Miker, postaramy
sie pokaza¢, jak to odbywalo si¢ na tej scenie.
Juz w pierwszej grafice pojawiajacej si¢ w ata-
rowskich produkcjach, czgsto (nawet bardzo!)
widaé byto wptyw C64. Pojawiajace si¢ logosy
nierzadko byly bezposérednio zrzucane z C64
(byly nawet specjalne programiki, pozwala-
jace zgra¢ odpowiednie dane ,po kabelku”).
Obcowanie z wtedy ,wroga” scena zaowoco-
walo pojawieniem si¢ roznych, wczeéniej nie-
obecnych programoéw, takich jak Logos Maker
(program pozwalajacy na przeksztalcenie gra-
fiki w fonty), rozmaite Crunchery (skracajace
nawet parokrotnie objeto$¢ programu), czy
réznego rodzaju notery (programy do tworze-
nia ,,listow”, przydatne swapperom). Wiele gier,
czesto prostych i pisanych gléwnie w celach
zarobkowych, takich jak: Aurum, Hawkmoon,
Technus czy Tusker, a niekiedy i bardziej zlo-
zonych, jak Humanoid, Inside, Tactic, czerpato
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grafike z podobnych produkgji na C64. Jednak
jednym z najwiekszym osiagnie¢, a w pewnym
sensie réwniez przekretéw, bylo to, co wykona-
li ludzie z wegierskiej grupy Hard Soft. Zrobili
na Atari trzy megadema o nazwach Veroni-
ka, Cool Emotion oraz Joyride. Co wigc byto
osiagnieciem, a co przekretem? Za to pierwsze
niewgtpliwie mozna uznac prébe, nawet — jak
na dwczesne metody — dosy¢ udang, zaemulo-
wania uktadu dzwigkowego z C64, czyli SID-a.
Muzyczki odgrywane ta procedura, niekiedy
nieco zmieniang, w zalezno$ci od uzywanych
efektéw, brzmialy - to fakt — inaczej, ale jed-
nak byly rozpoznawalne. Przekretem jednak,
w pewnym sensie oczywiscie, byto to, ze ludzie
z Hard Soft wstawiali swoje logo na cudzych
produkcjach, pochodzacych czesto ze znanych
dem na C64, a odpalonych na Atari. Po prostu
zrzucali czedci znanych dem z C64 i po malej
modyfikacji adaptowali je tak, aby dzialaly na
komputerze Atari. W czym nie byli zresztg osa-
motnieni na atarowskiej scenie, bo znalazto by
sie kilka innych produkcji z danymi przerzu-
conymi z komputera C64 (cho¢by Total Daze).
Zreszta 6w przekret grupy Hard Soft byl nie-
oficjalnym powodem zdyskwalifikowania ich
dema Joyride na QuaST 1995.

Oficjalnie, jak ogloszono na party, nikt z
autoréw nie byl obecny na imprezie, co bylo
sprzeczne z regulaminem demo compo. Jaki$
czas temu duza ciekawostka bylo pojawienie
sie na Atari SIDplayera, autorstwa Swietego z
grupy Zelax, potrafigcego odegra¢ duza czeg$é
tzw. sidow, czyli plikéw zawierajacych w sobie
dane muzyki oraz ,,odgrywaczke”, znanych np.
z HVSC (High Voltage Sid Collection). Wpraw-
dzie do dzi$ nie obstuguje on wszystkich efek-
tow, jednak nie znaczy to, Ze nie da si¢ tego
zrobi¢, jest to raczej skutek przerwania prac
nad SIDplayerem. Jakos$¢ tych odtwarzanych
kompozycji z C64 nie jest powalajaca, ale sta-
rych kawalkow da si¢ stuchaé. Z kolei pare lat
wezesniej SoTe/Slight wpadl na pomyst stwo-
rzenia SAP-a, czyli formatu pliku wzorowane-
go na SIDach, ale zawierajacego dane muzyki i
programu odgrywajacego z Atari. Tak powstat
format SAP i archiwum muzyki z Atari wzoro-
wanej na archiwum C64, czyli HVSC.

W produktach na C64 nie bylo duzo odnie-
sient do komputera Atari, z biegiem czasu zapo-
minano o jakich$ wasniach z uzytkownikami
tego komputera. Malo kto to wie, ale kilka zna-
nych grup z C64 mialo swoje sekcje na Atari,
m.in. Quartet, Faith czy Samar. Quartet tworzy!
koder K.K., ktéry mieszkat w Szczecinie i pod
szyldem tej grupy wydat kilka demek (po krot-
kiej przygodzie z Atari dolaczyt do sekeji tej
grupy na Amidze). Grupa Faith to ludzie, kt6-
rzy zaczynali na C64, np. znany muzyk z Atari
Greg — swoja przygode z muzyka zaczynal na
C64, aby po jakims czasie przej$¢ na Atari. Tak
samo zalozyciel tej grupy, Vitos, udzielal sie

roéwniez na Atari. Najbardziej znana i kojarzona
z C64 grupa to Samar. Kilku jej cztonkow dzia-
falo na scenie Atari i C64: Levi, Ramos, Cobra
czy obecny ich grafik ze Stowacji - Kozyca.
Pewng ciekawostka jest fakt, ze Levi wystawit te
sama grafike o nazwie Lovers na party Rush
Hours 1998, ktdra zajela pierwsze miejsce w
grafik compo zaréwno na C64, jak i na Atari
(obrazek najpierw zostal narysowany na C64, a
Atari).

pdzniej

przekonwertowany  na

Lovers na Atari

Lovers na C64

Opisywana tu wojna przeniosta sie tez do
znanych czasopism o tematyce komputerowej,
w ktorej jedna ze stron starala sie zazwyczaj
przekona¢ do swoich racji druga.

Czym si¢ r6znimy?

Scena C64 i Atari to dwie odrebne, za-
mkniete spolecznosci, to takze rézna mental-
no$¢ ludzi tworzacych na tych komputerach.
Obecnie na demoscenie Atari prawie nie wy-
chodza juz programy demonstracyjne (te, ktore
wychodza, mozna policzy¢ na palcach jednej
reki). Podobnie jest z demosceng C64. Od wie-
lu lat produkeje z Atari znacznie si¢ roznig od
produkcji z C64. Koderzy z Atari nie ustepuja
koderom z C64 i na odwr6t. Tworzymy podob-
ne efekty w produkcjach scenowych, cho¢ wia-
domo, ze komputer C64 ma stabszy procesor,
bo tylko 0,985 MHz PAL i 1,023 MHz NTSC,
a Atari 1,77 MHz PAL i 1,792 MHz NTSC. W
rezultacie niektore efekty na C64 chodzg znacz-
nie wolnej niz na Atari. Produktom z Atari wy-
tykany byt zawsze brak designu (z czego z kolei
styng dema na C64). Koderzy gléwnie stawiali
na efekty i one wlasnie byly najwazniejsze. W

starszych demach na Atari brakowalo wigkszej
iloéci dobrej grafiki, potaczonej z fajnym desi-
gnem, jednak obecnie si¢ to zmienia. Przyczy-
nilo si¢ do tego wydanie dobrych programéw
na PC do rysowania w roznych trybach graficz-
nych Atari. Duzym problemem dla nowych lu-
dzi chegeych si¢ bawi¢ w sceng Atari jest kom-
puter rozbudowany prawie do granic swoich
mozliwoéci, odwrotnie niz scenie C64. Tu jako
standard przyjeto komputer nierozbudowany,
1 SID, stacja dyskow — zazwyczaj 1541 II. W
przypadku Atari natomiast kazdy ma inaczej
skonfigurowany komputer i kazdy posiada w
nim rézna pojemno$¢ zamontowanej pamieci
(chociaz nieoficjalnym scenowym standardem
stalo si¢ 320kB i ewentualnie stereo). Druga
wazna rzecz to masa DOS6w i rézne programy,
»chodzace” pod réznymi DOSami (jednak i tu
w praktyce w uzyciu sg 2-3 DOSy). Ludzie po-
dzielili si¢ na dwie grupy: jedna skupia si¢ na
forum atari.area (gléwnie scena), a druga na
atarionline (raczej mito$nicy Atari, w wigkszo-
$ci gier, cho¢ sporo spo$rdd tych ludzi udziela
sie tez na atari.area).

Najwazniejsze jednak, czym rézni si¢ scena
Atari od C64, to zamitowanie dla tego kompu-
tera. Milo$nicy Atari potrafia si¢ zebra¢, wylo-
zy¢ pieniadze i pokazac si¢ np. na Poznan Game
Arena. Swoje stoisko zorganizowali po to, by
przypomnie¢, ze istnieje jeszcze cos takiego jak
komputer Atari i ciggle tworzy si¢ na nim mné-
stwo produkgji, w tym ciekawe gry. Inne rzeczy
to réznorakie rozbudowy ich komputera czy
gry i programy na kartridzach, wydawane po
uprzednim udostepnieniu pliku dla innych. Na
scenie C64 kazdy by powiedzial: po co kupowa¢
gre, skoro mozna ja legalnie $ciagna¢ z netu?
Oni tworza dla samej przyjemnosci tworzenia
i wydaja swoje gry w specjalnych wersjach dla
kolekcjoneréw (efektowne pudetko, gadzety) i
- o dziwo - wydane kartridze szybko si¢ sprze-
daja. Nie stawiajg na ilo$¢, ale na jakos¢.

W Polsce wiekszos¢ milosnikéw C64 nie
bardzo chce wspiera¢ projekty innych i nie-
specjalnie przyklada si¢ do promocji swojego
komputera. Wigkszosci projektow z tej platfor-
my po prostu si¢ nie docenia i zazwyczaj, wo-
bec braku zainteresowania, kazdy z nich umie-
ra $miercig naturalna. Jeste$my spolecznoscia,
w ktorej duzo si¢ krzyczy, dyskutuje, ale malo
robi i tak naprawde nie promujemy swojego
komputera poza swoja zamknieta grupa. Je-
ste$my tez podzieleni na dwa mniejsze obozy.
Pierwszy to ludzie skupiajacy sie i dyskutujacy
na forum C64 Power, gdzie spotykaja sie osoby
malo zwiazane z demosceng (cho¢ udzielaja si¢
tam takze ludzie ze sceny, ale w mniejszosci).
Druga grupa ludzi skupia si¢ na forum c64sce-
ne. Jest to w wigkszosci forum ludzi z demosce-
ny C64. Grupa ludzi z C64Power rzadko si¢ tu
pojawia. C64 ma jednak swéj klimat i inaczej
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podchodzimy do tematu sceny i samego kom-
putera, niz milo$nicy Atari.

Wiadomo, ze w kazdej spotecznosci uzyt-
kownikéw danego komputera znajdzie si¢ oso-
ba, ktéra nie bedzie zgadzaé si¢ z opinig ma-
drzejszych od siebie 0sdb i zawsze stwierdzi,
ze jego komputer jest najlepszy (nawet, gdyby
komputer ten mial sporo wad).

Oto kilka produkgji, w ktérych widoczna
jest opisywana wojna miedzy dwoma kom-
puterami. Na Atari sg to: Anty Commodore
Demo, C-64 Freak, gra Commodore Invaders
(klon Space Invaders z podmieniong grafika) i

wiele innych.

C-64 Freak (Atari)

Na C64 to demka: Atari Syfff / Fiction So-
ftware Service, Ryj Atarowca / Fiction Software
Service, The Krancz / Samar i kilka produkeji
grupy Quartet, ktorej czlonkowie opisywali
zatargi z miejscowymi atarowcami. Mozna by
takich produkcji zaréwno na C64, jak i na Atari
znalez¢ mndstwo, bo troche ich w tym okresie

wyszlo.

Obecna sytuacja

Obecnie nie ma jakiej$ zacieklej wojny
pomiedzy fanami obu tych komputerdw. Sce-
na w Polsce na komputery 8-bit jest bardzo
mata i nie ma juz tak widocznych podziatow,
jak kiedys. Sa ludzie, ktérzy pojawiaja si¢ na
zlotach komputeréw tak Atari, jak i Com-
modore (cho¢ zazwyczaj takie zloty skupia-
ja milo$nikéw jednego komputera i rzadko
pojawiaja sie zwolennicy innego sprzetu).

Na obecnej scenie atarowskiej praktycznie
nie ma juz ludzi skupiajgcych si¢ w grupy
(dlatego trudno tu méwic o ,scenie”), moze
z malymi wyjatkami. Na Atari czedciej niz
produkcje scenowe ukazujg si¢ gry. Sg one
na ogo6l konwersjami z innych platform,
np. Commodore 64, ZX Spectrum czy Ap-
ple II. Oprdcz gier pojawia si¢ tez mndstwo
uzytkéw na PC zwigzanych z Atari, czasami
ukazujg si¢ takze drobne programy na sa-
mym Atari. Dema i inne produkty scenowe
to obecnie rzadko$¢. Duzo tez jest projek-
téw zwigzanych z rozbudows i ulepszaniem
tego komputera. Bardzo milym zaskocze-
niem jest to, Ze co rusz pojawiajg si¢ ludzie,
m.in. ze sceny Commodore, ktérzy - mimo
niecheci (nawet nie zawsze szczerej) czeéci
obu $rodowisk — prébuja swoich sit na Ata-
ri i szybko zdaja sobie sprawe, ze ono wcale
nie gryzie i Ze po zaakceptowaniu réznic i
ograniczen catkiem przyjemnie daje si¢ z
nim wspoétpracowaé. Swoich sil sprobowa-
li m.in. TMR i Sack z Cosine (gra Reaxion
[TMR] i nieco coverdéw z C64 [Sack]) oraz
JCB/Meanteam (PeteD), pracujacy aktual-
nie nad atarowska wersja gry ,,The Way of
the Exploding Fist”. W Polsce takimi oso-
bami sg VOyager, Ramos czy — pojawiajacy
si¢ na zlotach Atari - Nitro. Kilka oséb z
Atari z kolei probuje swoich sit w tworze-
niu na C64, m.in. Irwin (grafika wystawiona
na Silesia 3), X-Ray i Tatqoo (dwaj muzycy,
probujacy swoich mozliwosci na SID-zie).
Duzo obrazkéw z C64 jest tez przerzucana
lub przerysowywana na Atari, szczegodlnie
ze starych gier czy produkcji scenowych.

Jednak i dzi$ zdarzaja si¢ jeszcze zatargi
miedzy uzytkownikami obu komputeréw.
Przyktadem jest tu forum ogdlnoswiatowe
AtariAge, na ktorym pojawil si¢ temat ,, Ata-
ri v.Commodore” Temat ten, mimo pro-
wokujacego tytulu, zawieral jedynie prosbe
o wyliczenie tytuléw gier, ktore istnieja na
obu tych komputerach, ale na Atari sg lep-
sze. Niestety, po ilu§tam stronach mniej lub
bardziej merytorycznej dyskusji, do glosu
doszly osoby, zwane powszechnie trolami
(trolami nazywamy osoby, ktére na forach
dyskusyjnych zachowuja si¢ antyspoleczne,
dazac do zaszkodzenia innym osobom itp. -
red.) i cata dyskusja znizyta si¢ do poziomu:
»moj komputer jest lepszy i ma lepsze gry,
jak uwazasz inaczej, to spadaj” (delikatnie
sprawe ujmujac, oczywiscie). Pojawialy si¢
tez glosy, probujace ratowal sytuacje, np.
taki ,jezeli jakas gra lepiej wyglada na Com-
modore, nie powinno by¢ w tym nic dziw-
nego, poniewaz system jest nowszy i ma z
definicji lepsze mozliwoéci, natomiast to,
co zostalo lepiej zrobione na Atari liczy si¢
jak najbardziej i powinno by¢ premiowane;
Atari, jako system znacznie starszy od Com-

modora (i teoretycznie gorszy, wykonany
w prymitywniejszej technologii), jednak w
pewnych aspektach okazuje si¢ lepszy”. Nie-
stety, glos ten utknat we wzajemnym obrzu-
caniu si¢ blotem i wyzwiskami, a sam temat
niebawem zostal zamkniety (facznie 484
strony, niestety w dwdch trzecich - $miet-
nik). Tak wyglada sytuacja na zachodnich
forach, natomiast na polskie fora zwigzane
z Atari uzytkownicy C64 zagladaja rzadko i
stosunkowo malo tam si¢ udzielaja (i ana-
logicznie — uzytkownicy Atari mato uczest-
nicza w dyskusjach o tematyce C64). Scena
C64 niewiele czerpie inspiracji z twérczosci
Atari, ale druga strona z C64 czerpie mno-

stwo. Taki maly paradoks.

Ryj Atarowca (C64)

The Krancz / Samar (C64)

Na koniec chciatbym (Ramos) podzieko-
wac ludziom, ktoérzy odpowiedzieli na forum
atarionline.pl i troche podyskutowali o tema-
cie Atari i C64. Szczegdlne podziekowania
kieruje do Mikera za pomoc w napisaniu tego
artykutu.

Ramos & Miker
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Nasza kochana 1541

» 170K BYTES
o COMPATEREC 126,C64

ze tatwo mozna (i to
tylko programowo)
DZIESIECIO-

Murarz jest w stanie ulozy¢ 2000 cegiel.
Jezeli podzielimy to przez 10 i wyznaczymy
jako norme, to wszyscy (trzezwi) murarze
wykonaja 250% (a nawet gdyby polowa z
nich byla pijana, to i tak jest 125%) normy...
Ba! Jezeli beda mieli lepszy dzien, to beda w
stanie bez problemu wykona¢ 400, a nawet
500% normy! Bedzie sie czym chwalic!!!

Kiedy produkcja wychodzi stabo, to mozna
to przedstawic¢ w taki sposob, aby porazke prze-
ku¢ na zwyciestwo: jezeli pokazemy ilo$¢ stali
zuzytej do produkeji maszyn, to wystarczy tylko
pogrubi¢ 2-3-krotnie $cianki korpuséw i uze-
browania, a juz zuzycie stali do produkeji ma-
szyn wzro$nie proporcjonalnie do wykonanej
formy odlewniczej. Nie bedziemy wowczas mo-
wili w Zadnym wypadku o tym, ze wyproduko-
wano o polowe mniej urzadzen, tylko ze 0 100%
wzrosto zuzycie stali do produkcji maszyn!!!

Sztuczki rodem z ,komuny” nie byly sto-
sowane tylko w tamtym czasie, ale ZAWSZE
i WSZEDZIE. Spece od marketingu, promo-
cji, spraw $wiezego powietrza i innych nie-
potrzebnych wymysla sposéb, w jaki nalezy
poda¢ odpowiednig informacje dla wywarcia
odpowiedniego wrazenia na odbiorcy (,,Bolus,
traktor si¢ nie zepsul, tylko trzy kola sg do-
bre”)... Pierwszy z brzegu przyklad, jaki teraz
przyszedl mi do glowy, to jak niegdy$ premier
Buzek zapewnial, ze po jego reformie admini-
stracji zmniejszg si¢ na nig wydatki, a wzro$nie
liczba urzednikdéw.

Co to wszystko ma wspdlnego ze sprawa-
mi, o ktérych piszemy w naszym magazynie?
Otéz odnosz¢ nieodparte wrazenie, ze spece
z CBM - chociaz to zachodnia firma - ta-
kiej taktyki sie trzymali. Zrobili magnetofon
do C64, czym pokazali klase w kategorii ,,jak
dlugo mozna tadowaé program” Okazalo sig,

KROTNIE
szy¢ gestos¢ zapisu i

zwiek-

bez problemu lado-
waé zbiory, a i tak
trwa to kosmicznie
dhugo.

Nawet po zro-
bieniu stacji dyskie-
tek 1541 szybkos¢
fadowania bez tur-
bo byla zblizona do
tej znanej z magnetofonu z turbo, czyli - po-
wiedzmy sobie szczerze — do tempa zdychaja-
cego z6twia. Ogladatem niedawno jaka$ stacje
dyskietek (nie powiem na pewno, ale chyba do
jakiej$ atarynki czy Amstrada, w kazdym razie
byla to stacja z ,tamtych” czasow), gdzie wi-
dzialem wyprowadzone dwa ROWNOLEGLE
porty do transmisji!

CBM stawia na IEC - bezpieczniej za-
pewne tak sobie szeregowo po jednym biciku
»zapychac”.. Ogolnie komputer dobry, ale na-
szego czasu CBM nie szanowalo. Jakbym miat
wietrzy¢ teori¢ spiskowa, to powiedzialbym, ze
byt to pakt CBM-DATEL, zeby kreci¢ dalsze
biznesy na dopatkach (kardridzach) do kom-
cia. Ta zachowawcza taktyka ma pewne zalety
poza ta, ze nie da si¢ zarzucid, iz urzadzenie nie
dziala zgodnie z zaloZeniami - o tych zaletach
za moment.

Jedna z zalet jest to, Ze ja osobiscie moglem
bawic sie w ,,ulepszacza” fasta (i nie tylko fasta)
do stacji. To naprawde bylo wspaniate - mo-
glem zrobi¢ co$ wielokrotnie szybszego od fa-
chowcow, profesjonalistow i guru. Czyli, gdyby
nie taka taktyka CBM, nie byloby miejsca dla
takich gmeraczy w sofcie hardware’u, jak ja.
Kolejne zachowawcze dzialanie konstrukto-
réw - chyba nie chciato im sie liczy¢ domen
ferromagnetycznych na $ciezce dyskietki - to
zmniejszanie gestosci zapisu na krétszych
$ciezkach oraz (co gorsza) NIEWYKORZY-
STANIE CALE] POWIERZCHNI NOSNI-
KA!!! Wykorzystano $ciezki od 1. do 35.,a tych
od 36. do 41./42. (w zaleznoéci od ustawienia
zderzaka) nie uzywano. Innymi stowy: nosnik
pokryty byl caly ferromagnetykiem i za taki
placiliémy, ale calego nie uzywalismy. Zrobi-
fem sobie takie Fatum 41/42 use - programik,
ktory na 36. Sciezce zaktadal drugi dir i uzywat
pozostatych $ciezek do zapisywania danych. I,
O DZIWO, wszystko grato!!!

Zachecony tym sukcesem pomyslalem:
»Nie badz taki zachowawczy, jak CBM. Zréb
to na najwyzszej gestosci”. I po tej idei powstat
ILLEGAL DIR, gdzie dir byt tym razem na
ostatniej $ciezce i nizsze $ciezki mialy juz po 21
sektoréw — zamiast katastrofy, nadal wszystko
gralo.

Zaraz Wam serce peknie, ale dopiero teraz
dowiecie sie, ile naprawde tracimy miejsca na
dysku (o ile jeszcze tego nie wiecie). Glowica
jest przesuwana za pomocg silnika krokowego
na kolejna $ciezke, ale... tak naprawde, to aby
przesuna¢ glowice na kolejna $ciezke, wykonu-
je sie¢ dwa KROKI silnika. Nie wiem, czy juz
kojarzycie do czego zmierzam, ale u mnie ape-
tyt wzrastal w miare jedzenia i pomyslalem:
»A ja sformatuje co kazdy jeden krok silnika
i bede mial 2 razy POJEMNIEJSZA dyskiet-
ke!!!l”. Kombinowatem, probowatem, ale nie-
stety tu spotkala mnie porazka. Orzeczenie
chyba najwiekszego polskiego eksperta od har-
dware'u CBM, wielkiego SILVER DREAM’%,
brzmiato: ,glowica pozostawia zbyt szeroki
$lad magnetyczny, aby mozna bylo formato-
wac co jeden krok”. Kurcze, a byto tak blisko!
Gdyby glowica byta troszeczke ciensza, byloby
340, a nie 170KB... (a dodatkowo jeszcze illegal
tracki). Na pocieszenie moge doda¢, ze plus
z tego ,szerokiego $§ladu magnetycznego” jest
taki, iz czasami udaje si¢ odczytac uszkodzony
sektor. DOS, jezeli stwierdza bledy odczytu,
przesuwa glowice na sasiadujace halftracki i
tam szuka naszych danych i naprawde niejed-
nokrotnie mu si¢ to udaje... To ten moment,
gdy ladujecie co$ Actionem, co$ si¢ przytnie,
zmieni kolor ekranu, zachrobocze w stacji,
czasami zastuka o zderzak (wykonanie kodu
$C0) i load zostanie zakonczony bez errora...
Tak, tak - jak to zauwazycie, to przypomnijcie
sobie, co Wegi tu napisal...

Duzo jeszcze mozna by narzekac na kon-
struktoréw i programistow z CBM. Formato-
wanie jest bardzo dlugie, ale tak naprawdeg jest
ono ,bardzo dokladne”, tzn. jest sprawdzane
na kilka sposobéw. Innymi stowy: dyskietka,
ktora przejdzie taki format jest pewna, a taka,
ktora nie przechodzi go, a przechodzi fast-for-
mat nawet z weryfikacja, pewna juz nie jest...
W tym miejscu dochodzimy do pewnego pu-
tapu czasu i korzysci z jego tracenia — wybor
pozostaje wolny.

To by chyba byto na tyle...
Wegi
PS. Commodore to potega — kochajcie 8 bitdw :)
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XM1541 :-) Aby sprobowaé rozwiazac te pro-
blemy, opracowany zostal XU1541.

Kazdy, kto wciaz uzywa stacje dyskow oraz
komputer Commodore, na pewno stanat przed
wyborem interfaceu, ktéry umozliwilby trans-
fer gier czy dem, latwo i szybko dostepnych w
Internecie. Najczgéciej wykorzystuje sie do tego
celu kabel transmisyjny rodziny X1541, ale
mozna tez inaczej :-)

Przed XU1541, czyli Kable X
a obecne komputery

Laptopy nie posiadaja juz portu LPT od
kilku lat. Niebawem desktopy réwniez zosta-
na tego portu definitywnie pozbawione (poja-
wiaja si¢ plyty gtéwne, gdzie nie ma starszych
interface6w, takich jak LPT, COM czy PS/2).
Wprawdzie mozna kupi¢ dodatkowe kontrolery
LPT (dostepne na PCI, PCMCIA/CardBus czy
ExpressCard), ale z racji tego, ze jest to sprzet
niszowy, trudno wskaza¢ kontrolery warte za-
kupu. W ofercie sg dostepne rowniez adaptery
USB-LPT, ale m.in. ich sposdb obstugi w sys-
temach Windows (tylko i wylgcznie jako mo-
stek drukarkowy) uniemozliwia wykorzystanie
takiego adaptera, jako klasycznego portu dru-
karki (dochodzg tutaj jeszcze problemy sprzeto-
wo-programowe: interface LPT jest od zawsze
obstugiwany poprzez bezposredni dostep do
portéw 1/O, w przeciwienstwie np. do RS232,
ktory w Windows jest obstugiwany przez API).
Nieoceniony Star Commander wprawdzie
umozliwia transfer danych (jesli istnieje port
LPT), ale w dobie Windows linii NT najczesciej
wymaga to uruchomienia ,czystego” DOS-a
bez Windows w tle (a co, jesli mamy wszystkie
partycje sformatowane w systemie NTFS?). Na-
lezy tez mie¢ na uwadze, aby kable X podiaczac
do portu LPT, gdy komputer jest wylaczony —
XU1541 jest natomiast urzadzeniem ,,hot-plug”
(chociaz przyzna¢ musze, ze jeszcze nigdy nic
nie uszkodzitem poprzez odlaczanie badz dota-
czanie urzadzen do LPT na ,,gorgco”). To jed-
nak nie wszystko: w przypadku kabli X wystapi¢
moga problemy z niekompatybilnymi portami
LPT lub niektérymi trybami. Aby nie by¢ go-
fostownym: mdj Pentium pierwszej generacji
wspolpracowal bez problemu z kablem X1541.
W przypadku Pentium 3 - X1541 nie dawal
sie w ogole uruchomi¢ na zintegrowanym por-
cie LPT, ale dzialal doskonale na dodatkowym
kontrolerze na magistrali ISA. Na AMD Athlon
— ISA juz tutaj nie bylo, kabel zmodyfikowalem
do XE1541, ale na szcze$cie Windows 98 umoz-
liwiat prace ze Star Commanderem bez restartu.
Przy Pentium 4 - gdy na dobre uzywalem juz
Windows XP, niestety musialem zmodyfiko-
wa¢ kabel kolejny raz - zostalem posiadaczem
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Fot. 1 Pierwszy zmontowany egzemplarz (na
plycie uniwersalnej)

XU1541: Wstep

Interface ten, podlaczany do gniazda USB,
zwany takze ,,kabelkiem” jest pewnga alternatywa
dla kabli X dla portu LPT. Urzadzenie opraco-
wat Till Harbaum w 2007 roku, ale zrezygnowal
z rozwijania projektu (podejrzewam, ze osoby
zafascynowane tym urzadzeniem zbyt aktywnie
»wspieraly” Tilla ;), ale zgodnie z jego wola nie
kontaktowatem si¢ z nim w sprawie XU1541).
Paleczke przejat Spiro Trikaliotis, wspélautor
emulatora VICE oraz pakietu OpenCBM. Na-
zwa urzadzenia nawigzuje do dotychczasowych
kabli, wspélpracujacych z portem drukarki, ale
W rzeczywistosci nie ma z nimi nic wspdlnego.

Mozliwosci XU1541

XU1541 umozliwia kopiowanie danych
miedzy stacja a komputerem-hostem w obu kie-
runkach. Czas kopiowania pelnej jednej strony
dysku sektor po sektorze z uzyciem stacji 1541-
II to okolo dwdch minut w trybie szeregowym
(warp) oraz okolo jednej minuty w przypadku
korzystania z dodatkowego kabla réwnolegltego
(parallel). Nie mozna XU1541 wykorzysta¢ jako
wirtualnej stacji dyskow na wzor 64HDD, gdyz
nie istnieje program po stronie hosta, ktory taka
funkcjonalnos¢ posiada (ponadto autorzy uwa-
7ajg, Ze obecnie nie jest to w ogole mozliwe).
Teoretycznie dzigki XU1541 mozna sterowaé
kazdym urzadzeniem dzialajgcym na magistrali
IEC, w dokumentacji OpenCBM znalazlem in-

formacje o wspotpracy z drukarka MPS-1200.

Fot. 2 Komercyjny XU1541 zlozony przez autora
artykutu.

Obstuga na hoscie

Wsparcie XU1541 jest zaimplementowane
W najnowszej rozwojowej wersji OpenCBM.
OpenCBM jest wieloplatformowym zestawem
narzedzi konsolowych do obstugi magistrali
IEC. Kompilowanie tego pakietu pod syste-
mem Windows na wlasng reke to horror, ale
na szczedcie dostepne sa gotowe do uzycia wer-
sje binarne, wiec nie ma si¢ czego obawiac : - )
Pakiet jest obstugiwany z konsoli, nie zawiera
zatem graficznego interface’u, ale dostepne sa
nakladki graficzne - dla systemu Windows sa
to GUI4CBM4WIN (stworzony w Visual Basic
.net) oraz CBMxfer (stworzony w Visual Basic
6, program ten wywodzi si¢ ze starszej wersji
G4C4W). Mozliwe jest réwniez uzywanie inter-
face’u pod kontrola systeméw Linux oraz Mac
OS X (XU1541 zostat opracowany na Linuksie).
Aby ulatwi¢ korzystanie z urzadzenia, przygo-
towalem automatyczny instalator sterownikéw
oraz oprogramowania i nakladek graficznych
dla systemu Windows. GUI umozliwiajg obstu-
ge wszystkich typowych mozliwoéci pakietu

Fot. 3 Okno programu gui4cbm4win

OpenCBM (poza kopiowaniem s3 to: ka-
talog, formatowanie, defragmentacja, zmiana




nazwy, usuwanie, resetowanie, pobieranie sta-
tusu). Bardziej zaawansowane operacje, takie
jak obstuga drukarki czy praca na poziomie
kanatéw transmisji, wymagaja jednak uzycia
narzedzia cbmctrl (z poziomu konsoli).

Od kuchni

O ile kable X/XE/XM s3 pasywne (skfa-
daja sie tylko z dwoch wtyczek, przewodow
(X) oraz diod (XE/XM)), interface XU1541
zawiera mikrokontroler ATmega8, ktory zaj-
muje sie obsluga USB (dzigki frameworkowi
V-USB) oraz komunikacjg z urzadzeniami na
magistrali IEC. Programowa emulacja USB na
mikrokontrolerze wnosi pewne ograniczenia,
ale dla relatywnie wolnych urzadzen na magi-
strali IEC nie stanowi to powaznego problemu
(realna przepustowos¢ USB w trybie low-spe-
ed - 1,5 mbps - to okoto 25kB/s). W przypad-
ku kabli X wspotpraca z IEC jest dokonywana
poprzez odpowiedni dostep (odczyt/zapis) do
portu drukarki. XU1541 nie jest kompatybilny
z portem LPT - nie ma tutaj bezposredniego
dostepu do poszczegdlnych pinéw IEC, stad
zupelnie inny sposob wspolpracy z wykorzy-
staniem magistrali USB. XU1541 zostal opra-
cowany tak, aby byl tatwy w montazu oraz
nie wymagal drogich czy trudno dostepnych
komponentéw. XU1541 jest obecnie wspiera-
ny tylko i wylgcznie poprzez modul pakietu
OpenCBM - w konsekwencji umozliwito to
jednak wykorzystanie istniejacych juz progra-
mow oraz naktadek graficznych na OpenCBM
i eksploatacje na wielu platformach (Windows
oraz pochodne Linuksa).

Zrob to sam

Prototyp XU1541 zlozytem na uniwersalnej
plycie stykowej w czerwcu 2009 r. Bardzo dlugo
zbieratem motywacje, a w ostatecznosci podje-
cie proby uruchomienia urzadzenia bylo forma
odskoczni od konczenia pracy licencjackiej,

réwniez mikrokontrolerowi

poswieconej

Fot. 5 Prototyp ztoZony w czerwcu 2009

ATmega8. Pelny opis zbudowania tego urza-
dzenia wybiega poza ramy artykutu. Na stronie
internetowej projektu znajduja si¢ wszystkie
zasoby potrzebne do zbudowania interface’u we
wlasnym zakresie. Bez uprzedniego do$wiad-
czenia z mikrokontrolerami Atmel AVR oraz
minimum ,warsztatu”, uruchomienie inteface’u
jest ktopotliwe (jestem pierwsza osoba w Pol-
sce, ktdra interface ten zlozyla oraz uruchomi-
fa z sukcesem). O ile czgéci potrzebne do jego
wykonania kosztuja nieduzo, nalezy mie¢ jesz-

cze na uwadze potrzebe zlozenia lub kupienia
programatora ISP (jesli nie ma w komputerze
portu LPT, a nikt znajomy nie pasjonuje sie
ATmegami, nalezy kupi¢ klon STK500 na USB;
dla LPT wystarczy tani klon STK200). XU1541
nie wymaga réwniez stosowania elementow lu-
towanych powierzchniowo, co pozwala niemal
kazdemu na montaz we wlasnym zakresie.

Alternatywa

W fazie rozwoju sg réwniez podobne inter-
face, réwniez wykorzystujace mikrokontrolery
ATmega - XUM1541, uzywajacy mikrokontro-
leréw serii AT90USB, ktore posiadaja sprzeto-
wa obstuge USB oraz XS1541 (ATmega644),
ktory przesyla dane po interface RS232 (RS232,
wbrew pozorom, szybko nie umrze i jest dobrze
wspierany przez m.in. adaptery USB-RS232 na
ukladach scalonych firm FIDI czy Profilic).
Oba - jesli zostang jeszcze dopracowane — beda
lepsze niz XU, ale tez znacznie drozsze i trud-
niejsze w montazu (m.in. wymagaja lutowania
powierzchniowego).

Podsumowanie
XU1541 jest kompromisem pomiedzy ceng,
wydajnoscia, a dostepnoscia. Nie jest idealny,

ale z pewnoécig dziala i spetnia swoja role.

Autor artykulu prowadzi sprzedaz wysylkowa
urzadzenia (www.rafalszyja.republika.pl).

Strona projektu:
http://www.trikaliotis.net/xul1541
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EKTORY

NA KOMODORY

»Cofasz sie w rozwoju!”, ,,Jakim cu-
dem to jest przyszlo$ciowe?” - oto opinie ko-
legow i kolezanek, dotyczace programowania
na C64. Ale to opinie lameréw :-) Moja odpo-
wiedZ wowczas brzmi: ,,Jezeli jestem w stanie
na 1 MHZ i 64 KB RAM zrobi¢ wektoréowke,
to spokojnie jestem w stanie zrobi¢ to samo
na 2 GHZ i 500 MB RAM. W drugga strone to
nie dziala i wy tego nie potraficie... A w jaki
sposob rozwojowe jest wykorzystywanie go-
towych funkcji DIRECTX i oczekiwanie na
wyniki pracy blitteréw, koprocesorow itp.?
Toz to programowanie dla idiotow...” ;-)

Takich wlasnie subtelnych réznic nie
wyczuwajg ludzie, ktorzy nie pokochali 8 bit
C64. A dla takich, ktorzy pokochali, jest ten
kurs. Kurs ma na celu wprowadzenie kogos, kto
umie programowaé (w przynajmniej podsta-
wowym stopniu zna assembler 6502) do tego,
aby byl w stanie zaprogramowa¢ swoja wekto-
roéwke. Zawioda sie ci, ktorzy liczg na to, ze do-
stang program gotowy do wklejenia do swoich
produkcji. Nasz kurs ma zmusza¢ do myélenia
i szukania rozwigzan, a nie do bezmyslnego
stosowania czy przepisywania zamieszczonych
w nim procedur. Zostang wskazane metody i
opcje, uwienczone wektorami liczonymi w sta-
¢ji dyskow (dla atrakeiji), ale nie beda to wekto-
ry zoptymalizowane. Bedzie to, owszem, dzia-
tajaca wektoréwka, jednak wolna i ,szarpigca”
Zadaniem kursowicza bedzie ulepszenie tych
wektorow...

czesc 1

Dostaniecie wiec mniej wigcej co$ takiego:

Jest to glenz dwdch $cian — mamy dwa kolory,
a tam, gdzie $ciany sie nakladajg, widoczny jest
trzeci - oczywiscie ,,calculated in drive” :)

Moim zadaniem jest z kolei pokazanie rzeczy
z z programowaniem wektoréw dla wielu osob
niezrozumiatych i trudnych, w taki sposéb, aby
chociaz czesciowo bylo to przyswajalne. Teoria
zredukowana bedzie do minimum i bede starat
sie przekaza¢ raczej samo sedno, niz wyprowa-
dza¢ wzory z ukfadu ortogonalnego. Prawda,
jak nieprzyjemnie to zabrzmialo? Moje zda-
nie jest takie, ze owszem - niemal na kazdej
obronie pracy magisterskiej z matematyki pada
pytanie o udowodnienie wzoru Newtona-Leib-
niza i rzeczywiscie wskazane jest, aby magister
matematyki to potrafil, jednakze ktos, kto tego
nie umie, a po prostu przyjmie ten wzOr ,na
wiare”, z powodzeniem bedzie mdgt obliczaé
niestychanie skomplikowane calki.

OK - pierwsze zatem zdanie dotyczace wekto-

roéwki, do ktérego niebawem powrdcimy brzmi
(warto je zapamietac!):

»ABY ZROBIC WEKTOROWKE,
NALEZY DLA KAZDEGO WIERZCHOEKA
OBRACANEJ BRYLY PRZEPROWADZIC
12 MNOZEN”

Nie jest to oczywiscie wszystko, co trzeba zrobi¢
(a nawet czasami nie potrzeba wykona¢ az tylu
mnozen - dojdziemy do tego), ale chcg zwrdci¢
uwage na pewna istotng rzecz — 12 prostych ope-
racji. Nie jakie$ haslo typu ,,sezamie otworz si¢”
ani nie super skomplikowane obliczenia, bedace
przystowiows ,czarng magia” dla wiekszosci lu-
dzi. Teraz poproszg, abyscie sobie na razie zapa-
migtali to zdanie, bo odskakujemy od tematu.
Aby dowiedzie¢ si¢, co mozna zrobi¢, potrzeb-
ny jest takze historyczny review, chociazby po
to, Zeby mie¢ pojecie, o co chodzi, a nie by¢ tyl-
ko bezmy$lnym widzem.

Na poczatku byly druciaki, czyli wektory nie-

wypelniane. Latwiej to pokaza¢, niz ttumaczy¢:
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Ech, ktéry to byl rok? Demo o nazwie Vector
Victory grupy The Force. A ponizej demo Vec-
torMania / Masters Design Group z 1989

roku.

A teraz uwaga!!

SASACEOR S

THE FORET REERL—TIIHHE—FF T ETN-— N TR

Scroll wyjaénia wszystko - co to za demo i kt6-
ry rok??

Na nastepnej stronie mozemy zobaczy¢ juz bar-
dziej dopracowane:

A teraz co$ z mojego ulubionego demka, WIN-
TERACTIVE (zdaje si¢ z 1997 roku):

Powyzej CYBER VECTOR - bardzo fajna technika:
prawie nic si¢ zmienia, a wektory robig si¢ ogromne

ina krawedziach powstaje taki ,,kalejdoskop”

Z nastgpnym wektorem wigze si¢ wspomnienie:

Wracali$my z ASLem z North Party V1.0 z Barto-
szyc (1997). ASL mial jeszcze czas przed odjazdem
pociagu i wpadt do mnie. Jako ,,ludzie z branzy’,
odpalilismy WINTERACTIVE. Wtedy zrobilem
juz swoje pierwsze wypelniane wektory na Ami-
dze i mialem o sobie wyobrazenie niezlego speca
od wektoréw. Powiedzialem przy tym obiekcie:
o, ale tylko druciaki” Andrzej spojrzat na mnie
i odpart: ,,zauwaz, Ze on ma zmieniong procedure
rysowania linii, Zeby byly powyginane te druciaki”
Moje mniemanie o sobie jako speca od wektorkéw
w tym momencie spadlo ponizej zera i zdatem so-
bie sprawe, jakim to jestem matym, bezmy$lnym
ogladaczem, laikiem i ignorantem... Tiaaa...

Ponizej no comments (no, moze tylko jeden: wow)

WINMERACIVE

ZERRAVECTOR

Wszystkie wypelniane wektory sa male (ryso-
wane na matrycy 16x16 znakoéw, czyli 128x128
pikseli).

Tu mamy wektor na borderze ASLa:

Popatrzmy na ogromne wektory z Radia Napalm:

Cyber vectory z Camel Park — Camelotéw

Vector City z Eiger Nipsonow

Pominalem mnéstwo dem, w tym bardzo do-
brych polskich produkeji, jak chocby Altered
States, Realtime Intro, Opium, Pashtet, Sweet

Infection. Naprawde warto to wszystko obej-
rzeé... Piorunujgce wrazenie robig 3D ploty
Butt-Mana z Opium - musicie to zobaczy¢
sami! To naprawde mikry review wektoréw......
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Dobra wracamy do zdania, o ktérego za-
pamietanie prosilem. Idac dalej powiem: 90%
obliczen wektoréw to wlasnie MNOZENIE !!!

Wilasnie dlatego z mnozeniem musimy sie
dobrze zapoznac!

Poniewaz korzystanie z ustug Kernal czy
BASIC-a jest za wolne, musimy znalez¢ szybsze
rozwigzanie. Ni mniej ni wigcej — nasza pro-
cedura mnozenia zostala podana przez Jarka
Horodeckiego vel TG JSL w magazynie 64+4 &
Amiga numer 92/05.

Wystarczajaca dla nas bedzie procedura z
1992 roku, podana takze w ksiazce J. Ruszczy-
ca. Wyglada ona mniej wiecej tak:

UNSMULT
STA MNOZNA
STX MNOZNIK

LDA
LDX
MNOZE
ROR
BCC
CLC
ADC
SKOK
DEX
BNE
ROR
LDX
RTS
;HIBYTE->A LOBYTE->X

#500
#508

MNOZNIK
SKOK

MNOZNA
ROR A

MNOZE
MNOZNIK
MNOZNIK

To jest mnozenie bez znaku liczb o$miobi-
towych — mnozy zadane dwie liczby z zakresu
od 0 do 255. Wywolujac te¢ procedure w A i X,
podajemy liczby, ktére beda mnozone (mnoz-
na i mnoznik). Po wyjsciu z procedury wynik
mamy w A i X - w A starszy i X mlodszy bajt,
poniewaz wynik jest juz 16-bitowy.

Procedura dziata prawidtowo, natomiast w
tej chwili jej mankamentem jest to, ze operuje
ona na liczbach bez znaku - czyli zaklada, ze
liczba miesci si¢ w zakresie od 0 do 255 i liczby
ujemne nie wystepujg. Plusem natomiast jest
dos¢ szeroki zakres liczb, za§ w przypadku ob-
liczen wektorowych wszystkie obliczenia musi-
my dokonywaé ZE ZNAKIEM, czyli wystepuja
tam liczby ujemne!

Na cale szczgécie nasz wspanialy komodo-
rek potrafi rozrézniaé liczby heksadecymalne
takze w kodzie U2 (i nie mysle tu o zespole
muzycznym). Kod U2 to kod uzupetnien do 2.
Zmniejsza si¢ zakres liczb o polowe, ale za to
mamy juz liczby ze znakiem!

Przeksztalcanie liczb unsigned na signed
nie sprawia wiele klopotow, wigc fatwo i chet-
nie mozemy skorzystac z tej natywnej opcji na-
szego procesora. Naszym znakiem jest najstar-
szy bit, a pozostale 7 to liczba mieszczaca sig
w zakresie od 0 do 127 i od (-1) do ( 128) przy
liczbie 1-bajtowe;j.

Przykladowo wartos¢ 0 jest taka sama dla
S i U (signed/unsigned), a np. wartoé¢ +1 dla
Ui S nadal b/z, to #$01, a warto$¢ (-1) to #$FF
(6smy bit zapalony!) dla S co dla U jest 255.

Nie wdajac si¢ w zbedne dywagacje, dla-
czego tak jest, powiem tylko tyle: bardzo prosto
konwertuje si¢ S na U i odwrotnie, tzn. wyko-
nuje sie prostg operacje:

LDA liczba
EOR #S$FF
CLC

ADC #$01

Ijuz naszaliczba jest przemianowana. Dzia-
fa to w dwie strony tak samo - czyli jezeli w A
mielismy S, to stata sie Ui jezeli w A bylo U - to
stata si¢ S. Chcac mnozy¢ ze znakiem, wykonu-
je sie taka sztuczke, ze kontroluje sie dsmy bit,
w razie potrzeby konwertuje si¢ liczbe z Sna U,
mnozy si¢ dwie unsigned, nastepnie kontroluje
sie, ile razy wystapit znak ujemny, co daje nam
informacje, jaki jest znak wykonanej operacji.
Czyli jezeli wystapil wsrdd liczb mnozonych
jeden ujemny znak, tylko wtedy bedzie wynik
uyjemny, w pozostalych przypadkach wynik
bedzie dodatni. Nawet jesli raz wystapit znak
ujemny, a druga liczba byta zerowa - woéwczas
wynik bedzie 0 i to tez musimy kontrolowac.
Zmodyfikowana procedura mnozenia 8-bit ze
znakiem, dla naszych potrzeb moze wyglada¢
tak:

MNOZNA .BYTE 0
MNOZNIK .BYTE O
SIGN .BYTE 0
SIGNMULT
STA MNOZNA
STX MNOZNIK
EOR MNOZNIK ;CHECK SIGN OF
STA SIGN ;RESULT
BPL SIGN2
LDA MNOZNA
BEQ SIGN2 ;RESULT WILL BE
;0 NOT < O
LDA MNOZNIK
BEQ SIGN2
LDA #”-"
BNE SIGN3
SIGN2 LDA #520

SIGN3
LDA
BPL
EOR
CLC
ADC
STA

SIGN4
LDA
BPL
EOR
CLC
ADC
STA

SIGNS
LDA MNOZNA
LDX MNOZNIK

UNSMULT
STA MNOZNA
STX MNOZNIK
LDA #S500
LDX #S508

MNOZE
ROR
BCC
CLC
ADC MNOZNA

SKOK ROR A
DEX
BNE MNOZE
ROR MNOZNIK
LDX MNOZNIK
RTS

; HIBYTE->A LOBYTE->X

STA SIGN
MNOZNA
SIGN4
#SFF

#3501
MNOZNA

MNOZNIK
SIGNS
#SFF

#3501
MNOZNIK

MNOZNIK
SKOK

W zmiennej SIGN mamy znak operacjii w A i
X, jak poprzednio, wynik.

Dla pelnego zaznajomienia si¢ z mnoze-
niem liczb 8-bitowych ZE ZNAKIEM w szcze-
g6lnosci, zamieszczam programik, ktéry mno-
zy dwie zadane liczby, raz bez znaku, a raz ze
znakiem. Prosze o bardzo dokladne przeanali-
zowanie go, aby w dalszej czgéci nie mie¢ pro-
blemdw z naszymi wektorami. Mozna zmieniaé
warto$¢ zadanych liczb klawiszami funkcyjny-
mi i obserwowa¢ wyniki. Dorobitem konwersje
HEX i BCD dla pelnej przejrzystosci — obie tak-
ze ze znakiem i bez znaku. Doczytajcie teorie
mnozenia w podanych woluminach.

Ponizszy programik dostepny jest réwniez
na wirtualnej dyskietce d64, dotaczonej do ma-
gazynu.

WY = SFB
*= 51000

SEI

LDA #S$37

STA $01
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JSR SFF5B DEC LICZBAl ;0 NOT < O LSR A
e GK02 CMP #$86 LDA MNOZNIK LSR A
MLOOP ;E3 BEQ SIGN2 LSR A
LDA #$01 BNE GKO3 LDA #”7-" LSR A
STA $0286 LDA LICZBAl BNE SIGN3 JSR CONV2
JSR $E544 CLC SIGN2 LDA #$20 PLA
LDA #500 ADC #10 SIGN3 STA SIGN JSR CONV1
STA $C6 STA LICZBAl LDA MNOZNA SENDSPACE
TAY LDA #3500 BPL SIGN4 LDA #$20
STA S$FB GKO03 CMP S$S8A ;F4 EOR #SFF STORECHAR
LDA #$04 BNE GKO04 CLC STA (WY),Y
STA S$FC LDA LICZBAl ADC #$01 INY
SEC SBC #10 STA MNOZNA RTS
LDA LICZBAl STA LICZBAl SIGN4 -
JSR PRH ; PRINTHEX LDA #3500 LDA MNOZNIK CONV1 AND #SOF
GKO04 CMP #$87 BPL SIGN5 CONV2 ORA #3530
JSR RAZY ;F5 EOR #SFF CMP #S$3A
LDA LICZBA2 BNE GKO05 CLC BCC *+4
JSR PRH LDA LICZBA2 ADC #501 ADC #$06
JSR ROWNASIE CLC STA MNOZNIK AND #$3F
LDA #$00 ADC #10 SIGN5 JMP STORECHAR
LDX LICZBAl STA LICZBA2 LDA MNOZNA RAZY LDA #”*"”
JSR BCDCONV LDA #3500 LDX MNOZNIK BNE STORECHAR
JSR RAZY GKO05 CMP #5$8B jom—————- ROWNASIE
LDA #3500 ;Fo6 UNSMULT LDA #"="
LDX LICZBA2 BNE GKO06 STA MNOZNA BNE STORECHAR
JSR BCDCONV LDA LICZBA2 STX MNOZNIK -
JSR ROWNASIE SEC LDA #$00 SIGNBCDLO
LDA LICZBAl SBC #10 LDX #$08 BPL BCDSG1
LDX LICZBA2 STA LICZBA2 MNOZE LDX #”="
JSR UNSMULT LDA #3500 ROR MNOZNIK STX SIGN
JSR BCDCONV GKO06 CMP #$88 BCC SKOK EOR #S$FF
LDA #$50 ;FT CLC CLC
STA S$FB BNE GKO7 ADC MNOZNA ADC #$01
LDY #$00 INC LICZBA2 SKOK ROR A TAX
LDA LICZBAl GKO7 CMP #5$8C DEX LDA #500
JSR SIGNPRH ;F8 BNE MNOZE BEQ SIGNBCD
JSR RAZY BNE GKO8 ROR MNOZNIK i-
LDA LICZBA2 DEC LICZBA2 GKO8 LDX MNOZNIK BCDSG1
JSR SIGNPRH CMP #$5f;strzatka w STA MNOZNA TAX
JSR ROWNASIE lewo RTS LDA #5520
LDA LICZBAl BNE GKO09 ;HIBYTE->A LOBYTE->X STA SIGN
JSR SIGNBCDLO RTS po—————— LDA #S00
JSR RAZY GKO09 JMP MLOOP SIGNPRH SIGNBCD
LDA LICZBA2 e BPL PRH STA HIBYTE
JSR SIGNBCDLO jo—————— PHA STX LOBYTE
JSR ROWNASIE LICZBAl .BYTE $00 LDA #”-" LDA SIGN
LDA LICZBAl LICZBA2 .BYTE $00 JSR STORECHAR STA ZNAK
LDX LICZBA2 po——————— PLA JMP CONTBCD
JSR SIGNMULT MNOZNA .BYTE 0 EOR #S$FF i
JSR SIGNBCD MNOZNIK .BYTE O CLC BCDCONV
LDA #<TXT SIGN .BYTE 0 ADC #5501 STA HIBYTE
LDY #>TXT jo——————— JMP PRH2 STX LOBYTE
JSR SABI1E SIGNMULT PRH LDA #3520
GKO0O0 STA MNOZNA PHA STA ZNAK
CLI STX MNOZNIK JSR SENDSPACE CONTBCD
JSR S$SFFE4 EOR MNOZNIK ;CHECK PLA TYA ;SAVE U
BEQ GKO0O SIGN OF PRH2 PHA
CMP #$85 ;F1 STA SIGN ;RESULT PHA LDA #$30
BNE GKO1 BPL SIGN2 LDA #”$” LDX #$04
INC LICZBAL LDA MNOZNA JSR STORECHAR STA RAZ,X
GKO1 CMP #$89 JE2 BEQ SIGN2 ;RESULT PLA DEX
BNE GKO02 WILL BE PHA BNE *-4
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LDX #504 DTYSIAC .BYTE O .TEXT ,,UNSIGNED AND SIGNED 8

BCD2 DANA .BYTE 32 ZNAK ”

LDA LOBYTE .BYTE 32 WYNIK . TEXT .TEXT ,BIT MULTIPLY"”

SEC »,0000000"” .BYTE 0O

SBC TABLO, X T JTTT T

STA LOBYTE ;=== TABLICA HEX

LDA HIBYTE 1,10,100,1000,10000 Poniewaz RedNacz prosil, zeby ten arty-
SBC TABHI,X jomm————— kut nie byl za dtugi, bo sporo innych artyku-
BCS TABLO téw do tego numeru juz si¢ nazbieralo, koncze

BCD3 .BYTE 1 pierwsza cze¢$¢ wezesniej, niz planowatem. W
LDA LOBYTE .BYTE 10 nastepnym odcinku czeka Was jeszcze troche
CLC .BYTE 100 teorii niezbednej do zrozumienia wektoréwek,
ADC TABLO, X .BYTE S$SE8 troche tez opowiem o opcjach i sztuczkach z
STA LOBYTE .BYTE $10 nimi zwigzanych. Zaplanujemy nasze wektory
DEX TABHI oraz wy$wietlimy cos, co zacznie przypominac
BNE BCD2 .BYTE 0 nasze nie§miertelne CUBE
BEQ BCD4 .BYTE 0

BCD3 .BYTE 0 Poniewaz duzo wysilku kosztuje mnie ten
STA HIBYTE .BYTE 3 kurs, oczekuje od Was interaktywnej wspotpra-
INC RAZ,X .BYTE $27 cy, tzn. otwieram watek na forum C&A FAN i
JMP BCD2 jomm————— czekam reakcje. Od razu powiem, Ze nie inte-

BCD4 TXT resujg mnie wygodne i leniwe teksty w stylu:
LDA LOBYTE .BYTE 13,13,13,13,13 ~wegi fajnie, tak trzymaj” Oczekuje natomiast
CLC .TEXT ,F1 INC NUML” konkretnych, ciekawych, twérczych pomystow,
ADC #3530 .BYTE 13,13 odpowiedzi na pytania, ktére tutaj zadatem, a
STA RAZ .TEXT ,F2 DEC NUML1” takze wychwycenia tego, co celowo podatem z
LDY #$00 .BYTE 13,13 bledem. Jezeli nie bedzie oczekiwanych postow,
LDX #$04 .TEXT ,F3 +10 NUML1” wowczas ja przestane sobie zadawac trud i tra-

BCD6 .BYTE 13,13 ci¢ czas... Jezeli wszystko bedzie OK - przyszly
LDA RAZ,X .TEXT ,F4 -10 NUML1” odcinek zakonczymy czyms podobnym
CMP #S30 .BYTE 13,13
BNE BCD5 .TEXT ,F5 +10 NUM2” Program jest w Turboassemblerze 5.1/FLT,
DEX .BYTE 13,13 zalgczonym na dysku.

BNE BCD6 .TEXT ,F6 -10 NUM2”

BCD5 .BYTE 13,13 Obstuge Tassa mozna odkopaé w starych
LDA RAZ,X .TEXT ,F7 INC NUM2” numerach C&A, na Filetach i 64+4 & Amiga.
STA WYNIK,Y .BYTE 13,13
INY .TEXT ,F8 DEC NUM2” Do nastepnego razu (miejmy nadzieje) :)
DEX .BYTE 13,13,13 Wegi
BPL BCD5
LDA #$20
STA WYNIK,Y
INY
LDA #8500 SFE * %62
STA WYNIK,Y — B2 ®*= SB2
PLA
TAY ; RESTORE U F1 IHC HUHi
LDX #$00 BCD8 F2 DEC HUML

LDA DANA, X
BEQ BCD7
JSR STORECHAR

F3 +18 HUH1
F4 —-18 HUHM1

TNX FS +1i8 HUMZ2
BNE BCDS FE —1i8 HUMZ2
BCD7 FT INC HUHZ
. RTS F8 DEC HUMZ
HIBYTE  .BYTE O UNSIGHNED AMND SIGHMED 8% BIT MULTIPLY
LOBYTE .BYTE O
RAZ .BYTE O
DZIES .BYTE O
STO .BYTE O
TYSIAC .BYTE 0 Efekt dziatania programu
C=commodor‘e—64 1
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Juz po raz trzeci, w dniach 18-20 wrzesnia
2009 roku, odbylo sie Silesia Party. Miejscem
imprezy, podobnie jak w poprzednio, byto
Centrum Rozrywki i Kultury Traffic w Czela-
dzi. Gléwng jego sala jest skatepark z antresola
oraz pietrem ze stolikami i duzym balkonem.
Wychodzac z gtéwnej sali, przechodzimy przez
maly korytarz, gdzie mieszczg si¢ toalety, a idac
dalej docieramy do lokalnego baru. Hastem
przewodnim tej edycji bylo zdanie: ,Worse
than evil, more than ever!” W tym roku party
doczekalo sie koszulek ,,firmowych” z bardzo
fajnym logo, zaprojektowanym przez Odyna.
Poza konkursem, koszulki mozna byto zamé-
wi¢ w kolorach niebieskim, czerwonym i zielo-
nym lub innym - jaki kto chcial.

©
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Fot. Logo firmowej koszulki party autorstwa Odyna

Uwazam, ze pomyst z koszulkami to strzal
w dziesigtke. Po latach, wyjmujac taki gadzet z
szafy, mozna bedzie powspominac¢ stare dobre
partyzanckie czasy, a moze réwniez opowie-
dzie¢ o nich swoim dzieciom lub wnukom. Jest
to znacznie lepsze od papierowych plakatow,
ktore po pewnym czasie blakng i mozna przez
pomylke je wyrzuci¢ z jakimi$ niepotrzebnymi
rzeczami do $mieci. Cena wstepu na impre-
ze wynosila 40 zt od partyzanta (dziewczyny
mogly wejs¢, jak zawsze, za free). Mozna tez
bylo kupi¢ bilet w przedptacie po 35 zt (np. na
Allegro), wiec niektérzy skorzystali z tego. Za-
wsze mozna zaoszczedzi¢ tym sposobem pare
zlotych.

Dojazd na impreze nie nastreczal, pomimo
braku dworca kolejowego w Czeladzi, wiek-
szych trudnoéci. Czeladz jest miastem lezagcym
niedaleko dwoch innych duzych miast, w tym
jednego stanowiacego wazny wezet kolejowy w
kraju. Dzieki szczegétowym opisom znajduja-
cym sie na stronie party (www.silesiaparty.pl)
osoby dojezdzajace zaréwno transportem pu-
blicznym, jak i wtasnym, nie mialy probleméw

z dotarciem na miejsce. Trzeba przyznac, ze
lokalizacja party place niedaleko dwoch mar-
ketéw i baru byta $wietnym pomystem. Pozwa-
lato to w dosy¢ tatwy sposob zaopatrywac sie
do péznych godzin wieczornych we wszystkie
niezbedne produkty.

Pierwszy dzien na imprezie nie byl jakims
szczegblnym dniem. W tym czasie ludzie przy-
jezdzali i ,zacie$niali” znajomosci z innymi, a
organizatorzy przygotowywali sprzet do pro-
jekgji produkeji na big screenie. Ludzie przyby-
wajacy na miejsce party mogli sie rozlokowac,
gdzie chcieli, bo sala byta do$¢ duza, a do dys-
pozycji bylo nawet pierwsze pietro na antreso-
li. Wigkszo$¢ 0sob zaraz po przybyciu rzucata
gdzie§ swoje rzeczy i szta do baru, ktory byk
zaraz obok miejsca party lub tez do pobliskich
sklepow.

Okolo godziny 17 odbyl si¢ koncert Ste-
al 4 Ram, ktéry gral na konsoli do gier Game
Boy. Jak na kompozycje tego typu, tworzone
na zywo, to mozna bylo postucha¢ kilku cieka-
wych kawatkéw muzycznych, cho¢ nie byly one
w klimacie muzyki z C64. Koncert trwat okoto
godziny. Niestety muzyka z Game Boya jako$
wigkszo$ci uczestnikom party nie przypadla do
gustu, wigc koncert ogladata tylko garstka zain-
teresowanych. Wiecej z tworczosci Steal 4 Ram
mozna postuchac¢ na jego stronie: http://www.
myspace.com/steal4ram

Potem nic specjalnego si¢ juz nie wydarzy-
fo. Jednak nie ma sie czemu dziwié: wiekszos¢
0so6b w piatek byla jeszcze w pracy i mogta
wpas¢ na impreze péznym wieczorem lub tez
dopiero nastgpnego dnia. Tak naprawde mozna
powiedzie¢, ze impreza rozkrecita si¢ nastepne-
go dnia, tj. w sobote. To wtedy zjawila si¢ duza
ekipa z Warszawy oraz ludzie z Niemiec. W tym
roku na party place byto niewiele komputerow,
ale mozna $mialo powiedzie, ze bylo okoto 10
réznych wersji C64 (nie liczac komputeréw or-
ganizatorow). Najwiecej sprzetu przywiezli ze
soba Niemcy, zreszta oni mieli osobny stolik w:
oddzielnej czgéci party place.

Przybyly Hiszpan przywidzl ze soba praw-
dziwg rzadkosé: Commodore SX-64. Jest to
przenosna wersja Commodore 64, zintegro-
wana z monitorem i z osobng klawiaturg, dota-
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Silesia Party 3

czang z przodu. Sprzet mogl by¢ wyposazony w
dwie stacje dyskéw z przodu obudowy.

Fot. Szymek bawi si¢ SX-64, rosnie nowe pokole-
nie i konkurencja wsrod koderow

Pomimo tego, iz na miejscu party place
funkcjonowal bar, to odniostem wrazenie, ze
organizatorzy nie dopelnili obowigzku poin-
formowania wlasciciela o najezdzie wygtodzo-
nej sceny na lokal za $ciana i o zwigzanej z tym
koniecznosci zwiekszenia zapaséw pozywienia.
Pomimo tego obstuga robila, co mogta i tylko
dzieki ich nadzwyczajnemu poswieceniu moz-
na bylo zakupi¢ np. zimng zapiekanke. No c6z,
jak sie nie ma, co sie lubi, to sie lubi, co sie ma.
A po kilku zimnych piwkach (tego akurat nigdy
na scenie nie zabraklo) zimna czy goraca zapie-
kanka smakuje podobnie.

W sobote z samego rana (tak koto 12) zaraz
po podleczeniu kaca z dnia poprzedniego lub
tez skonsumowaniu napredce skleconego $nia-
dania, cala ekipa udala si¢ na pobliskie boisko
celem rozegrania meczu pitki noznej. Wiado-
mo - z potem alkohol lepiej si¢ wydala .

Na tej edycji — inaczej niz rok wczesniej —
caly czas panowafa wysmienita pogoda, ktéra
miafa niemaly wplyw na przebieg party. Na
szkolnym boisku niedaleko miejsca party odbyt
sie maly turniej pilki noznej pomiedzy druzy-
nami Bachelors (sktad tego zespolu to: Provee,
Elban, Prezes, Nightrider, Miras) i Married (w
skladzie: Wacek, Maestro, Bimber, Gorzalek
Ochlalek, Randall). Mecz momentami byl nud-
nawy i nie przypominat wielkiego widowiska,
wiec zgromadzona publiczno$¢ bardziej zaj-
mowala si¢ pogawedkami i robieniem zdjec,
niz skupiala si¢ na podziwianiu zawodnikéw.
Mecz zakonczyt sie wynikiem 2:0 dla zespolu
Bachelors.
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Fot. Kto pierwszy dobiegnie do mety? Wyscig Provee
z Bimberem i dwoma nie znanymi zawodnikami

(= commodore
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Fot. Niezwykle dynamiczny przebieg meczu po-
zwalat gotebiom na spokojny spacer po murawie

Po meczu ekipa partyzantéw udata si¢ na
pizze, zamoéwiong przez organizatoréw (ktéra
byla wliczona w niemalg cene biletu). Zaraz
po konsumpcji rozpoczat si¢ konkurs karaoke.
Jako, ze na poczatku nikt nie kwapil sie do $pie-
wania, ludzie zgromadzeni na party skandowa-
li pseudonim danej osoby, ktorej wystep chcieli
obejrze¢. Do wyboru byta piosenka polska lub
angielska. Tytul $piewanego utworu losowato
sie, a muzyka pochodzita z aranzacji zrobionej
na SIDzie. Mozna bylo postucha¢ takich ka-
walkow, jak Black and White, Boys, Fantazja, I
Wanna Dance, Somebody czy Wolnos¢ - w bar-

dzo réznym wykonaniu oséb zglaszajacych sie
do karaoke compo. Tu akurat nie bylo wygra-
nych ani pokonanych. Ludzie na tym konkursie
bawili si¢ wy$mienicie i kazdy nowy uczestnik
wnosit co$§ nowego. Czasami bylo tak, ze pu-
blicznos¢ $piewala razem z uczestnikiem. Nam
najbardziej spodobal si¢ duet Leminga z Grze-
gorzem Turnauem polskiej sceny C64, znanym
jako Kisiel. Po popisach wokalnych nadszedt
czas na turniej gry dla czterech graczy, czyli sta-
wetng juz Bombmanie¢. Konkurs cieszyt sie do-
sy¢ umiarkowanym powodzeniem i nie wiem
nawet jakim rezultatem sie zakonczyl. Korzy-
stajac z jesiennych promieni stonca, prawie cata
ekipa biorgca udzial w party wylata sie przed
lokal. To tutaj w pewnym momencie przeniosta
sie glowna cze$¢ imprezy. Ludziska taczyli sie w
grupy i przy dzwiekach zremiksowanych hitow
z C64 puszczanych z odtwarzaczy samochodo-
wych toczyla si¢ dyskusja na wszelkie mozliwe
tematy. Jedni siedzieli w barze pod parasolami,
inni ruszyli na zwiedzanie miasta a jeszcze inni
(szczegdlnie Niemcy) konczyli swoje prace na
compo. Przed samym compo Nitro zrobit po-
kaz dem z innych platform 8-bitowych, min.
Spectrum i Atari, a takze puscil kilka amigow-
skich filmikéw, ktére mialy zaszokowa¢ publi-
ke, ale raczej chlodno je przyjeto. Jedni ogladali
to, co puszczal Nitro, a inni nadal prowadzili
ozywione dyskusje na dworze. Brawa dla Ni-
tro za demka z komputeréw 8bit! Uwazam, ze
lepiej bylo zgra¢ filmiki zamiast puszcza¢ pro-
dukcje spod emulatora — dzigki temu pokaza-
nych zostaloby ich znacznie wiecej. Warto tez
pamietaé, ze dema na PC lub Amige na party
8-bit jakos si¢ nie sprawdzaja. ..

Po prezentacji, kiedy na dworze zaczynato
robi¢ si¢ troche zimniej i ciemniej, Raf zaczat
zwolywac ludzi gdyz zaczynaly sie kompoty.

Wtedy tez rozegrano najlepszy crazy
kompot wieczora czyli jajeczko compo. Zasa-
dy polegaly na tym, ze jedna wybrana osoba
staje naprzeciw trzech innych, siedzacych w
czapeczkach zrobionych z gazety. Pod jedng z
czapeczek schowane jest jajko. Osoba stojaca
uderza w gtowe jedna, wybrang osobe i - jezeli
uda sie jej sthuc jajko — wygrywa, jezeli nie —
zajmuje miejsce osoby stuknietej.

Fot. Pierwsza nieudana proba konkursu. Od

lewej: organizator Elban, a na tawce siedzg: Ni-
tro, Comankh i Moog. Za nim, w bialej koszulce,
uczestnik konkursu Sebaloz.

Na tawce zasiedli odwazni, czyli Nitro, Co-
mankh i Moog, a odgadujacym mial by¢ Se-
baloz. Na poczatku konkursu jajko schowane
pod czapka Nitro wypadlo i stluklo sie, wiec
organizator Elban musial powtérzy¢ konkurs i
schowa¢ znowu nastepne jajko pod inng czap-
ka. Tym razem jajko schowano po czapka Mo-
oga. Sebaloz okazal si¢ niekwestionowanym
mistrzem, bo wygrat za pierwszym razem. Oto,
jak Sebaloz wspomina to compo: Wiedzialem,
ze nie ma innej mozliwosci, bo Nitro znowu by
rozwalit swoje jajko a na fysej glowie Comancha
jajko by sie dlugo nie utrzymalo. Zamarkowa-
tem ruch reka i juz spokojnie walnatem Mooga
w glowe. Jajeczko eksplodowalo, Moog poszedt
sie umy¢, a reszta uczestnikoéw uciekla. Zapro-
sifem Cresha do udziatu w konkursie, kogokol-
wiek, ale w ogdle nie bylo juz nikogo chetnego.
Zawiedziony poszedfem po piwo.Niestety po
pierwszej edycji konkursu zabraklo chetnych
do kolejnych, cho¢ jajka jeszcze byly. W zwigz-
ku z tym faktem Sebaloz otrzymal w nagrode
wszystkie pozostale jajka. Jak si¢ potem okaza-
to, wytlukiwanie ich w r6znych miejscach zajelo
mu czas az do péznych godzin nocnych.

Po rozdaniu votek do gtosowania, nadszedt
czas na danie gléwne czyli kompoty. Trzeba
przyznad, ze w tym roku prac na music compo
bylo 12, a na gfx compo az 19. Szkoda tylko,
ze w demo compo bylo mato prac, bo zaledwie
dwie i to niespecjalnie porywajace. Natomiast
w 4kb intro compo byly 4 prace, w sumie nic
specjalnego. Jedynie intro o nazwie I1 grupy
Albion zasluguje na uznanie. Ciekawy pomyst
na przedstawienie wektoréw. Podsumowujac:
poziom byl wysoki, szczegélnie w grafik com-
po, gdzie dominowal nowy tryb graficzny NU-
FLI Jednak, o dziwo, wygrat obrazek autorstwa
Joe w trybie multicolor, dopiero na drugim
miejscu znalazt si¢ obrazek Carriona w NUFLI.
Trzecie miejsce to tez tryb NUFLI, tym razem
autorstwa BImbra z grupy Arise. Na compo
zaprezentowali po raz pierwszy swoje prace na
C64 znany grafik z Atari Irwin oraz dziewczy-
na doNka. Nie obylo si¢ bez matych wpadek.
Obrazek Lobo w trybie FLI mial dofaczona
wys$wietlarke napisang tak, ze dzialala popraw-
nie tylko na emulatorze, a nie na prawdziwym
sprzecie. Organizatorzy zdecydowali, ze pokaza
ta grafike i odpalili ja na emulatorze.

Trzeba przyznad, ze tym razem graficy po-
kazali na co ich sta¢ i prezentowane grafiki ro-
bity duze wrazenie na ogladajacych je ludziach.
W music compo poziom prac byt zréznicowa-
ny i dopiero w domu mozna byto na spokojnie
postucha¢ i wybra¢ swoich faworytéw. Na par-
ty zwycigzyt Jan Harries znany jako Rambones,
drugie miejsce zajat Jammer, ktérego kompozy-
cja zostala zrobiona na 2 kanatach SID’a (bass i
solo) i 4 kanatach sampli (piano i drums). Trze-
cie miejsce to kompozycja Bookera, napisana
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na edytorze SDI, catkiem fajna muzyka wpada-
jaco w ucho. Odbylo sie tez 2SID music compo,
ale powodu braku konkurencji, wygrat zak au-
torstwa Randalla. W 4K Intro compo zastuze-
nie wygrat I1/Albionu, a w demo compo demo
grupy Lepsi+Miracles o nazwie BSOD. No c6z,
wypada stwierdzi¢, ze polskim koderom C64
nie chce si¢ po prostu przysias¢ i napisac rzeczy,
na ktore ich staé. Pozostaje mie¢ nadzieje, ze
w przyszlosci zaskocza nas jeszcze niejednym
demkiem, a moze pokaza co$ naprawde rewe-
lacyjnego, na $wiatowym poziomie. Praca CJ
Warlocka na sample compo niestety nie zostata
przedstawiona, gdyz oddano ja po terminie, a
nawet po kompotach, kiedy ludzie oddawali
juz votki do podliczenia. Oto oficjalne wyniki
z kompotow:

Music compo

. Electro Lolita / Jan Harries (275)

. Voyage / Jammer (273)

. Silesian dancer / Booker (267)

. Drunken R2D2 / Randy (257)

. Liliana / PSycH08580 (255)

. Robooty / NecroPolo (248)

. Simple track / Surgeon (216)

. Paedophilia for Beginners / Randall (212)
and Play 2 / Klax (212)

10. Joke / Miras (200)

11. Smaller white strains / Xiny6581 (176)
12. Ray of dark / VOyager (167)

0 N N Ul R W

2 SID compo

1. Songs about Poland Sell Records / MultiStyle
Labs

Graphic compo

2. Heraklion / Carrion (336)

5. 16 / Miras (282)

6. Maskroo / Odyn (268)

7. Turrican / Pardon (248)

9. Gdzies tam tam / Nada (245)

10. Don’t touch me / Wacek (227)

11. Forest / JSL (214)

12. Sunsrise / Bugjam (204)

13. Poison / Questor (191)

14. Ghost Story / Veto (184)

15. Stoneman / Donka (171)

16. Reka / Lolita (156)

17. 2 Girls / Sebaloz (154)

18. Warrior Woman II / Lobo (125)

19. La Chaux de Fonds / Nemtheanga (75)

4 kB compo

1. 11 / Albion Crew (215)

2.1004 / BITS (148)

3. Mekanik / Arise (142)

4. Arise #$10 Promo / Arise (109)

Demo compo

1. BSOD / Lepsi De + Miracles (259)
2. Rushed / K2 (168)

Dodatkowo, poza konkursem, zostala za-
prezentowana kolekcja graficzna Carriona, w
ktorej pokazal niepublikowane prace z daw-
nych lat, kiedy intensywnie rysowal. Teraz,
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po 16 latach, chcial uchroni¢ swoje dzieta od
zapomnienia i pokaza¢ $wiatu grafiki. W ko-
lekeji mozna bylo zobaczy¢ kilka obrazkow
dokonczonych w tym roku. Sama kolekeja byta
zrobiona w dosy¢ ciekawy sposob. Najpierw
mozna bylo ujrze¢ kawalek obrazka bez jego
tla, a po krotkiej chwili wy$wietlany byl obra-
zek w wersji finalnej. Kolekcja byla na dzien
party dokonczona w 75%. W wersji 100% maja
sie znalez¢ jeszcze 3 obrazki. Autor obiecal, ze
jak najszybciej postara si¢ dokonczy¢ kolekcje
i pokazac wersje finalna. Zachecam wszystkich

do obejrzenia tego slideshow, naprawde warto:

Fot. Oldschool Pixels/Crest

Nastepnie zaprezentowano kolekcje grupy
Tropyx o nazwie Black Visions. Jest to kolekcja
graficzna, autorstwa holenderskiego grafika JSL.

Fot.Menu z kolekcja graficznej Black Visions/

Tropyx

Wiszystkie produkcje nalezy pobrac ze strony:
http://noname.c64.org/csdb/event/?id=1528
lub z oficjalnej strony imprezy:
http://silesiaparty.pl/.

W tym miejscu nalezg si¢ duze brawa dla
organizatoréw za przeprowadzenie kompotow.
Nagtosénienie stato na wysokim poziomie, cho¢
czasem czuc bylo, ze basy sg troche za glosne i
zagluszaja motyw prowadzacy. Za nagtosnienie
odpowiadat CJ Warlock, ktory - trzeba przy-
zna¢ — dobrze sie wywigzal z powierzonego
mu zadania. Natomiast za big screen stuzylo
przescieradlo, zapewniajace dobrg widocz-
nos$¢ wszystkich produkgji. A to gléwnie dzieki
znacznemu zaciemnieniu sali oraz odpowied-
niej jakosci projektora, cho¢ czasami rdznie
bylo z tym obrazem, szczegélnie przy obraz-
kach w trybie hires. Po zakoniczeniu prezentacji
prac, cze$¢ ludzi po prostu pojechata do domu,

a cze$¢ udala sie do baru. Organizatorzy zabrali
sie za podliczanie gloséw z wypelnionych vo-
tek. Przed ogtoszeniem wynikéw zorganizo-
wano Beatbox Compo. Konkurs polegal na jak
najwierniejszym odegraniu utworu z C64 za
pomocg narzadu mowy. Wystartowaly 3 duety
oraz 3 soliéci. Oto lista 0s6b bioracych udzial w
compo i utwory odgrywane za pomoca ,,SWo-
ich” dzwiekow:

Leming & Randy - Guy Shavitt ,,Internal”
Carrion & Randall - Rob Hubbard
,Commando”

Kisiel - Jeroen Tel ,,Supremacy”

Maestro - Mixer ,,SurSumTheme”
Warlock - Rob Hubbard ,,Delta”

Zwyciezca konkursu okazat si¢ duet Leming
& Randy oraz Kisiel. Po ostatnim juz compo
odbyto si¢ ogtoszenie wynikoéw i rozdanie na-
gréd. W demo compo bylo oczywiste, ze wygra
demo BSOD stworzone przez Lepsi+Miracles.
W demie tym za kod odpowiadal Zielok, grafi-
ke zrobili Carrion oraz Sebaloz, a muzyke Psy-
cho8580. Nagrode odebrat Sebaloz, ktéry dostal
kabel XU1541, koszulke, licencje na kolekcje
pluginéw muzycznych firmy d16 oraz jakas
nalewke, ktdra szybko oproznil ze znajomymi
na party. Po ogloszeniu wynikéw nie wszyscy
udali sie na zastuzony odpoczynek, cze$¢ ludzi
jeszcze prowadzita ozywione dyskusje w barze.
Po sali krazyta brygada uzbrojona w paste do
ze¢bow i uwazajaca, ze usmarowanie nig kogos
to $wietna zabawa. Czg$¢ $piacych osob miata
pecha i zostala wysmarowana, zwlaszcza eki-
pa z Niemiec oraz Maestro, jedyny Anglik na
party. Ucierpial takze $piwér Voyagera, ktory
byt caly w pascie, zreszta — nie tylko jego. Kto$
rozbil $wietlowke na balkonie, inna jeszcze
osoba rzucala papierem toaletowym po sali.
Po jakims czasie ekipa rozrabiakéw przeniosta
sie na parking przed party, gdzie zaczelo robié
sie malo zabawnie. Duzi chlopcy zachowywali
sie jak mate dzieci, ktére bez opieki rodzicéw
pokazuja swoje prawdziwe oblicze. Na parkin-
gu zajeli sie bujaniem samochodéw, w ktorych
spali kierowcy albo pisaniem po samochodach
brzydkich stéw czy rysowaniem pasta do ze-
bow swastyk, szczegdlnie na niemieckich au-
tach. Ciekawe, jakby kto$ taki numer im zrobil
na ich samochodach lub pomalowat tak $ciany
u nich w domu? Wandalom na party méwimy
nasze proste: NIE. I oby sie takie rzeczy wiecej
nie zdarzaly, czego sobie i wszystkim zycze.

Jednakze poza tymi incydentami party jako
calo$¢ nalezy ocenic bardzo pozytywnie. Orga-
nizatorzy, Raf i Volcano, staneli po raz kolejny
na wysokosci zadania, organizujac jedyna w
swoim rodzaju impreze dla ludzi zwigzanych
ze scena C64. Podsumowujac party, trzeba
stwierdzi¢, ze frekwencja dopisata: zjawilo sie
okolo 70 oséb. Przybyla ekipa z Niemiec oraz
jeden Anglik, Fin i mieszkajacy w Polsce oby-

watel Hiszpanii. W sumie bylo 7 ludzi z zagra-
nicy (jeden Hiszpan, a wlasciwie Katalonczyk z
Bielska - Darksoft/Hokuto Force), co jest chy-
ba rekordem jesli chodzi o polskie party C64.

ey B o x

Fot. Od lewej Zero-X i Hornet / Agony w pasjo-

nujgcej rozmowie.

Oto, co powiedziat finiski scenowiec Zero-X
o Silesia 3: Od kilku miesiecy przed rozpocze-
ciem party zastanawiatem si¢ nad mozliwoscia
przyjazdu. Male party w odlegltym kraju. Ale w-
koncu zdecydowalem sie zarezerwowac samo-
lot. Przybycie do Polski okazalo si¢ dosy¢ pro-
ste. Z lotniska miatem nawet transport na party.
place. Doceniam to. Jadac samochodem na par-
ty place z lotniska w Pyrzowicach, zauwazytem
ze krajobraz za oknem w wielu aspektach przy-
pominat ten znany z Finlandii lub Niemiec. Nie
tak Zle, jak sie spodziewalem :) Zdecydowanie
bardziej lubie male miasta niz duze, gléwnie
ze wzgledu na latwiejsze przemieszczanie sie.
Z drugiej strony party place bylo mniejsze, niz
sie spodziewatem. Zauwazylem, ze ludzie przy-
wiezli ze sobg znacznie mniej sprzetu niz na
innych imprezach tego typu. Bylem na okoto
30 zlotach, ale tutaj sprzetu bylo najmniej. Na
party spotykalem sie z ludzmi i rozmawialiSmy
o stuffie, ogladalismy nowosci, nad ktérymi
pracowali oraz oczekiwalismy na gléwna czes¢
party — compoty. Na tej imprezie ludzie glow-
nie paletali sie gdzie$ bez celu, pili i gawedzili,
gléwnie po polsku. Czutem sie troche wyobco-
wany z tego powodu. Nie jestem najbardziej to-
warzyska osobg na ziemi i czgsto lubie by¢ sam.
Zdecydowatem sie zwiedzi¢ okolice i porobic¢
troche zdje¢ nowego otoczenia. Tak samo zro-
bitem na Breakpoint 2009. Na party spotkatem
kilka osob, ktore spotkatem weczesniej na in-
nych imprezach. Poznatem takze osobiscie kil-
ka innych z ktérymi weze$niej kontaktowalem
sie wylacznie przez Internet. Zawsze jest mifo
gdy spotykasz w realu osobe, ktéra znasz tylko
z netu. Nie bylem zbyt gadatliwy, tylko siedzia-
fem na party place, obserwowalem i uznalem
to za troche dziwne, ze od czasu do czasu ktos
kompletnie mi nie znany podchodzit i pytat,
jak sie mam i co porabiam. Zdziwilo mnie to,
poniewaz na innych parties bylem zazwyczaj
z grupa dobrze znanych mi ludzi i Zadna oso-
ba, ktdrej nie znalem nie rozmawiala ze mna,
a takze ja nie rozmawialem z nieznajomymi.
Potem pomyslatem sobie, ze by¢ moze Polacy
s bardziej towarzyskim i otwartym narodem
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Wywiad
7 Silver

Dream! em

Silver Dream! w ,,kopalnii ztota”.

Chcialbym Wam zeprezentowa¢ wywiad
z czlowiekiem, ktory jako jeden z pierwszych
tworzyl produkty scenowe na Commodore
64, zanim jeszcze powstala grupa Quartet
i zanim pojawilo si¢ pojecie polskiej sceny.
Ma takze na swoim koncie stworzenie takich
uzytkéw, jak Logo Painter czy Multi Drawer.
Silver Dream !, bo o nim bedzie mowa, udzie-
lal si¢ na C64 na przetomie lat 80-tych i po-
czatku 90-tych XX w. A o tym, co ciekawego
ma do powiedzenia, przeczytacie ponizej...

SD - Silver Dream !

C&A Fan: Dla 0s6b niezwigzanych ze sce-
n3 Commodore nie jeste$ bardzo znany, wiec
moze na poczatek powiedz pare slow o sobie.

SD: Mysle, ze nie tylko dla oséb niezwigza-
nych ze sceng nie jestem bardzo znany, ale to
taka juz chyba moja cecha... Co$ o sobie, powia-
dasz? No cdz, chyba jak wszyscy: urodzitem sie,
bo nie mialem innego wyjscia. A poniewaz byto
to dos¢ juz dawno temu, wiec mialem przyjem-
nos$¢ lub nieprzyjemno$¢ zobaczy¢ wiele rzeczy
czy sytuacji, ktorych dzisiaj juz zobaczyc¢ czy do-
$wiadczy¢ nie sposob. Nie mowie tu tylko o czol-

gach i BWP SKOT-ach na ulicach, o butelkach
z benzyna, gazie Izawigcym, kartkach na cukier,
mieso i paliwo, ale takze o programach radio-
wych i telewizyjnych na wysokim poziomie me-
rytorycznym i intelektualnym, nadawanych w
trakcie calego dnia, a nie tylko w krétkich prze-
rwach pomiedzy nawalem reklamowego $miet-
niska. Mowie tez o poprawnej polszczyznie z
siedmioma przypadkami w mowie i pi$mie, ale
takze o niezwyklych przezyciach, zwigzanych
z odkrywaniem od zupelnego nieomal zarania
(zeby nie powiedzie¢ ,wspéltworzeniem’, bo
to moze zbyt duzo) tego, co zostalo nazwane
w jezyku angielskim okresleniem ,computer
science”. To wiaénie ta dziedzina nauki pochto-
neta mnie do$¢ mocno na wiele lat i uksztalto-
wala znaczaco mojg - zaréwno planowana, jak
i zrealizowang - $ciezke rozwoju zawodowego
i prywatnego. Dluzej (wczeéniej zaczalem) pa-
sjonuj¢ sie chyba jedynie motocyklami i spor-
tem motocyklowym. Wystarczy? I tak sie roz-
gadalem ponad swoja miar¢ na wlasny temat.
No, moze jeszcze tylko to, ze mdj nick to ,,Silver
Dream !” (spacja i wykrzyknik sg czescig calego
opatentowanego znaku towarowego i Bog jeden
wie, czego jeszcze).




(= commodore

78

C&A Fan: Czy twoim pierwszym kompu-
terem byl Commodore 64 i czy to z nim sta-
wiale$ pierwsze kroki w programowaniu?

SD: Commodore 64 byl pierwszym kom-
puterem, ktéry posiadalem na wlasnoéé, ale
nie pierwszym, ktory obstugiwalem lub pro-
gramowalem. Pierwsze stycznosci mialem z
»konicowkami komputera” - tak si¢ wtedy na-
zywalo zdalne terminale komputerowe - Odra
130x. Byly to jednak niezbyt bliskie spotkania
drugiego stopnia (,Oo00, jakie fajne! A moge
podej$¢ blizej i pomacac? Nie? Ale ja juz tu
jestem... Ooo, ale czemu si¢ denerwujecie i
mnie stad odciagacie?? Ech... No nie dali si¢
pobawi¢, a tyle moglbym fajnych guziczkow
powciskaé... Ech..”) z komputerami trzeciej ge-
neracji, krotko po tym, kiedy pomyslatem so-
bie, ze programowanie (poprzez dziurkowanie
papierowej tasmy) sterowania modeli sygnali-
zacji $wietlnych to juz troche za malo dla mnie.
Wtedy jednak bytem dzieckiem i niekoniecz-
nie chciano mnie dopusci¢ do bardzo drogich
urzadzen (a przede wszystkim czasu kompute-
ra) w biurze projektowym, w ktérym pracowat
mdj ojciec. Stato sie to troche pdzniej, kiedy
to samo biuro zakupilo sobie pierwszy (caly, a
nie tylko ,koncéwke”) komputer na wlasno$é
(!). Za ogromne pieniadze, na ile pamigtam -
réwnowartos$¢ kilkunastu miesiecznych pensji
doswiadczonego inzyniera, biuro nabylo cud
kapitalistycznej techniki schytku 20-go wieku:
mikrokomputer, mieszczacy sie w dwoch dlo-
niach! Poniewaz na wbudowanej pamieci o
pojemnosci jednego kilobajta nawet wtedy nie
mozna bylo nic sensownego zrobié, w szczegol-
nosci zatadowac¢ zakupionych za ponad drugie
tyle kilku programéw inzynierskich, wigc do-
kupiono takze cale, ogromne szesnascie kilo-
bajtow rozszerzenia pamieci operacyjnej. To
juz byl prawdziwy ,wypas”. Zamykany na co
dzien w szafie pancernej Sinclair ZX-80 (bo o
nim mowa) wraz z wtykanym od tytu rozsze-
rzeniem pamigci, telewizorem, magnetofonem
kasetowym i kilkoma kasetami, to byt sprzet,
nad ktérym spedzilem moje pierwsze godziny
bliskich spotkan trzeciego juz stopnia ze sprze-
tem komputerowym. Polegalo to na tym, ze
zamiast np. odrabia¢ lekcje, przygotowywalem
sie do sesji z maszyna, piszac na kartce w kratke
program w BASIC-u, wyuczonym w duzej mie-
rze na podstawie nowatorskiego kursu, publi-
kowanego wtedy w ,,Mlodym Techniku” Z taka
kartka spedzatem kilka godzin, usitujac na za-
drukowanej folii, udajacej klawiature, wcisnaé
wszystkie idiotyczne kombinacje, umozliwia-
jace automatyczne wpisanie stow kluczowych
BASIC-a - taki patent Sinclaira. Niektorzy
pewnie pamietajg, ze na ZX-ach (w tym takze
pierwszych i drugich modelach Spectrum) nie
mozna bylo wpisa¢ normalnie INPUT czy cze-
gokolwiek, co byto stowem kluczowym BASIC
-a. Trzeba bylo ¢wiczy¢ gietkos¢ palcow i cier-
pliwos¢, aby wcisna¢ odpowiednig kombinacje
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klawiszy. Beznadziejna folia stykowa w miejscu
klawiatury dodatkowo to utrudniata. Bylem
jednak nieugiety i po kilku godzinach wytezo-
nej pracy oraz niezliczonej ilosci prob i bledow
miatem kilkudziesigciolinijkowy program wpi-
sany do maszyny. Zanim przystapilem do jego
testowania, pomys$lalem, aby go zapisa¢ na ma-
gnetofonie i przygotowatem tasme. Wcisniecie
w magnetofonie klawisza ,,zapis” spowodowato
silniejsze niz zazwyczaj ugiecie blatu, na ktérym
spoczywaly i magnetofon, i cud techniki ZX, i
wetkniete wen rozszerzenie pamieci. Prawdo-
podobnie to ugiecie wystarczylo, zeby ktores
styki na ztaczu krawedziowym pomiedzy roz-
szerzeniem a sama plyta komputera utracily
kontakt. Zaowocowalo to radosnym pojawie-
niem sie komunikatu o gotowoséci komputera
do... ponownego dzialania, ale oczywiscie juz
bez mojego programu. To cholerne urzadzenie
po prostu sie zresetowalo i poslalo w niebyt
moje kilkugodzinne wysilki bez najmniejsze-
go cienia zawahania! Bylo to przezycie na tyle
traumatyczne, ze zdecydowatem sie przepisaé
ten sam program do komputera jeszcze raz, do-
piero pare lat pézniej, na wlasnym C-64...

C&A Fan: I jak szlo poznawanie C-64? Na
poczatku byly chyba proste programy w BA-
SIC-u? A moze od razu ruszyle$ asembler? W
tamtych czasach pewnie nie bylo latwo z do-
stepem do odpowiedniej literatury na temat
tego komputera?

SD: Literatury w jezyku polskim nie byto
praktycznie wcale. O jedynej sensownej po-
zycji Rolanda Wactawka nawet nie styszatem.
Mialem natomiast troche w jezyku niemiec-
kim, bo razem z komputerem kupitem tez
sporo czasopism, gléwnie z tzw. programa-
mi do recznego przepisania. Dlugie strony
listingdw, czesto z bledami, ale bylo cos$, od
czego mozna bylo zaczaé. Jezeli tylko kto§ w

okolicy wyjezdzal do REFN, to zawsze prosi-
fem o aktualny numer ,64er’, ,INPUT64%

a potem jeszcze ,Magic Disk 64”. MieliSmy
tez pojedyncze egzemplarze amerykanskiego
~Compute!” i ,Computel’s Gazette” - pisal w
nich m. in. wspanialy czlowiek i $wietny na-
uczyciel - §wietej pamieci Jim Butterfield. Jako
jeden z niewielu potrafil ztozone problemy
przedstawia¢ w sposob bardzo przystepny. W
86-tym chyba udato mi si¢ zaprenumerowac
oba pisma do spotki z kolegami i czytali$my je
rotacyjnie. Generalnie - radzili$my sobie. Naj-
wazniejsza pozycja ksigzkowa byla ,,Mapping
the Commodore 64”, a pdzniej ,Commodore
64 Programming Reference Guide”. Pierwsza
kupilem jako kserokopie podczas sesji wymia-
ny oprogramowania w warszawskiej foremce,
zajmujacej sie¢, legalng wtedy jeszcze, sprzeda-
73 nielegalnego oprogramowania. Jezdzilem
tam co jaki$ czas i wymieniali$my si¢ z wlasci-
cielem firmy. Druga zdobytem ZTCP na spo-
tkaniu szczecinskiego klubu uzytkownikow
Commodore na uczelni. Od czego zaczatem?
Oczywiscie od BASIC-a. Najpierw przepisy-
walem programy ze wspomnianych czasopism
i staratem sie zrozumie¢, o co chodzi. Potem
pisalem swoje, dos¢ proste rzeczy, a poniewaz
BASIC w C64 jaki jest, kazdy widzi, wigc po-
szukalem rozszerzen do BASIC-a. Wszyscy
wtedy méwili o ,,Simon’s BASIC” - sprébowa-
fem i bardzo mi si¢ nie spodobal. Byt wrecz tra-
giczny, jezeli chodzi o wydajno$¢, aialgorytmy
graficzne mial bardzo kiepskie. Na szczescie
INPUT64 wydal wtedy znakomite rozszerze-
nie BASIC-a, ktére ,wymiatalo”. Napisalem w
tym kilka programéw, ktére dziataty bardzo
szybko. Na wlasne potrzeby sprawdzalo sie
$wietnie, ale problem byl z dystrybucja takich
programéw dla szerszego grona odbiorcow.
Poza tym, wszystko, co mi sie podobalo na-
prawde (zabezpieczenia przed kopiowaniem,
intra, dema...) bylo pisane w ,,100% Machine
Code” Trzeba bylo zaczaé sie uczy¢, wiec za-
czatem i do$¢ szybko osiagnalem bieglosé.
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C&A Fan: A kiedy sie nauczyles, jak to
powiedziale$ - ,,Machine Code”, to co w nim
stworzyles? Probowales moze zajac sie pisa-
niem programow komercyjnych, czy tez two-
rzyles programy tylko na swoje potrzeby?

SD: Uczylem sie gtéwnie przy lamaniu za-
bezpieczen. Ich analiza dala mi chyba najwie-
cej wiedzy. Potem przez jaki$ czas bylem chyba
jedynym w Polsce wydajnym ,,crackerem” Tra-
fialty do mnie w duzej iloéci oryginalne kasety i
dyskietki, a wychodzily poodbezpieczane. Nie
bylo to wtedy nielegalne. Po jakimi$ czasie do
niektorych typow zabezpieczen zrobilem sobie
narzedzia, ktére automatycznie wczytywaly
co trzeba i zapisywaly co trzeba... Do tego po-
trzebne byly moje wizytowki, tzw. intra, ktére
tez sobie napisatem. Potem z paru konceptow
zrobitem taki kombajn do obstugi pamieci ta-
$mowych, ,FINALTAPE”. Potrafil wiecej, niz
inne wtedy obecne na rynku, ale tez wlasnie
dlatego go pisalem, Ze nie znalazlem nic takie-
go, co by zaspokajalo moje potrzeby. Pytasz,
czy pisalem komercyjne oprogramowanie?
Zawsze miatem jakie$§ zaciecie komercyjne.
Tyle, ze najchetniej staratem sie spieniezac rze-
czy, ktore robilem na wlasne potrzeby lub dla
wlasnej przyjemnosci. Tak tez byto z ,,FINAL-
TAPE”, ktdrego przez diugi czas probowalem
sprzedaé. A ze wtedy wysylalo sie programy
na kasetach i na drugi koniec $wiata (a nawet
Europy) dochodzity (lub nie) czesto po wie-
lu tygodniach, wiec trwalo to dlugo. Diugo
tez trwalo, zanim kto$ na to spojrzal i jeszcze
diuzej, zanim odpowiedzial. ,FINALTAPE” w
koncu nie sprzedatem. Pewnie zrobilem biad,
bo chciatem go sprzedaé do USA, a tam - jak sie
okazalo (a o czym wcze$niej nie wiedziatem) -
prawie nikt nie uzywatl kaset... Nie pamig¢tam
juz, czy sam go wypuscilem w koncu czy tez
~wyciekl”, ale znalazt si¢ w obiegu dlugo po
tym, kiedy go napisalem i nie miat juz takiego
znaczenia. Sprzedatem natomiast ,,na Zachod”
kilka innych produkeji za calkiem przyzwoite
pieniadze, a jak na 6wczesne polskie warunki
- nawet bardzo dobre. Napisatem tez kiedy$ na
polski rynek pakiet do obstugi zunifikowanego
cennika warsztatéw samochodowych wraz z
fakturowaniem i paroma bajerami, ktérych nie
mialy wtedy programy na pecety. W jednym z
warsztatow dzialal jeszcze chyba do polowy lat
dziewiecdziesiatych, az do czasu, gdy wlamy-
wacze spladrowali biuro i ukradli m.in. C-64,

drukarke i wymagany (acz juz praktycznie nie
do odzyskania) naped 1581... Czasami kto$
mi jeszcze wypomina, ze popelnilem jaka$
muzyke czy grafike, ale do tego si¢ za bardzo
nie przyznaje ;) W kazdym razie na pewno nie
bylo to moja mocng strona. A poniewaz wie-
dziatem o tym, wigc przysposobilem sobie od-
powiednie osoby, ktore wyposazytem w sprzet
i nauczylem jego obstugi. Potem powiedzialem
im, czego bym oczekiwal, jezeli mamy wygra¢
organizowany wtedy (chyba przez Gong Ver-
lag) konkurs z pula nagrod w wysokosci pot
miliona marek zachodnioniemieckich. Tak
powstalo troche znakomitych, acz nigdy nie
opublikowanych, utworéw muzycznych na po-
jedynczego SID-a i kilkana$cie grafik na pod-
stawowe tryby VIC-a (bez FLI i temu podob-
nych), ktére do dzi$ potrafig zrobi¢ wrazenie.
Ja natomiast robilem narzedzia do tworzenia
map, animacji, grafiki, a takze kod i koncep-
cje samego produktu (gry). Gdzies w jednej
czwartej projektu zespot mi sie rozpadt, kiedy
grafik (z powodéw osobistych) zrezygnowat
z pracy. Projektu nie skonczylismy, milionéw
nie zdobylismy. Zebralem wigc troche moich
narzedzi i zrobilem z nich ,multidrawera’,
ktorego sprzedalem chyba najlepiej. Dobrze
poszlo, bo w ktérym$§ momencie chcialy go
kupi¢ dwa wydawnictwa, ,,CP” i ,Markt und
Technik’, wiec moglem by¢ wymagajacy. Wy-
gral ,CP’, a ,Markt und Technik” sprzedalem
za to na pocieszenie ,,Logo Paintera” ;)

C&A Fan: Moze powiesz co$ wiecej o
tej grupie, ktora tworzyla twoj projekt? Kto
wchodzil w jej sklad i jakie mieliscie plany?

SD: W sklad wchodzitem ja, jako produ-
cent, zaopatrzeniowiec i koder. ,,Funky Tonk”
jako muzyk i kolega ,22zddr” jako grafik.
Muzyka znalem jeszcze z czaséw szkoly pod-
stawowej. Cholernie inteligentny gos$¢. Oprocz
tego pamietatem, jak to bylo, kiedy w jednym
czasie zaczeliSmy rzepoli¢ na gitarach. Ja po
ilu§ miesigcach nadal rzepolilem, a on juz po
kilku tygodniach gral. Ten typ, co to - wiesz -
ustyszy co$ w radio, wezmie do reki instrument
i - zanim utwor sie skonczy - umie go zagraé
albo jeszcze przekomponowac, aby byt ciekaw-
szy. Nie widzielismy sie wtedy od kilku lat, ale
kiedy zaczalem szukac kogos do zespotu, to od
razu sobie 0 nim przypomniatem. Grafik z ko-
lei to inna postaé. Artysta surrealista Swiatowej
dzisiaj renomy, ktorego obrazy sprzedajg si¢ po
kilkanascie tysiecy ztotych mimo kryzysu eko-
nomicznego. Mozesz zerknaé na www.yogoro.
biz i przyjrzeé si¢ katalogowi jego prac. Jakie
mieli$my plany? Zawojowaé $wiat oczywiscie!
Najpierw mieli$my wygra¢ nagrode gtéwna we
wspomnianym juz konkursie, a nastepnie pro-
dukowa¢ dla najwigkszych wydawcow, ptawié
sie w luksusach i takie tam.

C&A Fan: Byles chyba jednym z pierw-
szych ludzi w Polsce, a juz na pewno na Pomo-
rzu, ktérzy zabrali si¢ za organizowanie gieldy

komputerowej w swoim miescie. Ty organizo-
wales gielde w Szczecinie. Powiedz, jak to sie
zaczelo i co bylo w tym najtrudniejsze...

SD: Niech ja sobie w ogéle przypomne,
jak to sie zaczelo. Wiesz - nie pamigtam juz
szczegolow ani skad ten pomyst si¢ pojawit,
ale zorganizowaliSmy to we wspolpracy ze
znajomymi klubami studenckimi. Gléwnie
z klubem ,,Kontrasty” w Szczecinie. Tak sig¢
dziwnie ztozylo, ze bedac jeszcze licealista, w
wieku lat szesnastu, chyba bytem juz czton-
kiem Zrzeszenia Studentéw i klubow studenc-
kich (np. ,,Pinokio”). Organizowatem i pro-
wadzilem regularne dyskoteki oraz druga w
Szczecinie ,wideo dyskoteke” Mialem zatem
troche kontaktéw i kiedy jaki$§ czas pdzniej
przyszedl pomyst zrobienia gieldy, to uméwi-
fem sie¢ z prowadzacymi ,,Kontrasty” jakos tak,
ze »ja wam zrobie impreze, a wy si¢ ze mna
podzielicie dochodami z biletéw”. Szczegélow
juz naprawde nie pamietam, ale jakos tak to
dzialato. Poskladalem (na C-64 oczywiscie) i
wydrukowalem, a nastepnie powielifem ma-
terialy reklamowe dla tego przedsiewzigcia.
Rozglosilem to wséréd swoich komputero-
wych kontaktéw, wreczajac im po garsci wy-
drukéw, rozdawalem klientom serwisu. No i
poszto jakos. Co bylo najtrudniejsze, pytasz?
Chyba wytrzymanie ciagglego tuuuuu-trrrrr-
rUuUUU-PrIIITn, generowanego przez ataro-
wych handlarzy gier, ktorzy kopiowali gry
dla swojej klienteli, po pét godziny jedna :-D
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C&A Fan: Stales sie wartosciowym kode-
rem, ktory - jak na tamte polskie realia - zna
dobrze assembler. Czy nie myslales o demo-
scenie i tworzeniu programow demonstra-
cyjnych?

SD: Mysle¢ myslatem, ale mato w tym kie-
runku realizowatem. A to z kilku powodéw.
Po pierwsze, jako$ zawsze (do dzisiaj zreszta)
bardziej pociagaly mnie narzedzia i uzytki. Po
drugie, wolalem probowa¢ sprzedawa¢ swoje
produkty, niz wypuszczac je za darmo, a dema
rzadko kiedy byly kupowane przez wydawcéow.
Pewnie dlatego, ze demoscena kieruje si¢ zu-
pelnie innymi regutami, ktére zawsze szczerze
podziwiatem (tj. i reguly, i produkty na scenie
powstajace), ale kiedy trzeba bylo z braku 128
godzin na dobe ustawia¢ priorytety, to dema
schodzity zawsze na plan drugi lub trzeci. Nie
znaczy to, ze nie napisalem kilku, ale o ile
moje uzytki byly - nieskromnie moze méowiac
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- na dobrym, $wiatowym poziomie, o tyle moje
dema byly raczej malo odkrywcze. Zeby byly
na poziomie $wiatowym, musialbym tematyce
poswieca¢ duzo wigcej uwagi, a nie mialem za-
cigcia do tego, aby - jak np. Polonus - §ledzi¢ na
biezaco demoscene i wychwytywa¢é co nowsze
trendy tudziez efekty, aby je potem stosowaé w
swoich produkcjach.

C&A Fan: Wspomniale§ Polonusa. Jak
wygladala twoja wspdlpraca z nim i jego gru-
pa Quartet? Do niektorych produkgji tej gru-
py zrobiles kilka czesci. Wiec jednak troche
bawiles sie w demoscene.

SD: Z Polonusem bywalo zabawnie. Ge-
neralnie mieliSmy sporo frajdy, zaréwno ze
wspolpracy, jak i z konkurencji. Zaczeto sie od
tego, kiedy trzech znajomych koderéw - Jema-
soft, Mr. Raf i Hi-Man - dato Polonusowi zada-
nie testowe, z ktérym sami sobie nie poradzili:
polamaé zabezpieczenie, generowane przez
mojego ,FINALTAPE”. Nie bylo ono jakos spe-
cjalnie wyszukane, ale nie bylo tez z gatunku
catkiem trywialnych. Wymagalo m.in. wiedzy
o tym, Ze istniejg niepublikowane rozkazy pro-
cesora oraz o elementach proceséw I/O tasmo-
wego. Mozna je bylo zrobi¢ mocniejszym, ale
kiedy to pisalem (pamietasz - duzo wczeéniej
niz znalazl sie w obiegu), nie spodziewalem sie,
ze ktokolwiek w naszym kraju da sobie z tym
fatwo rade. Zalozenie byto stuszne... do czasu,
gdy dostal to w swoje rece Polonus z informa-
cja, ze jezeli jemu si¢ uda, to znaczy, ze jest
wystarczajaco dobry, aby dolaczy¢ go grupy!
Wziagl wieczorem, a nastepnego dnia rano od-
dal gotowe narzedzie do odbezpieczania mo-
jego loadera. Dzigki temu zostal z honorami
przyjety do grupy jako czwarty i w mniej wiecej
ten sposob zawigzal si¢ Quartet. Z Polonusem,
ktory byl najbardziej plodny w grupie, wspot-
pracowali$my sporo. Wymieniali$my oprogra-
mowanie, pomysly na rozne rzeczy. Czasami
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co$ razem robilismy badz w jednym pokoju,
badz kazdy u siebie. MieliSmy dos¢ mocno
odmienne style programowania. Ja programo-
walem dluzej, ale za to bardziej systematycznie,
doktadniej i kiedy skonczylem, to rzadko kiedy
trzeba bylo co$ poprawia¢. Polonus kodowal
bardziej chaotycznie i do$¢ czesto zostawial
niewykryte bledy, ale byl przy tym tak wydaj-
ny, ze rowniez mi przystowiowa szczeka opa-
dala na podtoge. Czgsto, zanim kto$ odnalazl
blad w jego kodzie, on wypuszczal trzy nastep-
ne, poprawione wersje, ktore nie tylko likwi-
dowaly bledy, ale i wnosily duzo, duzo wiecej
mozliwoéci. Jako anegdote pamietam sytuacje,
w ktérej Polonus pisal animatora do spritedw,
a ja bytem jedyna osoba w okolicy, ktéra miata
prawdziwa mysz do C-64. Umowilismy sie, ze
on ze swoja szokujaca predkoscia napisze edy-
tor, a ja tylko dolacze do niego obstuge myszy.
Po kilku godzinach (sic!) dostatem dzialajacy
edytor i zabralem si¢ do analizy, jak tu si¢ do
niego wpiac z mysza. Wlosy stawaly mi coraz
bardziej deba, a brwi wychodzily ponad czolo
ze zdumienia, ,,jak on w ogéle moze si¢ w tym
potapac?!” W polowie nocy stwierdzilem, ze
jezeli edytor ma na nastepny dzien dziala, to
ja po prostu napisze go od nowa, bo to i tak be-
dzie szybciej. Tak tez zrobilem i wczesnym po-
potudniem nastepnego dnia wszystko dziatalo.
Z zewnatrz wygladalo praktycznie identycznie
(minimalne réznice), a pod spodem wszystko
napisane od zera, cho¢ zajeto mi to ze trzy razy
dluzej, niz jemu... Do dzisiaj to czasami wspo-
minamy. Byla wspolpraca, ale byla tez swoista
konkurencja. Pamigtam, jak kiedy$ Polonus
przyszedl do mnie i zobaczyt moje pierwsze
przymiarki do ,,multidrawera”. Popatrzyl, po-
testowal, chrzaknat i stwierdzil: ,to ja id¢ do
domu, bo musze tez co$ porzadnego zrobic”.
Efektem tej wizyty okazat sie jego szeroko zna-
ny edytor muzyczny ,Voicetracker” Pierwsza

e

wersja nazywala sie ,Voicetracker v1”, ale za-
nim jg kto$§ na dobre zauwazyl, to - zgodnie
ze stylem Polonusa - byto juz ile$ nastepnych,
rozbudowanych, z usunietymi btedami. Ktéra$
kolejng wersje tego edytora, obstugujaca m.in.
tez digitalizowany dzwiek (Digi-Mixer chyba
go wtedy nazwal) sprzedalem mu do Niemiec,
korzystajagc z wyrobionych wczeéniej kontak-
tow. Co do demek Quartetu - co$ napisalem
na pewno do jednego, moze do dwdch, nie
pamietam juz dokladnie. Wszystkich demek w
swojej historii napisalem chyba nie wiecej niz
dziesig¢. Mi najbardziej sie podobalo ,,Magic
Disco”. Byto dos¢ fadne, mimo tego, ze nietrud-
ne technicznie. Byla tez ,wojenka na demka” z
Jemasoftem i inne takie...

C&A Fan: Dla $cistosci: nie byles czlon-
kiem grupy Quartet, tylko z nig wspolpra-
cowale$ i pomagales w roznych projektach?
Wiekszos$¢ ludzi mysli, ze byles czlonkiem
tej grupy, skoro udzielales sie w kilku jej pro-
dukcjach.

SD: Nasze ,kariery” byly - jak widzisz -
dos¢ mocno ze sobg splecione, ale nie, nigdy
nie bylem czlonkiem Quartetu. Zdarzalo sie
co$ tam pomoc, w rézny sposob, ale nie bylo to
nic na duzg skale. Kiedys, w jakiej$ rozmowie
z Polonusem, wspomnieliSmy o potencjalnej
mozliwoéci przerobienia Quartetu na Quintet
poprzez polaczenie sil, ale jako$ szybko zarzu-
ciliSmy ten pomyst. Podejrzewam, ze trudno
byloby mie¢ w jednej grupie dwoch liderow o
tak odmiennych stylach.

C&A Fan: Czy - oprocz pisania progra-
moéw uzytkowych - nie chciale$ sprobowac
napisac jakie$ gry na C-64?

SD: Dla przyjemnoéci - nie. Jako zZrédto do-
chodu - tak. Zespol, ktory stworzylem, i o kto-
rym mowilem wczesniej, mial dokladnie tym
sie zajmowac. Do dzisiaj uwazam, ze mieliSmy
bardzo duze szanse jak na tamte czasy, ale nie
bylo co ptaka¢ nad rozlanym mlekiem. Kazdy
z nas co$ na tym zyskal, cho¢ nie tak wiele, jak
sobie planowalem.

C&A Fan: Z tego wynika, ze byliscie pierw-
sz3 grupa, ktora co$ chciala tworzy¢ na C-64...

SD: Nie. M6j zesp6t o roboczej nazwie
SDSDG (Silver Dream !I’s Software Design Gro-
up) tworzylem juz w czasach, gdy Quartet daw-
no dziatal! Po prostu do matych produkeji moz-
na bylo podchodzi¢ pojedynczo lub dorywczo.
To, co chcialem abysmy zrobili (zawojowanie
$wiata, pamietasz? A przede wszystkim wygra-
nie kilkuset tysiecy marek) wymagato jednak
podejécia zawodowego, na caly etat lub wiecej.
Stad potrzeba zmontowania ponadprzecigtnej
grupy na potrzeby przede wszystkim tego jed-
nego, konkretnego projektu, oczywiscie z moz-
liwoscia dalszego rozwoju.

C&A Fan: Kiedy w Polsce na dobre roz-
wijala si¢ demoscena na C-64, o tobie jako$
stuch zaginal. Na pewno przyczyna tego byla
zmiana komputera?



SD: Czy naprawde zaginal? Mnie si¢ wy-

daje, ze wtedy bytem nawet bardziej widoczny.
Oczywiscie w swoim stylu, czyli nie calkiem
bezpoérednio, ale poprzez rézne przedsie-
wziecia. Demoscena C-64 w Polsce zaczela sie
rozwija¢ do$¢ péino - we wezesnych latach
dziewigcédziesigtych. O ile dobrze pamietam,
to wtedy powstaly takie grupy jak Elysium,
Appendix czy najlepsza wg mnie polska gru-
pa Taboo (m.in. z Krzysztofem ,,KM” Matula,
ktorego uwazam za bezwzglednie najlepszego
polskiego scenowca/kodera). Ja w tych cza-
sach widywany bytem na liscie udziatowcow
spotki ,,Kebab” Sp. z o. 0., w stopce redakcyj-
nej magazynu ,,Kebab” jako rednacz, a takze w
calostronicowych reklamach na ostatniej stro-
nie oktadki tegoz magazynu. W ramach pracy
redakcyjnej szukali$my zaréwno materiatow,
jak 1 wspotpracownikéw. Ludzie z wymienio-
nych grup mieli poczesne miejsce na tamach
naszego pisma. ,Madbart’, ,Brush’, ,YTM” i
oczywiscie ,KM” to Ci, ktorych najlepiej pa-
mietam. Przepraszam, jezeli zapomnialem o
Tobie, drogi Czytelniku, ale juz tadnych pare lat
minelo... Jezeli chodzi o zmiane komputera, to
mojego pierwszego C-64 mam do dzisiaj :-) Ale
oczywiscie w czasach dziatalnosci wydawniczej
pracowatem gltéwnie na Amigach. Nie, nie by-
fem w ogdle scenowcem na scenie amigowej,
ale i tu mialem jaka$ odrobine udzialu w nie-
ktorych demkach, tym razem grupy WEM.H.,
ktorej honorowe czlonkostwo otrzymalem ,,za
caloksztalt dzialalnosci”. W sklad tej dziatal-
noséci wchodzito miedzy innymi naprawianie
sprzetu o najdziwniejszych porach (bo trzeba
byto cos zrobi¢ na rano, a tu padt port, flop, co-
kolwiek), udostepnianie rozmaitych urzadzen,
pomoc przy renderingach, skladach DTP itp.
itd. Jezeli chodzi o moje produkcje amigowe, to
zrobilem troche drobnych narzedzi/uzytkow,
a poza tym juz tylko sama komercja. Gléwnie
sklady, animacje, efekty do telewizji, teledyski,
jakis recital, reklamy... Oprdcz tego troche pro-
gramOw na zamoéwienie, przede wszystkim w
C, kompilowanych pod MS-DOS (na Amidze
oczywiscie) i mniej wigcej do 1996-go serwis
sprzetu.

C&A Fan: Moze co$ wiecej o tych produk-
cjach na Amige? Czy mozna je gdzie$ znalezé
na Internecie?

SD: Hmm - nie wiem.
Ostatnio widzialem, jakie$
moje kraki sprzed ponad dwu-
dziestu lat, ktérych sam nie
mialem od czasu, gdy kole-
zanka swapperka o nazwisku
(panienskim teraz pewnie)
Dybowska chyba, pozyczyla
ode mnie cale pudlo dyskie-
tek i nie raczyta odda¢. Droga
kolezanko swapperko - jezeli
czytasz ten wywiad, to moze
oddatabys mi te dyskietki,
cho¢by po dwudziestu latach? No dobrze, ale
amigowe produkcje? Jakie$ drobiazgi powin-
ny by¢ jeszcze na Aminecie, a reszta chyba juz

tylko w czeluéciach cyberprzestrzeni. Moze
wyplynie kiedys tak, jak ostatnio z zaskocze-
nia te dwie gry polamane przeze mnie w la-
tach osiemdziesiatych ;-) Zapu$cilem wiasnie
na Aminecie zaawansowane wyszukiwanie ze
stowem ,,silverdr” w tresci ,,readme:” i zwrdci-
fo cztery pozycje. To juz co$... ,,pepperwatch’,
hmm... co to bylo? O! ,yam_is02”, to byto fajne.
Pamietam, ze napisalem tam chyba najkrétszy
na $wiecie algorytm (de)kodowania base64 w C
:-) Golem... niezty kawat roboty kolegi Carlosa
z W.EM.H., sam uzywam do dzi$. Fakt, napisa-
fem tam troche kodu tez.

C&A Fan: A w Zyciu prywatnym i zawo-
dowym - czym sie zajmujesz? Masz jakie$
inne hobby oprécz komputeréw?

SD: Hobby tak, oczywiscie. Tylko czasu na
nie za bardzo nie mam, ale to taki juz chyba
znak czas6w i nie ja jeden sig z tym borykam. Z
tych innych zainteresowan to najbardziej mo-
tocykle. Jezdze praktycznie ,,od zawsze”. Nawet,
kiedy mi nie bylo jeszcze wolno z racji wieku,
to pozyczalem od kolegi motocykl, kask, i...
prawo jazdy. Od dziewiecdziesigtego czwar-
tego $cigam si¢ (z przerwami) zawodniczo w
wyscigach motocyklowych. W jakim$ stopniu
moge chyba powiedzie¢, ze wspotodtwarzatem
te dyscypline sportu w Polsce. Zreszta - nikomu
chyba nie odpowiedziatem, kiedy mnie pytano,
skad wzial sie mdj nick/handle. Dzisiaj wystar-
czy wpisa¢é w Google ,,Silver Dream Racer” i
powinno by¢ wiadomo, o co chodzi :-) Uwiel-
bialem ten film i méwilem sobie, ze ,kiedy$
tez tak bede jezdzil” Oczywiscie teraz, kiedy
poréwnam swoje zdjecia czy nagrania nawet
z naprawde powolnych treningéw (np. http://
zennon.internetdsl.pl/clip33.mov - 10 s wolniej
niz normalnie), to wyczyny Davida Essexa z
roku 1979-1980 z przyspieszonymi odrobine
ujeciami s3 - jakby to powiedzie¢ - troche nie-
adekwatne. Wtedy jednak miatem tzy w oczach,
ogladajac je. Jezeli tylko mialem okazje (i miej-
sce w pamieci), to moje intra tez o tym moéwily
(vide intro do ,multidrawera 1.1”). Co jeszcze
poza tym? Radiokomunikacja - mam licencje
radiooperatora pierwszej klasy i samochdd na-
jezony antenami. Awiacja, spadochroniarstwo,

fotografia... Kocham takze Aikido, cho¢ juz od
dos¢ dawna nie trenuje :-( Pewnie mdglbym
jeszcze sporo wymienia¢, ale obawiam sie, ze
to juz i tak duzo. Ach - jeszcze co robi¢ zawo-
dowo? No, dobrze. Zawodowo wspoélprowadze
grupe firm (niespodzianka) wytwarzajacych
oprogramowanie:  http://www.blstream.com/
oraz http://www.game-lion.com/

C&A Fan: Rozlegle masz zainteresowania
i sporo czasu ci one zajmuj3. Czy mozna sie¢
spodziewac, ze zobaczymy jaki§ nowy twoj
produkt na Amige lub C-64?

SD: Najwiecej czasu zajmuje mi praca za-
wodowa. A kiedy nie pracuje¢ (co niezbyt czesto
sie zdarza), to juz niewiele czasu zostaje na ob-
stuzenie moich rozlicznych zainteresowan. Nie,
nie liczytbym na nic wigkszego, szczegélnie na
Amidze. Na C-64 moze dokoncze w wolnych
chwilach narzedzie do szybkiego transferu
obrazéw dyskietek. Aktualna wersja jest praw-
dopodobnie i tak juz najszybszym narzedziem
tego typu na C-64, ale jest tam jeszcze dos¢ spo-
ro do zrobienia. Zaczatem to jakis czas temu i
mam nadzieje kiedy$ dokonczy¢, jako hobby
oczywiscie. Poza tym nie planuj¢ wigkszych
prac. Po prostu nie mam na nie czasu. Moze na
emeryturze ($miech)...

C&A Fan: Jak zapatrujesz sie na to, co
ludzie teraz, po tylu latach, tworza na C-64 i
Amidze?

SD: Nie ma tego oczywiscie tak duzo, jak
kiedy$ i nie sledze poczynan scenowych od dos¢
dawna. Niemniej od czasu do czasu zobacze
co$, co przystowiowy dech zapiera w kontekscie
specyfikacji technicznej danego sprzetu (dema
C-64 czy VIC-20). Cho¢ nie bezposrednio jest
to co$ ,,na C-64", ale podziwiam takze to, jaka
niesamowitg robote wykonali (w wolnych chwi-
lach) ludzie, pracujacy nad projektem cc65
(www.cc65.0rg), w szczegolnosci Ulrich ,,Uz”
von Bassewitz. Z Amigi najbardziej ceni¢ sobie
réznego rodzaju ,,spin-ofty” (nie wiem, jak to po
polsku nazwac). Takie produkty zainspirowane
Amiga i jej programami. TextMate - fantastycz-
ny edytor napisany przez czlowieka, ktory nie
mogl sie pogodzi¢ z brakiem CED-a na innych
komputerach, na ktérych przyszto mu pracowac
po Amidze. MorphOS - caly system operacyjny,
wzorowany na AmigaOS i w duzym stopniu
z nim kompatybilny i wiele innych. Czasami
wrecz widaé, ze kto§ musial sie ,wychowa¢ na
Amidze’, bo pisze programy w zauwazalnie inny
sposob, myslac o kwestiach drugo- i trzeciopla-
nowych. To daje znakomite rezultaty.

C&A Fan: Dzieki za wywiad i za przyto-
czenie kilku malo znanych faktéw z dawnych
lat. Powodzenia w spelnianiu réznych pasji,
zwlaszcza motorowych.

SD: Tu sie chyba mowi: ,,réwniez dziekuje
bardzo, pozdrawiam mojg siostre oraz kolezan-
ki i kolegdw z klasy trzeciej de” :-) Powodzenia,
Ramosie!

Wywiad przeprowadzit: Ramos
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Wspomnienia
dawnych lat...

-—

Pan Piotr Politowicz jest odpowiedzialny
za stworzenie kilkanascie lat temu dziewie-
ciu programéw edukacyjnych w BASIC-u,
ktore nastepnie byly oficjalnie rozpowszech-
niane przez Biuro Informatyczno-Wydaw-
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nicze. Niniejsze wspomnienia stanowia
interesujacy dokument, odstaniajacy kulisy
ich powstawania i s3 rezultatem osobistej
rozmowy przeprowadzonej z panem Pio-

trem. Oddajmy mu glos.

W jaki sposob zaczela sie moja przygoda z
komputerem Commodore 642 Otz kiedy doko-
nywalem jego zakupu, wéwczas kompletnie nie
interesowalem sie zadnymi komputerami. Kupi-
tem go w sklepie znajomego sprzedawcy w 1993
roku, jako prezent na I Komunie Swieta dla mo-
jej corki, Pauliny. Otrzymalem przy tym cenne
wskazowki, wyjasniajgce co i w jaki sposéb mam
podlaczy¢. Jednakze po powrocie do domu oka-
zalo sie, ze wszystkie informacje umknely mi z
pamieci. W celu zachowania tajemnicy odno-
$nie tego, jaki prezent czeka na corke, wystatem
ja do dziadkéw. W czasie jej nieobecnosci sta-
ratem si¢ uruchomi¢ komputer, ale nie mogtem
sobie z tym poradzi¢. Wystatem wiec Zone po
zaprzyjaznionego sprzedawce, ktory pomdgt mi
przy pierwszym rozruchu sprzetu. W miedzy-
czasie zona zakupila w sklepie gre Koto Fortuny,
co bylo wynikiem mojej ogélnej niecheci do gier
typu ,,strzelanki” itp. W dniu I Komunii Swictej
wreczylem swoj prezent corce, ktéra wykazala
umiarkowane nim zainteresowanie.

W domu komputer nie cieszyt si¢ duzym za-
interesowaniem, wiec w zasadzie bylem jedyna
0sobg, ktdra co$ tam na nim robita. Zaczatem ku-
powac czasopismo Commodore & Amiga i dzie-
ki niemu poznawalem jezyk BASIC. Przepisywa-
fem rézne zamieszczone tam programy i powoli
uczylem si¢ podstaw programowania. Ktérego$
dnia mdj znajomy dal mi ksiazke o BASIC-u, w
ktorej znalaztem mnostwo informacji na temat
tego jezyka. Moja corka, ktéra notabene byta
wowczas w IT klasie szkoly podstawowej, row-
niez postanowila podszkoli¢ sie w jego zakresie i
w $lad za mng zaczela przepisa¢ jeden program z
gazety. Musialo jej to zaja¢ kilka dtugich godzin,
ale niestety cale jej przedsiewziecie zakonczylo
sie duzym fiaskiem. Gdy wroécilem tego dnia z
pracy, zastalem ja rozplakana przy C64. Okazalo
sie wnet, zZe program, ktory pieczotowicie przez
kilka godzin wklepywata do pamigci, pochodzit
z innego czasopisma, prawdopodobnie dedyko-
wanemu komputerom Atari!
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Od tamtego momentu moja corka jeszcze
bardziej zrazila si¢ do komputeréw, a ja z bie-
giem czasu zaczalem powoli tworzy¢ pierwsze
programy edukacyjne, ktére mialy jej pomoéc
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w nauce. Niestety zachorowalem i miatem po-
wazne problemy z kregostupem. Choroba ta
przykula mnie na trzy miesigce do tozka. W
tamtym czasie stworzylem wigkszo$¢ moich
programéw edukacyjnych w BASIC-u. Do kaz-
dego z nich przygotowywalem sie¢ bardzo solid-
nie, zbierajac odpowiednig literature oraz stu-
diujgc dostepny w réznych ksigzkach materiat.
Trudno bylo bowiem napisaé, przyktadowo,
program do nauki jezyka angielskiego, nie ma-
jac zadnego pojecia na ten temat. Moja rodzina
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wowczas musiala dba¢ o to, bym nie miat odle-
zyn, ktore powstawaly tylko z jednej strony

mojego ciala - tej, na ktérej opieratem sie w
momencie pracy przy komputerze.

Czytajgc ktory$ z numeréw czasopisma
Commodore & Amiga (dokladnie byt to nr
6/1994), natknatem sie na artykut opisujacy roz-
ne programy edukacyjne, wydane przez firme

|GRﬁCZ HR 1

|

?

|GRﬁCZ NR 2

|

WPISZ WYRAZ PIECIOLITEROWY I RETURH

TimSoft. Autor publikacji bardzo je zachwalat i
bez cienia krytyki ocenil je jako bardzo dobre.
Postanowitem kupi¢ te programy i je po prostu
sprawdzi¢. Jakze wielkie byto moje zdziwienie,
kiedy je uruchomitem! Byly po prostu... kiep-
skie. Nie wytrzymaltem i napisalem do autora
artykutu, Grzegorza Skowronskiego. Niestety
ow czlowiek prawdopodobnie zignorowat moj
list, albowiem zwyczajnie na niego nie odpisat.

Napisatem za jaki$§ czas ponownie, ale znowu
nie doczekalem sie odpowiedzi. Mimo tego nie
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poddawalem si¢ i po pewnym czasie napisatem
do naczelnego C&A, ktory po niedtugim cza-
sie, odpisujac mi na list, poprosit o przestanie
napisanych przeze mnie programéw. Oczywi-
$cie wystatem je niezwlocznie.

W numerze szostym C&A z 1995 r. na
stronie 34 ukazal sie artykul opisujacy moje
programy. Bylem tym faktem wowczas bardzo
zaskoczony. Skserowalem sobie nawet te strone
magazynu na pamiatke. Razem z odpowiedzia
od naczelnego C&A, ktéry notabene ocenit
moje programy jako bardzo dobre, dostalem
propozycje, aby skontaktowac sie z firmg o na-
zwie Biuro Informatyczno-Wydawnicze, zna-
nej bardziej jako BIW. Tak tez wnet uczynitem
i postanowitem w BIW-ie sprzeda¢ moje pro-
dukcje, podpisujac przy tym oficjalnie umowe
ich sprzedazy. BIW zaproponowal mi procent
od kazdej sprzedanej sztuki, lecz z tego, co do-
stalem po roku od momentu podpisania umo-
wy, wystarczylo ledwie na paczke papierosow!
Otrzymatem takze od firmy egzemplarze au-
torskie programéw nagranych na dyskietkach,
ktore zachowalem sobie na pamigtke i mam je
w swoich archiwum do dnia dzisiejszego. W ka-
talogu BIW z wrze$nia 1995 r. cena moich pro-
gramow wynosita od 5,50 do 6 z1. Z perspekty-
Wy czasu moge powiedzie¢, ze przy pisaniu tych
programow wiecej czasu stracitem na przygo-
towanie materialéw i pdzniejsze ich skladanie
w BASIC-u, niz to wszystko bylo warte. Poza
oczywiscie faktem, iz pierwotnie wszystko pisa-
fem dla cérki i nie przyszto mi wéwczas nawet
do glowy, Ze kto$ inny mdglby sie tym zaintere-
sowac. Po tym okresie sprzedalem C64 i kupi-
fem Amige, ktora dlugo u mnie nie zagoscila,
albowiem zmienilem ja na pierwszego PC.

Przygoda z C64 zainicjowala i rozbudzita
moje ogolne zamitowanie do komputeréw, kto-
re trwa nieprzerwanie do dzis. Obecnie jestem
na emeryturze i okres, kiedy tworzytem swoje
programy na C64, wspominam milo, jednakze
nie bede ukrywal, ze jest to dla mnie zamknie-
ty juz dawno temu rozdzial w moim zyciu, do
ktorego nie zamierzam powracaé. Bardzo mnie
zaskoczylo jednak to, ze sg jeszcze ludzie, kto-
rzy interesuja sie tym komputerem i cos jeszcze
na nim tworza. Szczegdlnie mity jest dla mnie
fakt, ze kto$ chciat porozmawia¢ ze mng o mo-
jej zapomnianej juz twoérczosci na C64.”

OczywiScie do magazynu dolaczamy
wszystkie produkeje stworzone przez pana Pio-
tra, ktore zostaly sprzedane firmie BIW. Wiek-
520$¢ jego programoéw (oprocz Familiady) nie
zostala nigdzie publikowana na necie i milo
Was poinformowac, ze nasz magazyn publikuje
je jako pierwszy.

Wspomnienia spisali:
Ramos & V-12
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BUDUJEMY CARTY

Ponizej widzimy schemat UCarta — made by Suchy
Opis dzialania UCarta Suchego:

1. Polaczenie A0 do A12 z A0 do A12 to naj-
mlodsze bity adresowe, odpowiedzialne za
obszar 8KB - wyjscie to te z C64, a wejscie to
te z EPROM-u - przybierajg adres podany na
magistrali C64.

2. /CE i /OE jak wida¢ aktywne w stanie ni-
skim, polaczone z/ROML, réwniez aktywnym
w stanie niskim - EPROM aktywuje si¢ (jest
widoczny), gdy /ROML jest w stanie niskim.

Tu male wyjasnienie - /ROML tworzy pare
z /EXROM. Sa to dwie ,wspolpracujace” ze
sobg linie, tzn. patrzac od strony C64 /EXROM
jest INPUT, a /ROML jest OUTPUT. Wyglada
to tak, ze jezeli /EXROM bedzie wprowadzony
w stan niski z poziomu elektroniki cartridgea,
to podczas ODCZYTU przez procesor obsza-
ru $8000-$9FFF /ROML bedzie przyjmowatl
stan niski, co w tym wypadku ,wlacza” nam
EPROM w carcie i widzimy go w tym obszarze.
Jak wida¢ wszystko ciagle ,klika i mruga’, bo
jak wykonywana jest, dajmy na to, instrukcja
LDA $1000, to /ROML jest w stanie wysokim,
a EPROM jest wowczas w stanie wysokiej im-
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pedancji (HiZ) i jest wylaczony. Tak samo jak /
EXROM bedzie w wysokim stanie (logiczne 1),
to /ROML nigdy nie bedzie nas informowat o
odczycie obszaru $8000-$9FFF i EPROM po-
zostanie niewidoczny, a odczyt bedzie z RAM.
Bardzo wazne jest, zeby zrozumie¢ te zasady,
aby wiedzie¢ jak budowac carty i jak one dzia-
fajg. Dodatkowo /EXROM odseparowany jest
diodg od licznika BCD 74LS90 - $cislej: od jego
wyjscia najstarszego bitu licznika zliczajacego
od 0 do 9 po podaniu impulséw na CLKA - o
tym za moment.

3. Reset - co si¢ dzieje, jak komputer ,WSTAJE”:

Na 1 s3 ustawione LORAM HIRAM CHA-
REN odpowiedzialne za ,widzenie” przez pro-
cesor BASIC-a, KERNALa oraz I/0O i CHAR-
GEN%a - procesor taduje do PC (program
counter) adres widziany w wektorze posrednim
$FFFC, a jest to KERNAL, co pod tym adresem
ma wskazanie na $FCE2. $FCE2 szuka... mo-
ment, moment — najpierw trzeba wiedzie¢, co
juz zrobila elektronika...

Sygnal /RESET byt w stanie niskim po wla-
czeniu zasilania przez ulamek sekundy (stata
czasowa RP3-3k3 i C43-220uF) i co sie z nim
dalej stato, gdy tylko pojawil si¢ na nim stan

niski, a napiecie na procku osiggneto poziom
4,75V - to juz milionowe czesci sekundy.

Przelecial przez bramke 74LS02, zostat za-
negowany (przeszedt w 1), co pozwolilo zrese-
towac licznik 74LS90 - na RO(1) i RO(2) poszta
jedynka, co w dalszej konsekwencji ustawito
wyjscia Qa, Qb, Qc, Qd na 0, z czego wyni-
ka, ze trzy najstarsze bity adresowe EPROM’u
przyjely warto$¢ 0 (zostalo wybrane pierwsze
8KB, czyli bank ,,0° w EPROMie) i, co istot-
ne, wprowadzito w stan niski /EXROM - czyli
dali$my informacj¢ do C64, aby informowal
carta o odczycie obszaru $8000-$9FFF poprzez
wprowadzenie w stan niski /ROML. Przy okazji
zauwazmy, ze 3 bity adresowe to 8 mozliwych
kombinacji, wigc w naszym wypadku jest moz-
liwe (i tak jest), ze mozna mie¢ 8 bankéw po
8KB. Dla jasnoéci: /RESET automatycznie (po
naladowaniu kondensatora C43 w komciu)
przeszedt w stan wysoki i kolejne jego wdusze-
nie spowoduje ponowne zerowanie licznika.

Tak wiec w ciggu kroétkiej chwili (najdiu-
zej trwa sygnal RESET, po wlaczeniu zasila-
nia) cart przygotowat si¢ (zgrat z kompem) do
dzialania - nieslychanie istotna jest znajomos$¢
»pierwszych krokéw, stanow, dziatan’, aby cart
sie zawsze ,,podnidst”.
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Teraz wracamy do dziatania softu - $FCE2
zaczyna szukaé pod $8005 do $8009 ciagu
CBMS80 i - jesli on tam jest — oddaje sterowa-
nie wskazane w wektorze $8000. Co istotne —
czy ciagg ten tam jest czy nie, odczytywany jest
EPROM - nasz cart si¢ zglasza przy adresowa-
niu odczytu $8000-$9FFE.

4. Bankowanie - przelaczanie 8KB bankow.

Zeby ,klika¢” CLKA i zmienia¢ bity Qa do
Qd nie wystarczy tylko opadajace zbocze na
CLKA - trzeba zda¢ sobie sprawe, ze po opada-
jacym zboczu musi pojawi¢ sie logiczna jedyn-
ka, aby mozna bylo znéw ,,popchna¢” licznik
opadajacym zboczem - to akurat w tym carcie
jest istotne, dlatego to wtracitem.

Sygnal 1/O1 przyjmuje, podobnie jak /
ROML, niski stan wtedy, gdy adresowany jest
obszar $DE00 do $DEFF (nie tylko odczyt -
ZAADRESOWANIE wystarczy R albo W). Z
tabeli prawdy dla dwéch NOROW wychodzi, ze
bankowanie odbywa si¢ natychmiast, a pdzniej
jakby przygotowanie do kolejnego — wiec tak:

Fi2 ,lata jak wsciekle” w kazdym cyklu na 0
i1 - jak wiec procek odwota si¢ do I/O1 pojawi
sie w pewnym momencie niski stan na I/O1 i
Fi2, ktory zostanie zanegowany i poleci na dru-
g3 bramke. Druga bramka znéw sumuje, tym
razem naszg poprzednia sume I/O1 i Fi2 - w
tym wypadku stan wysoki i na razie niski stan
na Qd, co w efekcie na CLKA po OR i NEGA-
CJI (druga bramka) poda stan niski (opadajace
zbocze) i ,popchnie” licznik. Nastepny ,,mo-
ment’, gdzie ktérykolwiek z sygnaléw Fi2 lub I/
O1 bedzie w stanie wysokim spowoduje (jakby
przygotowanie do klikania) logiczng jedynke
na CLKA. ,,Popchniety” licznik przetaczy nam
kolejne 8KB EPROM’u POD WARUNKIEM,
ze Qd bedzie w stanie niskim, bo to umozliwia
naprzemienne podawanie stanu wysokiego i
niskiego na CLKA. Z chwila, gdy licznik doli-
czy do o$miu podnosi sie Qd (logiczne 1), pod-
taczony do niego /EXROM przechodzi w stan
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wysoki, /ROML przestaje dziatac i cart przesta-
je by¢ widoczny. Nie mozna juz podawaé im-
pulséw na CLKA, bo jest tam caly czas logiczne
0 i nie da si¢ go juz na chwile ,podnie$¢” do
nastepnego ,klikania” — chyba, ze wylaczymy i
wiaczymy komputer lub wcisniemy reset.

Tak wigc Suchy odwalit ciekawa robote
przed 1990 r., kiedy niewielu w Polsce ludzi
wiedzialo, jak to robi¢ - zrobil sobie ROM-
dysk, ktory przepisywal dowolna gre po rese-
cie do RAM’u, uruchamial ja automatycznie i
odlaczal carta, aby nie przeszkadzal. Dla mnie
jest to kapitalny i prosty przyklad zastosowania
carta jako magazynu z programami — mozna
dorobi¢ swoje menu i uruchamia¢ faworyzo-
wane programy. Na tym carcie nauczylem si¢
i zrozumiatem podstawowe zasady, jak robi¢
wlasne cartidge do C64.

5. Dodatkowe wyja$nienia:

»Samonapedzanie” CLKB z Qa (najmtod-
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szego bitu) wynika z budowy 74LS90, aby po-
pycha¢ kolejne sekcje.

Dioda separuje /EXROM od Qd, aby Qd
bedace Wyjsciem nie bylo traktowane jako
Wejscie przez wysoki stan na /EXROM (rezy-
stor podciagajacy pull-up).

6. Nowosci

Nowa wersja ,odchudzonego” UCarta
pod nazwa UCart-light , przedstawiona przez
Suchego (po burzy mozgdw ;-) ) jest znacznie
uproszczona. Usuniety zostal catkowicie uklad
scalony US1 (74LS02), a w jego miejsce doszed!
tylko jeden tranzystor (i dwa oporniki), pra-
cujacy jako inwerter sygnalu RESET (ponie-
waz dla licznika 74LS90 sygnalem aktywnym
dla RESET jest H). UCart-light nie posiada
hardwareowej blokady wejscia EXROM, jaka
mial pierwowzor, dlatego nalezy by¢ ,,pew-
nym” oprogramowania ,,zrzucanego” z carta do
komcia, tak aby w czasie jego uruchamiania i
pozniejszej pracy korzystalo ono ,rozsadnie”
(lub nie korzystalo) z adreséow $DE00-$DEFF
(odpowiedzialnych za ,widocznos¢” carta i
jego bankowanie) - bo inaczej bedziemy mie¢
$liczng ,,zawieszke”.

Podzigkowania nalezg si¢ ludziom, ktérych
zameczalem hardwareowymi pytaniami i kt6-
rzy z anielska cierpliwo$cia wyjasniali mi cal-
kowicie proste i banalne dla nich rzeczy:
KB777 - dzieki Konrad!

JAD - dzigki Tobie pojatem sens kooperacji /
EXROM i/ROML!

SUCHY - THX ! - szczegdlnie za sprawdzanie
moich wypocin i niespetnionych teorii ;-)

Wegi
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W poprzednim odcinku zatrzymali$my
sie w roku 1989; wtedy to pewnego pamietne-
go dnia na warszawskim lotnisku zepsuly si¢
naraz dwie maszyny do pisania. Wystuzone
LOptimy” pamietaly jeszcze poczatek lat sie-
demdziesiatych i cho¢ byly o niebo trwalsze niz
wzmiankowane wczeéniej sktadopisy, to jednak
nie udalo sie zapobiec ,kataklizmowi’, ktéry —
jak si¢ niebawem okazato — miat bardzo brze-
mienne skutki.

W zasadzie powinienem od razu uprzedzi¢
Czytelnikow, ze od czasu zautomatyzowania
przystawki do skladopisu, technologia 8-bito-
wa poczeta powoli (w mojej firmie) odchodzi¢
w cien, przynajmniej w zastosowaniach biuro-
wych. Cho¢ w 1986 roku stalem si¢ dumnym
posiadaczem Commodore 128D, to jednak
firma inwestowala tylko w komputery peceto-
podobne; nie miatem zatem wielkiego wybo-
ru, musiatem si¢ dostosowaé. W miedzyczasie

mialem jeszcze krétka przygode z HP9000,
komputerkiem, w ktéry zostalo wyposazone
nasze latajace laboratorium do testowania po-
mocy nawigacyjnych, byta to jednak przygoda
stosunkowo krotka, tak wiec pozwole ja sobie
tutaj pominac.

Wracajac do pamietnej awarii maszyn do
pisania: obie ,Optimy” stuzyly do przygoto-
wywania tak zwanych Biuletynéw Informa-
¢ji Przed Lotem. Publikacja ta zawiera wazne
informacje lotnicze z ostatniej chwili: podaje
nazwy zamknietych drdg lotniczych, nieczyn-
nych pomocy radionawigacyjnych, zawiera
opisy utrudnien na lotnisku startu, docelowym
i lotniskach zapasowych oraz wiele innych in-
formacji, ktére moga by¢ pilotowi niezbedne
podczas lotu. Kazde panstwo ma obowigzek
wydawac specjalne depesze o nazwie NOTAM,
zawierajace takie wlasnie informacje z ostat-
niej chwili. Zanim pilot duzego samolotu ko-

munikacyjnego (malego zreszta tez) usiadzie
za sterami, musi - a w kazdym razie powinien
- pobra¢ taki wilasnie Biuletyn i dokladnie go
przeczyta¢. Czasami bywalo to do$¢ trudne —
na przyklad biuletyn na trase z Warszawy do
Chicago liczyt sobie niekiedy 105 kartek A4!

Technologia skfadania biuletynu byla do$¢
prosta. Informacja (na przyktad depesza NO-
TAM) przychodzita specjalng siecia teleko-
munikacyjng, tzw. AFTN, wyposazona w od-
powiednio dostosowane dalekopisy. Depesza
byta drukowana i analizowana przez personel
Biura NOTAM. Jeéli uznano, ze dana informa-
cja moze by¢ wazna dla zalogi jakiego$ lotu,
tekst depeszy byt przepisywany na wyzej wspo-
minanych ,Optimach” na oddzielng kartke.
Kazda kartka odpowiadata albo konkretnemu
lotnisku albo rejonowi informacji powietrznej.
Uktadajac kartki w odpowiedniej kolejnosci na
kserografie, mozna bylo sporzadzi¢ cos w ro-



dzaju ,,biuletynu’, zawierajacego informacje o
ograniczeniach dla danej trasy lotu. ,Optima”
byla tu niezbedna i pelnila role gtéwnego in-
terfejsu pomiedzy sieciag AFTN i kserografem.
Brak maszyny lub jej awaria oznaczata niemoz-
nos¢ przepisania tekstu, a wiec i niedostepnosé
biuletynu. Sytuacji takich nie znosili piloci z
powodéw nader oczywistych; w sytuacjach
najbardziej drastycznych mogto nawet dojs¢ do
odwotania lotu. Stad tez, na wszelki wypadek,
dysponowali$my dwiema maszynami (jedna w
miejscu pracy, druga w biurze).

Trzeba tu takze doda¢é, ze przygotowana
w ten sposob papierowa matryca szybko sie
dezaktu-alizowata. Gdy na przyklad trzy in-
formacje zostaly uniewaznione, matryce trzeba
bylo odpowied-nio przycia¢, wyrzucajac z niej
nieaktualne juz depesze NOTAM,; po kilku cie-
ciach i klejeniach, ma-tryca wygladata napraw-
de malo estetycznie i trzeba bylo ja przepisy-
waé. Zadaniem pracownika specjalnie w tym
celu stworzonego stanowiska ,,B” byto wlasnie
utrzymywanie wszystkich matryc (facznie oko-
fo 150-200 lokalizacji) w ,,kwitnacym” stanie
aktualnosci i estetycznym zarazem. Dyzury ,,B”
byly najbardziej nielubiane pod koniec miesig-
ca — wtedy to wszystkie kraje robily generalne
porzadki w wydanych wczesniej NOTAM, stad
tez zawsze pierwszego lub drugiego dnia mie-
siaca przepisywania bylo najwiece;.

Tego dnia informacja o awarii OBU maszyn
przyszta do$¢ pozno, tuz przed zakonczeniem
pracy. Poniewaz juz wtedy nasza cze$¢ biurowa
byta wyposazona w trzy komputery (jedno PC-
AT o ,,za-wrotnej” predko$ci zegara 12 MHz i
»turbo” oraz dwie jednostki XT z zegarem 8/10
MHz) zapropo-nowalem szefowi, ze zabiore
jeden komputer i drukarke igtowa Epson, prze-
wioze do Biura NOTAM i sprobujemy przy-
gotowac¢ biuletyny za pomoca tegoz zestawu i
zainstalowanego w XT edytora tekstu Chiw-
riter. Po krotkim wahaniu szef wyrazil zgode,
nie bedac chyba do konca przekonanym, czy to
zadziala, ale juz przeczuwajac, ze w ten wlasnie
oto sposob i tego dnia polska stuzba infor-macji
lotniczej weszta — przez usterke dwoch maszyn
do pisania — w ere komputeréw.

Pomyst oczywiscie wypalil, cho¢ przez
kilka nastepnych tygodni wiekszo$¢ czasu spe-
dzatem w Biurze NOTAM, gdzie pomagalem
kolezankom i kolegom pokona¢ nowe bariery
technologiczne. Trzeba przyznaé, ze kolezen-
stwo garnelo sie do wiedzy (i komputerow);
przelom nastapit wtedy, gdy okazalo sig, ze klej
i nozyczki s juz potrzebne znacznie rzadziej,
a wydruk jest znacznie bardziej czytelny. Po-
nadto - cho¢ przepisywanie depesz NOTAM
zostalo ostatecznie wyeliminowane dopiero
cztery lata pozniej — euforie wzbudzata moz-
liwos¢ KOPIOWANIA dtuzszych fraz tekstu z
juz istniejacych depesz, dzigki czemu pracow-

nik na stanowisku ,,B” zostal znaczaco odcigzo-
ny. Nie oznaczalo to oczywiscie, ze wszyscy bez
wyjatku byli zwolennikami nowego pomystu:
trzeba byto bowiem opanowac¢ troche nowych
umiejetnosci (Ctrl-C, Ctrl-V, F2 i tak dalej). Po-
nadto caly proces byt ,,zmechanizowany” tylko
cze$ciowo: matryce trzeba bylo wydrukowac,
ulozy¢ w okreslonej kolejnoéci na kserografie
i zrobi¢ z nich stosowng liczbe odbitek dla pi-
lotow.

Rozwigzanie i dalsza automatyzacje przy-
niést nam... MS-DOS, o ile pamietam 3.0,
a $cidlej jego tryb wsadowy i pliki typu .BAT.
Wszystkie matryce papierowe zostaly zasta-
pione plikami teksto-wymi, ktére byly taczone
automatycznie za posrednictwem odpowied-
nich wsadowych plikéw sterujacych. Jesli na
przyklad trzeba bylo sporzadzi¢ biuletyn na
lot do Berlina, wygladato to mniej wiecej tak
(pomijam w przykladzie oznaczenia dyskow i
katalogow jako nieistotne):

COPY EPWA.TXT+EPWW.TXT+ETBS.
TXT+EPSC.TXT C:\LOT161.TXT
PRINT C:\LOT161.TXT LPT1:

W powyzszym przykltadzie MS-DOS taczyt
po prostu pliki tekstowe bedace odpowiedni-
kami matryc i od razu kierowat plik wynikowy
na drukarke. Potem oczywiscie pliki sterujace
faczeniem rozrosty si¢ o dodatkowe polecenia
zwigzane z archiwizacja, kasowaniem wydru-
kowanego biuletynu po jego wydruku itp.

System byt pro$ciutki, nie gwarantowal
zadnej specjalnej estetyki, ale mial kilka nie-
zwykle istotnych w tamtych czasach zalet. Po
pierwsze: calo$¢ mozna bylo bez zadnego pro-
blemu prze-nie$¢ na dyskietce do innego kom-
putera i miescila si¢ na standardowe;j dyskietce
360 kB. Po drugie: kazdy (nawet bardzo mato
wprawny operator) byt w stanie — na podstawie
kilkukartkowej instrukeji - stworzy¢ nowe pliki
sterujace dla nowych lotéw czy zaktualizowac
matryce tekstowe dla poszczegolnych lotnisk i
rejondw informacji powietrznej. Wreszcie po
trzecie: proces ten pozwalal — w pdzniejszym
czasie — na rezygnacje z wstukiwania NOTAM
literka po literce do komputera i rozpoczecie
kopiowania depesz NOTAM bezposrednio
z sieci AFTN na dyskietkach. Na bardziej za-
awansowany system, ktory pobieralby depesze
bezposrednio z sieci AFTN i sam skfadat je
wedlug zadanych wzorcéw trzeba bylo jesz-
cze poczeka¢, przede wszystkim ze wzgledu
na cene. Oczywidcie juz wezesniej powstawaty
systemy automatyzujace te prace (np. szwedzki
ODIN, ktérego testy miatem okazje ogladaé w
Szwecji w 1986 roku), problem jednak polegal
na fakcie, iz ich cena oscylowala niezmiennie
w okolicach dolarowych szesciu zer, ponadto
obowigzywal COCOM, czyli zakaz eksportu

zaawansowanych technologii do krajow bloku
wschodniego, a Polska wlasnie nalezala do tego
bloku.

Niecale trzy lata pozniej opisywane tu
rozwigzanie zostalo wsparte wprowadzeniem
skomputeryzowanego terminala sieci AFTN -
normalnego peceta z do$¢ specyficznym opro-
gramowaniem, napisanym przez polska firme
Next S.C. Jego wprowadzenie — z czego w 1993
roku jeszcze nie zdawaliémy sobie sprawy —
oznaczalo zmierzch dla wszystkich pracujacych
teletypistow i teletypistek, gdyz ich funkcje po-
woli zaczely przejmowa¢ standardowe pecety i
personel operacyjny, redagujacy i odbierajacy
rozmaite depesze.

Réwnolegle do opisywanych tu prob auto-
matyzacji rozpoczela si¢ era Clippera — bardzo
wow-czas popularnego kompilatora jezyka
bazy danych dBase III. W tej technologii sam
popelnitem kilka programéw automatyzuja-
cych prace Biura NOTAM i Biura Odpraw Za-
t6g - jeden z nich stuzyt do nadawania depesz
NOTAM, drugi za$ do fakturowania naleznosci
z tytulu oplat lotniskowych i nawigacyjnych.
»Przefomem” w tym wypadku bylo przyspie-
szenie procesu obliczania naleznosci (ktéra za-
lezata od wagi samolotu, liczby pasazeréw, dlu-
gosci przelecianej trasy w polskiej przestrzeni
powietrznej i czasu postoju na lotnisku). W tym
czasie wspomagalem réwniez zaprzyjazniona
komorke, w ktorej tworzony byl dokument-gi-
gant — ,,Planowana sytuacja ruchu lotniczego w
FIR Warszawa’. Zupelnie nie zdawalem sobie
wtedy sprawy, ze ten wlasnie ostatni progra-
mik, ktérego zadaniem bylo jedynie wprowa-
dzanie pewnych danych i ich wydruk, stanie si¢
pozniej — dzigki innym maniakom klawiatury i
komputeréw - zalgzkiem calego systemu ope-
racyjnego stuzacego do wprowadzania infor-
magcji z planow lotow bezposrednio do systemu
zarzadzania ruchem lotniczym.

Wejscie do firm klonéw PC takich firm jak
Impol czy Acer stalo si¢ réwniez zmierzchem
8 bitow, przede wszystkim z powodéw mocy
obliczeniowych. Juz w 1990 roku w Bajtku do
skladu artykuléw stosowano pecety i ,nie-
$miertelna” Ventura Publisher. Te technologie
pracy udalo mi si¢ nastepnie przeszczepi¢ na
lotnisku do wydawania pewnej oficjalnej pu-
blikacji o nazwie Zbiér Informacji Lotniczych.
I cho¢ pierwsze elektroniczne wydania tego
dokumentu byly zapewne dalekie od doskona-
tosci, to jednak byt to kolejny przelom, ktéry
usungl w cien stosowany od 1986 roku IBM
Displaywriter System wraz z jego ,piekielna”
drukarka rozetkowa (problem polegal na nie-
moznosci zakupienia wyeksploatowanych do
granic mozliwosci rozetek z réznymi krojami
pisma). Ale to juz temat na oddzielny artykut.

Klaudiusz Dybowski

87




WSPOMNIENIA

88

tDA

KOMP

Postaram si¢ Wam przedstawi¢ czym
byla gielda, jak sie miata i jak wygladala na
przelomie lat 80-tych i 90-tych. Gielda to (w
potocznym rozumieniu) taki bazar, na kto-
rym mozna zaréwno kupi¢, jak i sprzedac
tak nowy, jak i uzywany sprzet komputerowy
oraz oprogramowanie. W wiekszosci przy-
padkéw gieldy komputerowe s3 otwarte w
weekendy. Ich poczatki pokrywaja si¢ z po-
czatkiem sprowadzania do Polski kompute-
row, tj. mniej wiecej z polowa lat 80-tych.

Na pierwszych gieldach osoby tam sprze-
dajace zarabialy gléwnie na przegrywaniu gier
i innego oprogramowania dla popularnych
komputeréw 8- i 16-bitowych. Takie miejsca
byly jedynym zrédlem, gdzie mozna byto zdo-
by¢ thumaczenia ksigzek o tematyce kompute-
rowej z Zachodu czy dosta¢ programy, ktére
byly drogie i trudnodostepne. To wiasnie dzigki
takim gieldom zrodzita sie demoscena i mozna
powiedzieé, ze to one przyczynily sie do roz-
woju informatyki w naszym kraju. W kazdym
wiekszym miescie byly gietdy komputerowe i

wlasnie tam spotykalo si¢ wielu ludzi, ktorzy
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pdzniej zasilali szeregi roznych grup na popu-

larnych komputerach.

Gieldy komputerowe to takze ogromny
problem z piractwem, ktérego do polowy lat
90-tych nie mozna byto z nich wypleni¢. Popu-
larnoé¢ Internetu, a w szczegdlnosci serwiséw
aukcyjnych przyczynita sie do mniejszego zain-
teresowania gietdami. Obecnie w naszym kraju
gield komputerowych jest bardzo mato i juz nie
sg tak oblegane jak kiedys. Kiedys, aby dostaé
sie na gielde, trzeba bylo sta¢ w gigantycznej
kolejce.

Tak oto wspomina Zbyszek Palka (znany bar-
dziej jako Alf) lata spedzone na gieldzie kompu-
terowej w Katowicach.

»Moja przygoda z gielda zaczeta si¢ w la-
tach 80., kiedy to moi rodzice, po wielu wyrze-
czeniach, kupili mi w Peweksie méj wymarzony
komputer - byt nim Atari 800 XL. Na poczatku
jezdzitem z kumplami na gield¢ komputerowa
do Katowic po oprogramowanie, czyli po gry,
dema oraz programy uzytkowe. Gry kosztowa-
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ty od 10 do 20 zt - zalezalo to od tego, czy dany
program byl nowoscia na gieldzie, czy tez od
jakiegos czasu mozna go bylo tam kupi¢. Cena
zalezala tez od tego, ile gier si¢ kupowalo —
oczywiscie im wiecej, tym taniej.

No c6z, w tym czasie bylem uczniem i brak
kasy sklonil mnie do znalezienia jakiego$ Zro-
dla dochodu na kolejne programy. Okazalo sig,
ze mam juz sporg kolekcje oprogramowania,
na ktérej mozna zarobi¢, sprzedajac na gietdzie
gotowe kasety oraz nagrywanie na zyczenie wy-
brane tytuly. Wtedy ,,prawa autorskie” to bylo
co$, o czym sig styszalo i czytalo, ale w Polsce
malo kto je respektowat.

Gielda w Katowicach na poczatku mie$ci-
fa si¢ w budynku zwigzkéw zawodowych (czy
jakos tak sie to nazywalo). W tamtym czasie
Atari, Commodore i ZX Spectrum wyposazone
byly gléwnie w magnetofony - stacja dyskietek
to byl rarytas, na ktéry nie kazdy mogt sobie
pozwoli¢ (koszt stacji niejednokrotnie prze-
wyzszal koszt samego komputera). Na gieldzie
kupowalo si¢ gldwnie oprogramowanie oraz
joysticki, ktére padaly w grach zrecznoscio-
wych. Sprzedaz sprz¢tu komputerowego miata
sie rowniez bardzo dobrze, poniewaz to bylo
jedyne miejsce, w ktérym mozna bylo kupi¢
komputer za ztotowki, a nie (jak w Peweksie i
- w pdzniejszym czasie — w Baltonie) za dolary
lub bony towarowe.

Na poczatku gielda dzialala tylko w nie-
dziele od 8 rano do okolo 13, w pdzniejszym
czasie dzialala réwniez w soboty (w tych sa-
mych godzinach). Na gieldzie mozna bylo ku-
pi¢ réznego rodzaju dodatki, takie jak kartridze
do Atari czy Commodore, zawierajace pro-
gramy do regulacji glowicy czy system turbo.
Mozna tez bylo kupi¢ ustugi (typu przerdbka
magnetofonu lub stacji dyskietek do Atari na
turbo oraz wiele innych, ktérych juz dzisiaj nie
pamietam).

Jak juz wspomniatem, w tym czasie cho-
dzilem do szkoly (Elektronik w Sosnowcu).




Sprzedaz gier stala sie strasznie czasochlonna
(przegrywanie gier na magnetofonie), posta-
nowitem wiec z kolega ze szkoly zaja¢ sie do-
datkowo montazem systeméw turbo do Atari.
Byt tylko jeden problem: jak zdoby¢ schemat?
Ludzie, ktérzy montowali systemy na gieldzie
strzegli tajemnicy. Plytki byly zamalowane od
strony druku, a uktady scalone mialy wytarte
oznaczenie. Postanowiliémy, ze damy sobie
taki system zamontowa¢ - ja w magnetofonie
XCl12, a kolega w swojej stacji dyskow. Kiedy
juz mielismy fizycznie system turbo zamonto-
wany, zaczelismy rozszyfrowywanie. Po kilku
dniach ja mialem juz rozrysowana plytke, a
kumpel wiedzial, co siedzialo na plytce. Za-
czeliémy montowaé system Turbo Blizzard w
magnetofonach. To byl dopiero zarobek! Cho¢
konkurencja byla duza, to cena na gieldzie byta
oficjalnie taka sama u kazdego z nas. Postano-
wiliémy zrobi¢ cos$, co zagwarantowaloby nam
wieksza sprzedaz. Do kazdego zamontowanego
u nas ukladu dodawalismy gratis 3 wybrane
przez kupujacego programy, a dodatkowo tak-
Ze gwarancje na zamontowany system. Przed
grzebaniem w sprzecie po przerdbce chronili-
$my sie¢ poprzez zgrzanie plastiku dwdch czesci
obudowy - ztamanie w tym miejscu plastiku
pozbawialo klienta gwarancji.

Interes si¢ krecil. Z zarobionych pieniedzy
kupitem dodatkowo Commodore 64, co przy-
sporzylo wiecej klientéw . W pewnym momen-
cie na gieldzie zaczely pojawiac sie komputery
Atari ST oraz Amiga. Trzeba bylo zmieni¢ sprzet
na ten, ktory byt najpopularniejszy. Sprzedatem
Atari oraz Commodore 64 i kupilem Atari 520
ST z monitorem monochromatycznym SM124.
Gry na gieldzie nadal byly gtéwnym towarem i
bynajmniej nie chodzi mi tu o oryginaly, ale o
te przegrywane na dyskietki. Tak jak poprzed-
nio, zainwestowalem w spora ilo$¢ pozycji z
myéla o zarobku.

Jakie bylo moje zdziwienie, kiedy okaza-
fo sig, ze na ,,duze Atari” sprzedajg si¢ bardzo
dobrze nie gry, lecz przerdbki i ulepszenia (np.
rozbudowa pamieci z 1 MB do 2, a nawet 4
MB, kontrolery dyskéw twardych, dodatkowy
port midi itd.)! Przez kroétki czas probowalismy
z moim wspdlnikiem zdoby¢ schematy, ale tu
niestety nie bylo tak tatwo, jak poprzednio. W
tamtym czasie, jezeli chodzi o przerébki do
»duzego Atari’, prawdziwym guru byl Paskud,
ktory dysponowal najbogatsza oferta.

Widzieliémy, ze na tym polu nie mamy
szans zarobi¢ wiekszej kasy, a drobne ze sprze-
dazy gier juz nam nie wystarczaly. Nowy sprzet
byl drozszy i dodatki do niego réwniez. Posta-
nowiliSmy sie przestawi¢ z uslug na typowa
sprzedaz. Jeden z naszych znajomych, z ktérym
kiedy$ handlowalismy na gieldzie, wyjechat
z rodzicami do Niemiec (dwczesnego RFN).

Sprzedatem Atari i kupitem Amige 500. Mie-
lismy teraz dostep do sprzetu, ktory byt o wiele
tanszy niz w Polsce. Sprowadzali$my na poczat-
ku po jednej, dwéch Amigach i sprzedawalismy
na gieldzie (oczywiscie nie rezygnujac z prze-
grywania programéw - zawsze to przynosilo
jakis zysk; tym bardziej, ze gry na Amige sprze-
dawaly sie hurtowo). Na sprzedazy Amig 500
oraz osprzetu do niej (dodatkowa pamigd, ze-
wnetrzne floppy, przystawki midi, modulatory,
monitory, joysticki oraz digitalizery) dorobitem
sie¢ Amigi 1200 z dodatkowym rozszerzeniem
4 MB, dyskiem twardym 2,5 o pojemnosci
40 MB oraz monitorem kolorowym Philips.
Sprzedaz rosta z kazdym dniem - to byt czas
Amigi: wszystko, co bylo z nig zwiazane, sprze-
dawatlo sie idealnie.

Pewnego dnia gielda zostata przeniesiona
do Spodka w Katowicach, poniewaz dotych-
czas zajmowane przez nig sale zostaly prze-
znaczone do remontu. To juz nie byta ta sama
gielda: sprzedajacych bylo malo, kupujacych
jeszcze mniej. Cala gielda byta rozciagnieta na
holu pomiedzy schodami, co jeszcze potego-
walo wrazenie pustki na korytarzu. Zaczalem
ponosi¢ straty — kasa zostala zainwestowana
w sprzet, ktorego nie bylo komu sprzedal.....
Prawdziwa kleska finansowa. Problem powiek-
szalo jeszcze to, ze w tym czasie na rynek zaczat
powoli wdziera¢ sie PC. Coraz czesciej ludzie
kupowali czesci wlasnie do pecetéw (jakies
plyty gtéwne, procesory, pamieci, karty grafiki,
karty muzyczne itd.).

Po krétkim czasie gietda ponownie zosta-
fa przeniesiona, tym razem do Domu Kultury
Huty Beldon. To byt przystowiowy gwézdz do
mojej i kumpla trumny. Nie dysponowali$my
samochodem, a taszczenie sprzetu za posred-
nictwem komunikacji miejskiej (i to z dwoma
przesiadkami) przez cale Katowice byto dos¢
niewygodne, a poza tym dos¢ ryzykowne.
Gielda w Beldonie raczej przypominala wypo-
zyczalni¢ kaset video niz gielde komputerowa.
Dwa pomieszczenia byly przeznaczone dla
ludzi handlujacych sprzetem oraz oprogramo-
waniem, a kolejne dwa zostaly przeznaczone
dla tych, ktorzy wymieniali si¢ filmami lub je
sprzedawali. Sprzedaz komputeréw Amiga i
Atari oraz akcesoriow do nich spadta drastycz-
nie. Sprzedawaly sie natomiast bardzo dobrze
czesci do PC. Majac pienigdze zamrozone w
sprzecie, ktory bylo coraz trudniej uplynnic,
postanowitem wysprzedaé sie, poki jeszcze
mozna byto odzyska¢ cho¢ czes¢ kasy. Wujek
jednego z naszych kolegow zawiézt nas samo-
chodem marki Zuk na gielde komputerowa w
Krakowie. Tam odsprzedaliémy sprzet prak-
tycznie po kosztach. Nic nie zarobilimy na
ostatnich czterech Amigach, ktore sprowadzili-
$my z Niemiec, ale przynajmniej odzyskalismy
zainwestowang kase.

Tak zakoniczyta sie moja przygoda z gielda
komputerowa. Bywalem tam juz tylko odwie-
dzajacym z przyzwyczajenia i ciekawosci. Moim
gléwnym Zrédtem dochodu w tym czasie stata
sie praca zawodowa w serwisie komputerowym
OPTIMUS SA. Na gieldzie pojawialem si¢ co-
raz rzadziej — tam juz nie bylo moich ukocha-
nych komputeréw, teraz to byto krélestwo PC
oraz Playstation. Z tego co wiem, gielda zostata
zZnowu przeniesiona, chyba na dworzec PKP w
Katowicach czy gdzie$ w jego sasiedztwo, ale to
juz mnie nie interesowato.

Podsumowujac napisze tak: kiedys gielda
komputerowa byta pelna barw, spotkac¢ na niej
mozna bylo wiele marek komputeréw, a co za
tym idzie rozne, czasem dziwne, akcesoria do
nich. Wiele przerébek i udogodnien robiono na
miejscu. Mozna bylo zobaczy¢ elektronikéw ro-
bigcych i montujacych réznego rodzaju uktady
elektroniczne. Ten niezapomniany zapach kala-
fonii i cyny unoszacy sie w powietrzu... Zawsze
gdzie§ grala muzyka, czy to z nowego dema,
czy z nowej gry, ktéra wlasnie pojawila si¢ na
gieldzie. Gwar ludzi, chodzacych po sali w po-
szukiwaniu sprzetu swoich marzen... Pamietam
to podniecenie przed kazda wizyta na gieldzie
— co nowego si¢ pojawi? jaki sprzet, gra, demo,
ktorego nie widziatem? Ludzie handlujacy tam
byli niemal stalym elementem wystroju giet-
dy . Jadac tam wiedziatem, ze na pewno przy
stoliku nr X spotkam kumpla Y. Dzi§ gielda
komputerowa nawet nie jest namiastka dawnej
gieldy. Wszedzie wszystko jednobarwne, wsze-
dzie cisza, brak zapachu rozgrzanej lutownicy.
Moze przemawia prze zemnie nostalgia, ale ci,
ktorzy pamigtaja tamte czasy, a juz na pewno ci
ktorzy, byli statymi bywalcami, wiedzg co mam
na mysli. Chcialem na koniec tylko doda¢, ze
nie jestem przeciwnikiem PC, cale moje zycie
zawodowe jest zwigzane z tymi komputerami,
ich naprawa, z programowaniem, tworzeniem
i administrowaniem. Ale to juz nie to samo co
dawniej - moze to przez monotonie¢ jedynej
stusznej platformy PC, a moze zbyt duzo sprze-
tu juz przeszto przez moje rece i teraz juz tak
mnie to nie cieszy.”

Gieldy komputerowe to nie tylko handel
oprogramowaniem czy komputerami, ale takze
spotkania ludzi z demosceny. Tu ludzie z réz-
nych grup szukali muzykow, grafikow czy ko-
deréw i tu poczatkujace grupy rozprowadzaly
swoje pierwsze produkcje. Tu tak naprawde
kwitto zycie informatyczne w tamtym okresie,
kiedy to informatyka dopiero trafiata do do-
mow. Tak naprawde gieldy komputerowe staty
zalazkiem prawdziwej demosceny. Tam ludzie
sie spotykali, tam rywalizowali ze sobg i tam
poznawali innych zapalericéw, tworzacych cos
na komputerach.
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FREAX , but not Freaks :

- recenzja ksigzki, poswieconej
zjawisku demosceny

Jakis czas temu, w dosy¢ kuloodpornym
opakowaniu, dotarla do mnie z Chemnitz
zamowiona przez internet ksiazka. Jej ty-
tul ,,Freax, the brief history of demoscene.
Volume 1” méwi sam za siebie, z jakim ty-
pem pisarstwa bedziemy mieli do czynie-
nia. Autorem pierwszej ,powazinej” pu-
blikacji, poswieconej niezaleznej kulturze
podziemnej, zwanej demosceng jest Tom-
cat/Madwizards. Ksigzka zostala wydana
bardzo profesjonalnie, zawiera ponad 400
stron tekstu na dobrym kredowym papie-
rze, multum grafik, pochodzacych z pra-
poczatkow demosceny.

Opracowanie podzielone jest na dwie
czeéci i mniej wiecej po polowie opisuje do-
sy¢ dokladnie calg histori¢ demoscenowych

poczatkéw, kamieni milo-
wych, tudziez nieznanych i
ciekawych sytuacji zwigza-
nych ze sceng C64 (pierwsza
cze§¢) oraz Amigi (druga).
W  ksigzce znalezé mozna

takze duzo nieznanych fak-

Volume 1

téw, zwigzanych z samymi
komputerami i historig ich
powstania. Wywiady z twor-
cami poszczegdlnych kompo-
nentéw hardware’u Amigi czy
C64 dostarczaja czytelnikowi
informacji, ktore ciezko jest
zlowi¢ w Googlach.

Pierwsze rozdzialy opisuja
historie informatyki w ogdle,
rozpatrywany
jest przez pryzmat mozliwosci

jednak temat
»multimedialnych” pierwszych
maszyn obliczeniowych, znaj-
dujacych si¢ w osrodkach ba-
dawczych czy tez w militarnych
jednostkach.

»

CSW |5t Freax...

w dosy¢ synte-

tyczny sposdb pokazuje ewo-
lucje, jaka przechodzila komputerowa sztuka,
muzyka, grafika, kod - od pierwszych maszyn
w systemach lotniczych, generujacych grafike
wektorowa w latach pieédziesiatych, po pro-
dukcje scenowe C64 oraz Amigi, wydane po
roku 2000.

Szczegbdlowe opisy poczatkéw demosceny
- a wigc sceny crackerskiej na C64, pierwszych
grup, ludzi je tworzacych, klimatow zwigzanych
ze sceng phreakerska (hackowanie aparatow
telefonicznych, ,cheatowanie” znaczkéw pocz-
towych, powstanie pierwszych warezowych
boardéw, slangu scenowego etc) - obfituja w
przerdzne smaczKki i niuanse, ktore kazdy mito-
$nik komputerowej historii i sztuki przeczyta z
prawdziwym zapalem. Starzy scenowcy odnaj-
da takze kilka ciekawych rodzynkow.

Ksigzka opisuje rowniez widoczne zmia-
ny produkeji demoscenowych, skupiajac sig
na progresie, jaki mozna bylo zauwazy¢ po-
réwnujac intra oraz pierwsze jednoplikowe
demonstracje z lat 80-tych, do pionierskich lat
dziewiecdziesiatych. Autor dosy¢ dobrze opisal
réwniez roznice pomiedzy scenowymi platfor-
mami C64 i Amigi, biorac pod uwage zarow-
no tzw. ,,mentalno$¢” scenowcow, jak i swoisty
odrebny klimat poszczegdlnych imprez, waz-
nych dla kazdego prawdziwego scenowca - de-
moparty, czy tez sposob dystrybucji produkcji
scenowych.

Nasza rodzima scena Amigi i C64 réwniez
nie zostala w ksigzce pominieta - i przedsta-
wiona jest na tle przemian politycznych, zela-
znej kurtyny oddzielajacej nasz kraj w latach
80-tych i 90-tych od reszty $wiata. Opisano
dzieki temu roznice w sposobie dzialalnosci
poszczegblnych grup z krajéw bloku wschod-
niego, w poréwnaniu z prezng demosceng grup
z Zachodu.

Autor poswiecil kilka lat na napisanie
»Freax...” (zaczal prace bodajze w 1995 roku).
Wiozony wen wktad czasu i po$wiecenia zapro-
centowal dobrze opracowang pod katem me-
rytorycznym ksigzka i chyba najobszerniejsza
publikacja, opisujaca w szczegdéltach fenomen
niezaleznej subkultury, jaka jest demosceng.

Warto wspomnie¢, iz ksiazka zostata wpi-
sana do rejestru biblioteki narodowej Niemiec.

Zamowic ja mozna przez Sie¢, koszt wyno-
si: 24,05 Euro. Wydanie ,,Freax...” nie istnieje
w jakiejkolwiek wersji cyfrowej i nie mozna jej
naby¢ ta droga, gdyz, jak wspominal Tomcat,
nie wiadomo, czy za kolejne 50 lat dzisiejsze
formaty zapisu danych przetrwaja, a ksiazka o
wspanialych komputerach, a przede wszystkim
ludziach tworzacych szerzej nieznang subkul-
ture - by¢ moze przetrwa...

Robert (Odyn) Eotocki
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ru C@?ﬁz:n. Po odejsciu S
ylismy pewni, czy uda sie go
zescie jednak wszystko skonczy-
to si¢ OK i mag-._padal powstaje :)

Dzi$ przedstawiamy tylko dwa listy, ktére
chyba najlepiej oddaja Wasze reakcje po uka-
zaniu si¢ magazynu. Nie wymagaja one wiek-
szego komentarza. Zamiast tego przytaczamy
najczedciej padajace pytania i udzielamy na nie
odpowiedzi.

I na koniec: pamietajcie, ze wszystkie Wa-
sze maile s3 dokladnie czytane, a zawarte tam
sugestie zawsze bierzemy sobie do serca (cho¢,
oczywidcie, nie zawsze wprowadzamy w Zycie).
Kontakt z Wami jest jedynym dowodem na to,
ze to co robimy, ma sens.

Redakcja

Dziekuje za kolejny numer C&A Fan. Prawde
powiedziawszy, tracilem juz nadzieje, ze kiedy-
kolwiek go przeczytam - ale oto jest :) Szczegol-
nie zaciekawil mnie artykul dotyczgcy historii
komputerow Commodore w Argentynie - nie
spotkatem si¢ wczesniej z tg tematykq. Cieszy
mnie rowniez duza ilos¢ artykuléow traktujg-
cych o scenie, a szczegdlnie artykul o historii
polskiej sceny. Wilasciwie jedynq rzeczg, ktorej
mi brakuje w tym numerze jest wiecej artykutow
zwigzanych z Amigq. Oczywiscie rozumiem, Ze
tematyka artykutow zalezy od osob piszgcych,
jednak nadal czuje pewien niedosyt. A moze by
tak porozumiec si¢ z PPA o przedruku niektorych
sposrod ich artykutéw? :) Pozdrawiam i oczekuje
na kolejny numer.
Krzysztof

Dzigki, poczytamy w wolnej chwili. Ale w pyte
tych artykutow. Ten mag jest chyba lepszy teraz,
niz za czasow C-64

Daf

A teraz wspomniany juz FAQ:

Czy bedzie wigcej artykutow o Amidze?

Jezeli chodzi o artykuly amigowe, to my réw-
niez czujemy pewien niedosyt. Na razie jednak
niczego nie mozemy obiecaé - zobaczymy, ile
artkéw o Amisi uda si¢ stworzy¢. A moze Ty

moze sam wiesz co nieco o tym kemputerku i
chcialbys sie tym podzieli¢?

Czy mozna jakos wesprzec finansowo wasz ma-
gazyn?

Szczegodlnie dzigkujemy za propozycje wsparcia
finansowego :) Poki co, nie ma takiej potrze-
by - WSZYSCY cztonkowie redakcji pracuja
w niej WYLACZNIE dla wlasnej (i Czytelni-
kéw) frajdy i ZADEN z nich nie spodziewa sie
zadnych finansowych gratyfikacji ;) Jezeli ta
sytuacja si¢ kiedykolwiek zmieni (BARDZO w
to watpimy) - odezwiemy si¢ na famach C&A
Fan.

Czy jest szansa, aby magazyn ukazal si¢ w wersji
papierowej?

Najkrocej rzecz ujmujac — raczej nie. A teraz
bardziej szczegétowo. Magazyn jest przede
wszystkim inicjatywa grupy fanéw C64 i Ami-
gi. W zwigzku z tym jest wydawany w momen-
cie uzbierania wystarczajacej ilo$ci artykutow.
Taka forma pisma znacznie utrudnia wszelkie
uzgodnienia, konieczne w wypadku druko-
wania magazynu, poniewaz ,nigdy do konca
nic nie wiadomo”. Ponadto wydaje nam sie, ze
zainteresowanie C&A Fan w wersji papierowej
jest znikome, a drukowanie go dla garstki lu-
dzi nie ma sensu. Kolejna kwestia: koszty. W
wersji PDF magazyn jest wydawany w kolorze.
Wydanie kolorowej wersji papierowej byloby
bardzo drogie i na pewno nie znalazlaby sie
ilos¢ nabywcow wystarczajaca do pokrycia
tych kosztéw. Nie chcieliby$my wydawaé C&A
Fan w wersji czarno-bialej, ktora zapewne po-
zwolitaby na znaczng redukcje wydatkéw. W
zamysle nasze pismo mialo nawigzywaé do
popularnej kiedy$ papierowej gazety C&A i
stad wlasnie taki jego layout. Ponadto nikt nie
chce wykiada¢ swoich pieniedzy i inwestowa¢
w druk magazynu dla nieznanej (cho¢ z pew-
noécig niewielkiej) ilosci odbiorcow. W prze-
sztodci takiego rodzaju projekty (wydawanie
magazynu o tematyce retro na papierze) kon-
czyly si¢ porazka. Chcemy jak najdluzej wyda-
wacé C&A Fan, a klgska finansowa mogtaby nas
bardzo zniecheci¢. Inng przeszkode stanowia
zasoby kadrowe. Naszym najwiekszym proble-
mem jest to, Ze nie mamy wielu statych wspot-
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pracownikow. Chociaz od czwartego numeru
dysponujemy zespolem ludzi, ktorzy chea pisaé
artykuly, to jednak jeszcze daleko nam do osig-
gniecia petnego sukcesu. Chetnych do pomocy
0s0b troche sie uzbieralo, ale efekty nie zawsze
sa adekwatne to tych checi. Ludzi ciagle trzeba
prosi¢ i namawia¢, aby co$ napisali. Tematéw
jest sporo i mamy na nie wiele pomystow, ale
wiekszo$¢ z nas ma inne obowiazki i na pisanie
artykutéw nie ma zbyt duzo czasu.

Prowadze malq firme informatyczng i chciatbym
zareklamowac si¢ w waszym magazynie. Czy jest
taka mozliwosc?

Juz na samym poczatku pisma pojawilo si¢
zalozenie, Ze jest to przedsiewziecie zupelnie
niedochodowe. W naszym odczuciu tylko
dzieki temu mamy moralne prawo do konty-
nuacji magazynu Commodore & Amiga. Re-
klama w pi$mie nie wchodzi zatem w gre. Jak
to juz nieraz podkreslalismy, jestesmy pismem
niekomercyjnym, a zamieszczanie reklam firm
czy sprzetu komputerowego mogloby spowo-
dowa¢, ze zamiast dobrego magazynu, uka-
zywal si¢ bedzie katalog reklamowy. Wtedy
wigkszo$¢ Czytelnikéw mogtaby sie odwroci¢
od pisma, a cz¢$¢ ludzi zrezygnowac z dalszej
wspolpracy.

A moze by tak porozumiec si¢ z PPA o przedruku
niektorych z ich artykutow?

Co to byl za magazyn, gdyby posiadal prze-
druki z innych stron czy czasopism? Czytel-
nicy oczekuja czego$ nowego, co jeszcze nie
byto publikowane. Czego$, co ich zaciekawi i
sktoni do pobrania magazynu ze strony. Kto
lubi czytaé ten sam artykul, publikowany juz
ktorys raz? Jedynym wyjatkiem jest tutaj histo-
ria Amigi, przedrukowywana systematycznie
z portalu Ars Technica. Tutaj jednak nalezy
doda¢, ze w oryginale artykul jest w jezyku an-
gielskim, co moze odwie$¢ wielu ludzi od jego
czytania. A zdaniem Artiego, cztowieka, ktéry
go dla nas ttumczy, ten cykl to obowigzkowa
pozycja kazdego Amigowca ;) Wracajac do
pytania: to poziom i innoé¢ artykuléw tworzy
klimat danego pisma, a to wiasnie klimat de-
cyduje o przywigzaniu Czytelnikéw. Wolimy
pisa¢ artykuly sami, bo do tego wtasnie zostal
stworzony zesp6l redakcyjny.
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