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Od Redakefé

Tym razem mamy spore op6znienie w wy-
daniu magazynu, ale najwazniejsze ze w koncu
mozemy odda¢ do waszych rak najnowszy nu-
mer magazynu. W tym czasie w redakeji bylo
troche zawirowan i klopotéw, ale mimo wszystko
dalej dziatamy i nie poddajemy sie. Jesli chcecie,
aby magazyn ukazywal si¢ w miare regularnie to
czekamy na wasze artykuly. Szukamy ludzi kto-
rym od czasu do czasu chcialoby si¢ zasili¢ nasz
magazyn lub strone www swoim artykulem. Ze
wzgledu na malg ilo$¢ redaktoréw, sami wszyst-
kim nie jeste$my wstanie sie zajg¢.

Oprécz pracy nad magazynami staramy sie
roéwniez tworzy¢ materialy na strone. Tam oprécz
naszych i nadestanych przez czytelnikow artyku-
6w mozecie poczytaé gar$¢ newsow. Staramy sie
dawac¢ takie newsy, ktore s3 malo znane i warte
wiekszej publikacji. Nie chcemy powtarzac i ko-
piowa¢ newséw z innych stron zwigzanych z C64.
Mile widziane s3 Wasze komentarze pod newsami
czy artykutami oraz aktywny udziel na naszym
forum. Dzieki temu bedziemy wiedzie¢ o czym pi-
sag, co jest dla Was najwazniejsze. Zapraszamy do
uczestniczenia w Zyciu strony magazynu.

W tym numerze fani Amigi beda mogli po-
czytaé kolejny odcinek historii swojego kompu-
tera. Tym razem widzianej oczyma tworcow gier.
Fani ulepszania blatu mogg poczyta¢ na temat
mozliwosci VisualPrefs. Zapraszamy takze do
zapoznania si¢ z ciekawym naszym zdaniem wy-
wiadem.

Natomiast fani Commodore 64 poczytaja o
tym jak mozna odgrywa¢ muzyke bez uzycia SIDa
ina czym takg muzyke tworzy¢. Osoby uczace si¢
programowania zaciekawi z pewnoscig artykul o
przerwaniach i cyklowaniu. Z pewnoscig wiele
0sOb zainteresuje wywiad z zalozycielem firmy
BiW, z ktorego mozecie si¢ dowiedzie¢ jak ta firma
dziatata i co byto powodem zakonczenia dzialal-
nosci.

A co dzieje si¢ w samej redakcji? Wielkich
zmian nie byto. Nadal piszemy artykuly i udzie-
lamy sie na stronie. Trwaja prace nad ulepsze-
niem jej oraz forum. Prosze regularnie zagladac¢
i komentowaé wszelkie zmiany a my postaramy
sie je wszystkie uwzgledni¢ (oczywiscie w miare
mozliwosci).

Podjelismy takze wspolprace z redakcja ma-
gazynu KOMODA i od czasu do czasu na stronie
beda si¢ pojawiac artykuly ludzi zwiazanych z tym
pismem. Magazyn KOMODA mozna juz pobiera¢
z archiwum naszej strony. Najwazniejsze adresy
kontaktowe mozna znalez¢ w stopce redakcyjnej
obok. Czekamy na Wasze komentarze, podpowie-
dzi i artykuty.

Do nastepnego numeru.

Redakcja

E-Mail: admin@ca-fan.pl (w sprawie strony)
ramos@ca-fan.pl (w sprawie magazynu)

Strona: http://ca-fan.pl/
Nasza-Klasa: http://nk.pl/#grupy/84536

Facebook: http://www.facebook.com/pages/Com-
modore-Amiga-Fan/144894602228504?v=wall




Newoy Newsy Tlewsy

Pojawita sie wersja beta edytora mu-
zycznego. Jest to port znanego z C64 edytora
muzycznego o nazwie JCH, napisany na PC.
Edytor jest rozwijany pod licencja GNU GPL
przez Timo Taipalus znanego jako Abaddon
/ Fairlight. Obsluguje wszystkie popularne
playery napisane przez JCH, w tym 20.G4. Po-
mimo wersji beta 0.3.21, edytor dziata bardzo
stabilnie i poprawnie odgrywa muzyke z C64..
Razem z edytorem mozna $ciggnaé paczke pod
nazwa ‘Worktunes’ z ponad setka kompozycji
miedzy innymi Draxa, Metala, M&D i kilku
innych znanych muzykéw z C64.

http://koti.kapsi.fi/~ttaipalus/ccutter/

Oproécz magazynu PPA czy KOMODA po-
jawil sie nowy magazyn o nazwie Independent
Zin. Oto jak pisze redaktor naczelny magazynu,
lukasz050792: ,,Independent Zin - to magazyn
o wszystkim co oldschoolowe, znajdziesz w
nim m.in. recenzje¢ starych gier, filméw a takze
felietony, poradniki, kody, dodatki, screen’y i
mase innych rzeczy zwigzanych z starymi do-
brymi czasami” Magazyn jest wydawany w pli-
ku html regularnie co miesigc 10-tego.

http://stare.e-gry.net/independent zin

Jest to nastepny produkt znanego
elektronika Kisiela. Tym razem stworzyl on
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dopalke do C64 oparta na podkreceniu plyty
gléwnej do 2Mhz. Jest to bardzo ciekawy
projekt, bo dzieki temu wigkszo$¢ rzeczy chodzi
o wiele szybciej i daje to nowe mozliwosci C64.
Wiecej o projekcie na stronie: http://projekt64.
filety.net/index.php?dir=TDC/

CBM prg Studio,
to program stworzony
na Windowsa. Stuzy on
do pisania programéw
w BASICU Cé64 lub
VIC20, ktére pozniej
mozna zapisa¢ jako
plik prg i uruchomic¢ na
komputerze lub emula-
torze. Niestety na obec-
na chwile projekt jest
jeszcze W wersji rozwo-
jowej. Program $ciaga-
my ze strony:

ol

http://www.ajordison.co.uk/

Kto by pomyslal, ze powstanie pierwsze
z prawdziwego zdarzenia demo na komputer
PET. Do tej pory nikt nie chcial pokazaé
mozliwoéci jakie drzemig w tym prostym,
pierwszym komputerze firmy Commodore.
No Pets Allowed to produkcja grupy ORB,
ktéra znana jest z podobnych produkcji na
VIC-20. Za demo odpowiadajg: Ultra (code),
4mat (code and music) oraz Ilkke (graphics).

Demo mozna zobaczy¢: http://www.youtube.
com/watch?v=ktUguF1Tn]k lub $ciagnaé¢ z:
http://www.pouet.net/prod.php?which=56410

Jeden z najbardziej znanych edytoréw
muzycznych, ktéry powstal na AmigaOS
ukaze si¢ jeszcze w tym roku. Z oficjalnej
strony programu mozna pobra¢ wersje
demonstracyjne skompilowane dla AmigaOS
4.x oraz MorphOS-a. Udostepniony program
jest tylko wersja demonstracyjng i braku mu
wielu opcji. Wiecej mozna poczytaé na: http://
www.digiboosterpro.de/

Tk | E L]

Koniec starego roku to podsumowanie
tego co sie wydarzylo i tak na kilku stronach
ukazaly sie podsumowania 2010.

Co si¢ wydarzylo na Amidze zapraszam:
http://exec.pl/artykuly/podsumowanie2010/

amigowe podsumowanie roku 2010.html
Najlepsze gry 2010 na C64 wedlug Akiry:

http://www.scenial.pl/archives/4100
oraz Scena 2010:

http://www.scenial.pl/archives/2438
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HISTOKRIA AMIGH ez

Cied i 6~bitowej Bestii:

rzut okiem wstecz na amigowe granic

Notatka autora:

Chce osobiscie podziekowaé dostownie set-
kom ludzi, ktérzy odpowiedzieli na mojg prosbe
o historie od programistow gier na Amige, bez
ktorych ten artykut nie mogtby powstac. Nieste-
ty, nie bylo mozliwe, aby wszystkie te opowiesci
zamiesci¢ w artykule, ale uczciwie sprébowatem
odpowiedzie¢ na kazdego emaila, ktorego otrzy-
matem. Jezeli kogos pominglem, przepraszam.

Wprowadzenie

Amiga narodzita si¢ jako maszyna do
gier, ale pojawila sie w swiecie, w ktorym
przemysl gier wideo byl juz dobrze ugrun-
towany i zmieniatl si¢ szybko. Dawno minely
czasy, kiedy samotny koder calymi nocami
przesiadywal w piwnicy przez sze$¢ tygodni
i wyskakiwal z jakims$ hitem na Atari 2600.
Nawet mlodszy i mniejszy przemysl gier
komputerowych dawno juz minat etap, w kto-
rym Roberta Williams pakowala dyskietki do
woreczkow foliowych i odbierala telefony od
graczy w swojej kuchni. Sukces Commodore
64 (a po drugiej stronie oceanu, sukces Sinc-
lair Spectrum) oznaczal wieksze pieniagdze na
programowanie gier komputerowych. Bylo
to catkiem dobra sprawa w momencie, gdy
potezniejsze 16-bitowe maszyny zaczynaly
powaznie wskazywac ograniczenia jednooso-
bowej druzyny programistyczne;j.

Po raz pierwszy w branzy produkcji gier
pojawialy sie wyspecjalizowane zawody. Bo-
gata, 4096-kolorowa paleta barw Amigi do
tworzenia duszkow i tel wymagata ludzi uzdol-
nionych artystycznie. Czterokanalowy samplo-
wany chip dzwiekowy wrecz wotat o muzykéw,
ktorzy sprawiliby, ze zaspiewa. Wiekszy roz-
miar i ztozono$¢ gier wymagaly, aby ktos inny

@AMEGA

niz programisci testowal gry przed ich wyda-
niem. I wreszcie konieczne byly nowe stano-
wiska zarzadzania, by nadzorowa¢ prace tych
tworczych ludzi.

Zycie w okopach

Znalezienie tych ludzi nie bylo fatwe.
W wielu przypadkach byla to kwestia 0s6b nie-
dos$wiadczonych, zatrudniajacych swoich na-
stoletnich rowie$nikéw — tych, ktérych znali z
licedw czy klubéw komputerowych. Klika wiek-
szych film deweloperskich, takich jak Ocean,
posiadalo pule swoich wewnetrznych progra-
mistéw, ale dla wigkszosci gier prace byly zle-
cane zewnetrznym zespolom. Zespoly te, czesto
obsadzane przez zupelnie zielonych programi-
stow, byly niebezpiecznie niepewne. Wiekszoé¢
z nich nigdy nie zrobita wiecej niz dwoch gier.
Zderzajace sie ego i argumenty, walka o ubo-
go sformulowane albo nieistniejace kontrakty
i znikajace fundusze naciggaly przyjaznie do
granic wytrzymatoéci. Kiedy studio desperac-
ko potrzebowalo gotéwki, programisci i artysci
pracowali po 16 i wiecej godzin dziennie. Mene-
dzerowie wydzwaniali do swoich pracownikow
kontraktowych o drugiej nad ranem tylko po to,
by sie upewni¢, ze wcigz pracujg. Miha Rinne,
ktory pracowal dla Terramarque, opowiedzial
mi, jak jego kierownik zazadal, by ten szczego-
fowo opisat caly czas, jaki spedzal robigc notat-
ki, wykonujac kopie danych czy nawet idac do
toalety! Pdzniej wykorzystal swoje doswiadcze-
nia w przemysle gier wideo do stworzenia ko-
miksu, ktéry mozna znalez¢ tutaj: http://peliala.
wordpress.com/2008/10/11/hello-world/

Pomimo dlugich godzin pracy i niskich
wynagrodzen, wcigz bylo mndstwo ludzi chet-
nych, by podjac si¢ tworzenia gier na Amige
i wielu takich, ktérzy uwazali si¢ za szczesliw-
cow, iz sg czedcig tego wszystkiego. Daniel Filner,
ktéry przeportowatl na Amige klasyczne tytuly
LucasArts, takie jak LOOM czy Indiana Jones,
powiedzial mi: ,,Kiedy miatem 17 czy 18 lat, na li-
$cie ‘praca moich marzent byto cos takiego: 1) su-
perbohater, 2) pilot X-Winga lub jaki$ inny rodzaj
astronauty, 3) programista gier wideo”.

Zaréwno wtedy, jak i teraz istnial podziat
pomiedzy programistami a wydawcami i cele
tych dwoch grup nie zawsze byly zbiezne. Wy-
dawcy chcieli zmaksymalizowaé dochdd, tak
wigc wiele gier wypuszczano na ,wszystkie for-
maty” - Amige, Atari ST, zubozong wersj¢ na
IBM PC, byly nawet wersje na starsze kompute-
ry 8-bitowe, takie jak Commodore 64 czy Sinc-
lair Spectrum. Wymaganie, by gry zmierzaly
w strong najmniejszego wspolnego mianow-
nika, ograniczalo programistow, ktdrzy chcieli
wykorzysta¢ cala moc Amigi.

Ttumaczenie ponizszego komiksu:

Obrazek 1: A: Co powiedziales?? B: Mowie,
ze musze dostac trochg pieniedzy z gory, bo ina-
czej nie bede mogt przyjezdzac do pracy!

Obrazek 2: A: Wiec mowisz, ze musimy ci
zaplacic¢ teraz albo nie bedziesz pracowat? Nie
lubie, jak mi si¢ grozi! B: To nie byla grozba!

Obrazek 3: C: Prosze postuchac, jemu cho-
dzilo o to, Ze ma tak malo pieniedzy, ze nie sta¢
go na bilet kolejowy.)
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Niektore firmy programistyczne, takie jak
Psygnosis, poszly inng droga. Skoncentrowa-
ty si¢ na maszynach 16-bitowych i probowaty
osiagna¢ tak wielki efekt graficzny, jak tylko
mogly. Taka strategia okazala sie sukcesem, po-
niewaz wlasciciele starszych maszyn mieli teraz
nieodparty powdd, by ulepszy¢ swoj sprzet.
Kiedy minely lata 1980-te, inne firmy poszlty
za tym przykladem. Amiga stata sie pokazowg
maszyng dla gier, poszerzajaca granice tego, co
uwazane bylo za mozliwe. To z kolei przycia-
galo wyjatkowych ludzi, takich jak artysta Jim
Sachs, ktorzy zapalili sie¢ do pomystu stworze-
nia czego$ nowego.

»Naprawde cieszyly mnie te wczesne dni
Amigi” - méwit Jim. - ,,Nie mogtem si¢ docze-
ka¢, kiedy wstane rano, wiedzac, ze bede two-
rzyl catkiem nowe efekty, jakich nikt wczesniej

na ekranie komputera nie widzial”

Mimo ze scena gier komputerowych byta -
podobnie jak jest teraz — duzo mniejsza niz ry-
nek gier konsolowych, miata ona swéj wptyw na
szerszy $wiat. Michael Crick, autor gry WordZap,
pamietal historie, kiedy to dwczesny dyrektor
naczelny Nintendo (ktdrego cérka przyjaznita
sie z corkag Michaela) zastal kiedy$ Michaela gra-
jacego w Defender of the Crown na swojej Ami-
dze. Szef Nintendo, ktérego firma niczym kolos
rzadzita wowczas §wiatem gier video, byt tylko
w stanie gapi¢ sie na maszyne oniemialy i mam-

rotaé raz po raz o ,wspanialej grafice”

Grafika Jima Sachsa do gry Defender of the
Crown

Magazyny i recenzenci

Z tego przemystu urosla cata spotecznoséé.
Istniejace i dopiero zakladane czasopisma
o grach staly sie punktem skupiajacym wokét
siebie programistow, ich gry i uzytkownikow.
Tom Malcom spedzil szes$¢ lat recenzujac gry
na Amige dla .info, jednego z najpopularniej-
szych magazynéw w tamtych czasach. ,Jesli
byla jaka$ gra na Amige, prawdopodobnie ja
widzialem i w nig gralem” - méwil Tom. -
»Kazdego dnia ciezardwka UPS, zawsze nazy-
wana Ciezaréwky Z Zabawkami, podjezdzata
do tylnego wyjscia i zostawiata kolejny tadu-
nek gier” W niektdre dni przybywalo ponad
tuzin nowych tytutow.

Zwigzki pomiedzy recenzentami a progra-
mistami byly przyjacielskie i bliskie. Byly to
jeszcze niewinne czasy, przed dniami natret-
nych firm PR i naciskami na recenzentéw, by
dostarczali oni ,,odpowiednich” ocen. Tom cze-
sto odwiedzal biura Psygnosis. Jego ulubiong
gra byla malo znana przewijana strzelanka Me-
nace, do ktdrej programisci zdradzili mu kod:
»xrdtiturbonutterbastard”. Kod ten oparty byl
na samochodzie i umiejetnosciach kierowania
jednego z programistow (turbonutterbastard
- turboswirowydra#i — przyp. ttum.), z ktérym
reszta zespolu obawiala sie jezdzi¢. Pdzniej,
podczas pokazu handlowego w Chicago, Mal-
com wzial kilku programistow Psygnosis na
przejazdzke swoim kabrioletem, co bylo sposo-
bem na odwdzieczenie sie.

W pazdzierniku 1989 Tom mial jecha¢ do
Kalifornii, by odwiedzi¢ kilku wydawcow gier.
Trzy dni przed jego wyjazdem miato miejsce
trzesienie ziemi Loma Prieta. ,,Sufity na lotni-
sku w San Francisco lezaly w stosach na pod-
fodze, nabrzeze wcigz byto w ogniu, fragment
mostu Bay Bridge byl ztamany, a autostrada w
Oakland zostata catkowicie sptaszczona” - opo-
wiadal mi, przywotujac tamto surrealistyczne
doswiadczenie. ,,Odwiedzitem Electronic Arts
w Redwood City, gdzie David Dempsey, jeden
zludzi EA od marketingu, pokazal mi ogromne
pekniecia na klatkach schodowych. Ludzie byli
troche niespokojni, ale twardo probowali sie
trzyma¢. Bylem troche zdenerwowany tym, ze
miano mnie przedstawi¢ tym ludziom tak krot-
ko po trzesieniu, ale oni wydawali si¢ zadowo-
leni z faktu, ze co$ odwraca ich uwage od tych
przykrych zdarzen”. Nawet trzgsienie ziemi nie
wystarczylo, by powstrzymac¢ tych programi-
stow od ich pracy.

Kiedy gry byly juz zaprogramowane i zre-
cenzowane w magazynach, nastepnym krokiem
w ich podrézy do klienta byl sklep. W tamtych
czasach, wiekszo$¢ miejsc, w ktorych sprzeda-
wano gry komputerowe to byly niezalezne firmy,
zktérych kazda miata swoj wlasny wyglad i oso-
bowos¢. Kevin Hollingshead prowadzit oddziat
Program Store, bedacy jednym z pierwszych
sklep6w, ktére stworzyly sie¢. Sprzedawali gry
na Amige, Atari ST i na inne platformy. Pewne-
go popotudnia Trip Hawkins (zatozyciel Elec-
tronic Arts) pokazal si¢ w jego sklepie po tym,
jak okazalo sie, ze ten oddzial sprzedaje wiecej
gier EA, niz jakikolwiek inny punkt sprzedazy
detalicznej. Trip opowiedzial Kevinowi o swo-
ich ulubionych grach oraz o swoim gléwnym
planie, by zrobi¢ z Amigi jeszcze wigkszy sukces,
usprawiedliwiajacy wszystkie inwestycje i entu-
zjazm, ktdry on osobiscie wlozyt w te platforme.
Zaplanowat probne porozumienia z japonskimi
spotkami, aby stworzy¢ konsole do gier oparte
na chipsecie Amigi, a takze , Amige-na-karcie”
dla IBM PC. Trudno przewidzie¢, co staloby

sie ze sceng gier na Amige, gdyby te plany sie
zidcily, ale koniec koncéw nie miafo to znacze-
nia, gdyz Commodore ukrecil obydwa pomy-
sty. Mimo wszystko przemyst zwiazany gier na
Amige wcigz prosperowal, gdy lata 80-te prze-
szty w 90-te. W miare jak programiéci dowia-
dywali sie wiecej na temat tej platformy, Amiga
stawala sie znana jako komputer z najlepszymi
grami. Wydawcy czesto umieszczali amigowe
zrzuty ekranowe z tytu pudelek z grami, nawet
w wersjach na Atari, Commodore 64 i IBM PC,
na ktorych ponizej drukowano malutki napis:
»Pokazano wersje na Amige’.

Odkrywanie tajemnic
programowania gier

Sztuczek ani technik, wymaganych do ro-
bienia §wietnych gier na Amige nie uczono zw
zadnych szkolach. Programisci czesto zaczynali
od zabawy z wbudowanym jezykiem BASIC, jak
w Commodore 64, a potem probowali bawi¢ sie
z asemblerem. Zanim wypuszczono na rynek
Amige, magazyny takie jak Commodore Gazet-
te czy MC MicroComputer zawieraly artykuly,
ktore traktowaly o wnetrznosciach sprzetu.

Mimo to jedynym liczacym sie podreczni-
kiem, ktory moglt poméc naprawde zrozumie¢
moc chipsetu Amigi, byt commodorowski Amiga
Hardware Reference Manual (poradnik dotycza-
cy sprzetu Amigi). Byla to biblia programistéw
amigowych gier. Pozwalal oddanym badaczom
odkry¢, w jaki sposdb blitter umieszczat grafike
bezposrednio z pamieci na ekranie, jak copper
pozwalal programiscie wskoczy¢ i zmieni¢ spo-
sOb wyséwietlania nawet w $rodku przegladania
linii ekranu, jak chip audio zajmowal si¢ przetwa-
rzaniem dzwieku, czy wreszcie jak procesor syn-
chronizowat wszystkie te dzialania.

AMIGA Hardware
Reference Manual

Biblia programisty




Pierwsza rzecza, jaka robili programisci przy-
stepujac do pisania gry, bylo delikatne odciecie
systemu operacyjnego, by zyskaé calkowita
kontrole na sprzetem, wlacznie z pamiecig. Ro-
biono to, by zaoszczedzi¢c  pamiec,
zeby gry mogty wyciska¢ cala dostepna moc
z dedykowanych chipéw. Jednakze kiedy gra
byla uruchamiana, programista nie dyspono-
wal Zadnymi zabezpieczeniami. Nie bylo zad-
nego zintegrowanego srodowiska programi-
stycznego albo debuggera, ktory mogt dziataé
na tym etapie. Sprytni programisci uzywali sa-
mego sprzetu jako monitora, wysylajac sygnaty
do coppera, aby zmienial kolor tta w kluczo-
wych momentach w programie.

Kiedy co$ szlo 7le, to szto 7le bardzo wi-
dowiskowo. Nie bylo zadnej ochrony pamieci,
wiec jesli jedna cze$¢ programu zaczynata nad-
pisywac inng, ekran pokrywat sie przypadkowo
generowanymi fajerwerkami, zanim system sie
zawiesil. Jedynym sposobem, by upewnic sie, ze
calo$¢ bedzie dziataé, bylo budowanie i testowa-
nie okreslonych procedur dla kazdego elementu
gry, zanim zaczelo sie prace nad kolejnym.

Programisci gier na Amige stosowali
w swojej pracy wiele réznych narzedzi. Aby
oszczedzi¢ czas spedzany na programowaniu,
uzywano wielu jezykéw wysokiego poziomu,
gltéwnie C. Popularnymi kompilatorami byty
Lattice C firmy SAS, Manx Ci DICE. Jezeli cho-
dzi o szybko$¢ i moc, assembler 68000 wcigz
byt nie do pobicia. We wczesnych Amigach,
pamie¢ byla na wage zlota: rynek skladat si¢
z maszyn takich jak Amiga 500 z 512 KB (kilo-
bajtami, nie megabajtami!) RAM, dzielonymi
pomiedzy pamiecia ,,chip” (pamie¢ dedykowa-
na wyswietlaniu i specjalistycznym chipom)
i ,fast”. Sprawienie, ze wszystko bedzie dziataé
gladko, bez migotania i przy wysokich szyb-
kosciach klatek, wymagalo nieztej umyslowe;j
zonglerki.

Pomyglcie tylko o zadaniu Cesare Di Mau-
ro, programisty USA Racing. Chcial osiggnac
50 klatek na sekundg, by zachowa¢ plynnos¢,
ale biorac pod uwage ograniczenia RAM, nie
byto mozliwe uzycie podwdjnego buforowania
(jest to technika, w ktdrej drugi ekran z kolejng
klatka jest przechowywany w pamieci). Uzycie
pojedynczego ekranu oszczedzalo czas wyko-
nania i pamig¢, ale znacznie skomplikowato za-
danie przewijania tta i uaktualnianie BOB-6w
(obiektow blittera, podobnych do duszkéw).
Jego rozwiazanie polegato na uzyciu wirtualne-
go ekranu 352 x 272, przy czym tylko 320 x 240
pikseli bylo widocznych. Obszar podzielony
zostal na dwa pionowe wycinki, polaczone tak,
by pokazywaly pojedynczy widok. Tto sktadato
sie z plytek 32 x 32 pikseli, zamieszczonych na
wielkiej mapie 4096 x 65536 pikseli (koderzy
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wszedzie beda w stanie rozpoznac te liczby).

Zonglowanie wieloma plytkami, wy$wietla-
nymi na wierzchu BOB-ami, muzyka i efekta-
mi dzwiekowymi oraz wykrywaniem Kkolizji ze
$cianami i innymi samochodami - bylo gigan-
tycznym wyzwaniem. Cesare w koncu napisal
narzedzie w asemblerze, ktdre radzilto sobie
z tym wszystkim przy 50 klatkach na sekunde,
sortujac obiekty do narysowania na liscie wy-
$wietlania, w celu zwigkszenia wydajnosci. Pro-
gram najpierw wyswietlat w porzadku wszystkie
BOB-y na liicie, nastgpnie aktualizowat ukryte
obszary, by zaja¢ sie przewijaniem (przewijanie
poziome bylo realizowane przez chipset graficz-
ny poprzez ustawienie wartoéci scrollu, pod-
czas gdy przewijanie pionowe bylo podobne,
lecz bardziej skomplikowane), potem czekat az
promien wyswietlania monitora osiagnat dol-
ng pozycje kazdego BOB-a, by przywrécic tlo,
ktore ,,poplamily”. Napisal specjalne procedury
dla dzwigku, a nawet dla dostepu do dysku, by
zmaksymalizowa¢ szybko$¢ i zminimalizowac
zuzycie RAM. Ten rodzaj ostroznego balanso-
wania byt typowy dla programistow gier, ktorzy
chcieli przekracza¢ bariery. Wiele pomystéw, na
ktore wpadli zostalo znacznie pézniej odtwo-
rzonych w standardowych bibliotekach dla tego
przemystu - listy wy$wietlania, na przyklad, sa
kluczowym elementem Direct3D.

Malowanie na ptotnie

Oddani graficy wcale nie byli mniej inno-
wacyjni. Deluxe Paint firmy Electronic Arts byl
gléwnym programem graficznym w tamtym cza-
sie, ale nie mial wielu przydatnych funkgji (takich
jak warstwy czy historia), ktére Photoshop poz-
niej uczynit standardem. W tamtych czasach ta-
blety graficzne i skanery byly bardzo drogie, wiec
wielu artystéw musialo improwizowac.

Miha Rine pracowal nad wieloma obrazami
dla amigowych gier. W ponizszym przykladzie
mial stworzy¢ obraz tla dla gry wyscigowej. Jak
zwykle czas byl bardzo istotny. W typowym
toku pracy Miha zaczalby od narysowania
myszka szkicu konturowego przy 2-krotnym
zoomie i uzywajac najjasniejszego gradientu.

Zakonczyl konturowanie uzywajac ciem-
niejszego odcienia. Kiedy byt juz pewny wy-
gladu obrazka, moégl przystapi¢ do kolejnego
etapu: kolorowania.

Aby zaoszczedzi¢ pamieé, powszechnie uzy-
wano trybu 32- albo nawet 16-kolorowego. Przez
to niezwykle istotne bylo dobranie wlasciwej pa-
lety koloréw. Omawiany obrazek byt pierwszym
dzielem tego artysty w 256 kolorach.

Nastepny etap polegat na dodaniu cienio-
wania i wygtadzania krawedzi. Miha zrobit to
recznie, piksel po pikselu. Powoli oryginalny
kontur zanikat.

Koricowy obraz. Bylo to ostatnie dzielo, ja-
kie Miha stworzyt dla firmy, w ktérej wéwczas
pracowat.

Czasami prosty efekt mogl zrobi¢ w grze
ogromng réznice. Christopher Jackson, progra-
mista amigowej wersji Wayne Gretzky Hockey
3, dodat animacje hokeisty wbijajacego krazek
w kierunku gracza i ,roztrzaskujacego” mo-
nitor w momencie, kiedy krazek siegnal celu.
Pojawily sie tez inne smaczki: mate pikselowe
$lady za graczami, ktére Zamboni* mégt poz-
niej wyréwnac. Nie dziwi wiec, ze inne wersje




Zrzut ekranowy programu Protracker

Wayne Gretzky Hockey mialy na pudetkach
zrzuty ekranowe z wersji dla Amigi.

Wielu artystow zwigzanych z grami, ktérzy
przeszli na Amige poczulo to zdumiewajace
poczucie wolnosci, ktérego wczeéniej nie do-
$wiadczali. Manfred Kramer, pozniejszy arty-
sta-grafik komputerowy, pracujacy nad grami
wideo i filmami (ostatnio nad Avatarem), na-
pisat:

~Uzywatem C64 do robienia grafiki pikse-
lowej, mozecie wigc sobie wyobrazié, jak sie po-
czutem, gdy po raz pierwszy miatem prawdziwg
palete koloréw i myszke! Doktadnie pamietam,
co czutem, kiedy poruszylem myszkg i dodatem
Z61ty kolor do ekranu w czasie rzeczywistym. Pa-
mietam tez, ze miatem tzy w oczach, kiedy zoba-
czytem jak moja pierwsza scena wyrenderowana
w 3D pojawia si¢ na nowonabytym framebuffe-
rze dla Amigi 2000.”

Tworzenie dzwieku

Nie mniej wazne niz pisanie kodu czy
tworzenie grafiki, bylo uzupelnianie $ciezki
dzwigkowej. Nawet oszalamiajace graficznie
gry, takie jak Shadow of the Beast, znane byty
z powodu ich niezwykle poruszajacej muzyki.
Nie ograniczeni juz do piskéw i szumoéw, mu-
zycy zwigzani z Amiga mogli bawi¢ sie cztero-
kanalowym samplowanym dZwiekiem stereo.
Pliki muzyczne Amigi, nazwywane MOD-ami,
przechowywaly probki kazdego instrumen-
tu wraz z informacjg na temat czasu trwania,
intensywnoéci i efektow specjalnych, stosowa-
nych do kazdej nuty. Pliki te tworzone byly za

pomoca programéw zwanych sekwenserami,
ktore obejmowaly aplikacje freeware, takie jak
Noisetracker czy Protracker, az po specjalne
kodowane sekwensery.

Tworzenie muzyki dla gier na Amige byto
zazwyczaj szybkim zadaniem, wiec muzycy byli
wprowadzani zazwyczaj pod koniec projektu,
na 0godl na okres kilku tygodni. Matt Simmonds
musial raz pracowa¢ przez weekend, poniewaz
konieczne bylo stworzenie $ciezek dzwie-
kowych do dwoch gier juz na poniedziatek.
W ciggu dwdch dni napisal okoto 30 piosenek
- poziom produktywno$ci nieczesto widziany
nawet dzisiaj.

Nigdy sie nie poddaé

Techniki tworczego programowania, cal-
kiem nowe efekty graficzne i innowacyjna mu-
zyka byly typowe dla twércéw gier na Amige.
Ale kim byli ci ludzie? Co nimi kierowato? Jim
Sachs ma odpowiedz:

»(...) Nawet wtedy tak naprawde nie cho-
dzito o sprzet. Chodzito o specyficzny typ ludzi,
ktorych ten sprzet przyciggal, z ich podejsciem
typu ‘to sie da zrobi€. Kiedy po Amidze zaczg-
tem konsultowa( projekty zwigzane z PC, bylem
zdumiony, ze programisci nie garneli sig, by cze-
gos sprébowad, jezeli jakis inny programista nie
zrobit tego wczesniej. W przypadku Amigi nie-
mal mijalo sie z celem probowanie jakiegos efek-
tu, chyba ze NIKT jeszcze go nie osiggngt’.

Ten rodzaj ludzi zyt na calym $wiecie,
niekiedy w bardzo trudnych okoliczno$ciach.

Rabah Shihab byl studentem Uniwersytetu
Bagdadzkiego w Iraku we wczesnych latach
1990-tych. On oraz jego przyjaciele: artysta
Murtadha Salman oraz muzyk Mahir AlSal-
man, wspolnie zaprogramowali amigowg gre
Babylonian Twins. Gra byta stworzona na kom-
puterze Amiga 500 z jedynie 512 KB RAM-u
i miala imponujacy grafike, inspirowang tek-
stami historycznymi. Mimo, Ze gra byta niemal
skonczona, pierwsza wojna w Zatoce i pozniej-
sze sankcje na Irak uniemozliwity jej wydanie.

Jednakze Rabah nie poddal sie. Deka-
dy pozniej, juz mieszkajac w Kanadzie, ocalil
kluczowe elementy gry i ponownie zjedno-
czyl swoj stary zespol, by dokonczy¢ produkt.
Wersja demonstracyjna z oryginalnym kodem
amigowym zostala wreszcie udostepniona pu-
blicznie, z zapowiedzia pelnego wydania. Jed-
nakze na scenie wlasnie pojawila sie kolejna
platforma do gier, na ktérej niewielkie grupy
niezaleznych programistéw wcigz moga kon-
kurowac¢ z olbrzymimi spotkami. Rozszerzona
wersja Babylonian Twins ostatnio pojawila sie
naiPhone, a w wersji HD takze na iPad. Gralem
w te gre, jest to absorbujaca, przewijana bocznie
platforméwka z elementami logicznymi, co$ w
stylu skrzyzowania Prince of Persia z The Lost
Vikings. Gra juz zdobyta kilka nagréd. Mozecie
pobra¢ ja przez Apple Store lub bezposrednio
ze strony http://www.babyloniantwins.com.
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Babylonian Twins na iPhone

W kolejnym odcinku bede zglebial ‘demo-
scene’ — grupy artystow, muzykow i koderow,
ktorzy - szukajac sposobéw na zrobienie do-
skonatego dema — przesuwali granice tego, co
jest mozliwe do uzyskania na amigowym sprze-
cie. Jesli ktokolwiek zna ludzi, ktorzy byli cze-
$cig tej sceny (funkcjonujacej do dzis!), prosze
o kontakt: jeremy_reimer@hotmail.com.**

Jeremy Reimer

Ars Technica
tlumaczenie: arti
korekta: KT (thx, Bro!)

*Zamboni - potoczna nazwa maszyny do wyréwnywa-
nia powierzchni lodu, uzywana m.in. w NHL (przyp. tlum.)

** Jeremy Reimer opublikowal swoj tekst 13 czerwca
2010 r. Nie wiem, na jakim jest etapie, piszac swoj artykul.
By¢ moze w momencie, kiedy czytacie ten tekst, artykul juz
jest skoniczony. Jezeli jednak uznacie, ze chcecie si¢ z nim
skontaktowa¢, pamietajcie Ze jego jezykiem jest angielski :)
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HARDWARE

aka A600 Tower MKl

Po pewnym czasie uzywania mojej
»A600 Tower”, opisanej w nr. 5 CAFan,
doszedlem do wniosku, Ze wypada dodaé

i zmieni¢ pare elementéw. Dodatkowo R——— e

doszly problemy z kondensatorami, ktore - | — —
nalezalo wymieni¢. Oto efekty kolejnych — | era—
prac nad A600, opisane w tym artykule. ~ — & ® ®$==m - /T

Wspomniane problemy z kondensatorami, |
mialem juz przy pierwszej, uszkodzonej plycie /
A600, ktora postuzyta mi na dawce organéw ! :
dla gniazda PCMCIA. Po prostu kondensatory .'
C303, C304, wylaly elektrolit. Objawy sa takie,
ze podczas pracy Amigico$zaczyna $mierdzie¢,

a po rozkreceniu Amigi, wida¢ na $ciezkach = _,_] ]

i punktach lutowania, naokolo tych kondensa-
toréw, czarny nalot. Do tego C324 i C334, to

te przy gniazdach AUDIO, byly napuchniete, o 3
wiec trzeba takze je wymieni¢. Najlepsza opcja i —a - =)
bylaby wymiana wszystkich kondensatoréw

na plycie gléwnej, jednak ograniczylem si¢ do
wspomnianych czterech sztuk.

i
¥e)

T AGOD

Widok na wylany elektrolit.
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Kondensatory po wymianie.

Zastosowatem kondensatory do montazu
standardowego, poniewaz w domu nie mam
odpowiednich do montazu powierzchniowe-
go, a nie ma sensu specjalnie kupowa¢ odpo-
wiednikéw SMD.

Kolejnym krokiem byta wymiana baterii
w rozszerzeniu pamieci. Wczedniej zastosowa-
tem jaka$ z 386, ktéra po jakich$ 3 miesigcach
pracy Amigi, przestata dziata¢. Z tego powodu
nie mialem RTC w Amidze. Wymienitem ja na
CR2032. W tym celu wlutowalem podstawke
pod takg bateri¢, dodalem diode krzemowg,
zeby nie bylo probleméw przy uruchamianiu
Amigi i moglem cieszy¢ si¢ ponownym odli-
czaniem czasu przez Amige.

Widok na nowg baterie.

Pewnej zmianie ulegto takze wykorzystanie
myszki. Po prostu zakupilem interfejs umozli-
wiajacy podiagczenie myszki USB. Dzieki temu
moge teraz kupi¢ jakakolwiek myszke pod ten
interfejs i podiaczy¢ ja do mojej 600-tki. Do-
datkowo pojawit sie problem z przetacznikiem
mysz/joy na porcie 1. Przestal dziala¢ prawidlo-
wo, a raczej przelacza sie jak chce i kiedy chce.
Z tego powodu niemozliwe stalo si¢ wykorzysta-
nie interfejsu myszki USB, wiec silg rzeczy zo-
stalem zmuszony do zrezygnowania z tego prze-
tacznika, ktory i tak nie byt wykorzystywany.

Pociagneto to za sobg konieczno$¢ zmia-
ny plytki rozszerzajacej, ktora pierwotnie byta
wykonana na plytce uniwersalnej. Teraz zasto-
sowalem laminat, na ktérym dolozylem kilka
dodatkowych rzeczy w poréwaniu z pierwotna
wersja. Te dodatkowe elementy to:

«  interfejs na DF2:i DF3:

o autorfire na joyport 2

o Virus Beeper

o mixer audio CD-Rom/Amiga

o  interfejs dla klawiatury od A2000

o  gniazdo zasilania AT

o gniazdo RJ-45 z przewodem LAN we-
wnatrz obudowy (to na przysztosé, jesli
kupie karte turbo i zwolni si¢ gniazdo

PCMCIA dla karty sieciowej).

Zmienitem takze miejsce podiaczenia
zewnetrznej klawiatury. Wczesniej mialem
druciki przylutowane bezposrednio do od-
powiednich nézek ukladu U13. Pod adresem
http://koti.mbnet.fi/udioica/mod a600lang/
index.html znalazlem opis przerébki A600
w obudowe desktop A1200 (bardzo podobna
byla moja wczesniejsza przerobka A600, tylko
bez CD-Romu). Jest tam opis wykonania in-
terfejsu dla klawiatury od A500. Jednak autor
nie lutowat si¢ bezposrednio do scalaka, tylko
do odpowiednich pinéw na plycie gléwnej.
Rozwigzanie to jest lepsze od mojego, gdyz
mozna lepiej wykona¢ lutowanie takiego inter-
fejsu. Dlatego zmienilem ten element w swojej
towerce. Dodatkowo jest tam opis, jak zabez-
pieczy¢ uklad 7427 w klawiaturze A500 przed
uszkodzeniem podczas resetowania. Teraz juz
wiem, dlaczego moja klawiatura A500 przesta-
ta dziata¢ i musialem kupi¢ od CDTV.

Po instalacji interfejsu dla 2 dodatkowych
flopow, nalezato domontowaé dodatkowe sanki
dla tychze napedéw. Obudowa, ktéra mam byta
jakby specjalnie zaprojektowana do tego, zeby
obstugiwa¢ 4 stacje dyskéw. Miejsce dla nich
znalaztem ponizej aktualnych, pod paskiem z
diodami wskazujacymi wlaczenie komputera i
prace dysku twardego. Nalezalo jedynie doda¢
sanki ponizej tych, ktére sa w obudowie i wy-
cig¢ otwor na dodatkowe napedy.

Widok na dodatkowe sanki w obudowie.

HARDWARE

Po tych wszystkich modyfikacjach, musia-
fem wykona¢ nows zaslepke na tylng $cianke.

Przy okazji wnetrze obudowy okleitem
pianka stuzaca do wyciszenia komputera. Praw-
de powiedziawszy, uczynilem ten krok w celach
czysto estetycznych, poniewaz A600 jest tak ci-
cha, ze elementy wydajace nieproszone dzwieki
to wszystkie napedy podczas dostepu do danych
na no$nikach w nich sie znajdujacych. Nawet
wiatrak w zasilaczu nie jest glosny, co tylko po-
prawia komfort korzystania z tejze Amigi.

Po wykonaniu tych wszystkich usprawnien,
moge teraz cieszy¢ sie swoja sze$¢setka, ktora
zostala rozbudowana prawie na maxa. Braku-
je jedynie karty Apollo 630, karty sieciowej na
PCMCIA, KS 3.1 i interfejsu 4xEIDE. Jednak
w tym przypadku zobaczymy, co czas pokaze...

Zapraszam do odwiedzenia mojej ciagle
rozwijanej strony, opisujacej bardziej doktad-
nie elementy zwigzane z moja A600:

http://sabrina600.ca-fan.pl/
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W tej czesci sagi o Lha zapraszam wszyst-
kich do zapoznania si¢ z lista komend stuza-
cymi do bezposredniego manipulowania
archiwami.

Zdecydowalem sie, po namysle, ze bede
je opisywal w kolejnosci alfabetycznej a nie
w zaleznosci od mojej subiektywnej opinii na
temat waznosci danej komendy. Zapraszam
wszystkich do zapoznania si¢ z lista komend
stuzacych do bezposredniego manipulowania
archiwami.

Tak wiec pora zacza¢ od pierwszej litery

« »

alfabetu czyli “a”. Na tg litere¢ zaczyna si¢ an-
gielskie stowo add okreélajace czynnos$¢ do-
taczania. Tak tez si¢ dzieje z nasza komenda.
Dokladnie méwigc powoduje ona dodanie
plikéw do jednego lub kilku archiwéw. Jeze-
li dane archiwum nie bedzie istnie¢, lub tez
nie zostanie odnalezione, wtedy komenda
utworzy nowe archiwum o podanej nazwie.
Za pomocy tej komendy nie da si¢ doda¢
plikéw, ktére znajduja sie juz w okreslonym
archiwum. Do tego celu stuzy zupelnie inne
polecenie oméwione nieco dalej w artykule.
Oczywiscie taka proba nie spowoduje prze-
rwania dzialania calego polecenia, a jedynie
zostanie wy$wietlone stosowne ostrzezenie.

I jeszcze kilka technicznych szczegé-
t6w. Jezeli chcemy doda¢ pliki wraz z ca-
tymi $ciezkami dostepu nalezy uzy¢ opcji
(-x) oczywiscie bez nawiasu. Mozna takze
uzy¢ parametru (-r) jezeli zalezy nam na
wszystkich podkatalogach. Przy uzyciu
opcji (-r) parametr (-x) jest wlaczany do-
my$lnie. Aby wszystko bylo jasne przyj-
rzyjmy si¢ kilku przykladom.

@OAMEGA
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Lha a archiwuml obrazeklO.jpg

- dolacza do archiwum o nazwie archiwum
1 plik 0 nazwie obrazek10.jpg;
Lha a archiwuml *.c - dolaczy wszyst-
kie pliki z aktualnego katalogu konczace si¢ na
.c do pliku archiwum1;
Lha -r -0 archiwuml.lha *.e-
dotaczy wszystkie pliki z aktualnego katalogu
koniczace sie na .e wraz z wszystkimi podkata-
logami do archiwum o nazwie archiwuml.lha
przy uzyciu metody kompresji 1h1l

Przeskakujemy literke¢ b i dochodzimy
do komendy ,c” jak concatenate. Polecenie
to taczy kilka archiwéw w jeden plik. Mozna
tez za jego pomoca dolaczy¢ kilka archiwow
do konca jednego. Poniewaz to polecenie nie
sprawdza zawarto$ci poszczegolnych archi-
wow to mozna mie¢ do czynienia z sytuacja,
ze w jednym wynikowym archiwum znajda
si¢ pliki o tej samej nazwie (ktére wchodzi-
ty w sklad innych archiwéw). Efekt polecenia
jest podobny do tego gdybysmy wypakowali
zawarto$¢ archiwéw i spakowali ja ponownie
do jednego, z ta réznica ze tutaj nic nie jest
przepakowywane. W ten sposéb zyskujemy
sporo czasu.

Jezeli podamy nazwe nieistniejacego archi-
wum to wtedy zawarto$¢ zostanie przeniesiona
do nowo utworzonego archiwum, w przeciw-
nym razie zostanie dolaczona do konca juz
istniejacego. I dla rozjasnienia tematu kilka
przyktadow.

Lha ¢ dhO:nowearchiwum.lha
ram:archiwuml. lha hd2:ar-
chiwum?2.lha - polaczy dwa archiwa
o nazwach archiwum1.lha oraz archiwum2.lha

i nowo utworzone archiwum zapisze pod na-
zwg nowearchiwum.lha w katalogu gtéwnym
na dysku dho:

Lha ¢ ram:istniejacearchi-
wuml dh0:istniejacearchi-
wum2.lha - powoduje dolaczenie ar-

chiwum o nazwie istniejacearchiwuma2.lha
z dysku dhO: na koniec istniejacearchiwuml
w ram dysku.

Komeda ,d” powoduje usuniecie wska-
zanych plikéw z archiwum. Raz skasowanych
w ten spos6b plikéw nie mozna juz odtworzy¢.

Komenda ,e” powoduje wypakowanie
wskazanych plikéw z archiwum. Dziata podob-
nie jak komenda x z tym wyjatkiem ze umoz-
liwia podanie opcji (-x). Polecenie ,,x” zaklada
Ze ten parametr jest zawsze wlaczony. Jezeli
wylaczymy parametr (-x) wtedy pliki wypako-
wywane s3 z pominieciem $ciezek dostepu.

Lha -x0 e archiwum.lha ram: -wy-
pakuje wszystkie pliki z archiwum.lha do kata-
logu gléwnego ram dysku, ale z pominieciem
$ciezek. Czyli wszystkie pliki niezaleznie od
ich polozenia w archiwum beda w glownym
katalogu ram dysku.

Z kolei:
Lha x archiwum.lha *.asm ram: -
spowoduje wypakowanie wszystkich plikow
z koncéwka .asm do ram dysku ale z uwzgled-
nieniem $ciezek dostepu. Nieistniejace podka-
talogi beda utworzone.

Komenda “f” powoduje zastgpienie star-
szych plikéw w danym archiwum poprzez ich




nowsze wersje zlokalizowane na noénikach.
Komenda ta nie dodaje plikéw do archiwum,
a jedynie podmienia juz istniejace, te ze starsza
data modyfikacji. Komenda bierze pod uwage
$ciezki dostepu, chyba ze wylaczymy ta funk-
cje parametrem (-X)

Lha f archiwum.lha - powoduje ,,0d-
$wiezenie” wszystkich plikéw w archiwum o
nazwie archiwum.lha. Oczywiscie poréwnane
sa odpowiednie pliki z plikami w biezacym
katalogu.

Lha f archiwum.lha *.c - wymienia
wszystkie pliki w archiwum z koncéwkami .c,
na pliki o tych samych nazwach z biezacego
katalogu ale z pozniejsza data modyfikacji.

Komenda “h” uzywana jest w celu poréw-
nania i wy$wietlenia zmian jakie zaszty w pli-
kach od kiedy zostaly dodane do archiwum.
Poréwnuje ona pliki w archiwum z plikami na
dysku i wyéwietla liste zmian. Opcja (-D) ma
troche inng funkcjonalno$¢ dla tej komendy.

(-D0) - domysélnie - kazdy zmodyfikowa-
ny plik jest listowany po prawej z listg zmian
po lewej. Zmiany sg oznaczane przez x. Tm -
oznacza zmiang daty ostatniej modyfikacji, Sz
- oznacza ze zmieniony zostal rozmiar pliku,
Pr - zmieniono bity protekeji, Fn - oznacza
zmiane komentarza do pliku, Del - plik zostat
usuniety (nie istnieje) z danej lokacji.

(-D1) - kazdy roéznigcy sie plik jest listo-
wany. Nazwa ukazuje si¢ po lewej stronie a po
niej nastepuje krotki opis co zostato zmienio-
ne. Kazda dodatkowa zmiana jest ukazywana
w osobnej linii.

(-D2) - tak samo jak w (-D1) ale wszystkie
zmiany s3 listowane w jedne;j linii.

(-D3) - wyswietla jedynie nazwy plikow,
ktore sie rdznia, bez opiséw rdznic, kazda na-
zwa w osobnej linii.

Jezeli nie jest podany konkretny katalog
lha przyjmie ze pliki do poréwnan znajduja si¢
w biezacym katalogu.

Lha h ram:uzytki dhO:utilities/
- poréwnuje wszystkie pliku w archiwum z
odpowiednimi plikami w katalogu utilities na
dysku dho0: i wy$wietla roznice

Lha -x0 h ram:archiwum #?.c dhO:
- poréwna wszystkie pliki konczace si¢ na .c z
archiwum z odpowiednimi plikami w katalogu
gltéwnego dysku dho:

Lha h archiwum.lha - poréwna wszyst-
kie pliki z archiwum z odpowiednimi plikami

z biezacego katalogu

Komenda “1” podaje krotka liste zawarto$ci
archiwum. Zawiera nazwy plikow bez $ciezek
dostepu, rozmiary oryginalny i po skompre-
sowaniu, ostatnia dat¢ modyfikacji i procent
kompresji.

Pliki w podkatalogach sg oznaczane za po-
mocg “+” przed nazwa.

Jezeli chcemy wyswietli¢ tylko nazwy pli-
kéw musimy uzy¢ polecenia ,,1q”. Puste katalo-
gi sa wyswietlane jako puste linie.

Komenda “m” zachowuje si¢ tak samo jak

« »

komenda “a” z tym wyjatkiem ze pliki zrédlo-
we po pomys$lnym dodaniu do archiwum sa

usuwane z katalogow zrédlowych.

Lha m archiwum.lha ram:*.c - prze-
sunie wszystkie pliki z koncéwka .c z ram dys-
ku do archiwum.

« »

Komenda “p

«»

dziala tak jak komendy “€
i “x” ale komunikaty wysyla do urzadzenia
stdout. Normalnie sg one wysylane do konsoli
lub wskazanego pliku.

« »

Komenda “r” dziata podobnie jak komen-
dy stuzace do updatowania lub dodawania
plikéw do archiwum z tym wyjatkiem, ze pliki
ktére juz sa czg$cig archiwum sa zamieniane
niezaleznie od daty ostatniej modyfikacji pli-
ku. Uzycie komendy ,,u” z parametrem ,,-Qr”

daje takie same rezultaty.

Komenda “t” stuzy do testowania integral-
nosci archiwum. Rozpakowuje ona poszczegol-
ne pliki bez zapisywania ich gdziekolwiek. Ko-
menda ta dziata wylgcznie na catym archiwum.
Nie da si¢ przetestowa¢ wybranych kilku pli-
koéw. Jezeli zostanie zwrocony komunikat bledu
oznacza to ze archiwum jest uszkodzone.

Lha t dhO:gry/* - sprawdzi integralnos¢
wszystkich archiwéw w katalogu gry na dysku
dho:

Lha t dhO:uzytki.lha - przetestuje in-
tegralno$¢ archiwum o nazwie uzytki.lha

Lha -R t dhO:* - sprawdzi integralnos¢
wszystkich archiwéw na dysku dho:

Z kolei komenda “u” aktualizuje archi-
wum. Dodaje pliki ktérych nie byto w archi-
wum i zamienia istniejace starsze pliki. Uzy-
wana jest tutaj data ostatniej modyfikacji pliku
do stwierdzenia ktory jest nowszy.

Lha u archiwum.lha *.asm - aktu-

alizuje archiwum o pliki z koncéwka .asm
z aktualnego katalogu.

Komenda “v” dziala podobnie jak komen-
da “T” ale listuje zawartos¢ archiwum wraz ze
$ciezkami dostepu. Komentarze do plikéw sg
listowane w osobnej linii i zaczynaja si¢ od :
(dwukropka).

Komenda “vq” dziala podobnie jak komen-
da “v” ale listuje jedynie pliki ktére posiadaja
$ciezke dostepu. Pomija pliki z gtéwnego.

Komenda “vv” dziala podobnie do komen-
dy “v” ale wyswietla wszystkie dostepne infor-
macje w nieco zmienionym formacie. Oprdcz
tego co wyswietla komenda ,v” otrzymujemy
informacje na temat atrybutéw, metody kom-
presji, CRC pliku, DOS ID dla systemu, w kto-
rym pliki byly kompresowane. Najczestszymi
DOS ID s3 A,U i M. A dla AmigaDOS, U dla
rodziny systeméw **IX i M dla MS-DOS. Plik
wraz ze §ciezkg dostepu jest listowany w osob-
nej linii. Potem wyswietlany jest komentarz,
tak jak przy poleceniu ,,v>. Mozna zdefiniowa¢
ktore pliki majg by¢ listowane, w przeciwnym
razie wylistowane zostang wszystkie.

« »

Komenda “x” dziata dokladnie tak jak ko-
menda “¢”, z tg réznica, ze pliki wypakowywa-
ne sg zawsze z pelng strukturg katalogow. Czyli

tak samo ja ,€” z parametrem (-x).

Komenda “y” zmienia parametry wybra-
nych plikéw w archiwum lub tez wszystkich
plikéw w przypadku braku selekcji plikow.
Czasami komenda ta okazuje si¢ pomocna.
Prosze spojrze¢ na przyklad.

Lha -x0 y dhO:archiwum.lha *.asm
- usunie wszystkie $ciezki dostepu dla wszyst-
kich plikéw z koncéwka .asm w archiwum
o nazwie archiwum.lha w katalogu gtéwnym
dysku dho0:.

Niestety w tej wersji lha nie da si¢ przepa-
kowa¢ archiwéw kompresowanych starszg me-
toda np.: 1h1 na najnowszg lh5. Trzeba to zro-
bi¢ recznie. Jednak autor obiecuje dodanie tej
mozliwosci w kolejnych wersjach programu.

I to juz wszystkie komendy jakie oferuje ta
wersja tego kompresora. Staralem si¢ je opisa¢
jak najprosciej dodajac przyklady w miejscach
gdzie mogly by powstaé jakie§ watpliwosci.
Praktyka czyni mistrza i po dokladnym prze-
¢wiczeniu komend, ktdre uznacie za najwaz-
niejsze i najpotrzebniejsze nikt nie bedzie miat
juz zadnych probleméw z obstuga Lha.

Do nastepnego odcinka.
MrMat
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i VisualPrefs

Tuningblatow Workbencha, pod wzgle-
dem wygladu i funkcjonalnosci, to jedno
z ulubionych zaje¢ Amigowcow. Mozli-
wos¢ pochwalenia si¢ swoim systemowym
arcydzielem, w postaci zrzutow ekranu
i poddanie go ocenie innym uzytkow-
nikom Przyjaciolki, czesto wynagradza
(jesli opinie sa przychylne) trud wnie-
siony podczas babrania si¢ godzina-
mi w AmigaOS’ie. Jesli za§ dostaniemy
baty, motywujemy si¢ do dalszej pracy.
Zreszta na ten temat nie ma si¢ co rozpi-
sywaé, wystarczy odwiedzi¢ strony Pol-
skiego Portalu Amigowego, czy Execa’a
(a dzieki uruchomieniu ,Galerii” w nieda-
lekiej przyszloéci takze na lamach naszej
strony bedzie mozna sie pochwali¢ shota-
mi podrasowanych blatéw AmigaOS’u).

System Amigi, jest bardzo elastyczny. Cho¢
sam w swojej podstawowej konfi guracji, po-
réwnujac go do dzisiejszych wizualnych stan-
dardéw, jest raczej malo atrakcyjny, to dzieki
swojej architekturze dajacej mozliwo$¢ zasto-
sowania dodatkéw, systemu latek, programéow
typu commodity, szybko mozna zapelnié te
estetyczne braki, przeobrazajac blat Workben-
cha w niczym nieustepujace dzisiejszym syste-
mom, cieszace oko $rodowisko pracy.

No ale jak to si¢ méwi, wszystko ma swoja
cene. I cho¢ na starsze Amigi jest kilka upiek-
szaczy (jeden z najstynniejszych to MagicWB
1.3, pozwalajacy na korzystanie z o$miokolo-
rowych ikonek MagicWB w systemie 1.3), to
konkretna zabawa zaczyna od systemu 3.0.

Druga sprawa to sprzet. Niewiele zdziata-
my dysponujac ,gota” Amiga 1200. Praca kil-
ku fatek, programéw typu commodity, czy tez
innych dodatkéw, mimo ze odbywa si¢ w tle,

@ZAMEGA

CzeS¢ pierwsza.

pozera cenng pamiec i moc procesora. A prze-
ciez nie chodzi tu tylko o odpalenie podraso-
wanego Workbencha i gapienie si¢ w monitor
godzinami, ale o normalng prace, czy zabawe
w fadnie prezentujacym si¢ srodowisku. Na
dodatek, przy stabszym sprzecie, stosowanie
upiekszaczy moze zdestabilizowaé OS, raczac
nas zbyt czestym widokiem GURU.

No dobra, mamy odpowiedni sprzet oraz
odpowiedni system. Do dyspozycji jest masa
programéw poprawiajacych wyglad i funkcjo-
nalnos¢ systemu Przyjaciélki. Nie bede si¢ tu
za bardzo rozpisywal na temat tych aplikacji,
gdyz s3 one znane i stosowane przez Amigow-
cow juz wielu lat. Nadmieni¢ tylko, Ze naj-
bardziej znane to MUI 3.8, MCB, VisualPrefs,
Birdie, Newlcons, GlowlIcons, kilka tatek na sys-
temowe procedury, np. FastIPrefs, MigicASL,
zamienniki systemowego oprogramowania.
A z nowszych np. Powerlcons, czy AmiSTART.

Wsréd wyzej wymienionych znalazt sig
wlasnie takze nasz bohater, czyli VisualPrefs.
Nie chcgc si¢ jednak powtarza¢, odnosnie opi-
sywania aplikacji, gdyz jest ona do$¢ znana
i popularna wsréd uzytkownikéw AmigaOS
3.x, nadmienie tylko ze program précz wielu
funkcji balamucenia procedur systemowych,
co przeklada si¢ na dowolng edycje barw w
systemie, zmiany wygladu okien katalogéw,
czy programéw, oraz wielu innych sztuczek,
ma mozliwo$¢ zastgpienia standardowych ga-
dzetéw amigowego systemu, plikami graficz-
nymi w postaci matych brushy.

Odpowiednio dobrany pakiet gadzetéw, oraz
pasujaca do niego grafika np. dla Birdie (wspo-
mne tylko, ze Birdie wrzuca nam wskazany ob-
razek w obramowanie okien katalogéw i progra-
mow), daje $wietnie wygladajace rezultaty.

I tu, malymi kroczkami dochodzimy do
setna sprawy. Na Aminecie, jest masa gotowych
zestawow gadzetéw dla VisualPrefs, czesto ra-
zem z obrazkami dla Birdie. Ja jednak proponu-
je samemu wykonac¢ taki zestaw, i udowodnie,
ze nie jest to takie skomplikowane.

Na poczatek kilka stow teorii.

Cala procedura tworzenia gadzetéw dla
VisualPrefs odbywa¢ sie bedzie w jakimkol-
wiek programie malarskim. Osobiscie polecam
PersonalPaint (szbéstka, lub siédemka). Sam
stworzylem wiele pakietéw, przy pomocy tego
wlasnie programu i na nim bede opieral swdj
dalszy opis. Do tego moze przydac sie takze
jaki$ program do obrébki grafiki, dajacy moz-
liwo$¢ precyzyjnego skalowania wycinkéw; np.
ImageFX, ArtPro czy Grimm.

O co chodzi z tym skalowaniem. Bywa cza-
sem, ze dany brush nie mieéci si¢ w wyznaczo-
nych kryteriach rozmiaru, ze brakuje zaledwie
kilku pikseli. Dzieki tejze opcji po wezytaniu
brusha, mozemy wpisa¢ konkretny, interesu-
jacy nas rozmiar. Sam Personal nie ma takiej
mozliwosci, a precyzyjne skalowanie odbywa
sie w ,locie” (po wczytaniu obrazka musi-
my go wycia¢ i recznie skalowa¢ za pomoca
myszy, co moze si¢ okaza¢ malo precyzyjne).
W tym przypadku namawiam do skorzystania
z Grimma. Ma male wymagania sprzgtowe,
przy tak niewielkich ,,obrazkach” proces be-
dzie bardzo szybki, no i algorytmy stosowane
przy skalowaniu precyzyjnym, nie pozwola na
duza utrate jakosci.

Kolejna sprawa. O ile dysponujemy karta
graficzna, nie musimy si¢ specjalnie martwi¢
o palete naszych gadzetéw. Spokojnie moga
mie¢ nawet 256 koloréw. Co innego jesli nasza




Amiga opiera si¢ tylko na kosciach AGA. Mu-
simy sie¢ zastanowic z jakiej ilosci koloréw ko-
rzysta nasz Workbench, ile przypada na menu,
ile na ikony, na tapete, a ile jestesmy w stanie
przeznaczy¢ na nasze gadzety. Te informacje s3
Wazne, poniewaz jesli mamy blat AmigaOS'u
np. w 32 kolorach i w caloci je przeznaczymy
na gadzety, a ich paleta nie bedzie si¢ pokry-
wac z tapeta, wygladem menu, ikonkami i cala
reszta (co notabene jest bardzo prawdopodob-
ne), system Przyjaciélki, podczas uruchamia-
nia bedzie ja tak dopasowywa¢, aby pasowata
dla wszystkich elementéw. A z do$wiadczenia
wiem, ze efekty moga by¢, delikatnie méwiac,
dalekie od zamierzonych. Owszem mozemy
sobie ustawi¢ ekran na maksa (256 koloréw)
i nieco ,poszale¢” (tworzac gadzety np. w 128
kolorach), ale odbije sie to na naszej pamie-
ci graficznej. I w pewnej chwili obudzimy sie
z rekg w nocniku i sze$ciuset kilobajtami pamie-
ci CHIP na pokladzie. Przy okazji zaczniemy
zawala¢ fora internetowe pytaniami typu ,,Prze-
staly mi si¢ uruchamia¢ niektore/wigkszos¢/
wszystkie programy. Co robi¢?”. Po prostu na-
lezy znalez¢ kompromis pomiedzy wygladem,
a wydajnoscia. Bazujac na wlasnym doswiad-
czeniu, proponuje ustawi¢ palete Workbencha
na 64 kolory. Bedzie to optymalne rozwigzanie
np. dla Amigi 1200 z 8-ma MB Fastu. W takim
przypadku nie powinno by¢ razacych po oczach
zgrzytéw, pomiedzy ikonakmi, tapets, a gadze-
tami dla VisualPrefs. No i zostanie troche pa-
migci dla uruchamianych aplikacji.

Trzecia sprawa to format i rozmiar naszych
plikéw graficznych, ktore majg stac si¢ pdzniej
przyciskami. VisualPrefs dobrze radzi sobie
z datatypami, nie mniej jednak proponuje za-
pisywaé brushe w naszym rodzimym forma-
cie. Jpg’i lubig si¢ ,,rozsypac¢” calkowicie psujac
naszg prace, pngi diugo si¢ wezytujg i czasa-
mi podczas ladowania gadzetéw zawieszaja
system. Co do gif’6w, to szczerze méwiac nie
eksperymentowalem. Od razu wszystko zapi-
sywaltem do iff’a. Co do rozmiaru, to nie nale-
2y przesadza¢, ani w jedng ani w drugg strone.
Jesli brush wyjdzie za maly, to na oknie bedzie
wygladat jak rozgnieciona mucha na ekranie
monitora. Jedli bedzie za duzy, VisualPrefs
poobcina go do rozmiaréw dopuszczalnych.
I tak, rozmiar dla logo wy$wietlanego na bel-
ce Workbencha powinien by¢ nie nizszy niz
18 pikseli, oraz nie wyzszy niz 26 pikseli, przy
czym szerokos$¢ jest dowolna (ale radze nie
przesadza¢, bo braknie nam miejsca dla komu-
nikatéw systemu). Przycisk zmiany ekranow
w wysokosci powinien odpowiada¢ obrazkowi
logo, a co do szerokosci powinien si¢ miesci¢
miedzy 18 a 26 pikseli. Gadzety na gornej bel-
ce okien katalogéw i programéw: od 18x18 do
26x26 pikseli, przyciski strzalek oraz skalowa-
nia okien powinny si¢ zmiesci¢ pomiedzy 8x9

a 30x30 pikseli. Na koniec gadzet znacznika
i gadzet cykliczny: dla pierwszego, brush nie
powinien przekroczy¢ 19x19 pikseli, natomiast
drugi nie moze by¢ wigkszy niz 18x19 pikseli.

I ostatnia sprawa, czyli zrédlo. Inspiracjg
dla stworzenia pakietu moze by¢ naprawde
bardzo duzo rzeczy. Zrzut ekranu z innego sys-
temu czy programu (z ktérego mozemy powy-
cina¢ sobie interesujace nas przyciski), pakiet
tadnych ikonek, czy tez inna dowolna grafika
»nadajaca” si¢ do zrobienia gadzetéw. A jesli
drzemie w nas, nieodkryta dusza artysty mala-
rza, mozemy je sobie sami narysowac.

Przystepujemy zatem do pracy. Do poniz-
szego przykladu postuza ikonki png z pakietu
o nazwie Crystal Clear. Takie pakiety ikonek
mozemy znalez¢é na stronach poswigconych
Linuxowi, a w szczegolnosci $rodowiskom
graficznym np. KDE, czy GNOME (a ostatnio
takze na Aminecie). Kolejna sprawa to taka, ze
czesto sg one posortowane wg. rozmiarow, co
ufatwi nam dopasowanie gadzetow, bez czaso-
chfonnego bawienia si¢ w zmiane rozmiaréw.

Z racji wyzej wspomnianych utrudnien,
dotyczacych Amig tylko z ko$ciami AGA,
skupie sie na gadzetach dla 64-kolorowego
Workbencha.

Wybor brushy, ktore postuza jako gadze-

ty powinien by¢ poprzedzony sporzadzeniem
listy, wg. ktérej bedziemy przeszukiwaé po-
szczegolne ikonki:

a) gadzety systemowe:

arrowdown - strzatka w dét

arrowleft — strzatka w lewo

arrowright - strzalka w prawo

arrowup — strzatka w gore

close — przycisk zamykania okna

depth - przetgczanie okien

sdepth — przelaczanie ekranéw

size — skalowanie okna

zoom - zmiana rozmiaru okna

b) gadzet cykliczny, znacznika i logo

Workbencha:

cycle - gadzet cykliczny

checkmark - znacznik

sbarlogo - logo Workbencha

c) gadzety MUI:
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iconify - minimalizuje program do ikonki
MUI - otwiera preferencje MUI

popup — otwiera menu MUI

snapshot — utrwalenie pozycji i rozmiaru
okna.

d) inne:

fallback — osobiscie nie natknalem sie na pro-
gram wykorzystujacy ten przycisk. Zazwyczaj
go pomijam i w ogdle go nie tworze

padlock — mysle ze to rodzaj znacznika, pi-
nezki, co do wykorzystywania go jest po-
dobnie jak wyzej.

Znajac juz liste potrzebnych gadzetéw
przystepujemy do przegladania ikonek z wy-
branego pakietu. Tak jak wspomnialem wy-
zej, posortowanie wg. rozmiaréw ulatwi nam
wybor, gdyz sugerujac si¢ podanymi wcze-
$niej granicami wielko$ci brushy, nie bedzie-
my zaglebia¢ si¢ w buszowanie po katalogach
znazwa ,128x128” czy ,64x64”. Proponuje¢ od
razu wybraé folder ,,22x22”. Jest to wielko$¢
doé¢ optymalna, spelniajaca niemal wszyst-
kie powyzsze kryteria. Kolejnym wyznaczni-
kiem, ktérym powinni$my si¢ kierowaé przy
wyborze gadzetéw, to barwa. Starajmy sie je
tak selekcjonowa¢, aby mialy podobne barwy.
Po pierwsze Amiga to nie choinka Bozonaro-
dzeniowa (kazdy przycisk w innym kolorze,
zdecydowanie bedzie sprawial wrazenie bata-
ganu i niechlujstwa), po drugie tatwiej bedzie
nam pdzniej potaczyc¢ ich palety, jesli beda do
siebie podobne.

Wybrane ikonki przegrywamy do wcze-
$niej przygotowanego folderu. Usuwamy
zbedne koncoéwki (rozszerzenie nazwy mo-
wigce nam o formacie pliku, lub jak w moim
przypadku ,,info”, poniewaz ikonki ktdre wcze-
$niej wybralem, mimo ze pochodzg z pakietow
linuxowych i sa w formacie png, to wczeéniej
przygotowano je dla programu Powerlcons,
dodajac do nazwy rozszerzenie oznaczaja-
ce amigowa ikonke, zastepujac ,,png”. Dzigki
temu, PersonalPaint normalnie bedzie wczyty-

wa¢ pliki traktujac je jak obrazki png).




Po wybraniu ikonek, musimy je tak do-
pasowa¢ do siebie, aby korzystaly z tej samej
palety, ktéra nastepnie bedziemy redukowac.
Pamietajmy, nasz Workbench ma 64 kolory.
Gadzety powinny zmiesci¢ si¢ w 32 kolorach.
Dzieki temu, dla reszty pozostanie drugie 32
kolory, no i system bedzie mie¢ rezerwe dla
dopasowania caloéci do kupy. W takim przy-
padku, efekt powinien by¢ zadowalajacy.

Wezytujemy Personal’a i ustawiamy ekran
na 640x512x8 bitow (256 koloréw). Taka wiel-
ko$¢ ekranu, dla kosci AGA da wystarczajaco
duzo miejsca na pracg, a mruganie przy tym
trybie nie bedzie zbyt ucigzliwe. Poza tym
sprawdzamy, czy mamy wylaczona opcje roz-
trzasania z uzyciem algorytmoéw ,Pattern” i
»Floid-steinberg” Powinna by¢ zaznaczona
tylko opcja ,Najlepsza jako$¢”. Roztrzasanie
wyzej wymienionymi algorytmami nadaje sie
przy redukgji iloéci barw wiekszych grafik, czy
calych obrazkéw. Natomiast przy matych bru-
shach, moze spowodowaé pojawienie sie, psu-
jacej efekt ziarnisto$ci.
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Wezytujemy pierwszego brusha jako ob-
razek. Tkonki png zrobione sa w 24 bitach
(16 mln koloréw), cho¢ czesto zawieraja
znacznie mniejszg liczbe barw (wystarczy
policzy¢; 22 razy 22 co da nam wynik 484.
I juz wiemy, ze taki mini obrazek o wymia-
rach 22x22 piksela nie moze mie¢ wiegcej
niz 484 odcienie. W praktyce zazwyczaj nie
przekracza liczby 256 barw). Wybieramy za-
tem ,Format aktualny” i odznaczamy opcje
»Przeskaluj”.

Z wczytanego brusha wymazujemy nie-
potrzebne elementy (prawy klawisz myszy,
lub zamalowywanie kolorem tla), zosta-
wiajac sam gadzet. Nastepnie wycinamy go
i nadpisujemy na wczytany, ale juz w for-
macie iff. Identycznie postepujemy z pozo-
staltymi. Zdarzy¢ si¢ moze, ze podczas usu-
wania zbednych fragmentéw ikonki moze
wyj$¢ nieciekawy efekt. W takim przypadku
proponuje, albo poszuka¢ innej ikonki ,ta-
twiejszej” w obrdbce, lub samemu co$ do-
rysowa¢, doklei¢, po prostu pokombinowaé
z wycinkiem.

@4AMEGA

Teraz kolejny etap, nieco trudniejszy. Mu-
simy wszystkie obrazki polaczy¢ tak, aby skta-
daly sie z tej samej palety barw. W pierwszej
kolejnosci wezytujemy brushe o podobnych
barwach.

W Personal’'u najezdzamy kursorem
na cyfre, w lewym gérnym rogu paska na-
rzedzi i klikamy prawy klawisz. Otworzy
sie¢ maly zasobnik, z ktérego mozemy wy-
bra¢ numer schowka, do ktérego wczyta-
my pdzniej wycinek.

Cloanto FPersonal

PPaint moze przechowywaé w pamieci do
dziewigciu wycinkéw. Po wezytaniu gadzetu
do nr 1, przetaczamy na nr 2 i wezytujemy na-
stepnego brusha. I tak postepujemy ze wszyst-
kimi o podobnych barwach.

Nastepnie taczymy ich barwy, zaznaczajac
znajdujace si¢ w poszczegolnych zasobnikach.
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Po tym zabiegu, obojetnie z ktoregokol-
wiek brusha, wezytujemy palete do programu.

=t stawienia
Hezwtaj. .. o a
Zapisz...
Przekolol Ed¥tuj... P

Zastap k| Dopasuj. ..

Zamien Paleta standardowa Help
Potacz p| Przywrod »
Statysty Hez z czcionki [ At R
Hei z ekranu. ..

Nastepnie wklejamy je na obszar robo-
czy. Bywa tak, ze po zabiegu laczenia palety w
niektérych gadzetach moga pojawi¢ sie jakie$
niepotrzebne elementy, np. tlo wokél niego.
Nalezy je wymazac.

Teraz kolejna rzecz. Musimy zredukowa¢
ich liczbe barw, do mozliwie jak najmniejszej,
przy zachowaniu odpowiadajacej nam jakosci.
Przesuwamy suwak w lewa strone i obserwuje-
my podglad. Gdy uzyskamy efekt, zapisujemy
wszystkie gadzety w jednym, ujetym wczeéniej,
wycinku.

Ta czynno$¢ powtarzamy dla wszystkich
pozostatych kolorystycznych grup gadzetow.
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Wracamy do zasobnika. Wczytamy teraz,
podobnie jak wyzej do zasobnikdéw, wszystkie
wczesniej zapisane grupami wycinki (w moim
przykladzie wyszlo trzy; szaro - zielona, nie-
bieskawa, oraz grupa gadzetéw z dominujaca
barwa z61ta).

Laczymy, a nastepnie wezytujemy do PPa-
inta ich wspdlng juz palete (identycznie jak w
przypadku pojedynczych obrazkow, tylko ze w
tym przypadku do poszczegdlnych zasobnikéw
wezytujemy wycinki z catymi grupami, weze-
$niej zapisanych przyciskéw). Wklejamy w,
uprzatniety wczeéniej, obszar roboczy i redu-
kujemy liczbe koloréw do 32. Przypatrujemy
sie i jesli zajdzie taka potrzeba, recznie (pedz-
lem, kredka, czy gumka) korygujemy wszelkie,
powstate na wskutek powyzszych zabiegdw,
psujace efekt bledy w naszych gadzetach.
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Zapisujemy wszystko jako obraz, z ktorego
pozniej bedziemy juz wycinaé i tworzy¢ kon-
kretne przyciski.

Proponuje wylaczy¢ Personala (zwolni
nam to pamieé z niepotrzebnych juz, zawala-
jacych ja $mieci, nieusunietych z zasobnikéw
brushy itp.) i zrobi¢ sobie pig¢ minut przerwy.

Uruchamiamy Personala i wczytujemy
nasz obraz z gadzetami. MoZemy sobie je po-
sortowa¢ i nazwaé. Dla potrzeby artykulu
pouktadalem je w spreparowanej tabelce, ale
z do$wiadczenia wiem, ze tworzenie tabel-
ki, jest niepotrzebne i zajmuje duzo cennego
miejsca w obszarze roboczym. A przy uklada-
niu gadzetéw i tak bedziemy musieli ja pozniej
wymazac.
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Jak zauwazyliScie na zalaczonym obraz-
ku, troche sie ich namnozylo. A dlaczego? Juz
spiesze z wyjasnieniami. Kazdy gadzet musi
wystepowaé w kilku egzemplarzach. I tak; dla
sbarlogo jest tylko jeden obrazek, dla sdepth
- dwie sztuki (aktywny i aktywny wcisniety),
checkmark — dwa egzemplarze (aktywny i nie-
aktywny), oraz cycle - az cztery (dwa aktywne
zwykle i dwa nieaktywne wciénigte). Pozostate
gadzety wystepuja w trzech odstonach (aktyw-
ny, aktywny wciéniety, i nieaktywny). Dobrze
by byto, aby byly rézne od siebie. Skad bedzie-
my wiedzie¢, ze dany klawisz jest wciéniety czy
nie, lub znajduje si¢ na nieaktywnym oknie
programu lub katalogu. Jest kilka szk6t mowig-
cych jak to zrobi¢. Zmiana rozmiaru, pozycji
i ksztattu (pomniejszenie, obrdcenie o kat 45
stopni, czy przesuniecie o jeden piksel) — me-
toda nadajaca si¢ dla gadzetéw wcisnietych,

doskonale nadajgca sie dla pakietéw o malej
iloci koloréw. Zmiana barw (przyciemnienie,
negatyw, konwersja na skale szarosci) - daje
dobre efekty dla klawiszy w oknach nieaktyw-
nych, cho¢ wymaga od palety wiekszej ilo$ci
barw. W naszym przypadku zastosujemy mix
pomniejszenia (dla gadzetéw wciénietych)
i przyciemnienia (dla gadzetéw na oknach nie-
aktywnych, w tym celu postuzymy sie filtrami
Personal’a, a koloréw powinno wystarczy¢).

Wymazujemy tabelki i robimy czworo-
katna, dokladnie przylegajaca ramke wokdt
kazdego gadzetu. I w tym momencie pewnie
zauwazycie, ze nie kazdy przycisk odpowiada
nam, wcze$niej ustalonej wielkosci (22x22).
Niektore sg kilka pikseli mniejsze, niektére
jeden, dwa piksel wigksze. Jest to wynikiem
edycji poszczegdlnych brushy (usuwanie tla
i zbednych elementdw, korygowanie bledow).
Wycinamy ramki z przyciskami i wstawiamy,
réwniez $cisle, jeden obok drugiej (linie dzie-
lace poszczegdlne gadzety muszg si¢ nalozy¢,
tak aby wystepowal migdzy nimi tylko jeden
piksel przestrzeni). Kolor ramki dowolny, naj-
lepiej zupelnie odwrotny do tego, z ktdrego

sklada si¢ dany przycisk.

Tutaj nadmienie jeszcze o naszych kla-
wiszach cycle i checkmark. Wychodzi na to,

ze wyszly za duze. Musimy je pomniejszy¢
(do wezeéniej podanych rozmiardw). Scigle je
wycinamy (kazdy osobno) i zapisujemy. Na-
stepnie uruchamiamy Grimma. Weczytujemy
kazdy z osobna i zmieniamy rozmiar (w moim
przypadku, obydwa przeskalowatem do roz-
miaru 18x18). Nadpisujemy je, przechodzimy
do PPaintu, wczytujemy, zmieniamy palete

koloréw (podczas nadpisywania w Grimm’ie
dochodzi do zmiany kolejnosci poszczegdl-
nych koloréw), wklejamy, korygujemy bledy,
wstawiamy wokol ramke i gotowe.
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Teraz pomniejszamy wszystkie wcisniete
(wcinamy je, z menu wycinek wybieramy po-
mniejsz, lub klawisz minusa). Pomniejszamy je
pare razy, az uzyskamy zadowalajacy efekt.
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Zdarza sie, ze podczas zmieszania poja-
wiajg sie jakie$ brzydactwa (niechciane kolo-
ry, szpecace efekt piksele). Po wklejeniu po-
mniejszonego przycisku (oczywiscie w sam
$rodeczek ramki), korygujemy je recznie.
A jesli pomniejszylismy za duzo, mozemy ga-
dzet odtworzy¢ i zacza¢ od nowa.
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Pamietajmy, gadzetéw sbarlogo i check-

mark nie ruszamy. Pora na przyciemnienie
nieaktywnych. Z paska narzedzi wybieramy
rodzaj filtra (klikajac prawym klawiszem my-
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SOFTWARE

szy). Otworzy nam sig lista filtrow. Wybieramy
Darken -20% i jedziemy (wszystkie nieaktyw-
ne, procz sbarlogo i sdepht).
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Czas na pasowanie na rycerza. Gdybysmy
je teraz powycinali (nawet pomijajac ramke
wokot) VP méglby troche zgtupied i przy wsta-
wianiu, albo je poprzesuwa¢, albo poprzycinaé
(w oknie widnialo by tylko pét przycisku).
Musimy je w odpowiedni sposéb poukladac.

Wymazujemy zatem wewnetrzne linie
dzielace gadzety, a nastepnie wycinamy kazdy
po kolei i dosuwamy (czy to w lewo, czy pra-
wo) do sasiadujacego. Wazne aby wycinaé je
wraz z pozostala ramka. Po tym zabiegu, po-
wstanie tam jeden brush, zawierajacy w sobie
obrazki z gadzetami o réwnych rozmiarach
(wraz z otaczajacym ttem). VisualPrefs bedzie
teraz wiedzial, ze dany obrazek ma podzieli¢,
w zalezno$ci od przycisku, na dwa, trzy lub
cztery rowne czeéci. I wie takze, ze kazda cze§é
odpowiada innemu klawiszowi; aktywnemu,
wci$nietemu, czy nieaktywnemu. Czego efek-

tem jest prawidltowe ich wy$wietlanie.
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Wg. wcze$niej wymienionej listy gadze-
tow, tworzymy puste katalogi o tych samych
nazwach. Rowno przy ramce (wewnatrz) wy-
cinamy poszczegélne brushe i zapisujemy na-
dajac im nazwe ,default”. Bez koncowki, czy
rozszerzenia. Kazdy brush, przedstawiajacy
inny gadzet, zapisujemy do odpowiadajacego
mu katalogu.

i

Gdy mamy juz zapisane wszystkie gadzety
w katalogach, czeka nas ostatni krok do wy-
konania. Nasze gadzety, nie s3 réwnoboczny-
mi czworokatami, tylko nieregularnymi gra-
fikami. Tlo zawarte w naszych przyciskach,
bedzie niestety widoczne w oknach. Zeby tak
sie nie dzialo, musimy stworzy¢ dla naszych
gadzetow maski. Dzieki maskom, VisualPrefs,
bedzie wiedzie¢ gdzie maja by¢ one wyswie-
tlane (jezeli kolor tla brat udzial w tworzeniu
przyciskéw), a gdzie ma by¢ przezroczyste.
Dzigki funkcjonalno$ci Personal’a, zabieg ten
jest niezwykle tatwy i przyjemny. Wycinamy
wszystkie gadzety (wraz z ramkami, najlepiej
caly obrazek) i oczyszczamy ekran roboczy. W
menu wybieramy opcje rysowania jednym ko-
lorem oraz kolor nr 1 (nastepny po kolorze tla)
i wstawiamy.
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Przygladamy sie rysunkowi i zastana-
wiamy si¢ gdzie bedzie nam potrzebny kolor
tla (w moim przypadku jest to czarny). Jedli
w naszych gadzetach znajda sie takie miejsca,
zamalowujemy je tym samym kolorem (nr 1).
Nastepnie wycinamy je identycznie jak brushe
z przyciskami (Scidle przy ramce, wewnatrz)
i zapisujemy, takze identycznie jw. (kazdy przy-
cisk do odpowiadajacego mu katalogowi), na-
dajac im nazwe ,,default’, ale z rozszerzeniem
»mask” (default.mask).

Potem juz uruchamiamy preferencje Visu-
alPrefs, wezytujemy katalog z naszymi gadzeta-
mi, dostosowujemy szerokosci i wysoko$ci na
suwakach (aby ladnie wygladaly, niekoniecz-
nie muszg mie¢ wartosci, doktadnie odpowia-
dajace wielkosci przyciskow) i zapisujemy. Jesli
w naszym systemie buszuje jeszcze Birdie, do
naszego pakietu dobieramy dla tej pchelki pa-
sujgce patterny i efekt gotowy.
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Mam nadzieje, ze proces tworzenia gadze-
tow, z wykorzystaniem ikonek, przedstawilem
w dos¢ czytelny sposob. W razie pytan, do Wa-
szej dyspozycji jest oczywiScie nasze forum,
oraz mdj adres mailowy.

Serdecznie zapraszam do zapoznania si¢
z druga czescig artykutu, ktéra zamieszczona
bedzie w kolejnym numerze C&A Fan. Podpo-
wiem jak samemu narysowa¢ gadzety do VP.

Don Rafito



Peretki z AmiLdT

Od kiedy Amiga klasyczna ,data” uru-
chomic si¢ na innej platformie niz sama Przy-
jacidtka, programisci prze$cigaja sie, aby nasz
kochany klasyk uruchamiany na Widnowsie
czy Linuxie, byl coraz bardziej wierny swo-
jemu pierwowzorowi. Aby oprogramowanie
oraz gry, ktorymi zachwycali$my sie, bedac
w posiadaniu A500 czy A1200, daly sie uru-
chomi¢ na komputerach ,jedynie stusznych”
(i niestety, jak pokazala historia, gérujacych
na rynku, ale to temat na inny artykut). Kolej-
ne numerki w wersjach emulatoréw, sterow-
niki do nich i inne dodatki nie tylko podno-
szace wiernos$¢ ,udawania” klasyka, ale takze
wykorzystanie mocy drzemiacej w dzisiej-
szym hardware, czesto daja nam mozliwos¢
uruchamiania, nie tylko bliskiej oryginalowi
(pod wzgledem oprogramowania oczywiscie),
ale takze super szybkiej, daleko zostawiajacej
w tyle (pod wzgledem sprzetowym) najszyb-
sze motorolki Amigi Classic. I to bez wzgledu
czy chcemy pouzywac¢ Amigi 500, czy 4000.

Ale jak to si¢ mowi, jeden woli piwo, drugi
zyto. Jedni wolg ,,powolne” 040 i 060, drudzy
peceta za 500 zt i WinUae. Ale zaréwno, jedni,
jak i drudzy moga korzystac z oprogramowania,
jakie powstaje dla klasycznej Amigi, czy to na-
macalnej, czy emulowane;j.

Jednym z takich projektéw, ktory $wietnie
nadaje si¢ dla emulantéw i klasykowcéw jest
projekt Amikit. Autor projektu, Jan Zahurancik,
tworzac go myélal przede wszystkim o osobach
emulujacych Amige na pececie. Windowsowy
konfigurator, wspotpracujacy z najbardziej po-
pularnym emulatorem WinUae, przygotowuje
nam podioze do zainstalowania mocno wy-
pasionej Amisi na naszym pececie. A po jego
instalacji potrzebne nam juz tylko bedzie syste-
mowe oprogramowanie Przyjaciotki. I mozemy
cieszy¢ si¢ juz high-endowym klasykiem, z go-
towym systemem pelnym $wietnego softu.

I to na tym sofcie, chcialbym skupi¢ swdj
cykl. Autor Amikita, procz udogodnien, wspo-
mnianych wyzej, zawarl w pakiecie spory zbidr
programoéw uzytkowych, z ktérych moga sko-
rzystaé nie tylko entuzjasci Emu-Ami, ale takze
osoby posiadajace prawdziwego klasyka. Mozna
tam znalez¢ edytory tekstu, programy graficzne
i muzyczne. Natrafimy takze na przegladarki
grafiki, stron internetowych, czy dokumentéw
w formacie pdf.

Wiegkszos¢ tych aplikacji mozemy znalez¢
w sieci (m. in. na Aminecie), ale siegajac po ten
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VirtualCD

pakiet, bez koniecznosci szukania, wertowania
wielu stron, odwiedzania réznego rodzaju archi-
wow po$wieconym oprogramowaniu dla Amig
Klasycznych, praktycznie od razu mamy do
dyspozycji zbiér programéw, ktdry przeobrazi
nasza Przyjaciotke w narzedzie przydatne nie
tylko do odpalania kultowych gierek.

Program,

ktory

chce  zaprezentowal
w pierwszej czesci cyklu, na pewno przyda sie
osobom magazynujacym na swoich krazkach,
twardych dyskach, czy jeszcze innego rodzaju
no$nikach obrazy plyt CD i DVD, w forma-
cie ISO. Czyli, mozna powiedzie¢, niemalze
wszystkim. Mozliwo$¢ oszczedzania miejsca,
jaka daje format ISO to jedna z wielu jego zalet.
Dzigki temu formatowi, na jednej plycie DVD
mozna pomie$ci¢ nawet sze$¢ krazkéw CD.
A jesli mamy do dyspozycji wiekszy nosnik,
takze ISO z plyt DVD.

No dobra, a co jesli chcemy skorzysta¢
z takiego obrazu plyty, aby co$ z niego skopio-
wac, czy przejrze¢ zawarto$¢. Jest kilka sposo-
béw. Mozna np. bawi¢ si¢ w pisanie mountlisty,
podczepi¢ pod system dosdriver, szukac w sieci
jakichs filesystemow do obstugi tego standardu.
Mozna po prostu taki obraz wypali¢ na krazek,
ale jaki bylby sens w tym calym magazynowa-
niu. Najlepiej skorzysta¢ z prostego, przejrzy-
stego i banalnego w obstudze programu, ktéry
podczepi nam dany obraz plyty CD, lub DVD,
jako dodatkowy naped w AmigaOS. Takim pro-
gramem jest wlasnie ,, VirtualCD”.

Tak jak napisalem, prosty, banalny i przej-
rzysty. Nie musimy nic grzeba¢ w systemie, nie
musimy pisa¢ mountlist, ani instalowa¢ nowych
filesystemow. Wystarczy Amiga na ktorej cho-
dzi minimum Amiga OS 3.5, oraz CacheCDFi-
leSystem (ktory od 3.5 znajduje si¢ juz w OS’ie).
Wszystkie ,,bebechy” potrzebne do zadziatania
programu zawarte sg w jego katalogu.

Obstuga aplikacji, tatwizna. Uruchamiamy
,» VirtualCD”, klikamy na gadzet przy iso file.
Otworzy si¢ nam okno wyboru. Szukamy na-
szego pliku obrazu. Po jego wyborze klikany na
gadzet Mount Device. W programie pojawi si¢
nam informacja, Ze plik zostal zamontowany,
a na blacie Workbencha pojawi si¢ nam ikonka
nowego napedu. Ot i cala filozofia.

Zmiana plytki, nie ma sprawy. Klikamy na
Dismount Device, a reszta tak jak wyzej. Jesli
nie pozostal w pamigci jaki$ task uruchamia-
nego programu z podmontowanej pytki, ikona
napedu znika.

Calg operacj¢ bawienia si¢ z dosdriverami,
mountlistami przejmuje program. Podmonto-
wany plik ISO widziany jest w systemie jako na-
ped o nazwie ,VCDO”. I cho¢ w nazwie progra-
mu widnieje ,CD”, to program obstuguje takze
obrazy plyt DVD.

Dzigki temu, ze ,VirtualCD” korzysta
z OS 3.5/9, mamy mozliwos¢ zikonifikowania
programu, aby nie zajmowal miejsca na blacie,
podczas gdy my bedziemy buszowa¢ po naszych
pomagazynowanych cedekach.

Sam program niewiele wazy i nie zajmuje
sporo zasobow systemowych, gdzie przy niekto-
rych programach tego typu (znanych z innych
platform) jest to niemozliwe, gdyz podmonto-
wane ISO, w catoéci tadowane jest do pamieci
komputera. Autor podaje, ze program do uru-
chomienia wymaga 2 MB. A podczas buszowa-
nia po katalogach podmontowanych krazkow
zauwazylem zuzycie pamieci siegajace 3-4 MB.

Prosty w obstudze, nieskomplikowany, przej-
rzysty i szybki. Do tego AmigaOS 3.5 (gdzie spora
cze$¢ Klasykowcow przesiada si¢ lub juz przesia-
da si¢ na 3.9) i niewielkie wymagania. Tyle za
program w pelni darmowy, dajacy mozliwos¢
korzystania ze zmagazynowanych krazkéw w
formacie ISO. Oszczedno$¢ miejsca i czasu. Nic
doda, nic ujg¢. Ten program trzeba miec.

Don Rafito

Gatunek: device/cdrom

Producent: Michael Lanser
(www.lanser-online.de.vu)

Dystrybucja : Aminet, Amikit

Rok: 2002

llos¢ dyskéw: 75 KB, HD

Platforma: 020, Amiga0S 3.5, CachesCDFS

Ocena: 100%

17



WYWYAD

Poznajcie histori¢ czlowieka, ktory byt
czlonkiem zespolu tworzacego jeden z naj-
lepszych magazynéw dyskowych na Amige,
w latach swietnosci tego komputera. Jego
kariere od Spectruma do Amigi, oraz kulisy
powstawania wspomnianego magazynu dys-
kowego. Posta¢ znana w $wiecie Amigi jako
Lifter, a w czasach dzialania na C64 znana
jako Pumex . Zapraszam do wywiadu.

Dla tych co nie wiedzg kim jestes moze na
poczgtek powiedz troche o sobie.

Najpierw gralem. Potem zaczalem troszke
»dilowa¢” programy na 8-bitowce. A potem
odkrytem Amige i scene na nia... i sie zacze-
to DZIAC. Pamietacie zin Fat Agnus? 1 Lifte-
ra/True Genius? Bo jesli tak, to witam starych
znajomych.

Tajemniczy jestes :) MoZe zacznijmy
od samego poczgtku, czyli od pierwszego
komputera. Jak sie zaczela twoja przygo-
da z komputerami?

Pierwszy komputer, jaki widzialem to ZX-
81. 1 kB pamieci, a jakze. Bylem pod wraze-
niem. Ale mineto kilka lat zanim dorobitem sie
uzywanego ZX-Spectrum 48 K. Do dzi$ pamie-
tam, Ze kosztowal mnie jakie$ 6 miesiecznych
pensji. W ogoéle tak si¢ potem sktadalo, ze co
kupowalem kolejny komputer, to zwykle wy-
dawalem polroczne dochody (sprawdzalo sie
to az do pierwszego PC). To byt poczatek 1986
roku. Jaka rado$¢! Nie starczylo juz na magne-
tofon, wiec uzywalem prastarego Kasprzaka,
ktory w dodatku mial wyjécie cinch, ale nie do
konca zgodne ze standardem. Krotko moéwiac,
kabelek w nim ,,siedzial” luzno, nie kontakto-
wal. Do tego magnetofon lubit wkreca¢ tasme.
Wezytywanie wygladato wigc mniej wiecej tak,
ze trzymalem magnetofon na kolanach, jedng
reka dociskatem kabelek do gniazdka, a druga
trzymalerr; na wytaczniku, zeby - gdy zobaczy-
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fem Ze jedna rolka ta$my si¢ nie kreci, co bylo
sygnalem, ze magnetofon wkreca tasme - go
wylaczy¢. To, ze za trzecim-czwartym razem
gierka si¢ wezytywala... to cud. Tak sie sktada-
fo, ze jak dostalem komputerek, to panowata
epidemia grypy. Polecialem wigc do lekarza,
pokastalem, pochrypiatem... i dostalem ty-
dzien zwolnienia. Spedzilem go na graniu.
Spalem przez ten czas moze przez 10 godzin
w sumie. Po tygodniu poszedtem do lekarza -
ten spojrzat na moje przekrwione i podkrazo-
ne oczy, bladg i napuchly twarz, zmierzwione
wlosy i stwierdzit z lekka wystraszony, ze chyba
mam jakie$ komplikacje i dotozyl jeszcze pig¢
dni. Jak myglicie, jak spedzilem ten czas? No,
ale tu juz udawalo mi si¢ spa¢ po 4-5 godzin
dziennie. A i tak nie ukonczylem cholernego
Knight Lore. Do dzi§ mnie szlag trafia, jak so-
bie to przypomne. Potem kupilem sobie nowy
magnetofon, ze standardowym cinchem, nie
wciagajacy tasmy... Bytem krélem.

Do dzi$ pamietam cotygodniowe wyjscia
na gielde komputerowa na Wyspianskiego.
Poczatkowo miescita si¢ w takim malym bu-
dyneczku, gdzie dostownie taziliémy sobie po
glowie. Jedna kaseta z grami do Speca koszto-
wala 1000 zt. Dodam, ze zarabialem wéwczas
13 500 zt miesiecznie (wcale bym si¢ nie ob-
razil, gdybym zndw tyle zarabial). Co tydzien
kupowalem sobie jedng kasete, wigc szto na to
1/3 pensji. To byla pasja. Tamze kupilem joy-
stick Quick-shot. Chyba za 2 500 zI. Te ceny...

THE TERDER/INU

Sprzedawca - pamigtam - powiedzial, ze jak
bede go szanowal, to moze popracowaé NA-
WET rok. Mam go do dzisiaj. Nadal dziala,
cho¢ juz ledwo-ledwo. Zresztg stoi na biurku,
jako przycisk do papieru i robi za pamiatke.
Pewnego razu dostalem premi¢ - 2 000

zt. Od razu polecialem na gietde. Ach, dwie
kasety, ale bedzie grania! Biore dwie ze stoli-
ka - a kupowatem u niejakiego Plomby, ktéry
robil wtedy za gieldowego rekina. Mial taki
szpaaaanerski dwukasetowiec, na ktérym ko-
piowal kasety (albo pojedyncze programy)
z kasety-matki na drugg, na przy$pieszonych
obrotach, dzigki czemu mogt ich trzaska¢ cale
mnostwo. No wigc biore te dwie kasety, a on:
2 400 zt. JAK TO @#$%~ 2 400?! ,Podroza-
to” - wzruszyl ramionami Plomba. Wku... na
maksa przelecialem si¢ po calej gieldzie, ale
wszyscy solidarnie trzymali te same ceny. Nor-
malna zmowa cenowa. To kupilem sobie jedna
i wracalem z gieldy wsciekly okrutnie, bo jak
sie czlowiek nastawit na 2 kasety (co dawato
20 gier), a kupit jedna, to czul sie wrecz okra-
dziony. ,,Cholerni handlarze, wyzyskiwacze..”
- mruczalem. I nagle mnie ol$nilo. Cholera,
toz zamiast WYDAWAC kase, to ja moge na
tym ZARABIAC! Toz mialem juz w domu z 20
kaset, wiec z 200 gier, a to juz niezly punkt wyj-
$cia na jaki$ niewielki biznes! I to byla chwila,
ktéra zmienita moje cale zycie. Serio.

Jak wyglgdalo takie handlowanie na
gieldzie? Byly z tego wigksze pienigdze?




Ja moze zaczne od tego, ze cho¢ udzielatem
sie na gieldzie, to tak naprawde byl to tylko
dodatek do innego wykorzystania komputera -
scenowania, grania, pisania i tworzenia muzy-
ki (albo raczej wyrobéw muzyko-podobnych
:)). To z tego powodu zmieniatem sprzet, a nie
dlatego, ze chciatem wigcej zarobic...

Ale wréémy do gieldy. Jak juz wiecie - po-
stanowilem zarabia¢ na gietdzie. Dobralem
sobie wspdlnika (szybko odpadl), uméwilismy
sie, ze kazdy zrobi po 10 kaset i pojechalem na
gielde, ale nie niedzielna, a sobotnia, organi-
zowang w jakiej$ szkole. Mdj wspolnik zrobit
cale 3 kasety, ja 10, rozlozyli$my stoliczek i za-
czalem kariere. Plomba, pamietam, mial do§¢
$rednig mine, gdy jeden z jego najlepszych
klientéw zaczal mu robi¢ konkurencje... ale
znidst to po mesku. Zreszty ,z czym do go-
$cia” - on byl rekinem, my ptoteczkami. Debiut
wypadt érednio, bo nic nie sprzedali$my (inna
rzecz, ze ruch byt malutki), a do tego kupitem
od Plomby nowe gierki (sila nawyku). Ale na
drugi dzien pojawiliémy si¢ na Wyspianskie-
go... i zarobilem pierwsza kase. Ha! Jaki bylem
z siebie dumny.

Teraz mata dygresja. Wiecie jak wyglada-
fo tworzenie kasety z grami na ZX Spectrum
w sposéb ,klasyczny”? Mordega! Wgrywale$
program kopiujacy do Spectrum (nazywal
sie bodaj Copy-Copy), potem gre z kasety,
nastepnie zgrywalo sie to na inng kasete. Do
tego niektdre gry byly duze, a kopier zajmowat
miejsce w pamieci, wigc... robilo sie to na dwie
raty! Jedng gre na dwie raty. Stworzenie jedne;j
kasety zajmowalo wiec co najmniej 2 godzi-
ny. Etykietki robitem na maszynie do pisania,
a do tego malowalem mazakami - recznie -
taka spectrumowsg skosng tecze, zeby fadniej
wygladato.

Dodam, ze ogromnym problemem byly
kasety, ktorych... nie byto. Pamigtajcie, ze to
byt czas socjalizmu i w sklepach jedyne, co
byto w duzej ilosci, to klienci. Po kasety jez-
dzilem do Gorzowa, bo tam ,,Stilon” (jeden
z 2 producentéw kaset w PRL) mial sklep
firmowy. Przy czym i tam nie bylo lekko, bo
w sklepie obowigzywata zasada, ze ,,odbiorcy
indywidualnemu” sprzedawano 10-15 kaset
»ha glowe” goéra. A ja potrzebowalem z 50,
a potem duzo wiecej, bo wyprawa do Gorzowa
zajmowala dzien czasu, wiec jezdzilem tam nie
za czesto. Nie bede opisywal, jakie cuda wyczy-
niatem, zeby wydebi¢ ,hurtowg” ilo§¢ kaset,
ale powiem, ze si¢ udawato za kazdym razem.
Zawsze miatem ,,gadane”.

Ale ad rem. Po$wigcajac dziennie 2-4 go-
dziny moglem stworzy¢ 1-2 kasety, czyli tygo-
dniowo tworzylem ich z 10-12. Schodzily ,,na
pniu’, a dodajac do tego to, co zarabiatem ko-
piujac programy na gieldzie, to wychodzito mi,
ze w jedna niedziel¢ zarabialem mniej wiecej
tyle, co w pracy w miesigc (dodam, Ze zarabia-
tem kiepsko, sporo ponizej $redniej krajowe;j).

Mozna wiec powiedzie¢, ze miesieczny dochod
z gieldy to byla mniej wiecej réwnowartos¢
2 érednich krajowych. Duzo czy malo? Przy-
pomne, ze wtedy jak cztowiek zarabiat z 30-40
$ (w przeliczeniu) to uwazal, ze zarabial nie-
zle... Wigc ja ze 100 $ miesiecznie bylem pa-
niskiem.

W kazdym razie po 2-3 miesigcach sta¢
mnie byto na magnetofon dwu kieszeniowy za
cale 100 $ (kupowany w Peweksie - starsi wie-
dza, o co chodzi, mlodszym powiem, ze to byt
sklep, gdzie mozna bylo bez kolejki kupi¢ bar-
dzo fajne rzeczy - ale za dolary, ktorych jednak
w PRL nie wolno byto kupowa¢ :)). To znacza-
co rozwinglo moj biznes, bo teraz skopiowa-
nie kasety wygladalo tak, ze w jedng kieszen
wsadzalo sie ,,mastera’, w druga czysta kasete
i wlaczalo si¢ kopiowanie na przy$pieszonych
obrotach. W efekcie jedna kaseta wychodzita
w 30 minut, a nie 2 godziny. Tak samo mozna
bylo kopiowaé pojedyncze programy - juz bez
uzycia komputera.

Ale pechem jest, ze kiedys na gieldzie usly-
szatem jak gra Commodore 64 (tzn. jego moz-
liwosci muzyczne). No i umarlem. Bo ja zawsze
chcialem by¢ muzykiem. Tzn. Bozia data checi,
ale nie dala talentu. A mozliwos$ci muzyczne
Spectruma odpowiadaly pecetowskiemu PC-
Speakerowi (choé¢ ZDOLNI muzycy potrafili
wyczarowaé cuda z niego). Najpierw kupitem
sobie taka specjalng przystawke do Spectruma
(uklad AY), ktory dawal mozliwosci brzmie-
niowe zblizone do Commodore. Bylem chyba
w pierwszej pigtce Polakdéw, ktdra toto miala,
bo byla strrrasznie droga (no, ale na pasje kasy
nie zal...).

B6l w tym, ze istnial do tego ustrojstwa
jeden program muzyczny, do tego piekielnie
skomplikowany i nie potrafilem go rozgryzc.
W konicu si¢ wkurzylem, sprzedalem Speca
i to, co mialem do niego, dolozylem to, co
wczeéniej zarobilem - i starczylo akurat na
C-64 ze stacja dyskow. Bylem przekonany, ze
jak bede mial komputer z dobrym ukladem
dzwiekowym i przyzwoitym softem, to zaczne
tworzy¢ lepszg muzyke. Naiwniak ze mnie. Tu
pozwole sobie na malg dygresje: czasem jak
ogladam program z utalentowanymi ludzmi,
gdy sie ich pyta o to, w jaki sposdb np. potrafia
tak znakomicie gra¢ na skrzypcach, pada od-
powiedz ,,10% talentu i 90% ciezkiej pracy”. To
zapewne prawda, ale zaden nie powie tego, co
ja Wam teraz: gdy nie masz tych 10% talentu,
to cigzka prace mozesz sobie w d... wsadzi¢.
Bo ja intensywnie pracujac nad opanowaniem
trackera na C-64 i prébujac komponowac, two-
rzytem tylko co$, co w najlepszym wypadku
nadawalo sie do odstraszania kretéw na dziat-
kach czy ploszenia ptakéw na lotniskach. Ale
twardo wierzylem, ze kiedy$ si¢ naucze two-
rzy¢ fajng muzyke. A potem uslyszalem Ami-
ge... i bylem pewien, ze jak ja kupig, to wtedy
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juz na pewno... ale do tego jeszcze wrocimy.
W kazdym razie, nie mogac tworzy¢ fajnej
muzy, gralem, handlowalem (dorobilem sig
drugiej stacji dyskow) itd. W tym czasie spo-
tkalem tez pierwszych przedstawicieli sceny
komputerowej. Do tego tez wrocimy. W kaz-
dym razie na C-64 na wroctawskiej gieldzie
liczylo si¢ trzech ludzi: Mirek Zapedzki, Waldi
Czajkowski ija. W tej kolejnosci. A doktadniej:
Mirek, Waldi - duza przerwa - ja ----------------
duuuuza przerwa --- i reszta. Chociaz byliémy
konkurentami, panowata miedzy nami bardzo
fajna kolezenska atmosfera. Jesli to czytaja,
to obu serdecznie pozdrawiam! Swoja droga
o tym, ze Mirek jest ojcem olimpijczyka dowie-
dziatem si¢ dopiero teraz, z twojego wywiadu!
Dodam jednak, ze Mirek i Waldi byli ,han-
dlowcami” pelna gegba, mieli wielkie stoiska
i praktycznie z tego zyli. Ja miatem dwa stoliki
i traktowalem to jako zZrédlo niezlej kasy, ale
nie wigzatem z tym znaczacych zyciowych pla-
néw. Pracowalem gdzie indziej, a handel to byt
tylko dodatek do mego zycia. Dodam, ze na
wroclawskiej gieldzie spotkatem (tez przy sto-
liczku, jako sprzedajacego) pewnego Bardzo
Znanego Polskiego Programiste, autora gry na
PC, ktora zrobita furore na Zachodzie. Nie po-
dam nazwiska, bo moze nie chcie¢ teraz takiej
reklamy. A jak pojechatem do Wawy po nowe
gierki, to na Grzybowskiej widzialem tez han-
dlujacego osobnika, ktérego po wielu latach
spotkalem - ja wtedy bylem redaktorem CDA,
a on szefem Duzej Firmy Dystrybuujacej Gry
(réwniez pomine nazwisko). PopatrzyliSmy na
siebie z lekkim i przyjemnym zdziwieniem.
A jak chcieliémy zrobi¢ sobie reklame w TV,
to szefem firmy tworzacej owe reklamy byt...
jeszcze inny znajomy z gieldy. Cztowiek, kto-
ry chyba pierwszy w Polsce (a na pewno we
Wrocku) mial Amige. Mafia, panie, mafia...
Ale wréémy do handlu. Jako ze Mirek
i Waldi przewyzszali mnie potencjatem, roz-
krecitem blyskotliwe dzialania marketingowe,
by to zneutralizowaé. Waldi mial wielki trans-
parent: ,,5000 gier na Commdore”. Ja wywiesi-
tem: ,Tylko 500 gier, ale za to same nowosci’.
Waldek przyszedl potem z ciut kwasng ming
i zaczal narzekad, ze sie z niego klienci $émieja,
ze ma same starocie. To ja wymyslilem kata-
logi z opisem gier (zeby nie musie¢ kazdemu
klientowi osobno ttumaczy¢, o czym jest dana
gra) i pare innych zagran tez, wlacznie ze zrzu-
caniem gier dyskowych (a raczej ich czesci) na
kasety, zeby posiadacze magnetofonéw mogli
sobie w nie pograé (opatrzone zreszta dum-
ng informacja ,cracked by..” :)). Kasa plyneta
niezle, nie powiem. Pensja z pracy byla moim
kieszonkowym. Ale bywaly tez przygody - raz
np. praktycznie calg gielde zwineta milicja.
Nie, nie za handel ,piratami”> W PRL to byto
le-gal-ne... Szlo o nieplacenie podatkéw od
tego. Ale bylismy zdziwieni - to sg jakie$ po-
datki?! Tu dodam, Ze nie datem sie zwerbowac
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jako ,,informator” panom z MO w zamian za
~odpuszczenie grzechow”, wiec przekazali
moja sprawe do Urzedu Skarbowego i mialem
~troszke” problemow. Na szczesécie jako$ udato
mi si¢ wylga¢ - ale musialem sie zarejestrowa’
i placi¢ owe podatki. Dodam, ze teoretycznie,
aby sprzedawa¢ programy na gieldzie to powi-
nienem wowczas mie¢ ,wyksztalcenie kierun-
kowe (informatyk!) i 3 lata praktyki w handlu”.
I jak ten system mogt nie upas¢? Miesigc czasu
zajelo mi przekonanie urzednikdw, ze aby sko-
piowaé program i wydac¢ reszte, nie musze by¢
Einsteinem. Z innych ciekawych wspomnien
- »zatrudnitem” do pracy na gieldzie pewng
pania, z ktérg w swoim czasie wigzalem spore
nadzieje i plany. I cho¢ poczatkowo przynio-
sto mi to zysk (bo na 4 rece i dwie buzie szto
duzo szybciej, a ze byla tadna, to przyciagata
chlopakéw do mego stoiska), to finalnie bylem
w plecy, gdyz po jakim$ czasie okazalo sig, ze
osobnik siedzgcy niedaleko (wtedy juz byly
PC) wydat si¢ jej bardziej interesujacy niz ja.
Coz, tak to bywa. Dodam, ze do dzi$ z t3 panig
utrzymuje bardzo dobry, acz tylko przyjaciel-
ski, kontakt. Ale przez czas jaki§ PC-téw i ich
posiadaczy jako$ tak nie lubitem, nie wiedzie¢
czemu. Z drugiej strony - dzigki temu wyda-
rzeniu moglem spotka¢ inng panig, ktéra od
wielu lat jest moja Zona... W miedzyczasie za-
angazowalem sie troszke w tworzenie maga na
C-64 - niestety dzi$ juz nawet nie pamig¢tam
jak si¢ nazywal. Tzn. pisalem do niego tek-
sty. Spodobalo mi sie to. A niejaki ,,Pampam”
i spolka zrobili mi fajne interko do ,,crackowa-
nych” przeze mnie gier. Za 100 000 z1, bandyci.
Nie wstyd wam byto tak zdziera¢? Do dzi$ nie
zapomne miny pewnego kodera, ktéry powie-
dziat mi: ,zrobitem fajne intro”, a ja naiwnie si¢
zapytalem ,,pod czym” (tzn. pod jakim progra-
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mem, bo byly takie, do tworzenia interek - skad
moglem wiedzie¢, ze on je tworzy od podstaw,
w assemblerze). Gdyby spojrzenie mogto zabi-
jaé... W kazdym razie wtedy si¢ dowiedziatem,
ze sg ludzie, ktdrzy programuja, tworza muzy-
ke itd. i robig to po prostu dla przyjemnosci
I tak pare lat
przeminelo, nastal kapitalizm. Doszedlem do

na tzw. ,,scenie komputerowe;j”..

wniosku, ze trzeba ,wzig¢ sprawy w swoje rece”
Zwolnitem si¢ z panstwowej pracy, dotozylem
to, co zarobilem na gieldzie i zalozytem firme
handlujaca sprzetem komputerowym, nazwa-
na ,,Interface”. Z rozpedu jeszcze handlowalem
z pot roku programami na gieldzie, ale to juz
byt schylek mej nielegalnej dziatalnosci, gdyz
czasu nie starczalo, obroty spadaly, a i w koncu
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wyszla ustawa o prawie autorskim i sprzedaz
cudzego softu stata si¢ nielegalna. Tak i wtedy
$ciagnalem piracky flage z masztu i postano-
witem: ,,nigdy wiecej” I stowa dotrzymatem
- od tej pory nie tylko nie sprzedawatem, ale
i nie kupowatem pirackiego softu. A gielda na
Wyspianskiego znéw stata sie tylko i wytacz-
nie nudng stotéwka dla studentéw Politech-
niki. Jaki$ czas temu tam zajrzalem, stanglem
w miejscu, gdzie mialem kiedy$ swe stoisko.
Ale w powietrzu byl juz tylko zapach pierogéow
ruskich i kompotu, klimat gietdy odszedt i nie
wroci. Swoja droga, ciekawe co robi Plomba?
Mirek mial kiedys sklep komputerowy, potem,
zdaje si¢, hurtownie z farbami, a pozniej juz
kontakt si¢ nam urwal. Co robi Waldi - juz
wiem. Przy okazji pozdrawiam wszystkich,
ktorzy u mnie kupowali sofcik albo chociaz
pamietaja interka z ,Pumex” na poczatku gry
czy nagléwek ,,cracked by Lifter”

A jak zainteresowales si¢ sceng kompute-
rowq i jakie byly twoje na niej poczgtki?

Kurcze, teraz juz ciezko powiedzie¢ ,jak’.
Zapewne, bedac na gieldzie komputerowej,
natknalem sie na kolesi ogladajacych dema
i si¢ zainteresowatem ,,co to jest?”. Tak mysle.
A poczatki... Te na C-64 pomine, bo ograni-
czaly si¢ do okazjonalnej wspotpracy z twor-
cg Micrus-Copy - tzn. pisalem teksty do jego
maga (nazwa wypadta mi juz z pamieci) i robi-
tem intra do gier na demo-makerze.

Potem nadeszta Amiga. Ludzie zaczeli sie
organizowaé w grupy, wiec tez chcialem, ale
o programowaniu nie mialem pojecia, grafika
nawet nie probowalem si¢ zajaé, bo wiedzia-
tem, ze jestem antytalentem. Przez dlugi czas
wydawalo mi si¢, Ze jestem muzykiem, ale
c6z - jak juz méwitem, Bozia dala chec, ale
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nie dala talentu. Ogladajac demo jakie$ tam
czytalem informacje w lecacym u dotu scrollu.
Bylo wida¢, ze ten, co tam pisal nie tylko nie
wiedzial, co pisa¢, ale i pisa¢ nie potrafit (pew-
nie programista ;P). I tu mnie ol$nito - moge
pisa¢ im te teksty! Ale okazalo sie, ze swiezut-
ka wroclawska grupa Investation postanowita
wydawa¢ magazyn dyskowy. Nawet im wy-
myslilem nazwe ,Fat Agnus” (od nazwy chipa
w Amidze). No to sprawa byla jasna. Zaczalem
pisa¢ teksty, potem robitem tez korekte, a po
jakims$ czasie zostalem edytorem tego maga
- ktéry potem stal sie najwiekszy w Polsce i
jednym z wiekszych w sieci, a przezyl dobrych
5 lat, majac co$ koto 20 edycji.

Pochwale sie tez, ze zajalem na Copy Par-
ty w Warszawie, w bodaj 1995 r., III miejsce w
music-compo, ku swemu wielkiemu zdziwieniu
zresztg. Gltownie dlatego, ze chlopaki przygo-
towali jakie§ ogromne monumentalne utwory,
symfoniczno-heavymetalowo-jazzowe, a ja da-
fem 2-munutowy zarcik muzyczny ,Kto wro-
bit krélika Arnolda” (czy kto$ ma ten modul?)
i poprzez kontrast z kolejnym 7-minutowym
gniot... poematem wydal si¢ ludziom inny
i zostal dostrzezony. Na tymze compo Scor-
pik zajat IT miejsce, wiec potem chodzitem za
nim, klepatem go po ramieniu i méwitem ,,my;,
muzycy..” czy ,widzisz, jak niewiele nas dzie-
li..” itd. Scorpik zgrzytat zebami, ale cierpial
w milczeniu. Po tym wydarzeniu zakonczytem
swa kariere jako muzyk (zeby nie psu¢ sobie
statystyki :P), a jako edytor FA przetrwalem do
1996 roku, gdy z tworzenia zina awansowalem
na twoérce komputerowego pisma. No, jeszcze
w miedzyczasie odrobinke swappowalem, ale
to byl friendly-swap, tylko raz mnie $cigneli za
fakowanie stampo6w, a i to niegroznie.

I to zasadniczo cala moja scenowa kariera...

Jak wyglgdato redagowanie i tworzenie
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JaK 1es uwagi

na vemnmat magaZymniu

magazynu ,Fat Agnus”?

Wiesz, z tym redagowaniem FA, to spra-
wa prosta i nieprosta. Teoretycznie sprawa jest
prosta - ludzie nadsylali tekst, ja to obrabialem,
dawatem koderowi, muzyk dorzucal muzyke,
grafik okfadke...
gatem ludzi o teksty, koder caly czas grzebal

i juz. W praktyce stale $ci-

w kodzie magazynu i w efekcie bylo tam tyle
poprawek i tatek, ze po jakim$ czasie sam si¢
przestal w tym orientowa¢, wigc za diabla nie
potrafil poja¢, dlaczego mag nie chce dziala¢,
cho¢ powinien, a potem czemu dziala, cho¢
NIE powinien. Muzyk zalegal z muzyka, grafi-
kowi si¢ nie chcialo zrobi¢ grafiki... Ale potem
nagle wszystko bylo i kolejny numer szed! do
ludzi.

Jako anegdotke dodam, ze ekipa w swo-
im czasie zbierala si¢ na zapleczu mojej firmy
(mialem wowczas sklepik ze sprzetem kompu-
terowym) i tam teoretycznie skfadala numer,
a w praktyce grata w Laser Squad na C-64 albo
po prostu pitolita. Gdy juz wszystkie prosby
zawodzily, miatem sposob: ,,albo si¢ bierzecie
do roboty, albo puszcz¢ wam pare swoich mo-
duléw”. Uwierzcie, ze to byla straszna grozba,
bo muzykiem, jak wspomnialem, bylem du-
piastym okrutnie. No to sie brali...

Jak si¢ zakonczyla dziatalnosé magazynu
iile oficjalnie ukazalo si¢ jego numerow?

Kurcze, wiesz ze juz tak dokladnie nie pa-
mietam? Mysle, Ze co najmniej 20 numerdw,
ja odszedlem bodaj po 18, p6zniej FA istnial
juz w formie czysto elektronicznej (tzn. nie byt
dystrybuowany na dyskietkach). Jak sie zakon-
czyla dzialalno$¢? Ludzie sie powykruszali,
Amiga padala, wiec ubywalo jej posiadaczy,
nie bylo komu pisaé, a i redakcja miala juz
do$¢, bo sam wiesz, ze samodzielne redago-

WYWIAD

wanie pisma to ,,troszke” meczgce i czasozerne
hobby. Wiasnie mi si¢ przypomnialo, ze robiac
pierwsze FA RECZNIE wbijalem entery co
16 linii (bo tyle liczyta strona) w CEDzie (edy-
tor) i czasem po kilku godzinach si¢ okazywa-
to, ze si¢ machngtem w zliczaniu linii i strona
nie siedzi na ekranie, wiec musze zaczyna¢ od
poczatku. Oj, jaka byla rado$¢, jak si¢ okazalo,
ze istnieje co$ takiego jak makra w edytorze.

Powiem tak - to byla dobra szkola dzien-
nikarstwa.

Naprawde nie zaluje zarwanych przy
tworzeniu FA nocy, a bylo ich od groma...
i wszystko spofecznie. Na tworzeniu FA nigdy
nie zarobilem ani grosza. Naprawde, jak kto$
narzeka na ,gietdowych handlarzy’, to niech
pamieta tez, ze ci handlarze w sporej czeéci to
byli pasjonaci komputeréw, a nie jakie$ buraki,
co to handlujg softem, bo zysk na tym wiekszy
niz na, powiedzmy, pietruszce (to tak a propos
doé¢ IMO krzywdzacej opinii bodaj Pampama
w ostatnim magazynie).

Po tylu latach miatbys jeszcze ochote zajgé
sig pisaniem artykutéw do jakiegos magazynu
o tematyce komputerowej?

Zalezy od stawki. :) A serio: mam strasz-
nie malo czasu, ale od czasu do czasu co$ tam
moglbym skrobna¢.

Jak wyglgda Twoje obecne Zycie?

Zdominowane przez komputery. Praca -
wiadomo. Gry, komputery. Moim obecnym
wielkim hobby sg fotografie cyfrowe, ktdre pra-
cowicie obrabiam na komputerze. A jak mam
ochote si¢ rozerwac - to gram na komputerze.
No, troszke tu przesadzam, gdyz na szczeécie
istnieje dla mnie Zycie poza komputerami.
Np. uwielbiam czyta¢! I mam gdzie$ e-booki,
wole standardowe ksigzki (aczkolwiek musze
przyznad, ze te nowe czytniki czy iPady sg cal-
kiem niezle, na wakacje fajna sprawa, zeby si¢
nie thuc z plecakiem pelnym lektur). Ogodlnie
- malo czasu dla siebie, dos¢ sporo stresu, ale
przyzwoite pieniagdze, ktore pozwalaja mi pro-
wadzi¢ zycie na powiedzmy nieztym europej-
skim standardzie. Ogélnie jednak jestem zado-
wolony z zycia i nie zaluje, Ze sporg jego czes¢
zwigzalem z komputerami. Ja, typowy huma-
nista, ktéry matematyke ma za dzieto szatana...
Dziwnie si¢ te ludzkie losy ukladajg. W sumie
to juz 26. rok mego romansu z komputerem.
I mam nadziej¢ na co najmniej drugie tyle
owego owocnego zwigzku.

Dzigkuje za wywiad...

wywiad przeprowadzil: Ramos
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A takie:
» MorphOS 2.4 na Macy mini
* Kryptos

= MiniMig

b+ OpenSUSE na Pegasosie

?

Niezmiernie cieszy fakt, ze zostal wyda-
ny drugi numer Polskiego Pisma Amigowe-
go. Po dokonaniu niezbednych formalnosci
zwigzanych z zamawianiem gazety przez
portal ppa.pl (niestety pismo jest dostepne
w sprzedazy wylacznie przez portal), oczeki-
walem z niecierpliwoscia na przesylke.

W tym miejscu warto zwrdci¢ uwage na
fakt, iz od drugiego numeru mozna nabywa¢
gazete w formie elektronicznej. Jej koszt jest
znacznie mniejszy, a i ,wysylka® latwiejsza
w przypadku, gdy odbiorca nie mieszka
w granicach Polski. Wersja ta pojawila si¢
z niewielkim opdznieniem w stosunku do wer-
sji papierowej.

Tym razem autorzy uszczeSliwili czytel-
nikéw dodatkowymi czterema stronami, przy
czym cena wzrosta tylko o zlotowke. Gaze-
ta wydawana jest na papierze dobrej jakosci
i w calo$ci w kolorze. Zaréwno ilustracje, jak
i tekst stoja na wysokim technicznym pozio-
mie. Musze jednak stwierdzi¢, iz strona tytulo-
wa pierwszego numeru o wiele mocniej przy-
padla mi do gustu. Okladka drugiego numeru
nawigzuje do projektu nowej Amigi, ktéra -
miejmy nadzieje — niebawem si¢ ukaze (zy-
cze wszystkim Czytelnikom Ceé*A Fan, aby w
chwili, gdy czytaja te stowa, nowa Amiga byta
juz na rynku). Autorzy, tak jak w poprzednim
numerze, apeluja do czytelnikéw o artykuly
oraz oglaszaja (nieustajacy - mam nadzieje)

G%AMEGA

konkurs na najlepszy ar-
tykul. Jest to o wiele lep-
szy pomyst, niz ogloszony
w poprzednim numerze

cena 20 z

konkurs na krzyzowke.

Po porcji Ami-no-
woséci mozemy zapoznac
sie z artykulem o porcie
TrueCrypta pod Mor-
phOSa - czyli o Krypto-
sie. Jest to pierwsza czes¢
zapowiadanego przez
autora cyklu artykuléow
o tym programie. O tym,
ze programy takie jak ten
sa dzisiaj potrzebne, nie
trzeba nikogo przekony-
wal. Dlatego dobrze, ze
powstaje przewodnik po
programie. Zaoszczedzi
to z pewnoscig niektd-
rym osobom wielu ner-
wow zwigzanych z utratg
zaszyfrowanych danych
przez nieumiejetne badz
nieostrozne postugiwanie
si¢ programem.

Na nastepnej stronie
PekDar konczy swoj ar-
tykut z poprzedniego nu-
meru o tym, jak zainstalowa¢ AmigaOS 4 na
Amidze 4000. W ramce podano takze link do
opisu instalacji tego systemu na A1200. Autor
pokusil si¢ réwniez o testy czasu wczytywania
systemu.

Odwracajac
wspominkowy artykul o historii amigowego

strone znajdziemy krétki

zlotu, ktéry odbyt sie w 2002 roku. Wspomi-
na nie kto inny, jak sam Gléwny Organizator.
Opisuje zrédla pomystu, proces organizacji
oraz atmosfere tego, badz co badz, pierwsze-
go spotkania pod szyldem Amiga Eastern
Meeting. Zakonczenie artykulu sugeruje, ze
bedziemy mogli jeszcze nieraz powspominaé
kolejne edycje tego meetingu.

W  pierwszej czedci jednostronicowego
artykutu o uzywaniu FFmpega, Valwit podjat
sie préby opisania, czym jest ten pochodzacy
z Linuksa program, co on robi oraz jak to robi.
Artykul ma charakter wstepu i porzadkuje
terminologie zwigzang z obszarem dzialania
programu. Autor obiecuje, iz w nastepnych
cze$ciach dokona doktadniejszego opisu jego
polecen, tak aby wszyscy uzytkownicy réznych
system6w mogli w pelni korzystaé z jego zalet.

Jako ze jestem fanem przygotéwek, z praw-
dziwa radoscia powitalem recenzje znakomite-
go klasyka, jakim bez watpienia jest gra Sam ¢
Max Hit the Road. Dzieki emulatorowi Scum-
mVM mozna znowu pograé¢ w gry ,z tamtych
lat” Autor wyjasnia co uczynié, aby pograé
na Efice z systemem MorphOS. Dalszg cze$é

artykutu stanowi standardowa recenzja: o co
chodzi w grze, jak wyglada oprawa graficzna
i muzyczna. Ogolnie bardzo fajna recenzja.

W kolejnym artykule pod tytulem ,,O Efice
w praktyce cz.2” (jak sam tytul wskazuje, jest
to kontynuacja artykulu z poprzedniego nu-
meru) recedent opisuje, jak wyglada sprawa
Z oprogramowaniem na maszynie wyposazo-
nej w MorphOSa. A nie wyglada wcale 7le. Nie
ma moze wielkiego wyboru, jednak juz istnie-
jace programy powinny w zupelnosci wystar-
czy¢ do wszystkich podstawowych aktywnosci
Ami-zjadacza chleba. Autor opisuje, jak spra-
wa wyglada przy ,sieciowaniu”, emulowaniu
oraz graniu. Dobrze, Ze wspomina o sposo-
bach radzenia sobie z softem z Amig klasycz-
nych. Wtasciwie najczestszym problemem, na
jaki mozna si¢ natkng¢ przy uzywaniu Efiki
jest brak wystarczajacej iloéci pamigci.

Logan w swym artykule podjal si¢ nie
lada wyzwania. Probowal przedstawié sytu-
acje wplywajaca na do$¢ ponury fakt, iz gry
polskich twoércéw nie staly si¢ przebojami na
Zachodzie. Powiem wigcej — nikt ich (w wigk-
szo$ci) nawet za bardzo nie kojarzy. Podszedt
do problemu kompleksowo. Wymienit naistot-
niejsze wady i zgrzyty dosy¢ chatupniczego
sposobu tworzenia i dystrybucji gier w Polsce
w latach 90-tych. Artykut poruszyt wszystkie
istotne bledy elementéw lancucha developer-
klient. Ze swojej strony moge tylko doda¢, ze
po prostu takie byly czasy. Raczkujaca gospo-
darka rynkowa, brak jakiegokolwiek do$wiad-
czenia oraz brak funduszy na wsparcie oraz
stawna gielda skfadaly si¢ na taka, a nie inng
sytuacje. My po prostu nie mieli$my zadnych
szans z do$wiadczonymi w bojach na tym ryn-
ku (znacznie zasobniejszym w gotéwke prze-
ciez) zachodnimi firmami. Pozostaje cieszy¢
sie, ze odcisnelismy $§lad w Ami-$wiecie. Poza
tym bylo przeciez kilka gier, ktérych nie po-
wstydzilby si¢ zaden wydawca na Zachodzie.
Problem z nimi polegal na tym, ze dystrybu-
torzy zachodni mieli dostep do naszego rynku,
a my moglismy o dostepie na ich rynki tylko
pomarzy¢. Moze gdyby polscy dystrybutorzy
byli bardziej zainteresowani nasza platformag
i nie traktowali jej wylacznie jak wyciskarki
kasy... Moze wtedy wszystko potoczyloby sie
inaczej.

Na kolejnych stronach lord_spider opisuje
proces instalacji Linuksa w dystrybucji Open-
SUSE 11 na Pegasosie II. Tekst szczegoélowo
opisuje caly proces, a dodatkowo wzbogaco-
ny jest wieloma mniej lub bardziej czytelnymi
zdjeciami.

W artykule ,Minimig - powrdt do prze-
sztosci”, Emu opisuje swoje boje z tym kom-
puterem. Niestety emulacja poczciwej A500/
A600 w postaci malej plytki i to bez obudowy
sporo kosztuje. Chyba jest to gléwna przy-
czyna braku popularnosci tego rozwigzania




w naszym kraju. Autor opisal swoje pierwsze
wrazenia z kontaktu z zawarto$cig pudetka,
ktéra notabene zostala doktadnie przedstawio-
na. Scharakteryzowal podstawowe i niemate
zresztg mozliwoéci tego ,malucha” oraz przed-
stawil kwestie zgodno$ci oprogramowania
z Amig. Artykul konczy opis mozliwosci roz-
budowy tego urzadzenia. Naprawde zachecam
do zapoznania si¢ z nim, gdyz stanowi bardzo
ciekawy opis tego rzadkiego i raczej trudno
dostepnego, a jakze ciekawego rozwiazania.

W przedostatnim artykule Pampers pre-
zentuje dzialanie MorphOSa 2.4 na Macu
mini. Opisano proces instalacji, rejestracji,
zalety Ambienta oraz jak system radzi sobie
z Internetem.

W ostatnim artykule Adam Zalepa opisal
sposob zapisu nut w najpopularniejszych ami-
gowych trackerach, jak ProTracker, OctaMED
i DigiBooster. Lektura obowigzkowa dla wszyst-
kich, ktorzy chcieliby troche pomuzykowa¢ na
Amidze.

Strony okladkowe wypetnia krzyzéwka, roz-
wigzanie konkursu oraz kolejna cze$¢ komiksu.
W tym numerze akcja powoli zaczyna si¢ rozkre-
cac i z niecierpliwoécig czekam na dalszy rozwdj
wydarzen. Zalezy on tylko od gloséw uzytkowni-
kéw portalu ppa.pl, tak wiec namawiam do gloso-
wania na ich stronie internetowe;j.

Zachecam do lektury pisma. Gotym
okiem wida¢, ze redaktorzy poczynili postepy
w stosunku do poprzedniego numeru. Cztery
dodatkowe strony oraz 11 artykuléw na roz-
ne tematy, od wspomnien sprzed lat po opisy
nowych rozwigzan, zaréwno programowych
jak i sprzetowych, ktére nie maja charakteru
reklamowego (jak to czegsto w terazniejszych
gazetach bywa) a jedynie prezentuja osobi-
ste zdania ich autoréw — wszystko to pozwa-
la kazdemu amigowcowi na spedzenie kilku
mitych chwil z gazeta w rece. W tym numerze
przewazaja artykuly o MorphOS, ale réwniez
uzytkownicy Amigi klasycznej znajda cos dla
siebie. Moim zdaniem zdecydowanie za malo
jest artykulow o Amiga OS 4.

Na koniec tej przydlugiej recenzji chcial-
bym wyrazi¢ nadziej¢, ze aktualna droga roz-
woju zostanie zachowana, czyli kazdy nastepny
numer to +4 strony. Oczywiscie zartuje. Zda-
je sobie sprawe, ze ilo$¢ artykulow zalezy nie
tylko od redakgji, ale réwniez od czytelnikow.
Tak wigc piszcie, piszcie i jeszcze raz piszcie za-
réwno do PPA, jak i do CeA Fan.

Osobiscie uwazam, ze warto byto wydac te
20 zlotych na gazete i mam nadzieje, ze moja
recenzja zacheci do tego roéwniez niezdecydo-
wanych amigowcow.

Jak dla mnie najwigksza wada pisma jest
zbyt krotki komiks, ktéry powinien gosci¢ na
dwoch stronach.

MrMat
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» Amiga? Jaka Amiga?
» Klejnoty tylko dia krolowej?

> C&A Fan #6

» MD5 na AmigaOS 4.1
> Cieniowanie ikon
» Amigowcy fo my!
» Krzyzowka
> Konkursy

W pierwszych dniach pazdziernika dotart
do mnie najnowszy trzeci juz numer Polskiego
Pisma Amigowego. Po odpowiedz na pytanie
czy i tym razem warto bylo wyda¢ dwie dychy
na gazete zapraszam do recenzji.

Ogolny poziom pisma jest niezmieniony,
czyli kolorowo na dobrym papierze i czytel-
nie. Tak trzyma¢ chlopaki! Rozbawila mnie
nieco okladka pisma. Gdybym nie wiedzial
czego dotyczy to pomyslalbym, ze glow-
nym tematem pisma sa problemy z odpa-
dami elektronicznymi, gléwnie ze ,starych’
komputeréw. Oczywiécie na drugiej stronie
znalazl si¢ niesmiertelny apel i konkurs dla
czytelnikéw o nowe artykuly. Nagrody sa
calkiem przyzwoite. My do apelu jak zwy-
kle si¢ oczywiscie dotaczamy. Piszcie do PPA
i C&A Fan jak najwiecej, jezeli chcecie aby
ukazywaly sie w miare regularnie.

Po porcji newséw mozemy zapoznac sig
ze zdaniem Adama Zalepy na temat spolecz-
nosci amigowej w dzisiejszych czasach. Autor
wychodzac od historycznych czaséw triumfu
Amigi dochodzi do wspdlczesnych podzia-
téw i analizuje ich przyczyny. Bardzo wazny
postulat wysuniety w artykule kaze kazdemu
komu lezy na sercu dobro Amigi zastano-
wi¢ si¢ nad przyszloscia; co z tego wynik-
nie - czy $rodowisko bedzie tonelo w coraz
wigkszym zacietrzewieniu nad swoimi racja-
mi czy zacznie dzieli¢ si¢ do$wiadczeniami
i powoli odbudowywac¢ pozycje Amigi.

Na kolejnych dwéch stronach mozemy za-
pozna¢ sie z druga czescig artykulu o Krypto-
sie autorstwa Grzegorza Kraszewskiego. Autor
opisuje sposéb podawania klucza oraz hasta
wraz z montowaniem zakodowanej partycji
w systemie. Artykul konczy pobiezny przeglad
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atakéwna

TrueCrypta. Okazuje sie, ze pro-

gram nie zapewnia 100% bezpieczenstwa, ale

ktory zapewnia? Problemy wynikajg jednakze

bardziej ze sposobu dzialania elektroniki kom-

putera niz samego softu. Autor podaje linki do

szczegolowych materialéw o sposobach radze-

nia sobie z TrueCryptem. Jest to o tyle wazne,

iz uzywajac réznych zabezpieczen trzeba mie¢
zawsze $wiadomo$¢ ich ograniczen.

Po ,ciezkim” artykule na wazny temat, do-
cieramy do znacznie ,1zejszej” recenzji Marci-
na Skawinskiego. Okazuje sie ze nawet dzisiaj
mozna kupi¢ gre na Amige (i to w wariantach
na wiele systeméw) tak jak za dawnych czaséw,
czyli w pudelku i bez instrukgji, he,he. Ale kto
by si¢ takimi szczegélami przejmowal jezeli
chodzi o nowg gre na nowe systemy i tak prosta
jak Amijeweled. Autor dzieli si¢ z czytelnikami
swoimi spostrzezeniami z wersji na Amiga OS
4.1. Ogolnie jest to bardzo fajny klon znanego
Bejeweleda.

W tym numerze rozpoczety zostal nowy
cykl wywiadéw pod tytulem 12 pytan do...
Pierwszy wywiad zostal przeprowadzony
z legendarnym Lazurem. Mam nadzieje, ze au-
torzy troche zmodyfikujg formute. Chodzi mi
o te 12 pytan. Jezeli wywiad fajnie sie rozkreca
to nalezy go kontynuowa¢, az do wyczerpania
tematdw, a nie do 12 pytania. Z kolei jezeli ktos
nie ma nic ciekawego do powiedzenia to po co
go meczy¢ (no powiedz jeszcze cos..., i jeszcze
tylko 2 pytania i dam Ci spokéj). Pomyst z wy-
wiadami przeprowadzanymi przez Logana jest
znakomity. Facet zna si¢ na rzeczy. Ale formuta
powinna by¢ nieco zmodyfikowana.

Na nastepnej stronie mozemy zapoznac si¢
z kontynuacjg opisu dziatania MorphOS 2.4 na
Macu Mini autorstwa Wiktora Glowackiego. W
artykule zaprezentowano dzialanie stosu USB
oraz gier z roznych kategorii dzialajacych pod
tym systemem. Jezeli kto§ po graniu zechce
stworzy¢ Amidzielo, moze odpali¢ najbardziej
znane z Amigi klasycznej programy muzyczne
i graficzne. Autor opisuje takze jakich narzedzi
uzy¢, aby po cigzkiej pracy nad tworzeniem
Amidzietazrelaksowacsi¢ przy filmie. W dalszej
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cze$ci opisano wady
i niedordbki systemu, co sprawia, iz artykul
nie jest tylko peanem na cze$¢ systemu, ale
rzetelnym opisem jego wad i zalet.

Tak oto dochodzimy do Historii Amiga
Eastern Meetingu oczami bywalcow, Flei, il-ca-
pitano, Drako i ZED’a. Opisuja oni wyjatkowy
klimat imprezy i zachgcaja do wspdlnego bu-
dowania go w przyszlosci.

Na kolejnych stronach Adam Zalepa opi-
suje system do nieliniowej edycji obrazu, kto-
ry zebral w swoim czasie bardzo pochlebne
opinie wsrdéd prasy video. Chodzi o system
Casablanka 1. Nawet PC World Komputer
w 2002 roku zamiescil bardzo pozytywng re-
cenzje tego produktu. Okazuje sie, Ze po roze-
braniu urzadzenia mamy do czynienia ze zwy-
ki Amiga klasyczng wzbogacong o dodatkowy
osprzet i specjalnie dostosowane oprogramo-
wanie dostepne réwniez na Amige ,,domowg”
Ciekawe gdyby recenzja dotyczyla Amigi w
standardowej obudowie, czy byla by tez taka
entuzjastyczna. Czy nie bylo by konkluzji ze
to moze i fajny sprzet ale taki ,,przestarzaly”
i nie oparty o jedynie stuszny hardware i sys-
tem. Autor opisuje zalety tego systemu, jak to
wszystko dziala w praktyce oraz podaje jego
parametry techniczne.

Kolejny tytul tego autora, kontynuuje
cykl o trackerach amigowych. W tym odcin-
ku opisal sposdb dzialania polecen A oraz C.
Wszystkich ktorzy chcieliby poprébowac sit w
Amimuzykowaniu zach¢cam do przeczytania.
Wiedza zdobyta na takim ,,kursie” z pewnoscia
przyda sie nie tylko w Ami$wiecie.

Kolejny artykul to recenzja... Tak zgadli-
$cie naszego poprzedniego numeru. Dzigki
chlopaki.

Dochodzimy do zwyciezcy konkursu
z drugiej strony PPA. Jest to art o sterowaniu
PCtem za pomoca Amigi. Dzieki ustudze zdal-
nego pulpitu mozna zaoszczedzi¢ sporo miej-
sca na biurku na dodatkowym monitorze. Ale
w zamian trzeba wiedzie¢ jak to wszystko po-
ustawia¢. Z artykulem MarX’a gwarantuje, ze
nie bedzie z tym zadnego problemu. Naprawde

zastuzony zwycigzca.

Alekc w swym artykule opisuje sposoby
przeniesienia i modyfikacji algorytmu MD5
pod system AOS4.1. Powiem tylko, ze algo-
rytm ten stuzy do testowania integralnosci
archiwow. Po blizsze informacje odsylam do
artykutu.

Grzegorz Kraszewski ulozyl tutorial
o cieniowaniu ikon w MorpOS. Okazuje sig, ze
mozna tego dokonaé za pomoca posiadajacej
dodatkowe mozliwoéci przegladarki obrazkéw.
Stanowi on doktadny przepis jak, krok po kro-
ku, wykona¢ profesjonalnie wygladajacy cien
pod wlasng ikone. Naprawde bardzo ciekawy
art. Opisane tu kroki sa tak naprawde uniwer-
salne i mozna je po odpowiedniej modyfikacji
zastosowa¢ do dowolnych elementéw do kt6-
rych potrzebujemy ,,dorobi¢” cien.

Jezeli ktos z Was zgromadzil potezna baze
MP3 i nie moze nad nimi zapanowaé to po
przeczytaniu artykulu o AmiTunes Sebastia-
na Rosy nie powinien mie¢ z tym wigkszego
problemu. Jest to typowa recenzja programu
do tego celu dzialajacego na klasycznych Ami-
gach. Opisana wersja 0.6 sugeruje, Ze program
dopiero nabiera wiatru w skrzydla i za jakis
czas moze to by¢ bardzo solidne narzedzie.
Tym bardziej juz teraz powinno sie go zaczaé
poznawac.

I tak oto nieubtaganie dochodzimy do
ostatniego artykulu. Sa to publicystyczne roz-
wazania MarX’a na temat dzisiejszego Amigo-
wania. Opisuje podzialy, ale takze dostrzega
w nich wspdlnego Amigowego ducha ktéry
»ponad podziatami” jednoczy ludzi zwigza-
nych z tym komputerem i nie pozwala mu
umrzec.

Na przedostatniej stronie znajduje sie
krzyzéwka i inne teksty z nig zwigzane. Szybki
rzut okiem na zawsze za krétki komiks i zda-
jemy sobie sprawe ze oto znéw dobrneli$my
do kornica i trzeba bedzie czekaé kolejne trzy
miesigce do ukazania si¢ kolejnego numeru.
Mam nadzieje, ze ze wzgledu na zblizajace si¢
ochlodzenie klimatu i skrécenie naswietlania
$wiattem stonecznym numer ukaze si¢ przed
czasem.

Podsumowujac chlopcy z ppa.pl maja za
soba kolejny udany numer czasopisma i warto
wydaé na niego te dwie dychy, aby potrzymacé
kawalek dobrej papierowej amiprasy w reku
i znéw poczué klimat jak za dawnych lat.

MrMat
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Pograjmy j ak za dawnych lat. ..
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Dzisiejszy artykul rozpoczne od oméwie-
nia gry, ktéra znaja chyba wszyscy, chociaz
pewnie nikt nie umie$citby jej nawet w sze-
rokim gronie swoich ulubionych tytuléw ze
$wiata C-64. Ponadto produkgja ta pasuje jak
ulal do fali upaléw, ktére w momencie pisa-
nia tego tekstu nawiedzajg cala Polske. Mowa
o Strip Poker: A Sizzling Game of Chance.
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Pierwotnie, w 1982 roku, ukazata si¢ ona
na komputerach Apple II. W kolejnych latach,
w gre mozna bylo zagra¢ rowniez na C-64,
Plus/4, Amidze, réznorakich Atarynkach,
a takze na PC-cie. Trudno nazwa¢ Strip Po-
ker pozycja wazna, czy tez po prostu dobra,
niemniej gdyby potraktowac ja jako pewnego
rodzaju zjawisko socjologiczne, wydaje sig, iz
nie moze dla tego tytulu zabrakna¢ miejsca w
serii artykutow o roku 1984. Reguly gry zna-
ja chyba wszyscy. Nasza pokerowa przeciw-
niczkg jest jedna z pieknych (?) 8-bitowych
panienek. Gdy czyje$ saldo spadnie do zera,
za pozyczona setke oferuje ona kolejne cze$ci
swojego ubioru. Gra konczy sig, gdy ktorys
z graczy pozostanie tak, jak go Pan Bdg stwo-
rzyl. Oryginalnie Strip Poker oferowal roz-
grywke z dwiema Paniami, dzieki dodatko-
wym dyskom z danymi wybor stal sie wiekszy.
Przy tego typu produkcjach zwraca si¢ uwage
na dwie rzeczy: inteligencje komputerowego
przeciwnika i... grafike, rzecz jasna. O tej
drugiej nie ma co obecnie nawet wspominac.
Jesli potencjal erotyczny byt w tej grze kiedy-
kolwiek obecny, to juz dawno wywietrzal. Z
inteligencja komputera nie jest najgorzej, acz-
kolwiek po kilku partyjkach mozna zauwazy¢
pewne prawidlowoséci, ktére ulatwiaja po-
dejmowanie decyzji, chociazby przy wymia-
nie kart. Wydaje mi si¢, iz w latach 80-tych
powstanie takiej gry mialo pewien glebszy
sens. Wspolczesnie, produkeje tego typu nie
dostarczaja chyba nikomu takich emocji; uj-

mujac to w bardziej bezposrednie stowa: goli-
zna spowszedniata. Pamigtam, jak z kolegami
wymieniatem si¢ historiami typu ,,co zrobite,
gdy podczas gry w Strip Pokera weszta two-
ja mama”. To se ne vrati. Dzisiaj Strip Poker
firmy Artworx pozostaje raczej historycz-
ng ciekawostka. Jesli kto§ pragnie zagra¢ w
rozbieranego pokera, bez problemu znajdzie
wspolczesne produkeje. Z kolei ci, ktérzy ko-
niecznie chcg porozbieraé 8-bitowe panienki,
niech lepiej siggna po, chyba nieco lepsza gre,
o tytule Samantha Fox Strip Poker (Martech,
1986). Tylko mala uwaga: upaty moga przed
domownikami usprawiedliwi¢ brak jedynie
niektérych czesci stroju ;)

Przejdzmy do obiecanych, w poprzedniej
czg$ci artykulu, strzelanek. Jednym z tytutow
wydanych w 1983 roku, z ktdrego opisu w ar-
tykule o tymze roku musialem z ci¢zkim ser-
cem zrezygnowad, byt Falcon Patrol. Ale nic
straconego - rok pdzniej ukazala si¢ druga
cze$¢ tej gry, ktora na dodatek na pierwszy
rzut oka wyglada niemalze identycznie, jak
poprzedniczka. Tym samym w Falcon Patrol
IT ponownie siadamy za sterami mysliwca,

majac za zadanie zestrzeli¢ wszystkie wrogie
jednostki.

Podobnie jak w czesci pierwszej mozna
lata¢ w lewo lub prawo (obszar gry ,,zapetla
sie”), zerkajac jednoczes$nie na radar w po-
szukiwaniu wrogich maszyn. Tak samo jak w
poprzedniczce, nalezy pilnowaé poziomu pa-
liwa, a takze liczby pozostalych rakiet, a wsze-
lakie braki uzupelnia¢ na rozmieszczonych
tu i éwdzie ladowiskach. Zmienil si¢ nieco
krajobraz - baze wojskowa z pierwszej czesci
zastgpily piramidy i budujace swietny klimat
zniszczone budynki. Wprowadzono czytelny
podzial na poziomy trudnosci (do kolejnego
etapu przechodzimy niszczgc odpowiednig

liczbe wrogich jednostek), zachowujac jed-
noczesénie ciggloé¢ gry znang z czeséci pierw-
szej. Zmieniono wrogie maszyny - tym razem
gracz musi sprostaé trzem rodzajom helikop-
teréw, réznigcych sie od siebie pod wzgledem
sprawowanej funkcji. Nowoécia w Falcon
Patrol II jest mozliwo$¢ oddawania strzalow
uko$nie w kierunku ziemi, mogac tym sa-
mym niszczy¢ rézne naziemne dzialka oraz
ladowiska. Na szcze$cie zachowano, znane
z pierwszej czesci gry, niesamowicie klima-
tyczne efekty dzwiekowe. Smiem twierdzi,
iz odglosy wydawane przez samolot gracza to
najpigkniejszy szum ze $wiata C-64. Jeden z
uzytkownikéw portalu lemon64.com napisat,
iz ,chociaz to zly sequel, to wciaz dobra gra” I
jestem w stanie taka opini¢ zrozumie¢ — Fal-
con Patrol II wbrew pozorom istotnie rézni
si¢ od poprzedniczki. O ile w pierwszej cze$ci
nalezalo urzadza¢ swoiste polowanie na wro-
gie samoloty, tym samym wpierw je goniac,
w drugiej cz¢sci z dogonieniem wolnych $mi-
gtowcdw nie ma probleméw — wigkszy nacisk
polozono nie na lot, a na strzelanie. Co kto
woli... Chociaz osobiécie uwazam, ze warto
zagra¢ w obie czesci gry, nieco wyzej oceniam
wlasnie Falcon Patrol II - tadniej wyglada-
jaca i bardziej dynamiczng od poprzedniczki
produkgja.

Wyzej wspomniany uzytkownik lemon64.
com zauwazyl réwniez, iz Falcon Patrol II
przypomina nieco klon Defendera, staren-
kiej gry z automatow, ktorej wersja na C-64
ukazala si¢ w 1983 roku. W tym miejscu war-
to chociazby wspomnie¢ o Dropzone, przez
wielu uznawanej za najlepsza gre tego typu na
C-64, do ktorej zwolennikéw - ze wzgledu na
zbyt duzy, moim zdaniem, poziom trudnos$ci

- jednakze nie naleze.
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artykule dolgczam réwniez Zaxxon, dosyé
wolng strzelanke w rzucie izometrycznym,
atakze jedna z trzech gier wartych wspomnie-
nia z wyrazem ,raid” w tytule - Raid on Bun-
geling Bay, w ktorej za pomoca helikoptera
dokonujemy nalotéw na terytorium wroga,
niszczac roznorakie pojazdy czy strategiczne
obiekty.

% RADAR DAM-001 EBriE—H SC-00000 FR-B LR-Y|

Jest wysoce prawdopodobne, ze kiedy$
wroce do tego tytulu w osobnym artykule.
Poki co przejdzmy do kolejnego raidu... to
jest, do kolejnej gry.

Pamietacie Bruce’a Carvera? To wlasnie
on, w 1983 roku, popisat si¢ kapitalng gra Be-
ach Head. W 1984 roku mocniej zaznaczyl
on swojg obecnos¢ w swiecie C-64, tym ra-
zem dzieki jeszcze lepszej produkcji pod tytu-
tem Raid Over Moscow, ktora nie tylko jest
coraz to bardziej odlegtym wspomnieniem
ery C-64, ale réwniez — o$miobitowym §la-
dem po zimnej wojnie. Jej celem jest bowiem
powstrzymanie trzech atakéw nuklearnych
ZSRR na USA i zniszczenie calej infrastruk-
tury pozwalajacej na tego typu akcje, wlacz-
nie z gléwnym reaktorem znajdujacym sie -

a jakze - w Moskwie.

STATUS : READY

Wydany na réznych o$miobitowych plat-

formach tytul, podobnie jak wspomniany
juz Beach Head, sklada sie z kilku mini-gier.
W pierwszej kolejnosci musimy wyprowa-
dzi¢ samolot z hangaru, co ze wzgledu na
specyficzne sterowanie nie jest rzecza prosta.
Tu cenna informacja: drzwi hangaru otwie-
ramy klawiszem F7. Z kolei przelaczenie
mapa-hangar odbywa si¢ za pomoca spacji.
Nastepnie, majac przed soba kawalek globu
z zaznaczonymi miastami USA i ZSRR, kie-
rujemy samolot w strone tej miejscowosci,
z ktérej wladnie nastapilo wystrzelenie rakie-
ty z fadunkiem atomowym. Tu naste¢puje etap,

ktéremu najblizej do tradycyjnej strzelanki
w rzucie izometrycznym. Po przelocie nad
calg baza wojskowg musimy juz tylko znisz-
czy¢ ostrzeliwujgce nas silosy, po czym dane
centrum sterujgce atakiem mozna uznaé za
zniszczone. Na cale zadanie mamy ograni-
czong ilo$¢ czasu, ktory zalezy nie tylko od
wybranego na poczatku gry poziomu trudno-
$ci, ale rowniez miasta, z ktérego zostata wy-
strzelona rakieta oraz celu ataku. Po trzykrot-
nym wykonaniu tego zadania, samolot laduje
w Moskwie, gdzie nastepuje chyba najciekaw-
sza cze$¢ gry. Wyposazeni w bazooke, ostrze-
liwujac snajperdw i czolgi, musimy przedrzeé
sie do wnetrza Kremla, gdzie za jednymi
z pieciorga drzwi (po trafieniu w ktére zmie-
niaja one kolor na bialy) znajduje si¢ gtow-
ny reaktor. Z kolei, aby zniszczy¢ 6w reaktor,
musimy kilkakrotnie rzuci¢ dyskiem tak, by
odbity od $ciany przedmiot trafit w tyl po-
ruszajacego sie robocika. Po zainkasowaniu
kilku uderzen gra wciaz nie jest skoniczona -
reaktor staje sie niestabilny i mamy tylko dwie
minuty na jego zniszczenie. Tym samym Raid
Over Moscow oferuje 2 rézne sekwencje kon-
cowe, w zalezno$ci od tego, czy uda nam si¢ ze
zniszczonej Moskwy uciec czy tez nie. Moge
tylko si¢ domysla¢, jaka radoche mieli gracze
z krajow tzw. demokracji ludowej, dokonujac
malej rozwatki na Kremlu. Gra miala swoj
wydzwigk réwniez w popkulturze - odgry-
wa pono¢ istotna role w ksigzce ,,Extraleben”
Constantina Giliesa. Ciekawostka jest fakt,
iz Raid Over Moscow jest szczegdlnie znana
w... Finlandii. Jeden z tamtejszych komuni-
stow wszczal parlamentarng dyskusje na temat
tego, czy taka gra powinna byla w ogoéle trafi¢
na tamtejszy rynek. Oczywiécie tym sposo-
bem spowodowal tylko dodatkowy rozgtos i
lepsza sprzedaz produkcji. Z kolei w Polsce
mocno krytycznie odniést si¢ do gry maga-
zyn Komputer. No c6z, przeciez Raid Over
Moscow obrazal milujacych pokoj Sowietow.
A jesli chodzi o Bruce’a Carvera... mogg tylko
obieca¢, ze w tym cyklu jego nazwisko pojawi
si¢ jeszcze co najmniej dwukrotnie.

Sporo bylo tych ,raidéw” w roku 1984,
pora przej$¢ do kolejnej, najprawdopodob-
niej najslynniejszej gry zawierajacej ten wy-
raz. Mowa oczywiscie o River Raid. Do dzi$
pamietam pewne stanowisko komputerowe
tuz przy wejsciu do szatni basenu MOSiRu,
na ktorym mozna bylo zagra¢ wlasnie w ta
gre. Moj kolega wzial joya w rece, wykreca-
jac absolutnie fenomenalny i nieosiagalny
dla mnie rekord. Wspominam o tym nie po
to, by po raz juz chyba kolejny napisa¢, ze
w strzelankach to ja mocny nie jestem, ale
dlatego, by pokaza¢, ze skoro ten tytul dotart
nawet w takie miejsce, jak MOSiR-owy basen,
to tym bardziej nie ma chyba mitoénika 8-bi-
towych gier, ktory by sie z River Raid nie ze-

tknal. Produkcja zostata wydana w 1982 roku
przez firme Activision na konsole Atari 2600,
wersji na C-64 doczekala sie dwa lata pozniej.
Z kolei wydany w 1988 sequel swojej odstony
na C-64 sie nie doczekal.
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Pisanie na czym polega gra, to co$ z ka-
tegorii ,oczywista oczywisto$¢”, ale co tam:
w River Raid siadamy za sterami samolotu le-
cacego nad rzeky. Musimy zestrzeliwaé wro-
gie samoloty, balony, czolgi czy tez statki, uzu-
pelniajac niedobory paliwa na platformach
z napisem ,fuel”. Poziomy wyznaczane sa
przez kolejne mosty, ktoére oczywiscie row-
niez nalezy zniszczy¢. Rzecz jasna, ze im
dalej, tym trudniej - przeciwnikéow przy-
bywa, za$ teren staje sie bardziej zdradliwy.
Z powodu swojej prostoty River Raid moze
dzi$ zaréwno wywola¢ kpiacy usmieszek, jak
i wciggnad, jak za dawnych lat. Wszystko za-
lezy od nastawienia. Wylgcznie natomiast
w kategorii ,kiedy$ to byly czasy” nalezy
oceni¢ kontrowersje, jakie ta produkcja wy-
wolala w Niemczech. Oto6z River Raid zostal
umieszczony przez pewng organizacje cen-
zorska na lidcie gier zakazanych. W oswiad-
czeniu uzasadniajgcym taka decyzje napisa-
no m.in., iz ,niepetnoletni musza wcieli¢ si¢
w role bezkompromisowego zolnierza i agen-
ta od destrukcji”. Biedna Carol Shaw (ktéra
River Raid stworzyta) zapewne nie przypusz-
czala, jaka bestia wyszla spod jej programi-
stycznych palcow. Co6z, na cale szcze$cie dzis
jeste$my juz pelnoletni, czyz nie?

Ci, ktérzy powyzsze strzelanki uwazajg za
zbyt — nomen omen - przyziemne, by¢ moze
chetniej przypomng sobie dwa inne tytuly. Na
poczatek wzniesmy si¢ tylko nieco powyzej
ziemskiej atmosfery. To wiasnie tutaj rozgry-
wa si¢ akcja Beamrider.

Pierwotnie, stworzona na konsole Intelli-

vision gra firmy Activision (tak, znowu oni)
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doczekata sie swoich wersji na wiekszo$¢ ma-
szyn 8-bitowych, w tym oczywiscie rowniez
na C-64. Fabula? Kosmici zamkneli Ziemie
w dziwnym polu sitowym $§wiecacych promie-
ni. Pilotujac tytulowego ,jezdzca promieni”
musimy oczysci¢ 99 sektoréw tego wrogiego
pola. Bron? Proste dzialko laserowe z nieogra-
niczong ilo$cig amunicji, a takze skorczona
liczba torped. Aby oczysci¢ dany sektor, nale-
zy zniszczy¢ 15 biatych statkéw, unikajac przy
tym innych, z poziomu na poziom coraz licz-
niejszych, przeszkadzajek. Pod koniec kazdej
rundy mamy mozliwo$¢ zniszczenia duzego
statku-matki (za pomoca torpedy), by zdoby¢
dodatkowe punkty. Trzeba przyznaé, iz Be-
amrider to interesujaca i oryginalna wariacja
tematu ,kosmiczna strzelanka”. Ot, chociazby
ze wzgledu na swojg symulowang tréjwymia-
rowo$¢. Albo ze wzgledu na fakt, iz pilotowa-
ny przez gracza statek moze znajdowaé sie
tylko na jednym z pigciu promieni. To z kolei
kaze mi przypuszczaé, iz ta wlasnie gra mo-
gla zainspirowa¢ ekipe z Hewson przy okazji
tworzenia $wietnej strzelanki z 1988 roku o
tytule Eliminator. Pewne natomiast jest to, ze
Beamrider jest dzi$ dostepny nie tylko na PC
-tach, lecz rowniez konsoli Xbox 360.

GRY

samym wszelkie wrogie obiekty - inne stat-

ki, asteroidy czy satelity - wylatuja wiasnie ze
$rodka ekranu, za$ pilotowany pojazd moze
wokol nich krazy¢. Jednakze gra stala sig
stynna, chyba przede wszystkim, ze wzgledu
na $ciezke dzwigkowg. Nie tylko bowiem Gy-
russ byl pierwszg produkcja posiadajaca mu-
zyke w stereo, ale tez wykorzystano tu kom-
pozycje Jana Sebestiana Bacha - konkretnie
Toccate i Fuge w d-moll. I chyba to wszystko
razem powoduje, iz tak bardzo lubie ta gre.
Podro6z przez Uklad Stoneczny, przy takiej,
a nie innej muzyce nastraja mnie jako$ no-
stalgicznie. Ostatecznie, jak $piewala Joni
Mitchell, jestesmy gwiezdnym pylem... Wy-
chodzac z okowdéw metafizyki dodam jesz-
cze, iz gra jest dostepna rowniez na wspol-
czesnych konsolach do gier, jak PlayStation
czy Xbox 360.

Na dzisiaj to tyle. Jako ze temat strze-
lanek okazal si¢ by¢ bardzo zajmujacym,
obiecanymi komnatéwkami - i nie tylko -
juz na 100% zajme si¢ w nastepnej czesci
artykutu.

Przenie$my si¢ jeszcze dalej, gdzie$
miedzy zdegradowanego do roli planety
karlowatej Plutona, a Neptuna - dsmg
planete Ukltadu Stonecznego. To wiasnie
tutaj rozpoczyna sie akcja kolejnego hitu
rodem z automatdw, wydanej pierwotnie
przez Konami w 1983 roku gry Gyruss.
Jej celem jest dotarcie do Ziemi i oczysz-
czenie Ukladu Stonecznego z kosmicznych
najezdzcéw. Tu chcialoby sie napisa¢, iz za-
danie nie bedzie proste z takich czy innych
powoddw, ale... tak nie jest.

Gyruss jest bowiem raczej prosta strze-
lanka, jedng z nielicznych, ktéra udalo mi
sie bez zadnych oszustw ukonczy¢. Lecz chy-
ba nie tylko dlatego to moja ulubiona gra
z tego gatunku. Po pierwsze — podoba mi si¢
umieszczenie akcji w Ukladzie Stonecznym.
Po drugie - niezwykle oryginalnie rozwiaza-
no przemieszczanie sie po polu gry. Otdz au-
tor, Yoshiko Okamoto (w pdzniejszych latach
podpisal sie m.in. pod 1942) stworzyl takie
wrazenie, jak gdyby sterowany przez gracza
statek kosmiczny lecial w glab ekranu. Tym
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Na pewno nie jeden z was, wiernych czy-
telnikow C&A, pami¢ta prowadzone kiedys
na lamach gazety kursy, od ktérych moz-
na bylo dosta¢ wypiekéw na twarzy oraz
na ktore po prostu czekalo sie z miesiaca
na miesigc. Mowa tu o ,Jak napisaé wila-
sne Demo”, albo ,Pamietnik artylerzysty”
skupiajace si¢ na robieniu rzeczy pozornie
niemozliwych, ktore wyciskaly siodme poty
z poczciwego C64.

Istotnym elementem przy kazdej z prezen-
towanych wowczas ,sztuczek’, bylo sledzenie
polozenia tzw. rastra, i napisanie programu
tak, aby kontrolowal w pelni to, co dzieje si¢
na ekranie monitora. Nie bede tutaj rozwodzit
sie nad techniczng strong uzyskiwania ob-
razu, albo co si¢ kryje w stowie cyklowanie.
W tamtych archiwalnych kursach bylo to juz
dobrze opisane, aidzisiajréwniez tawiedzanie
jest tajemna i tatwo jg odnalez¢ w Internecie.
Hmm... to, po co wlaéciwie zaczyna¢ pisad
o czyms co juz bylo i jest dobrze znane? Wta-
$nie w tym problem, ze przegladajac po raz
kolejny te kursy i artykuly, zdatem sobie spra-
we, 0 niepelnej wiedzy przekazanej w tamtym
okresie. Kazdy z opisywanych efektéw, oczy-
widcie dzialal, ale oprdcz czeci programu
odpowiadajacej za sam efekt, istniala czes¢,
ktéra przygotowywata $rodowisko kompute-
ra do jego uruchomienia. Wazne sg réwniez
zasady przy budowaniu takich programoéw
w oparciu o specyficzne wlasnosci maszyny,
ktére wraz z konfiguracja $rodowiska byly
niestety zaniedbane. Teksty w stylu ,,...je-
§li linia sie szarpie, dostawcie klika NOP-6w
przed, albo po, to pomoze, nie pytajcie dlacze-
go...
o zjawiskach zachodzacych w C64. Oczywi-

> $wiadczg tez o niepelnej wiedzy autora,

$cie nie mam zamiaru nikogo krytykowac,
czasy byly jakie byly, potrzebna wiedza nie
byla dost¢pna, a ja sam raczkowalem w tych
sprawach - uczac si¢ wlasnie z tych kursow.

Dzi$, minglo kilkanascie lat, i ,,duzo wody
uplyneto” ;-), mysle jednak, ze warto nadrobi¢
te zaleglo$ci, aby pisanie takich programoéow
nie przysparzalo niepotrzebnych frustracji,
a $wiadomo$¢ pelnej kontroli nad tym co ro-
bimy dodawata jeszcze wigkszej satysfakeji
w kodowaniu.

Traktujmy ten artykut jako uzupelnienie
pewnych podstaw, wigc chcac nie cheac trzeba
od nich jednak zaczaé. Co oferuje nam C64?
Przerwania (interrupt) - czyli takie impul-
sy, ktore informuja procesor, ze co$ si¢ stato
i przerywamy robote, bo trzeba obstuzy¢ to
zdarzenie. W praktyce oznacza mozliwoéé
chwilowego porzucenia wykonywania jed-
nego programu, i uruchomienia drugiego,
ktéry po zakonczeniu, pozwoli wréci¢ do
pierwszego i kontynuowa¢ jego dzialanie.
Wyrézniamy dwa typy przerwan: maskowalne
(IRQ) i niemaskowalne (NMI) - krétko: jedne
mozna wstrzymywac, drugie nie. Oba mozna
uruchamia¢ i zatrzymywac - wyjatek stano-
wig niemaskowalne sprzezone fizycznie do
procesora: klawisz RESTORE, zlacze CAR-
TRIDGE. W tych nic nie wskéramy kodem
(przynajmniej teoretycznie) i nie bedziemy
si¢ nimi zajmowac. Maskowalne tez dzielimy,
tu ze wzgledu na zrédlo pochodzenia, a moze
to by¢ zdarzenie na grafice, albo nie - to ,,nie”
dotyczy generowania przez liczniki odmie-
rzajace czas (timer-y). I jeszcze zdarzenia na
grafice dzielimy na np. sprite ,dotknal” sprite,
albo grafiki, albo te ktére nas najbardziej inte-
resuje — gdy wyrysowywanie ekranu osiggneto
interesujacy nas numer linii poziomej (rastra).
Oczywiécie zeby takie zdarzenia nastapily,
przedtem trzeba je odpowiednio zdefiniowac.
Otojednoznajprostszychustawien przerwania:

SEI
LDA #<IRQ

O przerwaniach
1 cyklowaniu

na powaznie

STA $0314
LDA #>IRQ
STA $0315
CLI

IRQ
DEC $D021
inC $D019
JMP $EA31

I co my tu mamy, w zasadzie nic... wszyst-
ko stare i dobrze znane - przerwanie oczywi-
$cie wykona sie (kolor tla zacznie migotac),
ale w ktéorym miejscu dokladnie bedzie ta
zmiana to nie wiadomo - proponuj¢ w emula-
torze ustawi¢ szybkos¢ na 1%, wtedy bedzie to
mozna gotym okiem zaobserwowac. Sprébuj-
my jednak dokladnie przeanalizowa¢, co si¢
stanie po wykonaniu powyzszych instrukcji.
SEI wylaczenie przerwan (tych ktére s3 ma-
skowalne), znaczy tylko tyle ze podczas usta-
wiania naszego przerwania, jakie$ inne bie-
zgce, nie zaskoczy nas i nie przejmie kontroli
w trakcie, az do komendy CLI. Co prawda
wykonanie tych kilku instrukeji to bardzo
maly odcinek czasu dla procesora i prawdo-
podobienstwo takiego zdarzenia jest nikle,
ale licho nie $pi. Dalej jest ustawienie wektora
przerwan - czyli adresu w pamieci z naszym
programem, ktéry ma si¢ wykonaé¢ w prze-
rwaniu IRQ, najpierw mlodszy bajt adresu
do $0314, a potem starszy do $0315. W sumie
dlaczego jest to ujete w strefe ochronng od
przerwan ? Ze niby, przerwie jaka$ instruk-
cje w potowie i komputer si¢ zawiesi? O to
akurat nie musimy si¢ martwi¢, konstrukcja
wykonywania przerwand przez inZzynieréw
C64 na to nie pozwala - w chwili tego zda-
rzenia, aktualnie wykonywany rozkaz bedzie
dokonczony, a dopiero potem przerwanie za-
cznie ,,swoje”. No to, po co? Bo moze nastapi¢
nieszczesliwy zbieg okolicznosci i przerwanie
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zaatakuje tuz za STA $0314, i co wtedy ? Nie-
dobrze, mtodszy bajt zostat wpisany, a starszy
nie — czyli? Czyli Starszy bajt zostal z adresu
biezacego przerwania — rezultat: niewiadomy
- przerwanie (ktére akurat przerwalo nasz
program) ,poleci” gdzie§ w nieokreslony ad-
res w pamieci no i tylko zalezy jakie spotka
tam instrukcje, ale zazwyczaj skutki sa opta-
kane, wlgcznie z zawieszeniem komputera. Po
wpisie starszego bajtu mamy CLI, przerwanie
mamy ustawione. Co dalej ? — adres przerwan
jest skierowany na nasza procedure IRQ, ale
kiedy tam trafi? Nie wiadomo - mozna tylko
przypuszczad, ze jesli komputer jest $wiezo po
resecie, a inne programy nie poprzestawialy
rejestrow to standardowo przerwanie ma-
skowalne, do ktdrego sie dokleilismy ($0314,
$0315) - a co ciekawe wcale nie jest to te ge-
nerowane przez rejestr rastra ($D012), tyl-
ko przez uklad CIA (czyli licznik) co jakies
16500 cyKkli zegara (ok. 260 linii rastra) w wer-
sji PAL, a wiec praktycznie za kazdym razem
w innym miejscu. Nie o to nam chodzilo...
Takie wykorzystanie przerwan, najczeéciej
jest stosowane, gdy mamy do czynienia z Ba-
sicem - nie wymaga $cislej synchronizacji,
a co$ ma si¢ wykonywa¢ w tle niezaleznie od
programu w Basicu (np. odgrywanie muzyki).
W zasadzie jest tylko takim nie$mialym przy-
klejeniem si¢ do systemu (Kernal, Basic), ktory
caly czas robi swoje, ale juz odrobing wolniej -
w kazdym razie zupelnie nie dba o nasz efekt.
Jesli chcemy wyswietli¢ fajne poziome li-
nie, albo zwigkszy¢ liczbe sprite, albo cho-
ciaz zrobi¢ plynny przesuw czegokolwiek,
to musimy bardziej wgryz¢ sie w system
iprzykreci¢ mu troche przystowiows ,,$rubke”
Sprébujmy lepiej sprecyzowaé wywolywanie
przerwan.

SEI
LDA #<IRQ
STA $0314
LDA #>IRQ
STA $0315
lda #$7f
sta $dc0d
sta $ddod
Ida $dcod
lda $ddod
Ida #$01
sta $d01a
lda #$xx
sta $d012
LDA $DO011
AND #$7f
STA $d011
lda #$ff
sta $d019
cli

IRQ
DEC $D021
INC $D019
JMP $EA31

Poczatek w zasadzie bez zmian, ,dokleja-
my” nasze IRQ w $0314/$0315, a potem jest
wpis do dwdch rejestrow CIA odpowiedzial-
nych za przerwania licznikowe (albo inaczej
zegarowe). Zeby wszystko bylo jasne, podaje
dokladng ,rozpiske” tych rejestrow:

$DCOD Interrupt (IRQ) Control Register
[def. $81(%10000001)]

Bit7 On Read: 1= Interrupt occured

On Write: 1= Set Int.-Flags, 0 = Clear Int-.Flags
Bit4 FLAG1 IRQ (Cassette Read / Serial Bus SRQ Input)
Bit3 Serial Port Interrupt ($DCOC full/empty)
Bit2 | Time-of-Day Clock Alarm Interrupt

Bit1 Timer B Interrupt (Tape, Serial Port)
Bit0 Timer A Interrupt (Kernal-IRQ, Tape)

$DDOD Interrupt (NMI) Control Register
[def. $7F (%01111111)]

Bit7 On Read: 1= Interrupt occured

On Write: 1= Set Int.-Flags, 0 = Clear Int-.Flags
Bit4 FLAGT NMI (User/RS232 Received Data Input)
Bit3 Serial Port Interrupt ($DDOC full/empty)
Bit2 | Time-of-Day Clock Alarm Interrupt

Bit1 Timer B Interrupt (RS232)
Bit0 Timer A Interrupt (RS232)

Czyli wpisujac tam warto$¢ $7F wylacza-
my wszystkie rodzaje przerwan (jakie si¢ da)
wywolywane przez oba uklady CIA. Tu trze-
ba zauwazy¢ pewna wlasciwos¢ — wytacza-
my poprzez zapalenie odpowiedniego bitu,
a jedynie znacznik (flaga) wystapienia ktore-
gokolwiek z wylaczanych przerwan rejestru
(bit7) zerujemy. To jeszcze malo - jak widaé
z opisu, Bit7 ma jakby dwie oddzielne funk-
cje, inne przy zapisie, a inne przy odczycie.
To, ze go zapalimy czy zgasimy, nie ozna-
cza wcale ze po odczycie da nam ostatnig
warto$¢ - jest kilka rejestrow w c64 ktore
dzialaja w ten sposéb. Dlatego tez po wpi-
sie do tych rejestrow, nastgpuje zaraz ich
odczyt (LDA). Przy odczycie mozna spraw-
dzi¢ czy wystapito jakie§ przerwanie CIA
- no ale po co? Przeciez jesteSmy za SEI
i zadne przerwanie si¢ nie uruchomilto?
Tak naprawde, rozkaz SEI nie wylacza prze-
rwan, tylko je maskuje - oznacza to tyle, ze
nawet jak wystgpia, to nie przerwa naszego
programu, ale tez nie zostana one zaniecha-
ne. Poczekajg, az komenda CLI je odblokuje
i wtedy od razu rusza z kopyta. Istnieje wiec
duze ryzyko, ze zaraz po naszym ustawieniu
i po komendzie CLI, wywolaja sie wszystkie
te ktore wystapily w miedzyczasie. To nie jest
dobra sytuacja, bo uruchamiajg si¢ jakby na
»starych zasadach”, a z nowymi warunkami.
Nam chodzi o wylaczenie niepotrzebnych,
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a wlaczenie tylko tego, ktére chcemy i to jesz-
cze nie od razu, ale w odpowiednim czasie!
Dlatego zanim wyjdziemyz naszej konfiguracji
- musimy skasowal wszystkie znaczniki prze-
rwan, aby pdzniej pierwsze ktdre si¢ wykona to
wladnie nasze i to wtedy gdy tego oczekujemy.
Przerwania CIA mamy zalatwione, teraz usta-

wiamy VIC i przerwanie rastrowe. Odpowie-
dzialny za to jest rejestr $D01A:

$DO1A Interrupt Mask Register (IMR)
[def. $00 (%00000000)]

Bit7-4 | Always1
Bit3 Light-Pen Triggered IRQ Flag
Bit 2 Sprite to Sprite Collision IRQ Flag (see $DO1E)

Bit 1 Sprite to Background Collision IRQ Flag (see $D01F)
Bit 0 Raster Compare IRQ Flag (see $D012)

Tu sprawa jest oczywista. Zaznacza-
my Bit0 odpowiedzialny za uruchomienie
przerwan bazujacych na osiagnieciu odpo-
wiedniej linii rastra - w przeciwienstwie do
rejestrow kontrolnych CIA, kasujemy przez
gaszenie. A co z tym znacznikiem wywolane-
go przerwania, dla przerwan VIC? Tez jest —
i tu szczegdlnie o tym powinni$my pamietac,
bo zaraz po $DO0IA, ustawiamy lini¢ ekranu,
w ktdrej nastapi przerwanie ($D012, $D0I11),
jesli nie skasujemy znacznika wystgpienia
przerwania, a pechowo trafimy w czas innego
- tego, ktore dzialalo przed naszym progra-
mem - to wywolanie naszego przerwania, nie
nastgpi w przez nas zadanej linii, ale zaraz po
CLI, a dopiero nastepnym razem tam gdzie
powinno. Tyle Ze tu mamy oddzielny rejestr
do ustawiania oraz do sprawdzania i kasowa-
nia - ten drugi to $D019. W naszym przykta-
dzie jest on umieszczony na samym korncu
przed CLI, a to dlatego ze ryzyko wystapienia
jakiegokolwiek innego przerwania po skaso-
waniu bedzie po prostu najmniejsze (ma na
to tylko 2 cykle zegarowe — czyli czas trwania
instrukeji CLI), potem... wywolanie nastapi
tam gdzie zaplanowali$my. Do rejestru $D019
wpisywana jest warto$¢ $FF, to do$¢ ostrozna
metoda, ale oznacza tylko tyle, ze znacznik
wykonania ktoregokolwiek z przerwan VIC

-a, bedzie odnotowany.

$D019 Interrupt Request Register (IRR)
[def. $00 (%00000000)]

Bit7 1=1IRQ has been generated
Bit3 Light-Pen Triggered IRQ Flag
Bit 2 Sprite to Sprite Collision IRQ Flag (see $DO1E)

Bit 1 Sprite to Background Collision IRQ Flag (see $D01F)
Bit 0 Raster Compare IRQ Flag (see $D012)

Co prawda, jak juz wspominalem wcze-
éniej, gdy komputer jest $wiezo po resecie,
to akurat przerwania bazujace na VIC-u sa
wylaczone, czyli niebezpieczenstwo ich wy-
stapienia podczas naszego programu nam nie
zagraza, ale nie zawsze mamy tak jasne warun-
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ki, a czesto sie tez zdarza, ze sami zmieniamy
swoje jedne przerwania na drugie i o takich
sprawach trzeba po prostu pamietaé - nie za-
wsze przeciez inicjacja trwa krétko - czesto
czysci sie ekran i kolory, a dopiero potem na-
stepuje CLI. Jak nietrudno sobie wyobrazic,
wtedy wystapienie poprzedniego przerwania
jest duzo wyzsze, a czasem nawet i pewne.
W listingu zostaly jeszcze nie oméwione reje-
stry $D012 i $D011, ustawiajace zadang linie¢
rastra, w ktorej ma nastgpi¢ przerwanie. Teo-
retycznie wystarczyloby ustawi¢ zadana lini¢
w samym $D0I2 - ekran C64 (PAL) ma 312
linii rastra, z czego widzialnych jest ok. 284,
a ostatnia linia ekranu przed rozpoczeciem
dolnej ramki to 249 - wiec do wielu celow
wystarczg wartosci do 255, ktore reprezentuje
wlaénie ten rejestr.

$D012 Raster Position

Bit7-0 | Read: Get current Raster Position
Set Raster Position for IRQ

$D019 Interrupt Request Register (IRR)

[def. $00(%00000000)]

Bit 7 Raster Position Bit 8 from $D012

Bit 6 Extended Color Text Mode: 1 = Enable

Bit5 Bitmap Mode: 1 = Enable

Bit 4 Blank Screen to Border Color: 0 = Blank
Bit3 | Select24/25 Row Text Display: 1= 25 Rows
Bit2-0 | Smooth Scroll to Y Dot-Position (0-7)

Po przekroczeniu 256 linii, rejestr $D012
zaczyna zliczaé rastry od zera, ale aby byto
jasne ze to nie to samo zero co na samej go-
rze ekranu to w komorce $D0I11 zapala sie
bit7 (najstarszy rastra). Przy ustalaniu linii,
w ktérej ma nastapi¢ przerwanie, on tez
uczestniczy! Czyli, jak ustawiamy np. lini¢ 100
w $D012, a zaniechamy ustawienia najstar-
szego bitu w $D011, to czy cel zostanie usta-
wiony - zalezy. Zalezy od tego, w ktorej linii
akurat nastgpilo ustawienie - czy w gérnych
256 czy ponizej. Jesli w gérnych - to si¢ uda-
to - przerwanie wystapi w linii sto, bo w tym
czasie najstarszy bit $D011 byl wyzerowany.
Podobnie jak $DCOD, rejestry te maja po-
dwéjng ,nature’, czyli inaczej reaguja na
zapis i odczyt. Oznacza to réwniez, ze jesli
ustawienie $DO012 nastapilo w chwili, gdy
raster przekroczyt 256 lini¢ ekranu, to Za-
dana linia rastra nie bedzie w 100, tylko
256+100 czyli 356! Ta linia nie istnieje i na-
sze przerwanie nigdy nie zostanie wykonane.
Poniewaz nie wiemy, kiedy dokladnie na-
stepuje ustawienie rejestru rastra w na-
szym programie, wi¢c ustawienie sidd-
mego bitu w rejestrze $D011 jest wrecz
niezbedne (,dla spokojnosci sumienia”).
Przerwanie zostalo ustawione, teraz wypada-
toby je uruchomi¢ i sprawdzi¢ efekty.

Kolor tla zmienia si¢ w stalym miejscu

ekranu. Ok, ale jak przyjrze¢ si¢ blizej, to tam
na poczatku dzieje si¢ niezta ,szarpanina’,
uuu... czemu? Jest tu szereg czynnikow, ktore
maja na to wplyw. Nalezy si¢ zastanowi¢, co
tak naprawde dzieje si¢ w chwili, w ktorej ma
nastapi¢ przerwanie. Jak juz wspomnialem
wczesniej, kiedy pojawi sie sygnal przerwa-
nia, to procesor nie urywa aktualnie wyko-
nywanej instrukcji programu ,w polowie’,
a czeka az si¢ wykona i dopiero wtedy moze
si¢ zaja¢ rozpoczeciem procesu przerwania.
Malo tego - przerwanie zanim w ogoéle za-
cznie swdj proces, ma jeszcze 2 cykle opdznie-
nia, a dopiero potem bierze si¢ do dziatania.
Czyli, jak osiagniemy ta nasza przykladowa
lini¢ 100, to najpierw ming 2 cykle - a zwy-
kta linia rastra ma ich 63, potem dokoniczona
zostanie instrukcja aktualnie wykonywana
- tu juz pojawia si¢ rozbiezno$¢, bo moze to
by¢ 0 (idealne trafienie), albo nawet i 6 - bo
niektére instrukcje moga zajmowaé nawet 7
cykli (a niepublikowane nawet 8), czyli jak
trafimy na pierwszy cykl takiej 7-demki —
to musimy poczekaé pozostale 6. Nastepnie
zostaje wykonana instrukcja wejscia w prze-
rwanie IC (podobna jest do komendy BRK),

Interrupt command ‘IC’

# | address | R/W | Description

1 PC fetch opcode, increment PC

2 PC R | read nextinstruction byte
(and throw it away), increment PC

3 1%0100,S| W | push PCH on stack (with B flag set),
decrement S

4 1%0100,S| W | push PCL on stack, decrement S

5 1%0100,S| W | push P on stack, decrement S

6 | SFFFE | R | fetch PCL

7 | SFFFF | R | fetchPCL

ktora trwa kolejne 7 cykli. W pierwszym cy-
klu procesor pobiera rozkaz (IC), w drugim
czyta bajt skojarzony z rozkazem (czyli na-
stepny bajt) - i tu nalezy sie male wyjasnie-
nie. Zasada dzialania procesoréw serii 6500,
wymusza zawsze przynajmniej dwa odczyty
dla kazdej instrukeji, jest to bardzo efektyw-
ne w ogo6lnym rozrachunku, ale w przypadku
jednobajtowych mniej, - dlatego tez np. in-
strukcja NOP i LDA #$00, zajmuja tyle samo
czasu procesora. Co si¢ dzieje z druga dana
po instrukgji jednobajtowej — po prostu jest
odrzucana, nie inaczej jest w tym przypad-
ku. W trzecim i czwartym cyklu zapisywany
jest na stosie (czyli takim buforze danych
dla procesora) adres programu w ktérym go
przerywamy — w koncu po wykonaniu prze-
rwania trzeba do niego wrdci¢, nie? W piatym
cyklu zapisujemy rejestr znacznikéw - bo jak
przerwaliémy np. jakie§ dodawanie z prze-
niesieniem, to po powrocie moze si¢ okazal
ze wynik bedzie nieprawidlowy - stowem,
zapisujemy wszystko tak, aby po powrocie
odtworzy¢ dokladnie te same warunki. Sz6-

sty i siédmy cykl to pobranie adresu pamieci,
w ktérym znajduje si¢ program przerwania,
no i zaraz potem si¢ tam przenosimy.

Ile ming¢to? Przy pomyslnych wiatrach
2+0+7 =9 cykli, przy mniej nawet 2+6+7=15.
Jak wida¢ na rozpisce instrukcji IC, adres
do programu przerwania znajduje si¢ w ko-
morkach $FFFE/$FFFF (ostatnie dwa baj-
ty pamieci kommodorka) - zaraz, zaraz
a gdzie nasze $0314/$0315? No wlaénie,
juz wspominalem przy pierwszym z listin-
gow, ze tak naprawde to doklejamy si¢ do
systemu - i to jest prawda. Adres wskazany
w $FFFE/$FFFF jest standardowo - czyli po
uruchomieniu C64 - pobierany z ROM-u.
A co to jest za adres, sprawdzmy:

IRQ Entry

FF48: 48 PHA 33
FF49: 8A TXA P
FF4A: 48 PHA ;3
FF4B: 98 TYA ;2
FF4C: 48 PHA ;3
FF4D: BA TSX )

FF4E: BD 04 01 LDA $0104,X ;4
FF51:2910 AND#$10 ;2
FF53:F0 03 BEQS$FF58  ;3lub2
FF55: 6C 16 03 JMP ($0316) ;5
FF58: 6C 14 03 JMP ($0314) ;5

O, pojawilo si¢ nasze $0314, a przed
nim... jeszcze caly ciag instrukeji. Zrzut reje-
strow X, Y i Akumulatora na stos - stusznie,
program w przerwaniu na pewno bedzie je
zmienial, a po przerwaniu powinny tam by¢
dokladnie te same wartosci. Potem spraw-
dzenie rejestru znacznikéw (wrzuconego
wczedniej na stos przez instrukcje IC), czy
przypadkiem przerwanie nie byto spowodo-
wane instrukcjg BRK - jesli nie, to skaczemy
pod adres wskazany w $0314/$0315, a tam w
koncu do naszego programu mrugania tlem.
Uf, ile moglo czasu uplyna¢ - dodajemy
(przydatna umiejetnos$¢ przy cyklowaniu) —
obok listingu wypisalem przy kazdej instruk-
cji iloé¢ cykli potrzebng do jej wykonania -
w sumie od $FF48 do naszego DEC $D021,
uplynie 29 cykli. Dodajac jeszcze cykle od
poczatku rozpoczecia przerwania daje nam
to warto$¢ w granicach 38..44! To prawie cala
linia rastra — wizualnie dotarcie do naszego
programu od poczatku linii nastapi w jakies
26-32 kolumnie ekranu znakowego (1 cykl =
jedna kolumna) - i wta$nie w tych granicach
nasz program charakteryzuje sie niekonczaca
si¢ szarpaning.

Czy nie daloby sie tego jako$ przyspieszy¢,
mozna, ale na razie skupmy sie na ustabilizo-
waniu tego co jest.Na pierwszy ogien pdjdzie
czesto wykorzystywana procedura w starych
kursach C&A [Pic. 2]:
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Tdy #$2e
cpy $d€12
bne *-3

Tke #4589
dex

bre *-1

nop

nop

nop

iny

cpy $0912
beq s+

nop

nop
Tctx #589

dex

bne =-1
nop

nop

nop

iny

cpy $d012
beg #+4
bit $ea
Tdx #30a
dex

bre =-1
nop

iny

cpy %0912
bne #+2

Wstrzymajmy sie jednak, na razie z umie-

irg scyklowanie

Pic.2

-szczeniem tego kawalka kodu w naszym
przerwaniu. Owszem jest to jedno z dzialaja-
cych rozwiazan, ale nie jest pozbawione wielu
wad. Po pierwsze, jest ono do wykorzystania
w do$¢ konkretnym miejscu, tu musi si¢ za-
czyna¢ od linii rastra $2D, po drugie potrze-
buje poéwieci¢ az 5 linii rastra na wykonanie
swojego zadania. Po trzecie w listingu znajdu-
je sie mndstwo czesci krytycznych - to znaczy
zaleznych od fizycznego umiejscowienia ich
w pamieci - mowa tu o petlach, ktére moga sie
znalez¢ na skraju przeciecia sie 256 bajtowych
blokéw pamieci - a wtedy pewne instrukcje
zabierajg dodatkowe cykle procesorowi i cata
synchronizacja moze okaza¢ si¢ nieskutecz-
na. Procedura jest rowniez wrazliwa na rdzne
stany pracy VIC-a (Badlines, Sprites). Ostat-
nig niekorzystng cechg jest tez rozmiar proce-
dury - jak wida¢ do najkrétszych nie nalezy,
acojedli potrzeba nam kilka takich przerwan ?
Sprébujmy ja jednak, chociaz przeanali-
zowaé 1 sprawdzi¢ jak powinna dzialad.
Cala rzecz opiera si¢ na zalozeniu, ze kaz-
da z linii rastra oferuje do wykorzystania

63 cykle, i opierajac sie o ta warto$¢ oscylujemy
opo6znieniami w kolejnych liniach, eliminujac
rozbieznoéci, aby na koncu uzyskaé niepewno$é
réwna zero — skomplikowane? Zaraz si¢ okaze.
Pierwsza linie - tg, na ktéra bylo ustawione prze-
rwanie ($2D) - sobie odpuszczamy od cyklowa-
nia — jak wyliczatem wcze$niej, wejcie do nasze-
go przerwania nastepuje do$¢ pdzno i najbardziej
jest narazone na losowe wypadki, dlatego tez na
wstepie procedury od razu jest oczekiwanie na
kolejna linig, czyli $2E. Gdy to juz nastapi nasza
rozbiezno$¢ w cyklach zmniejsza si¢ do zakresu
0..5 cykli. Na obrazku Pic.3, u samej gory, wida¢
wszystkie mozliwe warianty przejécia z linii ra-
stra $2D do $2E i to co otrzymujemy potem. W
najgorszym przypadku poréwnanie CPY $D0I2
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wypadnie cykl przed zmiang linii, wtedy po BNE
jeszcze raz nastapi poréwnanie z $D012 i dopiero
przejscie do dalszej czesci kodu. Pdzniej mamy
petle na 9 powtérzen DEX, ktdra tacznie zabiera
46 cykli, trzy NOP-y (6 cykli), jeden INY (2), i ko-
lejne poréwnanie $4012 (4). Lini¢ $2E zaczeliSmy
od 2-8 cykla, opdznienie pozostatych instrukeji to
58 — daje to po kolejnym CPY $D012 cykl z prze-
dziatu 61 do 66, czyli tylko w dwdch przypadkach
mie$cimy sie jeszcze w ,,starej” linii (cykle 61,62),
i wlasnie te korygujemy poprzez BEQ — wszystkie
pozostale omijaja NOP-y opdzniajace. Rozbiez-
no$¢ maleje nam o 3 cykle. W kolejnej linii, w po-
dobny sposéb pozbywamy si¢ kolejnych dwdch
cykli, a w nastgpnej walczymy tylko z jednym cy-
klem, na koniec uzyskujac pelng synchronizacje.

LIMIA RASTRA — — — — RASTER $2Di RASTER $2E — — — — — —

[ 1
CPY $D012 | BNE(1) | CPY $D012 |[BNE(D) LDX 505

WARIANT | |

WARIANT Il | cPY 30012 | BNE(1) | CPY $D012 |BNE(D)LDX £509

WARIANT 111 | CPY $D012 | BNE(1) | CPY $D012 [BNE(D)LDX #5309

WARIANT IV | cFv sDo12 jBNE(D)LDX #3509

WARIANT v | CPY $D012 [BNE(0)LDX 509

WARIANT V| | cPy sD012 [BNE(D)LDX 5509

WARIANTVI J CFY SD01 ;_J ENE(D)]LDX 2503

WARIANT | i GFY $D01Z | BME(1) | CF 3D012 BNE(D)LDX #3505
e T Té3 64 65 o8 67

MUMER CYKLU 55 56 57 58 59 60 61 52:-5 1 2 2 4 5 6 T & 3

ROZBIEZNOSC 01 2 3 4 5 6] | Beier i e e e

LINIA RASTRA — —3 —3 —3 H.AsTERsin RASTER$2F —y —y 4 5 4

WARIANT | INY | CPY $D012 [BEQ(E] NOF | NOP [LDX #3503

WARIANT Il MY | CPY 30012 |ELEQ{ID}| MOF | NOF |L|::-x 305

WARIANT 111 INY | CPY $D012 | BEQ() [LDx £509

WARIANT IV INY | CPY D012 | BEG(1) |LOX #5309

WARIANT ¥ INv | Py $D012 | BEQ() [LDx s509

WARIANT VI INY | CPY $D012 | BEQ{1) |LDx 2509
le3 64 65 66

NUMER CYKLU 55 56 57 58 58 60 61 620 1 2 3 4 5 8 7 & 3

ROZEIEZNOSE 012 3 4 5] P R

LIMIA RASTRA — — — —

RASTER $2Fi RASTER 520 — —y —y —o 4 —

WARIANT | INY | CPY 30012 [BEG(D] BIT SEA |LDX 5504
WARIANT I INY | CPY $D012 |[BEQ(DY BIT SEA [LDx =504
WARIANT 111 INY | GPY $D012 | BEQ{1) |LDx £504

MUMER CYHKLU 55 56 &7 58 53 &0 61 E-EI 0

ROFBIEZMOSC

o 1 2

LIMIA RASTRA — — — — RASTER

=2
I 2 3 4 58 T
| 1

$30| RASTER$31 — — — — — —»
|

WARIANT |

MY | CFY 50012 |

BME(1)

WARIANT I

INY | CPY $D012 |BNE(D)
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ROZFBIEZFMNOSC 0
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Wyréwnywanie cyKkli, to problem zalezny
od programu dzialajacego poza przerwaniem,
bo to w nim wlasnie s3 nieznane instrukeje,
ktére

przerwania. A gdyby tak, uzywac tylko okre-

powoduja poczatkowe opdznienie
$lonego typu instrukcji, np. maksymalnie 4
cyklowych? Bzdura, nie chodzi nam przeciez
o ograniczanie w jakimkolwiek stopniu pro-
gramow. Jednak w koncu kto$ wpadt na to, ze
tuz przed momentem, w ktorym ma sie wyko-
na¢ przerwanie, mozna stworzy¢ mu bardzo
przyjazne warunki. Pytacie si¢ jak? - poprzez
drugie przerwanie.

Technicznie wyglada to w ten sposob,
ze ustawiamy przerwanie tez troche wcze-
$niej niz docelowa linia, ale teraz wystarczy
»zmarnowa¢” tylko dwie, aby uzyskaé pelng
synchronizacje. A wiec mamy pierwsze prze-
rwanie — wprowadzajace, a jego zadaniem
jest jak najszybsze ustawienie drugiego, tego
wlasciwego (o lini¢ dalej) i rozpoczecie nie-
konczacego sie ciagu instrukcji NOP - ktory
dla przerwania nr dwa zasymuluje zwykly
program ,,nie w przerwaniu’:

IRQ
inc $d012 ;6 (+ MIN.9)cykli
stx SAVE_X+1 4
1dX #<irq_2 ;2
stX $fffe 4
ldx #>irq_2 ;2
stx $ffff ;4
INC $d019 ;6
tsx 5
cli

[ SR CERNY

nop 3
nop 2
;ijeszcze Z 10 razy NOP

irq_2
txs ;2 (+ 9 albo 10)
INC $d019 ;6
PHA 33
sty SAVE_Y+1 4
lda #<irq ;2
ldx #>irq ;2
ldy #xx ;2
sta $fffe ;4
stx $fHf ;4
sty $d012 54
inc $d019 ;6
CMP $00,X 3
CMP $00 ;3

S

lda $d012 ;4
cmp $d012 ;4
beq*+2 ;21lub3

DEC $d021

IRQ_EXIT

SAVE_Y Idy #$00
SAVE_X 1dx #$00
PLa
rti

No wigc co my tu mamy - na poczatku
trafiamy do IRQ_I, a pierwsza instrukcja to
INC $D012, ktéra powoduje ze okreSlamy
nowga linie rastra do wywotania - ktérg ? -
aktualng plus jeden, czyli nastepna lini¢. Po-
tem jest STX ..., no wladnie - tu zaczynaja si¢
nowosci, STX jest, ale LDX nie ma. Jak popa-
trzymy na kolejne instrukcje, to zauwazymy
wspomniane wczesniej nasze $FFFE/$FFFF,
czyli adres przerwania zawarty w ROM-ie?
Tak, ale teraz nie w ROM-e tylko w RAM-ie.
Otdz, nie musimy koniecznie korzystac z pro-
cedur systemu zawartego w Kernalu, i mozna
go wylaczy¢. W naszym poprzednim progra-
mie zamieniamy linie z $0314/$0315 i doda-
jemy wylaczenie ROMu (Kernal, a Basic tez
nam jest zbedny) za pomocg komérki $01:

SEI

LDA #$35
STA $01
LDA #<IRQ
STA $ftfe
LDA #>IRQ
STA S$ffff

Tylko co wtedy si¢ stanie z wejsciem do
przerwania ($FF48) ? Napiszemy sobie wia-
sne — nawet zoptymalizowane, przeciez w na-
szym programie nie ma potrzeby sprawdza-
nia czy wystgpita np. instrukcja BRK. Nawet
nie musimy zapamietywa¢ stanow wszystkich
rejestrow — jedli nie bedziemy z nich korzy-
sta¢ w programie przerwania. Tak wiec teraz,
gdy nastapi przerwanie, i wykona rozkaz IC,
to trafi od razu do naszego programu — ozna-
cza to, ze przy normalnych warunkach czas
od wzbudzenia przerwania do wejscia do
naszej procedury wyniesie ok. 2+7+(0..6) =
9..15 cykli. No, oczywiécie trzeba pamietac
o tym, Ze teraz my si¢ musimy zatroszczy¢ o
zachowanie stanu rejestrow X,Y i A sprzed
przerwania i przy wyjsciu je odtworzyé.
Wracamy do programu, a wiec ustalili$my
nowy linie rastra dla przerwania i réwniez
zmieniamy adres $FFFE/$FFFF na IRQ_2,
potem zwiekszamy rejestr $D019 - to taki trik
oszczedzajacy pamieé, zamiast wpisywania
LDX #$01, STX $D019 - czyli informujemy
komputer, ze przerwanie wykonalo sie. Da-
lej jest instrukcja TSX - czyli przeslij wskaz-
nik stosu do rejestru X, a to po to, zeby jak
wywolamy przerwanie numer 2, a potem je
opuscimy to nie byto potrzeby wracaé do tego

pierwszego, ale od razu do kodu ktéry prze-
rwaliémy przerwaniem nr 1. Zapisujac indeks,
aw IRQ_2 go odtwarzajac, zamazujemy infor-
macj¢ o podwojnym wejsciu, ktora odktada si¢
na stosie (patrz instrukcja IC) - po wszystkim
wracamy bezpo$rednio do zwyklego progra-
mu. Po TSX, jest CLI,acoto ?

No wlasnie, gdy nastepuje przerwanie,
znacznik maski przerwan w rejestrze znacz-
nikéw takze ustawia sie¢ na 1 - czyli wyko-
nuje takie SEI, zeby inne przerwania mu nie
przeszkadzaly. Wykonujac CLI, traci status
ochronny i jest traktowany jako zwykly pro-
gram nie w przerwaniu. To dziwna sytuacja,
bo przerwanie niby si¢ skonczylo, ale nie
wraca do programu ktdry przerwalo - braku-
je instrukcji RTT. Wlaénie tu dochodzimy do
kwestii wychodzenia z przerwan, temat ten
do tej pory nie byl poruszany.

W pierwszym listingu wyjécie z przerwa-
nia to instrukcja JMP $EA31, czyli gdzie$ do
Kernala. Ten adres jest rowniez standardowo
umieszczany w komérkach $0314/$0315 po
resecie, my sie wilasnie wklejaliémy miedzy
$0314/$0315, a te tajemnicze $EA31. Co tam
jest ? No obstuga klawiatury, kursora i innych
rzeczy systemowych — ktére sg niezbedne do
korzystania z C64 zaraz po resecie. Nas in-
teresuje w tym momencie tylko czes¢ odpo-
wiedzialna za opuszczenie przerwania. Oto
fragment systemu:

EA31:

IRQ EXIT
EA7B: 20 87 EA JSR $EA87
; Scan Keyboard
EA7E: AD 0D DC LDA $DCO0D
; CIA1: Interrupt (IRQ)
Control Register

EA81: 68 PLA
EA82: A8  TAY
EA83: 68 PLA
EA84: AA TAX
EA85: 68 PLA
EA86: 40 RTI

W $EA7B jest jeszcze skok do sprawdze-
nia klawiatury, a potem szereg instrukeji za-
konczonych rozkazem RTI - czyli wyjsciem
z przerwania, a ta instrukcja to taka odwrot-
no$¢ rozkazu IC. LDA $DCOD, spelnia tu
role taka samg, jak przy naszym programie
inicjacji - powiadamia, ze przerwanie CIA
sie odbylo, potem jest zrzut ze stosu, zacho-
wanych przy wejsciu ($FF48) rejestrow, na-
stepnie RTI, i to tyle — po przerwaniu. Jak
wida¢ mozna juz sobie skroci¢ JMP $EA31
na $EA7B (uwzgledniamy obstuge klawiszy),
albo $EA7E, albo nawet $EA8I - gdy nie ko-
rzystamy z przerwan CIA. W przypadku na-
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szego ostatniego programu, nic sobie nie mo-
zemy skrocié, bo ... wylaczyliémy juz ROM
Kernala, a wiec instrukcje wyjscia musimy

uzupelni¢ sobie sami.

RTl command

# | address | R/-W | Description
1 PC R | fetchopcode, increment PC
2 PC R | read nextinstruction byte
(and throw it away)
3 1$0100,S| R | increment$
4 1%0100,S| R | pullPfrom stack, increment S
5 1$0100,S| R | pull PCL from stack, increment S
6 |$0100,S| R | pull PCH from stack, increment S

Wracajac do ostatniego listingu, po CLI
sg juz tylko NOP-y, czyli zostajemy w takim
bezruchu - oczekiwaniu. Na co ? Oczywiscie
na Wywolanie przerwania IRQ_2, nic nie ru-
szamy, NOP-6w powinni$my nastawiac tyle,
aby starczylo do czasu osiagniecia kolejnej
linii rastra, w ktérej ma nastapi¢ przerwanie.
Co nam to daje, ano to ze w koncu IRQ_2
zostanie wzbudzone, ale tym razem znamy
dokladnie jego warunki wywolania, tu juz nie
ma przypadkowych instrukeji ktére zostaja
przerywane - w IRQ_2 wchodzimy tylko z 1
cyklem niepewnosci, bo albo trafifo idealnie
po ktérym$ NOP-ie, albo w polowie NOP-a
(+1 cykl). Co wigcej, dane w rejestrach tez
sie nie zmienily - oprécz X - ktory sobie za-
chowalismy w IRQ_I, a w miedzyczasie stu-
2yl takze do przechowania wskaznika stosu.
Teraz wystarczy nam zredukowa¢ tylko ten
jeden cykl, po$wiecajac pierwszg linie IRQ_2,
przy okazji przestawiamy wektor przerwania
na IRQ_1I, bo w kolejnym wywotaniu trzeba
zacza¢ wszystko od nowa, odtwarzamy teraz
réwniez wskaznik stosu (TXS), zachowujemy
akumulator i rejestr Y (wczeéniej nie bylto po-
trzeby), jeszcze raz potwierdzamy wykonanie
przerwania w $D019 i po BEQ *+2, mamy cel
osiagniety. Instrukcje CMP $00, pelnia tu role
czysto opozniajaca.

Wyjécie z IRQ_2 nie potrzebuje chyba
dodatkowego komentarza - odtworzenie re-
jestrow i RTI.

Metoda ta jest do$¢ czgsto wykorzysty-
wana, calkiem niezawodna, oraz likwiduje
wiekszos¢ wad poprzedniego rozwigzania.
Jesli zadbamy o to, by etykiety IRQ_I i IRQ_2
byty w tym samym bloku/stronie pamieci c64,
to nawet nie trzeba korygowac starszego bajtu
wektora przerwan ($FFFF).

Przy temacie cyklowania, grzechem by-
foby nie wspomnie¢ o réznych pulapkach.
Bo wszystko to fajnie dziata, dopdki mamy
do czynienia z ,czystymi” liniami rastra. Wi-
nowajcow jest zazwyczaj dwoch — Badlines
i Sprites — bezpardonowo zabieraja cykle pro-
cesorowi, i nie pozostaje nic innego jak do-
stosowanie si¢ do ich warunkéw. Temat jest

w zasadzie znany - wspominalem go w art.
o NUFLI, ale tak dla przypomnienia...

W kazdej pierwszej linii wiersza znako-
wego, uklad graficzny VIC pobiera z pamigci
wskazniki do znakéw, ktére wyswietla przez
7 kolejnych linii. To pobranie zajmuje do-
ktadnie 40 cyKkli, czyli dokladnie 1 cykl na
1 znak. Wchodzac glebiej w ta kwestie, trzeba
nadmieni¢, ze na kazdy cykl, przypada czesé
procesorowa i VIC-a (po pét) - VIC caly czas
wyswietla, CPU liczy. Niestety w tych sytu-
acjach poléwka CPU jest po prostu zabierana,
VIC potrzebuje wiecej czasu na swoje zada-
nia, a jak wida¢ on tu rzadzi.

Podobnie jest przy duszkach, kazdy z nich
zabiera po dwa cykle w linii rastra, w ktorej
jest wySwietlany. Niestety to nie wszystko,
proces blokowania CPU, poprzedzajg jesz-
cze 3 cykle na ,dokonczenie” ostatniej in-
strukcji, ale pod warunkiem, ze jest to jej
czg$¢ korzystajaca z zapisu - przy tabelkach
instrukeji (np. IC) kolumna R/W - w innych
wypadkach te 3 cykle to zwykla strata. Moz-
na troche uszczkna¢ z tych 3 cykli ustawiajac
niektére instrukcje (RMW) tak, aby ich czes¢
odpowiedzialna za zapis znalazla sie wlasnie
w tej strefie. Kazdy z 8-miu Sprites dostep-
nych na C64 ma réwniez okreslone miejsce,
w ktérym kradnie te cykle (patrz Pic.5). Trze-
ba po prostu o tych sprawach pamietac i umie¢
korygowac¢ te cykle przy cyklowaniu. Najle-
piej unika¢ wywotan przerwan w Badlines.
Przy pisaniu kodu opierajacego si¢ o wylicza-
nie cykli, nalezy tez zwroci¢ uwagg na granice
stron pamieci, gdyz w wielu instrukcjach to
zdarzenie dodaje po jednym cyklu dodatko-
wo. W kompilatorze 64tass jest do tego dyrek-
tywa .page-.pend. Umieszczajac w niej takie
krytycznie czeéci kodu, przy kompilacji zosta-
nie wypisane ostrzezenie, jesli taka sytuacja
nastapi - wtedy np. wystarczy troche zmo-
dyfikowaé kolejno$¢ niektérych instrukeji.
Nalezy tez pamietac o ,,zabawach” z komorka
$01, przerwanie rastra bazuje na poréwnywa-
niu rejestru $D012, a wiec jak go ,wylaczy-
my” moga nastapi¢ nieoczekiwane zdarzenia.
Na poczatku artykulu byla tez wzmianka
o przerwaniach CIA, a w zasadzie do tej pory
je tylko zapobiegawczo wylaczaliémy - moze
warto z nich réwniez korzysta¢ ? Czemu nie,
samo wywolywanie wyglada tak samo jak
przy IC, rdézni si¢ oczywiécie zdarzeniem, po
ktérym to nastepuje. Ustawiamy sobie jaka$
warto$¢ poczatkowg - jednostka jest tu cykl
- i komputer po odliczeniu do zera wywoluje
przerwanie — proste.

Takich liczniczkéw mozemy sobie usta-
wi¢ nawet cztery, po dwa na kazdy CIA -
warto§¢ poczatkowa to liczba z przedziatu
0-65535 — czyli o dlugosci stowa 16-bit. Jesli
dodamy do tego, ze na jedno od$wiezenie
ekranu komputer potrzebuje (63*312) 19656
cykli, a od$wieza ekran (,ramke”) 50 razy na
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sekunde to maksymalnie wychodzi ok. 3,33
»ramki’, czyli jakie§ 7 ms. - dane te odnosza
si¢ do systemu PAL. Moze to i nieduzo, ale
dla przerwan rastrowych i tak nie osiggalne.
Druga cecha tych przerwan jest wybodr ich
powtarzalno$ci. Przy $D012 - bylo jasne, ze
mowa jest o czestotliwo$ci raz na ramke i to
w sposob nieskonczony. Tu mozna ustawié
ciaggto$¢ lub jeden ,strzal” — w dodatku wy-
wolanie moze dotyczy¢ dowolnego miejsca,
a nie tylko poczatku linii rastra. Trzecia ce-
cha, to nowo$¢ - jesli korzystamy z drugie-
go ukladu CIA to przerwania majg priorytet
NMI i s3 nie maskowalne dla instrukeji SEI!
Co to wszystko oznacza - ano tyle, ze przy
konfiguracji przerwania mamy zupelng swo-
bode¢ i mozemy sobie praktycznie dowolnie
miesza¢ wywolywanie tych przerwan, a nawet
stworzy¢ ich dwa poziomy - znaczyloby to, ze
podczas wykonywania jednego z przerwan
mozna je zatrzymac i wywolaé przerwanie
drugiego poziomu (!)

Tyle teorii, sprobujmy stworzy¢ jakies
przerwanie ,timerowe”:

sei
Ida #$35
sta $01

1dx #$00
stx $d01a
dex

stx $d019

Ida #<CIA2_IRQ
sta $fffa
Ida #>CIA2_IRQ
sta $fttb

Ida #<CIA1_IRQ
sta $fffe
Ida #>CIA1_IRQ
sta $ftf

1da #<400
1dx #>400
sta $ddo4
stx $dd05

sinterval 1 (cycles)

1da #<450
1dx #>450
sta $dc04
stx $dc05

;interval 2

Ida #%10010001
sta $dd0e
sta $dcOe

1da #%10000011
sta $dc0d
bit $dc0d
bit $ddod
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sta $ddod
cli

jmp *

CIA2_IRQ
bit $ddod
dec $d020
rti

CIA1_IRQ
bit $dc0d
inc $d020
rti

W zasadzie jak si¢ przeczyta opisy uzy-
tych rejestrow CIA, to komentarz jest zbed-
ny. Nie ma tu zadnych sztuczek i pulapek,
a tylko ustawianie to czego zadamy. Zasad-
nicza roznica jest w adresie wektora wywoly-
wania — uklad CIA2 korzysta z adresu $FFFA
/$FFFB (NMI), a uktad CIAI, tak jak przy
przerwaniach rastrowych, z $FFFE/$FFFF.
Poszczegdlne rejestry ustawiajace, maja swoje
lustrzane odbicie ($DCxx -$DDxx), i rGwniez
ich sposob dzialania jest identyczny, réznica
polega na maskowalnoéci przerwania. Tu wy-
grywa CIA2 i w zwigzku z tym ma réwniez
wyzszy priorytet dziatania. Oba uklady maja
po dwa liczniki 16-to bitowe, i mozna uzywaé
ich réwnoczesnie i niezaleznie, jednakze na-
lezy zwrdci¢ uwage na to, zZe para licznikow
przypadajaca na kazdy uktad odnosi si¢ do
tego samego wektora wywolywania. Musimy
wiec sami zatroszczy¢ o rozrdznienie ktory
z pary licznikéw spowodowal przerwanie -
sprawdzenie to, realizuje si¢ za pomocg reje-
strow kontrolnych przerwan $Dx0D, w kto-
rych dwa najmlodsze bity informujg wlaénie,
ktory licznik wywolal przerwanie. Przyktado-
wo moze to wyglada¢ tak:

CIA1_IRQ
pha
lda $dc0d
Isr
bcc timer_B

TIMER_A
dec $d020
pla
rti

timer_B
DEC $d021
pla
rti

Gotujemy tu dwie pieczenie na jednym
ogniu, sam odczyt z $DCOD - jak informowa-
fem wczesniej - czysci znacznik wystgpienia

przerwania, czyli i tak bylby powinnoscia, aby
mozna byto ,,zakonczy¢” przerwanie. Wraca-
jac do listingu setup-u CIA, ustawione s3 tam
dwa liczniki, z dwdch réznych ukladéw - jak
wida¢é, wartosci wpisywane do poszczegol-
nych rejestrow ,,pokrywajg” si¢ dla obu. Roz-
nica jest tylko w liczbie cykli do odliczania
(interval). Oprécz rejestrow wartosci licz-
nikéw $Dx04/$Dx05, rejestréw kontrolnych
przerwan CIA $DxOD, ustawiane sa jeszcze
rejestry kontrolne timer-a A $DxOE, ktére
ustalajg ciagtos¢ odliczania (wywolywania),
i tryb (PAL - 50Hz).

$DDOE Control Register A
[def. $08 (%00001000)]

Bit7 | Time-of-Day Clock Frequency: 1=>50Hz, 0 =60 Hz
Bit6 Serial Port ($DDOC) I/0 Mode: 1= Output, 0 = Input
Bit5 Timer A Counts: 1= CNT Signals,

0= System 02 Clock
Bit4 Force Load Timer A: 1=Yes
Bit3 Timer A Run Mode: 1= One-Shot, 0 = Continuous
Bit 2 Timer A Output Mode to PB6: 1=Toggle, 0 = Pulse
Bit 1 Timer A Output on PB6: 1=VYes, 0 = No
Bit0 Start/Stop Timer A: 1= Start, 0 = Stop

Pozostale rejestry w tych uktadach odno-
sz sie¢ juz do ustawiania transmisji z urzadze-
niami zewnetrznymi, a wiec wykraczaja poza
temat. Kod w zasadzie nie robi nic ciekawe-
go - znéw zmienia kolor, tym razem ramki
- istotna jest tu jednak zasada dziatania mie-
dzy NMI a IRQ. Wystarczy zlikwidowa¢ CLI,
i okaze si¢ ze tylko jedno z przerwan bedzie
wywolywane. Dlatego tez kluczowe ustawie-
nia CIA2, czyli przerwan niemaskowalnych
wykonywane s3 na samym koncu procedury
inicjacji, aby zminimalizowa¢ ryzyko prze-
rwania kodu w trakcie - w koncu te przerwa-
nia sg odporne na SEI. Listingi jak i programy
sg réwniez dostepne w pliku na naszej stronie
internetowej. [Pic.4]

Pic.4

A co z cyklowaniem za pomocg przerwan
timerowych? No teoretycznie powinno by¢ tu
duzo latwiej w koncu ustawiamy je, juz z do-
kladnoscig do jednego cykla. Niestety samo
wywolywanie przerwania, rzadzi si¢ tymi sa-
mymi prawami co przy ,,rastrze’, a wiec zanim
dojdzie do naszej procedury musi dokonczy¢
aktualng instrukcje wykonywang przez pro-
cesor, potem rozkaz IC i... zostajemy z tym
samym problemem jak poprzednio, a nawet
gorzej — przy niespodziewanych opéznie-
niach (Badlines, Sprites) nie znamy miej-
sca aktualnego odniesienia, jak to byto przy
poréwnywaniu z $D012. Pewnie, dlatego te
przerwania nie sg tak popularne jak rastrowe.
Nalezy jeszcze wyjasnié zasade dziatania licz-
nika. Odlicza on od warto$ci przez nas usta-
wionej do zera... a wlasnie Ze nie, bo do 1,
potem - jesli byto ustawienie cykliczne, wsta-
wia ponownie warto$¢ startowg. Ale warto$§é
startowa trwa w nim przez dwa cykle, czyli jak
ustawimy np. 8, to kolejne fazy beda wyglada¢d
tak: 8,8,7,6,5,4,3,2,1,8,8,7.... Troszke to
komplikuje sprawe z ustalaniem aktualnego
cyklu, ale o tym nie teraz.

Niewatpliwg zaletg przerwan CIA, s3 ich
dwa rodzaje, z ktorych jedne maja priorytet
nad pozostalymi (NMI), i pozwalaja na stwo-
rzenie dwoch warstw wywolywania nad ,,zwy-
ktym” kodem. Oczywiscie mozna je réwniez
mieszac z przerwaniami rastrowymi.

Ale czy mozna zrobi¢ dwupoziomowe
przerwanie rastra? Mozna, ale z pewnymi
ograniczeniami. Jak ? Juz nawet takie zro-
bilismy przy cyklowaniu przez podwdjne
przerwanie. Roznica objawia sie, za czysz-
czeniem flagi przerwania CLI, wtedy tez nie
ruszamy wskaznika stosu, tylko spokojnie da-
lej wykonujemy kod (oczywiscie nie chodzi
tu o same NOP-y), i zmieniamy przerwanie
w ,,zwykly” kod, ktéry moze by¢ w dowol-
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nym momencie przerwany przez przerwanie
numer 2. Co si¢ wtedy dzieje? W zasadzie
wszystko idzie tak jak powinno tyle, ze po
zakonczeniu tego ,przerwania w przerwa-
niu” po rozkazie RTI wracamy do naszego
pierwszego przerwania, a dopiero po ko-
lejnym RTI wracamy do ,zwyklego” kodu.
Czy to ma sens? Czemu nie - wyobrazmy
sobie sytuacje gdy chcemy wyswietli¢ kilka
rasterbaréw, wklepujemy nasz docyklowuja-
cy kod, i jest ok, ale chcemy jeszcze aby gra-
ta muzyczka w kazdej ramce - mozna zrobic¢
oczywiscie dla niej oddzielne przerwanie, ale
zakladamy wariant, ze jeszcze dla atrakcyjno-
$ci prezentacji korzystamy ze Sprites, a ponie-
waz z tych Sprites tworzymy duzy ruchomy
obiekt to jeszcze je powielamy warstwami,
ktére wymagajg dodatkowych wywotan prze-
rwan. Uzywajac kilku oddzielnych przerwan
pierwszego poziomu, oprogramowanie takiej
sytuacji jest oczywiscie mozliwe, ale troche
sie trzeba przy tym nameczy¢ i pilnowad,
aby jedno przerwanie ,nie weszlto” na dru-
gie, bo czeka nas wtedy sromotna porazka.
Drugim rozwigzaniem jest uzycie przerwan
licznikowych, tu juz mamy wigkszy komfort
jedli chodzi o ,zachodzenie” si¢ przerwan,
a jak jeszcze uzyjemy niemaskowalnych to juz
w ogole, z tym Ze tu trzeba si¢ troche pobawi¢
przy samym wyliczaniu wartoéci dla licznika,
aby trafial z wywolaniem w to miejsce, ktore
chcemy. Trzecie rozwigzanie to wlasnie ostat-
nie rozwazanie z dwoma przerwaniami rastra
- dla zalozonych warunkdéw — ustawiamy naj-
pierw przerwanie rastra na rasterbary, wywo-
tujemy przerwanie numer 1, docyklowanie,
zmieniamy kolory rastra, ustawiamy prze-
rwanie nr 2 dla Sprites, potem CLI... a potem
normalnie skaczemy do playera muzyczki,
i nawet jesli zaraz wywola si¢ przerwanie dla
duszkow to i tak po powrocie wréci do play-
era muzyczki kontynuujac robote - jedno na
drugie juz nie ,,najedzie”. [Pic.5]

Jak ,,robig to” najlepsi?

Na koniec nie pozostalo nic innego, jak
pokazaé polaczenie wykorzystania w precyzyj-
nym cyklowaniu przerwan rastrowych i liczni-
kowych. A warto je pozna¢, bo jak si¢ okazuje,
wlasnie ten sposéb jest wykorzystywany obec-
nie przez czotowe grupy scenowe. Wlasciwie
to zdradze ze ostatni listing ukazujacy ta me-
tode skutecznego przerwania, wzorowatem na
procedurach znalezionych w ostatnim demie
grupy Booze Design ¢ Instinct o nazwie ,,Me-
kanix” - a wiec nie z byle czego ;-)

Cycl-# 6

Metoda ta laczy w sobie wszystkie po-
zytywne cechy wyzej wymienionych i jest
tez skuteczna. Przy poprawnej konfiguracji
poczatkowej, daje mozliwos¢ wycyklowania
praktycznie juz w pierwszej linii wywotania
rastra! Czyli nie do$¢, ze szybka, zajmuje malo
miejsca w pamieci, to jeszcze takie przerwania
mozna wywolywac bardzo czesto - zadowoli¢
to moze chyba najbardziej wybrednych i daje
pole do popisu dla niesamowitych efektow.
Jak dziata? Potrzebng teori¢ juz mamy opisa-
na wczesdniej.

Kluczem jest tu odpowiednie urucho-
mienie jednego z licznikéw, a potem wg. jego
stalego ,tempa” synchronizowanie aktualnej
pozycji przebiegu rastra.

sei
lda #$35 ;wylacz kernal i basic
sta $01

1da #$00

sta $d020;ekran na czarno

sta $d015;bez Sprites

sta $d012 ;pierwsze wywolanie irq

;na samej gorze (linia 0)

lda $d011 ;wylacz ekran
(bez Badlines)

and #$6f

sta $d011

lda #$7f ;tylko przerwania
VIC ($d012)

sta $dc0d

STA $DD0D

BIT $dcod

BIT $DDOD

;odswiez rejestr

bit $d011 ;czekaj na zakonczenie
ekranu

bmi *-3

bit $d011

bpl *-3

lda #$3e ;ustaw interwal
odliczania dla zegara

sta $dc04;(63 cyckle dla PAL)

Ida #$00

sta $dc05

lda #$01 ;”’samodocyklujaca sie”
cze$¢ kodu
cmp $d012
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bne *-3

jsr delay_0
bne *+5
cmp $00
nop

jsr delay_1
bne *+4
cmp $00

jsr delay_1-1
beq *+2

;tu osiggneliSmy wycyklowanie...

lda #$11 ;uruchom odliczanie
doktadnie
sta $dcOe ;w TYM momencie!

lda #<Stable_IRQ
;jeszcze ustawienia dla irq
sta $fffe
lda #>Stable_IRQ
sta $ftft

lda #1

sta $d01a

sta $d019

cli ;no ijazda...

;”neverending” petle - symulator
losowosci kodu poza przerwaniami

loop ldy $dc04
loop2 1dx $dc04

dex

bpl *-1
dey

bpl loop2
bmi loop

delay_0

sprocedura opdznienia

1dx #$a2

swykorzystana przy inicjacji
1dx #$a2

;TIMERA A CIA1

1dx #$a6

delay_1 nop

1dx #$07
dex

bne *-1

lda $d012
cmp $d012
rts

Stable_IRQ ;Przerwanie IRQ

pha

swejscie do przerwania
txa ;zachowaj rejestry
pha

tya

35




PROGRAMOWANIE

Cz commodore

36

pha
;"wyréwnaj” cykle
sec
1da #$32
sbc $dc04 ;wartosé
zmienna
sta *+4 ;dostosowanie
do tej wartosci
bpl * ;skoku
lda #$a9
lda #$a9
lda #$a9
lda $ea
;tu osiggneliSmy juz

> |

stabilny ,,raster

;sprzyktadowa procedura w przerwaniu
lda $d012
clc ;kolejne wywolanie

przerwania
adc #15
sta $d012
ldx #$0f
loop stx $d020
kolorystyczny

;za 15 linii

smaly efekt

dex
bpl loop
;1 wyjécie z przerwania
inc $d019
pla
tay
pla
tax
pla
rti

Jak wida¢ w listingu, na poczatku wybie-
ramy miejsce od ktérego ruszy nasz ,zegar”
— jest to tuz za ekranem na dolnej ramce -
powyzej 256 linii (starszy bit pozycji rastra
w $DO0I11 zapalony). Nie ma tam oczywiscie
Badlines, a Sprite tez w tym czasie powinny
by¢ wylaczone - a przynajmniej nie powinny
»kreci¢ si¢” w poblizu. Pierwsza procedura
wycyklowujaca, zasadg dzialania zblizona jest
do tej ze starych C&A - cho¢ wida¢ ze nieco
bardziej zaawansowana technicznie, ale moz-
na tu tez wykorzysta¢ metode podwdjnego
przerwania. Licznik (Timer A) zostaje uru-
chomiony cyklicznie dokladnie w 16 cyklu
linii rastra 257, i odmierza czas co 63($3E)
cykle - jak si¢ nietrudno domysli¢, jest to czas
réwny wyswietlaniu jednej linii rastra w sys-
temie PAL. Wystarczy go uruchomié raz na
poczatku, a poniewaz kazda z 312 linii rastra
ma tyle samo cykli, wiec nie zgubi nam juz
tej synchronizacji - nie méwimy tu o Badlines
i Sprite, bo one maja wptyw tylko na bloko-
wanie dostgpu dla procesora, a nie wyswie-
tlania obrazu, czy odliczania przez liczniki.

Inicjowali$my jeden z licznikéw, ale nalezy tu
zwrdci¢ uwage, ze nie daliémy mu mozliwo-
$ci wywolywania przerwania ($7F->$DCOD).
Gdy odliczy do konca, to co si¢ wtedy dzie-
je? Nic, licznik odlicza w kolko, ale nie mie-
sza si¢ do przerwan, robi to niezaleznie, i nie
wplywa na prace procesora. Czyli nastawi-
lismy zegar - co teraz. Ustawiamy ,zwykle”
przerwanie rastra, i je wywolujemy. Tu od
razu rzuca si¢ w oczy inne wejscie do takie-
go przerwania, juz nie sprawdzamy rejestru
rastra ($D012), a tylko mlodszy bajt nasze-
go zegara $DC04. Po zachowaniu rejestrow
X, Y i A, odejmujemy jego warto$¢ od war-
tosci $32(52) - to wszystko zajmuje 19 cykli
od pierwszego PHA. Czemu $32, a nie $3E?
Jak juz wspominalem wczeéniej przy cyklo-
waniu, nalezy si¢ nauczy¢ dobrze dodawac
i odejmowac. Jesli uwzglednimy wszystkie
podane wczesniej informacje, czyli: licznik
odlicza zawsze od 16 cykla w linii, wejscie do
przerwania to 2+7, czas naszego programu
w przerwaniu od instrukcji PHA do pobrania
$DCO04 to 19 cykli, czyli w sumie od ,,impul-
su” minie 28 cykli, odejmujac pozycje starto-
wa timera 16 - mamy 12 cykli - to jest wlasnie
ta réznica miedzy $3E, a $32. Redukujemy ta
réznice zawsze tak, aby wynik zawieral sie
w granicach 0-6 cykli - czyli tyle ile moze
nastgpi¢ rozbiezno$¢ w chwili wywolania.
Potem sprytna samomodyfikacja kodu
w skoku BPL, ktory w zalezno$ci od wy-
niku wygeneruje opdznienie poprzez skok
w odpowiednie miejsce (proponuje przeana-
lizowa¢ wszystkie 7 kombinacji) i po LDA
#$EA mamy juz stabilnego rastra! Zeby nie
powiela¢ tego ciagu instrukeji (np. dla innych
przerwan w tej samej ramce), warto zrobié
sobie zaraz potem skok do wybranego kodu
przerwania, i ten skok w razie potrzeb mody-
fikowaé, a nie $FFFE/$FFFF. Takie ustanda-

ryzowanie wej$cia w przerwanie zaoszczedza
pamie¢ i konieczno$¢ przepisywania, a zna-
czgco nie wplynie na pozostaly cze$¢ kodu
wykonywanego w przerwaniu. Potem zostaje
nam juz tylko wyjécie z przerwania, ale tego
juz nie trzeba opisywac.

Oczywiscie, tu tez musimy pamigtac
0 Badlines i Sprites — te pierwsze omijamy,
wykonujac przerwanie o jedng lini¢ wcze-
$niej i tworzac potem odpowiednie opdznie-
nie. Cykle ktére ,kradng” Sprites musimy tez
uwzglednié¢ przy odejmowaniu z $DC04, od-
powiednio skorygowa¢ warto$¢ $32, inaczej
skok BPL moze trafi¢ w zupelnie niepozadane
miejsce w naszym kodzie.

Wagryzajac sie w specyfike zabierania cy-
kli przez Sprites — okazuje sie ze istotne beda
dla nas te z przedziatu 3-7 (liczac od zera),
bo tylko one zabieraja cykle na poczatku linii
rastra.

To bylo by na tyle z mojej strony, my-
$le ze opis przerwan ktory przedstawilem w
doé¢ wyczerpujacy sposob, oddaje istote tego
zjawiska na komodorku. I mam nadzieje, ze
od teraz zrozumienie pewnych rzeczy, ktore
dzieja si¢ w komputerze bedzie jasniejsze.
No i samo programowanie nie bedzie juz na-
streczaé wigkszych probleméw lub niemitych
niespodzianek.

Temat mozna oczywiscie jeszcze bardziej
zglebia¢, ale tu odsylam do literatury, a jesz-
cze bardziej do Internetu, z ktérego gtéwnie
czerpalem wiedz¢ (patrz zrddia). Mile wi-
dziane spostrzezenia i uwagi, ktérymi mozna
podzieli¢ si¢ na forum C&A Fan lub bezpo-
$rednio na moéj e-mail.

Z kommodorowskim pozdrowieniem

Skull/Samar,CA-Fan

Pic.6
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64 GS

Jedna z najwiekszych porazek firmy
Commodore to wejscie na rynek konso-
lowy modelem komputera Commodore
64. Jak wiekszos$¢ pomystéw firmy Com-
modore ten byl jednym z ich najgorszych
i najglupszych. Poprzerabia¢ komputer
i robi¢ z niego konsole?

Jednak zacznijmy od samego poczatku.
W grudniu 1990 roku, na rynek trafia kon-
sola Commodore 64 Games Systems w skrocie
Commodore 64 GS i to akurat przed samy-
mi $wietami. Zamyst firmy Commodore byl
taki, Ze trzeba jako$ wej$¢ na rozwijajacy si¢
dynamicznie rynek konsol domowych. Pech
chcial, ze padlo na komputer Commodore
64. Mial on by¢ konkurentem pojawiajacych
sie konsol. Technicznie byl to normalny C64
tyle tylko, Ze pozbawiony klawiatury i cze$ci
interfejsow. Nawet plyta gléwna byla taka
sama jak wersji C64 G, czyli popularnej tzw.
mydelniczki z biala klawiatura, ktéra dostata
nowg obudowe pozbawiong standardowych
z tytu otworéw. Do kompletu dolaczono fir-
mowy joystick Cheetah Anihilator, ktéry byl
bardzo kiepski i po dluzszym graniu nadawat
si¢ na $mietnik, zasilacz oraz kartridz z czte-
roma grami: Fiendish Freddy’s Big Top o’Fun,
Flimbo’s Quest, Klax, International Soccer.
Jako ciekawostka gra International Soccer
byla przerobiona na uzytek konsoli tak, by
nie trzeba bylo korzysta¢ z klawiszy funk-

cyjnych. Konsola byla sprzedawana w cenie
99,99 funtéw i mozna ja bylo kupi¢ tylko w
dwdch krajach w Europie. Od grudnia 1990
w Wielkiej Brytanii i od 1991 roku w Danii.
Firmie Commodore udalo si¢ wyproduko-
wa¢é okolo 80 tysiecy egzemplarzy konsoli, z
czego sprzedano tylko 25% z nich. Po fiasku
projektu, nie sprzedane egzemplarze zde-
montowano i przerobiono na komputery
Commodore 64, ktore od lat dobrze si¢ sprze-
dawaly. Podstawowym bledem jaki zrobilta
firma Commodore, to brak wsparcia pery-
feriow i oprogramowania. Mimo, zgodno$ci
z C64 wigkszo$¢ oprogramowania na kartri-
dzach dziatalo blednie, a to z prostej przy-
czyny pozbawienia konsoli klawiatury, wiec
zo 100% kompatybilnosci z C64 nie bylo
mowy. Zazwyczaj ludzie, ktérzy decydowali
si¢ na kupno tej konsoli, korzystali z dostep-
nych na rynku kardridzy C64, cho¢ byto ich
znacznie mniej niz wydanych gier na C64.
Wigkszoséci kartow wydanych byto z mysla
o komputerze C64 i przystosowana byla do
nich. Posiadacze konsol po wtozeniu karta do
konsoli i wlaczeniu jej, widzieli na ekranie ko-
munikat ,,naci$nij dowolny klawisz, aby uru-
chomi¢ gre”. Tu zaczynat si¢ problem, ponie-
waz konsola nie posiadata klawiatury, wiec co
mieli naciska¢ posiadacze tego sprzetu? Chy-
ba najbardziej idiotyczny jest fakt, ze w po-
dobnej cenie sprzedawany byt komputer Com-

modore 64, wiec po co kupowa¢ takg kaleke,

skoro za te same pienigdze mozna mie¢ pel-
nowarto$ciowy sprzet. Wydanie na poczatku
lat 90-tych konsoli z architektura 8-bitowa nie
bylo rozsadnym posunigciem, kiedy na rynku
dominowaly juz konsole 16-bitowe, zreszta
rynek konsol byl tak nasycony przez Nintendo
i Sega, ze wprowadzenie na niego niedopraco-
wanej konsoli 8-bitowej z gory skazane bylo
na porazke. Podobno w zatozeniach szefostwa
Commodore konsola ta miala konkurowac
nie tylko z Segg Master System i NES-em, ale
z 16-bitowymi konsolami. Po drobnych prze-
rébkach i dodaniu klawiatury i obudowy z C64
mozna bylo z konsoli zrobi¢ bez problemu
pelnowartos$ciowy komputer C64. Rozumiem
inwestowanie pieniedzy w nowe projekty, ale
nikt chyba nie zrozumie kto podjat decyzje, aby
przerobi¢ komputer na konsole i to na dodatek
gorszej niz sam oryginal. Juz od samego po-
czatku tego projektu nie wrézono sukcesu han-
dlowego, przyczynit si¢ on tylko do oslabienia
itakjuzupadajacej firmy Commodore. Obecnie
wérod kolekcjoneréw konsola ta jest wielkim
rarytasem i bardzo trudna do zdobycia, szcze-
gllnie w pelnej, nienaruszonej wersji bez zad-
nych przerébek. W tamtym okresie po kupnie
konsoli wielu ludzi stwierdzalo, ze zrobionych
w przystowiowa butelke i staralo si¢ przero-
bi¢ konsole na komputer. W Polsce praktycz-
nie nie do zdobycia, cho¢ pare 0séb posiada ja
w swojej kolekgji.
Ramos
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BEEPER

czyli

mimo, 2e soundchipa nie mamy to gramy!

Witajcie, Nitro/Black Sun przy klawi-
szach. Miesiac temu wypuscilem na Silesia
Party malutka produkcje o nazwie ,,512Be-
eporgy” zajmujaca mniej niz 1KB. Po uru-
chomieniu nasze oczy widza czarny ekran, a
uszy slysza dziwna muzyke niezbyt podob-
na do brzmienia SID’a. Jesli kto$ dociekliwy
otworzy monitor i spojrzy na rejestry oscy-
latoréw SID’a to zobaczy, Ze nie s3 w Zaden
sposob zmieniane. Wiec o co chodzi? To, co
slyszysz, to pierwsza na $wiecie odegrana
na C64 muzyka beeperowa. Czym ona jest?
Zapraszam do lektury!

w roku 1982,
w Anglii firma Sinclair Research Ltd. wypu-

Dawno, dawno temu,
$cita swoj trzeci budzetowy komputer osobi-
sty: ZX Spectrum, jego niska cena pozwalala
mu zago$ci¢ w domu nawet dos¢ przecigtnie
zarabiajgcej angielskiej rodziny. W stosunku
do swojego starszego brata, tj. ZX81 ,,Gumia-
k’(tak pieszczotliwie nazywaja Spectruma
polscy fani, ze wzgledu na gumowa klawiatu-
re) wzbogacil sie o kolorowy chip graficzny;
ZX81 nie posiadal takiego luksusu i czarno-
bialy obraz musiat by¢ generowany w calosci
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przez procesor, co bardzo negatywnie odbi-
jato sie na wydajnosci. Spectrum (koloréw)
w nazwie oraz tecza na obudowie kusily po-
tencjalnych nabywcéw pierwszego kompu-
tera w swoim zyciu oraz uzytkownikéw po-
przednich modeli: ZX80 i ZX81.

Priorytet ceny nad mozliwo$ciami nie
pozwolil, aby ,Gumiak® byl wyposazony
w jakikolwiek uktad dzwiekowy, konstrukto-
rom udato si¢ jedynie zmie$ci¢ w chipie gra-
ficznym ULA jednobitowy bzyczek (beeper)
- prostsze niz on zrodlo dzwigku nie istnieje.
Beeper potrafi przyja¢ dwa stany logiczne,
01i 1; przy stanie pierwszym oczywiscie gene-
ruje cisze, przy stanie drugim generuje mak-

symalng czgstotliwos¢.

ULA - chip graficzny, ktéry potrafi
wydawac dzwieki. :)

Oto ZX Spectrum ,,Gumiak” - piekny, prawda? Niestety piekno czesto nie idzie z funkcjonal-

noscig w parze i wiekszos¢ powaznych uzytkownikow przeklinata niewygodng klawiature.

Wymiary: 233x144x30. Waga: 552g.

Dzwiek z beepera moze zosta¢ skierowany
réwnoczesnie az na trzy wyjécia, pierwszym
jest wbudowany w Spectruma glosniczek, po-
zostale dwa to porty ,,MIC” i ,EAR, co cieka-
we na porcie ,EAR” dzwiek jest gloéniejszy,
w sam raz, aby podiaczy¢ stuchawki - czyzby
konstruktorzy przewidzieli, ze niedlugo po
premierze komputera kto$ zacznie na beepera
pisa¢ muzyke i zechce na nich robi¢ odstuch?

Wystarczy na razie szczegotow technicz-
nych, pora na kontynuacje opowiesci. Po wy-
puszczeniu ,Gumiaka® na rynek naturalng
rzeczg bylo pojawienie sie gier - byly one naj-
popularniejszym zastosowaniem wszystkich
popularnych o$miobitowcow. :)

Producenci gier, aby poprawi¢ prezenta-
cje swoich dziel zaczeli pracowaé nad wydo-
byciem z beepera, zamiast prostych klikow,
zlozonej wielokanalowej muzyki oraz efektow
dzwiekowych. Sztuka ta udata im sie celujaco
- powstalo wiele roznorodnych silnikéw mu-
zycznych oferujacych (unikalne dla kazdego z
nich) mozliwo$ci, takie jak m.in. duza liczba
kanaléw (maksymalnie 8 kanaléw w progra-
mie ,ZX-7 Polyphonic Musical Instrument”),
zaawansowana synteza (silnik Tima Follina),
czy wysokiej jakosci samplowana perkusja
(silnik z gry ,,Dark Fusion” Bena Danglisha).

W jaki sposéb odbywa sie ta beeperowa
magia? Kluczem do wydobycia czego$ wiecej
niz prostych klikéw z 1-no bitowego prze-
twornika sg rozne techniki, pozwalajace wy-
generowac stany posrednie pomiedzy zerem
a jedynka, co pozwala odegra¢ na beeperze
np. fale trojkatna.

Omoéwie tutaj najprostsza synteze, czyli
PWM (Pulse With Modulation - Modulacja
Szeroko$ci Impulsu); w uproszczeniu polega
ona na wykorzystaniu faktu, ze beeper, gene-
rujac dzwiek, nie skacze blyskawicznie z kon-
ca skali do calkowitej ciszy, tylko zajmuje to
wystarczajaco duzo czasu, aby procesor mogt
przetworzy¢ nuty, wygenerowa¢ i zmiksowaé
kilka fal dZzwigkowych ze sobg oraz w odpo-
wiednim momencie przelaczy¢ beeper z po-
wrotem na jedynke/zero, co powoduje odpo-




wiednig modulacje generowanej fali. Brzmi
skomplikowanie i jest to proces skompliko-
wany; wszystko musi odbywa¢ sie w idealnej
synchronizacji aby dzwiek za kazdym razem
w miare identycznie brzmial; bardzo podob-
ng sytuacje mamy u nas — na C64 - kiedy mu-
simy idealnie, co do cykla, wpisywa¢ wartosci
do VIC’a, w przeciwnym razie np. rasterbary
bedg wesolo skakaé na lewo i prawo. :) Rysu-
nek ponizej pewnie o wiele lepiej od mojego
opisu objasni wam, jak dziala synteza PWM.

Heleremes
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Araleg skpnals
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Time

PWM czyli cos z niczego :)

Jak juz wspomnialem, zadanie generowa-
nia dzwieku przejmuje procesor i z racji stop-
nia skomplikowania tego procesu nie zostaje
praktycznie czasu na jakiekolwiek czynnosci;
mozliwe jest sprawdzanie czy uzytkownik
wecisnat klawisz, skokowe przewijanie tekstu i
kilka innych prostych efektéw - to wszystko,
na co mozna sobie pozwoli¢ przy odgrywaniu
muzyki beeperowej. Nie mySlcie jednak by-
najmniej, Ze podczas grania jestesmy skazani
na ogladanie czarnego ekranu jak to czesto na
C64 bywa przy odgrywaniu sampli...

Chip graficzny Spectruma dziala inaczej
od VICa, tj. zatrzymuje procesor tylko i wy-

facznie wtedy, gdy ten czyta/zapisuje obszar
0d 0 do 16KB, gdzie znajduje sie pamig¢ ekra-
nu, ktérej nie da sie relokowac. Jesli procesor
wykonuje kod powyzej tego obszaru, to nie
jest przez nic zatrzymywany, tak wiec nie ma
probleméw z synchronizacjg, i na ekranie za
darmo mozemy wy$wietla¢ sobie obrazek.
Podsumowujac, muzyczki beeperowe mozna
byto ustysze¢ w grach tylko i wylacznie na
statycznych ekranach tytutowych lub bardzo
malo dynamicznych. Podczas rozgrywki moz-
na bylo uslysze¢ efekty dzwigkowe, natomiast
jesli koder cechowal si¢ wysokim kunsztem
programistycznym — bardzo proste muzyczki,
udajace najwyzej 2 kanaly, a brzmiace tak (jak
moéwi Yerzmyey), ze lepiej, aby ich w ogodle
podczas gry nie byto. :)

Dark Fusion, w tle wspaniata 3 kanalowa
muzyka z §wietnie brzmigcg perkusja, ale to
nie wszystko! Koderowi udalo si¢ réwniez
poruszy¢ gwiazdki w tle i mryga¢ aktualnie

wybrang opcja sterowania.

Dark Fusion, w tle wspaniata 3 kanatowa
muzyka z §wietnie brzmiqgcqg perkusjg, ale
to nie wszystko! Koderowi udalo si¢ row-
niez poruszy¢ gwiazdki w tle i mrygaé
aktualnie wybrang opcjg sterowania.
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Epoka wielkiej popularnosci muzyki beepe-
rowej przeminela na wiele lat mniej wiecej po
roku 1988 (do roku 2006, ale to inna historia),
jakie$ dwa lata po wypuszczeniu na rynek kom-
putera ZX Spectrum 128, w ktorym to dodano/
naprawiono wiele brakéw ,Gumiaka’, wigksza
pamie¢ - 128KB, duza obudowa z solidng pla-
stikowa klawiaturg (bye bye maly zgrabny ,,Gu-
miaczek” :) ) oraz co nas interesuje najbardziej
- dodano stereofoniczny tréjkanatowy uklad
dzwiekowy AY-3-8912. Dzigki niemu proces
tworzenia muzyki stal si¢ prostszy oraz jej od-
twarzanie absorbowalo procesor w bardzo ma-
tym stopniu, co pozwalato wyswietla¢ dowolne
animowane ekrany tytutowe czy tez oczywiscie

uprzyjemniac rozgrywke muzyka.

Historyczny AY-Interface.
wspolczesnie, znany wsrod entuzjastow

Tymczasem

retro sprzetu elektronik Zaxon stworzyt
wlasng, nowoczesng wersje w 2009 roku
nazwang ,, AY-Magic”. Kolejng wersje
interface’u, z dodanym portem joysticka
stworzyt Lothatek i nazwal jg ,, KempAY”,
zartujgc sobie z japotiskiego odpowiedni-
ka toastu - ,na zdrowie!”. ;)

ZX Spectrum 128K, stylowy czarny design, kilkanascie nowych mozliwosci i wygodna klawiatura.

39
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Posiadacze ,,Gumiakow”, ktorzy nie mogli
zakupi¢ Spectruma 128, mogli zaopatrzy¢ si¢
w AY-interface, tj. cart z chipem AY i cieszy¢
sie na cze$ci grami z mlodszego brata (jakkol-
wiek czasami okrojonymi/podzielonymi na
dogrywane levele), z muzyka na AY’greku.

AY bedacy masowym standardem umoz-
liwit tez rozwiniecie skrzydel demoscenie na
platforme 48K: dema wykorzystujace beepera
byty z koniecznoéci kolekcjami muzycznymi
z obrazkami i scrollami.

Przez 10 lat scena beeperowa byta prak-
tycznie martwa... Moge $mialo powiedzie¢,
ze w latach 2000’ych dzieki pasji i talencie
polskiego scenowca o ksywie MISTER BEEP,
scena beeperowa — powoli, ale stabilnie - za-
czela odradza¢ sie z popioldw, cho¢ byl to
proces trudny, bo chetni entuzjasci 1-no bi-
towego grania musieli zmaga¢ si¢ ze starymi
i skrajnie nieprzyjaznymi dla kompozytoréow
narzedziami (jakkolwiek wigkszo$¢ edytorow
muzycznych z lat 80-tych, na wszelkie plat-
formy, to programy ,nieprzysiadalne” ;) ).

1 PLAY TUME t+. ORDER EAR +/4T T: 828
2. ErASE TUME E. MAME TUNE Brr:l A1
3. Mazn MeEMu E. ENVELOFES CooL

Bgdz tu mqdry i pisz muzyke :)

Prawdziwy przelom nastapit w roku
2009’ym kiedy to powstalo kilka nowych na-
rzedzi do komponowania muzyki na beepera
o przyjaznym interfejsie trackerowym.

Trzesienie ziemi wywolal w 2010 roku
Chris Cowley, wypuszczajac program o na-
zwie Beepola pozwalajacy tworzy¢ 1-no bi-
towe kompozycje pod Windowsem w bardzo
przyjazny sposob. Beepola jest programem
elastycznym i pozwala tworzy¢ muzyke pod
rozne silniki beeperowe, w aktualnej wersji
jestich az siedem!

No dobrze, znacie juz historie beepera na
komputerze ZX Spectrum, teraz wplynmy na
znajome wody i zobaczmy jak to 1-no bitowe
granie zago$cito na komputerach z soundchi-
pami oraz procesorami 6502 — 180 stopni roz-
nicy w stosunku do ,,Gumiaka”.

Warto przedtem wspomnie¢, ze zjawisko
muzyki beeperowej tworzonej w dawnych
czasach, a nie wspolczesnie nie jest unikal-
ne dla ZX Spectruma, muzyczki beeperowe

(TN T T
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Beepola, ‘troche’ lepiej, prawda? Jesli zechcialbys zrobic sobie malutki urlop od kompono-

wania na SID’zie $ciggnij Beepolae i sprobuj swoich sit w okielznaniu jednego z siedmiu

bardzo roznych od siebie silnikow beeperowych ;)

powstawaly tez na kilka innych o$émiobitow-
cow: radzieckie Elektronika BK, Galaksija,
kalkulatorki TI i pewnie jeszcze kilka innych
bardzo egzotycznych platform. Ale bylo ich
bardzo malo a jako$¢ pozostawiala wiele do
zyczenia.

Za ten wyczyn odpowiedzialni sg dwaj
scenowcy: XXL ze sceny Atari — mistrz prze-
noszenia softu z innych komputeréw na mate
Atari oraz YERZMYEY/HOOY-PROGRAM
- m.in. wielki fan beepera oraz ,Gumiaka”.

Okazuje sie, ze konstruktorzy ZX Spec-
trum nie sg pierwszymi, ktérzy wlozyli beeper
do swoich komputeréw, mozna w sumie po-
wiedzie¢, ze zrobila to przed nimi firma Ata-
ri! Tak, w bardzo drogim jak na czas swojego
wypuszczenia komputerze z soundchipem o
nazwie POKEY konstruktorzy umiescili row-
niez beepera i podobnie jak w ZX Spectrum
znajduje si¢ on w ukladzie graficznym, zwa-
nym tu GTIA, ktory przez ponad 20 lat stuzyt
jedynie do... odgrywania kliku klawiatury! :)

Dzigki molestowaniu...eee...motywowa-
niu przez YERZMYEY a, XXL zaczal przeno-
si¢ procedurki odtwarzajace muzyki beepero-
we na ATARI, co na pewno bylo nielatwym
zadaniem, bowiem procesor Spectruma - Z80
- to zupelnie inna architektura oraz czgsto-
tliwo$¢ jego pracy jest zauwazalnie wyzsza,
niz czestotliwo$¢ 6502. Aby brzmialy one
identycznie jak na Spectrumie, XXLa czekalo
duzo mozolnego cyklowania, z mojej strony
wyrazy szacunku! Na Atari ukazaly si¢ dwie
kolekcje z mndstwem muzyki beeperowej,
przekonwertowanej z ZX Spectrum 48K: ,,Be-
epem’ All” oraz ,,Beepem’ All 2”.

PECITCrIRLL,

Kolekcja muzyczna ,,Beepem All”

na malte Atari.

Co sprawilo, ze 1-no bitowa synteza za-
goécita réwniez na naszym komodorku?
Roéwniez przyczynit sie do tego YERZMYEY:
w naszych dyskusjach co pewien czas prze-
wijat si¢ watek mozliwo$ci grania muzyki be-
eperowej na C64, ktory przeciez beepera nie
posiada.

W pewien leniwy lipcowy poranek po-
stanowilem wreszcie ugryz¢ temat i zacza-
tem prace; idea byla bardzo prosta: C64
moze gra¢ sample 40 bitowe poprzez rejestr
glosnosci, wiec za jedynke przyjme koniec
skali, czyli 15’tke. Doksztalcilem sie troche
w temacie grania sampli, umie$citem w kodzie
softwareowy podglaéniacz sampli i zaczalem
rozklada¢ na czynniki pierwsze jeden z naj-
prostszych spectrumowych playeréw beepe-
rowych z wersji na Atari: ,The Music Studio”,
potrafigcy gra¢ 2 kanaly i prostg perkusje. Po
skopiowaniu kodu XXTa i drobnym dosto-
sowaniu go do realiow komodorowskich, po
pierwszym odpaleniu na emulatorze ustysza-
tem w glo$nikach mojego PC okropnie znie-
ksztalcong muzyke, ktora grata zdecydowanie
za wolno — C64 ma niestety wolniejszy pro-
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Jesli cheesz cieszy¢ sig najlepszq jakoscig sam-
pli i uslysze¢ muzyke beeperowg, koniecznie
wlgcz ,,resampling” w VICE! W wersji 2.2 nie-
stety nie dziata on z ,ReSIDem-fp”, wersja
2.1 jest w porzgdku.

cesor niz Atari. Najgorszym problemem byt
wspomniany szum, obawialem sie, ze inna
charakterystyka SID’a moze rujnowa¢ dzwigk
beepera; szybko$¢ udato mi sie poprawié¢ po
prostu znajdujac i zmieniajac rejestr szybko-
$ci odgrywania muzyki w playerze.

Roéznorakie zabiegi nie dawaly nieste-
ty zadnej poprawy jakoséci dzwieku, zmiany
silnika emulacji SID’a - réwniez. Kiedy juz
mialem daé sobie spok¢j, otworzytem kar-
te ,ReSID/ReSID-fp” w ustawieniach SIDa
w VICFEie, gdzie skryla si¢ opcja ,sample me-
thod”.

W glowie zapalilo mi si¢ $wiatelko -
u Atarowcow przez dluzszy czas emulatory
mialy problemy z odgrywaniem muzyki be-
eperowej, dzwiek rowniez charszczal: moze to
charszczenie jest spowodowane niedoktadng
emulacjg sampli? Przestawilem na metode
emulacjisamplina ,resampling”,kliknglem ok.
i... zostalem uraczony komunikatem o btedzie
emulacji dzwieku. :) Przestawilem wigc silnik
SID’a na starszy ,ReSID” i ustyszalem czysty
jak Iza dzwigk beepera. Dostalem nauczke, je-
$li co$ nowatorskiego na emulatorze nie dziata
(a powinno), to wiecej niz prawdopodobne
jest, ze wina lezy po stronie emulca.

Jesli cheesz cieszy¢ sie najlepsza jako$cia
sampli i ustysze¢ muzyke beeperowa, koniecz-
nie wlgcz ,resampling” w VICE! W wersji 2.2
niestety nie dziala on z ,,ReSIDem-fp’, wersja
2.1 jest w porzadku.

Niestety z braku czasu na tym musialem
zakonczy¢ swoje eksperymenty, a owoc mojej
i przede wszystkim XXLa pracy, lezal sobie
spokojnie na dysku, a o tym, ze muzyczki be-
eperowe mozna odgrywa¢ takze na C64 wie-
dzial procz mnie tylko YERZMYEY.

I pewnie uplynalby jeszcze dlugi okres
czasu, zanim ta malutka demonstracja uj-
rzalby $wiatlo dzienne, gdyby nie wspaniala
atmosfera na Silesia Party 4, ktéra skutecz-
nie zniechecita mnie do konczenia na party
mojego intra 4K, a pragngc wspomdoc party
jakakolwiek praca, zamiast recyklingu mo-
ich starych efektéw, wybratem wypuszczenie
tego malucha pod nazwg ,,512Beeporgy”, 512
to rozmiar skompresowanych danych a ,,Be-
eporgy” to nazwa odgrywanego utworu, kt6-
rego autorem jest Factor6/AY-RIDERS.

I to juz koniec historii, mam nadzieje, ze
nie zasneliScie podczas jej czytania. :) Wy-
starczy teorii, czas na praktyke, zapraszam
do przestuchania cho¢ jednego z ponizszych
utwordw ktore wyselekcjonowat dla was Yerz-
myey, aby zobaczy¢ co potrafi beeper:

Przyktadowe utwory na Beepera (rézna
ilo$¢ kanatow, od dwdch do o$miu) -
http://8bc.org/items/music/ MISTER BEEP-
Greetings to C64.mp3

http://280.i-demo.pl/mB-veeblefetzer.mp3
http://8bitcollective.com/items/music/

MISTER BEEP-Clock Mechanism.mp3
http://280.i-demo.pl/Jason C Brook-

Savage Part 1.mp3
http://8bc.org/items/music/ MISTER BEEP-

Nebula Fight.mp3
http://280.i-demo.pl/Prodigy Game.mp3
http://280.i-demo.pl/Jason C Brook-
Savage3.mp3
http://8bc.org/items/music/ MISTER BEEP-
Massive Implosion.mp3
http://280.i-demo.pl/FrankT-Fire.mp3
http://2z80.i-demo.pl/MISTER BEEP-
Cosmic_Escape.mp3
http://280.i-demo.pl/Cobra-Magic Show.
mp3

http://2z80.i-demo.pl/MISTER BEEP-
Binary Universe.mp3
http://280.i-demo.pl/Jredd-Phazer Phunk.
mp3

http://280.i-demo.pl/Jason C Brook-

Ramparts.mp3
http://8bitcollective.com/items/music/

Mister Beep-Logos Part 1 (Tangerine

Dream).mp3

http://280.i-demo.pl/Shadow Skimmer.mp3
http://parishq.net/proposed/sound/zilog-jet

set_willy cover.mp3
http://280.i-demo.pl/FrankT-Airwolf.mp3
http://8bitcollective.com/items/music/
MISTER BEEP-A crazy boy is jumping 2.
mp3

http://280.i-demo.pl/1943 The Game.mp3
http://z80.i-demo.pl/Kolda and Mata-
Miniartifici (quick).mp3

http://8bitcollective.com/items/music/
MISTER BEEP-Machines Escape.mp3

SOFTWARE

Chcesz wiecej? Oto kilka linkéw do stron
o tematyce beeperowej:
780 chip MUSIC SITE
http://280.i-demo.pl/
Archiwum muzyki beeperowej zgranej z real-

nego sprzetu do MP3.

MISTER BEEP
http://mister beep.republika.pl/

Wspolczednie grajacy muzyk, uzywajacy tyl-
ko i wylacznie beepera (MP3/dema/gry)

BEEPER DEMOS
http://zxspectrum48.i-demo.pl/beeper

demos.html
Zestaw wiekszo$ci (wszystkich?) dem, uzywa-
jacych beepera.

1-bit music news
http://shiru.untergrund.net/1bit/
Blog o 1-no bitowej muzyce, czesto aktualizo-

wany o informacje o nowych kompozycjach
beeperowych, composach, programach itp.

BHQO001 MISTER BEEP -

“Monophonic Generator”

http://berlin _hg.micromusic.net/bhack.html

Plyta Polskiego guru beepera: MISTER BE-
EP’a, oczywiécie nagrana tylko i wylacznie na
beeperze, do $ciggniecia za darmo.

BHQO003 MISTER BEEP -

»The LOwest Fidelity”
http://berlin_hg.micromusic.net/bhack.html
Druga plyta niezréwnanego MISTER BEEPa
wydana stosunkowo niedawno, tym razem
autor skupil sie na ekstremalnie limitowanych
silnikach beeperowych z ktérych w prawdziwie
demoscenowym stylu wycisnal ostatnie soki.

Zanim skoncze ten artykul, zostalo mi
jeszcze jedno do zrobienia... Stukrotne po-
dzigkowania dla Yerzmyeya za edukacje
w temacie beepera, mase informacji i suge-
stii, co do artykulu oraz jego korekte. Kolejne
wielkie podzigkowania dla Shiru, za wyczer-
pujace techniczne informacje o playerach be-
eperowych.

To tyle, trzymajcie sig,
pozdrawia Nitro/Black Sun.
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Wywiad z zalozycielem
IURO INFORMATYCZINO - WYDAWNICZE
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firmy B

W tym numerze magazynu gléwna po-

stacig rozmowy, ktora chcialbym zaprezen-
towa¢ wiekszej rzeszy osob jest Bogustaw
Radziszewski, zanany jako zalozyciel firmy
o nazwie Biuro Informatyczno-Wydawni-
cze, a takze wspolautor Warsaw BASIC oraz
autor kilkunastu ksiazek o tematyce kom-
puterowej. Oczywiscie to nie wszystko, co
Pan Boguslaw zrobil dla Commodore 64,
ale o tym mozecie dowiedziec sie z przepro-
wadzonego wywiadu.

Ramos: W zyciu prywatnych co Pan po-
rabia, czy nadal zwigzany jest Pan z kompu-
terami?

BR: Prace zawodowg rozpoczatem w 1959
roku w Instytucie Podstawowych Probleméw
Techniki PAN (tam uzyskalem stopnie dokto-
ra i doktora habilitowanego w dyscyplinie me-
chanika). W 1996 roku przeszedlem do pracy
w Politechnice Swietokrzyskiej w Kielcach.
Tam uzyskalem tytul profesora. Tam réwniez
na jednym z Wydzialéw pelilem funkcje
prodziekana, a pozniej prorektora d/s rozwo-
ju kadry naukowej i wspdlpracy z zagranica.
Pracuje aktualnie w Kielcach w Politechnice
i w Warszawie w jednej ze szkdt prywatnych.
Poza wyktadami prowadze lub prowadzilem

m.in zajecia w laboratorium komputerowym
(zaawansowane oprogramowanie kompute-
réw, animacje i symulacje komputerowe pro-
cesOw, projektowanie witryn Internetowych,
projektowanie baz danych - SQL i PHP).
Wezesniej napisalem dwa skrypty na temat
budowy witryn internetowych (HTML, Java-
Script, Java i PHP). Jak z tego wynika ,,szkota
Commodore” do czegos$ si¢ przydala.

Ramos: We wczesnych latach 80-tych
posiadanie komputera graniczylo z cudem
i duzym wydatkiem, a taki komputer jak
Commodore kosztowat sporo pieniedzy. Skqd
u Pana w posiadaniu taki komputer?

BR: Kolega byl na stypendium w USA
i zamiast butelki whisky przywiézl mikro-
komputer VIC 20. Trzeba bylo zdoby¢ jeszcze
transformator 220V/110V i mozna bylo juz
wykonywa¢ rézne obliczenia na komputerze,
ktdry stal na moim biurku, zamiast na cztero-
dzialaniowym kalkulatorze ,,Bolek i Lolek”.

Ramos: Jest Pan najbardziej znany ze
stworzonej razem z Krzysztofem Gajewskim,
najlepszej odmiany jezyka BASIC o nazwie
Warsaw BASIC. Skgd pomyst na rozbudowe
tego jezyka i jaka byla historia?

BR: Do czasu zdobycia mikrokomputera
tylko konsultowalem obliczenia wykonywa-
ne przez kolegdéw na wigkszych komputerach
metoda ,wsadowq” tzn. program zostawiato
si¢ w okienku i nastgpnego dnia byla czesto
informacja obstugi komputera, ze progra-
mu nie dalo si¢ uruchomi¢ bo na przyklad
jest blad parzysto$ci. Majac zatem na biurku
VIC 20 mozna byloby wykonywac obliczenia
znacznie sprawniej. Ale na przeszkodzie stal
do$¢ prosty system operacyjny tego mikro-
komputera. System operacyjny byl skrom-
ny, ale jak szybko okazalo si¢ byt wyjatkowo
podatny na rozbudowe. Ja w tym czasie nie
znalem dobrze zZadnego jezyka programowa-
nia wyzszego poziomu. Zaczalem zatem od
nauki jezyka maszynowego procesora Moto-
roli 6502 (65xx). I w tym jezyku zaczeliSmy
z kolega zmusza¢ ten mikrokomputer do co-
raz bardziej zaawansowanych dziatan. System
poznawalo sie przez instrukcje PEEK, a pro-
gram wprowadzalo sie przez instrukcje POKE.
Na przyktad, jesli chcieliSmy napisa¢ w lewym
gérnym rogu ekranu litere ,,a”, to wystarczyto
wprowadzi¢ na poziomie BASICu polece-
nie: poke4*256,1, lub polecenie a9 01 8d 00
04 w jezyku mikroprocesora 6502. Asembler
zdobyli$émy znacznie pdzniej. Powyzsze pole-
cenia w asemblerze zapisuja sie juz bardziej
przyjaznie: Ida #$01 sta $0400. I tak to sie
zaczelo. Zaczelismy zmuszaé mikrokomputer
VIC 20, a pézniej nieco Commodore 64 do ta-
kiej pracy, jaka byta nam potrzebna. Dziatajac
na poziomie jezyka maszynowego czasami
nawet nie wiedzialem, ze w komercyjnym
oprogramowaniu bardziej dorostych kompu-
ter6w nie ma takich mozliwosci dziatania jak
w programikach na Commodore 64. Na przy-
klad w Warsaw BASIC’u polecenie czytania
procedury zaczynalo si¢ od sprawdzenia czy
nie ma tej procedury w pamigci operacyjnej
i jedli jej tam nie bylo, to system siegat do pa-
mieci zewnetrznej (magnetofon, dysk) i tam
jej poszukiwal. Jesli nie bylo jej na dostepnym
nosniku, to system prosit o wymiang¢ no$nika
na inny. I te czynnosci mogly powtarzac si¢ az
do chwili, gdy poszukiwana procedura znala-
zla si¢ na udostepnionym nogéniku.

Tak, tylko nalezy pamietaé, ze pierwsze
wersje byly troche bardziej ubogie. Zanim
zdobylem C 64, to rozbudowywany byt VIC

64y



20. Ten mikrokomputer mial zupelnie inne
sloty niz C 64 umozliwiajace jego rozbudo-

)

we. Po zdobyciu ,cartridgen” z dodatkowa
pamiecig VIC 20 miat chyba 24 kB pamieci
operacyjnej i nalezalo zaprojektowa¢ i wyko-
na¢ ,,bridge” umozliwiajacy podiaczenie kilku
cartridge’y.

Niestety VIC 20 stal si¢ tupem zlodzieja
z pokoju, ktéry znajdowal si¢ w tym samym
budynku co PKO BP w Warszawie przy ul.
Swietokrzyskiej. Przed kradzieza ten mikro-
komputer mial podobny system operacyjny
jak WB na C 64, ale system ten byl wczyty-
wany z kasety.

Ramos: Mimo najlepszych ocen i po-
chlebnych recenzji Warsaw BASIC nie byt
tak bardzo popularng odmiang BASICa jak
chociazby Simons BASIC. Jakie byto zaintere-
sowanie tym BASIC’iem?

BR: Nie mam zadnej statystyki. W zwiaz-
ku z tym moge tylko domniemywa¢, ze byto
okolo kilku tysigcy uzytkownikéw réznych
wersji Warsaw BASICu. Czasami Warsaw BA-
SIC byl niezbednym elementem do skorzy-
stania z innych programéw takich jak cBASE
(baza danych z elementami arkusza kalkula-
cyjnego) lub dyspozytor zadan. Miatem takze
kilkunastu odbiorcéw za granicg (Szwecja,
Wegry i Czechostowacja).

Ramos: Nie wiedziatem, ze tak duzo, to
mnie Pan zaskoczyl. Skgd w tym jezyku tak
wiele nietypowych rozwigzan, ktore czasami
zaskakujg uzytkownikéw Commodore?

BR: Bo to byl system, mam na mysli
Warsaw BASIC, ktéry byt rozwijany przez
kilka lat, czesto réwniez pod wplywem
uzytkownikéw (oczywiscie takich, ktérzy
byli zainteresowani w tym czasie mozliwo-
$ciami obliczeniowymi, a nie grami), ktorzy
moéwili ,,a tego to w tym systemie nie zrobi-
cie”. Stad rozwdj tego systemu nie opierat si¢
na wiadomo$ciach o elementach zawartych
w innych jezykach, a na potrzebach (czasami
nawet ,intelektualnych”) przyjaciél i uzyt-
kownikow. W wiekszo$ci bylo to pomysty
autoréw. Ja na przyklad nie znatem dobrze
w tym czasie zadnego jezyka programo-
wania wyzszego poziomu i kierowalem sie
tylko tym, by system ten byl jak najbardziej
przyjazny uzytkownikowi (w pierwszym
rze¢dzie autorom).

Ramos: Ostatnig wersjq tego jezyka, jak
sig nie myle byla wersja 3.0. Czy moze miata
powstaé jakas nastepna wersja?

BR: O ile pamigtam ostatnig wersja byt
system WB 3.2. na cartridge’u. Byla juz wersja
na tyle ,doskonalg” z naszego punktu widze-
nia, zZe nie przewidywalem dalszego jej roz-
woju. Tym bardziej, ze system zajmowal juz
calg pojemnos¢ EPROMu 32 kB.
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Ramos: Tworzgc Warsaw BASIC we
wczesnych latach 80-tych takie cos jak nowy
system, trzeba bylo znac dobrze architekture
komputera, posiadac odpowiednig dokumen-
tacje czy posiadac programy pomocne w two-
rzeniu czegos takiego. Skgd w tych czasach
Pan posiadat to wszystko.

BR: Juz wczes$niej wspomniatem, ze na
poczatku dysponowatem mikrokomputerem
VIC 20 z instrukcja uzytkownika, w ktorej
byt wykaz instrukcji mikroprocesora 6502.
Eksploracja systemu operacyjnego polegata
zatem na wykonywaniu z poziomu BASICu
instrukcji PEEK i zapisywanie wyniku w ka-
jecie. Nalezy tez wspomnie¢, ze przez kilka
lat nie mieli$my ani monitora (funkcje te
pelnit telewizor), ani drukarki, ani tez stacji
dyskow (byl tylko magnetofon). Za to bylo
duze zauroczenie tym mikrokomputerem,
gdyz praca polegajaca na odkrywaniu jego
tajemnic dostarczata duzo adrenaliny.

Ramos: To naprawde mréwcza praca.
Obecnie nikt bez mapy pamieci C64 nie wy-
obraza sobie tworzenia na tym komputerze.
Byt Pan przez cztery lata dyrektorem Fun-
dacji Edukacji Technologicznej (FET) czym
zajmowala si¢ ta fundacja i co miata ona
wspolnego z Commodore lub Amigg?

BR: Fundacja byta zatozona w koncu lat
80-tych ubieglego wieku przez grupe dzia-
taczy mlodziezowych, ktérej dziatalnosé
byta wspierana przez dostawce do PEWEXu
mikrokomputeréw Commodore. Fundacja
miata wspomagaé sprzedaz tych mikro-
komputeréw w Polsce przez przygotowanie
m.in. instrukcji uzytkowania mikrokompu-
tera i peryferiow w jezyku polskim. Sponsor
przez kilka lat wspierat dziatalno$¢ Funda-
cji réwniez finansowo. Fundacja nadwyzki

finansowo - sprzetowe przeznaczala na cele

charytatywne. Organizowala réwniez wy-
stawy sprzetu Commodore (np. w Muzeum
Techniki w Warszawie) i uczestniczyla
w innych wystawach i konferencjach pos$wie-
conych technice komputerowej. Z Funda-
cji, po wyczerpaniu zasobéw finansowych,
odeszli pierwsi zalozyciele i propozycje
kontynuowania jej dzialalnosci otrzymat
Krzysztof Gajewski. I wtedy, by mozna byto
kontynuowac¢ dziatalno$¢ Fundacji niezbed-
ne bylo zdobywanie $rodkéw finansowych
na jej dziatalnos¢.

W Fundacji zaczeto zatem powadzié
sprzedaz oprogramowania i literatury, po-
czatkowo oprogramowania wykonanego
przez K. Gajewskiego i B. Radziszewskiego.
Z biegiem czasu krag autoréw zaczal sie
poszerza¢. Fundacja na podstawie umow
zaczela wyplaca¢é autorom honoraria.
W pewnej chwili Krzysztof Gajewski prze-
szedl do spotki ISR i mnie powierzono kie-
rowanie zarzagdem Fundacji.

Ramos: W tych czasach, kiedy w Polsce
triumf Swiecit komputer Commodore 64,
a na zachodnie rynki wchodzity komputery
16-bitowe to tworzenie na komputer 8-bitowy,
z punktu widzenia zachodnich firm bylo bez-
celowe. Jak ludzie z zachodu podchodzili na
takich wystawach do prezentowanych przez
Fundacje zastosowarn mozliwosci C64 do ce-
low bardziej praktycznych niz gry?

BR: Praktycznie dos¢ szybko okazalo sie,
ze tworzenie czegokolwiek na Commodore
64 czy poiniej na Amige byto zajeciem ni-
szowym. Sam myslalem po zdobyciu Com-
modore 64, ze jest to w moim zyciu pierwszy
i ostatni komputer. Ale zycie lubi platac fi-
gle. Juz pierwsze wersje WB i bazy danych
zainteresowaty dostawce C64 do Polski. On
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wiedzial, ze same komputery bez oprogra-
mowania, instrukcji i literatury w jezyku
polskim sa produktem trudno zbywalnym.
Dlatego wspieral taka dzialalno$¢ i dzieki
temu dos$¢ szybko miatem PC’ta z twardym
dyskiem okoto 40 MB i procesorem chyba
4.75 MHz. Inng postawe reprezentowali
polscy decydenci, ktérzy promowali zakup
jakiego§ mikrokomputera do Skladnicy
Harcerskiej. Oni méwili: mamy juz mikro-
komputer - teraz czas zajac si¢ jego oprogra-
mowaniem. Niestety bylo juz za pdzno. Ini-
cjatyw w tym czasie na szczeblu rzadowym
réowniez nie oceniam zbyt dobrze. Commo-
dore 64 wraz z kilkoma innymi mikrokom-
puterami przedstawialem na mini wystawie
w  Urzedzie Rady Ministrow jednemu
z wicepremier6w. Relacjonujac ten fakt nie-
zbyt dokladnie mozna powiedzie¢, ze skon-
czylo sie to podjeciem decyzji o produkcji
polskiego mikrokomputera 8-bitowego we
Wroctawiu w obudowie od instrumentu
muzycznego, ktérego zywot nie byl zbyt
dlugi. Sam nieoficjalnie testowalem jeden
z pierwszych polskich wroctawskich mi-
krokomputeréw ,,szkolnych” i wiem ile byto
z nim problemoéw.

Ramos: Jak odbywalo si¢ zdobywanie
oprogramowania do sprzedazy od innych
twércow? Czy Fundacja gdzies oglaszala, ze
kazdy kto stworzyl jakies oprogramowanie
moze liczy¢ na sprzedaz?

BR: W pewnym okresie czasu do$¢ re-
gularnie uczestniczyliSmy na gieldzie przy
Grzybowskiej, gdzie byly rozdawane ulotki
na temat dostepnego, poczatkowo w FET,
a pozniej i w BIW oprogramowania, literatu-
ry i oczywiscie przy okazji zapraszaliémy po-
tencjalnych twércéw do wspdtpracy. Jezdzi-
lismy samochodem ,maluchem” oklejonym
znakami firmowymi Commodore z adresem
i telefonem Fundacji. Prezentowali$my swoje
wyroby na wystawach. W Warszawie takim
miejscem kilku wystaw bylo Muzeum Techni-
ki w PKiN.

Ramos: Czy oprocz promocji i sprzedazy
oprogramowania na Commodore 64 odbywa-
ta si¢ jakas inna dziatalnos¢ firmy?

BR: Zaczelo si¢ wszystko od C64,
a pozniej doszta Amiga, a juz na poczatku lat
90-tych ubiegtego wieku réwniez PC. Ale to
juz byl schyltek dziatalno$ci BIW. Moze war-
to wspomniec¢, ze jeszcze za czasow FET za
namowa AF (Anvara Fancy) rozpoczeta sie
»produkcja” instrukeji i ksiazek, poczatkowo
na temat Commodore 64, a pdzniej réwniez
i Amigi. Byly to krotkie instrukcje obstugi
komputera i magnetofonu. Autorem szer-
szych opracowan zaréwno na C 64 jak i Amige
byl Marek Pampuch. Byly to m.in. ,,Pierwszy
kontakt z C 647, ,Programowanie w BASI-
Cu”, ,Moja Amiga” itp. Marek byt autorem,

a ja redaktorem i wydawca. Do mnie nalezalo
opracowanie tekstu pod wzgledem ,jezyko-
wym’, sformatowanie tekstu na komputerze
i wydruk na folii na drukarce laserowej. Nie-
stety i tu tez byly problemy. By uzyska¢ do-
bra jakos¢ tekstu w ksigzce nalezalo zrobi¢
wydruk na drukarce w postaci lustra. Aby
uzyskaé taki efekt musialem zmodyfikowa¢
oprogramowanie drukarki laserowej. Do for-
matowania tekstu uzywalem wtedy program
DTP Ventura, ktdry wczesniej przystosowa-
fem po pisania tekstéw w jezyku polskim (lub
importu z ChiWritera). Przede wszystkim
nalezalo dostosowa¢ tzw. kerning liter dia-
krytycznych (odstepy miedzy literami). Jed-
nym z atutéw FET i BIW bylo m.in. to, ze do
wszystkich programoéw byly opracowywane
i drukowane (w systemie jak wyzej) instruk-
cje. Niektore z nich mialy postaé broszury
i zawieraly po kilkadziesiat stron tekstu. Ma-
jac opanowang technike przygotowania tek-
stow do druku, podjelismy probe we wspol-
pracy z wydawnictwem Ind wprowadzenia na
rynek ksigzek dla starszych dzieci. Na pierw-
szy ogien poszta ksigzka pt. Kiki detektyw, do
ktdérej prawa autorskie mialo wydawnictwo
francuskie Hachette. Trzeba bylo zdoby¢
kolejng umiejetnos¢, a mianowicie uzyskaé
z tego wydawnictwa zgode na przettumacze-
nie zjezyka francuskiego na jezyk polskiidruk
w SciSle okreslonym nakladzie. Niestety w
tym czasie nie bylo dobrych kanaléw dystry-
bucji. Byly juz co prawda hurtownie ksigzek,
ale nie byly one zainteresowane jedna ksig-
zeczky za niezbyt wygdérowang cene. Zwykle
na wystawach w hurtowniach Kiki detektyw
byla wystawiana gdzie§ w ,kacie”, albo po
pewnym czasie zupelnie znikala. Nieracjo-
nalne proby dostarczania ksigzki bezposred-
nio do ksiegarn tez nie przynosito efektow,
gdyz zaplate uzyskiwalo sie zwykle po sprze-
dazy, nad ktdrg nie mieli$my zadnej kontroli.
Ksigzeczka ta byta wydana okoto 1990 roku, a
jeszcze dzi§ mozna ja kupié na Allegro w cenie
od 4.00 zl do 9.50 zt (sprzedajacy nie ma nic
wspoélnego z wydawca!). Przy okazji nalezalo-
by wspomnieé o rozpowszechnianiu ksigzek
o tematyce komputerowej. W tym czasie byla
w Warszawie praktycznie jedna ksiegarnia
przy ul. Mokotowskiej (niedaleko Pigknej),
ktéra cze$¢ wynagrodzenia wyplacala bez-
posrednio po dostarczeniu ksigzek. Niestety,
zmniejszanie si¢ zainteresowania mikrokom-
puterami C 64 i Amigg doprowadzilo tez do
znacznego ograniczenia sprzedazy literatury
na ich temat.

Ramos: Wiadomo mi, ze w 1991 w FET
powstat kartridz o nazwie MAX PL. Kto byt
pomystodawcg i twércq tego cartridge?

BR: Wydaje si¢, ze pomystodawca byt
Krzysztof Gajewski, ktory w tym czasie byl
jednym z dyrektoréw ISR, spétka posred-

niczacg m.in. miedzy dostawca z USA (ed.
ISR to International Service Resources, a do-
stawca z USA to firma Fancy Electronics Ltd.)
i PEWEXem w sprzedazy mikrokomputeréw
Commodore w Polsce. Projekt i wykonanie
(software i hardware) spoczywalo na mnie.
Wykonalem kilka egzemplarzy pilotazowych,
a calg produkcja miat zaja¢ sie ISR. Cartridge
MAX.PL byt dolaczany do kazdego sprzeda-
wanego mikrokomputera. Nawiasem moéwigc
nie zarobitlem na tym przedsiewzigciu tyle ile
oczekiwalem, gdyz ISR przejal produkcje nie
wywiazujac si¢ w terminie z zobowigzan fi-
nansowych. A to byl przelom lat 80 tych i 90
tych ubiegtego wieku, kiedy w Polsce ,,szala-
ta” inflacja.

Ramos: Najbardziej jest Pan znany i ko-
jarzony z firmg BIW (Biuro Informatyczno-
Wydawniczne). Jak wyglgdata jej historia
i jak to wszystko si¢ zaczelo.

BR: Na poczatku lat 90-tych ubieglego
wieku, prawie cala dzialalno$¢ Fundacji prze-
chodzita przez moje ,rece” Przygotowanie
do sprzedazy softwar’u i hardwar’u, instrukeji
do nich oraz broszur i ksigzek - kopiowanie,
opracowanie edytorskie, sktad komputerowy,
opracowanie oBRod6éw drukowanych i montaz
(lutowanie) na nich elementéw elektronicz-
nych o malej skali integracji, eproméw (ktére
wczesniej trzeba bylo zapisa¢ odpowiednim
programem), nalezalo do moich obowiazkéw.
Przygotowywalem réwniez opakowania do
produktéw rozprowadzanych przez Fundacje.
Fundacja poza obowiazkiem prowadzenia dzia-
talnosci charytatywnej byta zmuszona skladaé
sprawozdania ze swojej dziatalnoéci, zwotywa¢
zebrania zarzadu itp., nie majac zadnej pomocy
ze strony Sponsorow.

W tym stanie postanowilem zamknacé
dziatalno$¢ Fundacji i cala produkcje prze-
nies¢ do zalozonych przeze mnie firm: Biura
Informatyczno Wydawniczego - Bogustaw Ra-
dziszewski i Synowie oraz do Wydawnictwa
AMBER. Byly to firmy rodzinne. Mialem
duza pomoc ze strony moich synéw.

Ramos: Mato 0s6b wie, Ze pod szyldem tej
firmy oprocz wydania Warsaw BASIC i giet,
stworzyt Pan kilka programéw m.in. Edy-
tor PL oraz kilka rzeczy z hardware C64. Co
w masie tych rzeczy bylo najwiekszym Pana
osiggnieciem i z czego jest Pan najbardziej
dumny?

BR: Niestety, na to pytanie trudno znalez¢é
odpowiedz. W wigkszosci produktow znajdu-
je sie czg$¢ mego zycia. Jest tutaj oczywiscie
Warsaw BASIC z calym zasobem mozliwo$ci
programistycznych jak i wyprowadzaniem
polskich liter (liter diakrytycznych g, ¢ itp.)
na ekran monitora i na papier przez drukar-
ki dostosowane do Commodore (szeregowe
wyprowadzanie) jak i w systemie PC (réwno-
legte wyprowadzenie), cBASE - baza danych
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z elementami arkusza kalkulacyjnego z pod-
stawowym zasobem polecen, typowym dla
baz danych, porzadkujacych zasoby zgodnie
z regulami jezyka polskiego, Edytor PL - ze
slownikiem jezyka polskiego, sprawdzaja-
cym poprawno$¢ ortograficzng tekstow pisa-
nych w jezyku polskim. Stad wida¢ m.in., ze
od poczatku staraliémy si¢ by z Commodore
mozna ,wspolpracowaé” zgodnie z reguta-
mi jezyka polskiego. Kiedy$ uczestniczac
w wystawie i konferencji po$wigconej tech-
nice komputerowej, byl przedstawiany sys-
tem operacyjny komputeréw klasy PDP na-
pisany w PASCALu i referent przepraszal, ze
dostepne na ten temat materialy s napisane
w polskim jezyku komputerowym (tzn. bez
liter diakrytycznych). Kolega (K. Gajewski)
przedstawienie systemu Warsaw BASIC zaczat
od stwierdzenia ,, Nasz system dotyczy kom-
putera najmniejszego - 8-bitowego, ale mate-
rialy na jego temat s3 wydrukowane na tym
komputerze zgodnie z regulami jezyka pol-
skiego” Zupelnie nowym przedsiewzieciem,
jednym z ostatnich na ten temat, byto opraco-
wanie Kontrolera C64 (cartridge) - programu
automatycznie inicjujacego system mikro-
komputera C 64 i uruchamiajacy wskazane
W pamieci zewnetrznej oprogramowanie po
przerwie w zasilaniu. W koncu mniej ,,uzyt-
kowy”, ale za to sprawiajacy wiele satysfakeji
program Dyspozytor zada#.- system czasu
rzeczywistego, ktory znalazt zastosowanie
m.in. w laboratorium metrologicznym przy
automatyzacji procesu legalizacji urzadzen
elektronicznych.

Ramos: W tworzeniu réznych programow
jak i pisaniu ksigzek wspolpracowal Pan
z Krzysztofem Gajewskim. Jak przebiegata
Pana wspélpraca i jak do niej doszlo?

BR: Krzysztof Gajewski po studiach przy-
szedl do pracy w Instytucie Podstawowych
Probleméw Techniki PAN, gdzie ja pracowa-
fem od konica 1959 roku, i po pewnym czasie
przygotowal pod moim kierownictwem pace
doktorskg, ktorg obronil w 1984 roku. Nawia-
sem mowiac, wiekszo$¢ obliczen wykonat na
Commodore VIC 20, a wyniki w postaci zdjeé
z ekranu telewizora zostaly umieszczone
w pracy. I to byl poczatek préb zmuszenia
mikrokomputera Commodore do bardziej in-
tensywnej pracy na wyzszym poziomie.

Ramos: Firma BIW, przez wigkszos¢ uzyt-
kownikéw Commodore 64, byla kojarzona
z tym komputerem, ale mato kto wie, Ze stwo-
rzyl Pan programy na komputery Amiga i PC.
Do czego stuzyly te programy i czy bylo na nie
duze zapotrzebowanie wsrod uzytkownikow
tych komputerow?

BR: Autorami kilku opracowan na ten
temat byli studenci, ktérzy realizowali swoje
prace przejsciowe lub dyplomowe. Progra-

my na te komputery powstaly w ostatnim
okresie dzialalnosci moich firm. W zwigzku
z tym krag uzytkownikow nie byl zbyt duzy.
Zreszta w tym czasie rynek komputerowy za-
czal by¢ monopolizowany przez komputery
klasy PC. Zanim do tego doszto, to na bazie
programu Warsaw BASIC obstugiwany byl
warsztat samochodowy (kalkulacje, rachunki
i prowadzenie magazynu z cze$ciami), kantor
wymiany walut, pracownia geodezyjna, labo-
ratorium metrologiczne itp. W BIW wydawa-
nie rachunkéw i faktur, prowadzenie ksigzki
przychodéw i rozchodéw oraz monitorowa-
nie stanu magazynu cze$ci, programow i ksig-
zek powierzone byto Commodore 64.

Ramos: Swojej ofercie BiW miata duzo
programoéw, tworzonych przez mitosnikow
komputerow C64 i nie tylko. Czy byto duze
zainteresowanie produktami BiW? Jaka
byta sprzedaz i czy byla oplacalna, aby
utrzymac firme?

BR: Moze nie odpowiem wprost. Byl pe-
wien okres czasu, gdy codziennie wysytali-
$my kilkanascie paczek (w duzej mierze byla
prowadzona sprzedaz wysylkowa), czasami
kilkadziesigt. C6z praca w tzw. budzetéwce
wystarczata w tym czasie na przezycie. Dzieki
moim firmom i zarobionym w nich ztotéw-
kom ogladalem transmisje z obrad Okragtego
Stolu na kolorowym telewizorze, a moja zona
zaczela prac¢ korzystajac z pralki automatycz-
nej firmy POLAR.

Ramos: Wedtug uzytkownikéw C64
sprzedawane tam gry nie byly najwyzszych
lotéw. Jakie byly kryteria przyjmowanych
produkcji do BIW?

BR:
w Fundacji, a p6zniej w BIW byly tworzone

Programy rozpowszechniane
przez amatoréw - entuzjastow mikrokom-
puteréw. W zwiazku z tym podstawowym
kryterium byto poprawne, zgodne z instruk-
cjg ich dzialanie.

Ramos: Z tego wynika, ze kazdy kto stwo-
rzyl ciekawy program na komputerze mogt sie
z Panem skontaktowac i mogt liczy¢ na wyda-
nie przez BIW swojej produkcji? Nie obawiat
si¢ Pan, ze ludzie bedg nie uczciwi i bedq pod-
sylaé nie swoje produkcje?

BR: Oczywiscie, kazdy mégl wyda¢ swoje
opracowanie. Wydaje si¢, ze ,,podstawienie”
cudzego opracowania nigdy si¢ nie zdarzylo.
Zawsze autor musial zaprezentowac swoj wy-
réb. Poniewaz sam tworzylem oprogramowa-
nie, to mialem ulatwione rozpoznanie ewen-
tualnego plagiatu. Temu celowi stuzyly takze
recenzje w Bajtku i Commodore & Amiga.

Ramos: Moze Pan nie pamieta, ale
w 1994 roku nie jaki Zdzistaw Butka wydat
kilka chwalonych przez pismo C&A progra-
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méw na C64, ktére okazaly si¢ plagiatami.
W opisanych programach zmienit nieco szate
graficzng i wszystkie teksty angielskie na pol-
skie. Dopiero interwencja czytelnikéw pisma
pomogla wykry¢ oszustwo. Dystrybutorem
tych programéw byl wlasnie BiW. Pamieta
Pan taki incydent?

BR: Wydaje mi sie, ze takiego incydentu
nie pamietam i nie pamie¢tam autora o na-
zwisku Butka. Jesli gdzie$ przewinat sie taki
autor, to byl on o tyle nieznaczacy, ze nie od-
notowalem tego faktu. (red. dla ciekawych
odsylam do numeru C&A nr 10 z roku 1994
do strony 28).

Ramos: Czy oprocz komputeréw Amiga,
C64 i PC, myslal Pan aby zajqg¢ si¢ dystrybu-
cjg oprogramowania na inne komputery?

BR: Praktycznie rzecz bioragc nigdy nie
myslalem powaznie o dystrybucji oprogra-
mowania. Mnie interesowalo przede wszyst-
kim tworzenie oprogramowania. I mys$lalem,
ze jak opracowatem co$ ciekawego to powi-
nien si¢ znalez¢ kto$, kto zajmie si¢ dystrybu-
cja. I od tego zaczynalem. Ale skonczylo si¢
to niepowodzeniem. Pierwsza umowe na roz-
powszechnianie wyrobéw KGe&BR (Krzysztof
Gajewski i Bogustaw Radziszewski) podpisali-
$my z firma komputerowa w Bydgoszczy (ho-
norarium nasze miato wynosi¢ ,az” 5% ceny
sprzedazy!?). Pewna liczbe naszych wyrobow
dostarczyliSmy, ale pomimo interwencji ani
zlotéwki nigdy nie otrzymali$my. I to byla
chyba gléwna przyczyna pomyslenia o dys-
trybucji. Zresztg inna préba znalezienia dys-
trybutora tez zakonczyla sie fiaskiem. Tym
razem byly to Katowice. Dystrybutor nasze
wyroby bral w ,komis” i zamiast je sprze-
dawa¢, wypozyczal za oplata nasze wyroby,
ktére uzytkownik po skopiowaniu zwracal.
W ten sposéb pomimo obrotéw ,,stan maga-
zynu nie ulegal zmianie”, Zdjecie tego dystry-
butora (przy jakiej$ okazji byt z nim wywiad
by¢ moze w Trybunie Ludu) przez kilka lat wi-
siato w naszym pokoju z podpisem ,,Tego Pana
nie obstugujemy”. Wymienione przypadki do-
tyczyly programow na kasetach. W ostatnich
latach dzialalnos$ci mialem sygnaly, ze zacze-
to m.in. w Krakowie kopiowa¢ réwniez car-
tridge. Jeszcze w czasach Fundacji w naszych
ulotkach mozna bylo przeczyta¢ ,Nasza liste
zlodziei otwiera OSKAR Sp. zo.o.(patrz oglo-
szenie catostronicowe m.in. a C&A). Firma ta
kopiowata Pierwszy kontakt z komputerem,
a aktualnie sprzedaje m.in. cBASE” By¢ moze,
ze rozpowszechnianie tego typu informacji
o nieuczciwych firmach bylo powodem na-
pasci na mnie kilku uzbrojonych w metalowe
rurki bandytéw. Dzigki sprzyjajacym okolicz-
no$ciom - mate pomieszczenie BIW i w za-
siegu reki krzeslo z litego drzewa - udalo sie¢
wyj$¢ z tego zdarzenia z kilkunastoma szwami
i zlamanym paliczkiem. Napastnicy nic nie
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mowili, takze do dzi$ nie jestem pewien czy
powodem tego byla tylko moja walka ze zto-
dziejami wlasnosci intelektualnych, ktérych
eufemistycznie nazywano w owych czasach
piratami.

Ramos: Moze pamieta Pan, co bylo naj-
wigkszym hitem sprzedazy z oferty produk-
tow BIW?

BR: W owych czasach wszystko co bylo
opracowane w jezyku polskim byto w jakim$
sensie hitem. Ale tak bardziej powaznie mo-
wiac, wydaje sie, ze byl to zestaw programow
z pogranicza programéw uzytkowych i gier o
nazwie Groch z kapusta. Autorem byl entu-
zjasta C 64 z Bialegostoku. (red. autorem tych
programéw jest B. Zeszko)

Ramos: W magazynie Commodore &
Amiga czesto odbywaly sie recenzje produk-
tow z oferty BIW. Jak odbywala sie wspot-
praca z tym pismem i czy mialo to pozniej
wplyw na sprzedaz opisanych produktow?

BR: Z redakcjami Commodore & Amiga
oraz Bajtkiem od poczatku (juz w czasach
FET) mialem dobre kontakty, ktére pozwo-
lity mnie i Krzysztofowi pozna¢ m.in. smak
zawodu ,dziennikarskiego” ZobowigzaliSmy
sie przygotowywaé do kolejnych numeréw
Bajtka seri¢ publikacji pod gléwnym tytutem
»Przedstawiamy Warsaw BASIC”. Inauguracja
byla w drugim numerze Bajtka w 1988 roku.
PostanowiliSmy zrobi¢ co$ nowego i przy-
stepnego dla $rednio zaawansowanych uzyt-
kownikéw Commodore 64. W zwiazku z tym,
czasami oddawaliémy material do redakeji
w ostatniej chwili. Przedstawilismy w 9 kolej-
nych publikacjach nastepujace problemy: jak
rozbudowac¢ interpreter?, petla interpretera,
organizacja pamieci, o przerwaniach i nie tyl-
ko, wlasne znaki, procedury w systemie WB,
przetwarzanie wielu programéw z podzialem
pamieci, wywolanie procedury.

Co si¢ tyczy recenzji wydawanych w FET
i BIW programéw i ksiazek, to wydaje sie,
ze korzys$¢ z tego byla obopélna. Informacja
o naszych produktach docierata do szerokiej
rzeszy uzytkownikéw komputeréw, a Bajtek
czy Commodore & Amiga miaty material, kto-
ry wypelniat ich ramy. Zreszta w tych pismach
ukazywaly si¢ ogloszenia Fundacji, a pozniej
BIW informujace bardzo krétko o dostepnym
oprogramowaniu i literaturze

Ramos: Wszystkie produkcje zamiesz-
czone w ofercie BIW to produkcje polskie.
Zdarzylo sig, aby ktos z zagranicy chciat co$
sprzedac do patiskiej firmy?

BR: Nie pamigtam takich przypadkéw.

Ramos: Wsréd zamawiajgcych produkty
z oferty firmy byly moze osoby z zagranicy?
BR: Kilka egzemplarzy Warsaw BASIC

znalazlo si¢ za granica troche przypadkowo,
przy okazji pobytu entuzjastow C 64 w Polsce.
Skrécona instrukcja do tego programu byla
dostepna rowniez w jezyku angielskim.

Przy okazji mozna wspomnieé, ze byt
réwniez program Edytor SU. Byl to edytor
tekstu na cartridge’u catkowicie zgodny z Edy-
torem PL, ale przestrzegajacy reguly jezyka
rosyjskiego - cyrylica na ekranie i na papierze
ze slownikiem sprawdzajacym poprawnosé
ortograficzng tekstow pisanych w jezyku ro-
syjskim. Matryca slownika byla na dyskietce
i kazda dyspozycja sprawdzenia poprawno-
$ci tekstu byla pretekstem do uzupelniania
(rozbudowy) slownika o nowe poprawnie
zapisane wyrazy. Jesli pojawial sie wyraz, kto-
rego nie byto w stowniku system proponowat
uzytkownikowi dwie mozliwosci: wlaczy¢
taki wyraz do stownika lub pominaé. W prze-
ciwienstwie do Edytora PL, rozpowszechnia-
ny z Edytorem SU stownik nie zawieral zbyt
wielu wyrazéw. Pierwsze wyrazy do stownika
Edytora PL trafily przy okazji przygotowania
do wydania w 1989 roku ,Jak rozbudowaé
interpreter” przez Stoteczny Osrodek Elektro-
nicznej Techniki Obliczeniowej (250 stron)
w postaci ,ready to print”. Nie bedac zawo-
dowymi korektorami, pomimo kilkakrotnego
czytania przeze mnie i wspo6lautora Krzysztofa
Gajewskiego, nasz stownik wykryt okoto 100
réznego rodzaju bledéw (zgubione lub prze-
stawione litery, brak spacji, zbyt wiele spacji
itp.). Sprawdzanie wszystkich tekstéw dopro-
wadzito do tego, ze w ostatnim czasie stownik
ten zawiera ponad 30 tysiecy wyrazow.

Ramos: Co bylo przyczyng upadku firmy?
Czy duza rola piractwa w tym okresie, a moze
malto juz optacalne tworzenie legalnego opro-
gramowania dla lepszych komputeréw typu
Amiga, PC?

BR: W latach 1995 - 1996 stanagtem przed
problemem ,,w co si¢ bawi¢”: czy prowadzi¢
i rozwija¢ swoje firmy (bedac w kregu dra-
pieznego biznesu), czy tez zintensyfikowa¢d
prace naukowa (cisza i spok¢j). Wybratem
prace naukowa i zaczalem ,wygasza¢” dzia-
falno$¢ gospodarcza. Lutownice zawiesilem
na kotku. Aby zbyt wczes$nie nie wyprzedac
moich wyrobéw, ceny niektérych produktow
byly kilkakrotnie podwyzszane. Takie poste-
powanie nie ustrzeglo mnie jednak przed cal-
kowitg wyprzedaza. Kilka lat temu na Allegro
odkupitem m.in. cartridge Edytor PL.

Piractwo znacznie wcze$niej wymusito na
mnie poznanie tajemnic hardwar’'u. Bedac z
wyksztalcenia matematykiem musiatem na-
uczy¢ sie elementéw elektroniki i automatyki.
Zaczalem zapisywac programy w EPROMuch
i umieszczaé je wraz z innymi elementami na
specjalnie zaprojektowanych oBRodach dru-
kowanych. Zamkniete w specjalnych pudet-
kach nazywane byly cartridge’ami.

Ramos: Ma Pan moze w posiadaniu na-
dal komputer Commodore?

BR: W swoim archiwum mam mikrokom-
putery: Commodore PET, VIC 20, Commodore
64 (stary i nowy), Amige 500, Amige 3000 oraz
monitory, magnetofony i stacje dyskéw i tro-
che¢ oprogramowania.

Ramos: Duzo ludzi nadal pisze rozine
produkcje na komputery firmy Commodore,
uwaza Pan Ze kiedys zainteresowanie tymi
komputerami catkowicie minie?

BR: Niestety nie znam aktualnej pro-
dukcji oprogramowania zwigzanej z C64
i w zwigzku z tym nie znam ich ,wagi”. Ja
zaczynalem w czasach, gdy nie bylo pod-
stawowego oprogramowania z instrukcja-
mi w jezyku polskim. Stad zainteresowanie
oprogramowaniem uzytkowym, pisanym
w pierwszej chwili na potrzeby wlasne, poz-
niej réwniez na potrzeby innych.

Ramos: Z perspektywy lat, jak Pan wspo-
mina lata spedzone przy C64 jako programi-
sta i biznesmen?

BR: To byl pigkne czasy. W mlodosci,
w czasach ostatnich lat szkoly podstawowe;j
i pierwszych klas szkoty $redniej, budowalem
sobie krysztatkowe radioodbiorniki. Wszyst-
kie elementy, poza krysztatkiem, kondensa-
torem o zmiennej pojemnosci i stuchawkami
byly wlasnej roboty. Wtedy tez uczylem sie
lutowania elementéw w oBRodach elektrycz-
nych. Po uplywie prawie 30-lat, otwierala si¢
perspektywa podobnych dzialan, ale na wyz-
szym poziomie. Wydaje sie, ze najwigksza
satysfakcja bylo to, ze wielu uzytkownikéw
C 64 z wlasnej woli wykladalo pienigdze by
kupi¢ niektére z moich wyroboéw. To byla
nagroda za noce spedzone przy komputerze
przy poprawianiu programdéw pisanych w
kodach maszynowych, majac ciagle nadzie-
je, ze jesli wprowadze ,jeszcze te poprawke’,
to program zacznie juz dziala¢. I na takich
oczekiwaniach mijal czas. Poziom adrenaliny
coraz bardziej podnosit sie, ale na szczescie
w rozsadnym czasie udawalo si¢ wiele projek-
tow zakonczy¢. Pamietam jednak przypadek,
gdy w programie Dyspozytor zadan udalo si¢
catkowicie osiagna¢ cel po rocznych poszuki-
waniach bledu. Majac to na uwadze méwitem
zamykajac dzialalno$§¢ moich firm, ze nikt
i nic mnie w Zyciu tak nie upokorzylo jak
Commodore 64. Dlatego byt to jeden z naj-
lepszych incydentéw w moim dlugim zyciu
zawodowym (pracuje juz ponad 50 lat).

Ramos: Tym ostatnim pytaniem dobie-
glismy do korica tego wywiadu. Dzigkuje, Ze
poswiecit Pan czas i opowiedziat kilka cieka-
wych historii z dawnych lat.

Wywiad przeprowadzil Ramos



W dniach 17-19 wrzesnia odbylo sie
w Czeladzi comodorowskie party, na kto-
rym pojawilo sie kilku redaktorow naszego
magazynu. Podobnie jak poprzednim razem
(raport w C&A Fan Nr 5), miejscem spotka-
nia bylo Centrum Rozrywki i Kultury Traffic.
Haslem przewodnim party bylo ,,4th level of
Evil. O tym, Ze impreza si¢ w ogole odbe-
dzie bylo juz wiadomo w trakcie (lub tuz po
zakonczeniu) edycji nr 3. Podobnie jak wow-
czas, party ,,doczekalo si¢” firmowych koszu-
lek, ktérych autorem byl - tak jak w zeszlym
roku - Odyn. To wspaniala pamiatka, ktora
kiedys$ bedzie mozna pokaza¢ swoim wnu-
kom. Cena wstepu na party to 50 zl, jednak
jezeli kto§ wykupil bilet wczesniej, zaplacil
tylko 39,99 zl. Gléwnymi organizatorami im-
prezy byli jak zwykle Raf i Volcano.

I tym razem ludzie nie zawiedli, cho¢
moglo przyjecha¢ ich znacznie wigcej. Z obli-
czen organizatoréw wynika, ze byto ich nieco
ponad 70, co nie jest zlym wynikiem jak na
warunki polskich imprez komputerowych.
Pierwszy dzien nie byt specjalnie szczegélny.
Wiekszo$¢ przybyltych rozkladata sprzet, szta
do pobliskiego baru albo do sklepéw zaopa-
trzy¢ sie w jedzenie i jakie§ mocniejsze trunki.
Tak to wygladato az do pdéznych godzin popo-
tudniowych, kiedy na impreze dotarta juz spo-
ra liczba oséb. I znowu zaczely si¢ powitania
oraz wspominania dawnych dobrych czaséw,
gdy to C64 rzadzito demosceng. Dowiedzieli-
$my sie tez, ze w sobote po poludniu ma odby¢
sie obok klubu konkurencyjna impreza, a to
z okazji 150-lecia dzielnicy Czeladzi - Piaski.

W dalszej czeéci dnia odbyta sie prezenta-
cja karty muzycznej do C64 o nazwie SwinSID,
ktérg prowadzil autor urzadzenia, Swinkels.
W czasie prezentacji mozna bylo poznaé bu-
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dowe karty, sposéb jej montowania w C64
oraz sprawdzi¢, jak radzi sobie z odtwarzanie
muzyki z tego komputera. Stycha¢ bylo opinie
w rodzaju: ,,po co taka karta, skoro w C64 jest
SID?”. Dalo si¢ uslysze¢, ze emulacja to nie to
samo, co oryginalny SID. Sam projekt nie po-
wstal tylko z my$la o tym, ze kiedy$ zabraknie
SID6w i bedzie je wéwczas mozna zastapié
SwinSIDem. Oprécz znanego juz potencjatu
SIDa, karta ta ma réwniez swoje wlasne moz-
liwosci, ktére mozna wykorzystaé¢ w urzadze-
niach typu MIDIbox.

W piatek przybylo okolo 50 0séb, co moz-
na uzna¢ za duzy sukces. Nie liczac Polakéw
przybytych z zagranicy, tj. Bookera, Leminga,
Sudiego i Splatterpunka, na party pojawil si¢
takze angielski muzyk Conrad, dla ktdrego -
jak si¢ okazalo - byla to pierwsza tego typu
impreza w zyciu. Pod wieczor miejscowi poje-
chali do doméw na nocleg, aby powrdcic kolej-
nego dnia. Na dobra sprawe impreza zaczeta
sie rozkreca¢ wlasnie w sobote, kiedy na party
przybyto znacznie wigcej 0séb.

W sobotnim dodatku do Dziennika Za-
chodniego - Zaglebie ukazata si¢ wzmianka
o imprezie, ktéra wzbudzila ogélng weso-
fo§¢ wsrdéd partyzantow. Przeczytajcie sami:
~Wczoraj Czeladz wypetnili fani starych kom-
puteréw 8-bitowych Commodore 64. Trzecia
edycja Silesia Party 4, do Centrum Rozrywki
i Kultury >Traffic< przy ulicy Trznadla 1, przy-
ciagnela ttumy z calej Europy. Jesli kto$ chcial-
by do nich dofaczy¢, nie ma problemu (...)"
W dalszej czgéci czytamy: ,,Na czeladzkich uli-
cach pojawita si¢ juz wczoraj zaskakujaco duza
liczba samochodéw marki FSO, a w kazdym
z nich znajdowal sie komputer z lat 80 (...)".
Z tego, co mi wiadomo, milosnikéw FSO nie
bylo duzo, bo raptem jedna osoba, ktéra byt

of

sam organizator Raf. To pewnie jego polonez
robit za tlum innych samochodéw. Wynika
z tego, ze prasa ktamie :)

Podczas gdy jedni dopiero co przyjechali

na impreze, niektérzy - jak Komek, przedsta-
wiciel magazynu Komoda - musieli juz zmykac
do domu. Jak sam méwi: ,,Moim zdaniem Sile-
sia Party 4 to udana impreza, przede wszystkim
fajny klimat oraz sympatyczni ludzie. Szkoda,
ze bylem tylko z pigtku na sobote. Mam na-
dzieje, ze na SP 5 nadrobi¢ zaleglosci”. Jako
ciekawostke podam, ze Komek, chociaz byt
tylko jeden dzien, zaplacil za calos¢, jednak -
jak sam podkresla — nie ma to znaczenia.

Impreza rozkrecita sie na dobre od sobot-
niego popotudnia, a to za sprawa crazy compo
zorganizowanychprzezRafa. Pierwszetegotypu
compo polegalo na przeciaganiu ling poloneza,
w podobny sposéb jak to robig na zawodach
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strongmen.  Chetnych
do zabawy nie brakowalo. Pierwszy sprobo-
wal swoich sit Data. Przetarl on szlaki innym,
ktorzy mogli pézniej czerpaé z jego doswiad-
czen i podpowiedzi. Zaréwno publicznosé, jak
i osoby biorace udzial w tym konkursie dobrze
sie bawili. Zwyciezca okazal sie Klax, ktéry
w ciagu 11 sekund bez problemu przeciggnat
poloneza. Po zakonczeniu compo odbyta si¢
projekcja produkcji scenowych z PC w tréjwy-
miarze. Organizatorzy postarali sie o okulary
3D i mozna bylo podziwia¢ ciekawe demka
zrobione w tej technice. Gdzie$ okolo 16.00
lub troche pdzniej odbylo sie nastepne crazy
compo. Polegalo na wypiciu w jak najkrétszym
czasie 1,5 | gazowanej wody mineralnej. Wy-
gral Klax i bylo to jego drugie wygrane compo
na tym party.

Jezeli chodzi o goéci na party, to dodam
jeszcze, ze pojawili si¢ znajomi ze sceny ami-
gowej: Azzorek i Kamil, organizatory zlotu
amigowcOw o nazwie SAP. Zawitala nawet lo-
kalna telewizja, TV Czeladz, ktéra chciala na-
kreci¢ reportaz z imprezy. Kamerzysta filmu-
jacy impreze nie chcial tak naprawde pokazac,

w jakich warunkach bawia si¢ ludzie,
robigc ujecia bardzo wybidrczo. Garnki, w kto-
rych gotowal Warlock niestety nie pojawig si¢
w TV, podobnie jak butelki, ktére walaly si¢
po sali. Z tego wynika, ze telewizja pokazuje
tylko wygodne dla siebie ujecia, nie stanowiace
calej prawdy, czyli standard - telewizja klamie
:) Pani redaktor przeprowadzita krétki wywiad
z Rafem, Nitro i V-12, ktérzy jak tylko mogli
najlepiej odpowiadali na jej dziwaczne pyta-
nia. Jak si¢ pdzniej okazalo, material z party
nie zostal wyemitowany, bo zabralo dla niego
miejsca i wazniejsze bylo pokazanie reportazu
z obchodéw 150-lecia dzielnicy Piaski.

Sobota to zwykle czas réznych konkurséw,
przyszedt wigc moment rozpoczecia kompo-
tow. Na pierwszy ogien poszio compo muzycz-
ne. Prac bylo 13, a wigc o jedng wigcej niz rok
temu. Zaskoczeniem dla wigkszosci byta wy-
grana Klaxa, ktory do tej pory na takich impre-
zach nie zajmowal czolowych miejsc, zawsze
bedac gdzie$ z dala (uwazni Czytelnicy z pew-
noscia zauwazyli, ze to juz jego trzecia wygrana
na tej edycji Silesia Party). Drugie miejsce zajal
czotowy muzyk polskiej sceny, Jammer, kto-
ry — podobnie jak w tamtym roku - stworzyt
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muzyke
z samplami. Pojawila si¢ dwojka
ludzi, ktérzy nie byli dotad kojarzeni z mu-
zyka: DJ]. Gruby, bardziej znany jako koder
i raczej poczatkujacy grafik oraz nowy czlo-
wiek na scenie — K7. Tym razem organizato-
rzy odeszli troche od restrykcyjnego dotad
standardu kompozycji i mozna byto na compo
zaprezentowac aranzacje jakiej$ znanej muzyki

lub po prostu cover.

Po muzyce przyszedl czas na grafike. Na
konkurs wystawiono ogélem 15 prac, tj. o 4
mniej niz rok temu. Dla wielu okazato si¢ zasko-
czeniem, ze drugie miejsce na gfx compo zajat
grafik z Atari, znany jako Piesiu. Jak to zawsze
bywa na takich konkursach, zawsze pojawiaja
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sie grafiki stworzone dla kawalu, ktére maja na
celu rozbawienie zgromadzonej publiki. W tym
roku wygrat Carrion, ktéry ostatnio jest jednym
z najbardziej produktywnych grafikéw na pol-
skiej scenie. Wysokie, bo az 4 miejsce Sebaloza
warte jest odnotowania, bo od bardzo dawna
ten grafik nie byl tak dobrze notowany na im-
prezach, w ktérych bylo duzo dobrej grafiki. Nie
odbylo si¢ bez malego incydentu. Jedna praca
na compo, w tym przypadku Joodasa, zostata
dostarczona bez dolaczonej wyswietlarki, ale
organizatorzy poszli autorowi na reke i dopusci-

li ja do konkursu, odpalajac grafike z peceta.

Po grafice przyszla pora na 4KB intra. Wy-
stawionych zostalo 5 prac, wérdd ktorych wybi-
jaly sie pierwsze trzy pozycie. Wygral bezapela-
cyjnie Stilgar / Albion Crew swoim produktem
o nazwie 2. Drugie miejsce to 512Beeporgy
autorstwa Nitro / Black Sun. W 512 bajtach Ni-
tro pokazal, ze da sie na C64 odtwarza¢ muzyke
z beepera ZX Spectrum bez uzycia SIDa. Wada
tej metody jest to, ze strasznie pochtania czas
pracy procesora i nie ma juz miejsca na nic in-
nego. Na dodatek jest to tylko 1bitowa muzyka.

Niestety demo compo totalnie wiekszos§¢
0s6b rozczarowalo. Nie ma jednak co si¢ dzi-
wi¢, zwazywszy ze w niedlugim czasie miato
odby¢ sie party w Holandii i kilku ludzi tam
sie wybieralo. Wiadomo, ze tam bardziej warto
pokaza¢ demo swojej grupy niz u nas w kraju.
Do konkursu zgloszone zostaly dwie produk-
cje. Pierwsza to animacja Zolnierza z pece-
towskiej gry Wolfenstein grupy Elyta o nazwie
Wolf4k. Moim zdaniem powinna by¢ troche
lepiej dopracowana, ale takie sg juz produkty
grupy Elyta. Drugie demo bardziej zastuguje
na uznanie. Trzeba zaznaczy¢, ze zostalo ono
ukonczone dopiero na party. Grupa Tropyx
w swoich demach niczym nowym nas nie za-
skakuje, bo nie ma w nich nowych matema-
tycznych efektéw — sa to dema w starym stylu

polskich produkeji z poczatku lat 90-tych XX
wieku. Demo powstalo z okazji 15-lecia grupy
i to ono wygrato compo.

Trzeba wspomnie¢, ze bylo jeszcze sam-
ple compo, w ktérym wzial udzial tylko V-12
utworem ,,Gdzie Jest Krzyz” i oczywiscie to
on wygral. Odbylo si¢ tez organizowane tylko
w Polsce 2SID, w ktérym wzigty udzial 3 utwo-
ry. Zwyciezcg okazat sie Randall.

Impreza udata si¢ i ludzie pozytywnie si¢
o niej wypowiadali. W sumie pojawilo si¢ oko-
fo 70 osob, ktére wpadly nawet na chwile, aby
moc si¢ przywita¢ ze znajomymi, jak chocby
MrMat. Oficjalnie zarejestrowanych bylo 62
gosci, co jest dobrym wynikiem.

Podzigkowania nalezg si¢ Sebalozowi za
sponsoring party oraz organizatorom, ktorzy
stworzyli naprawde fajng impreze. Oczywiscie
podzigkowac trzeba takze tym wszystkim, kto-
rym chcialo sie przyjecha¢, bo obecnie na tego
typu imprezy przyjezdza juz mato oséb.

Za rok spotykamy sie znowu. Jak méwi Raf
w jednym wywiadzie: ,O co chodzi? Gléwnie
o to, zeby si¢ bra¢ komodorowska zebrala, po-
kazala co potrafi i dobrze przy tym bawita..”.
Trzeba przyznad, ze ten cel udalo si¢ osiggnaé
w 100 procentach.

Wasz reporter
Ramos

Wiecej informacji o imprezie mozna zna-
lez¢ na stronach: http://c64scene.pl/viewtopic.
php?p=10745#10745
http://riversedge.pl/silesia_party 4

A oto wyniki z kompotéw:
- poltora litra mineral compo lub inaczej
obcigganie minerala:
1) Klax
2) Data
3) V-12
- obciaganie poloneza:
1) Klax 11s
2) Volcano, Raf, Nightrider 13s
5) Kisiel 19s
6) Nitro 21s
7) Splatterpunk 24s
8 ) Data 40s

Wyniki:
Music compo:
1. 4th Level of Evil / Klax (200)
2. Still Floateeng / Jammer (193)
3. Electro Mechanica / Jan Harries (185)
4. The Beat Bizarre / Randy (184)
5. Darling Grease / Conrad (177)
6. Frozen Nipples / Leming (156)
Lullaby for Violaine / Randall (156)
8. Eros n Psycho / Rio (155)

9. Lampa i sofa / Surgeon (155)

10. Not the Last One / Voyager (148)

11. The Incredible Hulk Theme / DJ Gruby
(128)

12. Indie / Olek (110)

13. Heniek / Vegeta (95)

2 SID compo:

1. Respublika Kazantip / Randall (196)
2. Stereo Pendejo / Booker (188)

3. Mothafucka / Surgeon (186)

Sample compo:
1. Gdzie jest krzyz / V-12 (193)

Graphic compo:

1. Waiting for Inspiration / Carrion (215)
2. Holy Pilgrims / Piesiu (207)

3. Quest / Questor (188)

4. Dithering Suxx / Sebaloz (187)

5. River Night / Bimber (180)

6. Ganja Vision / Miras (174)

7. Black Tampon / Leming (159)

8. Man / Zielok (142)

9. Puszka / (141)

10. Dark Dragon / Joodas (137)

11. Children of Entropy / Uka (113)
12. Scream 2 / Kenji (105)

13. Still Alive / Raf (103)

14. Slime / Lolita (94)

15. The Unknown / Cobra (89)

4 kB compo:

1.12 / Albion Crew (221)

2. 512Beeporgy / Black Sun (177)
3. 4kb / Miracles (172)

4. Black Hole / Data (143)

5. Chuck Norris / V-12 (106)

Demo compo:
1. No Way / Tropyx (180)
2. Wolf4k / Elyta (119)
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Dzigkuje wszystkim za pochlebne opinie
i wytkniecie nam kilku wpadek. Na szczgécie
jest ich coraz mniej niz w poprzednich nume-
rach. Postaramy sie dostosowaé do waszych
wskazowek i z numeru na numer bedziemy
coraz bardziej pracowa¢ na jakoscig pisma.
Niestety brakuje nam czasu na tyle, aby numer
ukazywal si¢ w miare regularnie. Jesli kto$ czu-
je sie na checiach, to zapraszam do pisania ar-
tykuldw, bo tego nie jest duzo, a kazda pomoc
w postaci nowych artykuléw nam sie przyda.

Tym razem naplyneto kilka pytan oraz wy-
buchta burzliwa dyskusja na forum magazynu,
na ktoére postaramy si¢ odpowiedziec.

Czytajgc nowy numer PPA, znalazlem
opis Patistwa pisma. Zainteresowal mnie
jeden z artykuléw i przeczytalem. Niestety
w czytaniu przeszkadzal mi troche sposob
odmiany nazw wlasnych... Polecam lekture:
pl.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Zalece-
ni..._z_lub_bez_apostrofu inaczej utrudnia
to czytanie, a mi jako dyslektyka dodatkowo
utrudnia Zycie, bo poZniej sam Zle pisze. Dla-
tego prosze uwzglednic ten aspekt, aby nie ro-
bi¢ krzywdy innym czytelnikom.

Dobrze postaramy sie tym zajac i przeka-
za( reszcie redakeji wskazang strone.

Prosze o artykul dotyczgcy drukowa-
nia pod emulatorami C64 (Vice, CCS)
z uwzglednieniem znakéw specjalnych
(sterujgcych) C64.

Takich prosb o dany artykut jest mnostwo,
dajcie nam troche czasu, zanim sie za to zabie-
rzemy. Czasami trzeba poszukaé informacji
lub samemu rozgryz¢é dany uzytek czy pro-
gram i dokladnie go opisaé, zeby pdzniej nie
wyszly bzdury.

Systematycznie wiele osob pyta, kiedy
stworzymy katalog gier C64/Amiga z mozli-
woscia ich pobrania, oceny itp.

Duzego archiwum nie stworzymy, zreszta
takich archiwéw o grach jest mnostwo. Dla
C64 to np. GameBase64, Amiga to np. Le-
monamiga, C+4/16/116 to Plus/4 World. Te
przyklady stron pisane sa z pamigci, co mi si¢
przypomniato. Stworzenie takiego archiwum,
to posiadanie odpowiedniej ilo$ci miejsca na
serwerze, a takiego jak na razie nie posiadamy.
Inna sprawa. Kto si¢ tym wszystkim zajmie?
Stworzeniem odpowiedniej strony, segregacja
czy wrzucaniem gier? Kolejna sprawa, niektore
gry maja jeszcze prawa autorskie i mozna mieé
klopoty za ich umieszczanie na stronie. Posta-
ramy sie zamieszczac tylko te gry i programy,
ktére ukazaly si¢ pod szyldem grupy FanCA.
Jesli chcenie pobiera¢ gry to zapraszamy do
innych archiwdéw, ktérych jest bardzo duzo
w internecie.

Po co wydawaé taki magazyn, skoro w
Polsce fanow komputeréw Commodore czy
Amiga jest bardzo mato?

Jak twierdzi nasz redakcyjny DeTePowiec
Black Light: ,,Jeli nie my to kto” ? Wigkszos¢
0s6b narzeka na brak czasu i przez ta wymow-
ke nic nie robi. Inne osoby méwig, ze to nie ma
sensu i po co tworzy¢ co$ dla garstki oséb. Ta-
kie rozumowanie do niczego nie prowadzi i nie
warto si¢ usprawiedliwiac, tylko trzeba cos ro-
bi¢ i pokaza¢ innym, ze si¢ da. Nasz magazyn,
cho¢ jest niszowym pismem, to ma $ciggalnos¢
z réznych serwerdw na poziomie 2 tysigcy lub
troche wiecej. Jak na pismo niszowe to wcale
nie jest tak zle. Okazuje si¢, Ze malo 0séb tez
wie, ze jeszcze co$ dzieje si¢ w dziedzinie na-
szych kochanych komputerdéw i przez przypa-
dek odkrywajg nasze pismo, co méwi nam, ze
musimy postarac si¢ o wicksza reklame¢ pisma

na sieci, aby dotarto ono do jak najwigkszej
liczby osob. Zalozeniem magazynu jest, ze
mimo uplywu czasu nasze kochane kompu-
terki nadal zyja i kto$ na nie co$ ciekawego
tworzy. Chcemy tez zachowa¢ od zapomnienia
rozne ciekawe wspomnienia, bo ludzka pamieé
czasami jest zawodna. Mamy nadzieje, ze dzie-
ki przeczytaniu naszego pisma, kto$ po latach
znowu zacznie pisa¢ programy lub napisze cie-
kawy artykul. Mamy juz pierwsze oznaki swo-
jego postepowania. Magazyn ,C&A” Games
postuzyt za inspiracje do powstania nowego
pisma o grach na C64, bardzo nam milo sty-
sze¢ taka informacje.

Kto tak naprawde czyta magazyn?

Nie prowadzimy statystyk i nie chce nam
sie tego jako$ specjalnie robi¢. Z docierajacych
do nas informacji, wpiséw na forum, ema-
ili do mnie, rozpigto$¢ wiekowa jest duza. W
wigkszosci czytaja nas ludzie skupieni wokét
forum c64power, c64scene, ppa i kilku innych
mniejszych zwigzanych grami z Commodore
/ Amigi. Oprocz tych oséb skupionych wokot
tych forum i zwigzanych z demo sceng, czy-
taja nas ludzie zupelnie nie zwigzani z zadna
grupa, ani nie tworzacy nic specjalnego na ten
komputer, po prostu s3 to dawni uzytkowni-
cy tych komputeréw. Chca oni poczyta¢ cze-
go$ innego i ciekawego, bo nie wszyscy znaja
jezyk angielski czy niemiecki. To co wychodzi
w magazynie jest dla nich ciekawe i czasami
dostarcza nowych wiadomosci, o ktérych nie
majg pojecia.

Jak wyglgdajg prace nad nowym nume-
rem magazynu? Jak sie tworzy taki magazyn?

Pierwsza rzecz, aby magazyn mogt dziataé
to trzeba zawigzaé zespot redakcyjny. Bez ta-
kiego zespotu, w pojedynke szybko magazyn
upadnie, poza tym wszystkie artykuly pisane
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przez jedna osobe w magazynie beda jedno-
stajne. Do tego dochodzi proszenie si¢ o arty-
kuly innych osob, aby taskawie cos napisali, to
na dluzszy czas kiepskie rozwiazanie. Nie ma
jak staly wlasny zespot redakeyjny. Taki zespot
powinien sktadad sie ze: operatora DTP, korek-
toréw tekstow, armii redaktoréw i naczelnego
(koordynatora calego projektu, ktéry bedzie
gonil ludzi do pracy, zabiegal o artykuly itp. )
oraz Webmastera strony (cztowieka odpowie-
dzialnego za powstanie strony internetowej
pisma). Pismo bez swojej strony i forum to
troche nie na czasie, a poza tym ludzie moga
sie wypowiedzie¢ co sadza o magazynie. Jesli
mamy juz ludzi, ktérzy chca pisaé, to pomy-
sty na nowe artykuly znajdg sie bez problemu,
a jedli nie to kto$ z redakeji moze podpowie-
dzie¢ co$ ciekawego. Naczelny w redakcji de-
cyduje, jak ma wygladaé numer magazynu,
reszta ludzi dostarcza artykuly do kogo$ odpo-
wiedzialnego za korekte. Zanim zabierzemy si¢
za skladanie pisma, trzeba ustali¢ przyblizony
termin nadsylania artykuléw, po tym terminie
nastepuje sklad magazynu. Jednak termin ter-
minem, a czasami zdarza sie tak, ze artykuly sa
dostarczone dopiero po nim.

Czy oprocz wydawania magazynow, gru-
pa ma zamiar tworzy¢ inne produkcje na
komputery Commodore / Amiga?

Grupa FanCA nie jest typowa grupa demo
i od tego sg inne grupy. My jesteSmy nastawie-
ni na podawanie informacji dotyczacych kom-
puteréw spod znaku Commodore, najbardziej
C64 i Amiga. Planujemy wydawa¢ na te kom-
putery gry, poniewaz to one przyciagaja wiek-
sza grupe ludzi do danego komputera. Jednak
do tego celu potrzebni sg pracowici koderzy,
ktorzy chcieliby wydawaé swoje produkcje
pod szyldem FanCA. Jedyny warunek wyda-
nia takiej gry dotyczy poziomu, na jakim zo-
stang one stworzone. Na swoim koncie mamy
trzy produkcje stworzone przez Indyjra na
C64, ktére mimo ze powstaly na programie do
tworzenia gier nie s wcale takie zle. Niestety
z braku etatowego kodera w grupie, nie moze-
my aktualnie zaja¢ si¢ tworzeniem gier, cho¢
checi i motywacja jest.

Redakcja




Za sprawg edytora graficznego do nowego trybu NUFLI, stary tryb graficzny na C64 zwany IFLI przechodzi juz w zapomnienie. Przez wiele
lat IFLI byt traktowany za najlepszy tryb graficzny na C64. Jego najwieksza wada byto migotanie obrazu. Obrazki nie wprawionego grafika,
byly nieczytelne i meczyty oczy, przez co nie mozna ich byto oglada¢. Od prawie 2 lat mozna juz podziwia¢ pierwsze obrazki w NUFLI, ta mata
galeria pokazuje jak rysuja najlepsi graficy w tym trybie. Trzeba sie pochwali¢, ze wsérdd nich sg tez i Polacy.
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25 Years of Yie Ar Kung-Fu - by VETO

Heraklion - by CARRION

Morswiny - by BIMBER

Waiting for Inspiration - by CARRION



