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Od Redakefé

G RU DZI EN 201 1 Wydanie numeru koriczacego dany rok, to do-

bry moment na podsumowanie pewnych wydarzen,

majacych miejsce w grupie FanCA. Nasz sklad po-
numer 8 (2/ 201 1) szerzyl swoje grono o kolejnych cztonkow. Wyste-
puja oni pod ksywa noctropolis oraz Barr-Find. Ar-
tykuty noctropilsa mozna przeczyta¢ w aktualnym
numerze pisma, natomiast Barr-Find zajmuje sie
modyfikacja strony. Kolega redakcyjny Ramos, wraz
z Bartlomiejem Kluska, wydat ksigzke pt. ,Bajty
polskie”, w ktérej po raz pierwszy opisano w przy-
stepny sposob historie polskich gier kmputerowych,
a takze poczatkéw branzy elektronicznej rozrywki

w naszym kraju. Niestrudzony Indyjr po raz kolejny
uraczyl nas, stworzong w S.E.U.C.K.u, gra o nazwie
»Blood & Honour: Aidaars Revenge’, ktora ukazata

sie na stronie pod szyldem naszej grupy.

A co w aktualnym numerze pisma? Milosnicy

Amigi moga, z pomocg kolejnego kursu Visual Prefs,
WS P @ upiekszy¢ sobie nieco blat WorkBencha. Mogg tak-
ze ,za$mieci¢” swoj dopieszczony blat, zaklejajac go

karteczkami stuzacymi do zapisywania pewnych in-
formacji. Za pomoca programu Wet, moga sprawdzi¢
jaka bedzie pogoda i jesli nie dopisze, czas spedzony
News Swapping C-64 po latach w domu mogg sobie uprzyjemni¢ stuchaniem muzy-
ki, ogladaniem filméw, lub czytaniem naszego pisma
za pomocy programow, ktore przedstawia Don Rafito
Konkurs Slepiec Szuka w swoim artykule o takich mozliwo$ciach w Arosie.

0d redakdji Pograjmy jak za dawnych lat... 1984 z. 3
Apel Universal Cartridge

L B A Wigkszy wybor maja fani C64, poniewaz artyku-

Plik SIDi C64 16w zwigzanych z tym komputerem jest znacznie wie-
Silesia PartyV cej. Osoby lubigce zabawy z lutownicy, dowiedzg si¢

jak zmontowa¢ sobie Universal Cartridge autorstwa
11111olo. Podczas zmagan z lutownicg postuchaja
sobie muzyki SIDowej na oryginalnym sprzecie lub
za pomocg odpowiednich programéw pod Window-
sa. Dodatkowo dowiedzg si¢ o sko$nookim komo-
dorku, ktéry nie zdobyl uznania uzytkownikéw oraz
Gadzeciarstwo i VisualPrefs cz. 2 przeniosg sie w czasie do lat 70-tych, kiedy to firma
Commodore uraczyta nas swoimi konsolami do gier.

Amigowa pogodynka Wet . o s o .
Poszerza takze swoja wiedze odnosnie wyswietlania
Multimedia na Arosie Commodore Max Machine grafiki na komodorku. A po tych wszystkich zmaga-
Perefki z Amikit PosTED Wywiad z Michaelem Tomczykiem niach, dla relaksu poczytajg sobie wspomnienia ludzi
zwigzanych ze sceng C64 oraz przeczytaja relacje z Si-
PPA4 Home Computer Wars lesia Party 5, ktére odbylo sie 21 pazdziernika 2011
PPA5 Jak zosta¢ nieSmiertelnym roku w nowym miejscu w Bedzinie.

PPA6 Konsole Commodore 2000K i 3000H Dodatkowo na czytelnikéw czeka wywiad z pra-

wa reka Jacka Tramiela, Michaelem Tomczykiem.
Przytacza on ciekawe fakty zwigzane z dzialaniem
i zarzagdzaniem firmy Commodore.

Redakgja oglasza takze konkurs na artykuly do
magazynu, ktory zrodzit si¢ z braku reakeji czytelni-
kow na nasze apele o nadsytanie artykuléw do pisma.

N Zwigzane jest to z brakiem wiekszej ilosci czasu, ktory
CommOdOl‘ (& & Amlga Fall redakcja moze po$wieci¢ na pisanie kolejnych artyku-
téw. Wiecej informacji o konkursie oraz kolejny apel
o nadsylanie artykutéw, mozecie przeczyta¢ w tym
numerze i na stronie CA Fan.

Magazyn uzytkownikéw komputeréw firmy Commodore

Redaktor naczelny: Ramos

Autorzy artykuléw: : 111110lo, Atreus, Chash, Don Rafito, Hery, Jubi, MrMat, Mr. Milego czytania oraz zadowolenia z kolejnego
Wegi, noctropolis, p.a., Ramos. numeru pisma zyczy grupa FanCA
Zaloga FanCA: arti, Atreus, Bago Zonde, Barr-find, Black Light, Don Rafito, Indyjr, MrMat, Redakcja
noctropolis, p.a. , Ramos, Skull, TOUDIdel.
Korekta: Atreus E-Mail: admin@ca-fan.pl (w sprawie strony)

. O ramos@ca-fan.pl (w sprawie magazynu)
Fotografia reportazowa z Silesia 5: MrMat Strona: htt://cafan.pl/

Fotografia na okladce oraz w temacie numeru: z archiwum Michaela Tomczyka Nasza-Klasa: http://nk pl/#erupy/84536

Design, sklad i tamanie: Black Light - procreators.pl Facebook: http://www.facebook.com/pages/Commo-
dore-Amiga-Fan/1448946022285042v=wall




Newoy Newsy Tlewsy

Rear Admiral ThunderDrive

Jest to wspolczesna replika CMD HD.
Urzadzenie oferuje pojemno$¢ do 4GB z kom-
patybilnoscig z 1541, 1571 i 1581. Posiada in-
terfejs standardu IEC, Parallel oraz SCSL

O tym urzadzeniu mozna dowiedzie¢ si¢
zagladajac na strone: http://69.47.125.137/
ThunderDrive/Product/index.html oraz takze

zamowi¢ egzemplarz dla siebie.

15-lecie Protovision

Protovision zostalo zalozone w 1996
i z okazji pietnastolecia kompilacja gier dla 4
graczy (Bomb Mania, Tanks 3000, Hockey Ma-
nia, Team Patrol) jest dostepna po specjalnej
cenie.

 P3070ViNON

UAE-Wii - v7

Jezeli w Twoim otoczeniu znajduje sie kon-
sola Wii i nie mozesz z jakich$ wzgledéw zapo-
mnie¢ o Amidze, UAE-Wii pozwoli Ci nacie-
szy¢ si¢ grami z tamtych lat na komputer marki
Amiga. Emulator ten bazuje na UAE i moze
emulowa¢é Amige 500, 600, 1000 i 1200. W tej
wersji wprowadzono zmiany jak: poprawiona
obstuga obrazu dysku HDD; dodana wirtualna
klawiatura; wprowadzone zmiany kosmetycz-
ne w menu oraz drobne usprawnienia dzia-
fania samego emulatora. Na stronie: http://
wiibrew.org/wiki/UAE Wii mozna przeczytaé

o samym emulatorze oraz jak go zainstalowac
na konsoliWii.

Vamos

Tak nazywa si¢ nowy projekt od Lallafa.
Chce on stworzy¢ wirtualny system amigo-
wy dla MacOS%. Projekt w zalozeniu ma
przejmowa¢ wszystkie odwolania progra-
méw amigowych do bibliotek systemowych
i przekierowywac¢ je do bibliotek Mac’a. Po-
zwoli to na natywne uruchamianie progra-
mow napisanych dla AmigaOS na Macos’ie.

Wiecej mozna dowiedzie¢ si¢ z: http://
lallafa.de/blog/2011/11/vamos-runs-amiga-

cli-programs-on-my-mac/

Amiga Manuals

Jest to strona, ktora ciggle rozrasta sie
o nowe instrukgje do gier, programéw, sprzetu.
Znajduje si¢ pod adresem: http://amiga-manu-
als.npage.de/index.html

ACE128

Jesttoprojekt,ktorywzalozeniumastworzyé
nowy system operacyjny na Commodore 128.
Na filmiku demonstracyjnym znajdujacym

sie na kanale youtube (http://www.youtube.
com/user/CommodorelnfoPage#p/f/0/

XrFj-cEMp5A) detale
dotyczace odpowiednika ,,panelu sterowania”

mozna  zobaczy¢

z windowsa.

Micro64

To nowy emulator C64 pod systemem
Windows. Jego poczatki siegaja 2006 roku,
kiedy zostal wypuszczonyemulator o nazwie
fr-051 daleki przodek Micro64. Tworcy emu-
lator przy$wieca cel stworzenia jak najdoktad-
niejszeodwzorowanie prawdziwego Commo-
dore 64.

Wiecej informacji i emulator do §ciagniecia
ze strony: http://micro64.de/




Apel

Strona C&A Fan liczy sobie juz ponad
dwa lata. Przez ten czas mogliscie przeczy-
ta¢ duzo wspanialych artykuléw, sprawoz-
dan, recenzji, porad, opisow. Wielu z Was
bralo udzial w dyskusjach, zakladalo nowe
watki i poruszalo przerézine tematy. Cie-
szymy sie, ze kazdego dnia odwiedza nas
wiele 0sob. To wspaniale uczucie wiedzieé,
Ze nasza praca nie idzie na marne.

Magazyn wydawany przez nasza grupe
jest bezplatny i chcemy, by zawsze taki po-
zostal. Ma on dawa¢ rados¢ wszystkim, dla
ktérych C-64 i Amiga nie jest tylko prze-
starzalym sprzetem, ale czyms$ wiecej. Jed-
nak, by to wszystko byto mozliwe, pewnych
kosztéw unikna¢ si¢ nie da, ponosimy je
sami z naszych prywatnych $rodkéw m.in.
oplacenie serwera. W planach s3 tez bar-
dziej ambitniejsze przedsiewziecia, jak wy-
dawanie gier oraz ich promocja na réznych
targach, zlotach.

W zwigzku z tym postanowiliSmy po-
prosi¢ o wsparcie wszystkich tych, ktérym
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“Komoda”
magazyn wielbicieli (64

“C&A Fan”
magazyn AMIGA & (64

strona ca-fan.pl jak i magazyny ,,C&A Fan’,
~C&A Games” oraz ,,Komoda” przypadly do
gustu. Jedli chcialby$, by magazyn pojawial
si¢ regularniej, byl jeszcze lepszy, a nasza
strona prezentowala sie ciekawiej - podaruj
kilka ztotowek. By to zrobi¢, wystarczy klik-
na¢ przycisk ,Przekaz darowizng” na stro-
nie gléwnej. Istnieje takze mozliwo$¢ wpta-
ty przelewem na konto bankowe o numerze:
mBank 27 1140 2004 0000 3002 3732 6770,
w tytule platnoéci prosze¢ wpisaé ,ca-fan.
pl” oraz swdj nick, jeéli darczynca pozwala
na umieszczenie siebie na liscie wszystkich
ofiarodawcow. Mozecie tez pisa¢ na email:
ramosc64@ca-fan.pl.

Z mysla o tym, aby nasza strona byla
jeszcze ciekawsza i pelniej odpowiadata po-
trzeba commodorowskiej braci, zachecamy
Cig, Drogi Czytelniku, do podzielenia si¢
za poérednictwem C&A Fan swoimi osig-
gnieciami na polu programowania, grafiki
lub muzyki. By¢ moze napisale§ program
lub gre i nie miale§ dotad okazji pokazaé
tej produkcji szerszej publicznosci. Nasza

nas.
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“C&A Games”
dodatek do C&A Fan

strona jest wlasnie dla Ciebie. Oryginalne
aplikacje maja szans¢ na wydanie w wersji
kolekcjonerskiej. Rowniez ci, ktérzy dopie-
ro zamierzaja napisac gre lub program uzyt-
kowy moga liczy¢ na pomoc C&A Fan w ko-
ordynacji projektu i nawigzaniu kontaktow.

Ponawiamy takze prosbe o pomoc w pi-
saniu artykutéw, wywiadéw, opiséw pasu-
jacych do tematyki C&A Fan. Z pewnoscig
macie wiele ciekawych pomysiéw, ktére
moglyby zainteresowa¢ innych mito$nikéw
Commodore.

Kazda forme wspoélpracy przyjmiemy
z otwartymi rekami. Piszcie teksty i przesy-
tajcie swoje produkcje. Jesli kazdy z nas be-
dzie mial cho¢by niewielki wklad w rozwi-
janie naszej strony i powstawanie kolejnych
wydan C&A Fan, komputery rodziny Com-
modore nigdy nie p6jda w zapomnienie.

Redakcja

Naprawde warto!
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Tama? nurmits:

“Independent Zin”
rzeczy oldschoolowe



KONKURS

dla osob lubiacych pisac artykuty
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Redakcja strony ca-fan.pl ogtasza kon-
kurs na napisanie trzech artykutow do
magazynu ,,C&A Fan” lub ,,C&A Games”.
Temat artykutow powinien pasowaé do te-
matow poruszanych w pismie i powinien
dotyczyé komputeréw z pod znaku Commo-
dore lub Amiga.

Jesli bedziecie mieli jakie§ watpliwo-
$ci co do tematu to prosze pisa¢ na ad-
res ramos@ca-fan.pl Artykul zgloszony
do konkursu nie moze by¢ krotki w stylu
krotkiej recenzji lub notki. Wymagane jest
minimum 7KB czystego tekstu w formacie
*TXT i ilustracje. Po sprawdzeniu czy ar-
tykut nie jest jakims$ plagiatem i dana osoba
nie przerobita cudzego tekstu albo przettu-
maczyla jakiego$ zachodniego artykutu np.
z Internetu, bedzie zgloszony on do kon-
kursu. Kazdy zgtoszony artykul na konkurs
nie moze by¢ wczeéniej publikowany, az do
ukazania na tamach strony lub magazynéw
wydawanych przez grupe FanCA. Oceng ar-
tykulu zajma si¢ ludzie zwiazani z redakcja
pism C&A Fan i C&A Games. Dozwolone
sg recenzje gier, jednak w tym przypadku
wymagane s3: recenzja, opis przejscia, mapa
oraz tipsy i cheaty.

Nagroda dla zwyciezcy na najlepsze ar-
tykuly jest ksiazka pt. ,Bajty polskie”, ktorej
autorami sg Barttomiej Kluska oraz Mariusz
Rozwadowski oraz publikacja artykuléw
na stronie i w najnowszym magazynie ,CA
Fan” lub ,,CA Games”, zaleznie od tematyki
artykutow. Artykuly pozostalych uczestni-
kéw beda sie ukazywal regularnie w kolej-
nych wydaniach czasopism.

Konkurs trwa do p6inocy 1 marca 2012.
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SOFTWARE

Gadzeciartwo
i VisualPrefs

Witam w drugiej i zarazem ostatniej czesci
cyklu poswieconemu robieniu przyciskow dla
programu VisualPrefs. Tym razem zajmiemy
si¢ stworzeniem klawiszy, narysowanych sa-
modzielnie od podstaw.

Bez zbednych ogrédek,
przystepujemy zatem do pracy.

W znany nam juz sposéb, tworzymy liste
przyciskow i zakladamy odpowiednie kata-
logi. Kolejna sprawa to paleta. Pamietajmy,
ze tworzone gadzety beda nam stuzy¢ na na-
szej, notabene najbardziej optymalnej kon-
figuracji Workbencha czyli AGA, 64 kolory.
Otwieramy PPainta, tworzymy ekran robo-
czy (640x512). Ilo§¢ koloréw; tutaj mamy
nieco ulatwiong sprawe. Nie bedzie prze-
kolorywania, laczenia palet itd. Wszystkie
brushe bedziemy rysowa¢, uzywajac ciagle
tej samej palety. Zatem od razu wybieramy,
te zadane 32 kolory. Pora na odcien. Jak ttu-
maczylem w cz. 1, nasze klawisze powinny
by¢ do siebie zblizone kolorystycznie. Bedzie
tadniej, schludniej i oszczedniej. Otwieramy
zatem narzedzie ustawiania koloréw palety
w Personalu (klikajac w niego prawym kla-
wiszem myszy).
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Dzigki suwakom, ustawiamy sobie od-
cienie (w skladowej RGB) poszczegélnych
koloréw. Jezeli bedziemy uzywaé¢ maski
w naszych gadzetach (miejsca w naszych
przyciskach, ktore beda przezroczyste),
ustawianie barwy zerowej nie ma znacze-
nia. Mozna zostawi¢ domyélnie i tak jej nie
bedziemy wykorzystywaé, przy rysowaniu
brushy. Przyklad ktorym postuze si¢ w tej
czg$ci cyklu, nie bedzie zawieral plikow
dafault.mask, gdyz gadzety ktére narysu-
je, beda pelnymi czworokatami i nie beda
wymagaé miejsc przezroczystych. Tak wiec
barwe zerowa takze opuszczam, a jesli zaj-
dzie taka potrzeba, to bede mogl ja wyko-
rzysta¢. Nastepne kolory to czarny i bialy
(postuza jako trojwymiarowe obramowania
klawiszy). Pora na pozostate odcienie. Kla-
wisz zamykania w moim przykladzie bedzie
sktadal sie z dziesigciu odcieni czerwonych,
pozostale dwadziescia przypadng dla reszty
klawiszy. A te z kolei ustawi¢ w tonacjach
niebieskich.

Jak ustawié tonacje, zeby si¢ zbytnio nie
narobi¢. Sprawa prosta; ustawiamy pierw-
szg barwe (najciemniejsza) i ostatnig (naj-
jasniejsza). Zaznaczamy lewym klawiszem

myszy ktora$ z nich, wciskamy gadzet przej-
$cia barw i wybieramy druga. Kolory po-
$rodku zostang automatycznie ustawione,
w taki sposob ze widzimy jak jeden kolor
plynnie przechodzi w drugi.
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Ekran roboczy z ustawiong paleta, zapi-
sujemy jako obrazek.

Kolej na rysowanie przyciskow. Przy-
pomnijmy sobie jakich rozmiaréw powin-
ny by¢ gadzety i mozemy tworzy¢ ramki.
W moim przykladzie gadzet sbarlogo be-
dzie wynosi¢ 22x44 piksele (szeroko$¢ jest
podwojona specjalnie, gdyz narysujemy so-
bie tam jakié fajowy logos, a w tym gadze-
cie szeroko$¢ jest dowolna, ogranicza nas
jedynie szeroko$¢ naszego ekranu i zdrowy




rozsadek), cycle i checkmark 18x18 pikseli.
Pozostale to 22x22 piksele.

|:| Ramka 23x23 {dla gedaety 22222

I:I Ramka 23x45 (dia gadzetuy 22x44 )

l:‘ Rarnka 19:19 {dia gadzetu 18x18)

Rysujac brushe pamigtajmy zeby nie
zawieraly zbyt wielu szczegélow. Maja by¢
przede wszystkim czytelne. A po odpowied-
nim dobraniu barw i sposobie ich ,,pomalo-
wania’, owa czytelno$¢ nabierze atrakcyjne-
go wygladu.

Opierajac sie¢ na moim przyklfadzie, ry-
sujemy tréjwymiarowa obwddke z bialego
i czarnego koloru. Po odwréceniu tych barw
bedziemy mie¢ efekt klawisza wciéniete-
go (najprosciej wycia¢ narysowany klawisz
i obréci¢ go o sto osiemdziesiat stopni, kli-
kajac dwukrotnie klawisz ,,z”) i prosze bez
wiekszego wysilku mamy drugi brush dla
gadzetu, do zrobienia zostanie nam tylko
nieaktywny.

Po narysowaniu obraméwek (aktywnych
i aktywnych-wciénietych), od razu usunmy
zbedne ramki i znanym sposobem polaczmy

brushe w gadzety.
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Po tym zabiegu zostanie nam juz tylko

narysowanie i pokolorowanie zawarto$ci.
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Jak zauwazyliscie na obrazku, zostata
jedna ramka. To na nasz logos. Nie bedzie
on klawiszem, wigc nie tworzymy oblamow-
ki 3D. Jego narysowaniem zajmiemy sie na
koncu (by¢ moze poszerzymy go jeszcze
o0 pare, powtarzam, pare pikseli i pomiesza-
my co nieco w palecie).
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Czas na kolorek. PPaint ma kilka cie-
kawych narzedzi (caly czas opieram si¢ na
przykltadzie tegoz programu, ale je$li znalez-
lidcie inny, ktory si¢ do tego zadania takze
nadaje, nie widze przeszkoéd aby opisywane
przyktady wykorzystywaé w innych aplika-
cjach). Jednym z nich jest narzedzie wypet-
niania z uzyciem gradientu (przechodzenie
z jednego koloru w drugi, czy to z uzyciem
barw posrednich, czy tez algorytméw roz-
trzasania). Klikamy prawym klawiszem my-
szy na narzedzie wypelniania i w opcjach
wybieramy gradient.
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Teraz w zalezno$ci od upodoban, prawym
klawiszem myszy wybieramy pierwszy ko-
lor, lewym ostatni. Pozostaje nam tylko wy-
bra¢, czy gradient ma wykorzysta¢ algorytm
roztrzasania dla dwoch koloréw (pierwszy
i ostatni), czy dla wszystkich pomiedzy (ptyn-
niejsze przechodzenie z pierwszej do ostatniej
barwy). Na koniec kierunek rozprowadzenia
efektu i mozemy zacza¢ zabawe.
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W moim przyktadzie, jak wspomniatem
wczesniej, gadzet zamykania aktywny i wci-
$niety: czerwone odcienie, nieaktywny oraz
pozostate: niebieskie odcienie.
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Jak wida¢ na screenie, tto przyciskéow
zaczyna sie od jasnych barw, a konczy na
ciemnych (od géry do dotu). Natomiast
symbole w przyciskach maja odwrécona ko-
lejnos¢ (od ciemniejszego, do jasniejszego,
kierunek identyczny). Klawisze nieaktywne
potraktowatem filtrem Darken -25%. I caly
zestaw gotowy. Zostalo juz tylko narysowa-
nie loga i bedziemy mogli zacza¢ wycinaé
nasze brushe.

W prawym menu (w Ustawieniach) wy-
taczamy roztrzasanie, nastepnie wybieramy
redukcje koloréw (w prawym menu Kolory)
i sprawdzamy sobie, czy mamy jakie§ nie
wykorzystane barwy (w naszej 32 kolorowej
palecie). Jesli okaze si¢ ze tak jest, moze-
my je sobie zagospodarowa¢ do stworzenia
sbarlogo (ustawiajac zadane odcienie).

7
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Wracajac do mojego przykladu; zosta-
ty mi dwa nie uzyte kolory, nie mniej jed-
nak nie wykorzystatem ich do narysowania
sbarlogo.

(27X
___

sbralogo

default.nask @

runla

Jak wida¢, zrobilem je na wzor naszego
loga redakcyjnego (i poszerzylem je o cztery
piksele). Nie jest ono regularnym czworobo-
kiem, zatem bedzie potrzebowa¢ swojej ma-
ski (by méc by¢ przezroczystym tam gdzie
mamy kolor ekranu roboczego). Po stworze-
niu brusha dla default.mask, przystepujemy
do ciachania.

Oproécz logosa, gdzie pomijamy ramke
wokol, reszte wycinamy w catoéci (dzigki
temu ze wczeéniej usuneliSmy tabelki) i za-
pisujemy wycinki do odpowiadajacych im
nazwami, katalogéw (format oczywiscie iff,

nazwa pliku default).

1

Jesli Wasze narysowane gadzety nie beda
czworokatami i beda zawiera¢ w sobie ele-
menty przezroczyste, to oczywiScie musi-
cie stworzy¢ dla nich maski, a i ramki beda

pdzniej pomocne przy wycinaniu (nalezy je
potraktowaé identycznie, jak w poprzednim
przykladzie, w pierwszej czeéci cyklu).

Po zapisaniu wycinkéw, uruchamiamy
ustawienia naszego gléwnego bohatera,
wybieramy katalog z naszymi gadzetami,
dostosowujemy szerokosci belek okien do
naszych klawiszy, zapisujemy i gotowe.

Dorzucamy na deser jakie$ graficzki dla
Birdie i juz mozemy cieszy¢ oko efektem na-
szej pracy (prezentujemy go ponizej).

Jak wida¢, na slabszych konfiguracjach,
takze mozna uzyskaé dos$¢ ciekawe efekty.
Wystarczy do tego pomysl i sposéb wykona-
nia. Jesli mieli$cie jakie$ pytania, to tradycyj-
nie juz zapraszam na nasze forum. Konczac
cykl robienia gadzetéow dla VisualPref, wy-
chodze z propozycja napisania serii artyku-
téw poswigconych, w ogéle przedstawieniu
zabiegéw upiekszajacych blat Workbencha,
gdyz dotarly do mnie pojedyncze sygnaly, ze
mozna by bylo co$ takiego stworzy¢.

Zegnam sie z Wami zyczac ciekawych
pomystéw i dobrych efektéw.

Don Rafito

Workbench Screen
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Meteorologia to jedna z ciekawszych
dziedzin nauk $cistych obok fizyki, astro-
nomii czy chemii, o matematyce nie
wspominajac, bez ktdérej notabene reszta
dziedzin byla by tylko zbiorem pustych
definicji i twierdzen, jesli w ogdle by byly
jakie$ zbiory.

Ale dos¢ tych wzniostych, naukowych
twierdzen. Zajmiemy sie raczej druga strona
kija, czyli sposobami przekazywania infor-
macji meteorologicznych. I bynajmniej nie
bedzie to artykul o paniach zwanych po-
wszechnie ,Pogodynkami’”, ktore tu i dwdzie
procz przekazywania informacji pogodo-
wych, od czasu do czasu udzielaja si¢ w pro-
gramach motoryzacyjnych, tanecznych, czy
w sesjach fotograficznych meskich pism.

Nasza uwaga skupiona bedzie w strone
programéw komputerowych, ktérych zada-
niem jest informowanie nas, jaka pogoda
jest za oknem (na wypadek gdyby zabraklo
okien), oraz czy nastgpig zmiany w najbliz-
szym czasie.

Aplikacje pogodowe, zazwyczaj zalicza si¢
do tzw. gadzetéw, ktére oprécz przekazywa-
nia informacji o stanie aury, upiekszajg nam
blat/pulpit. Mozna je spotka¢ w wielu syste-
mach i platformach, wliczajac w to telefony
komorkowe. Tak wiec dzigki programowi
Wet, autorstwa Chrisa Young’a takze i Amiga
ma na tym poletku co$ do powiedzenia.

Jak wigkszo$¢ (jesli nie wszystkie) tego
rodzaju narzedzia, potrzebuje stalego do-
stepu do Internetu, w celu pobierania da-
nych ze stacji obserwacyjnych, czy serwisow
meteorologicznych, celem wyswietlenia ich
w opakowanej formie na ekranach naszych
maszynek.

Ale po kolei. Po pobraniu programu
i rozpakowaniu go, przechodzimy do in-
stalacji, ktora sprowadza si¢ do przegrania
programu do WBstartup, oraz skopiowania

W

il e
Pogoda || Prognoza ||
| 1l I

Szerokosé a0

-

WET 5.5

SOFTWARE

vl CIn
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wybranej (polskiej) lokalizacji. W praktyce;
mozna poming¢ sobie instalator i wystarczy
owe lokale przegra¢ recznie (do systemo-
wego Locale). I juz mozna cieszy¢ sie pro-
gramem, pod warunkiem ze procz dostepu
do sieci mamy jeszcze w systemie MUI (ale
to chyba standard) i OS 3.9 z aktualizacja
Boing Ball 2 (plik wykonywalny wystepuje
takze w wersji dla OS 4.x).

Z autopsji zauwazylem, ze przydalo by
si¢ mie¢ takze czcionki ISO-pl w systemie,
dzigki ktérym nie uraczymy sie krzaczkami
przy polskich wyrazach.

Pierwszy etap konfiguracji.

Zeby Wet pokazywal prawidtowo pogo-
de¢, musimy mu poda¢ dane geograficzne dla

ICAC [EPKT Znajdz
Mazwa | K.atowice _
k.raj | Poland schéd stonca|DB:13
Szerpkosé | 50° 140N chad stofcal 19:30
Diugosé | 19°2'0"E Razy| | Miejski

Zapisz

naszego regionu (miejscowosci). Mozemy je

znalez¢ w internecie szukajac w Google.

Wchodzimy sobie do zakladki Miejsce
i wklepujemy w pierwsze dwie tabelki sze-
rokos¢ i dtugoé¢ geograficzna, wklepujac po
dwie cyfry do kazdej tabelki.

9
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Dla przykladu: dane dla Katowic to

50.259 stopni szerokoéci podinocnej (N),
oraz 19.020 stopni dtugosci wschodniej (E).
W tabelkach rozpisujemy dane w nastepuja-
cy sposéb: 50 -25-90 (N) oraz 19.02.00 (E).
Klikamy znajdz. Program odszuka najblizej
usytuowang stacje obserwacyjna (w tym
przypadku sa to wlasnie Katowice), z ktorej
bedzie odczytywaé dane wysylane do Inter-
netu. Pokaze nam takze jej dane regionalne
(kraj, nazwa miejscowosci), dane dotyczace
wschodu i zachodu stofica, a takze jej do-
kladng szerokoé¢ i dlugos¢ geograficzna.
Klikamy na ,zapisz” i w zasadzie juz mo-
zemy cieszy¢ si¢ $wiezutkimi informacjami
o stanie aury.

Po kliknieciu w zakladke Prognoza be-
dziemy mieli dostep do informacji pogodo-
wych z wyprzedzeniem kilkunastu godzin.

Natomiast w zakladce Pogoda zapozna-
my si¢ z bardzo doktadnymi informacjami
w formie pisemnej; warunki, wiatr, tempe-
ratura, ci$nienie, widoczno$¢, wilgotnosé

itd. Dodatkowo, z prawej strony okna moze-

my do woli zmienia¢ sobie jednostki, w ja-
kich beda pokazywane. Np. czy chcemy zeby
predko$¢é wiatru byla pokazywana w kilo-
metrach, milach, czy metrach na godzing
albo temperatura podawana w Celsjuszach
czy tez we Fahrenheitach.

Précz wyswietlania danych w oknie
programu, ktéry po zamknieciu zachowuje
si¢ jak commodity, nasz blat Workbencha
wzbogaci si¢ o jeszcze jedna ikonke (w Ami-
ga0S 4.x mozemy jg wsadzi¢ do AmiDocka).
Ikona pokazuje nam aktualny stan w formie
graficznej, czyli stoneczko, chmurki, desz-
czyk, $nieg, burze i wiele innych zjawisk
meteorologicznych. Pod ikonka widnieje
aktualna temperatura (we wczes$niej wskaza-
nych jednostkach). A jesli wywotamy o niej
informacje¢, ukaze si¢ nam nazwa miejsco-
woéci, stan pogody oraz godziny wschodu
i zachodu slonca.

Drugi etap konfiguracji.

Nasza pogodynka bardzo dobrze radzi

sobie na domyslnych ustawieniach. Ale je-
§li cheieliby$my jeszcze bardziej dostosowaé
Wet do naszych wymagan, nic prostszego.
Wystarczy pozmienia¢ nieco parametry
w tooltypes ikonki pliku wykonywalnego.
Mozemy np. ustawi¢ co ile sekund program
ma $cigga¢ dane, albo pozmieniaé opcje
zwigzane z wy$wietlaniem ikony na blacie,
prezentujacej stan pogody. Warto takze do-
da¢, ze aplikacja obsluguje port ARexxa,
a w katalogu z programem dodano kilka
skryptow.

W dobie Internetu, ktdry stat sie tak po-
wszechny jak powszednia butka z mastem,
majac do niego staty dostep réwniez z po-
ziomu swojej Amisi, posiadanie jakiego$
pogodowego gadzetu, czasami si¢ przydaje.
Nie namawiam Was do namietnego napasto-
wania wyzej opisanej aplikacji (napastowa-
nie prosze zostawi¢ na pdzniej), cho¢ dzia-
tajac w tle, nie ma prawie zadnego wptywu
na wydajno$¢ Workbencha, ale od czasu do
czasu mozna jej uzy¢. Np. kiedy planujemy
wybrac¢ sie na wycieczke, urlop. Wklepujemy
dane geograficzne naszego celu i juz wiemy
jaka jest tam pogoda i jaka bedzie gdy tam
dojedziemy.

Temat pogody, cho¢ oklepany, to jednak
nadal aktualny i ponad czasowy sposéb aby
rozpoczaé rozmowe. No i w trakcie niej,
mozemy pochwali¢ si¢, Ze mamy na swoje;j
Amidze aplikacje, ktéra wlasnie te pogode
nam przepowiada.

Don Rafito

Gatunek: uzytek/WB
Producent: Chris Young
(www.unsatisfactorysoftware.co.uk)
Dystrybucja : Aminet, Amikit

Rok: 2010

Rozmiar : ha 1.1MB, HD

Platforma: mk68 (0S 3.9.2), PPC (0S 4.x)

Ocena: 90%




Stowo multimedia jest bardzo wielo-
znaczne i niesie w sobie odniesienia do takich
zagadnien jak obraz i diwiek. Darujac sobie
drazenie definicji, przejdzmy zatem do tema-
tow znanych przecietnemu uzytkownikowi
komputera, na ktorym mozna obejrze¢ film
w divx’e, czy dvd, postucha¢ muzy w formacie
mp3, czy tez przejrze¢ kolekcje zdje¢ z waka-
cji. Tyle ze przecietny uzytkownik komputera
bedzie do tych zadan uzywal peceta z Win-
dowsem (czasem uzywajac tylko programow
systemowych i ewentualnie zainstalowanych
kodekow). My zrobimy to samo na Arosie.

avi , wmv, poprzez real media, quick time, na
CDXL i ASF konczac. Bez problemu odtwo-
rzymy takze pliki w formacie flash’a, swf, czy
nawet 3gp, oraz wysokojakosciowe vob'y. Jesli
chodzi o kodeki, MPlayer nieZle radzi sobie na
tym poletku, zar6wno w kwestii kompresji au-
dio jak i video.

Co do odtwarzania filméw w formacie
DVD, nasz bohater troszke nie domagal. Chet-
niej trawil oryginalne noéniki (niz np. kopie
zapasowe). Czasami pojawialy si¢ problemy
z wy$wietleniem menu (MPlayer po prostu

Okropniebl“\fvygl
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Dla tego systemu, obojetnie na jakg dystry-
bucje sie zdecydujemy, na chwile obecng jest
napisanych sporo aplikacji umozliwiajagcych
odtwarzanie plikéw multimedialnych.

Program legenda w $wiecie Linuxa, docze-
kal si¢ takze wersji dla Windowsa, MacOSa,
Morphosa i AmigaOS 4.x. A dzieki Krzyszto-
fowi Smiechowiczowi, uzytkownicy Arosa tak-
ze moga korzystac z jego dobrodziejstw. Mowa
tu oczywiscie o MPlayer’ze.

Dzigki temu kombajnowi, odtworzymy
sobie najpopularniejsze formaty plikow audio
i video, poczawszy od mp3, wav, wma, mpeg,

zamykal okno filmu). A jak sie¢ juz ono poja-
wilo, to wszelkie préby konfiguracyjne spel-
zly na niczym. Jedli plyta ruszy (bez menu),
to mozemy sterowaé filmem za pomocy pra-
wego menu (np. wybor rozdziatu). Niestety
w zadnym z testowanych filméw nie udalo mi
sie przelaczy¢ $ciezki dzwigkowej na polska
z lektorem (mimo Ze program pokazywal, ze
takowa istnieje). Za to nie byto najmniejszego
klopotu z wyswietleniem polskich napiséw
(i to nie tylko w przypadku DVD, ale i calej
powyzszej reszty). Mysle Ze mimo powyzszych
mankamentow, aplikacja spelnia swoje multi-
medialne zadanie, a i sam autor nie spocznie
na laurach, doskonalac swoje dzielo.

SOFTWARE

Jesli chodzi o plyty cd-audio, to tutaj sko-
rzysta¢ mozemy z programu PlayCCDA autor-
stwa Fredika Wikstrom’a. Program co prawda
dziata w Shellu, ale autor pomyslal o osobach
ktorym to moze stwarza¢ kiopot, piszac do
niego gui, dziatajace w §rodowisku Zune (dla
malo wtajemniczonych; jest to odpowiednik
amigowego Mui). Na koniec dodam jeszcze, ze

odtwarzacz korzysta z AHI

No dobra, a co jezeli chcemy postuchaé
naszych ulubionych kawatkéw, w oklepanym
juz tutaj formacie mp3, np. podczas grze-
bania w systemie, czy pisania artykuléw do
C&A? Czy musimy zaprzegaé do tego zadania
MPlayer'a? Wcale nie. Wystarczy uruchomi¢
ArosAMP. Odtwarzacz napisany przez Mith-
randir’a, cho¢ dopiero w wersji alpha (przez co
male problemy z obsluga przez prawe menu,
oraz brak przewijania odtwarzanego utworu),
to jednak catkiem nieZle sobie radzi, poczaw-
szy od wygladu, ktéry notabene przypomina
nam AmigaAMP (z winampowiskimi skérka-
mi), na playliécie konczac. A co do wspomnia-
nych skorek to do naszej dyspozycji sg obecnie
3 sztuki.
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Pozostajac w okolicach zagadnien audio,
nieuchronnie zblizamy si¢ do tematéw bardziej
znanych przecietnemu Amigowcowi, czyli pli-
kéw muzycznych zapisanych do modutéw.

Tutaj uklony chyle w kierunku twoércow
(Pailes, DeltaFire i inni) MilkyTracker’a. Cho¢
sam programik nie nalezy do odtwarzajek (jest
to typowy sequencer, typu np. DigiBooster’a),
to z powodzeniem moze za takowy postuzy¢.
Udalo mi si¢ na nim odtworzy¢ najbardziej
znane formaty, czyli: protracker (pliki z rozsze-

rzeniem mod), xm oraz pliki wspomnianego
Digi Booster’a (dbm).

Czas na kolejny element tej multimedial-
nej ukladanki, czyli pliki graficzne. W obecnej
chwili baza datatypéw w Arosie nie nalezy do
ubogich (i nie chodzi tylko o pliki graficzne,
zresztg wystarczy przejrze¢ katalog DEVS/DA-
TATYPES) i pozwala na wyswietlenie grafiki
zapisanej w formacie ilbm, jpg, png, gif, oraz
bmp, za pomocg np. Multiview. Ale powiedz-
my sobie szczerze, ta systemowa przegladarka
nawet na AmigaOS 3.x jest malo praktyczna
jesli przychodzi nam przejrze¢ kolekcje fotek
z wakacji, czy jakiego$ amigowego party. Le-
piej si¢ do tego nadaje np. Look Here. Napisa-
na przez Fabio Facucci, bazuje na programie
Hollywood (dla wyjasnienia jest to aplikacja
pokroju Scali 500, czy MM, ale jest od niej po
pierwsze nowsza, po drugie lepsza i po trze-
cie pozwalajaca na wiele wiecej, niz tylko ro-
bienie prostych prezentacji multimedialnych).
Przegladarka takze korzysta z datatypow wiec
mamy catkiem nie maly wachlarz mozliwosci
przegladania grafik.

Ale to nie wszystko, Look Here oferuje
calkiem fajny zestaw narzedzi, uprzyjemniaja-
cych ogladanie obrazkéw; poczawszy od efek-
tow przejécia, dostosowania rozmiaru do okna
i ekranu, poprzez slide show, na pokazywaniu
fotek w postaci konfigurowalnej listy miniatu-
rek konczac.

Ostatnia grupa plikdw, balansujaca juz na
granicy multimediow i office, to dokumenty.

@ZAMEGA
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Na pierwszym miejscu oczywiscie pro-
gram ArosPDF, autorstwa Craiga Kiesau. Cho¢
w chwili pisania tego artykulu jest to jedyna
przegladarka pdf’6w na Arosa, to nie znaczy ze
jeste$my skazani na jaki$ badziewiasty mono-
pol. Program chodzi bardzo przyzwoicie, jest
prosty w obstudze i bardzo przejrzysty. Zresztg
czego trzeba wiecej chcie¢ od tego typu aplika-
cji. Poza tym wszelkie manuale dofgczone do
sytemu napisane s3 w pdf’ach i mozna sobie
je poczyta¢ uzywajac wlasnie tego programu
(notabene nasze pismo tez).

Do odstrzatu zostaly juz tylko pliki teksto-
we, ktére mozemy sobie poczyta¢ albo w DO-

pusie (wersja na Arosa: Jacek Rzeuski), albo za
pomoca systemowego edytora (T. Pierron i C.
Guillaume).

Natomiast wszelkie zarchiwizowane stro-
nywww (html), mozna poczyta¢ albo za po-

mocg Multiview (ale tylko tryb tekstowy i na
dodatek bez obstugi ramek, dodatkowych
skryptow i tego catego htmlowskiego asorty-
mentu), a to dzieki wspomnianym wczeéniej
datatypom.

Aros cho¢ w poréwnaniu do reszty amigo-
wego $wiatka jest jeszcze systemem raczkuja-
cym, to juz sporo potrafi i to nie tylko w sfe-
rze multimediéw. Niemniej jednak spokojnie
mozemy zawstydzi¢ przecigtnego pecetowca,
moéwiac mu ,,chodz obejrzymy film, czy po-
stuchamy sobie muzy na moim Arosie”
Mysle ze system ten ma przed soba $wie-
tlang przyszlos¢ i cho¢ bedziemy musieli
jeszcze troszke na to poczekad, to jednak
warto. A co do multimedidw, jesli czego$
nie uda nam si¢ odpali¢ na tym systemie,
to zawsze mozemy sobie na Arosie za-
emulowac klasyka i tam sprobowac.

Powstrzymam si¢ od wszelkich ocen,
ktére pozostawiam Wam. Jedyne co moge
zrobi¢, to pochyli¢ nisko czota przed calg

masg programistow-wolontariuszy, bez
ktérych nie tylko odtwarzanie plikéw
multimedialnych mégtbym sobie podaro-
wad, ale takze calg reszte.

Artykul opartem o programy zawar-
te w dystrybucji IcAros Desktop 1.2.6. oraz
o zbiory zgromadzone na stronie The AROS
Archives @ aros-exec.org (http://archives.aro-
s-exec.org/).

Don Rafito
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Moéwi sie ze ludzkg rzecza jest popelniad
bledy, myli¢ sie czy zapominaé. Ale jak tak
patrze na to stwierdzenie, to przychodzi mi
do gtowy nastepne. Jestesmy ewolucyjnie naj-
bardziej zaawansowani sposrod wszystkich
gatunkow na Ziemi, a jakze jesteSmy niedo-
skonali.

Ale dzieki swojemu zaawansowaniu
ciggle szukamy sposobow samodoskona-
lenia. Uczymy si¢ na wlasnych (czasem na
cudzych) bledach, doksztalcamy sie, a tak-
ze wymyslamy coraz to nowsze sposoby
na zapamietywanie informacji; wigzemy
suply, tykamy Bilo bill, za§miecamy swoje
otoczenie skrawkami papieru z zapiskami.
I wiasnie tymi skrawkami dzi$ si¢ zajmiemy.
Kazdy na pewno positkowal si¢ kiedys taka
forma pomocy, zeby np. nie zapomnie¢ za-
placi¢ rachunkéw, terminu u lekarza, rocz-
nicy $lubu czy imienin te$ciowej. I bierzemy
te notatki i obklejamy nimi lodéwke, lustro
w przedpokoju, czy monitor na biurku, Kar-
teczki si¢ nawarstwiaja i po jakims$ czasie za-
pominamy co bylo zanotowane na tych pod
spodem. Céz za paradoks.

Dlatego programisci postanowili troszke
ulatwi¢ ludziom ten problem, korzystajac ze
swojego zaawansowania ewolucyjnego stwo-
rzyli szereg aplikacji, zwanych potocznie ,,261-
tymi karteczkami”.

Przy obecnej dobie informatyzacji, czy tez

komorektozy, z programikéw tego typu moze-
my korzysta¢ nie tylko na komputerze, ale tak-
ze na telefonach komoérkowych.

A co do komputeréw to i Amiga tez
moze si¢ pochwali¢ takim gadzetem. Mowa
tu oczywiscie o tytutowym PosTED, napisa-
nym przez Thilo Kéhler.

Po rozpakowaniu programu (précz pa-
kietu Amikit, aplikacje mozna takze znalez¢é
na Aminecie) w dowolnym miejscu przy-
stepujemy do jego instalacji, ktéra sprowa-
dza si¢ do przegrania pliku PostTED wraz
z ikonka do WBstartup. I juz.

Po zrestartowaniu systemu na blacie Work-
bencha pojawi nam si¢ otwarte okno progra-
mu z krétka instrukcja. Teraz po jej edycji (jak
w zwyklym systemowym edytorze) i wklepa-
niu waznych informacji zapisujemy notatke.
Plik w standardowym formacie txt bedzie
znajdowal si¢ takze w katalogu WBStartup.
Ale zeby go zobaczy¢ w oknie PosTED, trzeba
troszke pobawi¢ konfiguracja programu, ktéra
sprowadza si¢ do edycji tootypes ikonki.

Procz wskazania pliku tekstowego, ktory
moze mie¢ dowolng nazwe, z zachowaniem
wspomnianego wyzej rozszerzenia ( bedzie
ona takze widoczna pod ikonka na blacie,

a takze na belce po otwarciu notatki), moze-
my sobie zmieni¢ rozmiar i pozycje okna po
otwarciu, kolor tla i tekstu, rodzaj czcionki,
a takze co wazne, czy po restarcie chcemy mie¢
juz otwarte okno notatki czy tez schowane do
ikonki widocznej na blacie.

Co do koloréw, autor dodal takze trzy przy-
kladowe ikony w kolorze niebieskim, biatym
i czerwonym. I wlasnie w tooltypes tych iko-
nek ustawiony juz jest kolor tla. Ale to tez nie
wszystko. Jesli podmienimy z61ta standardows
ikonke programu na ktoéras z tych powyzszych
(zmieniajac nazwe ikonki na oryginalng) to
zresetowaniu, procz wybranego koloru tta
okna notki, na blacie bedzie widoczna wlasnie
podmieniona ikona. Dodatkows atrakeja jest
fakt, ze jesli wrzucimy do WBstarup obrazek
w formacie ilbm nadajac mu nazwe PosTED.
iff, to bedzie on widoczny w belce po otwar-
ciu notatki. Nalezy tylko nie przesadzac z jego
rozmiarem i dopasowa¢ go do rozmiaréw belki
(inaczej bedzie widoczny tylko fragment).

Aplikacja ma tylko jeden szkopul. Nie
mozna ustawi¢ pozycji ikonki na blacie. Pod-
czas wczytywania systemu wrzuca si¢ ona do-
myslnie po lewej stronie (rozwalajgc nam cze-
sto pieczolowicie ustawione ikonki dyskéw).
Jedyne rozwigzanie to przestawienie tych ikon
i zrobienie jej miejsca.

PosTED zaliczany do pchelek czy gadze-
tow na pewno pomoze nie tylko zapamietad
wazne informacje, ale takze utatwi zapanowa-
nie nad porzadkiem, przynajmniej na swoim
biurku. Po za tym ze jest bardzo uzyteczny nie-
co uatrakcyjni nam blat Workbencha.

Don Rafito

Gatunek: uzytek/WB

Producent: — Thilo Kéhler
http://posted.hd-rec.de

Dystrybucja : Aminet, Amikit

Rok: 2005

Rozmiar : Iha 128KB, HD

Platforma: mk68 (05 3.x), quigfx.library,
render.library

Ocena: 95%
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Wraz z pierwszymi wiosennymi pro-
mieniami stonica, dotart do mnie czwarty
numer Polskiego Pisma Amigowego. O tym
co przygotowali dla nas chlopcy z PPA do-
wiecie si¢ z niniejszej recenzji.

Po standardowych narzekaniach na (jak
zawsze) malg liczbe artykuléw, mozemy
zapozna¢ sie z najwazniejszymi ,newsami”
z ostatnich miesiecy. Kto zaglada na portal
ppa.pl ten zapoznal sie juz z nimi dawno
temu, lecz klimat amigowych pism musi zo-
sta¢ zachowany (tam zawsze numer zaczy-
nal si¢ od newséw). Cho¢ w Commodore &
Amiga ich nie bylo (zazwyczaj), to jednak
w naszej kontynuacji mozecie je réwniez
znalez¢.

Zdecydowanie najciekawszym artyku-
tem w numerze jest reportaz z premiery
komputera AmigaOne X1000. Premiera
miala miejsce podczas imprezy nazwanej
Vintage Fair w Londynie. Co jeszcze si¢ tam
dzialo i jakie komputery byly prezentowane
dowiecie si¢ z artykulu. Jego cze$¢ stanowi
réowniez bardzo ciekawy wywiad z Trevorem
Dickinsonem z firmy Acube.

Uzytkownicy Amig nowej generacji
czesto bardzo chetnie powrdciliby do gier
i programéw z klasycznej Amigi. Tutaj jed-
nak pojawia si¢ problem kompatybilnoéci
sprzetu w‘dél. Jak poradzi¢ sobie z tym pro-

@4AM[GA

M - 1.2 pyied do zespody Medersd
I= incivipion ECE
f i [ Amigs Forever 2090

Dusl Boot - MorphO8 | Hec0S X ne
Jedmm dysiu
E-LAE el Aonige pod iforphDE-em

blemem opisuje w ob-
szernym czterostronico-
wym artykule widelec.
cena 21 28 Artykul jest szczegélnie
przydatny dla uzytkow-
nikéw MorphOS4a, lecz
uzytkownicy AmigaOS
tez niewatpliwie z niego
skorzystaja. W artykule
autor opisal proces kon-
figurowania emulatora
E-UAE, jego strukture
katalogéw i co z tego
wynika dla uzytkownika
MorphOSa. Szczegdlnie
przydatny moze by¢ do-
kladny opis zawartosci
pliku A1200.conf - czyli
zapis opcji konfigura-
cyjnych. Tak si¢ sklada,
ze interfejs graficzny
tej wersji nie obslugu-
je wszystkich polecen
i niektore rzeczy trzeba
wklepa¢ recznie. Bar-
dzo przystepnie zostala
opisana integracja emu-
Ambientem.
bezposred-
niego uruchamiania so-

latora z
Mozliwosé

ftu (tak jakby byl napisany dla Morpha) robi
wrazenie.

W kolejnym artykule Emu omawia pa-
kiet Amiga Forever w wersji 2010. Krok po
kroku prowadzi uzytkownika po kolejnych
opcjach pakietu. Prezentuje takze najciekaw-
sze kaski znajdujace si¢ na plycie. Dotyczy
to zaréwno gier jak i demek. Po tym tekscie
nawet najwiekszy nowicjusz bez problemu
poradzi sobie z emulacjg réznych Amig na
PC pod Windowsem i nie tylko. General-
nie warto naby¢ Amiga Forever, nie tylko
ze wzgledu na zawartos$¢ i tatwos¢ uzytko-
wania, lecz réwniez ze wzgledu na fakt, iz
stajemy si¢ wtedy legalnymi posiadaczami
Wokrbencha i réznych wersji Kickstartow.

Przyszla w koficu pora na nieco lzejszy
artykul. Tym razem Konrad Czuba przygo-
towal recenzje znakomitej przygotéwki Wo-
odruff and the Schnibble of Azimuth. Przez
wielu jest ona uwazana za godnego nastepce
znakomitej serii Goblinséw. W kazdym badz
razie, kazdy szanujacy sie fan gier przygodo-
wych powinien ta pozycje zaliczy¢ obowigz-
kowo. Dzieki emulatorowi ScummVm jest
to teraz mozliwe na Amigach.

Osobom majacym problemy z instalacja
AmigaOS 4.0 na Amidze 4000 moge poleci¢
kolejny artykut alekc’a. Autor opisuje swoje

boje z instalacja systemu 4.0 obok Workben-
cha 3.9. Jest to dokladna instrukcja krok po
kroku ze szczegélnym naciskiem na rzeczy,
ktérych nie mozna znalezé w oryginalnej
instrukeji. Okazuje sig¢, ze chcac mie¢ nowy
system wcale nie musimy rezygnowac ze
starego oldschoolowego - do ktdrego, co tu
ukrywa¢ bardzo wiele 0s6b ma sentyment.

Dawniej, aby méc cieszy¢ sie w pelni
z Amigowania, nalezalo po zainstalowaniu
Workbencha doinstalowa¢ do niego mase
tatek i patchy ktore czynily go nowocze-
$niejszym oraz latwiejszym w uzytkowaniu.
Oczywiscie na tym nie koniec, poniewaz
pdziniej nalezalo jeszcze to wszystko skon-
figurowa¢. Na szczeécie ludzie wpadli na
pomyst, aby przygotowaé gotowa paczke,
w ktorej znajduje si¢ system wraz ze wszyst-
kimi dodatkami. Wlasnie jeden z takich
packéw opisuje w swoim artykule Logan.
Chodzi dokfadnie o rozwijany juz od kil-
ku lat soft o nazwie AmigaSYS w wersji 4.
O tym, jakie trzeba spelnia¢ warunki aby
moc z niego korzystaé, jak przebiega jego
instalacja i konfiguracja oraz jakie oprogra-
mowanie dodatkowe zawiera, mozna dowie-
dzie si¢ po przeczytaniu arta.

Byly dwa systemy na Amidze klasycznej
no to teraz czas na dwa systemy na Mac’u.
O tym jak zainstalowa¢ MorphOS’a oraz
MacOS X na jednym dysku twardym moz-
na przeczyta¢ w artykule Damiana Karwota.
Autor omoéwil dwie sytuacje. Pierwsza gdzie
dysk jest pusty i nalezy wszystko zacza¢ od
zera oraz druga gdzie do istniejacego syste-
mu MacOS X dorzucamy MorphOS’a.

Pora teraz na czg¢$¢ hardwareowa ma-
gazynu. Strim zabral sie¢ w niej za opis
scandoublera firmy Individual Computers
o wdziecznej nazwie Indivision ECS. Jest
to model przeznaczony do Amig 500, 500+,
600 (mozliwe do podlaczenia po zakupie-
niu rozszerzenia pamieci A603 lub A604
tejze firmy), 1000 (mozliwe do podlaczenia
po zakupieniu odpowiedniego adaptera),
2000, 3000 oraz CDTYV. Nikomu nie trzeba
rekomendowaé tego urzadzenia. Jest ono
nieodzowne, jesli chcemy wys$wietli¢ obraz
w dobrej jakoéci na jakimkolwiek wspoétcze-
snym sprzecie wizyjnym. Autor opisal spo-
sob instalacji oraz wlasne wrazenia z uzyt-
kowania tego urzadzenia. Za nabyciem tego
urzadzenia przemawia dodatkowo fakt sy-
mulowania réznych bajeréw takich jak np.
sprzetowa obstuga trybu chunky. Po reszte
odsylam do artykutu.

I tak oto dochodzimy do drugiej gry
opisanej w czwartym numerze. Jest nig zna-
komita The Course of Monkey Island. Nie




ma chyba gracza ktéry nie slyszalby o serii
Monkey Island. Dla Amigowcéw skonczyla
sie na 2 czesci. Dzigki emulatorowi mozemy
jednak zagra¢ w nig na swych ulubionych
komputerach. Jak zwykle u Konrada cieka-
wa recenzja ciekawej gry (i dodatkowo bar-
dzo humorystycznej).

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby uzyt-
kownicy Pegasosa 2, na ktérym $§miga Mor-
phOS, nie mogli sobie zainstalowa¢ jakiej$
kompilacji Linuxa np. Fedory. Jak zainsta-
lowac wersje 10 i 11 na tej maszynie opisuje
krok po kroku Arbuz. Wlasciwie jest to ko-
lejny artykul w klimacie drugi system na...

Mozna $mialo powiedzie¢, ze gléwnym
tematem tego numeru PPA jest tworzenie
na danych platformach multisystemowo-
$ci. Jest to bardzo ciekawy temat, a autorzy
W sposdb wyczerpujacy go opisujg. Mysle ze
wielu osobom spodoba sie ta idea multisys-
temowosci i skorzystaja z porad.

Jeszcze na koniec nalezy zapoznal sie
z wywiadem przeprowadzonym przez Lit-
tleWolf’a z cztonkami zespolu Natami na
temat nowego procesora z linii 68k. Cieka-
we co by bylo gdyby procesory o wydajnosci
nad jaka pracujg czlonkowie Zespolu Nata-
mi byly dostepne, gdy Amiga jeszcze byla
powszechnie uzywanym komputerem. Pecet
nie mial by tu wielkich szans i historia po-
toczyta by sie inaczej. Niestety byto jak byto
i musimy teraz zadowoli¢ si¢ produktem dla
garstki fanéw. Gdy projekt zostanie ukon-
czony Amigi klasyczne dostang takiego po-
wera, o jakim uzytkownicy mogli tylko kie-
dy$ pomarzy¢. Powodzenia chlopaki i aby
gotowy procesor ukazal sie jak najszybciej
i to w cenie sprawiajacej, ze szybko stanie
sie standardem.

Tak wigc niestety dobrneliémy do kon-
ca czwartego numeru. Jeszcze tylko mozna
sprawdzi¢ czy czasem czego$ nie wygrali-
$my w poprzednich konkursach, bo w tym
numerze raczej niczego nie wygramy (chyba
ze za artykul) i przeczyta¢ kolejna czgs$¢ ko-
miksu niezawodnego Bago Zonde.

Ogoélnie uwazam, ze numer wart jest
swojej ceny. Poruszone s3 w nim tematy cie-
kawe i sprawiajace wiele ktopotéw mniej do-
$wiadczonym uzytkownikom. Tym bardziej
nalezy doceni¢ fakt, iz autorzy umie$cili
prywatne kontakty pod artykulem w celu
udzielenia dodatkowej pomocy osobom ma-
jacym problem z opisywanymi przez nich
zagadnieniami. Calo$¢ uzupelniaja recenzje
fajnych gier oraz ciekawego sprzetu.

MrMat

& Pollsidie Pismo Amigowe

Numer 2/2011 (5

iGame
Full Throtile
Dune: Legacy
Agquaria

Blizzard IV SCSI Kit
Compact Flash w A600

Amiga0S 4.x i MorphOS:
Dualboot
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Po kilku miesi¢cznej przerwie mozna
juz zaglebic¢ sie w lekture kolejnego pia-
tego numeru Polskiego Pisma Amigowe-
go. Ten numer jak wszystkie poprzednie,
pelen jest artykuléw dla uzytkownikow
wielu AmiPlatform. Przyjrzyjmy sie wiec
blizej co autorzy proponujg za 21 zl.

Tym razem, jako ze pismo ukazuje si¢
przed wakacjami dominuja tematy rozryw-
kowe. Ale po kolei. Juz po raz piaty z rze-
du pismo boryka si¢ z problemem braku
artykuléw. To doktadnie tak jak u nas, tyl-
ko ze my borykamy si¢ z tym problemem
juz po raz 6smy. Na szcze$cie stali redak-
torzy zaréwno PPA jak i C&A Fan znowu
nie zawiedli, ale co bedzie gdy ktdrys z nas
bedzie mial problemy i bedzie musial na
jakis$ czas zawiesi¢ swoja dziatalnos$¢. Dla-
tego wielka proéba do wszystkich czytelni-
kéw. Jezeli ktos z Was jest w stanie napisaé
co$ ciekawego o Amidze lub Commodore
to prosze to uczyni¢. Bez obaw o ortogra-
fie lub gramatyke. Kazdy tekst przechodzi
przez korekte i dopiero po przeredagowa-
niu pojawia si¢ na tamach.

W celu zachowania oldschool'owo-
$ci mozemy sie zapoznal z serig staran-
nie dobranych przez redakcj¢ ,newsow”
(oczywiscie w momencie gdy je czytacie
na tamach to juz nie s3 takie nowosci,
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ale tak wlasnie wygla-
daly wszystkie gazety
w ,tamtych” czasach).

cena 2

I za ten klimat naleza
sie brawa. A swoja dro-
g3, przyjemnie bedzie
powiedzmy za 10 lat
wzia¢ do reki taki ma-
gazyn i powspominaé
co byto wtedy na topie
(ech, az sie tezka moze
niektérym zakreci¢ na
wiesé¢ o ,nowej” wersji
4.8 Hollywood’a).

Dla o0séb ktdre ko-
rzystaja ze starej dobrej
600-tki MarX przygo-
towal dokladny opis
montazu twardego dys-
ku na karcie Compact
Flash wraz ze sposo-
bem na przenoszenie
danych pomiedzy Mor-
phOsem a klasyczng
Amigg. Caloé¢ wzbo-
gacona licznymi zdje-
ciami. Kazdy uzytkow-
nik A600, ktory jeszcze
nie korzysta z tego
rozwigzania powinien jak najszybciej go
zastosowaé. Wzrost komfortu pracy jest
niesamowity w stosunku do poniesionych
naktadéw. Dodatkowo taki HDD raczej
sie nie zepsuje, bo brak w nim czes$ci me-
chanicznych. Wtlasciwie to jest on prawie
niezniszczalny. Jaki§ czas temu zdarzylo
sie mojemu koledze przejechaé po swojej
karcie Seicento, niemozliwe ale ta karta po
wyczyszczeniu dalej u niego pracuje.

Emu w swoim artykule omawia pro-
sty, ale bardzo przydatny dodatek do
WHDLoad. Jest to pchetka, ktéra kata-
loguje zainstalowane w tym systemie gry
oraz pozwala je uruchamia¢ z jednego
miejsca. Koniec btadzenia po katalogach
w poszukiwaniu dawno temu zainstalowa-
nej gry. Z artykulu mozna dowiedzie¢ sig¢
co jeszcze oferuje ta nakladka.

Ten numer w wiekszo$ci zostal stwo-
rzony przez MarX’a i chwala mu za to.
Pokusit si¢ takze o recenzj¢ 7 numeru na-
szego maga. Jezeli jeste$cie ciekawi co inni
o nas sadza zapraszamy do lektury.

I oto dochodzimy do kolejnego arty-
kulu tegoz samego autora. Bardzo fajnie
potraktowal w nim temat gier na 2 osoby
na Amige klasyczng. Nigdy wczes$niej nie
spotkatem si¢ z takim przedstawieniem
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tematu, a jest to przeciez dosy¢ oczywista
sytuacja. Moze dlatego, ze z gory zaklada-
my, ze ple¢ pigkna nie interesuje si¢ gra-
mi. Jest to oczywiscie nieprawda o czym
przekonujg autor oraz zona naszego re-
dakcyjnego kolegi. Kto chce pogra¢ z dru-
ga polowa w gry na Amidze, koniecznie
powinien zapozna¢ sie z artykutem w kto-
rym opisane sa najwieksze hity do grania
w 2 osoby.

Zgodnie z obietnica z poprzedniego
numeru Emu opisuje jak Amigowaé na
pececie pod kontrola dystrybucji Linuxa
o nazwie KX Light. Wszystko to oczywi-
$cie dostepne jest na plycie Amiga Fore-
ver 2010. Po tak dokladnym omoéwieniu
tematu nikt juz nie bedzie mial problemu
z odpaleniem Amigi bez koniecznosci ta-
dowania Windowsoéw.

W kolejnym artykule Strim opisuje
swoje boje z Blizzardem IV SCSI Kitem do
kart turbo Blizzarda do Amig 1200. Cha-
rakteryzuje sprzet - omawia niezbedne
wersje sterownikow oraz oprogramowanie
karty. Opisuje mozliwe btedy dzialania
oraz niektdre sposoby ich eliminacji. Ca-
to$¢ konczy maly test wydajnosci. Jest to
ciekawy artykut dla tych, ktérzy rozwazaja
mozliwos$¢ zakupu tego rozszerzenia, a do
tej pory mieli problemy z uzyskaniem rze-
telnej odpowiedzi czy warto, bioragc pod
uwage ich konfiguracj¢ oraz potrzeby.

Niezréwnany Konrad Czuba pastwi si¢
tym razem nad klasyka gier przygodowych
pod tytutem Full Throttle. Dzi¢ki emulato-
rowi ScummVm Amigowcy moga réwniez
pobawi¢ sie w ta $wietng gre wydana, nie
wiadomo dlaczego, tylko na klony. Tutaj
pozwole sobie na malg uwage, nic osobi-
stego. Konrad dobiera absolutnie najlep-
sze gry tego gatunku dostepne na rynku
i dajace si¢ odpali¢ pod tym emulatorem.
Ja jednak chcialbym, aby obok tych opi-
sow znalazly sie réwniez opisy gier wyda-
nych na Amige. Takie moje mate marzenie
to byto. Nie tylko ,porty” gier z PC.

Kolejny artykul MarX’a porusza bar-
dzo wazny problem Amigowych bojow.
Uwazam ze kazdy czlonek amigowej spo-
tecznosci powinien si¢ z nim zapoznaé
i wyciagnaé¢ odpowiednie - prawidlowe
wnioski. Ja tylko dodam, ze od kiedy sie-
gam pamiecia to byly w Amiswiatku jakies
wojenki. Grupy ttukly si¢ miedzy soba, po-
szczegdélnym userom tez nic nie brakowato.
Wrystarczylo dopusci¢ kilka oséb do Zina
i juz ochoczo toczyla si¢ wojna. Zarzuty,

@GAMEGA

odpowiedzi na zarzuty, odpowiedzi do od-
powiedzi i tak do upadku maga, a potem
od nowa w innym. Wtedy tlumaczylem to
sobie niedojrzalo$cia, goraca krwia, itp,
ale lata leca, a niewiele si¢ w tym temacie
zmienilo. Zastanawiam sie czasem dlacze-
go. Zostalo nas juz tak niewiele, ale na-
wet w tak malym gronie potrafimy sobie
stworzy¢ ostre podzialy na rzeczach tak
naprawde nieistotnych. Uwazam, ze glow-
nych winowajcéw takiego stanu rzeczy nie
jest wcale duzo, oni sg po prostu najlepiej
widoczni. Obawiam si¢ tylko, Ze moga
wnies$¢ taki chaos do polskiego Amiswiat-
ka, ze kazdy kto nie bedzie chcial wdawa¢
si¢ w bezsensowne spory, nie bedzie po
prostu zdradzal ze Amiguje i na czym to
robi. Ludzie zaszyja si¢ w domach i kazdy
na wlasna reke bedzie prébowatl co$ tam
rozwija¢. OczywiScie w sumie nic z tego
nie wyjdzie, poniewaz dawno juz mine-
ty czasy, kiedy jedna osoba byla w stanie
stworzy¢ program taki jak np. ImageFX.
Zamiast obrzucac sie blotem na portalach
lepiej napisaé jakiego$ Arta do ktdérego$
z magazynéw. No tak, ale obrzucanie si¢
inwektywami na portalu jest prostsze niz
stworzenie cokolwiek cho¢by troche kre-
atywnego.

Wré6émy jednak do opisu zawartosci
numeru. Poniewaz zbliza sie okres waka-
cyjny mamy tu omdwienie kolejnej tym
razem niezaleznej produkcji nagrodzonej
w 2007 roku na Independent Games Festi-
val. Mowa oczyli$cie o Aquarii. Jest to bar-
dzo ciekawa pozycja, w ktora osoby lubig-
ce gra¢ w dwuwymiarowe zrecznosciowki
powinny si¢ zapoznaé - oczywiscie o ile
konfiguracja im na to pozwoli. Tak mo-
gla by dzi$ wyglada¢ wiekszo$¢ gier gdyby
caly §wiat nie oszalal na punkcie 3D.

W kolejnym swoim artykule Vegeta
recenzuje ksigzke Piotra Mankowskiego
pt ,Cyfrowe marzenia”. Poniewaz ksigzka
stanowi nagrode w réznych konkursach
organizowanych na famach PPA, uwazam
ze warto zapoznac si¢ z jej zawartoscia.

Sekrety YAM’a (jednego z programoéw
do zarzadzania e-mailami) zdradzi nam
w swoim artykule Dariusz Gac. Omawia
argumenty programu dostepne z pozio-
mu CLI oraz w ToolTypach ikony. Autor
wymienia takze polecenia Arexxa umozli-
wiajace sterowanie programem z poziomu
skryptéw.

Dla uzytkownikéw YAM’a jest to cie-
kawa lektura. Kolejna porcja wakacyjnej

rozrywki i opis Dune Legacy. Czyli wersje
poczciwej Diuny II rozbudowanej przez
$rodowisko zapalonych graczy po uwol-
nieniu kodu gry. Jest to wersja przeporto-
wana pod MorphOs;a. Pomimo wad jakie
posiada ta wczesna wersja gry warto za-
sig§¢ znoéw do rozgrywki, tym bardziej ze
wprowadzono liczne usprawnienia zbliza-
jace ta poczciwg staruszke do standardow
spotykanych w dzisiejszych grach strate-
gicznych.

W przedostatnim artykule nieposkro-
miony MarX opisuje sposob poradzenia
sobie z hurtowa zmiang nazw plikéw MP3
pod MorphOSem. Prosty uzytek zostal
stworzony w Pythonie i doskonale reali-
zuje powierzone mu zadanie. Artykul za-
wiera listingi do wklepania oraz opis catej
procedury krok po kroku. Fajnie ze autor
udostepnia wszystkie pliki do $ciggniecia
z sieci. Oszczedza tym samym czas wielu
uzytkownikdow.

Na koniec za§ mamy probe pogodzenia
zwaénionych stron (o ktérych wcze$niej
pisal MarX) przez lorda_spider’a. Rozwig-
zanie jest proste. Zamiast jednego syste-
mu uzytkowaé obydwa. Jak tego dokona¢,
na jakie mozna natrafi¢ problemy oraz
jak sobie z nimi poradzi¢ na Pegasosie II
czytajcie w artykule. Temat jest omdéwio-
ny bardzo szczegétowo z uwzglednieniem
kilku scenariuszy takich jak: istniejacy
AmigaOS§, istniejacy MorphOS, lub catko-
wicie pusty dysk. Autor podaje takze jak
stworzy¢ menu spod ktérego fatwo wybra¢
przy starcie system z ktorego bedziemy
korzystac.

Po przebrnigciu przez artykuly mo-
zemy jeszcze sprawdzi¢ swoja amigowa
wiedze rozwiazujac dwie krzyzéwki oraz
sprawdzié, czy nie wygraliSmy czasem ja-
kiej$ nagrody. Na deser zostaje komiks.

Tym oto sposobem dotarliémy do kon-
ca kolejnego numeru PPA. Jak zwykle po-
zostaje niedosyt. Chciato by si¢ dwa razy
wigkszej objetosci wydawanej dwa razy
czesciej i za potowe ceny (no moze troche
przesadzilem z ta ceng). Jest jednak jak
jest. Jako redaktor innego pisma dosko-
nale czuje i rozumiem bolgczki redakto-
réow PPA. Pozostaje mi jedynie zyczy¢, aby
wakacje nie wplynely na znaczace opdz-
nienie w wydaniu kolejnego numeru. Tak
trzymac chlopaki. A do pelni szczeécia za-
braklo wywiadu!

MrMat




Z wielka radoscia odnotowalem po-
jawienie sie¢ kolejnego numeru Polskiego
Pisma Amigowego. Ten fakt cieszy tym
bardziej, ze autorom udalo sie zachowa¢
kwartalny cykl wydawniczy. Niestety jest
tez wiadomos$¢ nieco gorsza. Rosnace kosz-
ty druku wymusily wzrost ceny pisma.
Przekonajmy sie zatem czy warto wysuptaé
tych kilka ztotych wiecej?

Po spisie tresci mozna tatwo poznad, ze
okres wakacyjny mamy juz za soba. Miej-
sce opisow gier zastgpily tematy znacznie
powazniejsze. Nie przeszkodzilo to jednak
Konradowi i do pisma ,,przemycil” opis jed-
nej gry przygodowej. Tradycyjnie juz w celu
zachowania oldschoolowoéci mozemy po-
czytaé nieco newsoéw. Nastepnie zapoznamy
sie, moim skromnym zdaniem, z najwaz-
niejszym artykutem w tym wydaniu, a moze
nawet we wszystkich wydaniach. Jest to
poradnik jak uchroni¢ Amige od poten-
cjalnej $mierci. Kazdy fan Amigi powinien
bezwzglednie si¢ z nim zapozna¢, aby mogt
nadal cieszy¢ si¢ uzywaniem Amigi przez
dlugi czas. Nie liczmy, Ze poszczegoélne
komponenty beda zyly wiecznie. Wczeéniej
czy poiniej z niektérych moze nastapi¢ wy-
ciek, ktory sparalizuje Amige. Lepiej wiec
zawczasu dokona¢ niezbednych amputacji.
Jak zrobi¢ to prawidlowo i bezpiecznie prze-
czytacie w artykule. Poza tym autor omawia
takze tematy zwigzane z napigciem zasilaja-
cym oraz prawidlowym obiegiem powietrza
przy bardziej rozbudowanych konfigura-
cjach. Uwazam, Ze juz dla tego jednego arty-
kutu warto naby¢ PPA, bo za rok (gdy ukaze
si¢ darmowy PDF) moze juz by¢ za pdzno.

Na kolejnej stronie lord_spider opisuje
swoje boje ze specjalnym adapterem kart
CompactFlash do Amigi 600. Jest to spe-

cjalna edycja przygotowana przez jednego
z uzytkownikéw AmiBay’a. Artykul zawiera
takze linki do stron zwigzanych z projektem
oraz dokladne zdjecia.

Grzegorz Kraszewski na kilku stro-
nach opisuje zastosowanie jezyka Lua pod
MorphOSem jako zamiennika poczciwego
Arexx’a. Jezeli kto§ potrzebuje ,oskrypto-
wa¢” jaki§ program, lub tez kilka z nich,
np. w celu wykonania jakiego$§ zadania,
powinien zwrdci¢ uwage na ten jezyk. Za-
cheta niech bedzie powyzszy artykul. Moze
si¢ okaza¢, ze za jaki$ czas gdy zostanie on
odpowiednio rozwinigty pod MorphOS’&,
stanie si¢ naprawde poteznym narzedziem
poréwnywalnym z C. Dlatego warto juz te-
raz $ledzi¢ jego rozwdj.

W tym numerze zamiast wywiadu,
umieszczono ,monolog” gtéwnego amigo-
wego ,wywiadowcy” czyli Benedykta Dziu-
baltowskiego. Autor opisuje swoja historie
zwigzang z Amigowaniem, w jaki sposdéb
namierza i zachgca swoje ,ofiary” do skla-
dania zeznan, ktére potem wszyscy czyta-
my na ppa.pl z wielkim zainteresowaniem.
Warto poczytac, a moze nawet po6js¢ w jego
$lady.

Czas wakacji nieubtaganie dobiegl kon-
ca i dlatego znajdziemy tylko jeden opis
gry, ale za to jakiej. Discworld, znakomita
przygoddwka z tamtych lat, odpalona przez
Konrada Czube daje tyle samo radosci co
jej wersja PC-towa. Poniewaz to to ten sam
produkt, tylko uruchamiany pod Scum-
mVM. Jak si¢ okazuje nie jest to gra dla
poczatkujacych. Najwiecej satysfakeji z gry
beda mieli wielbiciele prozy Pratchett’a.
Zapraszam do zapoznania si¢ z recenzja...
A tymczasem pora przejs¢ do nastepne-
go artykutu Benedykta, w ktérym opisuje,
w jaki sposéb Amiga moze stac si¢ gwiazda
imprez towarzyskich. Nie bede tu zdradzal
zawartoéci. To trzeba samemu przeczytac,
a nastepnie zastosowaé w praktyce rady Be-
nedykta. Skuteczno$¢, zdziwienie i wdziecz-
no$¢ wspotimprezowiczéw gwarantowana.

Kolejny artykul rozpoczyna cykl progra-
mowania gry z wykorzystaniem AmigaOS,
Visual Studio i VBCC. Ciekawe ile czeéci
autor bedzie musial napisa¢, aby ukonczy¢
gre ©. Miejmy nadzieje, ze po tym kursie
bedzie wysyp nowosci na Amigi klasyczne.
Artykul jest takze doskonatym przyktadem,
jak mozna wykorzysta¢ ,,nowinki” ze §wiata
PC do tworzenia nowosci na Amigach kla-
sycznych. Opisano doktadnie krok po kroku
wszystkie wymagane elementy oraz spo-
sob ich poprawnej instalacji i konfiguracji.

RECENZJA

Swietne $rodowisko dla programistéw kla-
sykow. Asman wykonat kawal $wietnej ro-
boty. Nalezy tylko trzyma¢ kciuki, aby star-
czylo mu sit do dokoriczenia tego projektu.

Na kolejnych stronach Strim opisuje
najnowszg Sam460ex. Jest to typowy opis
obejmujacy sam hardware (w tym schemat
blokowy), sposéb jego instalacji w obudo-
wie, dolaczone oprogramowanie oraz test
wydajnosci. Jest to tekst dla wszystkich fa-
néw AmigaOS4, ktérzy zastanawiaja si¢ na
jakim sprzecie najlepiej go odpali¢. Warto
zapozna¢ sie z tym artykulem, gdyz pomi-
mo tego, iz jest to obecnie najnowoczesniej-
szy sprzet do odpalenia OS4 (do momentu
wydania X1000) ma on swoje ograniczenia,
wystepuje takze w réznych wersjach. Cena
nie jest niska. tym bardziej nie mozna kupo-
wa¢ kota w worku.

Jak stworzy¢ interfejs uzytkownika przy
pomocy $rodowiska MUI w Pythonie na
MorpOS’ie mozna dowiedzie¢ sie z kolejne-
go artykulu Marcina Spoczynskiego. Autor
opisuje sposob zainstalowania PyMUI. Ca-
tos¢ koniczy dosy¢ ciekawy przyklad.

Vegeta - miloénik Mangi i Amigi w swo-
im artykule tropi ten styl w Amigowych pro-
dukcjach. Co prawda w artykule padajg ty-
tuly najbardziej znanych gier z elementami
Mangi, to jednak autor stusznie zauwaza, ze
oprocz tego istnieje cala masa odnoénikow
w intrach, animacjach, slideshowach oraz
Zinach. Pozostaje mie¢ nadzieje, ze autor
nie zakonczy $ledztwa na tym jednym arty-
kule i bedzie drazyt temat ,,do konca” I tak
oto docieramy do ostatniego arta, w ktérym
Marcin Spoczynski prezentuje gigantyczng
skladanke najlepszych modutéw dla Amigi
pt. Mods Antology. Cato$¢ zmieszczono na
czterech plytach CD. Warto pobra¢ obra-
zy tych plyt chociazby ze wzgledu na to, iz
oprécz moduléw posegregowanych wg. au-
toréw, w niektérych katalogach znajduja si¢
dodatkowe informacje, biografie, zdjecia,
votki z imprez i inne réwnie ciekawe rzeczy.
Odwracamy strone¢ — czytamy komiks i tak
oto zaliczyliSmy kolejny numer jak zwykle
zbyt kroétkiego ppa.

Pozostaje mi odpowiedzie¢ na pytanie
czy warto pos$wieci¢ te 23 zl i dwie godziny
na przeczytanie pisma? Zdecydowanie tak.
Tym razem numer jest bardziej skierowany
do programistéw i oni powinni by¢ najbar-
dziej zadowoleni. Jednakze jestem przeko-
nany, ze kazdy, komu tematyka Amigi nie
jest obca, znajdzie tutaj co$ dla siebie.

Do nastepnego numeru!

MrMat

17



GRY

—Pograjmy jak za dawnych lat. ..

(= commodore

18

ROK 1984 - ¢z.¢

Wydaje mi sig, ze juz po dwoch pierw-
szych czesciach tego artykulu tatwo dojs¢ do
pewnego wniosku. Rok 1984 byl wyjatkowo
waznym w historii rozwoju gier komputero-
wych. A to dopiero wierzcholek gory lodo-
wej — odnosze bowiem wrazenie, iz dopiero
teraz zabiore sie za najlepsze i najistotniejsze
tytuly. W dzisiejszym odcinku - szczegélnie
istotne rowniez dla mnie. Gdyz w 1984 roku
nastgpil prawdziwy rozkwit moich ulubio-
nych gatunkow gier - szeroko rozumianych
komnatéwek i zrecznoéciowych przygodd-
wek. Owszem, rok 1983 przynidst taki tytul,
jak Pharaol’s Curse - bylo to jednak zaled-
wie pewnego rodzaju preludium. Przesa-
dzam? Na dzien dobry rzuce wiec kilkoma
tytulami: Spelunker, Pitfall II, Bruce Lee,
Montezuma’s Revenge - wszystkie te jakze
klasyczne komnatowki ukazaly si¢ wlasnie
w 1984 roku.

Umoéwmy sie: oryginalny Pitfall wielkg
gra nie jest. Oddajac hotd za zastugi w dzie-
dzinie rozwoju gier komputerowych (drugie
miejsce na liscie najlepiej sprzedajacych sie
tytutéw na Atari 2600 ze sprzedazg ponad
4 mln kopii - lepszy byl tylko Pac-Man),
nietrudno zauwazy¢, iz juz w 1984 roku gra
wygladata przy nowszych produkcjach co-
kolwiek blado. Ostatecznie - pokonywanie
non stop tych samych przeszkdéd (lotne pia-
ski, krokodyle, weze, toczace si¢ ktody, etc.)
i okazjonalne zbieranie skarbéw to troche
malo. Nade wszystko jednak moglto dener-
wowaé nieustanne poruszanie si¢ w jednym
kierunku, co sprawdza si¢ tylko w bardziej
dynamicznych gatunkach, jak strzelanki czy
mordobicia. Moglo tez brakowaé poczucia
eksploracji terenu, ciekawosci typu: ,coz
tez moze przynies$¢ kolejna komnata” I na-
wet fajne sekwencje pokonywania rozpadlin
za pomocy lian czy tez przeskakiwania po
krokodylich paszczach a la Roger Moore po-
prawialy ogélne wrazenie tylko do pewnego
stopnia. Dwa lata po premierze pierwowzoru
$wiatlo dzienne ujrzal sequel, Pitfall II: The
Lost Caverns, uznany po6zniej za najlepszy
tytut wydany na Atari 2600. Trzeba przyznad,
iz autor - David Crane - trzymat reke na pul-
sie. Gra bowiem, cho¢ na pierwszy rzut oka
bardzo podobna, w gruncie rzeczy mocno
rozni sie od poprzedniczki. Nie, nie chodzi

o lepsza grafike czy obecno$¢ catkiem przy-
jemnej muzyczki. Po pierwsze - nie ma tu
czego$ takiego jak zycia. Po kontakcie z wro-
gim stworzeniem (wérdéd nich - zaby, soko-
ty, nietoperze czy tez wegorze) bohaterowi
odejmowane sg punkty, po czym wznawia on
rozgrywke od ostatnio napotkanego punk-
tu restartowego (oznaczonego czerwonym
krzyzem). Poniewaz w calej grze jest ich tyl-
ko kilka, nalezy mie¢ si¢ na bacznosci, gdyz
nieustanne pokonywanie tego samego frag-
mentu labiryntu nie nalezy do przyjemnosci.
Po drugie - zmienia si¢ nieco charakter misji
Harry’ego Pitfalla.

Fitfo o
Llost Coverns

Owszem, i tym razem zbiera on sztaby
ztota. Nade wszystko jednak jego zadaniem
jest odnalezienie przyjaciél: Rhondy, zadnej
przygod siostrzenicy bohatera i niejakiego
Quicklawa, tchoérzliwego Iwa gorskiego. Aby
ukonczy¢ gre, nalezy réwniez zdoby¢ dia-
mentowy pierscien. Najwazniejsza roznica
miedzy pierwsza, a druga czeécia polega jed-
nak na tym, iz Pitfall IT w pelni wykorzystuje
to, co w komnatéwkach najlepsze: mamy tu
wigc olbrzymi (ponad 200 komnat) labirynt,
a dotarcie do trzech kluczowych miejsc do
tatwych zadan nie nalezy. I nie szkodzi, iz po-
szczegllne sale nie sg zbyt ciekawe - $miem
twierdzi¢, iz pod tym wzgledem pierwsza
cze$¢ byta lepsza. Geniusz komnatéwek pole-
ga jednak na tym, iZ wazny jest obraz catosci
obszaru gry, poczucie ciagtoéci, eksploracja
labiryntu i tego typu rzeczy. Tak wiec Pitfall
11, cho¢ lepsza od poprzedniczki, wcigz uste-
puje innym tytulom z tego gatunku, tym bar-
dziej, iz - w przeciwienistwie do wersji cho-
ciazby z Atari 5200 - gra na C-64 nie zostala
wzbogacona o drugi poziom.

Przejdzmy do chyba nieco niedocenianej,
wydanej przez Broderbund pozycji o tytu-

le Spelunker. Gra autorstwa Tima Martina
z MicroGraphic Image, na o$miobitowym
Atari ujrzala §wiatlo dzienne juz w 1983 roku,
natomiast w 1984 ukazala si¢ wersja tego ty-
tulu na C-64.

oOooO0Oo

Akcja gry rozgrywa si¢ w poteznym kom-
pleksie jaskin, za$ jej bohaterem jest $mialek,
ktory zapragnal wejé¢ w posiadanie skarbu,
ukrytego gdzies gleboko pod ziemia. Czyli
normalka. Zanim jednak bohater tam dotrze,
musi pokona¢ wiele kilometréw podziemnych
korytarzy, zbierajac po drodze napotkane
przedmioty. Wsr6d nich s na przyktad réznej
wartoéci klejnoty, ktore zapewniaja zdobycz
punktows. Jednakze istotniejsze od nich sa
baterie, dynamit, flary i klucze. Pierwsze, wg
fabuly gry, zasilaja bron przeciwko duchom,
ktéra w razie potrzeby mozna uaktywnié
naciskajac spacje. Tyle tylko, iz je$li poziom
energii tych baterii spadnie do zera, tracimy
zycie. Dynamit (ktéry mozna wykorzystaé
dzigki klawiszowi ,D”) przydaje si¢ przy for-
sowaniu drogi przez zatory skalne. Z kolei
flary (klawisz ,F”) odstraszajg na krétki czas
nietoperze, produkujace w zabdjczym tem-
pie...
jest oczywiste, warto jednak podkresli¢, iz wy-

zabdjcze guano? Zastosowanie kluczy

stepuja one w dwodch kolorach - podobnie jak
i drzwi. Jest jeszcze co$, co w instrukeji do gry
nazywane jest ,,magicznym pytem” - 6w moze
»zamieni¢” si¢ zaréwno w dodatkowe zycie,
jak i w flare badz dynamit. Zbyt duzy poziom
trudnosci (wrazliwoé¢ bohatera na upadki
z doé¢ skromnych wysokoéci jest irytujaca)
i kilka uchybien sprawiaja, iz grywalno$¢ nie
jest tak wysoka, jak chociazby w bardzo po-
dobnej tematycznie Montezuma’s Revenge
(o ktorej za chwilg). Z drugiej jednakze strony
niektdére pomysty w glebszych partiach jaskini
(np. przemieszczanie si¢ po tratwie unoszonej
przez gejzer) przebijaja pomyslowoécig kulto-
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wa produkcje Parker Bros. Co tu zresztg duzo
mowic - o ile czesto konwertowano hity z au-
tomatow na komputery o$miobitowe, o tyle
w druga strone konwersja nie zachodzila juz
tak czesto. A taki los spotkal wlasnie Spelun-
ker. Wspominalem o zbyt duzym poziomie
trudnosci. Chyba nie mamy na co narzekac,
gdyz wersja na NES jest pod tym wzgledem
podobno o wiele gorsza. Co ciekawe, to jedy-
na platforma, na ktorg powstal sequel. War-
to jeszcze wspomnie¢ o grze Spelunker HD
z Playstation 3, a takze PC-towej produkeji
o tytule Spelunky, w przypadku ktérej trudno
ukry¢ zrédto inspiracji. Natomiast Tim Mar-
tin ma swoj kanal na youtube, o wiele méwig-
cej nazwie SpelunkerGuy. Kolejny dowod na
niestychang zywotno$¢ o$miu bitow.

Mam niejasne wrazenie, iz pisanie o Mon-
tezuma’s Revenge nie ma sensu, a moze nawet
obraza inteligencje czytelnika. Wszyscy wie-
dza, ze w grze wcielamy si¢ w role podréznika
szukajacego skarbow, ukrytych gdzies w pod-
ziemiach $wigtyni Montezumy. Jak mozna si¢
tego spodziewa¢, piramida kryje mndstwo
niebezpieczenstw, takich jak ruchome chod-
niki, ogniste czelu$cie czy znikajace murki.
Do tego dochodza wrogie istoty — czaszki,
weze i pajaki. Na szczeécie w sytuacjach tego
wymagajacych, mozna zabi¢ kazda z nich
za pomocg miecza. Z pomocg moga przyjs¢
réwniez amulety, zapewniajace chwilowg nie-
tykalnoé¢. Po drodze bohater znajduje calg
mase¢ diamentéw oraz kolorowych kluczy
otwierajacych wyjatkowo liczne drzwi. Dolne
poziomy piramidy s3 pograzone w ciemno-
$ciach, ktore jednak mozna rozjasnié¢ za po-

mocg pochodni.

Co tu duzo méwic - jesli istnieje komna-
towka idealna, jest nig wlasnie ta gra. Setka
komnat do odwiedzenia (jak na moj gust
- w sam raz), poczucie eksploracji, idealnie
dobrany poziom trudnodci, szybka akcja,
fatwe sterowanie... Do tego sympatyczna,
funkcjonalna grafika i proste, cho¢ ciekawe
efekty diwiekowe. No i przeciez w kazdym
z nas wcigz gdzie$ tam tkwi marzenie o od-
nalezieniu ukrytego skarbu. I niewazne, czy
bohater nazywa sie Panama Joe, czy tez Pe-
dro (patrz nizej), niewazne, Ze Montezuma’s
Revenge w slangu amerykanskim oznacza ni
mniej, ni wigcej tylko biegunke podréznicza,

jakiej mozna si¢ nabawi¢ w Meksyku. Ta gra
byta i nadal jest po prostu fantastyczna - i to
jest naprawde istotne. Niekoniecznie istotna
- z dzisiejszego punktu widzenia — cho¢ nie-
zmiernie interesujgca jest natomiast jej histo-
ria. Bardzo ciekawe informacje na ten temat
mozna odnalez¢é m.in. na stronie po$wieconej
grom na male Atari, http://www.idn.org.pl/
users/lesz/legend/ . Dzigki uprzejmosci au-
tora strony Leszka Zaciury, zamieszczam tu
fragmenty listu napisanego przez Roba Jaege-
ra, autora Montezuma’s Revenge:

Miatem wtedy 16 lat. Zrobitem juz klony
kilku zrecznosciowek, gdy méj przyjaciel, Mark
Sunshine, zaproponowatl mi zrobienie ,aztec-
kiej” przygodéwki pod tytutem ,, Montezuma’s
Revenge”. (...)Przedstawilem niedokoviczong
gre na pokazie Customer’s Electronic, gdzie
wywolala spore zainteresowanie. W tamtej
postaci wymagala komputera z 48 kilobajtami
pamigci RAM. Parker Brothers zdecydowali sig
wydac gre, ale okroili jg do wersji kartridzowej
(...), ktéra wymagata tylko 16KB RAM-u - taki
byt wtedy standard pamieci w komputerach.
Z ,oficjalnej” wersji Montezumy znaczna czesé
zostala usunigta, wlgcznie z intrem. Niemniej
ktos w Parkerze wypuscit tez na rynek méj ory-
ginat: niedokoriczong wersje na Atari - jeszcze
przed wydaniem kartridzowej. W rezultacie
wersja gry, ktorg zna kazdy, jest tg, za ktorg
nigdy mi nie zaptacono. Nigdy nie ukotriczy-
tem Montezuma’s Revenge, bo wiedzialem, ze
w Parker Brothers zamierzajq skrocic gre i nie
potrzebujg petnej wersji.

Tu jednak gwoli wyjasnienia dodam, iz
jedynie na malym Atari mozna zagraé za-
réwno w wersje Parker Bros., jak i niedo-
konczony prototyp Montezumas Revenge,
réznigcy si¢ m.in. tym, iz noszacy sombrero
bohater nazywa si¢ Pedro (znany z okrojo-
nej — a wiec i ,naszej” - wersji Panama Joe
to raczej bohater w stylu Indiany Jonesa, cho¢
podobienstwo jest pono¢ przypadkowe), do
grona wrogich istot dochodzg nietoperze, za$
w jednej z sal spotykamy samego Montezu-
me, ktérego jednak nie mozna pokonad. In-
nymi stowy - chociaz konczaca kazdy poziom
eksploracja skarbca to jedna z moich ulubio-
nych koncowych sekwencji wszech czaséw,
moglo by¢ jeszcze lepiej. Lepsza mogla by¢
réwniez sprzedaz — 200 tys. kopii szczegdl-
nie nie oszalamia, cho¢ warto pamieta¢, iz
w tamtych latach mial miejsce krach na ryn-
ku gier komputerowych. W 1998 roku, przy
udziale samego Jaegera - wowczas wiceprezy-
denta Utopia Technologies - powstal tréjwy-
miarowy sequel, Montezuma’s Return, ktory
jednak nie zebral najlepszych recenzji. Po raz
kolejny okazalo sie, ze lepsze jest wrogiem
dobrego, cho¢ wydaje mi sie, iz jakikolwiek
ten sequel by nie byl, nie mial szans w kon-
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frontacji z legendg pierwowzoru.

Inny z najstynniejszych tytuléw tego roku,
wydany przez Datasoft Bruce Lee, nie jest
typowa komnatéwka. Tak naprawde to pola-
czenie tejze z mordobiciem (co, swoja droga,
bylo wtedy czym$ bardzo $wiezym) a takze

tym, co na zachodzie zwa ,,collectem up”

Gracz wciela si¢ w role tytutowego bohate-
ra, ktory wkradt si¢ do fortecy pewnego czar-
noksieznika, by zdoby¢ bogactwo i przepis na
niesmiertelnos¢. Na swojej drodze Bruce Lee
napotka dwdch straznikéw: pierwszym z nich
jest stosunkowo malo grozny Ninja, drugim
- bardziej juz nieznos$ny Zielony Yamo, fak-
tycznie zielonkawy osobnik o aparycji sumity.
Obu fatwo pokona¢ imponujacym zestawem
dwoch cioséw. Alternatywnie mozna tez cza-
sami wskoczy¢ ktéremus na glowe. Ciekawa
opcja jest mozliwo$¢ wcielenia sie drugiego
gracza w role Yamo, by pomaga¢, badz tez
uprzykrzaé zycie Bruceowi. I chociaz kazdy
przeciwnik po pokonaniu szybko sie odradza,
wieksze niebezpieczenstwa kryje sama for-
teca, wérdd ktorych najbardziej irytujacymi
sg chyba rdéznorakie wyladowania elektrycz-
ne i miny. Zasadniczo gra polega na tym, by
unikajgc wszelakich przeszkod zebra¢ lam-
piony porozwieszane w kazdej komnacie, co
spowoduje otwarcie przejécia do kolejnych
sal. Czesto jest tak, iz dane pomieszczenie od-
wiedzamy kilka razy, dzieki czemu gra wydaje
sie by¢ wigksza, niz jest w rzeczywistoéci - tak
naprawde liczy ona zaledwie 20 komnat . Bio-
rac to pod uwage, nie dziwi fakt, iz niektore
czasopisma wytykaly, ze calo§¢ mozna ukon-
czy¢ zbyt szybko. Ale prawde powiedziawszy,
nie ma to wigkszego znaczenia, gdyz Bruce
Lee to gra po prostu niezniszczalna. I niewaz-
ne, ze krétka i prosta, niewazne, ze grafika jest
paskudna, a odglosy dZwigkowe - co najwyzej
sympatyczne. Z dzisiejszej perspektywy nie
ma tez chyba znaczenia fakt, iz w latach 80.
sam tytul musial by¢ poteznym magnesem
zachecajagcym do kupna gry - ona najzwy-
czajniej w $wiecie broni si¢ grywalnoscia. Na
koniec warto doda¢, iz w 2008 roku ukazatl
si¢ przeznaczony dla PC-téw remake, Ulti-
mate Bruce Lee, charakteryzujacy si¢ o wiele
tadniejsza grafika (co oczywiste) i kilkoma
trybami gry, w tym réwniez jednym odwotu-
jacym sie do o$miobitowego oryginalu (po-
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dobno nie do konca wiernie). Ciekawostka
jest wreszcie fakt, iz szef Datasoftu, Sam Po-
ole, w wywiadzie udzielonym magazynowi
Zzap!64 wspomnial o planowanym sequelu
Bruce Lee. Ten - niestety - nigdy nie ujrzal
$wiatla dziennego. Niech pociechg bedzie tu
fakt, iz firma Datasoft stworzyla w tamtych
latach jeszcze co najmniej kilka innych kapi-
talnych gier.

Kolejny tytul, The Castles of Doctor Cre-
ep, niby mozna wlozy¢ do worka z napisem
“komnatowki’, ale nawet po kilku minutach
obcowania z tg pozycja tatwo zauwazy¢, ze jest
ona jedyna w swoim rodzaju. Owszem, polem
gry sa wielokomnatowe, tytutowe zamki pana
Creepa, jednakze sposob przechodzenia z jed-
nej sali do drugiej jest nietypowy. Komnaty sa
bowiem polaczone licznymi drzwiami i trud-
no a priori przewidzie¢, ktore prowadza do-
kad. Kazda z sal stanowi ponadto wyzwanie
samo w sobie, co sprawia, iZ gra sprawia wra-
zenie raczej jakiego$ zbioru jednoekranéwek,
anizeli ,ciaglej” komnatéwki. Nade wszystko
jednak The Castles of Doctor Creep to rzecz
niemalze w réwnym stopniu zreczno$ciowa,

co wymagajaca pomyslunku.

Celem napisanej przez Eda Hobbsa, a wy-
danej przez Broderbund w 1984 roku gry
jest ucieczka z kazdego z dwunastu zamkow.
Zadanie nie jest proste chociazby z tego po-
wodu, iz wiele drzwi wymaga odpowiedniego
klucza, ktory czesto znajduje si¢ w trudno do-
stepnym miejscu. Nade wszystko jednak zam-
ki najezone s3 putapkami. Mamy tu ruchome
chodniki i podziurawione zapadniami plat-
formy. Sa maszyny wytwarzajace blyskawice
badz pola sitowe i czyhajgce na nas pistolety
laserowe. W wielu miejscach za bohaterem
podazajg mumie badz potwory dr. Franken-
steina. Na szcze$cie wszelakie maszyny mo-
zemy kontrolowaé za pomocg przyciskow
badz dzwigni. Z kolei poruszanie si¢ po plat-
formach ufatwiajg nie tylko drabiny czy stu-
py, lecz rowniez teleportery. Gra umozliwia
rozgrywke dwom graczom jednocze$nie, co
w niektérych zamkach znacznie ulatwia zada-
nie. Aby wybra¢ posiadlos¢, nalezy na ekranie
tytulowym wcisna¢ run/stop, w przeciwnym
razie zostanie zaladowany zamek instruk-
tazowy, dzigki ktéremu poznamy wszystkie
urzadzenia i zagrozenia czyhajace w komna-

tach budowli. Co ciekawe, w opcjach mozna
tez wlaczy¢ nie$miertelnoéé, jednakze w tym
trybie gry nasze czasy przej$cia danego etapu
nie sg zapisywane w high score. W 1985 roku
grupa Star Frontiers wydala nieoficjalny se-
quel, Dungeons of Doctor Creep, z kilkoma
nowymi elementami. Aby naprawde zaglebi¢
si¢ w zamczyska (i lochy) Doktora Creepa,
polecam strong¢ Doctor Creep Real Estate
(http://moon.descentforum.net/creep/),
gdzie mozna znalez¢ opisy kazdej budowli,
mapki, a takze filmy z pokazanym sposobem
przejécia kazdego zamku. Stawa gry dosiegta
réwniez obecnych czaséw. Caly czas rozwija-
ny jest projekt typu open source (http://creep.
sourceforge.net/), dzigki czemu mozna zagra¢
w The Castles of Doctor Creep zaréwno na
systemach Windows, jak i Linux.

W tej wersji gra umozliwia takze edycje¢
istniejacych zamkow badz stworzenie zupel-
nie nowych. A co porabia dzi$ autor orygi-
nalu, Ed Hobbs? Jest wlascicielem firmy Cat’s
Eye Games i ostatnio pracowal nad gra Luc-
ky’s Rainbow, w ktdérej waznym elementem
s3... zamki, a jakze. Czym skorupka za mto-
du nasigknie...

W roku 1984 jedna z najstynniejszych
firm ze $wiata ZX Spectrum podjeta prébe
podbicia rynku C-64. Mowa o Ultimate Play
The Game. Twércy Knight Lore mogli p6js¢
na fatwizne i wydaé na komcia wigkszo$¢ jak-
ze wysoko cenionych tytutéw z ZX Spectrum.
Tymczasem taki los spotkal jedynie trzy gry:
Nightshade, Sabre Wulf i Underwurlde. Dwie
ostatnie pozycje przynaleza do kultowej se-
rii Sabreman, ktorej trzecig odstong stanowi
wlagnie stynny Knight Lore. Z nieznanych mi
wzgledow na C-64 jako pierwsza ukazala si¢
druga gra tego cyklu, Underwurlde, za$ Sabre
Waulf na swoja premiere czekala az do 1985
(aczkolwiek rézne zrédla podaja odmienne
daty w odniesieniu do obu pozycji), przez co
zostala nieco zaburzona pewnego rodzaju fa-
bularna ciggto$¢ miedzy tymi tytutami. Gwoli
przypomnienia: zadaniem gracza w Sabre
Wulf byto odnalezienie czterech fragmentéw
amuletu, rozrzuconych w skomplikowanym
labiryncie dzungli, unikajac przy tym spo-
tkania z tytulowym wilkiem. Dzigki posia-
danej szabli mozna byto zabija¢ mniej grozne
stworzenia (np. pajaki lub weze), badz tez
przegoni¢ inne (np. nosorozce). Z kolei or-
chidee - w zaleznosci od ich koloru - mogly
zapewnic¢ np. chwilowg niezniszczalnos¢ , ale
tez réwnie chwilowy paraliz. Po odnalezieniu
wszystkich czesci amuletu, mozna juz bylo
udac si¢ do wyjscia. Na ekranie z gratulacja-
mi pojawial sie komunikat, iz dalsze przygody
bohatera poznamy dzigki Underwurlde. Tytul
ten stynny jest chociazby z powodu swoich
rozmiaréw. Bo przeciez juz 256 komnat w Sa-

bre Wulf mogto powodowa¢ zawroty gltowy.
Tymczasem Underwurlde to blisko 600 sal!

SEPo1718M 1o
L
A

ﬁ_;
R
L

A
LI

LA

5

.
277

7

T
o

Fabuta jest w gruncie rzeczy bardzo po-
dobna. Tym razem bohater utknal w tytu-
fowym podziemnym $wiecie, za§ wszystkie
wyjécia (a wlasciwie: drogi don prowadzace)
sg strzezone przez straznikow. Kazdego z nich
mozna pokona¢ jednym, konkretnym rodza-
jem broni, ukrytej gdzie§ w podziemnym
labiryncie. Biorac pod uwage liczbe sal oraz
straznikow, calo$¢ mozna opisa¢ réwnaniem:
Underwurdle=3xSabre Wulf. Jednakze pomi-
mo identycznego zadania do wykonania, gra
jest nieco inna. Widok z gory zastgpiono tu
widokiem z boku, co nadaje Underwurlde
cechy platforméwek. Inng istotng réznic jest
fakt, iz wrogie istoty nie moga zabi¢ bohate-
ra... przynajmniej nie bezposrednio. Kazdy
kontakt z jakimkolwiek stworem powoduje
jedynie odepchniecie Sabremana, ktéry tym
samym moze wylagdowaé w glebokim komi-
nie prowadzacym w nizsze partie labiryntu.
A upadkéw z duzych wysoko$ci bohater juz
nie znosi. Underwurlde na ZX Spectrum zo-
stala wydana praktycznie réwnolegle z Kni-
ght Lore i z tego powodu gra pozostala nieco
w cieniu trzeciej czesci serii. Ale mysle, iz nie
jest to jedyny powdd, dla ktérego Underwurl-
de bywa oceniana nizej nie tylko niz Knight
Lore, ale réwniez — Sabre Wulf. Owszem, gra-
fika jest bardzo ladna, za$ niektére motywy
(np. opuszczanie sie w jaskiniach po linie) sg
bardzo udane. Jednakze jako cato$¢, gra spra-
wia wrazenie przerostu formy nad trescia.
Cala rozrywka jest po prostu zbyt monoton-
na. Do tego dochodza problemy z doklad-
nym odmierzaniem skoku, a takze irytujace,
nieustanne odpychanie bohatera przez wro-
gie stwory. By¢ moze najlepszym pomyslem
powigzanym z Underwurlde jest mozliwo$¢
wyboru wyjscia z podziemnego $wiata. Kazde
mialo prowadzi¢ do innego sequelu. Mialo,
gdyz w $wiecie C-64 wszystkie prowadzily
donikad. Ani Knight Lore, ani Pentagram
(czwarty tytul serii) nie zostaly wydane na
tej platformie, cho¢ w przypadku pierwszego
z nich moze si¢ to wkrotce zmieni¢. Natomiast
Mira Mare, do ktérej to gry miato prowadzi¢
trzecie wyjécie, nie zostala wydana nigdzie.
W 2004 roku na konsoli Game Boy Advance
pojawil sie remake Sabre Wulf. Nawigzania do
postaci wilka mozna bylo napotka¢ w réznych
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grach firmy Rare, spadkobierczyni Ultimate.
Dziedzictwo Underwurlde jest nieco inne -
pozycja ta zainspirowala wielu twoércow do
stworzenia podobnych tytuléw, réwnie roz-
legtych i cechujacych sie podobna grywal-
noscig. Najlepszym przyktadem z C-64 jest
chyba produkcja z 1985 roku, Nodes of Yesod.
Wszystkim zainteresowanym grami ze stajni
Ultimate, goragco polecam natomiast strong
http://www.robsoftcloud.net/Ultimate/.

Musze sie przyznaé, iz po kilku wizytach
pod wyzej wymienionym adresem, pozazdro-
$cilem spektrumowcom produkeji Ultimate
Play The Game. Na szczeécie firma przygo-
towala co$ specjalnie dla posiadaczy C-64 -
zupelnie nowg seri¢ gier. By¢ moze to z tego
powodu Knight Lore czy inne tytuly nie uka-
zaly sie w wersji na komcia? By¢ moze wcale
nie chodzilo o nie najlepsze recenzje konwer-
towanych gier? Niezaleznie od odpowiedzi,
w nowej serii bohaterem byl niejaki Sir Ar-
thur Pendragon, ktory pojawil sie w czterech
tytutach: The Staff of Karnath (1984), En-
tombed (1985, cho¢ Wikipedia podaje 1984),
Blackwyche (1985) i Dragon Skulle (1985).
Jako ze stosunkowo niedawno opisywalem
pierwszy z nich - i jedyny powstaly w 1984
- w drugim numerze C&A Games, tutaj ogra-
nicze sie do stwierdzenia, iz gre mozna bez
wiekszych kontrowersji zaliczy¢ do zreczno-

$ciowych przygodowek.

I chociaz korzenie tego gatunku siegaja
1979 roku i tytutu Adventure z Atari 2600, to
jednak odnosze wrazenie, iz prawdziwy roz-
kwit - przynajmniej w $wiecie C-64 - nastgpit
wladnie w 1984 roku.

Jeden z lepszych przykladéw to Pyjama-
rama. Pomyst na gre jest rozbrajajacy. Otoz jej
bohater, Wally Week, zasnal twardym snem,
zapominajac nakreci¢ budzika. Jedli spdzni
sie do pracy, zostanie natychmiast zwolniony.
Zadaniem gracza jest niedopuszczenie do tej
sytuacji. W tym celu przejmujemy kontrole
nad czyms, co mozna chyba nazwac senng po-
stacig Wallyego. Poruszamy sie niby po domu
bohatera, ale - pamietajmy - sen to sen i rza-
dzi si¢ swoimi prawami, zwlaszcza, gdy mamy
do czynienia z koszmarem. I stagd wtasnie te
latajgce siekierki, atakujgce nas pieczenie dro-
biowe, duchy, wylaniajace si¢ z podtogi dlonie

czy pokoje do géry nogami. Stad nokautujace
nas rekawice bokserskie czy rakieta na trze-
cim pietrze budynku. Stad wreszcie salon gier,
w ktérym bohater gra w specyficzng wersje
Space Invaders, majac do dyspozycji sztucce
kuchenne zamiast, na przyktad, dzialko la-
serowe. Z jednej strony gra pozostaje wierna
tradycji, gdyz wiele przeszkadzajek mozna
bylo spotkaé w pierwszej lepszej jednoekra-
ndéwce z tamtych lat. Z drugiej jednak — maja
one swoje logiczne uzasadnienie, §wiat snu

bywa przeciez surrealistyczny.

Chociaz bardzo lubie ta gre, zdaje sobie
sprawe, ze niektérych moze ona odrzucié,
zwlaszcza tych, ktorzy wychowali sie na poz-
niejszych zreczno$ciowych przygoddwkach.
Interfejs jest tu bowiem specyficzny - o szcze-
gbtach napisze przy innej okazji. Warto jednak
zaglebi si¢ w surrealistyczny $wiat Pyjamara-
my - gra to bowiem jedyna w swoim rodzaju.
W tym miejscu warto przypomnie¢, iz jest
ona druga pozycja z serii Wally Week, ktdra
na macierzystej platformie - ZX Spectrum -
liczyla pig¢ tytutéw. Ale tak naprawde dopiero
tu zostaly ustalone reguly gry. Pierwsza pozy-
cja serii, Automania, byla bowiem archaiczna,
jednoekranowg (no, w zasadzie dwuekrano-
wa) platformdéwka. Kolejne -Everyone’s a Wal-
ly, Herbert’s Dummy Room i Three Weeks In
Paradise -to juz zreczno$ciowe przygodowki.
Ostatnia z tych gier nie ukazala si¢ na C-64,
a szkoda, gdyz nawet screeny z ZX Spectrum
wygladaja zachecajgco i budzg jakze przyjem-
ne skojarzenia z Treasure Island Dizzy. Cho¢
Pyjamarama nigdy nie cieszyla si¢ taka popu-
larno$cia, jak gry z jajkiem w roli gtéwnej, jest
pozycja na tyle ceniona, iZ w 2004 roku ukazat
sie tadnie wygladajacy remake, zaréwno na
systemach Windows, jak i Mac OS. Natomiast
w listopadzie 1984 produkcja Mikro-Gen zo-
stala uhonorowana tytutem ,gra miesigca’,
pokonujac nawet tak gloény tytul, jak Elite.

Czy ktokolwiek, przegladajac forum le-
mon64.com, zastanawial sie, dlaczego w nie-
mal kazdym watku typu ,,szukam gry” poja-
wia si¢ odpowiedz Below the Root? To taki
wewnetrzny zart, wynikajacy z faktu, iz wiele
0s6b przy réznych okazjach poszukiwato tego
wlagnie tytulu. Tytulu, dodajmy, stosunkowo
malo popularnego, w Polsce - odnosze wra-
zenie - wrecz zupelnie nieznanego.
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Nie wnikajac w szczegély, fabuta Below the

Root bazuje na trylogii Green Sky autorstwa
nieszczegdlnie u nas popularnej Zilphy Keatley
Snyder. Co ciekawe, gra stanowi sequel do tej
serii. Takie - nomen omen - korzenie nie po-
winny dziwi¢, jako ze wydawca, Windham
Classics, znany byt z tytuléw opartych na lite-
rackich pierwowzorach. Zadaniem gracza jest
przywrdcenie réwnowagi $wiata, w ktérym
koegzystuja dwie niechetnie nastawione do
siebie rasy: zamieszkujacy nadrzewne domy
Kindarowie i zyjacy pod ziemia Erdlingowie.
Napisze krotko: gra zdecydowanie wyprzedzita
swojg epoke. Niby mamy do czynienia ze zrecz-
nosciowa przygodowka, tak naprawde jednak
przemycono tu wiele elementéw RPG. I tak,
na samym poczgtku, mamy do wyboru jedng
z pieciu postaci, ktore roznig si¢ miedzy sobg
m.in. takimi cechami, jak magiczny potencjat
czy wytrzymalo$¢. Jak to w grach RPG bywa,
postac ta ewoluuje wraz z rozwojem wydarzen.
Wizualnie mamy do czynienia z olbrzymich
rozmiaréw komnatéwka. I musze przyznaé, iz
eksplorowanie tego $wiata jest fascynujace, co
nie jest przeciez reguly. Z przygodéwek mamy
tu przede wszystkim uzywanie réznych przed-
miotéw i silny nacisk na komunikacje z liczny-
mi postaciami, na ktére mozemy si¢ natkngé
niemal na kazdym kroku. No i jakze nowator-
ski interfejs! Przypominam, Ze méwimy o roku
1984, kiedy to dominowaly tekstowki, za$ sys-
tem point & click mial zosta¢ spopularyzowa-
ny trzy lata pézniej. Tu, co prawda, bohaterem
sterujemy bezpos$rednio, na platforméwkowa
modle, ale po wcisnieciu ,fire+dot” pojawia
sie menu z takimi opcjami jak ,take”, ,use” czy
»speak’. Mogtbym jeszcze dlugo rozwodzi¢
sie nad réznymi oryginalnymi aspektami Be-
low the Root, ale to material raczej na osobny
artykul. Natomiast ekipa z Windham Classics
zdotala wypusci¢ zaledwie cztery inne gry na
Commodore 64. Oprocz trzech tekstowek,
majg na swoim koncie blizniaczo podobna do
omawianej tu pozycji, wydana w 1985 roku
Alice in Wonderland.

I tym literackim akcentem koncze na dzis.
Do omoéwienia i przypomnienia pozostalo
jeszcze kilka istotnych tytuléw, za ktore zabio-
re si¢ w ostatnim juz odcinku o niesamowitym
dla C-64 roku 1984.
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W magazynie C&A Fan numer 5 w arty-
kule ,Kiedy jeszcze nie bylo neta...” opisa-
tem jak radzili sobie ludzie ze zdobywaniem
produkcji scenowych, gier, kiedy nikt w Pol-
sce nawet nie slyszal o Internecie. Postano-
wilem napisa¢ na prosbe paru oséb, jeszcze
jeden artykut o osobach, ktore zajmowaly sie

na scenie profesja swapera.

Stowo ,,swaper” to spolszczenie od stowa
angielskiego ,swapper”, ktdre oznacza wy-
miane lub zamiane. Na demoscenie to byla
najlatwiejsza profesja i mozna powiedzieé
jedna z waznych w grupie. Zajecie swapera
polegalo na dystrybucji produkcji swojej gru-
py, wymianie réznych produkcji scenowych
oraz komunikacji z innymi ludzmi i grupa-
mi z demosceny. Odbywalo si¢ to najczesciej
poprzez tradycyjna poczte. Pakowalo sie dys-
kietki do listow i za posrednictwem Poczty
Polskiej rozsytato je po kraju i zagranicy. Tyl-
ko nieliczni w Polsce mieli dostep do BBSéw
i za ich posrednictwem $ciagali sobie rézne
produkcje. Jednak jest to temat na inny arty-
kul, wigc nie bede tego tu opisywal. Do naj-
bardziej znanych polskich swaperéw nalezeli:
Sebaloz, Wozio, Glut, Titanic, Chash i paru
innych. Dzi$§ przedstawiam historie z Zycia
swapera, znanego na demoscenie jako Chash,
ktdry postanowit podzieli¢ si¢ swoimi wspo-
mnieniami z czytelnikami C&A Fan.

W latach 1991 - 2002 zajmowalem si¢
reklamowaniem i wysylaniem najnowszego
stuffu do réznych grup komputerowych za-
réwno w kraju, jak i za granica . W 1990 roku
zainteresowatem si¢ czym$ wiecej na C-64
niz graniem w gry i szukalem osob, ktore
starajg sie co$§ nowego budowa¢ na naszym
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»komciu”, a mianowicie osoby skupiajace si¢
w grupy tzw. scenowe . W 1991 roku zacza-
fem poszukiwaé kontaktéw do takich oséb.
Dzigki stawnej i jedynej juz wtedy prasie
pos$wigconej komputerom: Commodore 64
and Amiga czyli C&A (ed. o jaki zbieg oko-
licznosci)!!! Udato mi si¢ nawiazaé kontakty
z cztonkami grup: Caution, Nipson, Elysium,
Skylight etc. Bardzo spodobala mi si¢ wymia-
na korespondencji i materiatéw na no$nikach
magnetycznych, stawnych dyskietkach 5,25”.
W ten sposob rozpoczelo si¢ moje hobby
»swappowanie’, ktore pochlongeto mnie do
konca i czasami nawet zarywalem czas, ktory
mialem poswieci¢ nauce. Co to takiego swap-
per zapytaja moze najmliodsi uzytkownicy 8
bitowego kalkulatorka C-64. To osoba zajmu-
jaca sie rozpowszechnianiem produkcji wla-
snej grupy, innych grup: demek, muzyczek,
kolekcji, magazynéw do oséb z innych grup,
miast, panstw. Dobry swapper to okienko na
$wiat, osoba prezna, otwarta na rézne wyzwa-
nia, niekiedy posiadajaca ponad 100, a nawet
200 kontaktow aktywnych. Zapytacie zapew-
ne jak to bylo z tym swappingiem? Pisanie
listéw na papierze, wysylanie programéw i to
wszystko. O nie, niestety nie..... Kazdy licza-
cy si¢ swapper posiadal caly arsenal narzedzi
potrzebnych do hobbystycznej pracy, a mia-
nowicie duze ilosci znaczkéw pocztowych
(ed. w tamtych czasach niestety nie bylo mnie
sta¢ na nowe kosztowne znaczki pocztowe,

wiec warto bylo si¢ nauczy¢ czitowad, czyli

uzywa¢ do dalszych korespondencji znaczki
juz uzyte, najczesciej zbierato sie pocztowki,
koperty po listach wraz z uzytymi juz znacz-
kami i trzeba bylo tak usuna¢ ,stampa’, aby
znaczek pozostal czysty, bylo kilka metod
lecz chyba najlepsza i sprawdzona bylo uzycie
dobrego mydta w celu starcia pieczeci poczty,
a aby odklei¢ dobrze znaczek, super sprawa
byta para wodna z gotujacego sie czajnika
z woda na herbate lub kawe. W tamtych la-
tach przygotowywalem sobie okolo 100-200
znaczkéw. Bo juz w roku 1994 posiadatem
ponad 100 aktywnych kontaktéw w Polsce
i za granicg. W kazdym tygodniu na poczte
do skrzynki przychodzito ponad 30-40 kore-
spondencji wraz z dyskietkami zawierajacymi
stuff. I kiedy$ otrzymatem awizo, ze jedna
przesylka nie zostanie wydana poniewaz na-
czelnik poczty ma uwagi co do jej wygladu.
A wiec udatem si¢ na wizyte do naczelnika,
a on pokazuje mi i méwi, ze jaka$ osoba wy-
stala do mnie list na uzywanym odklejaja-
cym sie znaczku, jak dobrze pamietam uka-
ral mnie wtedy 10 krotng wartoscia znaczka
pocztowego. Po calej tej sytuacji chciatem juz
odejs¢ ze sceny grozil mi, ze powiadomi wte-
dy milicje o przestepstwie, a kazda przesytka,
ktéra do mnie dotrze bedzie dokladnie prze-
$wietlana i jak si¢ pozniej okazalo zagineto
mi z niewyjasnionych przyczyn bardzo duzo
korespondencji. Zapytacie, a jak si¢ zabez-
pieczalo znaczki, aby mozna bylo je uzywa¢
wielokrotnie. Ja mialem do$¢ prosta metode,




albo pokrycie powierzchni plynnym klejem
biurowym matowym, ciezko bylo wtedy do-
stac to w Polsce, ale mialem kolege, ktory wy-
sytat mi z Niemiec klej firmy 3M. To byl moj
najlepszy sposob, ale tez czesto ludzie uzywali
réznych specyfikéw, aby by¢ madrzejszym od
naszej kochanej polskiej poczty, a mianowicie
uzywali: wosku, kleju roslinnego w tubce, la-
kieru do paznokci etc. A teraz Wam opisze jak
mlody chiopak starat sie utrzymywac kontak-
ty i wysyla¢ najnowszy stuff do innych swap-
peréw. W tamtych latach ci¢zko bylo mie¢
dobry stuft droga internetowa, poniewaz sie¢
dopiero raczkowata, ale bedac u znajomego
czesto udawato mi sie pobra¢ z FTP zachod-
nich grup najnowsze produkcje, a pozniej je
rozsytalem do polskich swapperéw, natomiast
polskie produkcje wysytalem do zachodnich
swapperow. Jak wygladat send? Przychodzita
najczesciej szara koperta, a w niej dyskietka
5,25” w koszulce oraz usztywniacz z tektur-
ki, aby podczas swojej podrézy dyskietka
nie zostata zgnieciona lub zniszczona przez
przewoznika. Wszystkie sendy otwieralem
w kazdy piatek po szkole i zawsze dostarcza-
o mi to duzo adrenaliny, bo nie moglem sie
doczekaé co znajomi przystali na no$nikach.
Otwieralem taka przesytke, a w niej znajdo-
wala si¢ dyskietka ze stuffem, moj znaczek
karteczka papieru z notka lub notka na no-
$niku napisana w notatniku, bodajze Octano-
ter lub jaki$ inny. W kazdej notce zapisanej
na dysku pisalismy kilka stéw, co wysytamy,
jaka zawarto$¢ i prosimy o ponowny zwrot
no$nika he, he i znaczkéw Stamps Back!!!.
Nasze nosniki byly bardzo mocno sfatygo-
wane i czasami trzeba byto uzy¢ nozyka, aby
otworzy¢ obudowe nosénika i przetozy¢ do in-
nej obudowy celem odtworzenia zawartosci.
Kazdy liczacy si¢ swapper miat réwniez swoja
Contact Note, efekt i napisy oraz muzyczka
w tle. Tzw. wizytéwka, tego typu informacja
byla dotaczona do kazdego senda. Swapperzy
réwniez w dirach (katalogach) robili swoje

znaki, ja np. juz nie pamie¢tam programu bo-
dajze Dir Master réwniez wykonywatem tego
typu katalogi, a to juz $wiadczylo o jakosci
swappingu miedzy ludzmi. Czg¢sto tez malo-
walo si¢ inicjalami, ksywa - grupa, dyskietki
flamastrami olejnymi o kolorach: srebrnym,
zlotym, czerwonym.

To swietnie wygladalo, a w wolnym czasie
rysowatem covery, czyli oktadki do dyskietek
z réznymi kreskowkami. Moja ulubiong me-
toda byla metoda kropkowana, czyli nanosze-
nie na oktadke réznych postaci, motywoéw,
w postaci kropek. Swappowanie zajmowato
mndstwo czasu. Po przeczytaniu wszystkich
informacji, notek i przejrzeniu sterty listow,
stuffu, przyszla pora na odpisywanie. Czasami
jak bylo bardzo duzo sendéw pisato si¢ zbio-
rowa notke ze wstepem, a pozniej tylko poda-
walo sie ksywy i pisato kilka linii informacji
dla poszczegolnych oséb. Pora na nagrywanie
Il Uff. Wtedy mialem pozyczong drugg stacje
i tylko dzieki niej mogtem oszczedzi¢ troche
czasu. Przewaznie raz w tygodniu przygoto-
wanie mi stuffu i sendéw zajmowalo ponad
12 godzin. Po przygotowaniu senda: nagraniu
stuffu, napisaniu notki, spakowaniu prze-
sylki — dyskietki do koperty, zaadresowaniu
koperty i nalepieniu czitowanego znaczka
trzeba bylo rozesta¢ po calym $wiecie nasze
korespondencje. Ale nigdy nie wysytalem tak
duzej ilodci listéw z jednej poczty, a zapyta-
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cie dlaczego? Poniewaz kazdy znaczek byl juz
uzywany, wiec wystepowato wielkie prawdo-
podobienstwo, ze czes$¢ przesytek zaginie lub
ulegnie zniszczeniu przez urzad pocztowy.
W kazda sobote udawatem si¢ na wycieczke
komunikacja miejska w B..................... u
( ed. Nazwy miasta nie podam, bo naczelnik
czuwal!ll ), w rozne regiony miasta w celu ro-
zestania przesylek. Czasami mdj plecak i tor-
ba byly wypchane po uszy, a ludzie patrzyli na
mnie jak na dziwolaga, ale czasu swappingu
i sceny C-64 wspominam bardzo milo, jako
kolejny etap w zyciu mlodego cztowieka, ktd-
ry mial ciekawe zainteresowania.

A teraz w kilku punktach chciatbym napi-

sa¢, czym wyrozniat si¢ dobry swapper:
o szybko$¢ dzialania,
o duza ilo$¢ kontaktow,
o zawsze nowy stuff,
« super precyzyjne chitowanie znaczkéw,
« cykliczne pojawianie si¢ na C-64 Party,
 wspolpraca z kilkoma grupami.

Nigdy juz te czasy nie wroca, a szko-
da!!l! Byta to wspaniata zabawa i samorozwoj
wlasnej osoby, bardzo milo wspominam te
czasy. W latach 94-97 bodajze, nawet bylem
swapperem numer jeden w Polsce, wg. sta-
wetnego magazynu VITALITY, a na $wiecie
najwyzsze notowanie to 10 badz 11 miejsce,
ale te wyniki nigdy nie przyszly same. To co
napisalem wyzej ztozylo sie na moj sukces
oraz wytrwalo$¢ i latwoé¢ nawigzywania kon-
taktow. Wszystkie te cechy pozostaly do dnia
dzisiejszego, ktére ulatwiaja mi prace w swo-
jej firmie, ale niestety nie zwigzanej z C-64
tylko z moim drugim hobby jakim jest wed-
karstwo. Zapraszam wszystkich Komodorow-
cow wedkarzy na mojg strone www.carrum.
pl. A w tym miejscu chciatbym jeszcze ztozy¢
kilka pozdrowien: Alpha, Dux, Vigo, Szikers,
Signor/Fraction za wspaniale spedzony czas
w tamtych latach, Tom/Caution za pierwszy
kontakt C-64 oraz dla grup: Caution, Nipson,
Elysium, Albion, Agony, Charged, Arise oraz
wszystkich moich innych przyjaciot z tam-
tych lat. Wielkie Gretsy dla Ramosa za czas
poswiecony elektronicznej wersji C&A.

Ramos & Chash
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Do czego stuzy cartridge kazdy uzyt-
kownik C64 wie. Wkladamy go do zlacza
EXPANSION PORT, wlaczamy zasilanie
przelacznikiem i mozemy korzystaé z jego
dobrodziejstw. Tylko znacznie mniej z Was
wie, ze mozemy utworzy¢ wlasny cartridge z
dowolna zawartoscia co jest bardziej atrak-
cyjne niz korzystanie z tylko dostepnych
»pudeleczek”

Do tego wlasnie powstal cartridge mojego
autorstwa. Nie jest to bardzo zaawansowana
elektronicznie konstrukcja, co nie oznacza
ze nie nalezy si¢ jej cho¢ odrobina uwagi. Do
zalet mozemy zaliczy¢ do$¢ duza pojemnoséé
ROMo6w siegajaca maksymalnie 8Mb (1MB),
prosta konstrukcje nie wymagajaca specjali-
zowanych uktadéw (procesorow) - tylko dwa
tanie TTLe- a mozliwo$¢ grania w gry wielo-
cze$ciowe dodatkowo uatrakcyjnia jego moz-
liwosci.

Pierwszy rzut oka na schemat moze
mniej doswiadczonych Kolegéw elektro-
nikéw wprawi¢ w zaklopotanie jednak nic
bardziej mylnego. Wszystko jest proste, je-
dynie sposéb narysowania schematu moze
nieco przerazac.

OPIS DZIALANIA
Zanim przedstawie jak to dziala, warto
zaznajomic si¢ po czym C64 uznaje, ze mamy

podlaczony cartridge. Jeéli jedna z linii czyli
GAME lub EXROM jest zwarta do masy, to
w zaleznosci od ich kombinacji komputer
dotacza 8 lub 16 kB w zarezerwowane na to
obszary pamigci. Co musi by¢ wpisane aby
cart zadziatal nie bede pisal gdyz nie jest to
tematem tego opisu.

Po wlaczeniu C64, na linii RESET panuje
stan niski przez kilkaset ms zerujac komputer
jak 1 U2. Na wszystkich jego wyjéciach panuje
stan niski — réwniez na linii EXROM - dzieki
czemu cart moze wystartowal. Linia CE be-
daca w stanie niskim wlacza ROM 1. Wybra-
ny jest bank 0. Cho¢ na schemacie sg zwarte
linie EXROM i GAME nie ma mozliwosci
przelaczania bankéw po 16kB bez przerdbek.

Sam wybdr innego banku jest prosty i
ogranicza si¢ do wpisania nr. banku do prze-
strzeni adresowej $DExx np.

LDA $05

STA $DE00

Mozna réwniez wpisacé
STA $DE44

Cartridge nie jest podlaczony pod kon-
kretny adres wigc da to identyczny efekt.
Samo przelaczanie bankéw od strony pro-
gramowej jest latwe. Strona sprzetowa odpo-
wiedzialna za to jest ztozona z bramek US1A,
US1B, US1Ci U2.

Opis przelaczania zaczng od U2, ktére po-
lega na zapamigtaniu wartosci z szyny danych
podczas narastajacego zbocza sygnatu CLK.
Po zerowaniu panuje tam stan wysoki, dzie-
ki czemu zmiany szyny danych nie wplywaja
na zmiane¢ wyj$¢ U2. Po wybraniu dowolnego
banku przez

LDA $xx
STA $DExx

na linii I/O 1 pojawi si¢ logiczne zero.
Dodatkowo na linii PHASE2 zmienny sy-
gnal zegarowy przyjmujacy logicznag jedynke
ustawi stan wysoki na wyjsciu US1A. Wejscie
CLK zmieni stan z wysokiego na niski. Zmie-
niajacy stan z I/O 1 na wysoki spowoduje po-
nowne ustawienie stanu niskiego na wyjsciu
US1A, a to da narastajace zbocze na wejsciu
CLK i zapamigtanie stanu z szyny danych.

Wybér drugiego ROMu nastepuje po wy-
braniu banku od $40 do $7F. Bramka USID
stuzy za negator, dzigki czemu wybrany jest
tylko jeden z ROM6w. Podtgczona jest ona do
»pseudo” linii A19.

Przycisk RESET stuzy do zerowania car-
ta jak i catego komputera. Bedaca na sche-
macie dioda led jest opcjonalna i sygnali-
zuje stan linii EXROM, czyli czy cart jest
widziany przez C64.

Nazwa UNIVERSAL CARTRIDGE wzig-
ta sie z dwoch powodow:
» mozliwosci dodania dowolnego opro-
gramowania (gier)
« uzycia dowolnych pamieci réwnoleglych.

Co do pierwszego, to nadaje si¢ wszystko
co jednoczesciowe. Mozna tez zmodyfikowa’
gry wieloczedciowe, jednak to do$¢ trudne.
Bez probleméw dziala wigkszo$¢ cartridge’y
przerobionych pod emulatory C64 typu VICE
czy CCS64. Obrazy CRT trzeba odpowiednio
obrobi¢ usuwajac informacje dla emulatora,
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aby je tu wykorzysta¢. Z pewnosciag zauwa-
zyliscie mnostwo jumperdw. Stuzg one do
podlaczenia linii adresowych lub zasilania w
zalezno$ci od zastosowanej pamieci EPROM
czy EEPROM. W ustawieniu jumperdéw
ze schematu nadaja sie¢ EPROMy 4Mb np.
29F040. Mozna zastosowaé ,mniejsze” pa-
migci. Najmniejsze mogg by¢ 27C64 (8KB), a
najwieksze 4Mb (512KB). Jak juz wspomnia-
fem wybrany jest tylko jeden z ROMow, wiec
nie trzeba stosowa¢ dwdch kosci pamieci.

Jumper J1 stuzy do wyboru trybu pracy
cartridge. Ustawienie jak na schemacie po-
woduje catkowite odlaczenie po wpisaniu do
obszaru $DExx wartoéci $80 (lub wiekszej).
Kolejne proby przelaczenia bankéw sa nie-
mozliwe do wykonania resetu. Przestawienie
jumpera w druga pozycje umozliwia odla-
czanie carta przez wpisanie $80, ale wpisa-
nie mniejszej warto$ci wybierze odpowiedni
bank - tu cart nie jest odlgczany na state.

Jumper J2 moze wydawal si¢ zbedny.
W przypadku kosci 2x 4Mb tak jest, jednak
przy pamieciach mniejszych np. 2x 2Mb przy
ustawieniu jak na schemacie linia A18 musi
by¢ zwarta do plusa — zwykle jest tu resetowa-
nie EEPROMu lub dodatkowe zasilanie. Jesli
by$my przetozyli jumpery to by si¢ okazalo,
ze s3 dostepne banki od $00 do $1f oraz od
$40 do $5F Dzieje sie tak gdyz linia A18 jest
pomijana. Aby banki byly po kolei od $00 do
$3F nalezy zlaczy¢ lini¢ AA18 z jumperem J2
od strony US1D (jumpera nie taczy¢ z linig
CE!). Przy mniejszych ROMach jest analo-
gicznie. Trzeba zwrdci¢ uwage, ktore linie nie

HARDWARE

sg uzywane i zewrze¢ je do plusa. Nie jest to
problemem przy ,mniejszych” pamieciach,
tylko trzeba je wlozy¢ do prawej strony - piny
1, 2, 31 i 32 pozostang nieuzyte. Oczywiscie
trzeba odpowiednio zlaczy¢ strong jumpera
J2 (od US1D) z odpowiednig linig (od AA13
do AA18) aby wszystko prawidtowo dzialato.
Uniwersalno$¢ stosowania dowolnych pamie-
ci wigze si¢ takze z ich pojemnoécia. Jest tylko
jedna wazna rzecz. Pierwszy ROM nie moze
mie¢ mniejszej pojemnos$ci niz ROM drugi.

Sam schemat jest nie wart nic bez prak-
tycznego sprawdzenia. Zaprojektowana plyt-
ka jest dwustronna z metalizacja otwordw.
Znajduje si¢ na niej miejsce na dwa ROMy
w obudowach DIL 32 (DIL28) oraz PLCC32
tylko dla ROML1 co jest bardziej uniwersalne.
Dodatkowo Ul jest w obudowie DIL14, a US
w SO20.

Caloé¢ fadnie pasuje od typowej obudowy
ktéra mozna kupié¢ np. w firmie Maszczyk.

Tyle jesli chodzi o szczegodly techniczne.
Cartridge nic by byl wart bez oprogramo-
wania z ktérym wspolpracuje. Moge $mia-
o stwierdzi¢ ze zadzialaja prawie wszystkie
(jesli nie wszystkie) gry jakie zrobiono przez
rézne firmy w formie cartridge.

Cho¢ wszystkich nie testowalem na pew-
no zadzialaja wszystkie zajmujace 8kB lub
16kB. Testy przeprowadzitem na niektérych
grach ktére maja co najmniej 32kB.

Na pewno dzialaja nast¢pujace gry:

« DYNAMIC SOFTWARE: After the war
(part 1 & 2), Grand prix master, Satan
(part 1 & 2)

« DOMARK: BadLands, Cyberball, Vin-
dicators

+ OCEAN: Batman, Chase HQ 2

« Entertainment Software : Megafun

o SYSTEM 3: Last Ninja Remix

o SEGA: Thunder Blade

o HES AUSTRALIA: Arcade Classic Pak,
Double Dragon, Ghostbusters, Kung Fu
Master, Leaderboard golf, Park Patrol,
Tourment tenis, Wonderboy

o INNE: Prince of Persia.

To oczywiécie nie wszystkie dzialajace
cartridge a jedynie przetestowane.

Dziatanie mozesz obejrze¢ na YOUTUBE.
http://www.youtube.com/watch?v=QHwvFdV3c8M
http://www:youtube.com/watch?v=EYmC_I2fTd4
http://www.youtube.com/watch?v=02fR8P4TWKo
http://www.youtube.com/watch?v=]5uhoRjxXLM
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Artykut ten jest tylko skromnym suple-
mentem, ktory powstal po przemysleniach
nad cyklowaniem po kapitalnym arcie Mi-
chata aka Skull z numeru 7 C&A Fan. Nie
bedzie tu procedur klasy wysokiej - bardziej
mi chodzi o lopatologiczne przedstawienie

sprawy.

Przyznam, ze dla mnie procedury cyklu-
jace tej wysokiej klasy sa na tyle trudne do
zrozumienia, ze chcialbym Wam powiedzie¢
w jaki sposob prosto dokopa¢ sie do stabil-
nego rastra. Przegladalem procedury z po-
dwéjnym przerwaniem, z poréwnywaniem
$d012 i odejmowaniem/dodawaniem cykli —
tak te procedury sa o niebo lepsze od mojej
iich uzywajcie natomiast pogladowo mozecie
przestudiowa¢ dzisiejsza.

Na poczatek teoria i warunki:

$d012 - komoérka odpowiedzialna za nu-
mer linii (low byte), w ktoérej aktualnie prze-
biega raster. Mankamentem jest to, ze nie
wiemy w ktoérej kolumnie jest raster, a o to
wlaénie idzie cala wojna.

~Lapiemy” raster bez bad lines (wylaczo-
ny ekran $d011) z wylaczonymi sprajtami bez
kradzenia cykli - tylko po to, zeby ,ztapa¢”
dokladnie moment, w ktérym zaczyna sig¢
tworzy¢ dana linia.

Tok mojego rozumowania przebiegal tak:
kazda linia ma 63 cykle. Pomimo tego, Ze nie
wiem gdzie ,,poziomo” znajduje si¢ raster to
moge w koncu za pomoca $d012 go ,,ztapac’.
Zalézmy ze raster w poziomie jest w 25 ko-
lumnie, to jezeli bede co UWAGA ,,magicz-
ne 62” cykle sprawdzal $d012, to co kazde
sprawdzenie przysune¢ si¢ o jedna kolumne
blizej, az w koncu ,trafi¢”, i w danym wypad-

ku zajmie mi to 25 linii rasta. 25 linii to bar-

dzo duzo czasu ale nie chodzi o to, tylko o po-
kazanie techniki. Po drugie to nie musi by¢
25 kolumna, bo jak wiemy z artykutu Skulla
poréwnanie:

cmp $d012
bne *-3

to 7 cykli wiec bedzie to maksymalnie 7
(cidlej 9, bo jeszcze jeden NOP) czyli ztapanie
stabilnego rastra zajmie nam max 9 linii rastra
— oczywiscie to nadal jest kosmicznie (lub ko-
micznie) dlugo, ale nam chodzi o zasadg i jej
prostote... Spojrzmy na ponizszy kod:

*=$4000
SEI
LDA #$0B
STA $D011
LDY #$00
CPY $D012
BNE *-3
STY $D015

MISIO
LDY #$15
CPY $D012
BNE *-3
DEY
NOP

MYSINC
JSR OPP48
NOP
INY

;48
s+ 2=50
;+2=52
BIT $44 ;+3=55
CPY $D012 ;+4=59
BNE MYSINC ;+3=62 -3cykle
jak warunek niespelniony a petla
;smusi by¢ na jednej stronie adresowej !!!

JSR EPP
OPP36 JSR EPP

JSR EPP
EPP

RTS

Ok. - i co? - no i zadziatalo ;-) Czyzby??
Zadzialalo ale... Otdz wlagnie, to jest jak po-
ruszanie sie Slepca po autostradzie. Na po-
czatek - kod jest prosty, niewiele wyjasnien
- wylaczenie grafiki i sprites, zablokowanie
IRQ i cykliczne macanie $d012 - cykle poli-
czone - co 62 cykle odczytujemy $d012. Petla
praktycznie nie robi nic poza zwigkszaniem
rejestru Y (razem z $D012), a OPP48 to 3x12
cykli opodznienia z JSR i RTS + 12 cykli z JSR
OPP48 i RTS.

No i wréémy do tego poruszania sig
$lepca po autostradzie. Teraz sprobujmy zo-
brazowa¢ nasze dzialania, cykli juz nie licze
uwierzcie, ze w petli sg 62 ;-) Odejmuje jedno
JSR z OPP48 i zamieniam je na INC $D020
i DEC $D020 - 2x6cykli

MYSINC
BIT $44
NOP
JSR OPP36
INY
CPY $D012
BNE MYSINC
JMP MISIO
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Teraz na ekranie mamy to co nazwalbym
trasg bladzenia §lepca... Dlaczego 2 razy? Bo
w ramce $d012 2 razy zlicza od 0, a my szuka-
my linii #$15...

st

— el

Ok. - nie jest to moze co$ na miare Sto-
necznikéw Van Gogha, ale uwidacznia sig¢
moja teoria cyklowania - aby bylo milej, wra-
camy do starej prostej wersji dodajemy za pe-
tla kilka bajtéw i oto nasze dzielo:

*=$4000
SEI
LDA #$0B
STA $D011
LDY #$00
CPY $D012
BNE *-3

MISIO
LDY #$15
CPY $D012
BNE *-3
DEY
NOP

MYSINC
JSR OPP48
NOP
INY

;48
;+2=50
;+2=52
BIT $44 ;+3=55
CPY $D012 ;+4=59
BNE MYSINC ;+3=62 -3 cykle
jak warunek jest spelniony a petla
;smusi by¢ na jednej stronie adresowej !!! -
2 cykle gdy niespelniony
BIT $44
NOP
PASEK
INC $D020
DEC $D020

JSR OPP48
JMP PASEK

JSR EPP
OPP36 JSR EPP

JSR EPP
EPP

Nie jest to znéw przelomowe dzieto, nato-
miast dowodzi ono uzyskania stabilnego ra-
stra. Coz sie stalo ? Zlapaliémy $d012 w ostat-
nim cyklu przed zmiang i 13 cykli po tym
zmieniamy kolor $d020 (tym razem rozkaz
bne juz nie byl w petli i zajat 2 cykle!), teraz

PROGRAMOWANIE

juz co 63 cykle czyli co réwna linig rastra. I tu
jeszcze wlasnie wyjasnienie tych 13 cykli: to,
ze $d012 przyjelo nowa wartos$¢ nie oznacza,
ze zmiana koloru borderu bedzie widoczna
na ekranie, bowiem ekran ,zaczyna si¢” od
14 cykla, a to znaczy ze nasz rozkaz musi za-
konczy¢ swe dzialanie najpdzniej w cyklu 13.
Dzigki tym 13 cyklom nie musimy za kazdym
razem, gdy chcemy zmieni¢ kolor, wszystko
cyklowac tak perfekeyjnie, bo petla:

LDY COLOR
LDA LINIA

CMP $D012
BNE *-3

STY $D020

jest wystarczajaco krdtka aby dokonaé
zmiany koloru - natomiast warto wiedzie¢, ze
od 14tego cyklu zaczyna si¢ lewy border. Tak
naprawde to mam nadzieje, ze Michal Skull
nam powie cala prawde, to znaczy kiedy ram-
ka nie zaczyna si¢ od 14 cykla, czyli co i w ja-
kim poziomym miejscu linii rastra kradnie
cykle oraz ile ich kradnie - bez tej wiedzy nie-
wiele mozemy zdziata¢. Pozdrawiam.
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W tym numerze chcialbym wam zapre-
zentowaé wywiad z Pawlem Kulikowskim,
znanym w $rodowisku demosceny C64 jako

Comer. Wystepowat jako $wietny muzyk i au-

tor pierwszych w naszych kraju utworéw na
dogrywane sample z dysku. Jego kompozycje
mozna postucha¢ w wielu produktach sce-
nowych oraz kilku grach stworzonych przez
grupe Color7. Malo kto wie, ze jest tez auto-
rem kilku ciekawych programéw uzytkowych
oraz jest odpowiedzialny za kod kilku pro-
dukeji scenowych. Wiecej o nim z mozecie
dowiedzie¢ sie z rozmowy jaka z nim prze-
prowadzitem.

Ramos: Jak zaczela sie twoja przygoda
z komputerami. Od jakiego komputera zacze-
ta sie twoja fascynacja tymi maszynami?

Comer: Bylem w 4 klasie szkoly pod-
stawowej i mdj dobry kolega z klasy (znany
pdzniej pod pseudonimem Corleth), dostat
ZX Spectrum 48k od rodzicow. W tamtych

czasach ludzie dopiero wymieniali telewizory
na kolorowe. To byl chyba pierwszy kompu-
ter w miescie. Z uwagi na rézne okoliczno-
$ci, komputer czesto bywal u mnie w domu,
a dawalo to szanse na obeznanie si¢ ze sprze-
tem. To byl bodaj 87/88 rok. Potem przyszta
che¢ na wlasny komputer (wtedy jeszcze ma-
rzeniem byl wla$nie Spectrum) ale inflacja
powodowala, ze ciggle wymykat si¢ z zasie-
gu (wlasciwie co tydzien stawal si¢ drozszy
i trudno bylo powiedzie¢, ze si¢ uzbieralo
wystarczajacag kwote....) To byly wlasnie cza-
sy zakupow w sklepie Bajtka... Przed zaku-
pem pierwszego komputera, kupitem sobie
Joystick (stynny wtedy Matt). Na krétko po-
rzucitem zmaganie si¢ z inflacja by w koncu
zakupi¢ ... Commodore 16. Wielu kolegéw
w tym czasie miato stynne Atari 800XL lub
65XE, ktore to pochloneto mase naszego cza-
su (oczywiscie przy grach). Musze¢ tu powie-
dzie¢, ze wszelaka wojna pomiedzy maszyna-
mi i ich uzytkownikami raczej nas omineta
bo korzystaliémy z dobrodziejstw wszelakich,
jakie one wszystkie udostepnialy....

Ramos: W Polsce komputery Commodore
16 i temu pokrewne byly bardzo mato popu-
larne, wigc osoby ktore je nabyly, po pewnym
czasie szybko si¢ ich pozbywaly. A jak to byto
w twoim przypadku?
Moja
z Commodore zaczela sie wlasnie od C16.

Comer: prawdziwa przygoda
Jako mlody chlopak zaczatem od gromadze-
nia gier. Okazalo si¢ szybko, ze na osiedlu byt
pewien nauczyciel matematyki, ktéry dosy¢
skrupulatnie gromadzil gry i programy na
C16 i C+4. Przy okazji pozyczania kolejnej
kasety, pochwalil si¢ umiejetnoscia szukania
i aplikowania nie§miertelnosci do gier (lub
zwigkszania liczby zy¢). To co zrobil pamigtam
do dzisiaj: odpowiednio zresetowal maszyne,
wchodzac do ,,jakiego§ monitora” i wpisal: H
1000 4000 A9 03. Potem dokonal matej mo-
dyfikacji, zrestartowal gre i... mozna bylo

ginag¢ do woli. Zainteresowany powyzszymi

technikami zaczalem eksperymentowaé. To,
co sie tam jednak wys$wietlalo, bylo jak po
chinsku ale z czasem i z pomocg ubogiej na
tamte czasy literatury, dawalo sie zrozumieé
podstawy asemblera. W dosy¢ krétkim czasie
mialem pokazny zeszyt modyfikacji do gier.
Mozna powiedzie¢, ze muzyka byla tylko
takim hobby zapasowym i na C16 robitem
jakie$ proste eksperymenty z pisaniem pro-
gramoéw muzycznych i muzyki. Na tym kom-
puterze nie byto mozna z mojego polozenia
zrobi¢ zadnego uzytku ze zdobytej wiedzy lub
efektow pracy. Po zetknieciu sie z C64 uro-
dzila si¢ prawdziwa wola jego posiadania.
Udalo si¢ to wdrozy¢ w zycie. Oczywiscie
krotki poczatek to zaspokojenie potrzeb gra-
cza. Gdzie$ tam jeszcze udato sie kupi¢ stacje
dyskow i drukarke. Chwile pozniej przyszla
faza znudzenia tym co mozna bylo robi¢ na
poziomie uzytkownika. Pojawity si¢ pierwsze
dema. W tym czasie Corleth rozpracowywat
asembler Z80 i wymiana wiedzy przyczynita
sie do opanowania asemblera 6502 w rozsad-
nym zakresie. Pojawily sie dema i fascynacja
mozliwo$ciami ogdlnymi sprzetu, jak i pro-
gramistow (i odwieczne pytania: ,jak oni to
kurde zrobili”). Analizy kodu, wymyslanie
wiasnych rozwigzan. Gdzies tam z boku byta
scena C64, ale trudno wlasciwie powiedzie¢
zeby to wlasnie gléwnie scena nam przyswie-
cala. To byl ciekawy dodatek.

Ramos: To co najbardziej przyciggneto
cig do tego komputera?

Comer: Mozliwo$¢ tworzenia muzyki na
komputerze zawsze mnie interesowalta. Bylo
to zajecie wilasciwie dla rozrywki. Na C64
zaczatem bawié sie programem Voicetracker
(dosy¢ uparcie wtedy reklamowanym w pra-
sie Commodorowskiej). Pierwsze kilkanascie
muzyk mozna nazwaé probami mozliwo$ci
oprogramowania i sprzetu. Z czasem przy-
szty checi na tworzenie wlasnych kompozycji,
szukanie jakiego$ wlasnego stylu. Zdarzyl si¢
takze epizod z wygraniem music competi-
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tion na jednym z demo-party - byto to moje
pierwsze demo-party.

Ramos: 1 tak doszlismy do tematu de-
mosceny i powstania twojej pierwszej grupy
o nazwie Sun Designs. MoZesz cos opowie-
dziec o jej powstaniu.

Comer: Bodaj w okolicach 92-93r czysty
zbieg okolicznosci spowodowal spotkanie
kolejnego zainteresowanego C64, znanego
pdzniej pod pseudonimem Rascal. Postano-
wiliémy stworzy¢ mini grupe (Sun Designs)
i pobawi¢ si¢ w stworzenie wiasnych dem;
ewentualnie jakiego§ magazynu komputero-
wego. Wszyscy potrafiliémy pisa¢ kod. Po-
trzebowaliémy grafika i muzyka. Poniewaz
mieli§my ambicje aby wszystko, co wyda-
my, bylo ,dzietem naszych rak’, sila rzeczy
Corleth musial zaja¢ si¢ grafika, a ja muzy-
ka. Uczyliémy sie od lepszych, staraliSmy
sie przeja¢ i wykorzysta¢ to, co najlepsze.
W kodzie, muzyce i grafice. Tak z czasem,
wydaje sie, Ze nasz warsztat nabieral ksztal-
tow. Trudno bylo przewidzie¢ dalszy rozwoj
sytuacji i jego dynamike. Oczywiscie pisze
tu o poczatkach grupy. Z czasem mieliSmy
przyjemno$¢ wspdtpracowaé z takimi osobi-
sto$ciami, jak np. Latifah (do dzisiaj nie moge
wyj$¢ z podziwu, widzac jego niektore grafiki
na kopertach). Z tego miejsca pozdrawiam
wszystkich, z ktérymi miatem przyjemnos¢
pracowaé w ramach grupy Sun Designs!

Ramos: Miales tez przygode z pisaniem
muzyki do gier.

Comer: Tak. W latach 94-96 miatem oka-
zje stworzy¢ kilka kompozycji do gier.

Ramos: Napisates troche kompozycji do
gier, min. Komputerowe Kolo Fortuny, Blu-
bria, Artris, Kupiec czy Zwei Bereten.

Comer: Faktycznie - ta dziatka umozli-
wiala polaczenie przyjemnego z pozytecz-
nym. Osoby lub grupy wydawaly gry i otrzy-
mywaly z tego tytulu pewne wynagrodzenie.
Bylo ono dzielone pomiedzy wspottworcow.
Ja praktycznie zawsze wykorzystywalem za-
robione fundusze na modernizacj¢ lub wy-
miane¢ sprzetu. Zawsze co$ sie jeszcze dato
»doczepi¢” do mojego C64, podiaczy¢ lepsze
glo$niki itd...

Ramos: Byles tej czlonkiem znanej demo
grupy Taboo. Jak znalazles si¢ w jej szere-
gach?

Comer: Na jednym z demo-party dosta-
fem propozycj¢ przylaczenia si¢ do grupy Ta-
boo. Byla to de-facto konicéwka mojej dziatal-
nosci na scenie C64, a takze z uwagi na szybki
rozwdj komputerdw, czas ogdlnego zmniejsze-
nia aktywnosci na scenie C64. Grupa Taboo
bardzo mi odpowiadala z uwagi na charakter
i jako$¢ ,,dzialalnosci”. Mozna powiedzie¢, ze
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wlasnie przez ten krotki czas potraktowatem
tworzenie muzyki na serio i przytozytem sie
bardziej do tych kilku utworkéw, ktére napi-
salem. Oczywidcie nigdy nie zerwatem kon-
taktow z kolegami z Sun Designs i grupa jako

taka. Z grupa Taboo wspodtpracowatem jesz-
cze przy tworzeniu $ciezki muzycznej do gry

na (wczesne) PC. W tym czasie ja pracowa-
fem nad dZzwiekiem na Amidze, ktéra doce-
lowo mialfa by¢ odtwarzana na karcie Gravis.
Jednak jak wspominatem wcze$niej, Amiga
nie byta moim ulubionym narzedziem ,,twor-
czoéci muzycznej”. Prawde méwiac, nie znam
loséw tego projektu.

Ramos: Jednak swojq przygode z de-
mosceng rozpoczgles pod nickiem Cyklon
i oprocz pierwszej swojej grupy Sun Designs,
byles tez czlonkiem Skylight Designs. Jak ci
sie wspotpracowalo z tg grupg?

Comer: Faktycznie, zabawe scenowa roz-
poczatem jako Cyklon, ale ten ,nick” mi sie
do kornca nie podobal. Caly czas szukalem
czego$, z czym sie bede bardziej identyfiko-
wal. A ze byl to poczatek mojej aktywnosci
scenowej, wstepujac niejako na scene, ,Co-
mer” wydawal si¢ ciekawa ksywka. Ze Sky-
lightem mam bardzo dobre wspomnienia.
A wlaéciwie grudzien 92r, Skylight Party. Do-
ktadniej 28-30 grudnia, 1992, LO nr 5, Szcze-
cin. Wlasnie wtedy przyjechatem pierwszy
raz na party, przywiozlem jaka$ muzyczke
i chcialem nawigza¢ kontakty z jaka$ grupa.
Przyjechalem tylko na jeden dzien. Nawigza-
nie kontaktu bylo poczatkowo trudne, bylem
wlasciwie osobg z zewnatrz, a wszyscy przy-
gotowywali sie do ,competition” Porozma-
wialem z jakimi$ ludZmi, sceptycznie przyjeli
pomyst odstuchania tego co przywiozltem.
Dalszy rozw¢j sytuacji byt dosy¢ nieocze-

kiwany. Zebrala sie catkiem pokazna grupa
przedstawicieli grupy Skylight, pytajac czy
nawigzemy wspolprace i czy moga ,to cos”
wystawi¢ na music compo. Zgodzilem sie,
wieczorem wyjechalem. Po jakim$ (czyt.:
dluzszym) czasie doszty mnie wiesci, ze music
compo wygral Comer/Skylight.... Generalnie
wspolpracowatem ze wszystkimi osobami lub
grupami, ktdre chcialy zrealizowac jakis cie-
kawy projekt. Jesli tylko bylo co$ ciekawego
do zrobienia i ludzie zarazeni jakim$ pomy-
stem, chetnie sie w to wlaczatem. W bardzo
niewielu przypadkach mozna bylo liczy¢ na
wynagrodzenie finansowe, w 99% wynagro-
dzeniem byta tylko i az - satysfakcja.

Ramos: Z tego co wiem, nie tylko muzyka
byla twojq pasjg na komputerze. Interesowa-
tes si¢ czyms innym. Opowiedz o tym troche.

Comer: Przez caly czas interesowalem
si¢ elektronika, robitem rdzne, dziwaczne
aplikacje i eksperymenty zwigzane z moim
sprzetem. Kilka razy skonczylo sie serwi-
sem. Bylo to m.in. préba uzyskania dzwieku
pseudo-stereo z C64, proby komunikacji po-
miedzy dwoma komputerami, probkowanie
dzwieku. Jesli chodzi o komunikacje to stwo-
rzylem komunikator uzywajacy polaczenia
szeregowego C64, dzialajacy podobnie do
dzisiejszych komunikatoréw internetowych.
Przy probie polaczenia pomiedzy dwoma
budynkami, spalilem interfejs w kompute-
rze.... Na bliskie odlegtosci dziatalo...Sporo
wysitku wlozylem w ,,samplowanie” dzwieku.
Na poczatku z uzyciem wejs¢ analogowych
w portach joystickow. Jako$¢ niestety oka-
zala si¢ duzo ponizej oczekiwan. Dostepne
samplery do C64 takze, z moich 6wczesnych
obserwacji, okazywaly si¢ bardzo mizerne.
Udalem si¢ wiec do sklepu, kupilem sampler
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do Amigi i wlutowalem go ,,na sztywno” do
szyny C64, wg tego, co mi si¢ wydawalo. Wy-
starczylo to ,,tylko oprogramowac’, a nie byto
zadnej dokumentacji, oprocz nazw sygnatow.
Ostatecznie zabieg zakonczyl si¢ wyjatkowym
powodzeniem, gdyz 2 dni programowania
i préb pozniej, udalo sie uzyskac bardzo czy-
sty dzwigk. Pézniej rozwijalem tg technike na
wszelkie mozliwe sposoby, probujac na nie-
zliczone sposoby polaczy¢ ,,natywny” dzwick
C64 z samplami, tworzac oprogramowanie do
probkowania i odtwarzania w petlach muzy-
ki. Jak wiadomo ograniczeniem C64, a w tym
przypadku szczegdlnie, byta wielko§¢ pamieci
RAM. Naturalnym bylo stworzenie oprogra-
mowania, ktére moglo jednoczesnie odtwa-
rza¢ sample i dogrywa¢ nowe dane z dysku.
Potrzeba matkg wynalazku, udato mi si¢ co$
takiego po dluzszej walce stworzy¢. Dzieki tej
~technologii” wydalem kilka ,,mix6w”, z kto6-
rych mozna natkng¢ si¢ na ,State of the art”
(oryginal z Amigi) oraz ,,Megamix”.

Ramos: Byles pierwszg osobg na polskiej
scenie, ktora wpadla na pomyst stworzenia
edytora do dogrywanych sampli. Skgd po-
myst na tworzenie takich rzeczy?

Comer: Poniewaz na drodze réznych
pdzniejszych eksperymentéw nauczylem sie
wgrywac i uruchamiaé programy w stacji dys-
kow, obstugiwac odczyt z dyskietek, pojawit sie
wtedy pomyst dogrywania danych podczas od-
twarzania. Po pewnym czasie prob z réznymi
turbo loaderami (w tym wlasnymi), wybralem
optymalne rozwigzanie loadera, ktory po na-
niesieniu odpowiednich modyfikacji, pracowat
dosy¢ szybko i stabilnie. Dla wygody stworzy-
fem sobie edytor do sterowania odtwarzaniem
sampli i dogrywaniem nowych danych. Mozna
byto w ten sposdb osiagnaé¢ wzglednie dobra
jako$¢ sampli, nawet swobodnie nig regulowa¢
podczas odtwarzania. Wszystko zalezalo od
sytuacji i charakteru samplowanego utworu.

Jednym z pierwszych utwordw, jakie zrealizo-
walem tg technologia byt State of the art z Ami-
gi. Charakter utworu pozwalal na uzyskanie
calkiem dobrej jako$ci dzwieku. Zamarzyto mi
sie wyj$¢ calkowicie poza znane ramy z C64.
Tak powstalo Megamix - samplowany utwor
o dlugosci bodaj ponad 8 minut. Podczas two-
rzenia takich realizacji szybko si¢ okazalo, ze
trzeba dopisa¢ obstuge obracania dyskietki
i zsynchronizowac to w czasie z odtwarzaniem
+ dogrywaniem. Oczywiscie odtwarzanie i do-
grywanie to byly czesto ,wyscigi”. Aby utwor
byl w miare naturalny, nie moglem w nieskon-
czono$¢ odtwarza¢ jednego kawatka muzyki.
Zmiany wymagaty odtwarzania ciaggle nowych,
dogrywanych fragmentéw. Czesto balansowa-
fem tak, ze gdy dany fragment byl w jakims
stopniu dograny, rozpoczynalem jego odtwa-
rzanie w takim momencie, zeby odtwarzanie
»hie dogonito” dogrywania. Czyli dogrywalem
i odtwarzalem ten sam fragment.

Ramos: Wspomniales cos o Twojej probie
komunikacji pomiedzy dwoma komputerami.
Jak to wyglgdato?

Comer: Wykorzystalem transmisje szere-
gowa, podliaczajac masy i poszczegolne linie
portu uzytkownika (user port). Napisalem
prosty programik w BASIC-u do przetesto-
wania i w obrebie pokoju dzialalo $wietnie.
W najbardziej interaktywnej wersji, kazde
naci$niecie klawisza na maszynie nr 1 wy-
$wietlalo znak na monitorze maszyny nr 2
i odwrotnie. Oczywidcie piszacy widzial to,
co pisze.

Ramos: Czyli cos takiego jak obecnie ko-
munikatory?

Comer: Zgadza sie, niestety w tamtym
czasie nie docenitem tej technologii ;)

Ramos: Jak to wigkszosci przypadkow
bywa, po C64 przychodzi czas na lepszy kom-

puter. W twoim przypadku jak to bylo.
Comer: W latach 95-98, idac z duchem
czasu, przesiadlem si¢ na Amige. Sita rozpedu
przymierzalem si¢ do komponowania na tym
sprzecie. Musze jednak przyznal, ze z roz-
nych wzgledéw, Amiga nigdy mi nie pasowata
jako (ogdlnie mowigc) srodowisko do pisania
muzyki. Przy pisaniu muzyki na Amige, pro-
blemem byto posiadanie odpowiedniej ilosci
sampli. Nazbieralem kilkanascie dyskietek
sampli ale dostep do tego nie byl odpowied-
nio szybki i elastyczny. Dodatkowym ogra-
niczeniem byla pamie¢é, z ktérej odtwarzane
byly sample. Niestety ciagle jej brakowato.
Oczywiscie odpowiednim wysitkiem mozna
bylo zdziala¢ wiele, jednak ten czas to czas
moich studiéw i zupelnie innych zaintereso-
wan. To byl wlasciwie koniec przygody z mu-
zyka (a przynajmniej w wydaniu, w ktérym
opuszczala §ciany mojego mieszkania).

Ramos: Tak to bywa. Koticzymy jedno,
a zaczynamy poznawac cos zupelnie nowego,
co bardziej nas wcigga. Co cig tak wciggato,
zZe porzucites muzyke?

Comer: Studiujac na Politechnice Wro-
clawskiej trafitem do pewnego laboratorium,
gdzie zaprezentowano mi mikrokontroler
Motoroli 68HC11. Okazalo sie, ze wlasciwie
jego programowanie mam w ,jednym pal-
cu” przez analogie do C64 i w taki sposob na
3-cim roku studiéw przyszlo mi stac sie jed-
nym (cho¢ raczej mato eksponowanym) pra-
cownikiem laboratorium Politechniki. Tym
samym, pozostajac w duzej czesci w $wiecie
(asemblerowym) C64, zajalem sie szeroko
(lub réznie) rozumiang automatyka.

Ramos: Czyli znajomos¢ C64 i Amigi
w péZniejszym zyciu sie przydaly?

Comer: Jak si¢ okazuje C64 i Amiga po-
zostawaly w moim Zyciu na rézne przedziwne
sposoby. W laboratorium oprogramowywa-
tem duzego robota mobilnego, wyposazone-
go w nowsza wersje procesora 68000. Osta-
tecznie wprowadzitem cze$¢ $wiata gier do
rzeczywistoéci, bo byto mi dane jezdzi¢ tym
robotem po korytarzach Politechniki, steru-
jac Joystickiem. Réwniez zrzadzeniem losu,
w 2000 r. zatrudnilem sie w firmie, ktora
tworzy urzadzenia przemystowe wyposazone
zaréwno w mikrokontroler 68HC11 i 68332
(czyli co$ jakby C64 i Amiga w jednym).

Ramos: Dzigkuje za wywiad.
Comer: Jeéli kto§ chce dowiedzie¢ sie
wiecej o mnie i jako$ sie ze mng skontaktowaé
to zapraszam na moj profil na naszej-klasie:
http://nk.pl/#profile/1159213/gallery Ja tam
na wszelaki kontakt ze strony commodorow-

cOw jestem otwarty.

Wywiad przeprowadzit Ramos
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High Voltage SID Collection

Wigkszos¢ uzytkownikéw C64 uwiel-
bia muzyke stworzona na tym komputerze
przy uzyciu SID’a i z przyjemnoscia stucha
niezliczonych kompozycji, czy to z gier, czy
z produkcji demoscenowych. W Internecie
dostepne jest duze archiwum takiej wlasnie
muzyki w postaci HVSC (High Voltage SID
Collection - http://www.hvsc.de/), gdzie
czeka na nas do odstuchu ponad 40 tysie-
cy muzyczek stworzonych na ukladzie SID.
Wszystkie tamtejsze pliki muzyczne zapi-
sane s3 wlasnie w tym formacie, wystarczy
wiec $ciagnaé sobie cale archiwum HVSC,
dowolny odtwarzacz muzyczny do plikow
SID i slucha¢ godzinami naszej ulubionej
muzyKki.

Co jednak moglismy zrobi¢, gdy chcieli-
$my sobie postucha¢ takich plikéw na C64 /
C128? Ano w tym celu trzeba bylo najpierw
skonwertowac plik *.sid na *.prg. Umozliwial
to odtwarzacz plikéw SID na PC - Sidplay.
Oto, jak mozna byto tego dokona¢ krok po
kroku: Wchodzimy w menu programu, tam
wybieramy ,File”, a w nim ,,Conversion”. Po
prawej stronie mamy ,Save to type”. W tym
miejscu mozemy zdecydowaé na co chcemy

Search Box

przekonwertowa¢ swoj plik SID. Wybiera-
my C64 Data i przerzucamy go na dowolny
plik D64. Mamy samg muzyczke i wystarczy
dowolny player na C64 do odtwarzania mu-
zyki, aby jej sobie teraz postuchaé. Musimy
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jeszcze tylko wiedzie¢, jakie nasza muzyczka
ma skoki do odtwarzania, tj. init i play. We
wspomnianym Sidplay na PC, w momencie
uruchomienia muzyki wystarczy wej$¢ do
menu, ponownie klikng¢ na ,File”, a dalej
wybraé ,Properties”. Wtedy odtwarzacz po-
kaze nam dane techniczne pliku SID, w tym
wladnie skoki do muzyki. Niestety dziwnie
odtwarzanych muzyczek nie odtworzymy
w taki sposob zwyklym programem na C64.
Jest jeszcze inna metoda stuchania SID6w
na C64. Wystarczy $ciagnaé sobie program
PSID to PRG. Jest to program konwertujacy
plik SID do wersji uruchomianej na kompu-
terze. Wystarczy wczyta¢ plik i napisa¢ RUN
i gra juz nasza ulubiona muzyka. Te wszystkie
metody, chociaz moze nie wybitnie skompli-
kowane, s3 jednak pracochlonne i Zmudne.
Na szczeécie od jakiego$ czasu istnieje inna
metoda pozwalajaca stucha¢ plikéw SID na
naszym ukochanym komputerze. Oto krétkie
przedstawienie narzedzia, ktore to wtlasnie
umozliwia:

MEH: S8FFE-%2118
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File Search Help

ACID 64 Player Pro - Commodore 64 Music Player g@

Folders ’-\\ Search E_;: Authors

Song Information = Setkings
Marme ! Space Journey (5000 W Yoice 1 | —
Author ¢ Cwen Crowley (Conrad) W Yoice 7 —
Released @ 2010 Viruz WV Voice 3
v Yoice 4
- Devices
L
J \lankiaessiRs 3984 v |

=

|alankia6551R3_3954

i Stacja dyskdw CWD-RAM (E1)
a Drysk wvrnienmy (F)
e [rysh wivmnienny (G0
e Drysk wvmnienny (H:
“w® Drysk wvmienny (1)
b Stacia dyskdw DVD (1)
= PENDRIVE (K1)

= [C5) HYSC_55_2sid

= 2=id

Plaving tune 001 of 001 f 00050 Hz

+ [+ [+ [F O F

A |Simple_25I0.sid s

| |Stereotest_25I0nsid b
| PaL

Slanted_ 2510, sid

Sleepwalk_25I0. sid
Somewhere_Ower_The_&_Rainbows_231
Songs about Poland Sell Records 251D
Space Journey 2510, sid
Speedy_Gonzales_23I0D.sid
Square_Two_25I0,sid
Stereo_of 11 25ID.sid
Steren_Pendejo_23I0, sid

Speed - 001 | 6010 CPU 008%

Pod koniec sierpnia roku biezacego, 6R6
(GRG) z grupy SHAPE wydal kolejng wersje
swojego SIDplayera, tym razem oznaczong
jako v0.7. Sidplay64 jest programem, ktory
pozwoli nam odtworzy¢ nasze ukochane SI-
D’y bezposrednio na Cé64 (bez koniecznosci
wezeéniejszej konwersji na pliki *.prg). W do-
stepnej do pobrania paczuszce znajdziemy
cztery rézne jego wersje: pierwsza jest uni-
wersalna, przeznaczona dla wszystkich urza-
dzen, druga obstuguje 1541U oraz Netdrive,
trzecia IEC, CMD i IDE64, czwarta wreszcie
SD2IEC. Dolaczona jest réwniez instrukcja,
ktoéra ttumaczy obstuge programu, zawiera
wszystkie niezbedne skréty klawiszowe oraz
wiele innych przydatnych informacji na te-
mat aktualnej wersji. Program, jak pisze sam
autor, bedzie dzialal poprawnie zaréwno na
wersjach PAL, jak i NTSC naszych Komodor-
kow. Jest réwniez wyposazony w device de-
tector, ktéry natychmiast po starcie wykrywa
podlaczone urzadzenie. Sidplay64 umozliwia
takze poruszanie si¢ po systemie katalogow
oraz radzi sobie z dlugimi windowsowymi
nazwami plikéw. Mozna tez przegladac i od-
twarza¢ SID’y zawarte w obrazach dyskow we
wszystkich popularnych formatach. Interfejs
programu, cho¢ prosty, jest przyjazny i czytel-
ny. Jego obstuga réwniez nie sprawi nikomu
problemu po krétkim zaznajomieniu. Nowa
wersja, jak to zwykle zreszta bywa, poszczy-
ci¢ moze si¢ rowniez usunieciem kilku wcze-
$niejszych btedéw, optymalizacja kodu i napi-
saniem od nowa kilku procedur. Uzytkownicy
programu ubolewaja troszke nad brakiem
wsparcia dla MMC Replay/64, no ale moze
w kolejnej odstonie...

Przy okazji tego artykulu warto z pewno-
$cig wspomnie¢ o nowym formacie plikow
SID - a mianowicie PSID v3 - ktéry pozwala
na zapis kompozycji odtwarzanych na 2 SID’y.
Co prawda w tej chwili takich utworéw nie
ma jeszcze zbyt duzo, bo na opisanym wcze-
$niej HVSC znajdziemy ich jako$ nieco ponad
60, ale ta liczba z czasem pewnie bedzie rosta.
Co do samego formatu: z jednej strony moze
budzi to lekkie kontrowersje posréd commo-
dorowskich konserwatystéw, uwazajacych, ze
jedyne stuszne zaki to te 3-kanatowe, z dru-
giej jest to na pewno co$ ciekawego, nowe-
go, pewien krok naprzéd. Nie musze chyba
mowic, jakiej przestrzeni dostaja kompozycje
odtwarzane w trybie stereo, gdzie réwno-
cze$nie lewe i prawe ucho bombarduja po 3
niezalezne dzwieki. Tak wiec, jezeli komu$
standardowe zaki wydawaly si¢ brzmieniowo
zbyt plaskie, teraz bedzie naprawde usatys-
fakcjonowany.

A skoro méwimy juz o kompozycjach na
2 SID’y, warto oczywiscie pokaza¢ w jaki spo-
sob mozna si¢ z tym formatem zapoznac i ich
postucha¢, bo oczywiscie nie kazdy standar-
dowy odtwarzacz to potrafi. A jaki potrafi? Na
przyklad ACID 64 Player Pro, w najnowszej
wersji v3.2, wydanej we wrze$niu tego roku.
Autorem narzedzia, rozwijanego stale od
roku 2003, jest Wilfred Bos (ktéry swoja dro-
ga nalezy do HVSC Crew, grupy zajmujacej
si¢ wspomnianym na poczatku projektem).
Acid 64 jest programem dzialajacym na kom-
puterach PC, pozwalajacym odtwarzaé pliki
SID przy uzyciu kart dzwiekowych i innych
urzadzen majacych zamontowany na pokfa-

dzie prawdziwy, znany z C64 uktad SID, czyli
MOS Technology 6581/6582/8580 (np. rozne
wersje HardSID na ISA/PCI lub USB). Nie
jest to (na szczegécie) jedyny sposdb wykorzy-
stania playera — ukiad ten na swoim PeCecie
mozna bez problemu zaemulowaé programo-
wo — w tym celu wystarczy przed uruchomie-
niem programu odpali¢ jeden malutki pliczek.
Mowa o JSidDevice, czyli napisanym w jezyku
Java emulatorze wspomnianego ukladu. Wta-
$ciwie, jest on czeécig innego odtwarzacza -
JSidPlay2, ale nam potrzebny jest oddzielnie,
tylko w celu emulacji SID’a na potrzeby korzy-
stania z Acid 64. Jego uzycie nie wymaga zad-
nej konfiguracji, ustawien i tym podobnych
spraw — pelna prostota — wlaczamy JSidDe-
vice, ikonka pojawia si¢ w tray’u, a potem juz
samego playera - to wszystko :). Warto dodac,
iz jego nowa wersja zostala przygotowana do
wspolpracy z najnowsza wersja JSidDevice,
czyli v.1.2. Brzmienie generowane przez ten
tandem jest naprawde bardzo dobre i sprawia
stuchaczowi wiele radoci. Interfejs programu
(mowa juz o Acid 64 oczywiscie) to typowe,
domysélnie niewielkie windowsowe okien-
ko (ktére mozna rozciggnag¢ na caly ekran
dla wygodniejszego buszowania po naszym
dysku w poszukiwaniu zakéw). Wszystkie
elementy, przyciski i opcje s w nim jednak
ulozone z wielkg staranno$cia i przejrzysto-
$cig, tak ze po dostownie kilku minutach od
pierwszego odpalenia playera wydaje sig, jak-
by$my uzywali go od dawna. Oprécz tego, ze
program bardzo wygodnie obstuguje si¢ przy
pomocy myszy, mozna to robié takze uzywa-
jac skrétow klawiaturowych, doktadnie zresz-
ta opisanych w dolaczonym pliku readme.
Oprocz wyéwietlenia nam standardowych
informacji o kompozytorze, program wykry-
wa tez na jakim edytorze muzycznym zostat
skomponowany utwdr i jaki jest adres pod-
piecia drugiego SID’a (w przypadku muzyki
na 2-SID) - to wszystko w File/Properties.
Mozemy réwniez wyszukiwa¢ zindeksowane
wczesniej utwory. Mimo, iz autor do plyn-
nego i bezproblemowego odtwarzania bar-
dziej wymagajacych (np. multi-speedowych)
utworkéw rekomenduje raczej szybka ma-
szyne, uzytkownicy zwracajg uwage na fakt,
iz wersja obecna dziala o wiele sprawniej niz
poprzednia (oznaczona jako v.3.1), a to si¢
z pewnos$cia ceni. Lepiej odtwarza réwniez
wspomniane 2-SIDowe kompozycje, ktérych
support pojawil si¢ tez juz we wcze$niejszej
wersji. O czym warto jeszcze z pewnoscia
wspomnie¢: na tegorocznej, pazdziernikowej
Silesia Party 5 odbylo si¢ jedyne na scenie
C-64 oficjalne muzyczne compo na 2 SID.
Tak wigc warto, by wszyscy, ktérzy czuja si¢
na sitach sprébowali tego wyzwania.

noctropolis & Ramos
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W dniach 21-23 pazdziernika odbyta sie
kolejna edycja Silesia Party, tym razem juz
pigta. Zmianie ulegla lokalizacja, co w po-
réwnaniu z przednim miejscem spotkan nie
wyszlo na dobre. Cho¢ wiele os6b ma od-
mienne zdanie, bo jak twierdza nowy lokal
okazal si¢ bardziej klimatycznym miejscem.
Impreza odbyla sie¢ w klubie muzycznym Pa-
rapet BumBum w Bedzinie.

Klub skladal si¢ z dwoch sal. W pierw-
szej, gdzie znajdowal si¢ bar, mozna byto po-
siedzie¢ i porozmawia¢ przy stolikach z kole-
gami, a w drugiej, ,,profesjonalnie” obejrze¢
demka na big screenie zlokalizowanym na
scenie lub na licznych komputerach uczestni-
kow. Mial on tylko jedna niedogodno$¢. Jego
lokalizacja sprawiala, ze byl slabo widoczny

i cze$¢ partyzantow miala problem z dotar-
ciem do celu. Lokalni mieszkancy tez okazali
sie $rednio pomocni, poniewaz klub tak na-
prawde powstal niedawno i nie wszyscy wie-
dzieli gdzie si¢ znajduje. W poblizu znajdo-
waly si¢ odpowiednie sklepy oraz hotele. Tak
wiec nawet upojeni partyzanci nie mieli pro-
blemu z dotarciem do ,,bazy”. W pigtek po po-
tudniu spotkatem si¢ z Ramosem i udali$my
sie na miejsce party miejscowym tramwajem.
Poniewaz na oficjalnej stronie imprezy orga-
nizatorzy doskonale opisali sposéb dotarcia
na party place oraz zamiescili zdjecia, nie
mieli$my zadnego problemu ze znalezieniem
lokalu. Na miejscu okazalo sig, ze jest juz
spora grupa partyzantow, ktora dotarta wcze-
$niej, a z kazda chwilg kto$ nowy sie pojawial.
Tak na oko, to w pigtek byla grubo ponad 50

osobowa zaloga. Wieczér minal jak zwykle
na dlugiej rozmowie ze starymi znajomi lub
nowo poznanymi, przy piwie i fasolce. A sko-
ro juz wspomniatem o fasolce to... W klubie
byt bar, w ktérym serwowano oprocz hek-
tolitrow piwa, kilka goracych potraw. Furo-
r¢ wsrod partowiczow zrobita fasolka oraz
zapiekanka. Ja osobi$cie moge poleci¢ takze
chleb ze smalcem ;)

Tymczasem pod $ciang rozlozono kilka
komodorkéw i do uszu docierata mila kako-
fonia diwiekéw z kultowych demek. Na big
screenie takze prezentowano najlepsze dema
oraz rozne $mieszne filmiki w tym jeden pro-
roczy, ale o tym za chwile.

Bylo dobrze po dwunastej, gdy tlum za-
czat rzednaé. Cze$¢ udala si¢ do wczeséniej

wynajetych hotelowych pokoi, a reszta ,,roz-

bita” §piwory gdzie sie dato. Jak za dawnych
czaséw. Czu¢ bylo ten klimat dawnych party.
Nam przypadlo miejsce na scenie gdzie zmie-
$cito si¢ okoto 10 0séb i w nocy temperatu-
ra przekraczala chyba 30 stopni. Musielismy
wyglada¢ bardzo ciekawie, gdyz rano cérka
wlasciciela lokalu przybyla, aby obejrze¢ cate
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to partyzanckie pobojowisko.

W sobote po wizycie w markecie, spozyciu
pizzy i pokreceniu sie troche po mieécie m.in.
po targu staroci, ktory odbywat sie niedaleko
zamku, wrocili$my na miejsce party. Okaza-
to sie, ze w miedzyczasie sporo oséb jeszcze
dojechato. Ilo$¢ uczestnikéw sprawiala, ze
powoli zaczynaliSmy sie czu¢ jak na party
w pierwszej potowie lat 90-tych, gdzie setka
ludzi nie byta zaskakujaca iloscia. Pojawily sie
takze A500 Akiry oraz A1200/040 Odyna. Na
obu komputerach caly czas puszczano najlep-
sze scenowe produkgje, jak réwniez grano na
nich w rézne gry.

Ale najwigkszg sensacje hardwareowy
przygotowal Pablo. Byl to Turbo Chameleon
64.Nasz hiszpanski przyjaciel przywidzt ze
soba urzadzenie wielko$ci cartridga do Cé64,
ktére bylo cartridgem do C64. Jednak w sy-
tuacji gdy takiej maszyny nie ma pod reka
samo staje sie Commodorem 64. A gdyby
tego bylo malo to emuluje ono takze Amige
500. I to wszystko w obudowie cartridge-
’a do C64. Do jego uzywania wystarczy karta
MMC lub SD z obrazami dyskéw, monitor ze
zlagczem VGA oraz najzwyklejsza pecetowa
klawiatura. Oczywiécie Pablo dokonal pre-
zentacji tego cudu techniki na FPGA. Potem
zaprezentowal si¢ réwniez Ramos, wspdtau-
tor ksigzki Polskie Bajty. Zachecal do zakupu
ksigzki ktdra, trzeba przyznal, znalazla na
party wielu nabywcéw. Nikt nie spodziewatl
si¢, ze wydana przez Ramosa ksigzka, jest
produkcja wydang profesjonalnie, z nadanym
jej numerem ISBN i zachowaniem wszelkich

praw wydawniczych.

Cofnijmy sie na chwile do piatkowego
wieczoru. Byl wtedy wyswietlany filmik, z ro-
syjskich kamer ulicznych, ze sttuczek wyni-
klych przez wymuszenie pierwszenstwa. Jak
sie potem okazalo, jeden z organizatoréw
(Raf), w sobote mial okazje na wlasnej skorze
przetestowac scenki z filmu. Rankiem wszyst-
kich zelektryzowala wiadomos¢, ze jakis pa-
lant uderzyt w Poloneza Rafa. Na szczescie
nic sie nie stato i po jakim$ czasie pojawil sie
on caly i zdréw na party place, a my moglismy
zobaczy¢ na big screenie zdjecie wgniecione-
go Poldka. Kolejnym sprzetem, ktory sprawit
problem byl mikrofon. Jednak szybka akcja

zakupowa rozwiazala go.

Tymczasem na party place caly czas od-
palano coraz to nowe demka, przy ktérych
coraz zwawiej rozprawiano o widocznych
efektach oraz lecgcej muzie. Na wielu maszy-
nach odpalono réwniez co bardziej kultowe
gry. Caly czas wszyscy zgromadzeni bawili si¢
$wietnie. Wieczorowg porg zawitala w nasze
progi takze ekipa stacji telewizyjnej Kanat 69,
ktdra przeprowadzila wywiad z Rafem i Ody-
nem. Dziennikarkom wydawalo sie, Ze cala ta
impreza polega na graniu w stare gry, ale Raf
w swoim dlugim wywiadzie uswiadomit pa-

nie o co chodzi w scenowaniu.

Tak oto spedzajac czas w milej oldscho-
olowej atmosferze, doczekali$my rozpoczecia
crazy kompotéw. Obydwie czeéci sprawnie
i wesolo przeprowadzit Elban. Pierwsze crazy
compo polegato na chodzeniu wokét krzeset
i szybkim ich zajmowaniu, gdy muzyka prze-
stawala gra¢. Kto si¢ nie zalapal na miejsce
musial odpowiada¢ na pytania zwigzane ze
sceng jak i sprzetem. Jesli si¢ zle odpowie-
dzialo na pytanie, mozna bylo aby nie od-
pas¢ z konkursu wykona¢ odpowiednia ilo$¢
pompek i wracalo si¢ do walczenia o krzesto.
Drugim z kolei konkursem byta ,Familiada”
w wydaniu scenowym. Zasady jak w prawdzi-
wym telewizyjnym teleturnieju. Jednak sce-
nowa ,Familiada” byla wzbogacona o napoje
wyskokowe, ocet i quiz scenowy. Zamiast na-
ciska¢ na dzwonek, jak to jest w prawdziwym
teleturnieju, partyzant podnosit reke, oswiad-
czajgc ze zna odpowiedz i po wypiciu zawar-
tosci kieliszka odpowiadal.

Pytania polegaly na rozpoznaniu z archi-
walnych zdje¢ konkretnych osoéb, sytuacji czy
na jakim party zostalo zrobione dane zdjecie.
Ciekawy pomysl na crazy compo. Po §miechu
na sali mozna byto stwierdzi¢, ze oba konkursy
spodobaly sie ludziom. Nie tylko ze wzgledu,
ze bylo wesolo, ale réwniez dlatego, ze pozwa-
laly poprzez zadawane pytania, przypomnieé
sobie (w do$¢ wesolej formie) sceny lub osoby
z dawnych lat. Kto wtedy byt na scenie i jakie
produkcje wtedy rzadzily. Niektérym az si¢
tezka w oku zakrecita.

No i nadszedl moment kulminacyjny ca-
fego party na ktory czekali wszyscy. Niektorzy

nawet specjalnie jak Psycho przyjechali tylko
na samo compo. Tym razem organizatorzy za
namowg scenowiczéw wprowadzili do kon-
kursu nowe kategorie jak wild czy hardware
compo. Poza tym wszystkie kategorie jak na
ostatnich edycjach Silesia Party: 2SID, sample,
music, gfx, 4KB Intro i demo. Po zakonczeniu
konkurséw , partyzanci przyznali, ze byly to
najlepsze konkursy ze wszystkich edycji tej
imprezy. Wszystkich zaskoczyl wysoki po-
ziom szczeg6lnie w demo compo. Graficzny
konkurs wygrali niestety graficy z zagranicy,
na 3 miejscu dopiero uplasowal si¢ Bimber ze
swym obrazkiem w trybie AFLIL

1. Shatter by Clon
2. Water by Joe
3. Please Go Away! by Bimber

Demo compo z pewnoscig zapisze sig
w historii sceny C64. Pokazanych byto 7 dem,
w tym jedno poza konkursem. Demo Pro
Memoria 3 grupy Arise byto zapisem video,
bo jak twierdza ludzie z grupy jedyna kopia
tej produkcji pokazanej na imprezie Stary
Piernik w 2010 splone¢ta w ognisku i dlatego
nie ma juz jej na dyskach Cé64. Podobno tym
sposobem znikneta jedyna kopia tego dema.
To skad wzial si¢ filmik z tego dema? Czyzby

byta kopia dema?

Pierwsze demo jakie si¢ pojawilo to BIT-
$#1007 hiszpanskiej grupy BITS, a nastepne to
Dead Signal autorstwa australijskiego kodera
Elder0010, jednak wéréd publicznosci nie zy-
skaly uznania. Dopiero nastgpne produkcje
wzbudzily zachwyt. Dawno juz na polskim
party, nie bylo tylu braw i zachwytéw par-
tyzantow. Zwycieskie demo grupy Miracles
& Lepsi pt. ,Apparatus” pokazalo naprawde
wysoka klase. Produkcja ta zasluzenie wygra-
ta w swojej kategorii. To samo obie produk-
cje wystawione przez grupe Samar, zar6wno
»Dream Travel” i ,I Love The Cubes” poka-
zaly, ze po latach grupa wraca do aktywnosci.
Zreszta na imprezie grupa Samar $wietowata
18 lecie swojej dzialalnoéci na scenie Com-
modore 64.

Na szczeg6lna pochwale zastuguje poswie-
cenie Bookera i Wacka, ktérzy bardzo szybko
uporali si¢ z liczeniem glosow, tak ze juz po
dwdch godzinach odbylo sie ogloszenie wyni-
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kéw (patrz tabela na koncu artykutu).

Czas najwyzszy na podsumowanie. Moz-
na powiedzieé, ze tegoroczna edycja party
byla znacznie lepsza od poprzedniej. Pojawi-
to sie mndstwo os6b, tak na oko to impreze
odwiedzito ponad 100 0s6b, cho¢ u organiza-
toréw zapisato sie okolo 75. Zaowocowato to
powstaniem atmosfery jak za starych dobrych
czas6w (mam na mysli wezesne lata 90-te). Na
imprezie mozna bylo spotka¢ ludzi z nastepu-
jacych grup scenowych: Agony, Albion, Arise,
Draco, Exon, Lepsi, Miracles, Samar, Black
Sun, Fatum, Tropyx, Vulture, a takze redakto-

réw z magazynéw C&A Fan, Komoda.

Tlos¢ prac zgloszonych na kompoty oraz
ich jako$¢ byla fenomenalna, miato sie wra-
zenie, ze jest sie na jakim$ bardzo popular-
nym party zachodnim. Mysle, ze taka sytu-
acja niesamowicie cieszy wszystkich, ktorym
los sceny C64 lezy na sercu. Oby tylko nie
byta to chwilowa sytuacja, a stala sie nowym
trendem, swoistym odrodzeniem sceny C64
w Polsce czego sobie i Wam drodzy czytelnicy
zycze. Dodatkowo $wietna organizacja calo-
$ci sprawila ze party to zostanie na dlugo za-
pamigtane. Specjalnie na party zostala wyda-
na papierowa wersja magazynu ,,KOMODA’,
ktora redaktor naczelny pisma przekazal jako
nagrode.

Byl tez kiepski akcent na party, a to za
sprawa amigowcow, ktorzy jako$ nie kwapi-
li sie z uiszczeniem oplaty za wstep, a woleli
wyda¢ kase na artykuly wyskokowe. Czy na-
prawde te pie¢ dych to taka kolosalna kwota,
na ktdérg nie sta¢ przyjezdzajacych gtéwnie
swoimi samochodami sceneréw. No ale nie-
ktdrzy tak juz majg, jak nie zakombinuje to
ma sknocony caly wieczér. W kazdym badz
razie w czasie kompotow sala byla wypelnio-
na po brzegi i naprawde dawno juz nie bylem
$wiadkiem takiego $cisku.

Do zobaczenia na kolejnej edycji Silesii. ..
(jak organizatorzy zdecyduja sie na jej stwo-
rzenie)

Produkcje do $ciggniecia z
http://noname.c64.org/csdb/event/?id=1689

Wyniki:

C64 Demo

. Apparatus by Lepsi De. & Miracles
. Dream Travel 90%

by Samar Productions

. Inside 2 by Arise

4.1 Love The Cube 85%

by Samar Productions

. Dead Signal by Elder0010
. BITS#1007 by BITS

C64 4K

. You're Just My Type by Arise
. Run Dude Run by Albion Crew

C64 Music

. Puddingstone by Randy
. Antimasterpiece by Randall

Dump Draxco by Conrad

. High Five by Klax

. Isotronic by Surgeon

. 4PIT by K7

. Tonight We Murder by Wacek
. Abused Semitones by Jakim

. Gravity Force by G-Fellow

10. Wicked Doll by Data
11. Charlene (I'm Right Behind You)

by Moogle Charm

C64 Graphics

. Shatter by Clone

. Water by Joe

. Please Go Away! by Bimber

. Fly by Isildur

. The Magical Smoker by Crayon 9

. When The Last Tear Falls Down, Nothing
Gets Washed Away by Wacek

7. Mono(C) by Uka

8. Cruellita by Odyn

9 .Sprocket by Joodas

10 .The Last Cruise by Cobra

11. Suczka by Roody

12. Butterfly Women by Questor

AN U1 A W N

WiLD Demo
. Bleeding Ink by Arise
2. Surykatka by Kenji
3. Fantasia by Kenji

—

Hardware
. This Voice (+60K) by Data (Music)

—

C64 Sample Music
1. 9:59 To Silesia by V-12
2 .Busty Cactus by Data

C64 281D
. Dubstep’s Passe by Arise

—

MrMat & Ramos
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W chwile po napisaniu recenzji ksiazki

“Home Computer Wars” Michaela Tomczy-
ka, Ramos namdwil mnie do skontaktowa-
nia si¢ z jej autorem. Jest to po dzi§ dzien
cztowiek bardzo zapracowany i aktywny
zawodowo, szefuje Centrum Innowacji Uni-
wersytetu Pensylwanii i czesto podrézuje
po $wiecie, uczestniczac w réznego rodza-
ju konferencjach i sympozjach, mimo tego
zgodzil sie znalez¢ nieco czasu i udzieli¢
wywiadu dla C&A Fan. Caly proces trwal
wiele miesiecy, ale obaj byliémy zgodni
od poczatku, ze lepiej zrobi¢ to porzadnie
i troche poczekaé, niz pobieznie i szybko.
Juz podczas naszego pierwszego kontaktu
Michael Tomczyk napisal, Ze jest dumny ze
swojego polskiego pochodzenia i z przyjem-
noscig podzieli sie¢ swoimi wspomnieniami
z polska spolecznoscia fanow Commodore.
Zapraszam do lektury.

Bardzo dziekuje, Ze zgodzit si¢ pan udzie-
li¢ wywiadu i przyblizy¢ swojg osobe polskim
czytelnikom. Prosze powiedziec, jaki byt pana
udzial w pojawieniu sie pierwszych kompute-
row domowych?

__________________________________________________________________________________________________________
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Bytem wielkim zwolennikiem tego typu
komputeréw, dlatego tez wziatem na siebie
role menedzera produktu komputera zna-
nego pdzniej jako Commodore VIC-20,
pierwszego naprawde taniego komputera
domowego, oraz pierwszego w historii, kto-
rego sprzedaz osiggneta milion egzemplarzy.
Bralem takze udzial w pracach nad C-64,
oraz nad unikalnym prototypem kompu-
tera o nazwie kodowej “Max”, nad ktérym
pracowalismy w 1983 roku, tuz przed moim
rozstaniem z Commodore. Miatem takze
swoj wklad w design kilku urzadzen peryfe-
ryjnych, miedzy innymi cartridge z synteza
mowy oraz pierwszego naprawde taniego
modemu (VIC Modem w cenie 100 dola-
réw), pierwszego modemu na $wiecie, ktory
osiagnal barier¢ miliona sprzedanych urza-
dzen.

Miatem w Commodore takze inne zada-
nia, miedzy innymi przygotowywanie rocz-
nych i kwartalnych raportéw finansowych
firmy, prowadzenie spotkan z analitykami
finansowymi, bytem tez jedna z nielicznych
0s6b w firmie upowaznionych do rozmoéw
z mediami, jako rzecznik prasowy firmy. Zda-
rzalo sie, ze na targach Consumer Electronics
Show jako moéwca dzielilem scene¢ z Billem
Gatesem, wspolzalozycielem firmy Microsoft,
ktory jest oczywidcie legendarnym pionierem
technologii komputerowych (oraz niezwykle
hojnym filantropem).

Zawsze uwazalem si¢ za zwolennika in-
nowacji i uznaje to za wielki przywilej, ze
pomoglem sta¢ si¢ komputerom domowym
bardziej dostepnymi dla zwyklych ludzi, za-
réwno finansowo jak i pod wzgledem pro-
stoty obstugi. W Wikipedii opisano mnie
jako “pioniera komputeryzacji”. Bylem takze
okreslany “marketingowym ojcem” kompu-
tera domowego. Mysle, Ze to wspaniate dzie-
dzictwo i w ten wlasnie sposob chcialbym by¢
pamietany.

rrub

"

Jakg pozycje zajmowal pan w firmie
Commodore?

Dotaczylem do Commodore w kwietniu
1980 roku, jako asystent prezesa (Assistant
to the President) oraz strateg w zakresie
marketingu (Marketing Strategist). Szybko
awansowalem na dyrektora marketingu na
Stany Zjednoczone (U.S. Director of Marke-
ting) oraz zostalem menedzerem produktu
w projekcje VIC-20, co w konsekwencji do-
prowadzito do objecia przeze mnie stano-
wiska miedzynarodowego w tym obszarze
(International Product Marketing Manager).
Wspottworzytem takze Commodore Softwa-
re Division, gdzie bylem drugim co do rangi
menedzerem.

Jednak za moje gtéwne osiagniecie uwa-
zam zarzadzanie projektem Commodore
VIC-20 - od wczesnej fazy planowania, az do
wypuszczenia gotowego produktu na rynek.
VIC-20 byt pierwszym naprawde tanim i jed-
noczeénie w pelni funkcjonalnym kompute-
rem domowym, byl tez poprzednikiem C-64,
ktory odnidst jeszcze wigkszy sukces.

W jaki sposob znalazt si¢ pan w Commo-
dore, na jakim etapie kariery zawodowej to
sig stalo?

Dorastalem w Oshkosh, Wisconsin, gdzie
takze ukonczylem studia, literature i dzien-
nikarstwo. W roku 1970 wstapitem do armii,
gdzie spedzitem trzy lata w aktywnej stuzbie,
miedzy innymi w wojskach powietrzno-de-
santowych w Wietnamie, gdzie otrzymaltem
brazowa gwiazde za ofiarng stuzbe, oraz w Ko-
rei w ramach sit Narodéw Zjednoczonych. Po
dwoch i p6l roku w armii osiggnalem range
kapitana, pracujac gléwnie w sztabie, stuzac
generatom i pulkownikom.

Po zakonczeniu stuzby wrécilem do Wi-
sconsin i zostalem konsultantem specjalizuja-



cym si¢ w marketingu i sprawach relacji z in-
westorami. W 1976 przeprowadzilem sie do
Los Angeles, gdzie ukonczylem magisterskie
studia menedzerskie (MBA) na University of
California. Po studiach wyjechalem do San
Francisco, gdzie zostalem menedzerem matej
firmy medialnej - Metacolor. Korzystaliémy
tam z technologii opracowanej przez NASA
do tworzenia efektow specjalnych uzywanych
w hollywoodzkich produkcjach oraz grach
video firmy Atari. Pewnego dnia zostaliémy
nawet beta-testerem Atari, dzieki temu dosta-
lismy do testow prototyp Atari 800, na dlugo
przed tym zanim trafil do oficjalnej sprzeda-
zy. Bylo z nim tyle uciechy, ze nasza zaloga,
cale dwanascie osdb, nie mogla przesta¢ graé
w “Star Raiders”. Musialem zabra¢ komputer
do domu bo nie mialby kto pracowac.

W domu oczywiscie podlaczylem kompu-
ter i sam zaczatem graé, a po pewnym czasie
zorientowalem sie, ze juz $wita! Zdatem so-
bie sprawe, ze w ogole nie spatem, grajac w te
gre! To bylo prawdziwe objawienie. W tym
dokladnie momencie zdalem sobie sprawe, ze
komputery zawojuja kiedy$ swiat.

Natychmiast zwolnitem sie z pracy i ko-
lejne sze$¢ miesiecy zytem z oszczednosci.
Chodzilem na lekcje jezyka BASIC do lokal-

nego klubu (mieli tam Apple II i Commo-
dore PET), pisatem artykuly do magazynéw
komputerowych, bywalem w siedzibie Apple
Computer, gdzie miatem okazje pozna¢ oso-
biscie Stevea Wozniaka i Stevea Jobsa. Za-
proponowano mi tam prace, ale poczulem,
ze maja tam juz “zbyt wielu geniuszy” i zgine
w ttumie (co prawda sam nie uwazatem si¢ za
geniusza). Dostatem tez propozycje z Atari,
ale ja takze odrzucitem.

Bardzo podobaly mi si¢ komputery
Commodore, wiec umdéwilem si¢ na rozmo-
we z szefem tej firmy, Jackiem Tramielem.
W dniu tej rozmowy z moich oszczednos$ci
pozostalo mi juz tylko 10 dolaréw na koncie
i 6 dolarow w kieszeni. Kiedy zjawilem si¢
tam, ujrzalem Jacka siedzacego za ogromnym
biurkiem, w wielkim, przeszklonym pokoju.

Zapytal mnie - “Co wiesz o Commo-
dore?”. Bez mrugniecia okiem wyrzucilem
z siebie — “Nie wiem zbyt wiele o Commodo-
re, ale jesli chodzi o pana, to kazdy kto pana
zna, twierdzi, ze jest pan hochsztaplerem, ale
jedli nie jest pan w wigzieniu, to wydaje mi
si¢, ze nie jest pan jednak hochsztaplerem,
a raczej przebieglym biznesmenem, ja nato-
miast chcialbym sie tej przebiegloéci od pana
nauczy¢”. Nastepnie wreczylem mu liste 25
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rzeczy ktore uwazalem za spieprzone w Com-
modore — beznadziejny marketing, reklamy
rodem z lat czterdziestych, stabe instrukcje
obstugi, brak newslettera dla klientéw, zni-
koma ilo$¢ oprogramowania, staba taczno$¢
z klubami uzytkownikéw Commodore i nie-
wykorzystany potencjal komputeréw PET.
W tym czasie Commodore zajmowalo trze-
cig pozycje na rynku komputeréw osobi-
stych w USA (za Apple i Radio Shack) oraz
pierwsza pozycje w Europie. Commodore byt
juz znany wczesniej w Europie ze sprzedazy
cyfrowych kalkulatoréw i rozpoznawalno$é
marki byla tam ogromna.

Dlaczego wybral pan Commodore za-
miast Apple lub Atari?

To bylo troche jak w bajce o Zlotowtlosej
i Trzech Misiach. Apple byl jak Tata Mi$ - zbyt
duzy, zbyt wielu geniuszy. Atari byt jak Maly
Mis$ - znikoma ilo$¢ geniuszy — wiekszos¢ lu-
dzi nie zdaje sobie sprawy, ale Atari stracito
miliard dolaréw w ciagu pieciu lat i nigdy nie
osiagneto zyskéw z komputeréw domowych,
dalo sie to wyczu¢ juz wtedy. Commodore byt
jak Mama Mis$ - wlasciwa mieszanka idiotow
i geniuszy. Moze “idiotéw” nie jest wlasciwym
stowem. Lepiej pasuje “ludzi nieco nierozgar-
nietych”.

ILLION

TER

“Jack Tramiel i Michael Tomczyk swietujq milion wyprodukowanych egzemplarzy pierwszego komputera dla mas - VIC-20”
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Na naszym pierwszym spotkaniu Jack
Tramiel oznajmil mi, Ze jego osobisty asystent
wiasnie odszedt z pracy. Poinformowat mnie
takze, ze jego filozofia biznesowa jest czyms
co nazywa ‘religig’ (“the religion”) - bardzo
twardym, pragmatycznym i pelnym ambicji
kodeksem postepowania. Powiedzial - “Za-
dzwon jutro, wtedy zadecyduje co z tobg zro-
bi¢”. Nastepnego dnia prébowatem dodzwo-
ni¢ sie jedenascie razy, ale jego sekretarka
wcigz mnie zbywata. W koncu, po godzinie
19 sam Jack odebral telefon i powiedziat:
“Przyjdz teraz, wiem co z tobg zrobi¢”. Kiedy
sie spotkalismy, powiedzial: “Bedziesz od dzi$
asystentem prezesa oraz zajmiesz si¢ opra-
cowywaniem nasze] strategii marketingowej,
lecz twoja praca bedzie polegaé nie tylko na
asystowaniu mi. Bedziesz podrézowat ze mna
wszedzie i towarzyszyt mi tak dtugo, dopdki
sam nie nauczysz sie >>religii<<, wtedy okaze
sie, co bedzie z tobg dalej”. W ten wlasnie spo-
sob zaczalem dla niego pracowa¢. Bytem bar-
dzo blisko Jacka przez dlugi czas, dzielil si¢
ze mng swoimi do§wiadczeniami i udzielat mi
lekeji, ktore uksztattowaty mnie jako osobe na
czas calej mojej kariery.

Jak mégltby pan opisaé swojego szefa, Jac-
ka Tramiela?

Jack byt bardzo inspirujagcym czlowie-
kiem, twardym, skrupulatnie uczciwym,
czasami bezwzglednym - dowddcy, w stylu
generala Pattona. Wierzyl, ze utalentowanym
ludziom nalezy da¢ tak wiele swobody, ile
tylko potrzebujg. Jednocze$nie, pragnal mieé
osobisty kontakt ze wszystkim nad czym oni
pracuja. Powiadal, ze “biznes to wojna - mu-
sisz si¢ zaangazowac”. Wierzyt, ze jedli tylko
odwrdci¢ wzrok, to kazda duza organizacja
automatycznie rozro$nie si¢ do podwdjnych
rozmiar6w, poniewaz “kazdy pragnie mieé
asystenta’, wiec pracowal wciaz nad przyci-
naniem firmy z nadmiernych etatéw, czasem
nawet zwalnial cale grupy ludzi aby tylko

utrzymac rozsadne rozmiary zatogi.

Byl czlowiekiem, ktéry przezyt Holo-
kaust, tacznie z pobytem w obozie Auschwitz.
Odcisnelo to na nim mocne pietno, bardzo
przez to cenil wiezy rodzinne, zaréwno wie-
zy krwi jak i te dotyczace jego korporacyjnej
rodziny, pracownikéw. Nie obwinial jednak
Niemcow za Holokaust, powiedzial mi jedne-
go razu: “To prawo zabilo Zydéw” Wyjasnit
mi, ze Niemcy uwielbiajg przestrzega¢ prawa,
ale gdy to prawo ustala niepoczytalny przy-
wodca i ludzie si¢ do niego stosuja, skutki
bywaja tragiczne. Spytalem go, jak mogl zy¢

William Shatner, czyli kapitan James T. Kirk z serialu Star Trek byt twarzq firmy

Commodore we wczesnych latach 80-tych. Jak podaje Michael Tomczyk, to zdjecie

przedstawia jego pierwszy w Zyciu kontakt z komputerem, dla Shatnera tym pierwszym

byt Commodore VIC-20

przez tyle lat z tymi straszliwymi wojennymi
wspomnieniami? Odpowiedzial mi bez na-
mystu: “Zyje w przyszloéci” To wlasnie zda-
nie stato si¢ moja osobista mantrg, jako ze za-
wsze zytem tak, aby patrze¢ w przyszlo$¢, tak
jak Jack, prébujac przyspieszy¢ nadejscie tej
przysztodci i szukajac kolejnej wielkiej rzeczy,
ktéra mogtaby ulepszy¢ swiat.

Jack traktowal swoja firme jak rodzine.
Jesli nauczyle$ sie jego biznesowej “religii”
i przezyles, mogte$ by¢ pewien swojego sta-
nowiska w firmie do konca zycia, zupelnie
jak w Japonskich korporacjach. Potrafil tak-
ze stworzy¢ grono zaufanych ludzi, o ktérych
wiedzial, ze moze absolutnie na nich polegac.
Ludzie ci tworzyli grupe nie ujeta nigdzie
w oficjalnych strukturach firmy, ale kazdego
roku zapraszat te 20-30 oséb do Santa Clara
i wreczal im stuprocentowe bonusy, akcje lub
inne zachety. Cztonkowie tej “rodziny” nieraz
zwalniali z pracy ludzi usadowionych teore-
tycznie wyzej w firmowej hierarchii. Innymi
stowy, Jack potrafit bezbtednie rozpoznaé lu-
dzi, ktérzy mieli to co$ i da¢ im uprawnienia,
ktérych potrzebowali do osiggniecia swoich
celéw, nawet zupelnie poza czy na przekor
firmowym strukturom i uktadom. W ten wia-
$nie sposéb Commodore, pomimo, ze stato
sie szybko duzym, miliardowym biznesem,
wciaz moglo operowac z szybkoScia i skutecz-
noscig malej firmy rodzinnej.

W ksigzce napisal pan, ze Jack byt pan-
skim mentorem. Czy zapamietal pan jakies
szczegolne idee, zasady, ktorymi kierowat
sig szef Commodore? Czy pamieta pan jakies
nadzwyczajne sytuacje z nim w roli glownej,
ktére zapadty panu w pamieé?

Najlepsze historie zwigzane z Jackiem
mam z okresu prac nad projektem kompu-
tera VIC-20, ktéry byt pierwszym, w pelni
funkcjonalnym, tanim komputerem domo-
wym. Pierwszy dzien mojej pracy przypadi
na 1 kwietnia 1980 roku, znalaztem sie¢ na
spotkaniu kilkunastu wysokiej rangi me-
nedzeréw, inzynieréw i szeféw marketingu
w posiadtosci pod Londynem. Jack rozpo-
czal spotkanie od propozycji zbudowania
malego komputera pracujacego w kolorze.
Powiedzial, ze Commodore powinno produ-
kowa¢ “komputery dla mas, nie dla bogaczy”
[“computers for the masses, not the classes”
- najslynniejsze chyba powiedzenie Jacka
Tramiela - przyp. tlum.]. Menedzerzy obec-
ni na spotkaniu byli w wiekszosci przeciwni
temu pomystowi, byli zdania, ze powinnismy
produkowaé drogie komputery, ktére daja
wiekszy margines zysku i ze na maty masowy
komputer jest zbyt wczesnie. Jedynie cztery
czy pie¢ osob nie zgadzato sie z wiekszoscig
- menedzer generalny na Japonie, Tony To-



kai, jeden z jego $wietnych inzynieréw Yash
Terakura, Kit Spencer, Bob Gleadow, obaj
z Commodore UK, oraz ja.

Kiedy Jack nastepnego dnia wrécit do
tematu, wystuchal ponownie debaty, wstal
iuderzyl pieScig w stol: “Panowie, Japoniczycy
nadchodzg aby podbi¢ nasz rynek, wiec sami
staniemy sie Japoniczykami!”.

Po spotkaniu, polecielismy do Niemiec,
gdzie Jack praktycznie za bezcen odkupit od
rzadu niemieckiego upadajaca fabryke elek-
troniki. Niemcy zapytali go — “Dlaczego mie-
liby$my ci ja sprzeda¢ tak tanio?”, na co od-
parl - “Przezytem Auschwitz i jeste$cie mi to
winni” i dodal, ze “bedzie to wspaniaty PR dla
Niemiec”. Twierdzil, ze utworzenie centrum
produkcji komputeréw Commodore w Niem-
czech bedzie korzystne zar6wno dla firmy, dla
Niemiec, jak i dla catego rynku europejskie-
go. Niemcy zgodzili sie i Commodore przeje-
to fabryke w Brunszwiku [niem. Braunschwe-
ig]. Kiedy Jack po raz pierwszy spotkat sie ze
120-osobowa zaloga aby oméwi¢ warunki
przejecia, wyjawil im bez ogrodek, ze przezyt
Auschwitz i jesli ktos$ z zatogi nie chce dla nie-
go pracowaé, moze natychmiast odej$é. Sze$é
0s6b odeszlo. Reszta zalogi pozostala i pomo-
gta uczynic te fabryke centrum produkcyjnym
Commodore na Europe.

Kiedy powrdciliémy do Standw, Jack za-
prosit mnie na spotkanie z dzialem marke-
tingu. Wiedzial, ze mialem bardzo zte zdanie
o marketingu Commodore. ZaczeliSmy wiec
rozmawia¢ z poszczegdlnymi ludzmi stamtad,
trwalo to wiele dni. Odkryliémy wiele proble-
moéw, od wygastych kontraktéw na oprogra-
mowanie po bardzo nieskuteczne kampanie
marketingowe i PR. Jednego dnia krazylem
pomiedzy biurem Jacka a dzialem marketin-
gu, po czym udatem sie na lunch. Po lunchu
okazato si¢, ze wszystkie dwanascie pokoi
w dziale marketingu jest pustych. “Gdzie sa
wszyscy?” — spytalem sekretarki. Odpowie-
dziala, ze tuz przed lunchem przyszedl Jack
i zwolnil wszystkich. Méwiac to, pisata cos
i nawet na mnie nie spojrzata. “Nie wygladasz
na zaskoczong” - powiedzialem. Spytalem,
czy takie rzeczy dzieja sie tu czesto, na co ski-
nela gtowa.

Pobiegtem do biura Jacka i spytalem go,
co si¢ stato. Odpowiedzial: “Miate$ racje od-
no$nie marketingu, byli beznadziejni wiec
wszystkich zwolnitem. Teraz twoim zada-
niem jest zastapienie tych ludzi takimi, ktérzy
ci odpowiadaja. Ja wybiore tylko wice-sze-
fa tego dzialu” W ten prosty sposéb stalem
sie szefem marketingu (z oficjalnym tytutem
“Director of Marketing” nadanym mi przez
Jacka w miedzyczasie).

Jedna z kolejnych historii o Jacku jest
réwniez zwigzana z komputerem VIC-20. Po
powrocie z Europy sporzadzilem trzydziesto-
stronicowy dokument na temat tego kompu-
tera i na okladce narysowalem usmiechnieta,
brodatg twarz, nastepnie rzucilem to Jackowi
na biurko. “Co to jest?” - spytal. “Spisalem tu
wszystko, co nalezy zrobi¢ z naszym nowym
komputerem, aby odniést sukces. Niech pan
si¢ upewni zeby kazdy kto bedzie nad nim
pracowal, przeczytal ten dokument” Po kil-
ku dniach Jack wrécit do mojego biura i rzu-
cit mi ten sam dokument na biurko. “Co to
jest?” — zapytalem. “Jest tu wszystko, co nale-
zy zrobi¢ z naszym nowym komputerem, aby
odnidst sukces” - odpowiedzial z btyskiem
w oku. “Dopilnuj, aby to zostalo zrobione.
Powiedzialem kazdemu w firmie, ze wszystko
co wigze sie z tym komputerem musi przejs¢
przez ciebie i mie¢ twoja zgode...ale bedziesz
musial uzy¢ swojej sity przekonywania, bo
zadna z tych oséb nie pracuje dla ciebie”

W ciagu kilku kolejnych miesiecy, wszyst-
kie spotkania z inZynierami ze Standéw i z Ja-
ponii szty mi bardzo dobrze. Nie musiatem
nikogo przekonywa¢ na site bo wszystkim
podobaty sie moje pomysty i ciezko pracowali
aby weieli¢ je w zycie. Jesli ktokolwiek bywat
zagubiony i potrzebowal wskazowek, mo-
witem mu: “Podstawowym zalozeniem tego
komputera jest przyjazno$¢ dla uzytkownika.
Ten komputer musi by¢ przyjazny”. Kazdy
rozumial. Kiedy ustyszat to ode mnie Yash
Terakura, inzynier oprogramowania z Japo-
nii, spojrzal na mnie z szerokim u$miechem
i odpowiedzial: “Oczywiécie, ze bedzie to
przyjazny komputer, bo ja jestem przyjaznym
inzynierem!”.

Ustalilem cene tego komputera na
$299.95, a poniewaz konsole do gier i kom-
putery osobiste kosztowaly okoto $600, byt to
wielki przelom. Chcialem go nazwaé “Spirit’,
ale to stowo miato zte konotacje w jezyku Ja-
ponskim, wiec zdecydowaliémy sie na VIC-
20, od ukladu VIC - Video Interface Chip.
Jack zapytal mnie, co oznacza “20” w nazwie,
na co odpowiedziatem: “Samo VIC brzmi
troche jak imie¢ kierowcy ciezaréwki, za to 20
to przyjazna liczba”. Zgodzil si¢ natychmiast,
rozumieli$my si¢ w mig.

Jednego razu, kiedy ja i Jack rozma-
wialiémy w grupie ludzi zaangazowanych
w projekt VIC-20 (nazywalem ich “VIC
Commandos”), zasugerowalem  stworze-
nie standardowego, jednego dla wszystkich,
kontraktu na oprogramowanie. “Co o tym
mys$lisz?” — zapytatem Jacka. Odwrdcit sie do
mnie i u$émiechnal: “Powinienes sie z kim$
przespa¢”. Zrozumiatem natychmiast, ale moi
wspoltpracownicy dopytywali sie, o co cho-
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dzito. Powiedziatem im: “To oczywiste. Upra-
wianie seksu to w zasadzie zawsze powtarza-
nie tych samych czynnosci, ale do$wiadczenia
zwigzane z nimi moga by¢ kraficowo rézne.
Kontrakty na oprogramowanie zawierajg za-
wsze te same elementy, ale jednak szczegdty
zawsze s3 inne i trzeba je negocjowac” W ten
wlasnie sposéb dogadywatem sie z Jackiem.
Nasza relacja zawsze pelna byla skrotow, me-
tafor i zartow, dzieki czemu praca dla niego
dawata mi duza rado$¢ i sprawiala nieraz wie-
le niespodzianek.

Jack zostal usuniety z Commodore w 1983
roku, po dyskusji z szefem rady nadzorczej,
Irvingiem Gouldem, ktory zdecydowat, ze fir-
ma potrzebuje “profesjonalnego zarzadzania”
zamiast kultury innowacji ktéra propagowat
Jack. W rezultacie firma prawie natychmiast
weszta w “spirale $mierci”. Nastepny kompu-
ter, Amiga, zostal zakupiony od zewnetrznych
deweloperéw i juz nigdy nic waznego nie zo-
stalo wynalezione wewnatrz firmy. Commo-
dore skierowat si¢ w strong komputeréw biz-
nesowych i stal si¢ najwiekszym producentem
klonéw PC w Europie.

Opuscitem firme sze$¢ miesiecy po odej-
$ciu Jacka, razem z trzydziestoma piecioma
gtéwnymi menedzerami i inzynierami. Jack
wyjechal na sze$ciomiesieczne wakacje, po-
drozujac dookola $wiata, nastepnie przejal
Atari od Warner Communications. Firma
Atari przyniosta miliard dolaréw straty przez
ostatnie pie¢ lat przed przejeciem jej przez
Jacka. W ciagu szes$ciu miesiecy Jack zmienit
tam wszystko, zaczal prowadzi¢ Atari jak fir-
me rodzinng, tym razem naprawde rodzinna.
Nie poszedtem za Jackiem do Atari. Zjedli-
$my wtedy w Nowym Jorku pozegnalng kola-
cje, po ktorej ogladaliémy przedstawienie na
Brodwayu. Wyjasnil mi, ze Atari to szansa aby
zebra¢ razem jego trzech synéw. Czulem sig
przy Jacku troche¢ jak adoptowany, “czwarty
syn’, jednak stwierdzilem, ze w Atari nie ma
dla mnie miejsca.

Co uwaza pan za swoje najwigksze osig-
gniecie w Commodore? Czy jest jakis moment
triumfu, ktéry pan zapamietal? Byé moze
bylo to swigtowanie milionowego egzempla-
rza VIC-20, a moze byla to chwila, w ktorej
zdal pan sobie sprawe, Ze produkt, ktorego
byl pan glownym menedzerem stanowi po-
towe przychodow firmy o wielkosci sprzedazy
wartej wtedy ponad miliard dolarow?

Wiasciwie nigdy nie uwazalem, ze fakt
bycia tworcg produktu wartego pét miliarda
dolaréw to wielka sprawa. Wydawalo sie to
tak naturalne i bytem w to tak zaangazowany,
ze bytem ciaggle w ruchu i nie zdazytem zda¢é
sobie z tego sprawy. Nie uwazam si¢ za guru,
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pioniera, nic z tych rzeczy. Moim gléwnym
wkiadem, ktéry zostal zreszty zainspirowany
przez Jacka, byla obsesja na temat stworze-
nia komputera na ktéry moga sobie pozwoli¢
normalni ludzie i szkoly. We wczesnych latach
osiemdziesigtych kazdy moéwit o “rewolucji
komputer6w domowych’, ale dopiero VIC-20
i C-64 uczynily ja rzeczywistosci.

Bardzo energicznie dzialalem pod sztan-
darem “przyjaznosci dla uzytkownika’, w cza-
sach gdy komputery nie byly odbierane jako
przyjazne. Wielokrotnie kladlem nacisk na
przyjazno$¢ w wywiadach. Otrzymalem raz
list od redaktora BYTE Magazine, ktory na-
pisal, Ze jest niemieckie stowo, ktdre oznacza
przyjazno$¢ dla uzytkownika: BENUTZE-
FREUNDLICHKEIT. Zrobitem kilka mosi¢z-
nych plakietek z tym stowem i napisem “Ofi-
cjalne Motto VIC Commandos”, a nastepnie
dalem po jednej kazdemu z zespotu. Wcigz
mam jedng z tych plakietek i wcigz jest to
moja mantra gdy pracuje jako konsultant
w dziedzinie technologii i innowacji.

Zobaczylem wtedy tez pudetko Atari, a na
nim napis: “Computers for People’, z ozna-
czeniem, ze to zastrzezony znak towarowy.
Bardzo mi sie to spodobalo, wiec pobieglem
do naszego prawnika i spytatem, czy napraw-
de mozna zastrzec taki slogan. Prawnik odpo-
wiedzial twierdzaco, wiec zazadalem, aby$my
zastrzegli hasto “The friendly computer”. Zro-
biliémy tak i hasto to pojawito sie na naszych
opakowaniach i w reklamach.

Oznaczalo to takze, ze nasi konkurenci
nie mogli pisa¢ o swoich komputerach jako
“przyjaznych”! Mam nadzieje, ze wida¢ w jaki
sposéb wtedy myslalem - strategicznie, nie
tylko o produktach i ich funkcjach. Zdawa-
fem sobie sprawe, ze konkurencja na rynku
jest mordercza i staralem si¢ do maksimum
wykorzysta¢ nasze mozliwosci. Pewnego razu
pojawitem si¢ w programie “Today Show”
telewizji NBC, podczas ktérego demonstro-
wano mozliwosci komputeréw domowych
i konsol do gier. Zjawitem si¢ tam juz o trze-
ciej nad ranem i przygotowalem VIC-20 tak,
zeby przez caly program emitowatl przewijany
tekst, dzigki czemu kamery ciagle pokazywaty
nasz komputer, podczas gdy inne komputery
staly w tle. Podpisatem takze umowy rekla-
mowe z najwigkszymi magazynami kompute-
rowymi, aby zaklepa¢ sobie w nich wszystkich
jednocze$nie ostatnia strong, tak, aby wyda-
walo sig, ze to my wladamy rynkiem.

Oczywiscie, w koncu praca nad rozwojem
i wypuszczeniem na rynek pierwszego kom-
putera, ktory sprzedat si¢ w milionie egzem-
plarzy byta wielka rzecza, bardzo satysfakcjo-
nujaca. Na zdjeciu, ktére przedstawia mnie

Konferencja prasowa Commodore zorganizowana w Nowym Yorku w roku 1982

i Jacka podczas uroczystego $wigtowania mi-
lionowego VIC-20 wida¢ nasza dume z tego
osiagniecia. Byt to dla mnie wazny moment,
co$ wiecej niz statystyka, wazniejszy byt fakt,
ze udalo nam si¢ wprowadzi¢ komputery pod
strzechy, trafi¢ do masowego odbiorcy, a nie
tylko do bogaczy!

Czy planuje pan jeszcze publikacje kolej-
nych ksigzek traktujgcych o historii kompu-
teryzacji?

POKki co planuje wydac rozszerzong wersje¢
“Home Computer Wars” na czytnik Amazon
Kindle, bedzie ona wzbogacona o dodatkowe
fakty i refleksje po latach. Od 17 lat pracuje¢
w The Wharton School of the University of
Pennsylvania, jako dyrektor zarzadzajacy
Mack Center for Technological Innovation.
Dzigki wiedzy jaka posiadlem pracujac w tej
instytucji moge szerzej spojrze¢ na fakty do-
tyczace Commodore, dlaczego poczatkowo
firma odnosila sukcesy, ale w konicu upadta.

Koncze tez pisa¢ ksiazke “Nanolnnova-
tion: What Every Manager Needs to Know”,
ktéra zostanie opublikowana w przysziym
roku nakladem Wiley-VCH. Jestem tez au-
torem rozdzialu zatytulowanego “Applying
the Marketing Mix (5 P’s) to Bionanotechno-
logy” w ksiazce Biomedical Nanotechnology
(Springer, 2011). Planuje takze napisac serie
ksigzek objasniajacych nowe technologie lu-
dziom o przygotowaniu biznesowym.

Prosze opowiedzie¢ nam o swoich korze-

niach, o korzeniach swojej rodziny. Patiskie na-
zwisko brzmi bardzo znajomo. Jestem ciekaw,
czy pana rodzina przybyta z Polski i od ilu poko-
leri przebywa w Stanach Zjednoczonych?

Jestem bardzo dumny z mojego polskiego
nazwiska i polskiego dziedzictwa. Interesuje
sie historig Polski i czuje si¢ zwiazany z pol-
ska kulturg i ludZzmi. Nie znalem swojego
dziadka, ale mam kopie jego podpisu na liscie
pokltadowej statku, ktérym tutaj przybyt. Pol-
ska byla wtedy pod zaborami, wiec jest tam
wpisany jako obywatel Rosji. To niesamowi-
te, ze Polacy zdolali utrzyma¢ wlasny jezyk
i kulture pomimo zaboréw, $wiadczy to o sile
polskiego ducha.

M¢j ojciec byl amatorskim bokserem,
pracowal tez jako barman w nocnym klubie
w Chicago, gdzie moja matka byta §piewaczka.
Urodzilem sie w 1948 roku. Moja matka byta
bardzo popularna, wystepowala pod pseudo-
nimem Mickey Martin. Spiewala z wielkimi
zespotami w klubach, gdzie pojawiali sie takze
Frank Sinatra, Dean Martin i Jerry Lewis. Moi
rodzice rozstali sie kiedy bytem bardzo maty.
Matka powrdcita do Wisconsin i zostala pie-
legniarka, ale wciaz $piewala z regionalnymi
zespolami. Ma teraz 89 lat, jest na emerytu-
rze, wciaz mieszka w Wisconsin.

Niestety nie zostalem wychowany po pol-
sku, znam tylko kilka stéw w jezyku polskim.
Jednak tam gdzie dorastalem, w Wisconsin,
polskie tradycje sa bardzo popularne i wcigz
si¢ je podtrzymuje.
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Wyprawa na Jukatan w Meksyku w sierpniu 2011 roku.

Czy interesuje si¢ pan historig Polski? Je-
sli tak, to jaki jest pana ulubiony okres w na-
szych dziejach? Czy uwaza pan ktoregos z Po-
lakéw za wzér do nasladowania?

Fakt, ze jestem polskiego pochodzenia jest
dla mnie prawdziwym zaszczytem, interesuje
sie historig Polski, zwlaszcza okresem drugiej
wojny $wiatowej. Wiele na ten temat czyta-
tem, miedzy innymi o Jézefie Becku i innych
polskich przywodcach, byty to zaréwno ksigz-
ki jak i rézne strony internetowe, ktére nieraz
musialem tlumaczy¢ z jezyka polskiego przy
uzyciu ttumacza Google. Przegladatem kore-
spondencje¢ dyplomatéw, ktorzy spotykali sie
z J6zefem Beckiem i przeczytalem jego auto-
biografi¢, ktora napisal na krétko przed swoja
$miercig w Rumunii, podczas wojny. Stucha-
fem polskich tang i innych polskich utworéw
z lat trzydziestych, odnalazlem i przeczytalem
wszystkie wydania gazety New York Times
i magazynu Time, ktore ukazaly si¢ w czasie
wojny i w ktérych byla wzmianka o Polsce.
Ogladatem takze filmy i czytalem osobiste
$wiadectwa wiezniow obozu Auschwitz-
Birkenau. Mozna wiec powiedzie¢, ze jestem
zapalonym miloénikiem historii Polski.

Czy zdawal pan sobie sprawe, jak od-
mienna byla historia komputeréw domowych
w Polsce? Dla przyktadu, w czasach gdy Ame-
rykanie masowo kupowali “tanie” VIC-20 za
niespetna 300 dolarow, statystyczny Polak
zarabial 25 dolarow miesiecznie, zatem byla
to dla niego roczna pensja. Miedzy innymi
z tego wlasnie powodu komputery nie byly
powszechne w polskich domach. Dopiero na
przelomie lat osiemdziesigtych i dziewiec-
dziesigtych zaczely masowo pojawiaé sie
u nas, sporg czes¢ z nich stanowily C-64. Na
przyklad magazyn Commodore & Amiga,
ktérego tradycje staramy sie kontynuowad,
wystartowat dopiero w 1992 roku, gdy w USA
C-64 byt uznawany za zupelnie przestarzaly.
Przez to statystyczny uzytkownik dla ktorego
pierwszym komputerem byl jeden z kompute-

row Commodore jest u nas o dekade mtod-
szy niz w USA, takze wspomnienia zwigzane
z C-64 sq dla nas duzo swiezsze.

To ciekawe, ze Europa zawdzigcza w dzie-
dzinie komputeryzacji tak wiele Jackowi Tra-
mielowi, osobie, ktora przezyta tam Holokaust.
Oczywiscie, w kazdym kraju komputeryzacja
przebiegala nieco inaczej. Na przykitad w We-
nezueli na komputery nalozono stuprocento-
wy podatek, a Europa Wschodnia byta objeta
zakazem eksportu urzadzen zaliczanych do
grupy wysokich technologii, w tym kompu-
teréw. Dzieki takiemu opdznieniu, zamiast
od VIC-20 z 5 KB RAM (odpowiednik jed-
nej strony maszynopisu), mogli$cie zacza¢ od
wyzszego poziomu, wszak C-64 mial wielo-
krotnie wigcej pamigci RAM.

Jest pewna interesujaca europejska histo-
ria zwigzana z Wegrami. W latach osiemdzie-
sigtych jeden z wegierskich przedsiebiorcow
skontaktowal sie z Jackiem, méwigc, ze ma
grupe ludzi ktérzy chcg pisac gry i potrzebuje
dla nich sprzetu. Jack dostarczyt im kompute-
ry, dzieki czemu mogli wyda¢ min. gre cyrko-
w3, ktdra byta hitem numer jeden w Europie
przez kolejne szes¢ miesigcy.

Co kilka miesiecy otrzymuje maile z Eu-
ropy z podzigkowaniami za moja rol¢ w opra-
cowaniu VIC-20 i jego nastepcy C-64. Jest to
tez zastuga tego, ze komputery zawitaly do
niektorych krajéow pézniej. Jestem wciaz pod
wrazeniem zywotnosci dziedzictwa Commo-
dore, jest mndstwo stron w Internecie ktore
kultywuja te historie.

Czy po tylu latach ma pan wcigz kontakt
z bylymi pracownikami Commodore? A moze
z samym Jackiem Tramielem?

Ostatnio jadtem obiad z Yash Terakura,
japoniskim inzynierem, ktory pracowal nad
VIC-20. Utrzymuje kontakt z Neilem Harri-
sem, ktory byt swojego rodzaju szefem sztabu
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moich VIC Commandos, bardzo kreatywnym
i utalentowanym czlowiekiem, ktéry dzis pro-
wadzi swoja firme softwareowa.

Odwiedzilem Jacka tuz po przejeciu przez
niego Atari, ale stalo si¢ jasne, ze Atari to
nie miejsce dla mnie i od tamtego czasu nie
kontaktowalem si¢ z nim. Z jego odej$ciem
z Commodore wigze si¢ pewna niewesola dla
mnie osobi$cie historia. W ciagu sze$ciu mie-
siecy od momentu w ktérym Jack odszedl,
warto$¢ akgji firmy spadta z 90 dolaréw do 6.
Stalo sie to jeszcze w okresie, gdy moje akcje
nie byly wciaz zarejestrowane i nie mogtem
ich sprzeda¢. W rezultacie stracilem okoto
miliona dolaréw. Wiekszo$¢ z menedzerdw,
ktérzy zostali zatrudnieni przede mna zdazy-
ta spieniezy¢ swoje udzialy i zarobili na tym
po kilka milionéw dolaréw kazdy. Sam Jack
Tramiel wyciagnal z tego okoto 100 milionow
dolaréw, ktére podzniej zainwestowal i po-
mnozyl. Irving Gould, prezes rady nadzor-
czej, réwniez zarobil miliony, pomimo tego,
ze firma ostatecznie zbankrutowala. Pomimo
tego, ze moj produkt przyniést firmie wielkie
pieniadze, poza pensja i dochodem ze sprze-
dazy ksigzki nie zostalem wynagrodzony za
swoj wkiad. Zamiast milionéw, moje akcje
okazaly sie nic nie warte i nawet przyniosty
mi 200 tysiecy dolaréw straty. Zwrécilem
wiec je firmie Commodore, co bylo jedng
z mozliwo$ci zawartych w naszym kontrakcie.
Bylo to oczywiscie nie fair, ale tak sie czasem
zdarza w biznesie i w Zyciu. Jestem optymi-
sta, wiec ostatecznie przetknatem to wszystko
i postanowilem sie nie poddawac i dalej robi¢
swoje.

W trakcie mojej pdzniejszej kariery ra-
dzitem sobie bardzo dobrze, miedzy innymi
dzigki lekcjom ktérych udzielit mi Jack Tra-
miel. Dzi$, wcigz zyje w przyszlosci, jestem
bardzo aktywny w dziedzinie innowacji,
dobrze sie bawie. Wraz z moja Zong Nancy
wiedziemy bardzo aktywne i nastawione na
osiagniecia zycie i jeste$Smy bardzo szczesliwi.
Widziatem i robilem rzeczy podczas mojego
zycia, o ktorych wiekszos¢ ludzi tylko marzy.

Pewna rzecz zwigzana z moja karierg
w Commodore jest wspaniala - to fakt, ze
moje dziedzictwo jest bezpieczne, a sam mam
zapewnione unikalne miejsce w historii jako
pionier komputeréw domowych. Jest to war-
te wiecej niz jakiekolwiek pieniadze i jest to
moj osobisty skarb. Wolatbym raczej ulepsza¢é
$wiat nie zarabiajac pieniedzy, niz zarobié for-
tune i zosta¢ zapomniany.

Filadelfia, lipiec - listopad 2011

Rozmawial
Piotr “jubi” Zgodzitiski
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Japonia to kraj, w ktérym elektroniczna
rozrywka zawsze byla bardzo popularna. Tak
jest i w dniu dzisiejszym, tak tez byto przed
niemal 30-ma laty, w czasach, do ktérych wta-
$nie wracamy. Taka juz chyba po prostu na-
tura tej nacji, ktora upodobala sobie wilasnie
gléwnie ten sposdb na odstresowanie sie po
ciezkim dniu pracy. Co prawda, na poczatku
lat osiemdziesigtych ubieglego wieku prym
wiodly gtéwnie réznego rodzaju gry na au-
tomaty, a rynek domowych komputeréw do-
piero raczkowal, jednak moze wlasnie dlatego
szefostwo firmy Commodore uznalo, iz warto
wlasnie na tym polu prébowaé nowych roz-
wigzan.
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Plan byt wigc taki: przygotowaé komputer
przeznaczony oficjalnie na rynek japonski,
a nastepnie, po rozeznaniu sytuacji w kraju
kwitngcej wisni, rozszerzy¢ jego sprzedaz na
caly $wiat. Wyprzedzajac nieco fakty napisze,
iz zdazyt on pojawi¢ sie réwniez co prawda
w Stanach Zjednoczonych oraz Niemczech,
gdzie byl znany odpowiednio jako Ultimax
i VIC-10, jednak jego kariera bardzo szybko
sie zakonczyta. To jednak, dlaczego tak sig¢
stalo zostawmy sobie na koniec.

Czym wiec byt ten ,,sko$nooki” Commo-
dore Max Machine? Wprowadzony na samym

poczatku
1982 roku, prak-
samym czasie, co niesamowicie w pdzniej-

tycznie w tym

szym okresie popularny Commodore 64, mial
by¢ po prostu jego low-endowa wersjg. Jasne
jednak bylo, iz fakt, ze réznica cenowa mig-
dzy tymi dwoma komputerami wynosila pra-
wie 300% nie brat si¢ z nikad i powodowal, iz
na czyms trzeba bylo te réznice zaoszczedzié.
Mozna wiec wlasciwie powiedzie¢, iz Max
Machine byl mocno zubozong i okrojong wer-

sja naszej sze$¢dziesiatki czworki. Niektorzy

uwaza-

ja  nawet,

iz konstrukeji tej

blizej do konsoli do gier

niz pelnoprawnego komputera
osobistego.

Zacznijmy moze jednak ,z wysokiego
C”: we wnetrzu tegoz komputera znalazly sie,
uzyte jednoczesnie w Commodore 64, uklad
graficzny VIC-II oraz dzwigkowy SID. Byto
to, co tu duzo méwié, duzym skokiem jako-
$ciowym w stosunku do poprzednika VIC-
20. Wchodzac w temat bardziej szczegdtowo,
SID wystepowal w tym sprzecie w identycznej
wersji co w sze$¢dziesigtce czwodrce, VIC-II
natomiast, w odslonie oznaczonej numerem
6566 — zaprojektowanej specjalnie dla obstugi
pamieci SRAM - bez multipleksowania adre-
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sow. Nie mial réwniez mozliwoséci wykorzy-
stania trybu multi-color. Procesor wystepu-
jacy we wnetrzu Max’a to réwniez doskonale
nam dzisiaj znany MOS Technology 6510.
Na tym niestety wyliczanie atutéw tego
sprzetu sie konczy...

W przeciwienstwie natomiast do Com-

modore 64, Max Machine nie umozliwial
wspOlpracy z urzadzeniami takimi jak cho-
ciazby stacja dyskietek, drukarka, czy tez
modem. Powdd byt prosty - komputer nie
posiadal zadnych portéw szeregowych ani
réwnoleglych. Jedyne co oferowal w tym
zakresie, to wyjscie na odbiornik TV, oraz
mozliwo$¢ podpiecia magnetofonu, dwdjki
joystickow i kartridza. Te wla$nie mialy by¢

w zamysle podstawowym no$nikiem gier dla
Max’a. Warto wspomnie¢, iz dzieki ich zgod-
nej architekturze, moga by¢ one uruchamiane
réwniez na C64.

Maszyna ta posiadala jedynie 4KB RAM.
Kraza plotki, iz komputer ten mial mie¢ po-

dobno 8, czy tez nawet 16KB pamieci, lecz
pomyst ten zostal szybko porzucony (o czym
zadecydowala zapewne priorytetowa mini-
malizacja kosztow). Dodatkowo mozna wspo-
mnie¢, iz jako RAM byly tam uzyte, zamiast
DRAM%w, dwie kostki SRAM: 61161 2114.

Z powodu ekstremalnie malej ilosci pa-
mieci operacyjnej, komputer byt nawet po-
zbawiony interpretera jezyka BASIC, w in-
nych modelach zapisanego na stale w pamieci
ROM komputera. W przypadku Max’a, BASIC
byl dostepny na... kartridzu. Wystepowal on
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w dwoéch wersjach - MINI i MAX. Ta pierw-
sza zostala uznana przez uzytkownikow za
catkowitg pomylke: nie do$¢, ze udostepnial
na wiasny program jedynie 510 bajtéw wolnej
pamieci, nie mozna bylo go w ogdle zapisaé
przy uzyciu magnetofonu. Sytuacja z wersja
MAX wygladala odrobing lepiej — oferowa-
ta 2047 bajtéw i pozwalata zachowaé wyniki
Swojej pracy.

Czare goryczy dopelnila juz chyba cal-
kiem decyzja o wykorzystaniu w tym modelu
klawiatury membranowej (z powodéw eko-
nomicznych - a jakze), ktdra okazala si¢ bar-
dzo niewygodna w uzytkowaniu.

Przy wprowadzaniu komputera do sprze-
dazy ceng sprzetu ustalono na pulapie okoto
200%, a wiec mniej wiecej dokladnie tyle, ile
trzeba bylo wtedy zaplaci¢ za starszego, ale
wcigz do$¢ popularnego VIC-20. I cho¢ na-
stepca oferowal zdecydowanie lepsze moz-
liwo$ci w zakresie grafiki i dzwigku (wspo-
mniane uklady VIC-II i SID), co teoretycznie
powinno dawa¢ mu sporg przewage nad po-
przednikiem, stalo si¢ odwrotnie. VIC-20
wcigz zdecydowanie wygrywal dzieki ilosci
dostgpnego oprogramowania, mozliwo$ci
i tatwosci rozbudowy i oczywiscie normal-
nej klawiaturze. Te wlasnie cechy byly dla
potencjalnych nowych nabywcéw (i dotych-
czasowych uzytkownikéw VIC-20 oczywiscie
réwniez) decydujace i sprzet nie przyjat sig
w zadnym z wymienionych na poczatku kra-
jow. Z tego tez powodu zdecydowano szyb-
ko zakonczy¢ produkcje Commodore MAX
i wycofa¢ go ze sklepdw, by nie psu¢ wizerun-
ku firmy nieudanym i osiagajacym kiepskie
wyniki sprzedazowe produktem.

Trzeba wiec niestety szczerze przyznaé,

ze konstrukcja ta okazala sie catkowita klapa,
o ktorej pamietaja dzis jedynie hobbysci wsze-
lakich produktéw ze stajni C=. Panujacego
w tamtejszych czasach VIC-20 zdetronizowal
dopiero Commodore 64, w momencie gdy
jego cena zaczeta znaczaco spadaé. W dzisiej-
szych czasach egzemplarze Commodore Max
Machine s3 juz niestety rzadkoscia, co spra-
wia iz mocno zabiegaja o nie kolekcjonerzy
starych komputeréw.

noctropolis
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», 1 he Home Computer Wars:

An Insider’s Account of Commodore
and Jack Tramiel”

Cala historia zaczela sie od linka zna-
lezionego w Internecie, ktory zaprowadzit
mnie do aukcji w serwisie Ebay. W polo-
wie marca 2011 niejaki Michael Tomczyk
wystawil tam w celach charytatywnych eg-
zemplarz swojej wlasnej ksigzki, opatrzo-
ny autografem, a dochdd z aukcji mial by¢
przeznaczony na wspieranie fundacji zaj-
mujacej sie badaniem plasawicy
Huntingtona (Huntington’s Di-
sease Society of America). Cel
byl bardzo szczytny, ale nie ten
fakt przykul mojg uwage. Nie byl
to tez enigmatyczny tytul ksigz-
ki - ,,Home Computer Wars”, ale
pisany malutka czcionka pod-
tytul -

Commodore and Jack Tramiel ,,.

»An Insider’s Account of

»Zaraz zaraz, czy aby Tramiel to
nie jest ten go$¢ od Atari?” - za-
$witalo mi. Wstyd si¢ przyznaé,
ale nie mialem wtedy pojecia, jak
bardzo nazwisko Tramiel wigze
sie z firmg Commodore.

Pamietalem tylko te czasy gdy
jako dziecko sam miatem C-64,
a odwieczny wrog Commodore,
firma Atari dowodzona byta przez
Jacka Tramiela. Cztowiek ten ko-
jarzyt mi sie¢ tez z Atari ST, styn-
nym ,Jackintoshem”, konkuren-

tem Amigi, bo oczywiécie C-64
zamienilem w pewnym momencie
na Amige. Sam wiasnie tytul tej
ksigzki tak mnie zaintrygowal,
ze postanowilem do niej zajrzel.
Z tego co si¢ orientuje, nie istnieje
jej polski przeklad, dlatego trzeba
przeczytaé ja w oryginale, ale jest
to lektura tak wyjatkowa i wciaga-
jaca, ze warto zadal sobie troche
trudu. Gdy tylko zaczalem czytad,
szybko zapomnialem, ze chcialem
ja tylko przewertowac i poszuka¢ co ciekaw-
szych fragmentow, po prostu okazalo si¢ to
niemozliwe. Zamiast tego, przeczytalem ja
praktycznie jednym tchem od deski do deski
- jej tres¢ i akcja godne sa niejednej powieéci
sensacyjne;j. Jest to pozycja wyjatkowa w mo-

rzu ksigzek traktujacych o historii kompute-
réw i ogdlnie trendu vintage computing, wy-
jatkowa pod wieloma wzgledami.

Jest to przede wszystkim osobista relacja
czlowieka, ktory byl obecny przy wszystkich
wydarzeniach ktére opisuje, a nie spisane
opowiesci zastyszane z drugiej czy trzeciej

COMPUTER
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Michael S. Tomezyk

An Insider's Account
of Commodore and Jack Tramiel

reki. Osoby o ktorych opowiada ta ksigzka to
czesto najbardziej znane nazwiska w éwcze-
snej Krzemowej Dolinie, wydarzenia za$ s3 na
tyle przetomowe, ze odcisnely swoje pigtno
na calej pézniejszej historii komputeryzacji.
Wyjatkowe jest takze to, ze relacja ta zostata

spisana na $wiezo, praktycznie natychmiast
po wydarzeniach o ktérych méwi, a wydana
drukiem przez ,Compute! Publications” juz
w 1984 roku, zatem wspomnienia nie zdazyty
jeszcze pokry¢ sie kurzem, a ciekawe szcze-
g6ty wyparowa¢ z pamieci, jak to jest w re-
lacjach pisanych teraz, po trzydziestu latach
od tamtych, pionierskich czaséw. Taki a nie
inny czas publikacji daje nam tez
ciekawsza perspektywe obserwacji
wnioskéw dotyczacych przysztosci
ktére wysnuwa autor. My juz wie-
my, co bylo dalej, ale mimo tego
fascynuje nas troche naiwna wiara
autora w site zmian jakich dokonaja
komputery za dziesie¢-dwadziescia
lat. W koncu wyjatkowa jest takze
pozycja zawodowa samego autora
w firmie Commodore - byl on przez
dlugi czas osobistym asystentem
wielkiego Jacka Tramiela, dzieki
temu wcigz przebywal w samym
centrum wydarzen - nic co dzialo
sie w Commodore waznego w tam-
tych latach nie mogto mu umkna¢.

W tym miejscu musze¢ uprze-
dzi¢ nieco osoby, ktére spodziewaja
sie po tej pozycji mnostwa danych
technicznych, historii poszczegdl-
nych chipéw czy rzedow cyfr i tabel,
jak w innych ksigzkach traktujacych
o historii komputeréw. To nie jest
tego typu ksiazka, a jej autor nie byt
»technicznym” w Commodore ani
w zadnej innej firmie. Jest to bardziej
opowie$¢ o ludziach niz o kompu-
terach, bardziej o socjologicznym,
biznesowym, psychologicznym, czy
po prostu ,ludzkim” aspekcie kom-
puteryzacji. Jest to opis drogi zycio-
wej jakg autor przebyl poczynajac
od bezrobotnego 32-latka z sze-
$cioma dolarami w kieszeni w 1979
roku, a konczac na cztowieku o wysokiej po-
zycji w Commodore, ktére opuscit w 1984
roku, juz po odejéciu Tramiela.

Historia zaczyna si¢ w 1979 roku, kiedy
Tomczyk pracuje w zarzadzie malej firmy



graficznej w San Francisco. Firma ta w pew-
nym momencie podejmuje wspoltprace z Ata-
ri przy grafice do gier komputerowych, Atari
dostarcza im wigc swéj najnowszy komputer
- Atari 800, wraz z gra Star Raiders na cartrid-
ge'u. Byla to absolutna nowos¢, ani Atari 800
ani Star Raiders nie byly jeszcze w oficjalnej
sprzedazy, otrzymywaly je do testow tylko
zaprzyjaznione firmy. Los chcial, ze przecho-
dzac przypadkiem obok pracownikéw swojej
firmy Tomczyk zauwazyt ich fascynacje ta
wlasnie gra. Chcac samemu zrozumie¢ ten fe-
nomen, zabral wieczorem po pracy komputer
do domu, uruchomit gre i...0 szdstej rano na-
stepnego dnia komputer wcigz byl wlaczony,
a Tomczyk gral i gral. Powtdrzylo sie to trzy
noce z rzedu. Skojarzyt wtedy fakty - skoro
nawet on, powazny biznesmen, zarywa kolej-
ne noce i wcigz gra, oznacza¢ to moze tylko
jedno - ma do czynienia z wielkim hitem,
a komputery domowe i gry maja ogromna
przyszto$¢, ludzie zrobig wszystko aby je mie¢
i beda gotowi wyda¢ na nie mndstwo pienie-
dzy. W ciagu tygodnia podejmuje wigc meska
decyzje, ktéra bedzie miata wplyw na cate
jego pdzniejsze zycie - odchodzi z firmy na
wlasng prosbe i zaczyna szukal pracy w prze-
mys$le zwigzanym z komputerami osobistymi.
Poniewaz nie ma wielkiego pojecia o kom-
puterach (jest wyksztalcony w biznesie, ma
M.B.A. z University of California), zapisuje si¢
na kurs jezyka BASIC prowadzony na kom-
puterach Commodore PET i Apple II. Wtedy
tez pierwszy raz rzuca mu si¢ w oczy fakt, ze
firma Commodore nie ma pojecia o marke-
tingu. Mimo, ze PET bardziej przypadl mu
do gustu pod wzgledem wygody uzytkowania
i logiki dzialania, nie moze jednak oprze¢ si¢
wrazeniu, ze Apple jest lepiej reklamowane,
ma kolorowe instrukcje, tadne pudelka, czy-
telny design, wszystko to, co przemawia do
konsumenta, natomiast Commodore wyglada
przy nim pod tym wzgledem jak ubogi krew-
ny. Po ukonczeniu kursu zaczyna kupowa’
kazde pismo komputerowe jakie wpadnie mu
w rece, jednym z nich jest stynny ,,Compute!”,
ktéry wyjatkowo mu si¢ spodobal, jako naj-
bardziej ,,ludzkie” wéréd otoczonych murem
komputerowego zargonu pism dla geekow.
Wtedy tez powstaje w jego glowie kompletny
plan, ktéry ma zaprowadzi¢ go do wymarzo-
nej pracy w przemysle komputeréw osobi-
stych. Tomczyk zdaje sobie sprawe, ze aby do-
sta¢ taka prace trzeba miec referencje, a c6z
bedzie lepsza referencja niz artykuly w po-
waznym komputerowym pi$mie podpisane
wlasnym nazwiskiem? Pisze wiec do redak-
tora naczelnego Compute!, Ze w jego piSmie
brakuje materiatéw traktujacych o marketin-
gu najwigkszych firm komputerowych i ze on
chcialby takie materialy w postaci wywiadow
dostarczy¢. Oferta zostaje przyjeta, a sprytny

plan przybiera bardziej konkretne ksztalty.
Oto, dzigki pozyskanej pozycji redaktora po-
waznej gazety, Tomczyk odwiedzi najwieksze
firmy dzialajace na rynku ktéry go zaintere-
sowal, przyjrzy si¢ im z bliska, a potem korzy-
stajac z kontaktow z ludzmi z ktérymi prze-
prowadzal wywiady, sam zdecyduje w ktorej
firmie chcialby pracowac! Plan okazal si¢ na
tyle dobry, ze Tomczyk mogtby pracowal
praktycznie w kazdej firmie, z ktdra przepro-
wadzal wywiad, gdyby tylko chcial. Wezmy
dla przykladu Apple - tam Tomczyk poznat
samych Steve Wozniaka i Steve Jobsa, zosta-
fa mu tez zaproponowana praca, ale odrzucit
te oferte, bowiem atmosfera w Apple wyda-
fa mu sie zbyt zbiurokratyzowana, sztywna,
szukal czego$ bardziej Zywiolowego. Dostat
propozycje rowniez w Atari, ktérej jak sam
przyznaje, nie docenil, bo mial wtedy zbyt
malo doswiadczenia w temacie, a odrzucit ja
tylko dlatego, bo proponowane stanowisko
nie mialo stowa ,marketing” w tytule. Byli
jeszcze dwaj powazni gracze na tym ryku -
Texas Instruments i Tandy Radio Shack, ale
praca w zadnej z nich nie wydala mu si¢ doé¢
ekscytujaca. Pozostawato zatem Commodo-
re, ktére wtedy dopiero raczkowato na rynku
z modelem PET. Tomczyk wiedzial juz, ze
Commodore robi doskonale komputery, ale
ma beznadziejny marketing, wiedzial, ze takie
wyzwanie go najbardziej pociaga. Postanowil
postawi¢ wszystko na jedna karte i po prostu
wystal osobisty list do szefa Commodore, Jac-
ka Tramiela. Warto przytoczy¢ ten krociutki
list w caloéci:

»Drogi Jack,

Rozumiem, ze potrzebujesz pomocy z za-
kresu marketingu. Jestem marketingowym
strategiem. Zadzwor, jesli mnie potrzebujesz.
Zalgczam zyciorys.”

O dziwo, po pewnym czasie sekretar-
ka Jacka Tramiela zadzwonita do Tomczyka
i powiedziata, ze Jack chce sie z nim spotkac.
Po rozmowie w cztery oczy (niemal jak Po-
lak z Polakiem, podczas tej rozmowy Tramiel
podkreslil, ze jest Polakiem i Ze nazwisko
Tomczyk réwniez jest polskiego pochodzenia
- ,Tomczyk-that’s a Polish name. I'm Polish,
too”) Michael Tomczyk zostal zatrudnio-
ny jako osobisty asystent Tramiela. W tym
wlagnie miejscu rozpoczyna si¢ historia zbyt
dluga, by ja opisac ze szczegélami w tym ar-
tykule. Do$¢ powiedzie¢, ze poznamy w niej
praktycznie kazda osobe duzego kalibru ktéra
zwigzana byta w tamtych czasach z Commo-
dore, od tworcy komputera PET, inZyniera
Chucka Peddle, do finansisty Irvinga Gou-
lda, najwigkszego udzialowca firmy. Na te-
mat kazdej z tych postaci Tomczyk przytacza
wiele interesujacych szczegoléw i osobistych
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obserwacji, opisuje cechy charakteru, zacho-
wanie, przyzwyczajenia, w tym stynne humo-
ry samego Jacka Tramiela i jego znany sposéb
zarzadzania firmg - metoda Zelaznej piesci.
Konkurencja na rynku komputeréw osobi-
stych jest w ksigzce nieustannie poréwnywana
do wojny, w ktdrej bronig sa coraz to nowsze
modele komputerdw, a generatami cztonko-
wie zarzadu firmy. Styl zarzadzania, relacje
miedzyludzkie, to wszystko jest nieustannie
analizowane pod katem skutecznosci w walce
o pierwsze miejsce wérdd producentéw kom-
puteréw domowych. Poszczegélne firmy wal-
czg ze sobg w kazdy mozliwy sposéb, uczciwy
czy tez nieuczciwy, miazdzac przeciwnika
technologia, tnac koszty, stosujac ceny dum-
pingowe, podkupujac inzynieréw.

Jeden z najciekawszych fragmentéw ksigz-
ki to ten, dzieki ktéremu jeste$my swiadkami
narodzin idei pierwszego taniego komputera
osobistego - VIC-20, dostepnego w szokujaco
niskiej cenie ponizej 300 dolaréw, pierwszego
w historii, ktéry sprzedat si¢ w ilo$ci miliona
sztuk (w sumie wyprodukowano ok. 2,5 mln
VIC-20). Byl to dla mnie najbardziej fascy-
nujacy rozdzial, dzigki niemu zdalem sobie
sprawe, ze to wlasnie VIC-20 byl tym najbar-
dziej przetomowym komputerem w tamtym
okresie, a nie C-64, ktéry byl po prostu jego
logiczna kontynuacjg. VIC-20 powstal prak-
tycznie znikad i z niczego, nikt wtedy nie
wierzyl w powodzenie ,maltego” komputera
o niewielkiej ilo$ci pamieci, wigkszo$¢ mana-
gerow chciata skupi¢ si¢ na rynku high-end
rozbudowujac lini¢ PET, jednak dzigki upo-
rowi Tomczyka i Tramiela udalo sie dopro-
wadzi¢ projekt VIC-20 do szczesliwego konca
i wielkiego sukcesu, polegajacego na wprowa-
dzeniu komputera do doméw zwyklych ludzi.
Pamietam sam jako dziecko, kiedy mialem juz
C-64, odwiedzalem czasem znajomego posia-
dacza VIC-20. Patrzytem wtedy z gory na ten
jego $mieszny, jak mi si¢ wtedy wydawalo,
komputerek z 5kb RAM i 22-kolumnowym
tekstem, pamietam jak wktadat do portu car-
tridge z gra ,Radar Rat Race” i graliémy. Teraz
VIC-20 jest sporo wiecej wart na rynku kolek-
cjonerskim niz C-64, z prostego powodu - ze
wzgledu na mniejsza ilo§¢ wyprodukowanych
egzemplarzy.

Wracajac do ksigzki - znajdziemy tam tak-
ze opisy powstawania C-64 i linii C-16/plus4,
ale juz nie tak szczegotowe jak w przypadku
VIC-20. Z ciekawostek poza komputerowych
jest tam tez opis pozaru w locie i niemalze ka-
tastrofy firmowego odrzutowca Commodore
z Jackiem Tramielem na pokladzie, oraz tra-
gedii na targach CES w Las Vegas, gdzie zgi-
neto wiele osob, a inzynierowie Commodore
spieszyli z logistyczna pomoca. Jest to ponad
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wszystko dokument, $wiadectwo tamtych
czasow, napisany przez czlowieka obdarzone-
go wielkim zmystem obserwacji, znajacego si¢
na ludziach, nie pozbawiony jednak humoru
i wielu ciekawostek. Mozna dzieki niemu za-
poznac si¢ z tym jak funkcjonuje migdzyna-
rodowy koncern z oddziatami rozrzuconymi
po calym $wiecie, od Japonii po Europe, ja-
kie to stwarza problemy w zarzadzaniu i jak
Jack Tramiel radzil sobie z utrzymaniem catej
tej struktury w ryzach. Struktury, dodajmy,
bardzo intensywnie rosnacej i powigkszaja-
cej swoje udzialy w rynku. Kiedy Tomczyk
dolaczyl do zalogi Commodore w 1979 roku,
przychody firmy byly na poziomie 175 milio-
néw dolaréw rocznie, kiedy z niej odchodzit,
byt to juz ponad miliard dolaréw, a Commo-
dore byto pierwsza firmg z branzy kompute-
réw osobistych na $wiecie, ktéra pokonala te
magiczng granice. Jest to dokument spisany
w samym sercu wydarzen, w najbardziej pio-
nierskim i zywiolowym okresie historii
komputeréw domowych, stowo ,wojna”
znalazlo sie w tytule nie od parady.
Ksigzka konczy sie rozdzialem opisu-
jacym okoliczno$ci odejscia Jacka Tra-
miela z Commodore i przejecia przez
niego firmy Atari od Warner Com-
munications, s3 rowniez wspomnia-

ne oko- licznosci  zakupu
firmy Amiga  przez
2%
( Eljl,-
i
Com-

modore. Co ciekawe, autor
przeczuwa, ze zakup Amigi ozna-
cza kres wielkich dni designeréw
sprzetu z Commodore i sygnalizuje
zasadniczg zmiane polityki firmy

- zamiast opracowaé co$ samemu,
Commodore kupuje gotowy produkt
zaprojektowany na zewnatrz, w Ami-
ga Corporation. Autor odczytuje to,
jakze trafnie, jako niebezpieczny krok
w kierunku obcinania wydatkéw na
rozwdj nowych produktéw przez firme,
co moze ja w przyszloéci doprowadzi¢ do
technologicznego zastoju i utraty konkuren-
cyjno$ci. Na koniec autor dzieli si¢ z nami
swoimi przewidywaniami co do przyszto-
$ci komputeryzacji, ktore teraz moga nam
si¢ wydawa¢, jak wspomnialem na po-
czatku, $mieszne i naiwne. Ale takie to
byly czasy, czasy marzen o méwiacych

i myslacych komputerach, sztucznej
inteligencji, ktéra miata przyjs¢ nie-
dlugo po wprowadzeniu pierwszych
komputeréw pod strzechy. Czasy
pionieréw, marzycieli, wizjonerdw,
wreszcie czasy ludzi czynu takich
jak Jack Tramiel, ktérzy potrafili

z zelazng konsekwencja wprowadzaé wielkie

wizje w zycie. Mysle, ze warto przeko-
nac sie jak to bylo, popatrze¢ oczy-
ma Tomczyka na tamten $wiat,
$wiat ktorego juz dawno nie
ma. Zapewniam, ze bedzie
to podréz w najlepszym
towarzystwie i zleci tak
szybko, ze pozostanie
niedosyt i zal, Ze to juz
koniec.

Polecam.
Piotr Zgodzinski
(Jubi)



Przegladajac literature informatyczna
z konca lat 80. i poczatku 90., omawiajaca
zagadnienia programowania i rozbudowy
komputeréw domowych, trafilem na ksigz-
ke Andrzeja Urbankowskiego ,Jak zosta¢
nie$miertelnym?” (wydawnictwo SOETO,
1992). Tytul nie zachecil mnie do lektury.
Wielkim miloénikiem gier nie jestem (cho¢
- jak kazdy - mam liste ulubionych tytulow,
ktorych wspomnienie wywoluje tesknote za
starymi, dobrymi czasami
krolowania  8-bitowych
maszyn), wiec gdybym
mial na podstawie strony
tytulowej wnosi¢ o zawar-
tosci ksiazki, przypusz-
czalnie bym po nia nie
siegnal. Obawialem sie, ze
w tresci znajde zdawkowe
opisy gier i dluga liste ko-
déw, dajacych nieskonczo-
ng liczbe zy¢ i energii lub
pozwalajacych bez trudu
przejs¢ ten czy innym po-
ziom. Stowem, obawialem
si¢ rozszerzonej wersji
dzialu Tips & Tricks z Top
Secret. Ciekawo$¢ wzie-
la jednak gore. I jak sie
wkrotce okazato, byl to
strzal w dziesigtke.

Juz we wstepie autor
zjednuje sobie sympatie
czytelnikow, gratulujac im
dwu decyzji: zakupu C64,
ktéry uwaza za najlepszy
komputer 8-bitowy i na-
bycia tej wlasnie ksigzki !
(skoro bowiem zamierza-
my ja przeczytaé, znaczy
to, ze etap fascynacji gra-
mi mamy juz za sobg).

Dalej wskazuje na wlasne
dos$wiadczenia jako bez-
pos$redni asumpt do opublikowania serii ar-
tykuléw o tamaniu gier w Komputerze, Bajt-
ku, Top Secret i wreszcie — do napisania tej
ksigzki.

Odczytujac raz za razem liste czasopism,
z ktérymi autor nawigzal wspdtprace, nabra-
fem watpliwosci, czy nie zabraklo na niej jesz-
cze jednego tytulu. Podejrzenia okazaly sie
stuszne. W numerach 9-12/92 Commodore
& Amiga autor, ukrywajac si¢ pod pseudoni-
mem URAN, zamiescil seri¢ artykulow zaty-
tulowanych ,,Zostann Wiamywaczem!”. Oma-
wiana ksigzka stanowi rozwiniecie kwestii
podjetych na famach pisma. Jesli wigc kilka-
nascie lat temu kto$ z zainteresowaniem §le-
dzit cykl URANA w C&A, takze obecnie nie

bedzie zawiedziony. Ksigzke mozna podzieli¢
na dwie czg$ci: wprowadzajaca i wlasciwa.

W pierwszej znajdziemy wszystko to,
co niezbedne do udanego wlamania. Autor
od podstaw omawia binarny i szesnastkowy
system liczenia, nieodzowny przy programo-

waniu niskopoziomowym. Nastepnie prze-
chodzi do pogladowego omoéwienia pracy
procesora, typow rejestrow i metod adreso-

wania pamieci. Chwile pdzniej wprowadza
nas juz w arkany asemblera procesoréw 6502
i 6510. W rozdziale poswieconym tej tematy-
ce zamieszczono kompletng liste mnemoni-
kow opatrzonych krétkim, ale zrozumialym
komentarzem.

Uzbrojeni w podstawowa wiedze o sprze-
cie i zasadach jego programowania przy-
stepujemy do lektury wiasciwej czesci. Na
przykladzie gier, ktore nie powinny by¢ obce
zadnemu milo$nikowi C64, The Goonies, De-
fender of the Crown, Rocket Ranger, Rambo
III i innych, autor pokazuje, jak wykorzystaé
wiadomosci z poprzednich rozdziatéw. Nim
jednak przedstawi szczegély implementacji
licznika istnien i/lub energii wybranej gry,
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kazdy przykltad uzupelnia zwieztym wprowa-
dzeniem w tematyke tytulu; nierzadko poda-
je przy tym ciekawe fakty (kto, na przyklad,
wiedzial/pamieta, Ze gra Raid Over Moscow
wywolata swego czasu niemale poruszenie
w krajach bloku wschodniego?). Dzi$ opisy
te majg duzg warto$¢ sentymentalng. Przebi-
ja z nich szczera fascynacja i zainteresowanie
autora grami, ktore postuzyly mu za ilustracje
udanych wlaman. Zapewne kazdy z przedsta-

wionych tytuléw wywolywal
w autorze szczeg6lny rodzaj
emocji i wspomnien, skoro
znal on je takze od strony
kodu.

Mysle, ze wigcej korzysci
z lektury wyniosa bardziej
ambitni uzytkownicy C64,
chcacy odswiezy¢ wiadomo-
$ci o architekturze i progra-
mowaniu sprzetu, niz zapa-
leni gracze, cho¢ i ci znajda

tu cos dla siebie. Wydaje
sie, ze trafienie do tworczo
usposobionych mito$nikéw
C64 byto nadrzednym celem
autora. ,Poszukiwanie nie-
$miertelnoéci dla ludzikéw
z gier” nie bylo dla URANA
zadaniem samym w sobie,
lecz - jak pisze w zakoncze-
niu - zrodlem ,satysfakcji
z wygrania intelektualnego
pojedynku z zawodowym
programistg” i ciekawym
sposobem na poznawanie
tajnikéw mikrokomputeréw.

Ksigzke czyta si¢ jednym
tchem. Jest napisana swo-
bodnym jezykiem, momen-
tami pelnym polotu i barw-
nych poréwnan. Z caloéci
przebija mlodzieficzy entu-

zjazm i pasja. Warto wiec zarezerwowac 1-2
godziny na te¢ zajmujacg, liczaca 136 stron,
lekture, ktéra na powr6t przeniesie nas w ma-
giczny $wiat 8-bitowych procesoréw, progra-
mowania i niezapomnianych gier.

Zakladam, ze ksigzka zostala wydana
w niewielkim nakladzie (od 3 do 5 tysiecy
egzemplarzy), co czyni jg bialym krukiem na
rynku antykwarycznym. Okazjonalnie tytul
mozna znalez¢ na aukcjach internetowych.
Przypuszczalnie znajduje si¢ tez w zbiorach
wiekszych miejskich bibliotek. Jesli jednak
nie zalezy nam na tradycyjnym wydaniu,
w sieci znajdziemy takze wersje elektroniczng
(http://www.c64.cba.pl/ksiazki.php).
Hery
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Konsole Commodore

2000K 1 3000K

W ostatnim numerze C&A Fan opisywa-
fem, jak to firma Commodore przy pomocy
przerobionego komputera C64 chciata pod-
bi¢ rynek konsol i to w czasie, kiedy na ryn-
ku byly znacznie lepsze konsole. Jednak nie
byla to pierwsza préba podbicia tego rynku,
gdyz chyba malo kto wie, ze firma probowala
robi¢ to juz w polowie lat 70-tych. Cofnijmy
sie wiec w czasie do roku 1972 i prze$ledZzmy
jak to sie zaczelo. Pierwsza typowa konso-
la znang z historii jest Magnavox Odyssey,
ktdra zostala zaprojektowana przez Ralpha
Baera i wydana w 1972 roku. W tym samym
tez roku powstala znana gra konsolowa Pong.
Sama gra to nic innego jak zwyczajny ping-
pong. Gra toczy si¢ na czarnym ekranie prze-
dzielonym na pot biala pionowa linig. Na obu
koncach ekranu znajduja si¢ poruszajace sie
w pionie kreski, udajace paletki lub rakiety
tenisowe. Cala zabawa polega na odbijaniu

bialego kwadratu (piksela) za pomoca owych

pionowych kresek tak, aby ten nie wylecial
poza ekran. Ta gra stala sie¢ jedng z podstawo-
wych gier, ktore wchodzily sklad pierwszych
konsol. Co wiecej, odpowiednio zmieniajac
jej zasady, mozna bylo w latwy sposéb stwo-
rzy¢ inne gry o podobnym schemacie.

Firma Commodore nie chciata by¢ gorsza
i postanowita wlaczy¢ si¢ do wyscigu w tworze-
niu konsol opartych na grze Pong. W 1976 roku
trafita do sprzedazy pierwsza konsola o nazwie
Commodore Colour TV Game 2000K, wy-
produkowana w Korei, jak i z reszta wszystkie
nastepne konsole zawierajace Ponga produko-
wane w krajach azjatyckich. Sprzet oparty byt
na ukladzie MOS 7600 (w wersji NTSC) lub
MOS 7601 (PAL), a nie tak jak wiekszo$¢ typo-
wych konsol z tamtych czaséw, na ukladzie AY.
Podlaczalo si¢ ja do telewizora przez gniazdo
antenowe. W czarnej obudowie zamieszczono
cztery gry: Tennis, Football, Squash oraz Tar-
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get (strzelanie do pojawiajacego si¢ punktu na
ekranie odbywalo si¢ po podlaczeniu specjal-
nego pistoletu $wietlnego (light gun). Nazwy
gier, cho¢ dzialajagce mocno na wyobraznie,
byly tak jak zostalo to wspomniane wcze$niej,
réznymi wariantami Ponga. Kazda z gier moz-
na bylo ustawi¢ na jednym z dwoch pozioméw
trudnosci (amatorski i zawodowy). Do zesta-
wu dolgczony byt zasilacz, mozna jednak bylo
zamiast niego uzy¢ réwniez sze$ciu baterii
AA (czyli tzw. standardowych ,,paluszkéw”).
W komplecie byly tez dwa wiosetka (paddle),
stuzace za kontrolery. Pozwalaly one jedynie
na kontrole ruchéw paletek w pionie za pomo-
ca zamontowanego pokretta i byly pozbawio-
ne jakichkolwiek przyciskéw. Maksymalnie
mozna bylo podlaczy¢ cztery takie urzadzenia,
dzieki czemu moglo ze soba rywalizowaé az
czterech graczy. Wszelkie opcje dotyczace roz-
grywki, czyli wyboru gry, poziomu trudnoéci,
czy tez automatycznych badz manualnych ser-
wow ustawialo sie za pomocy przetacznikdéw
zamontowanych bezposrednio na urzadzeniu.
Konsola wy$wietlala 4 kolory, potrafita wyda-
wacd takze dzwieki, byly to jednak jedynie pro-
ste ,,piknigcia” wydobywajace si¢ z wbudowa-
nego w sprzet glosniczka. Napisy na obudowie
byly w jezykach niemieckim i angielskim.

Druga ,pongowg” konsolg ze stajni Com-
modore, podobng zreszta parametrami do
poprzedniej, a wypuszczona na rynek jeszcze
w tym samym roku, byta Commodore TV
Game 3000H. Sercem urzadzenia w tym przy-
padku réwniez byt uklad MOS 7600/7601.
Mozliwoéci graficzne i diwigkowe pozosta-
waly takie same, podobnie wygladala sprawa
z iloécig i typem wbudowanych gier. Roznica
wizualna polegala natomiast na zmniejszone;j
nieco obudowie koloru bialego oraz innym
rozmieszczeniu przyciskéw i przelacznikéw.
Dodatkowo, w tym modelu paletkami poru-
szalo sie za pomoca umieszczonego na kon-
trolerze suwaka, ktory zastapil pokretla za-



stosowane we wczesniejszej wersji. Co wiecej,
wtyczki stuzace do podlaczenia dodatkowych
kontroleréw réznily sie od tych zastosowanych
we wczesniejszej wersji, tak wiec niemozliwe
bylo ich podlaczenie do 3000H. Mimo, iz tak
jak mialo to miejsce w 2000K, bawi¢ mogli
si¢ jednoczesnie maksymalnie czterej gracze,
gniazd sluzacych do podlaczenia kontrole-
réw byto tylko 3. Jeden z nich byt zwyczajnie
umieszczony w obudowie konsoli, w postaci

wystajacego suwaka.

Mimo, iz w momencie gdy firma Com-
modore wypuszczala na rynek swoje konso-
le 2000K i 3000H, a wiele innych firm robilo
wowczas to samo, produktow przedsiebiorstwa
Tramiela nie nalezy traktowac jako kolejnych,
zwyklych klonéw Ponga. Owszem, z zewnatrz
dla przecietnego uzytkownika mogty tak wy-
gladag, ale istotna réznica lezala w konstrukcji.
To, co bylo ta znaczaca innowacja, to wlasnie
wspomniane juz wczeéniej uzycie mikropro-
cesora, ktory korzystal z danych zapisanych
w pamieci ROM. Mozna wiec powiedzie¢, iz
sprzet ten byt pewnym krokiem w dziedzinie
rozwoju elektronicznej rozrywki.

Ramos & noctropolis
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