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Kolejny numer CA Fan mamy juz za soba.
Niestety, nie obeszlo si¢ bez problemoéw, ktore nega-
tywnie wplynely przy jego realizacji. Z braku czasu i
probleméw w Zyciu osobistym chwilowo zrezygno-
wali ze wspolpracy: Indyijr, Black Light oraz arti (ten

ostatni zostal szczesliwym ojcem, gratulacje). Z tego
powodu nalezalo poszuka¢ ludzi, ktérzy sa gotowi
poswieci¢ swoj czas wolny oraz pomdoc w wydaniu

kolejnego numeru pisma.

Ten numer w wigkszoéci poswiecony jest te-
matyce hardware, ale nie martwcie sie, nie zabrakto
takze software. Milosnicy Amigi moga poczytac, jak

uruchomi¢ joya PC w systemie Aros, walke Atreusa

z kartg ACA 630/25, a takze opis wygrzebanych pe-

retek z pakietu AmiKit.
0d redakgji

N Mitosnicy komodorka, takze nie moga czu¢ si¢
ews

pokrzywdzeni poniewaz dowiedzg sie, w jaki sposob
Rozstrzygnigcie konkursu C64 moze zaparzy¢ kawe, jak wezytywaé gry i pro-

o3 gy gramy na C64 bez zakupienia specjalnych i drogich
R A X X przystawek typu SD2IEC lub MMC Replay lub jak
Quick Data Drive »ugryz¢” loadery tasmowe.

Ewolucja dem otk o osl i Fonk
. . . Dodatkowo zostaly ogloszone wyniki konkur-
Moje boje 2 Keyrah - 8 bit su z poprzedniego num}e’ruf.g v
Ratujemy Commodore 64

Ponownie zglaszamy si¢ z prosbg o wsparcie
redakcji w realizacji kolejnych numeréw magazynu.
Adapter kasetowy Na przykladzie tego numeru dobitnie widaé, ze sami

nie jesteSmy w stanie sprosta¢ z systematycznym

Wywiad z Tomaszem Nideckim

Ventage Studio dawaniem pisma
Startrekowa Amiga Commocoffe 64 htd plsma.
Recepta na sukces Easy Flash 3 Milego czytania oraz zadowolenia z kolejnego
Poturb ésetk numeru pisma zyczy grupa FanCA
DLTDOWSNLZESELta Loadery taimowe cz. 1 Redakcja

Peretki z Amikit Clip History
Amiga w kieszeni

Rébmy Gre

. E-Mail: Barr-find@ca-fan.pl (w sprawie strony)
Hi-res ramos@ca-fan.pl (w sprawie magazynu)

Boing Icon Bar Strona: http://ca-fan.pl/

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

Facebook: http://www.facebook.com/pages/Commo-
dore-Amiga-Fan/1448946022285042v=wall

( Y
. Apel o artykuly
Commodore & Amiga Fan
Magazyn uzytkownikéw komputeréw firmy Commodore Szanowni czytelnicy.
Redaktor naczelny: Ramos Zwracamy si¢ po raz kolejny do Was
Autorzy artykuléw: : 111110lo, Atreus, Don Rafito, moozzyk , noctropolis, z prosba o pomoc. Czekamy na Wasze
Ramos, Skull, trOLLO. artykuly, ktdre zasila nowy numer maga-
Zaloga FanCA: arti, Atreus, Bago Zonde, Barr-find, Black Light, Don Rafito, Indyjr, MrMat, zynu. Pozwoli to na szybsze wydawanie
noctropolis, p.a. , Ramos, Skull, TOUDIdel. kolejnych numerdw oraz na zréznicowa-
Korekta: Atreus nie tematéw w pismie.
Fotografie w wywiadzie: Tomasz Nidecki Propozycje artykutéw lub Wasze po-
Design, sklad i lamanie: 11111olo c64.com.pl mysly prosz¢ kierowa¢ na adres kontak-
towy podany w stopce.
. y



http://c64.com.pl

Newoy Newsy Tlewsy

Hollywood Designer 4.0

Airsoft Softwair wydal czwarta edycje
programu Hollywood Designer. Program ten
moze by¢ wykorzystany do tworzenia aplika-
cji typu: prezentacje, proste gry i programy.
W tej edycji prowadzono wiele usprawnien i
zmian, jednak zamiast powtarza¢ wszystko,
lepiej zajrze¢ samemu na strone: http://www.
airsoftsoftwair.de/

Recorded Amiga Games

Na stronie http://www.recordedamiga-
games.org/ pojawily sie nowe filmy do obej-
rzenia. Sg to: Drip, Assimilation: Caffeine
2, Avina Blue, Gorf, Age of Rock, Das Knax
Computerspiel oraz Rise of the Robots.

NetSurf v2.9

Z aminetu (http://aminet.net/package/
comm/www/NetSurf-m68k) mozna pobraé
nowa wersje¢ programu NetSurf w wersji 2.9.
Jest to przegladarka internetowa wspierajaca
HTML 4.011i CSS 2.1.

SketchBlock v1.6

mci SkeichBlock |5

| | e pE@pEEEE EREE

gt & EEEEEEEEENS

[ T EIIIII.III:
EREEEEEEEDN

Ukazala sie kolejna wersja programu
graficznego pod system Amiga OS obstugu-
jacego tablety graficzne. Tym razem autor

programu Andy Broad dokonal sporo po-
prawek i dodal nowe funkcje. Uzytkownicy
do swojej dyspozycji dostali dodatkowe ko-
mendy do pracy na warstwach, narzedzie
rozmazywania, rozszerzone dzialanie funk-
¢ji Undo/Redo i mase¢ innych. Zapraszam do
zapoznania si¢ z programem: http://www.
broad.ology.org.uk/amiga/sketchblock/in-
dex.html

HVSC Update #57

Milosnicy muzyki SIDowej beda mieli
nie lada gratke, bo ukazala sie kolejna ak-
tualizacja archiwum HVSC, do ktorego po-
wedrowalo az 975 malo znanych utworow.
Wsrdd tych kompozycji bedzie mozna po-
stucha¢ wiekszo$¢ nie znanych kompozycji
Kees Tel, brata Jeroen Tel. Oprocz tego kil-
ka nowych kawalkéw stworzonych na 2SID
autorstwa Conrada. Obecnie cale archiwum
HVSC liczy 42212 SID6w. http://www.hvsc.
de/index.htm

TedPlay & High Voltage TED

Collection (HVTC)

Kolejne archiwum muzyczne wzorowa-
ne na HVSC. Tym razem milosnicy rodziny
komputerow Commodore 264 (C16 / C116 /
+4) stworzyli podwaliny pod archiwum mu-
zyki z ich ukladu muzycznego o nazwie TED.
Uklad ten byl wyposazony w 1-kanalowy
generator dzwieku oraz uklad wyswietlania
obrazu zintegrowany w jednej kosci. W po-
rownaniu do SIDa to zadna konkurencja.

Oprocz malego archiwum ukazal si¢ tez
player wzorowany na SIDplayerze o nazwie
TedPlayer.

HVTC: http://plus4world.powweb.com/
features/High_Voltage TED_Collection

TedPlay: http://plus4world.powweb.
com/tools/TedPlay

Commodore 8bit Search

Ukazala si¢ nowa wyszukiwarka plikéw
do komputera C64. Dzieki temu mozemy
znalez¢ interesujace nas pliki D64. Té64,
PRG oraz mas¢ innych uzywanych pod
emulatorami Commodore 64, a takze pliki
PDF. Obecnie mozna przeszukiwa¢ ponad

1200 GB danych, ktore sa umieszczone na 25
serwerach. Oprocz standardowego szukania
jest opcja umozliwiajaca szukanie pliku
na konkretnych serwerach. http://search.
cbm8bit.com/?advanced=1

Commodore Bbit Search

JS VIC-20

Ukazala si¢ kolejna wersja emulatora
VIC-20 napisanego w Java przez Matta
Dawsona. Emulator najlepiej wspoélpracuje z
najnowszymi przegladarkami Chrome albo
Firefox. Zapraszam do testowania jej: http://
www.mdawson.net/vic20chrome/vic20.php

Stare Kino - Komputer
Commodore

Alternatywna grupa muzyczna Stare
Kino wydala piosenke pt. ,Komputer
Commodore”. Lider zespolu Marcin Kasica
tak tlumaczy powstanie tej piosenki: ,,Ta
piosenka jest przewrotna. Nie chodzi w niej
o tesknote za komung. Wyobraz sobie takq
sytuacje, ze twoje dziecifistwo przypomina
kolorowanke dla dzieciakow. A ty masz do
dyspozycji tylko czarng i szarg kredke. Gdy
w wieku dziesieciu lat uswiadamiasz sobie,
Ze paleta barw jest duzo wigksza zaczynasz
marzy¢ o innych kolorach. Chlopaki z mojego
trzepaka marzyli o Commodore, Atari i
samochodzikach zmieniajgcych kolory w
wodzie”

Zapraszam do przeczytania wywiadu
z liderem tej grupy formacji, Marcinem
Kasica: http://www.musicarena.pl/wywiady/
wywiady-pop/marcin-kasica-komputer-
commodore-i-atari-xl-to-chcialem-miec/

Teledysk: http://www.youtube.com/wat-
ch2v=x8xFlt7xxiM
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Rozstrzygnigcie
konkursu

Jak dumnie brzmia te stowa. Chciatoby
sie oglosi¢ liste 0sob bioracych udzial w kon-
kursie, jednak jest to niemozliwe. Bezsprzecz-
nie i definitywnie wygrat 11111olo ktéry jako
jedyny zgtosil na konkurs trzy artykuty. Otrzy-
muje on nagrode w postaci ksigzki pt. "Bajty
polskie", ktorej autorami s Bartlomiej Kluska
oraz nasz red. nacz Mariusz Rozwadowski.

Ogrom prac i ilo$¢ uczestnikow, sta-
wia pod znakiem zapytania celowo$¢ oglasza-
nia jakichkolwiek konkurséw. Pierwszy ktory
oglosiliémy mial by¢ pewnego rodzaju testem,
podczas ktdrego chcieliémy sprawdzi¢ czy czy-
telnicy maja jakie$ checi do wspdttworzenia

gazety. Niestety wyniki méwia same za siebie.
Ludzie, ktérzy bojkotuja nas za jakie$ bledy i
potkniecia, a takze stali czytelnicy ktorzy z
wypiekami na policzkach oczekuja kolejnego
numeru, nie interesujg sie losami redakcji oraz
napotykanymi przez nig problemami.

Byly apele o pomoc, a w koncu zostat
ogloszony konkurs z nagroda do wygrania. W
pierwszym przypadku odzew byl znikomy. W
drugim prawie Zaden. Taka postawa naszych
czytelnikow zmusza do pewnych rozwazan i
powziecia innych dzialan zapewniajacych ja-
kakolwiek pomoc. Jednym z takich dzialan
jest nowa wersja strony z wprowadzonymi na-

kazami i ograniczeniami. Jak to si¢ sprawdzi,
zobaczymy.

No, ale mialo by¢ o konkursie. Nie-
stety, co mozna dalej napisa¢? Chyba nic i
pozostawi¢ calg kwestie milczeniem na wzor
naszych czytelnikéw. Jedyne co mozna dodac,
to gratulacje zwyciezcy oraz jedynemu uczest-
nikowi konkursu.

Gratulacje przesyta redakcja CA Fan.

W AFIE:
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Jak pisac artykuty do C&A Fan...

Artykul to wypowiedzZ publicystyczna
zazwyczaj drukowana lub elektroniczna. Do
formy takiego artykulu pisanego do naszego
magazynu mozemy zaliczy¢ zwykla notatke o
nowych wiadomosciach czyli ,,newsy” ze $wia-
ta Commodore/Amiga jak rowniez eseje.

Wazne jest, aby kazdy artykul miat cel i
prezentowal co$ co chcemy czytelnikowi
przedstawi¢. Mozna opisa¢ nowa gre, nowy
sprzet czy przedstawic raport z imprezy kom-
puterowej. Opisujac gre musimy nasz wybor
uzasadni¢, dlaczego wlaénie ta gra zwrdcila na-
sza uwage. Kazdy autor danej publikacji musi
przede wszystkim wiedzie¢ o czym pisze i znac
dany temat. Jest to wbrew pozorom bardzo
wazny warunek. Kto nie zna si¢ na tworzeniu
oprogramowania nie powinien udziela¢ porad
jak to si¢ robi. Pamietajmy o tym, ze kazdy
artykul skierowany jest do pewnej grupy czy-
telnikow. Oznacza to, ze kazdy tekst musi by¢
dopasowany do poziomu ludzi ktorzy go czyta-
ja, wiec nieraz istnieje potrzeba wyjasnienia w
tekscie pewnych zagadnien lub tez uzywanego
slangu i profesjonalizmdw. Jednakze nie staraj-
my sie uzywac za duzo stéw ze slangu czy pojec¢
malo znanych dla wiekszosci czytelnikow. Jesli
w artykule uzywamy okreslen znanych tylko
wsrod waskiego grona osdb starajmy sie je sto-
sowac z wyczuciem, poniewaz duza ich liczba
moze razi¢ czytelnika. Trzeba tez pamietac, ze
dany artykul moze czyta¢ osoba nie znajgca
tematu i autor powinien starac sie tak napisac
tekst, aby byt on zrozumialy i latwy w odbio-
rze. Oznacza to, Ze czytajac nie powinnismy co
chwile wraca¢ do jakiego$ zdania/zdan, zeby
dokladnie zrozumie¢ o co chodzi autorowi tek-
stu. Aby takich probleméw unikna¢, wystarczy
w naszym tekscie wystrzega¢ sie zbyt opiso-
wych porownan i tak pisa¢, aby podmiot w zda-
niu byl latwy do zidentyfikowania. Pamietajmy
o dobrym zastosowaniu znakow
interpunkcyjnych co ulawia czytanie. Takie
znaki, szczegolnie przecinek dzieli zdanie na
logiczne, spojne fragmenty.

Zaczynajac pisa¢ artykul musimy sie do
niego przygotowa¢. Wybér tematu do artykulu
to indywidualna sprawa kazdej osoby. Trzeba
jednak pamieta, ze piszac do magazynu C&A
Fan piszesz o tematyce zwiazanej z komputera-
mi Commodore i Amiga. Jest to duza rodzina
komputerow, wiec zakres tematéw moze obej-
mowac pierwsze modele firmy Commodore ta-
kie jak KIM-1, PET az po Amigi Next-genowe.
To samo tyczy si¢ opisywanych gier do maga-
zynu o grach, przyjmujemy opisy gier stwo-
rzonych na komputery z rodziny Commodore
i Amiga. Oprocz tematéw zwiazanych z tymi
komputerami, mozesz
napisa¢ wspomnienia jak to dawniej bywalo,
gdy bylo sie uzytkownikiem danego sprzetu,
historie firm tworzacych ten hardware, czy tez
historie zwyklych ludzi robigcych co$ dla tych
komputerow lub uzytkownikow.

Zabierajac sie za pisanie artykulu na-
lezy zgromadzi¢ odpowiednie materialy, po-
czyta¢ troche o danej tematyce, aby pozniej

nie podawac¢ nie prawdziwych informacji w
tek$cie. Piszac artykul pamietajmy, ze zaczyna
sie on od wstepu, czyli wprowadzenia w temat
za pomoc3g podania krotkiej informacji o tym,
czego dotyczy nasz artykul. Upewnij sie tez,
szczegolnie podczas pisania recenzji gry, czy
juz nie zostala ona opisana lub ktos inny o niej
nie pisze. To samo tyczy sie raportéw z imprez
komputerowych i innych pokrewnych tema-
téw. W tym celu najlepiej jest skontaktowac sie
wczesniej z Redaktorem Naczelnym Ramosem.
W ten sposdb zarezerwujecie niejako temat dla
siebie i oszczedzicie sobie i innym czas i nerwy,
gdy okaze sie, ze artykut taki juz sie ukazat lub
ze s3 dwa na ten sam temat do jednego nume-
ru. Nastepny etap pisania to rozwiniecie tema-
tu artykulu.

Jest to gtéwna cze$¢ artykulu i zarazem
najwazniejsza. Po wyczerpaniu watku glow-
nego musimy pamieta¢ o zakonczeniu, czyli
podsumowaniu tego co napisali$my. Niech to
bedzie krdotka puenta. Nie nalezy przesadzac z
rozmiarami i jeszcze raz powtarza¢ zawarto-
$ci glownego watku (nie streszczaé go). Kiedy
skonczymy pisa¢ nasz tekst, nie nalezy od razu
go do nas wysylaé. Powré¢my do niego po ja-
kims czasie np. na nastepny dzien i dokonajmy
korekty. Po tym czasie wystarczy przeczyta¢ go
raz lub dwa, a niekiedy trzy, aby go poprawi¢
badz uzupelni¢. Czasami zdarza si¢ tak, ze
dopisujemy rozne pominiete informacje, gdyz
wydaja nam sie dopiero teraz istotne dla calo-
$ci artykutu. Prosze korzystaé takze z korekty
automatycznej, dostepnej w dowolnym edy-
torze tekstu. Jesli macie kogos kto moze wam
pomoc w merytorycznych aspektach tekstu,
poproscie go, aby z Wami przejrzal tekst.

Pamietaj aby w tekécie nie bylo zbyt rozbudo-
wanych i zawilych zdan. Staraj sie nie uzywac
niezrozumiatych lub fachowych terminéw, bez
wyjasnienia ich znaczenia. Czasami pomaga
glosne przeczytanie tekstu, aby przekona¢ sie
gdzie sa bledy lub niedociagniecia.

Kratkie zasady pisania artykutu:

1. Nie pisz tekstu sugerujac sie innym. Nie pisz
schematycznie, bo to nie matematyka. Twoj
artykul to ty sam i ty tworzysz jego niepowta-
rzalny styl.

2. Nie pisz pod przymusem, nie musisz ko-
niecznie czego$ napisac. Staraj sie pisac kiedy
masz wene tworcza, czas i odpowiednie warun-
ki do pisania. Wykorzystaj te chwile zapalu i
checi do stworzenia czego$ ciekawego.

3. Staraj si¢ swoim tekstem zainteresowa¢ od-
biorce. Artykul jest wtedy uwazany za dobry,
gdy sporo 0sob go przeczyta.

4. Jezyk i tres¢ dostosuj do odbiorcy.

5. W tekstach nie wymadrzaj sie i nie uzywaj
trudnych stéw, bo nikt tego nie przeczyta gdy
nie bedzie rozumial tematu.

6. Nie udowadniaj na sile swoich racji, staraj sie
podawac przyklady na poparcie swoich tez.

7. Kiedy opisujesz jakies wydarzenie, to opisuj
je z boku i nie staraj si¢ go ocenia¢. Ocenianie

zazwyczaj nalezy do czytelnika.

8. Iloé¢ tekstu nie przeklada sie na jako$¢.

9. Pisz jasno, aby czytelnik nie musiat si¢ do-
myslac o co lub o kogo chodzi w artykule.

10. Pamietaj, ze jak co$ opisujesz i przytaczasz
Zrédla to podaj je na koncu artykutu.

11. Nie zapomnij o tytule artykulu i pamietaj
aby na koniec tekstu ztozy¢ podpis — moze by¢
ksywa.

12. Po napisaniu tekstu przeczytaj go i zréb
jego korekte.

Artykuly w magazynie.

Jesli chcesz pisa¢, a czujesz Ze dobrze
Ci to nie wychodzi nie martw si¢, postaramy
si¢ Ci pomdc. Kazdy artykul nadestany do nas
i tak idzie do korekty, w celu wyeliminowa-
nia bledéw, wiec nie martw sie tym zanadto.
My réwniez popelniamy troche bledéw, ktére
mozna zauwazy¢ w magazynie, pamietaj nikt
nie jest doskonaly i czasem co$ przeoczy. Moze
to by¢ podczas korekty lub skladania samego
pisma. Kiedy sie juz zdecydujesz na napisanie
artykulu i stwierdzisz, ze masz ciekawy temat
do przedstawienia, ale masz problem z jego
napisaniem rowniez pomozemy - od tego jeste-
$my. Kazda osoba ma inny styl pisania i inaczej
pisze o pewnych rzeczach i to urozmaica ma-
gazyn. Czym wiecej osob bedzie pisa¢ artyku-
ly tym magazyn bedzie sie czeéciej ukazywal i
bedza w nim poruszane bardziej roznorodne
tematy.

Wysylajac do nas, czyli do redakgji, ar-
tykul nalezy go spakowac¢ najlepiej w formacie
.zip albo .rar. Pisa¢ mozna na prawie dowol-
nym edytorze, ktory jest dostepny na necie.
Moze by¢ w formacie txt lub spod dowolnej
wersji Worda. Je$li do artykulu dolaczamy
jakie$ fotografie, obrazki z gier itp. to nalezy
dolaczy¢ je osobno do archiwum. Nie dziel
tekstu na lamy oraz nie umieszczaj grafiki,
gdyz w finalnej wersji moze to by¢ inaczej niz
zalozyle$. Wystarczy informacja w tekscie aby
w tym miejscu umiesci¢ dang grafike (zdjecie).
Czesto do zdjec sa podpisy. Jesli tego wymagasz
napisz ich tres¢ najlepiej w osobnym pliku txt
lub od razu odpowiednio nazwij plik graficzny.
Staraj sie wysyla¢ zdjecia w maksymalnej roz-
dzielczosci - nie ma sensu ich zmniejsza¢ gdyz
negatywnie odbije sie to na ich jakosci. Zrzuty
ekranowe najlepiej zapisa¢ w bezstratnym for-
macie png, tif lub ostatecznie bmp. Jpeg prosze
uzywac tylko do zdjec.

Na koniec pozostala jeszcze jedna spra-
wa. Prosimy o nie przysylanie do Nas artyku-
tow, ktore byly juz wczesniej publikowane, czy
to w sieci lub tez w innych periodykach elektro-
nicznych badz papierowych. Jezeli zdecydujesz
sie wysla¢ do nas Swdj artykul wymagamy abys
powstrzymal sie od jego publikacji (lub jego
fragmentéw) do momentu ukazania sie kolej-
nego numeru C&A Fan z Twoim artykulem. Po
tym zdarzeniu mozesz swoj artykul publiko-
wac gdzie tylko chcesz.

Redakcja

fan
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Kazdy ma czasami ochott; co$ soble
poma]strowac, pozmienia¢ albo chog

Standardowy WYglad moze nie ]est zly ale i ,a
¢'lubie standardow - rys. 1

Jestem mamaklem Star Treka, wiec
stwierdzitem ze chce mie¢ taki sam system jak
w serialu, a przynajmniej najbardziej zblizony
. do serialowego.

i .

- Okazalo sie,

m=- I[ﬂl:iﬁ

T
] Q) -
[EFi.icHFdFRRar

Rys. 2

hom wm 8
[EFi.iclfVeNar
Rys. 3

AmigaOS 3.9 aby przypominal system Star
Treka - rys. 21 3.

Co bedzie potrzebne ?

- Amiga - wiem Ze to oczywiste, ale nie byle
jaka, min. CPU 68040-40 Mhz, 32MB Ram,
jako niezbedne minimum, kos$ci AGA wy-
starcza, ale najlepsza bedzie karta graficzna,
800x600 w 256 kolorach to minimum jezeli
chodzi o dobrze wygladajacy system. U mnie
po wielkich trudach i bojach z ustawieniami,
system dziala w 1280x720 przy wykorzystaniu
64000 koloréw (paleta 16bit) i przy takich
ustawieniach wszystko wyglada idealnie .

Programy - do zabawy z systemem wykorzy-
stafem:

QGAMEGA

7Ze na Amidze‘?\%zz.‘
i

wigkszego problemu mozna tak prz%

iiy‘s. 1

N

- Personal Paint 7.1, mam go z plyty CD nieist—

niejacego Magazynu Amiga — programem tym
robie sobie tla, rysuje ikony itd.
- IconEdit — dostepny w systemie AmigaOS3.9
- ten program pozwala na stworzenie ikon dla
systemu, ktdre wczeéniej rysowalem w PPaint.

- AnimatedIcion - program z systemu Ami-
ga0S 3.9, wyswietla animowane gify na blac1e
systemu.

- Noisome - odgrywa rézne dzwigki np. przy
wkladaniu dyskietki, plytki CD itd.

azuje rozne informacje
¢'wolnej pamieci RAM,

}

Jak sie rysuje obrazki w PPaint ttuma-
czy¢ chyba nie musze? Wytiumaczq za to jak
robig 1ko i, bo z tego co wiem, to nie kazdy
wie ,,]ak ugryz¢” . Bedziemy potrzebowali

Rys. 4

]

Rowa {Imiga

=

— -
Rys. 4a

PPaint oraz IconEdit.

4a), zaznaczamy ja (rys 5
- zapisz wycmek.\'J‘%
whasnie zaznaczylig
sobie do RAM DISK;
gdziekolwiek indziej
program IconEdit,

— ]

Rys. 5

wybieramy tam, czym ma by¢ nasza ikona -
DYSKIEM, KATALOGIEM itp. Zrobimy iko-
ne dysku, wigc wybralem opcje DYSK (rys 6),
nastepnie wybieramy MENU -> Obrazek - >
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Caly system ktéry u mnie widaé zostat
zrobiony w niespetna dwie godziny. Oczywiscie
nie rysowalem wszystkiego sam, tfa znalazlem
w internecie , musialem je jedynie dopasowaé
do moich potrzeb. Czy warto? Jak ktos$ nie
lubi standardéw jak ja, lubi ludzi zaskoczy¢,
to jak najbardziej warto. Widok prawie 20
letniej Amigi z takim systemem powoduje
opad szczeki u kazdego kto przychodzi. Prawie
zawsze musze otwiera¢ obudowe i ttumaczy¢,
ze procesor ma tylko 40 MHz, ze to Amiga
nie PC. Kolejnym szokiem jest karta grafiki na
PCI... ale to temat na osobny artykut.

Aleksander ,,trOLLO” Giedyk

Rys. 6

| =

!E - Wezytaj -> Obraz fys wezytujemy nasze
brazki dla” iko nej fzn

] ;jo m daj yzap1511mamy g0 M

Po dluzszej chw1h system”lﬁgdz dal ¢
tak jak tego chcemy. W moim przypa jalke
widaé na obrazku ( Rys 8 ) system Wyglgda )ak
trekowy LCARS, s tez zaznaczone programy
ktére Wéwila' oje animacje itd.

Na poczatku pisatem e ,,m’o.)ﬁs"}'lsten;
wymaga min. 68040/40 MHz. Duzo, ale te
wszystkie ammaqe, muzyczki, tla itd. trosz ¢

———wymagaja i co$ stabszego po prostu moze nie
podotaé. Oczywiscie nie jest tak/g.-;ystem

, .. »zabiera” cala moc procesora dla siebie. Na-.
" ““mbojej obecnej konfiguracji, bez najmniejszego
'mu gram w Quake I, Napalm, Exodus, =

DoomlI i ta liste moge jeszcze troche wymie-  Rys. 7

niad.

p—

[m]s ]
AR (T

| —

"
LiRks Ahp:,.u.y' WL

==
Eﬁf&%‘ai@ﬂl%ﬂgp

Rys. 8
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Recepta na sukces,

czyli moje boje z joyem w Arosie

Rozwdj Arosa ciagle posuwa sie na
przod. Nowe wersje dystrybucji wyrastaja
jak grzyby po deszczu. Do tego jeszcze trzeba
doliczy¢ uaktualnienia, lub zupelnie nowe
zastepy programow i gier.

A no wlasénie gier.

Ale samo granie to nie wszystko. Liczy sie tez
sposob, korzystania z uciech tejze intelektual-
nej rozrywki.

Wiadomo, podstawowym narzedziem,
nie tylko przecietnego gracza jest mysz i kla-
wiatura. Ale historia pokazala, Ze joystick (czy
tez joypad, jak kto woli) réwniez ma tu wiele
do powiedzenia. I nie mam na mysli konsol,
bo to nie ta bajka.

W Amidze klasycznej, joy jest stawia-
ny na réwni z myszka czy klawiszami. A co z
reszta amigowych systeméw, m. in. Arosem?
Tutaj wiadomo, klasycznego kontrolera raczej
nie uzyjemy, za to jesteSmy w stanie skorzystac
z mnogiej iloci urzadzen wpinanych w port
usb, a to dzigki Posejdonowi i lowlevel.library.

Biblioteka ta wlasnie odpowiedzialna
jest za obsluge wszelakiej masci padow. Jesli
programista piszac gre zaimplementuje wy-
korzystanie jej w sowim kodzie, sprawa jest
rozwigzana. Komplikacje zaczynajg sig, gdy
autor gry pojdzie na latwizne i pozostanie
tylko przy podstawowym narzedziu, czyli
klawiaturze. Ale Tworcy stosu usb, pomysleli
tez o tym, dajac mozliwo$¢ uzytkownikowi
przypisania konkretnych klawiszy klawiatury
do konkretnych przyciskéw joysticka.

Ale zanim zaczniemy owg konfigura-
cje, proponuje przelecie¢ si¢ po kilku grach,
niekorzystajacych z lowlevel.library i zobaczy¢
jakie klawisze s3 najcze$ciej wykorzystywane,
co tez uczynilem. Stwierdzenia s3 dwa. Naj-
czesciej, dla gracza pierwszego domys$lnymi
klawiszami byly: kursory, RAIt, RShift, Ctrl,
spacja oraz enter. Drugim stwierdzeniem jest
fakt, ze wigkszo$¢ gier oferowalto zmiane usta-
wien klawiatury. To natomiast przyda sie, jesli
zechcemy skonfigurowaé joya dla drugiego
gracza.

Kolejnym etapem, jest wziecie do reki
swojego pada i zrobienie listy, jakie klawisze
zechcemy przypisa¢ klawiaturze. Na szcze$cie
dzisiejsze pady raczej daja mozliwos¢ wyko-
rzystania wiecej niz jednego przycisku fire,
wiec tutaj mamy juz na samym starcie sprawe
nieco utatwiona.

'é;}zAMiGA

Nie owijajac dalej w bawelne, przejde do kon-
kretéw, prezentujac sposob skonfigurowania
joya na autopsyjnym przykladzie.

Po krétkich ogledzinach, zrobilem liste ktéra
poprzedzona jest ponizszymi zdjeciami:

Czyli:

Joy gora — strzatka kursora w gore;

Joy w dot — strzatka w dok;

Joy lewo - to wiadomo kursor w lewo;

Joy w prawo — nie inaczej jak strzalka w prawo;
Joy 1 - Control;

prawy alt

Joy2 - prawy Shift;

Joy3 - spacja;

Joy4 - return (enter na gléwnej, nienumerycz-
nej);

Joy5 - lewa Amiga;

Joy6 — Prawa Amiga;

Joy7 — prawy Alt;

Joy8 — lewy Alt;

Joy9 - Help;

Joy10 - Delete.

Gdy mamy juz przygotowane menu
i skfadniki, przystepujemy do gotowania...




Promsuss Boped

B w3 Seie e drtrind
L

HARDWARE

Sorry, nie ten program. Uruchamiamy komputer,
po zaladowaniu Arosa wpinamy pada w usb. Na
blacie pojawi si¢ komunikat Posejdona o wykrytym
urzadzeniu.

Uruchamiamy Tridenta (program preferencyjny
Posejdona).

Na liscie w lewej gornej czesci okna, klika-
my na Devices. Po prawej stronie pojawi si¢ nam
spis, wszystkich urzadzen wpietych w usb. Z listy
wybieramy nasz joystick w dolnej prawej czesci listy
klikamy na Settings.

Otworzy si¢ nam okno preferencji Hid klasy,
z ktdrej wybieramy trzecig zakladke, czyli Action.
Naszym oczom ukaze si¢ okno z trzema listami.
Gorna lewa, przedstawia funkcje joya (pada). Nas
interesuje tylko pierwsza pozycja z gory. Po jej
wybraniu, na drugiej liScie po prawej wyswietla si¢
nam wszystkie dostepne klawisze, poczawszy od osi

g & . Przypisanie Send keyu,
P s . Performed s . Pre-condition WartoSci left i . s
Klawisz joya | Opcja klawisza oS Trigger Opts: e right constant czlgzvrvtl:jz?i szty eveﬂte ;las()tvevz:l of
Eval. Item Val
Left 0
X axis Weisnigty Raw key Any CcC > Cursor left Zaznaczony
Right 64
Constant
Eval. Item Val
Left 0
X axis Puszczony Raw key Any CcC <= Cursor left odznaczony
Right 64
Constant
Eval. Item Val
Left 0
X axis Wecisnigty Raw key Any CcC < Cursor right zaznaczony
Right 192
Constant
Eval. Item Val
Left 0
X axis Puszczony Raw key Any CcC >= Cursor right odznaczony
Right 192
Constant
Eval. Item Val
Left 0
Y axis Weisnigty Raw key Any CcC > Cursor up zaznaczony
Right 64
Constant
Eval. Item Val
Left 0
Y axis Puszczony Raw key Any CcC <= Cursor up odznaczony
Right 64
Constant
Eval. Item Val
Left 0
Y axis Weisnigty Raw key Any CcC < Cursor down zaznaczony
Right 192
Constant
Eval. Item Val
Left 0
Y axis Puszczony Raw key Any CcC >= Cursor down odznaczony
Right 192
Constant
Tabela 1

CA-
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X, na ostatnim przycisku fire koficzac. Ostatnia
lista, po prawej na dole, pokazuje domyslne
ustawienia dla poszczegélnych przyciskow z
poprzednie;j.

Jak wida¢ wyraznie, sg to przypisania
cyfrowe i analogowe. Tych ustawien, takze nie
bedziemy zmieniaé. Bedziemy natomiast do
kazdego przycisku z listy drugiej przypisywac
klawisz z klawiatury.

Zanim to zaczniemy, kilka uwag.
Kazdy klawisz przypisane bedzie miat dwa po-
lecenia; klawisz wciéniety i puszczony. Nowe
funkcje musza znajdowac sie na koncu prawej
dolnej listy, bo jesli dana gra korzysta z lowle-
vel.library, w pierwszej kolejnosci beda brane
pod uwage, polecenia cyfrowe i analogowe, na
konicu nasze. Funkcja wciéniety i puszczony
powinny by¢ w tej wlasnie kolejnosci (jesli
wpisatem na odwrét, pad czasami dziwnie
sie zachowywal). Po kazdej nowo wklepanej
funkgji, klikamy na save (lub save as default
- zdarzalo sie, ze gdy wprowadzilem wszystkie
ustawienia, po zapisie cze$¢ znikata, kazdora-
zowe zapisywanie uchroni nas od powtarzania
tejze zmudnej czynnosci, jedyne co bedziemy
musieli powtarzaé, to otwieranie za kazdym
razem okna hid.class).

Z gbrnej lewej klikamy na pierwsza
pozycje (Joystick(Joystick) ), prawa gorna
lista — 0$ x (X axis). Nastepnie pod lista u
dotu klikamy na New. Pojawi si¢ nam No
action. Teraz przechodzimy do prawej dolnej
czesci. Klikamy na gadzet cykliczny réwniez
zatytutowany No action i wybieramy Raw key.
W Trigger wybieramy Any, a w kolejnej linijce
zaznaczamy gadzet CC. Pojawig si¢ nam nowe
trzy gadzety cykliczne. W pierwszym wybie-
ramy Eval. Item Val, w drugim znak >, a w
trzecim Constant (czyli staty). Wklepujemy
warto$¢ Left Constant ,,0”, a warto$¢ Right
Constant ,,64”. Z czwartej listy (ostatniej, w
prawym dole; ktéra pojawila sie w trakcie kon-
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figuracji) wybieramy Cursor left, zaznaczamy
send keyup event.... (zaraz pod czwartg listg)
i zapisujemy.

Klikamy znowu na Settings, prze-
chodzimy do Action, pierwsza pozycja z
lewej gornej listy, w drugiej liScie x axis, pod
trzecia lista New (ma by¢ na koncu, jesli co$
sie pomieszalo, nalezy je przesortowa¢ klikajac
na Up lub Down). Nastepnie znowu Raw key,
Any, CC, Eval. Item Val, teraz wybieramy <=
i ostania Constant. Wartoéci Left Constant

»,0” i Right Constant ,64” Ostania lista to
oczywiscie Cursor left, natomiast Send keyup
event... ma by¢ w tym przypadku odzna-
czona. Zapisujemy. Wlasnie przypisalismy
lewy kursor klawiatury przyciskowi w lewo na
joysticku.

Jak widaé z powyzszych czynnosci,
owa konfiguracja zmierza do pewnego rodzaju
schematu. Ukazane zostalo rozmieszczenie
opcji i gadzetéw. Tak wiec zeby sie dalej za bar-
dzo nie rozpisywaé odsytam Was do tabeli 1.

Teraz zostaly nam jeszcze klawisze
fire. W moim przypadku jest 10 zwyktych i 2
w galkach (stad 12 buttonéw na licie). Powod
skonfigurowania ,tylko” dziesieciu, podatem
na koncu artykutu.

Z goérnej prawej listy wybieramy
Button 1(primary/trigger). Na dolnej
prawej liscie, tradycyjnie pojawi sie nam juz
gotowe ustawienie dla lowlevel.library (Digital
joystick), ktérego nie ruszamy. Tutaj takze
musimy ustawi¢ dwie akcje; klawisza wci-
$nietego i puszczonego. Klikamy na New, w
Performed action (pierwszy gadzet cykliczny)
wybieramy Raw key, w Trigger wybieramy
Any. Nastepnie z prawej dolnej listy, wzorem
przygotowanego wczesniej planu wybieramy
klawisz z klawiatury, czyli w tym przypadku
Control. Ptaszkujemy Send keyup event ...
I zapisujemy. Powtarzamy cala operacje, czyli
znowu Button 1, New, Raw key, w Trigger tym
razem wybieramy Down, klawisz Control na
dolnej prawej liscie, Send keyup event ... tutaj
ma by¢ odznaczona i zapisujemy. Pierwszy fire
na naszym padzie wtasnie zostal przypisany do
klawisza Ctrl na klawiaturze.

Jak zauwazyliécie, jedyne réznice w
stosunku do klawiszy ruchu, to brak zaznaczo-
nego gadzetu CC w linijce Opts (a co za tym

idzie, niewymagane wprowadzanie wartosci
Left i Right Constant), oraz opcja Down
(Trigger) w poleceniu klawisza puszczonego
(zamiast Any).

Pozostate klawisze fire konfiguruje si¢
identycznie. Dla poszczegdlnych buttonéw
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Klawisz joya Opcja klawisza Perfc?rmed Trigger Przypisanie I_(I_awisza z _Send keyup event
actions czwartej listy instead of keydown
Button 1 Wecisniety Raw key Any Control zaznaczony
Button 1 Puszczony Raw key Down Control odznaczony
Button 2 Weisniety Raw key Any prawy Shift zaznaczony
Button 2 Puszczony Raw key Down prawy Shift odznaczony
Button 3 Wecisniety Raw key Any Spacja zaznaczony
Button 3 Puszczony Raw key Down Spacja odznaczony
Button 4 Wecisniety Raw key Any Return (Enter na gtéwnej) zaznaczony
Button 4 Puszczony Raw key Down Return (Enter na gtéwnej) odznaczony
Button 5 Wecisniety Raw key Any Lewa Amiga zaznaczony
Button 5 Puszczony Raw key Down Lewa Amiga odznaczony
Button 6 Wecisniety Raw key Any Prawa Amiga zaznaczony
Button 6 Puszczony Raw key Down Prawa Amiga odznaczony
Button 7 Wecisniety Raw key Any Prawy Alt zaznaczony
Button 7 Puszczony Raw key Down Prawy Alt odznaczony
Button 8 Wecisniety Raw key Any Lewy Alt zaznaczony
Button 8 Puszczony Raw key Down Lewy Alt odznaczony
Button 9 Wecisniety Raw key Any Help zaznaczony
Button 9 Puszczony Raw key Down Help odznaczony
Button 10 Wecisniety Raw key Any Delete zaznaczony
Button 10 Puszczony Raw key Down Delete odznaczony

Tabela 2
naszych ustawien). Potem wystarczy zmajstrowaé dwa skrypty
S ry—————— =y dla IconXa, ktéry w zaleznosci od potrzeby, bedzie nam kopio-
; - . wal Zadane ustawienia (najlepiej do Env/Sys w Ram Dysku, a
np. w EnvArc zostawi¢ jedna wersje ustawien i traktowac ja jak
domyslne - beda si¢ tadowa¢ przy kazdym starcie Arosa).

Higtie
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Tak czy siak, przedstawiony sposob konfiguracji
joysticka w Arosie, dzialal bezproblemowo na przewazajacej
wiekszo$ci przetestowanych tytutéw (biorac pod uwage akurat
ten model pada). A dzieki zaplanowanej liScie przypisanych
klawiszy, w grach ktérych jest to mozliwe, moglem ustawié
whasne preferencje.
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Jesli zechcecie przypisa¢ klawiaturze wiecej niz jeden
kontroler, wpiety w komputer, sposéb juz znacie. Wystarczy
tylko przygotowac liste klawiszy dla drugiego joya.

Tradycyjnie, ze wszystkimi pytaniami i propozycjami
(moze komus uda si¢ udoskonali¢ moj projekt, wliczajac w
to bezproblemowa obstuge galek) odsytam Was do naszego
redakcyjnego forum.

zmienig si¢ tylko przypisane klawisze klawiatury. Tra- Don Rafito
dycyjnie tabelki z moimi przykladami.

Powyzsza ,recepta’ powstala na zasadzie
metody préb i bledéw. Nie konfigurowatem klawiszy
fire na gatkach (11 i 12), gdyz uznalem ze dziesie¢ to i

o1 e vm B

tak wystarczajaco, oraz dlatego iz nie udalo mi sie sku- ; i R
tecznie przypisa¢ samych ruchéw galek dla padzie. Co - : i e

prawda gatki byly obstugiwane przez klawisze kursoréw
(po przelaczeniu trybu na padzie), ale nie we wszystkich

grach zachowywaly sie normalnie. Najlepiej spisywaly : e
sie najzwyklejsze joye, bez zadnych udogodnien. e I o
Bardzo rzadko (dostownie pojedyncze tytuly) zdarzalo — T
sie, ze preferencje lowlevel.library gryzly sie z naszymi ; J_:_T_

przypisaniami. I na to jest rada. Posejdon zapisuje swoje T

preferencje w EnvArc/Sys (dysk systemowy). Po zakon- T : b e e

czeniu konfiguracji, robimy sobie kopie tych ustawien, F'-'ELE;IL '

a nastepnie jeszcze raz przystepujemy do edycji, z ta : i o

s 08" (o
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réznicy, ze we wszystkich klawiszach pada kasujemy
polecenia cyfrowe i analogowe z dolnej prawej listy
(zostawiamy same Raw Key - czyli te ktore sami wpro-
wadzili$my) i zapisujemy. Potem takze robimy kopie
tych ustawien (najlepiej np. zrobi¢ sobie katalog ,joy”,
a w nim dwa osobne; ,,Jow” i ,raw” i tam wrzuci¢ kopie
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tej karcie turbo do Amigi 600

wiadomo juz od ponad roku.

Mozna takze bylo przeczytac re-

cenzje tej karty na stronie PPA.
Teraz na lamach CAFan mozecie, drodzy
czytelnicy, przeczyta¢ nie tyle recenzje lecz
opis malych bojow z ta przystawka.

Z zakupem zbieralem sie przez ca-
ty rok. Jak wiadomo czas nie stoi w miejscu i
przez ten czas po-
jawily sie na inter-
necie mile i niemile
informacje zwigza-
ne z ta przystawka
do naszej poczci-
wej 600-Kki.

Poczatkowo zamierzalem za-
kupi¢ tg karte w sklepie amigakit.com,
jednak ostatecznie zakupilem jg w
ASB Computer znajdujacy sie w Hisz-
pani. Zwigzane to bylo z faktem, iz w
pierwszym sklepie sp6znitem sie praw-
dopodobnie o tydzien z decyzja za-
kupu ;) Ztozylem zamodwienie, wplaci-
fem odpowiednia kwote i nalezato czeka¢ na
samg przesylke. Otrzymatem ja pottora tygo-
dnia pdzniej, co z uwagi na okres przedswig-
teczny jest zadowalajagcym wynikiem. Po roz-
pakowaniu paczki, ujrzatem upragniong karte,
dwie $rubki stuzace do przykrecenia karty do
plyty gtéwnej Amigi oraz krétka ulotke spet-
niajaca role instrukcji. Sama ulotka odsyla nas
na strone producenta (www.icomp.de) w ce-
lu pobrania instrukcji w formacie *.PDF oraz
programu ACATune, sluzacego do uaktyw-
nienia pewnych dosy¢ ciekawych funkeji kar-
ty. Niestety, na stronie nie znalazlem linka do
tychze plikéw, a przejrzalem wersj¢ angielska
i niemiecka tej strony. Nie zrazony tym nie-
powodzeniem, napisalem maila korzystajac z
formularza znajdujacego si¢ na stronie, zZe po-
mimo usilnych staran nie znalazlem Zadnych
linkéw do plikéw wymienionych w ulotce i nie
jestem w stanie w pelni wykorzysta¢ mozliwo-
$ci drzemigcych w karcie ACA 630/25.

Po kilku dniach otrzymatem maila z
przeprosinami za brak tychze linkéw na stro-
nie, a w zalaczniku otrzymaltem owe pliki oraz
nowa wersje beta programu ACATune, obstu-
gujacego takze karty ACA 1230/42. Wtedy za-
czelo si¢ testowanie karty czyli chwile zadowo-
lenia oraz lekkiej rozpaczy.

Samo testowanie zaczelo si¢ juz po za-
montowaniu karty w Amidze, jeszcze bez po-
siadania programu ACATune. Montaz karty,
po przejrzeniu zdjeé oraz przeczytaniu ,ze-
znan naocznych §wiadkéw” na réznych stro-
nach internetowaych zwigzanych z tematem
amigowskim, nie nastrecza zadnych proble-
moéw. Wraz z kartg otrzymujemy bowiem dwie
$rubki, za pomocag ktdrych przykrecamy karte
do plyty gtéwnej, po wezesniejszym docisnie-

@ZAMEGA

ciu karty. Trzeba uwaza¢, zeby podczas doci-
skania czego$ nie uszkodzi¢, a nalezy to robi¢
do momentu ustyszenia lekkiego kliknigcia,
ktére informuje nas o wskoczeniu podstawki
na procesor MC68000 na plycie gtéwnej A600.
Osobiscie brakowato mi dwéch dodatkowych
$rubek obok dwoch dolaczonych do zesta-
wu, dzigki ktérym mogtbym przykreci¢ radia-
tor do plyty gtéwnej, ale to nie przeszkadza w

ACATune, tylko z podstawowymi ustawienia-
mi karty, jednak bylo co podziwia¢. Karta jest
bowiem skonstruowana w taki sposéb, ze nie
potrzeba uruchamia¢ programu ACATune,
aby moc wykorzystac jej podstawowe mozli-
wosci, czyli MC68030 i 32MB Fast RAM. Sa-
ma pamieé Fast przedstawia si¢ jako pamiec
zamontowana w slot Zorro III, co byto dosy¢
ciekawym zaskoczeniem.

POTURBOWANA
SZESCSETKA

czyli jak rzecz ma sie z ACA 630/25

uzytkowaniu, poniewaz i tak karta dzieki przy-
kreceniu nie ma mozliwosci ,,odskoczenia” z
procesora MC68000.

Po zamontowaniu karty, zamknatem
obudowe, podiaczylem wszystkie wymagane
przewody, a nastepnie wlaczylem zasilanie. Od
razu dalo sie odczué przyspieszenie dziatania
Amigi. Start od momentu wlaczenia, do mo-
mentu calkowitego wczytania WorkBencha byt
na tyle krotki, ze nie zdazylem jeszcze zareago-
wac a juz moglem robi¢ cokolwiek. Rdznica w
poréwnaniu do golej A600 jest od razu zauwa-
zalna, jednak uruchomitem wszystkim dobrze
znany program SysInfo i z lekka ekstazg przy-
gladalem sie wynikowi testu wy$wietlanym na

ekranie. Co prawda nie byl to test z uzyciem

Po lekkim przyzwyczajeniu si¢ do szybszego
dziatania WorkBencha, postanowilem urucho-
mi¢ kilka gier, ktore na podstawowej konfigu-
racji nie zachecajg do siedzenia przy kompute-
rze. Sprawdzilem tytuly takie jak:

o Space Shuttle

o Gunship 2000

o Elite II: Frontier

. Cytadela

o Wing Commander

Wszystkie dostaly tzw. ,kopa” i zaczely przed-
stawia¢ sie bardzo zachecajaco, zmuszajac
mnie do dluzszego posiedzenia przy kazdym
tytule. Krétkie chwile spedzone podczas ob-
cowania z wymienionymi tytulami pozwolily
mi nareszcie doceni¢ te gry po raz ponowny :)




Szkoda tylko, Ze takiej karty nie posiadalem la-
ta wstecz...

Jednak nadszedt czas na przetestowa-
nie dwéch funkeji programu ACATune, ktére
interesowaly mnie najbardziej. S nimi ,,ma-
prom” oraz ,cache”. Pierwsza z nich pozwala
na zrobienie obrazu Kikcstartu z kosci ROM
w pamieci Fast lub wczytanie takiego obrazu
z pliku na dysku. Druga natomiast wlacza ca-
che procesora. Juz po przerzuceniu ROMu do
RAMu, Amiga dostata jeszcze wiekszego przy-
spieszenia. Teraz Workbench biegat jak szalo-
ny. Po wlaczeniu drugiej funkcji, Workbench
zaczat wrecz fruwaé, jednak utracitem pew-
na kompatybilnoé¢ ze starszymi programami,
ktore uzywalem wczeéniej. Po prostu Amiga
zawieszala si¢ podczas uruchamiania takiego
programu przy wlaczonym cache procesora.

Natrafilem jednak na pewien problem
z wezytywaniem pliku ROM z dysku. Poczat-
kowo po weczytaniu jakiegokolwiek ROM’u
mialem czerwony ekran informujacy o bledzie
w ROM lub inne ,wynalazki’. Nie wiedzac, co
moze by¢ tego przyczyna, zrezygnowany nie-
mozno$cig sprawdzenia OS3.9 na A600 zasie-
gnatem jezyka na AmiBay’u. Rozwigzanie tego
problemu okazalo si¢ dos¢ trywialne, jednak
trzeba o tym wiedzie¢. Po prostu, w programie
HD Toolbox w zaawansowanych ustawieniach
partycji, nalezy zmieni¢ warto$¢ ,Max.Trans-
fer” na 0x1fe00. Standardowo jest ona ustawia-
nia na Oxftftf co automatycznie powoduje ble-
dy przy wczytywaniu wigkszych plikow.

Po stoczonej walce z parametrem
Max.Transfer, moge spokojnie wczytywacé ja-
kikolwieck ROM do RAM. Od razu zabralem
sie do zainstalowania OS3.9 i sprawdzenia jak
sobie radzi na Amidze. Sama instalacja prze-
biegla bez probleméw, wiec od razu zresetowa-

fem Amige w celu sprawdzenia szybkosci dzia-
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fania, a ta wg.
niektérych
zrodet nie za-
checa. Sam sie
o tym prze-
konalem do-
sy¢  szybko.
Wezytanie sa-
mej  tapety
Ami-
dze ok. minu-
ty po wczyta-
niu systemu.

zajelo

Ods$wiezanie
zawartosci
okien i samo
ich  wys$wie-
tlanie wola o
pomste.  Je-
dynie kolorystyka w 16 kolorach jeszcze ja-
ko$ tagodzi te doznania, w nizszej liczbie ko-
loréw nie warto uruchamia¢ tego systemu. Po
pot godzinnej meczarni z OS3.9 postanowitem
wroci¢ do OS3.1, polatac go i podmienic¢ nieco
elementéw z 3.9.

Po dluzszym czasie wybralem na sta-
fe 4 funkcje programu ACATune, ktore sa wpi-
sane w Startup-Sequence. Musialem podzieli¢
ta lini¢ na dwie czg$ci, poniewaz jedna okazata
sie za dtuga i dwie ostatnie funkcje nie dziataty.
Uruchamiam go na samym poczatku, jeszcze
przed Setpatch. Wyglada to nastepujaco:

¢ FaFadddddadddddadaasddeaddl

HARDWARE

.l i-ta---u--iun--sn-n-lnnuul-h

z niektérymi programami. Dlatego postano-
wilem zbytnio nie eksperymentowac. Te funk-
cje, ktore aktualnie uzywam wystarczajg w zu-
pelnosci.

Zada¢ mozna sobie pytanie czy war-
to kupowa¢ tg karte? Czynnikami bedacymi
przeciwko zakupowi tej karty sa cena, ,tylko
MC68030 25MHZ”, ,,tylko 32MB RAM”, pew-
ne problemy z funkcjami programu ACATu-
ne. Natomiast za zakupem, przyspieszenie
A600, rozszerzenie o dodatkowe 32MB RAM,
efektywny montaz. Odpowiedz nie moze by¢
jednoznaczna, jednak z uwagi na niedostep-
no$¢ innych powstalych

IACATune -cache on -burst on >NIL:

[ACATune -maprom $ciezka_dostepu_do_pliku -fastchip on >NIL:

kart turbo, jest to bardzo

Co prawda mozna jeszcze wlaczy¢ cacheo-
wanie pamigci Chip, przyspieszy¢ PCMCIA i
uzy¢ jeszcze kilku innych ciekawych funkcji,
jednak moze to powodowaé pewne problemy

§
wnenl  Seell Lhe Rubber?
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atrakcyjna oferta firmy
Individual
Wybor jednak nalezy do uzytkownika Amigi

Computers.

600. Musi on sobie postawi¢ pytanie, czy war-
to dla niego poswieci¢ niemalg sumke na tur-
bo do Amigi.

Aktualnie dostepne opcje to:
o Apollo 620 - turbo MC68020/20-25MHz

+ 0-8MB Fast

o Apollo 630/Winner 630 - turbo
MC68030/33-50MHz + 0-32MB Fast

e M-Tec 630/Viper 630 turbo

MC68030/40MHz + 4-8MB Fast

«  ACA 630/25 - turbo MC68030/25MHz +
32MB Fast

e ACA630/30 - turbo MC68030/30MHz +
64MB Fast

. A608 - rozszerzenie Fast

. A6095 - rozszerzenie Fast i Slow

e  Furia 628 - turbo MC68000/28MHz +
4-8MB Fast

Co prawda, cze$¢ z nich jest ciezko do-
stepna, jednak trzy ostatnie s3 domowymi pro-
jektami, ktére moga zaspokoi¢ potrzeby nie-
ktorych osob.

Atreus

S CA. —
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Peretki z Amiln
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Witam. Dzi$ przedstawie programik,
a wlasciwie pchelke, ktdra bardzo ulatwi zy-
cie wszystkim tekéciarzom.

Zdarza si¢ tak, ze podczas pisania tek-
stu (moze nawet artykulu do CA Fan), uzywa
sie kilkakrotnie tych samych zwrotéw. Zamiast
jezdzi¢ za kazdym razem po catym tekécie w
poszukiwaniu potrzebnego wyrazenia wystar-
czy uruchomi¢ sobie programik Clip History.

Program jest typu commodity. Po
pierwszym uruchomieniu siedzi sobie w sys-
temie, nie pozerajac wielkich zasobdw, a jego
zadaniem jest przejecie kontroli nad systemo-
wym schowkiem.

il
Clip History

Ale to nie
koniec jego mozli-
wosci. Précz prze-
chowywania  wielu
réznych  wycinkow,
program potrafi za-
pisywa¢ je do pli-
kéw tekstowych, jak
i na odwrét; dowol-

ktéra uzupelnia luki w amigowym systemie.
Ale jak juz kiedy$ pisalem, takiej mozliwosci
nie ma za wiele systeméw, a przynajmniej nie
w takiej skali, jak AmigaOS. A jedyne ogra-
niczenia, to zasoby komputera i wyobraznia
uzytkownika.

Don Rafito

Winkeri i L & V8- 1000 Oy
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ny zapisany na dysku tekst
mozna wezytaé do clipbo-
ardu i uzy¢ go pdzniej w
edytorze. Mozna takze ka-
sowaé caly schowek, lub
pojedyncze wycinki.

Konfiguracja Clip
History sprowadza sie¢ do
edycji tooltypes ikonki.
Mozemy miedzy innymi
zmieni¢ klawisze skrotu
(domygélnie ,,Ctrl” + ,,Alt”
+ ,C”) wywolujace okno programu, przypisa¢
skréty do przemieszczania si¢ miedzy poszcze-
gélnymi wycinkami (bez wywotywania okna

programu), czy tez usta-

Od tej pory podczas pisania, mozemy
wezytaé wiele réznych wycinkéw, ktére zosta-
na w pamieci komputera i beda do dyspozycji
piszacego w kazdym momencie.

Po wywotaniu okna Clip History, po-
jawi si¢ lista skopiowanych fragmentéw, wy-
starczy wybra¢ zadany dwukrotnym kliknie-
ciem lewego klawisza myszy, a wycinek jest juz
dostepny w oknie edytora tekstu pod komen-
da ,wstaw” (lub jak kto woli ,RAmiga” + ,V”).

@4AMEGA

wi¢, czy okno programu
ma si¢ pojawiac przy star-
cie. Mozemy takze ustawi¢
priorytet, wskaza¢ skrypt
ARexxa, zdefiniowaé roz-
miar i pozycje okna, czy
tez ustawi¢ ekran publicz-
ny dla programu.

Instalacja aplikacji
sprowadza sie do wrzuce-

Gatunek: uzytek/WB

Producent: Magnus Holmgren (cmh@lls.se)
Dystrybucja: Amikit, Aminet

Rok: 1999

Rozmiar: |ha 130 KB, HD

Platforma: mk68 (minimum OS 2.04)

Ocena: 90%

nia pliku wykonywal-
nego (wraz z ikonka)
do WBstarup, lub do-
pisanie $ciezki doste-
pu w user-startup.

Co tu wiecej
pisa¢, kolejna, godna
polecenia, przydatna
pchetka wchodzaca w
sklad pakietu Amikit,




SOFTWARE

Amiga w Kieszeni,

czyll Uae4all na
symbian

symb an

UAE4ALL ™

Przyznam si¢ szczerze, ze ten artykul
powstawal w otoczce jakiej$ klatwy. Przez
ostatnie miesigce kilkakrotnie mijalem si¢ z
okazja wejScia w posiadanie smartfona opar-
tego o system Symbian.

Kiedy par¢ tygodni temu udalo mi
sie naby¢ takowy sprzet, ulegl on nie wielkiej
awarii. Po naprawie w koncu przystapitem do
testow opisywanej aplikacji i zaczatem two-
rzy¢ artykul. Ale tu znowu we znaki daly si¢
sily tajemne. Tym razem komputer zaniemogt,
a konkretniej partycja na ktérej znajdowat si¢
prawie ukonczony tekst. Partycja oczywiscie
uszla calo, ale wszelkie pliki juz nie za bardzo.

No nic, koniec koncéw wzbogacony
wiedzg na temat emulatora, a takze doswiad-
czony szeregiem zbiegéw okolicznodci, oto
jestem i pisze ten glupkowaty wstep do, mam
nadzieje, ciekawego artykutu.

Przez ostatnie lata stowo ,mobilny”
jest coraz bardziej na topie. Sprzet elektronicz-
ny, technologie informatyczne, ustugi teleko-
munikacyjne. Wszystko ukierunkowane jest
na coraz wigksza dostepnos¢ w kazdym miej-

na wiasnie przedstawi¢ znaczenie tego stowa,
ktore po przetlumaczeniu znaczy tyle co ,,prze-
nosny, przewozny, ruchliwy”.Internet, telefon,
tablet, juz nie dziwi nikogo widok laptopa na
kolanach w parku na tawce. Niestety, spotykam
sie coraz czesciej z przypadkami naduzy¢ zna-
czenia stowa ,,mobilny” w celach marketingo-
wych. Mobilna kosmetyczka, mobilna myjnia
samochodowa, mobilny konsultant, mobilny
salon samochodowy (przenosny???), mobilne
ustugi (ciekawe jakie, chyba ruchliwe). To zale-
dwie schylek gory lodowej tego co pokazato mi
Google. No jesli tak si¢ sprawy maja, to w zasa-
dzie codziennie mamy do czynienia z mobilny-
mi rzeczami. Np. bielizna, przeciez majac ja na
sobie (albo nie) zabieramy ja wszedzie ze soba.
Strach pomysle¢, co ci producenci wymysla, je-
§li ,mobilny” wyjdzie z mody. Moze ,,portable”.
Widzial kto§ kosmetyczke portable? Moze by¢
ciekawie. Proponuje zatem te cala mobilnosé
zostawi¢ elektronicznym gadzetom, a reszta
wystarczy jak bedzie przeno$na.

scu i o kazdej porze. I tak mniej wiecej moz-

A zatem, czy Amiga tez moze by¢ mo-

S UAEAALL SYNBIAN 0.4
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bilna i na dodatek nie zabiera¢ wigcej miejsca
niz paczka papierosow? Alez moze. Wszyst-
ko dzieki urzadzeniom, takim jak telefon lub
bardziej smartfon, opatrzony w odpowiedni
system i hardware, oraz odpowiednie oprogra-
mowanie.

Tytutowy
Uae4All, to nic innego
jak sdl-owski port zna-
nego nam Unix Amiga
Emulator.  Stworzony
przez Another Guesta
na zasadach GNU Pu-
blic License, dedykowa-
ny jest on dla telefonow
opartych o system Sym-
bian S60v3.

Jego najwazniej-
sze cechy to; emulacja
kosci OCS, obstuga do
czterech stacji dyskie-
tek (pliki ADF), pamigé
do 1 MB (tylko Chip),
emulacja dzwigku, wir-
tualna klawiatura, mysz
i joystick, a od wersji
0.4 obstuga kickstartow
1.2,1.3,2.0i3.1. W tej-
ze wersji mozemy takze
przypisa¢ dowolne klawisze amigowej klawia-

HAMIGA
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tury, przyciskom w telefonie i wykorzystac je
potem w trybie klawiatura + joystick.

Reasumujac, spokojnie mozemy
odpali¢ na telefonie Amige 500 1 MB Chip.
I cho¢ uzywanie Workbencha w tych warun-
kach nie bedzie najwygodniejsze, to juz odpa-

lanie najrézniejszych gier, przeznaczonych na

te maszyne bedzie duzo prostsze i mozliwe do
zrealizowania.

Moze kilka stéw o samej instalacji i
konfiguracji. Pliczek (najczedciej) uaedall.sisx
instalujemy w pamieci telefonu (mozna tez na
karcie). Nastepnie do katalogu c:\data\uae4all\
kickstarts kopiujemy pliki rom, zachowujac
nastepujaca zasade nazewnictwa:

Kickstart 1.2 - kick12.rom
Kickstart 1.3 - kick13.rom
Kickstart 2.0 - kick20.rom
Kickstart 3.1 - kick31.rom
Jesli jesteSmy posiadaczami Amigi to sprawa
jest rozwiazana, wystarczy odpali¢ Transrom
i zgra¢ kickstart do pliku. Jest on chroniony
prawem autorskim, wiec jesli nie mamy takiej
mozliwo$ci musimy go naby¢. I tu pojawia si¢
problem. Pliki te oferowane przez firme Clona-
to nie byly rozpoznawane przez emulator. W
sieci oczywiscie sa wersje ktore wspotpracuja
z aplikacja, ale $ciagajac je ztamiemy prawo.

Ale jesli kupimy gdzie$ na aukgji internetowej
kostke z oryginalnym kickstartem, to w tym
momencie staliSmy si¢ posiadaczami legalnej
kopii i spokojnie taki plik mozemy juz pobrac.

Po odpaleniu ukazuje si¢ gtéwne
menu programu. W gérnej jego czesci wybie-
ramy plik ADE startujemy i resetujemy Amige,
oraz odlaczamy wszystkie podpigte dyskietki.
W dalszej cze$ci mozemy pobawié sie usta-
wieniami predkosci emulacji oraz obstuga
dzwigku. Pod More Options, kryja si¢ dodat-
kowe funkcje. Najwazniejsze to zmiana trybu
PAL/NTSC, ilo§¢ pamieci i dyskietek, wersja
kickstartu. Tu mozemy sobie takze wlaczy¢
autofire, czy tez wspomniang wyzej opcje ma-
powania klawiszy. Po powrocie do gléwnego
menu na samym dole mamy dwie wazne funk-
cje, czyli zapis ustawien i zapis ustawien dla
konkretnej gry. Ta druga przyda si¢ na pewno
wtedy, gdy procz joysticka mamy przypisane
konkretne klawisze dla danego tytulu. Wazna




informacja odnoénie dyskietek. W zaleznosci
ile ustawimy stacji, przypisujemy pliki obra-
z6w do konkretnej przez wcisniecie klawisza
od 1 do 4 przy wyborze pliku ADE

Do testow uzylem trzech sposrod
najbardziej znanych gier z poczciwej 500-tki,
czyli Super Frog, Lotus The Ultimate Chal-
lenge oraz Pinball Fantasies. Gry prezento-
waly sie do$¢ znosnie, cho¢ najlepszy efekt z
uzyciem dzwieku byt w przypadku ostatniej
pozycji. Zaréwno Lotus, jak i Super Frog decz-
ko szarpaly. Dodatkowo podczas grania nasza
super zabka wystepowaly lekkie przeklamania
w grafice. Posta¢ chwilami znikata, a kolory
ekranu nie byly poprawnie wyswietlane. Co do
Pinballa sprawdzit si¢ tutaj system mapowania
klawiatury.

Tak czy owak gra¢ si¢ dalo i mysle ze
z czasem dobiore sobie liste gier, ktére bez
wiekszych probleméw odpala sie i beda gry-
walne akurat na moim modelu telefonu, gdyz
predko$¢ emulacji wedlug autora portu w du-
zej mierze zalezy wla-
$nie od posiadanego
smartfona.

Tak czy owak
aplikacja jest warta
polecenia i naprawde
mozecie wierzy¢ lub
nie, ale mozliwo$¢ za-
grania sobie w swoje
ulubione pozycje pod-
czas czekania w diu-
uugiej kolejce w urze-
dzie skarbowym to
fantastyczna sprawa.
Program jest darmo-
wy, na dodatek pod-
pisany certyfikatem i
naprawde uzyteczny.

SOFTWARE

Co do oceny,
to raczej si¢ tu nie wy-
powiem, gdyz uzalez-
nione by to byto od sa-
mego hardware’u a nie
od aplikacji. Na koniec
dodam, ze Uae4All
dostepny jest takze dla
komorek z systemem
Android.

Don Rafito

Gatunek: aplikacja na telefon

Producent i dystrybucja: Another Guest
(www.anotherguest.se)

Dystrybucja: Amikit, Aminet
Rozmiar: Rozmiar 679 KB

Platforma: Symbian S60v3
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gramik ktory mam zamiar przed-
do$¢ $wiezy, cho¢ rozwigzania w  Na plus mozna jeszcze dodad, ze aplikacja
owane, takie $wieze juz nie jest, stepuje na wszystkie amigowe systemy.
o inne platformy. Tak czy siak,

iedzie¢, ze amigowe systemy na- Instalacja jest bardzo prosta i di sie schludna, estety; i
popietach pozostalym dostep- opisana. Tutaj uklon w strone autoréw; za do-  programoéw. Ikony, my
ku. kumentacje takze w jezyku polskim. to o nanie kursorem, pli-
tym wspomnie¢, gdyz zdarza sie, ze nasi kacje, to zanim p na-
z swojemu rozwigzaniu i funkcjo-  dzimi programi$ci, po napisaniu pro oczom u ska-
nalno$ci, mozna go takze podciggnaé pod cykl  czasami nawet z polska lokalizacjg, d y
rasowania b 7. pr je sie rownie dokumentacje juz tylko w jezyku a

Po odpalen
raczej nic si¢ nie zm
pojawi. Ale gdy zje
dolnej krawedzi ekt

stawié e nie
nim z
jesli
moz;
dal ¢

nym

dobrze, Nie mam nic przeciwko temu jezykg iamy
wrecz przeciwnie, ale taki zabieg bo wy-
mnostwo najréz- wzwykly chwyt marketingowy: ,,P; etti yywola-

niejszej masci § erow. Byly projek- esjonalny i znam dobrz i 1kazaniu

ty mniej i b Jedne byly szybkie °h progra-
i potrzebowa obéw komputera. iGrupy z ko-
Inne za$ $wie inka w Boze Na- Bar pod wyzej
rodzenie, ale po iu pozostawalo i lub klawisza-

Nowoscia przede
dsycznej, jest tez to
$Ka, grupy mozna takze
zki (pod warunkiem, ze
w systemie obstugujacy rol-

malo ramu na resz inglcon Bar to zde-
cydowanie najlepsza; -Q‘ aplika Do ENV/ENVarc wrzu-
Cja tego typu, reprezen b n (bez niego BIB sie nig
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ke, np. FreeWheel). Samg aplikacje konfiguru-
jemy poprzez edycje tooltypes ikonki. Moz-
na m. in. zmienic¢ $ciezke dostepu dla obrazka
belki (wtedy katalog bibgfx nie bedzie juz po-
trzebny w WBstartup), rozmiar ikonek (MOS)
oraz odstepy miedzy nimi, a takze wylaczy¢
auto-chowanie sie.

Jesli znudzi nam sie standardowa bel-

ka, mozemy ja zmieni¢é, zastepujac pliki gra-
ficzne o podobnych wymiarach w katalogu
bibgfx.

Programik jest naprawde godny pole-
cenia, dla wszystkich, ktorzy cenig sobie tad-
ny i schludny blat, a dotychczasowe rozwia-
zania deczko sie znudzily. Céz wiecej dodac,
niezta aplikacja, dobra dokumentacja, a przede
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wszystkim pomyst i dostepnoéé na wszystkie
amigowe systemy.

Co prawda zabraklo tu opcji ,,przecia-

gnij i upus¢’, ale mysle ze autorzy dodadza ja
w kolejnych wersjach.

Don Rafito

Gatunek: uzytek/WB

Producenci: Robert ‘Phibrizzo’ Krajcarz (jgn@in-
teria.pl), Adam ,Adater’ Terlecki, Pawet ,Stefkos’
Stefanski, Lukasz ,Sir_Lucas’ Kucharuk

Dystrybucja: archives.aros-exec.org (wersja na
Arosa),pozostate wersje-kontakt z autorami

Rok: 2011/2012

Rozmiar: l|ha, 105 KB, HD

Platforma: mk68 (OS 3.5+), MOS 2.x, OS 4.x,
Aros

Ocena: 90%
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W polowie lat 80-tych wprowadzo-
ny zostal na rynek czytnik danych produk-
¢ji Entrepo / Phonemark, przeznaczony do
wspolpracy z komputerami VIC-20 i C64.
Urzadzenie to bylo znacznie szybszym roz-
wigzaniem niz standardowy magnetofon lub
stacja dyskow 1541, nazywalo si¢ Quick Data
Drive i w chwili debiutu kosztowalo 252 do-
lary.

Bylo to male pudetko wielkosci fir-
mowego magnetofonu do C64, podpinane
zreszta do jego portu, a za noéniki stuzyty mu
specjalne kasety zwane Microwaferami. Sam
zamysl stworzenia takiego urzadzenia nie byt
nowoécia, pomystodawca i projektantem tych-
ze no$nikéw i urzadzenia do ich odtwarzania
byta firma Sinclair Spectrum, ktdra stworzyta
pierwsza stacje do ich odczytu i zapisu zwana
Rotronics Wafadrive w 1984 roku (ktére to z
kolei byto nastepca jeszcze wczesniejszych po-
dobnych konstrukgji). Niedlugo pézniej poja-
wil sie wlasnie Quick Data Drive.

Microwafer, czyli wykorzystywany
przez urzadzenie nosnik, na pierwszy rzut oka
przypomina ksztaltem zwykla, nieco mniejsza
od standardowej, kasete magnetofonowa. Za-
wiera ruchomg ostonke, ktéra automatycznie
usuwa sie po wlozeniu do napedu odslaniajac
wlasciwy magnetyczny noénik, posiada tez
przesuwane zabezpieczenie przed zapisem.
W $rodku plastikowej obudowy znajduje sie
zapetlona tasma magnetyczna. Tworcy chwa-
lili sig, ze cata ,kasetka” jest dosy¢ trwala i nie
musimy zbytnio drze¢ z obawy przed jej przy-
padkowym uszkodzeniem, nie straszny bedzie
tez dla niej cho¢by upadek. Nalezy ja jednak
mimo wszystko chroni¢ przed goracem i wil-
gocia. Kasetki te wystepuja w trzech rodzajach
pojemnosci — od 16, przez 64 az po 128kB.
Maksymalnie s3 w stanie przechowywaé 255
plikéw (ktére sa umieszczane sekwencyjnie,
jeden za drugim), jest tez obstugiwany system
katalogdw.

Kampania reklamowa urzadzenia byta
ukierunkowana na fakt uwypuklenia jego naj-
wiekszej zalety — szybkosci dziatania. Tworcy
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chwalili sie, ze réznorakie przeprowadzone te-
sty dowiodly, iz naped ten jest blisko 20 razy
szybszy niz standardowy magnetofon (oczywi-
$cie w trybie normal, gdyz w turbo ta réznica
nie jest juz tak porazajaca) i 2 do 3-ech razy
szybszy niz stacja dyskéw 1541. Powodem byt
fakt, ze procedury przesytania danych byly
duzo bardziej efektywne niz te od Commo-
dore, a program przeznaczony do zarzadzania
plikami - bardziej wspotczesny i potezny. Tyle

reklamy, a jak przedstawia si¢ uzytkowa rze-
czywisto$¢?

QUICK
o DATA DRIVE

Sam naped Quick Data Drive podiacza
sie bezposrednio do portu kasetowego w Com-
modore, niepotrzebne sa zadne dodatkowe
kable, interfejsy czy tez zewnetrzne zasilanie.
Urzadzenie wizualnie wydaje si¢ do§¢ zgrabne,
wymiary 118 x 50 x 148 mm sg zblizone raczej
do magnetofonu niz stacji dyskietek. Na przo-
dzie znajduje si¢ dioda oznajmiajaca momen-
ty pracy silniczka napedu. Quick Data Drive
moze z powodzeniem pracowaé z naszym
komputerem jako jedyny naped, ale pozwala
tez na wspolprace z Datasette (wpinamy je w
cassette port w QDD, ktére staje si¢ napedem
przelotowym), lub drugim QDD (wpinamy
analogicznie). Do zestawu dolaczona jest kase-
ta Master QOS-Wafer, drugi pusty no$nik oraz
instrukcja solidnie obja$niajaca zaréwno samo
dziatanie urzadzenia jak i wszelkie potrzebne
do pracy z nim komendy. W momencie podia-
czenia i przystapienia do pracy urzadzenie po-
czatkowo emuluje standardowy magnetofon
Datasette, by w trybie zwyktej predkosci wgraé

program umozliwiajacy podkrecenie tempa
wgrywania (quick load), a nastgpnie zatado-
waé QOS oraz FMU.

QOS - Quick Operating System jest
programem zawierajacym zestaw niezbednych
komend stuzacych do zarzadzania plikami,
podobnie jak ma to miejsce przy uzyciu Da-
tasette. Dodatkowo wybawia nas od koniecz-
noéci manualnego wyszukiwania potrzebnych
plikéw i uzywania przyciskow play i record.
FMU - File Management Utility udost¢pnia
z kolei menu zawierajagce komendy stuzace
do kopiowania plikéw pomigdzy QDD, stacja

64y



dyskietek, magnetofonem, pozwala takze na
sformatowanie Microwafera (wymaganego
przed pierwszym uzyciem) oraz wyswietlenia
listy znajdujacych si¢ na nim plikéw. Przy jego
uzyciu mozna takze stworzy¢ QOS-Wafer (no-
$nik zawierajacy system QOS). FMU nie jest
integralng czescia QOS, poniewaz jest zbyt
duzy, by byt trzymany stale w pamieci. Jest
wezytywany jedynie wtedy, gdy zachodzi taka
potrzeba. Zaladowany do pamieci Quick Ope-
rating System zajmuje komorki w zakresie
od C000 do CFFF, wi¢c nalezy by¢

ostroznym przy wczytywaniu &
programéw réwniez korzy-
stajacych z tego obszaru,
bowiem  uniemozliwi

QOS. FMU z kolei,
ktory rezyduje w
miejscu  pamieci
RAM  znajdu-
jacym sie pod
BASIC ROM,
moze zostac
bezpiecznie
nadpisany. Jak
byto wspomniane
na poczatku, naped
wspolpracuje zaréwno
z C64 jak i VIC-20, jednak
do jego dziatania wymagana
jest odrebna wersja softu dla kaz-
dego z tych komputeréw.

Istotng kwestig jest fakt, ze QDD po-
zostaje praktycznie bezuzyteczny bez Wafera
zawierajacego QOS (oryginatu dotaczanego do
zestawu, badZ samodzielnie wykonanej kopii).

Po uptywie lat okazalo sie niestety, ze trwalos¢
danych zawartych na Microwaferach pozosta-
wia wiele do zyczenia i zanikaja one szybciej w
poréwnaniu do standardowych nosnikéw, co
zauwazaja obecni posiadacze sprzetu. Tak wigc
ci, ktdrzy chcieliby by ich niekonwencjonalny
naped byl dzi§ czyms$ wiecej niz jedynie muze-
alnym eksponatem i prébuja zmusi¢ go jesz-
cze do pracy - czesto goraczkowo poszukujg
mozliwosci nabycia sprawnego Wafera z QOS,
badZ samego oprogramowania dajacego moz-
liwos¢ utworzenia go. Natknalem si¢ rowniez

na informacje, jakoby czytnik w niektérych
przypadkach, zamiast z QOS na Waf- }
ferze, byl zamiast niego e
sprzedawany /

kartridzem zawierajacym

tenze QOS - w tym wypadku jest gotowy do
pracy od razu, bez wgrywania niezbednego
oprogramowania do pamieci, no i sam kar-
tridz jest na pewno sporo trwalszy. Wychodzi
jednak na to, ze to bardzo rzadka sprawa i eg-
zemplarzy takich bylo naprawde mato.

Tak naprawde, jedyna chyba zaletg
opisywanego napedu byla szybko$¢ jego dzia-
fania. Jako, ze czas odczytu i zapisu docho-
dzit do wartosci 2kB/sek., byt to jak na tamte
czasy parametr dosy¢ ciekawy. Urzadzenie
obstugiwalo zaréwno pliki programoéw, jak i
dane sekwencyjne - te pierwsze zdecydowanie
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szybciej, drugie mniej wigcej z predkoscia sta-
cji dyskéw. Mozna wiec powiedzie¢, ze doce-
lowym przeznaczeniem sprzetu powinno by¢
gléwnie czeste wezytywanie duzych objeto-
$ciowo programéw czy gier. Tu jednak pojawia
sie problem, bo tak jak bylo wspominane, ob-
szar pamieci C000-CFFF musi pozostac nie-
naruszony, a wiele duzych gier i programéw
korzysta takze z niego — konflikt ten oznacza
nie lada klopot.

Ponadto, zdecydowana wiekszo$¢ softu na C64
i tak byta sprzedawana na dyskach lub kase-
tach, wiec sita rzeczy uzytkownik komputera
byt zmuszony do zakupu i uzytkowania kto-
rego$ z dwéch napedéw obstugujacych te no-
$niki (lub obu oczywiscie). QDD mdgl by¢
wiec co najwyzej kolejnym dodatkiem i
z tego tez powodu jedynie bardzo zni-
koma cze$¢ uzytkownikéw Komecia
rozwazala jego zakup jako co$ nie-
zbednego, czy chociaz potrzebne-
go. I cho¢ cena urzadzenia po
pewnym czasie znaczaco spa-
dfa i mozna bylo zaopatrzy¢
sie w nie za kwote 85$ (w
przypadku zakupu dwdch
urzadzen jednocze$nie,
Entrepo oferowalo dalsze
rabaty, w sprzedazy byty tez
korzystne cenowo zestawy
z edytorem tekstu, organize-
rami czy podobnym oprogra-
mowaniem), to same no$niki w
poréwnaniu do rozpowszechnio-
nych juz kaset czy dyskéw (dodat-
kowo bardziej pojemnych) pozo-
stawaly do$¢ drogie.

Dzis, jak wiadomo, na tego

typu peryferia patrzy si¢ zupelnie
inaczej, rzec mozna, kolekcjonerskim
okiem. Ulatujg gdzie$ wszelkie wady nie-
zbyt udanego projektu, liczy sie sam fakt
posiadania czego$ nieszablonowego. A mozna
powiedzieé, ze urzadzenie w zamy$le mialo
by¢ czym$ w rodzaju miksu stacji dyskietek i
magnetofonu kasetowego. Jednak jak to okre-
§lit jeden z recenzentdw tego sprzetu, tak na-
prawde uzywajac go doswiadczaliSmy ,,wszyst-
kich minuséw tasmy i zadnych zalet dysku”.
Nic wigc dziwnego, ze stawy absolutnie nie
zdobyto i po uplywie czasu zostalo po prostu
zwyczajng ciekawostka.

noctropolis

—CA.
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Ogladajac demo, zazwyczaj nie za-

stanawiamy sie, skad si¢ one wywodza oraz
jaka ewolucje¢ przeszly. Aby mogly powstac
dzisiejsze dema, najezone wszelkiej masci
spektakularnymi efektami, musialy przej$¢
bardzo dluga droge od prostych dem typu in-
tro do trackmo.

Czym wiec jest demo? W duzym skro-
cie jest to program komputerowy, napisany
najczeéciej w assemblerze (jesli chodzi o kla-
syczne komputery) lub w innym jezyku pro-
gramowania dostepnym na danym kompute-
rze. Celem jego napisania jest udowodnienie
$wiatu poziomu swoich mozliwosci w opano-
waniu danej maszyny w réznych aspektach -
programistycznym, graficznym i muzycznym.
Chodzi o to, aby pokaza¢ ile koder, grafik i mu-
zyk jest w stanie ,wycisna¢” z tego komputera.
Dema najcze$ciej prezentowane sg z dotaczong
do nich grafika i muzyka. Wiekszo$¢ oséb nie
zwigzanych ze Srodowiskiem demosceny moze
mie¢ watpliwosci po co takie demo robi¢ i dla
kogo? Tym bardziej, ze jest to dlugi (niektdre
dema powstaja w pocie czola nawet przez p6t
roku) i wyczerpujacy proces. Okazuje sie, ze sa
na takie programy odbiorcy. Zwigzani s3 oni
gléwnie ze $rodowiskiem ludzi tworzacych
subkulture demosceny. Sens jej istnienia po-
lega na tworzeniu takich programéw, aby po-
kaza¢ innym jej czlonkom, Ze jest si¢ od nich
lepszym.

Na samym poczatku, twércy dem
chcieli pokazaé projektantom komputeréw do-
mowych, ze ograniczenia sprzetowe okreslone
przez inzynieréw da sie fatwo obej$¢ i wydoby¢
z tej maszyny znacznie wiecej niz pierwotnie
zaklada- li. Uzytkownicy komputeréw
czesto udowadniali inzynierom, ze nie
posiadajac duzej wiedzy, mozna bez problemu
pokona¢ bariery danego komputera. Tak byto
np. na C64, kiedy programisci pokazali, ze da
sie otworzy¢ wszystkie boczne ramki, uzyskaé
wiecej niz 16 koloréw czy wyswietli¢ na ekra-
nie wiecej niz 8 sprajtow.

Cofnijmy si¢ do czaséw, kiedy w do-
mach nie bylo jeszcze komputeréw, a mozna

“je'bylo

na Wyzszych Uezelniaclt
tery zajmowaly nieraz cale pomiesz
nie mialy zbyt duzej mocy obliczeniowej. Dla
przyktadu pierwszy elektroniczny komputer
cyfrowy XYZ mial predkos¢ ok. 680 kHz, co
daje 650-4500 dodawan na sekunde lub 350-
500 mnozen na sekunde, tak bylo w 1958
roku. Obecnie o wiele szybszy procesor maja
najprostsze kalkulatory. W tamtym okresie
pierwsi programisci, czasami z nuddéw, czasa-
mi z ciekawosci, tworzyli pierwsze programy,
ktérych opis moze pasowa¢ do obecnych pro-
gramdéw demonstracyjnych.

To na nim w 1958 roku zaprezentowa-
no pierwsze polskie demo. TVP1 wyemitowata
reportaz o XYZ i zaprezentowano mozliwos$ci
tego nowego wtedy komputera. Jak sie okazalo,
telewidzom najbardziej przypadt do gustu za-
programowany dla zartu bardzo uproszczony
obrazek ze $wiecacych punktéw na oscylosko-
pie przedstawiajacy na ekranie pieska, ktory
dodatkowo podnosil noge i podlewal symbo-
liczne drzewko. Mozna powiedzie¢, ze byta to
pierwsza animacja stworzona na komputerze
w Polsce. Na poczatku byla to tylko zabawa
majaca na celu odkrywanie nowych mozliwo-
$ci pierwszych komputeréw, ktore jak sig szyb-
ko okazalo mogly stuzy¢ do czegos innego niz
tylko do obliczen matematycznych. Dobrym
przyktadem moze by¢ tu opowie$¢ pana Jaro-
stawa Sokotowskiego, z ktérym przeprowadzi

Komputer XYZ z 1958 roku.

maly wywiad. W latach 70-tych XX wie-
stworzyt, jako jeden z pierwszych w Polsce,
zyke na komputer ODRA. Oto jak wspo-
mina on tamte czasy : ,Zaczglem programo-
waé (na Odrze w Fortranie) w potowie lat '70.
Jako bardzo miody czlowiek, licealista. To nie
byto wtedy popularne zajecie licealistéw, ale
c0z ja akurat moglem. Wiedziatem wiec, o co
w tych catych komputerach chodzi. I to byto
fascynujgce. Mogtem policzy¢ cos, co nie byto
do policzenia w inny sposéb. Nie tylko policzyc,
zrealizowac algorytm, ktory wymagat co i rusz
podejmowania decyzji. Dlatego zdawaltem so-
bie sprawe, ze komputer Swietnie nadaje si¢ na
przyklad do sterowania samochodem tak, by
nie trafit w plot, nie wywrdcit si¢ na zakrecie i

QuoRTET
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Polskie cracktro grupy Quartet

nie zderzyt z innym pojazdem. Ale zeby stawia¢
wszystko na glowie, czyli ze ja mam uwazac na
te ploty i krowy tazgce po szosie, a komputer ma
mi tylko sprawiad trudnosci (jak to w grach) --
co to, to nie....

"Tworzenie muzyki", to okreslenie tro-
che na wyrost. Drukarka wierszowa podtgczo-
na do mainframe robi niezly fomot. Program,
ktorego nie udato si¢ bezblednie zrealizowad,
drukowat tak zwany ,trace", czyli historig tego,
co si¢ dziato zanim zostat zakoriczony. Wydruk
Jtrace” jest dos¢ nudny, a diwigk drukarki byt
monotonny. Wszyscy w okolicy ,na ucho” potra-
fili rozpoznad, komu obliczenia sig powiodly, a
komu nie. No i nastuchiwali. Skoro tak, to po-
stanowitem w ten sposéb ustawi¢ miedzy wy-
drukami petle z czasochtonnymi obliczeniami,
by drukarka wystukata rytm Bolera Ravela.”



Tak mniej wiecej przedstawialy sie
pierwsze proby tworzenia czego$ innego na
dostepnych w kraju komputerach. Takich
przyktadéw mozna by podac jeszcze kilka, ale
jest to material na kolejny artykut. Przejdzmy
do lat 80-tych, kiedy to na dobre w domach
zaczely pojawiaé sie pierwsze komputery. Od
tego okresu mozna méwi¢ o rodzeniu si¢ tzw.
demosceny oraz tworzeniu przez nig pierw-
szych dem. Powszechnie uwaza sie, ze pierw-
sze dema zostaly stworzone przez crackeréw,
ktérzy lamiagc zabezpieczenia w grze czesto
dolaczali przed wlasciwa gra swoje programy
zwane intrami, ktérych celem bylo rozrekla-
mowanie danego cracker’a. Byla to takze in-
formacja komu pierwszemu udato si¢ odbez-
pieczy¢ dang gre i wypusci¢ ja na gietde. Po
pewnym czasie te proste intra ewoluowaly i
tworzacy je programisci przywiazywali wiek-
sza uwage do estetyki wykonania oraz coraz
bardziej skomplikowanych efektéw. Takie pro-
dukcje po pewnym czasie zaczely funkcjono-
wac jako odrebne dzieta, a ich autorzy zaczeli
tworzy¢ subkulture zwang demosceng. Tak w
duzym skrdcie mozna opisa¢ jedng z drog, z
ktorej wywodza sie dema. Samo za$ zjawisko
tworzenia tych programdéw siega znacznie
wezesniejszych lat, jeszcze przed powstaniem
sceny crackerskiej.

Najczesciej przystowiowemu Kowal-
skiemu, kiedy znudzita sie juz zabawa w gry
komputerowe, pragnal wtedy stworzenia cze-
go$ na swoim komputerze na miare jego ,wiel-
kich” mozliwo$ci. Na samym poczatku

Grafika w PETSCII z dema Seasons Greetings

najczeéciej zaczynat bawic sie BASIC-iem oraz
przerabianiem za pomoca cartridgedéw cu-
dzych programéw. Tym sposobem poznawal
komputer i jego mozliwosci. Bardziej zdolni
ludzie zabierali sie za assembler. Najczesciej
wyciagali z ulubionych gier muzyke plus jakis
obrazek i taczyli wszystko w calo$¢. Tak po-
wstawaly pierwsze programy demonstracyjne,
ktore z dzisiejszej perspektywy okresli¢ moze-
my jako kolekcje muzycznej. Wtedy nazywato
sie to demem. Takich programéw powstawata
cala masa, bo ludzie chcieli postucha¢ ulubio-
nych muzyczek z gier, bez niekoniecznosci ich
uruchamiania. Wsréd tych wszystkich progra-
mow trzeba bylo sie jako§ wyrdznié, wiec ko-
derzy wymyslali coraz to bardziej urozmaicone
sposoby pokazywania grafiki oraz wstawiali

nowe efekty przyciagajace uwage odbiorcy, ta-
kie jak dziwaczne scrolle oraz animacje. Dzieki
tym zabiegom, tworca liczyl na szersze rozpo-
wszechnienie swojej pracy. W tamtych czasach
nie bylo Internetu i wszystkie programy kopio-
walo sie w domu. Potem wysylalo sie je droga
pocztowa do swoich znajomych lub tez zano-
sifo na gielde komputerows, gdzie handlarze
byli w stanie rozprowadzi¢ dang produkcje
wéréd sporego grona zainteresowanych.

Przyjrzyjmy si¢ dokltadniej, jak to
wszystko wygladato w przypadku C64. Pierw-
sze programy demonstracyjne zostaly stworzo-
ne przez ludzi zwigzanych z firmg Commodo-
re. Byly one najczesciej napisane w BASIC-u,
w celu pokazania podstawowych mozliwosci
nowego komputera wchodzacego dopiero
na rynek. W ten sposéb w 1982 pojawito sie
troche utworéw muzycznych napisanych w
BASIC-u przez tworce SID, Boba Yewchuka,
a takze Jima Butterfielda. Na ekranie pojawiat
sie tekst, a w tle leciata muzyka skomponowa-
na w BASIC-u, najczesciej byl to jaki§ znany
cover. Nie byly one niczym rewelacyjnym, ale
mialy za zadanie pokazanie nowych mozliwo-
$ci muzycznych SIDa, pokazy znaczaco od-
biegaty od dokonan muzykéw dziatajacych na
scenie w pézniejszym okresie. Jeszcze w 1983
roku firma Commodore wydata demo rekla-
mowe 0 nazwie Seasons Greetings. I od tego
momentu mozna juz méwic o pierwszym de-
mie na tym sprzecie. Oprdcz kilku utwordw ze
znanych koled dodano takze prosta animacje
w PETSCII. Kolejne jej czesci dogrywaly sie z
dyskietki. Dopiero rok pézniej zaczely ukazy-
wac si¢ w wiekszej ilosci pierwsze prymitywne
dema. Wiasciwie byly to muzyka plus grafika
polaczone z jakis$ efektem, najczesciej scrollem,
lub tekstem na ekranie. Od 1985 roku mozna
$miato méwi¢ juz o dynamicznym rozwoju
dem. Coraz czgéciej zaczeto dodawaé obrazki
oraz coraz bardziej rozbudowane i finezyjne
scrolle. Od tego roku zauwazalnie wzrosto za-
interesowanie ludzi tworzeniem prostych pro-
graméw demonstracyjnych i faczeniem sie w
grupy typowo demoscenowe.

Przelomowy okazat si¢ rok 1986. Wte-
dy to w demach zaczynaly pojawia¢ sie pierw-
sze efekty ,,niemozliwe” lub trudne do wyge-
nerowania wedlug specyfikacji technicznej.
Holenderska grupa 1001 Crew zaczela wtedy
tworzy¢ dema z efektami, ktore pokazywa-
ty cos, czego inzynierowe z Commodore nie
przewidzieli. Zaczeta sie zabawa w ,,otwiera-
nie” bocznych i gérnych ramek oraz umiesz-
czanie na nich grafiki w postaci sprajtéw czy
zabawy w rézne rodzaje scrolli. Jednak wciaz
cala praca wykonywana byla przez samego
kodera. Muzyke i grafike wyciagano jeszcze z
gier. Tylko nieliczne grupy posiadaly swojego
muzyka. Z grafika byto nieco lepiej, zaczeli po-
jawia¢ sie pierwsi graficy, ktérzy w rozny spo-
sob upiekszali te dema.

Rok pdzniej, w 1987, w demach poja-
wily sie znacznie lepsze, udoskonalone efekty.

PUBLICYSTYKA

Byly one oparte na cyklowaniu. Najwazniejsze
z nich to: splity, raster bary i rastry. Cyklowa-
nie to takie ,ukladanie” rozkazéw w progra-
mie, aby uzyska¢ opéznienie z doktadnoscia
do pojedynczego cyklu procesora. Te efekty
nie byly w wigkszo$ci oparte na wzorach ma-
tematycznych, a jedynie na dobrym kombino-
waniu. Cho¢ czasami zdarzaly sie wyjatki. Ko-
derzy pokazywali sztuczki programowe, ktére
na innych komputerach 8-bitowych byty nie
do osiggniecia. Skoro C64 mégl wyswietli¢ tyl-
ko 8 sprajtow, to nalezalo pokaza¢ niedowiar-
kom, ze da si¢ ich wy$wietli¢ na ekranie znacz-
nie wigcej. Ktos wyswietlit ich 9, kolejni 12 i
tak pobijano rekordy. Zaczela sie rywalizacja
ktory koder, a pézniej ktéra grupa jest najlep-
sza. Wida¢ to dobrze po statystkach na stronie
CSDb  (http://noname.c64.org/csdb/stats/stat.
php) kiedy i jacy ludzie na demoscenie byli
najbardziej aktywni. Od 1987 do 1989 roku
tworzono ponad 9 tysiecy produkcji rocznie.
Od 1990 zaczelo systematycznie spadaé zain-
teresowanie tworzeniem na C64. Wtedy okres
tzw. zlotych lat demosceny C64 definitywnie
sie skonczyl.

W Polsce troche inaczej to wszystko
wygladalo. Jesli chodzi o komputery domo-
we mieliSmy spore opdznienie, ale nie jest to
tematem tego artykutu. Na poczatku polskie
dema skladaly sie z jednej czesci z jednym
efektem, ale czasy szybko sie zmienialy i za-
czeto do jednoczesciowej produkeji dodawad
kolejne czesci, do ktérych przechodzito si¢ po
naci$nieciu odpowiedniego klawisza na kla-
wiaturze (najczesciej spacji). Wygladato to tak
jakby sie ogladalo kolekgje intr z crackéw, tyl-
ko ze z lepszymi efektami.

Diugo krélowal w domach zestaw
komputer plus magnetofon i stad tak duza po-
pularno$¢ produkeji jedno plikowych. Kiedy
na dobre w domach zagoscity stacje dyskow,
zmienila sie takze jako$¢ produkcji na de-
moscenie. Posiadanie stacji dyskéw byto wy-
godne, a wygoda ta zostala wymuszona przez
producentéw gier i oprogramowania. Ludzie
piszacy dema zaczeli powoli wykorzystywacé
nowe narzedzie do swoich produkgji. Mogli
teraz tworzy¢ dema dogrywane z dyskietki.
Zazwyczaj po biezacej cze$ci dema plikowego
dogrywata sie nastepna czes¢ zamieszona w in-
nym pliku. Ladowanie kolejnej cze$ci odbywa-
to si¢ najczesciej standardowa procedura load,
a na ekranie nic sie nie pokazywato. Z nowym
narzedziem, jakim byta stacja dyskéw 1541, lu-
dzie musieli sie oswoi¢ i pozna¢, zanim zaczeli
uzywaé jej niepublikowanych mozliwosci w
swoich produkgjach. Stacja dyskow przyczyni-
ta sie do stworzenia pewnych standardéw, bez
ktorych demo dyskowe dzi$ nie moze juz ist-
nie¢. Zreszta wérdd kilku stacji dyskéw do C64
to 1541 II stata sie standardem i na niej opie-
ra si¢ tworzenie produkcji scenowych. Demo
plikowe doczytywane z dyskietki umarlo
$miercia naturalng, a w jego miejsce pojawito
sie demo dyskowe zwane megademem. Byl to
popularny pod koniec lat 90-tych sposéb two-
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rzenia dem. LuZno ze sobg skojarzone czeéci,
faczono w jedna duza produkcje pod szyldem
jakiej$ grupy. Ogladajacy mogt w danej chwili
przyspiesza¢ pojawianie sie kolejnych czesci
przez wcisniecie odpowiednich klawiszy, naj-
czesciej spacji. W poczatkach lat 90-tych jako
mega demo czesto okreslano demo plikowe,
ktére posiadalo duzo czeéci. Z czasem, kiedy
ludzie na scenie bardziej poznali mozliwosci
stacji dyskow, zaczeli wykorzystywac je w swo-
ich produkcjach. Wtedy na scenie narodzita
sie profesja kodera stacji dyskéw. W Polsce
jednym z pierwszych koderéw stacji dyskéw
1541 byl Krzysztof Matula (K.M.) z grupy
Taboo. Wiekszos¢ koderéw z naszego kraju,
cho¢ nie tylko, dlugo uzywalo jego loaderow
w swoich produkgjach. To za sprawa jego IRQ-
-loaderdw, ktére wezytywaty na przerwaniach.
Dzieki temu mozna bylo wyswietli¢ w czasie
fadowania kolejnej cze¢sci dema jakis obrazek
i odegra¢ muzyke. Dodatkowo loadery te, byly
kilka razy szybsze od standardowego loadera
zawartego w KERNAL-u w stacji dyskow. Kie-
dy tylko pojawil si¢ IRQ-loader ludzie zacze-
li go docenia¢ i uzywa¢ w swoich demach. Z
czasem IRQ-loadery staly sie standardem, bez
ktorych dyskowa produkeja scenowa nie mo-
gla sie obejé¢.

Duzy wplyw na jako$¢ dem miala
Amigowa scena. To dzieki niej mamy takie
produkeje jak dentro i trackmo. W czerw-
cu 1993 roku na Elysium & Antia Party po
raz pierwszy polska grupa Elysium w demie
Obornik pokazata nowy typ dema tzw. dentro.
Jest to demo plikowe, w ktérym efekty sg sa-
moczynnie pokazywane jeden po drugim (bez
koniecznosci weiskania spacji), a muzyka gra
nieprzerwanie. Najczesciej jest to jeden dlugi
utwor, rzadziej wiecej. Swego czasu byl to bar-
dzo popularny typ dema w naszym kraju.

THaE AT DENTRIN

Dentro Obornik / Elysium

Drugim rodzajem dema przejetym ze
sceny amigowej jest trackmo. Jest to calody-
skowe demo, a raczej dentro, ktore czyta dane
nie z plikow, tylko bezposrednio z track-ow
(ciezek) dyskietki. Poza tym ich cecha jest to,
ze nastepne efekty dogrywaja sie w trakcie (w
tle) wyswietlania obecnych na ekranie. W ta-
kich demach gtéwny nacisk kfadzie sie na dez-
ajn (po angielsku design).

Design polega na odpowiednim zgra-

niu efektéw zaprogramowanych przez kodera
oraz odpowiedniej do ich tempa muzyki w jed-
na calo$¢. Nie chodzi tu tylko o synchronizacje
dzwigku z ogladanym obrazem, ale o podpo-
rzagdkowanie calosci pewnej koncepcji, co do
wygladu dema jako calosci. Dzigki temu zabie-
gowi dema zaczely przypomina¢ teledyski.

Na Amidze pierwsze trackmo ,Mental
Hagover” grupy Scoopex pojawilo sie w 1990.
Na C64 mozna méwi¢ o pierwszych takich
demach juz od 1993 w produkcjach grupy Re-
flex z Niemiec. Wraz z kolejnymi produkcjami
zmienialo sie podejécie do robienia efektow.
Zamiast tworzenia efektéw opartych na cyklo-
waniu, zaczeto tworzy¢ efekty liczone matema-
tyczne przez procesor w czasie rzeczywistym
(tzn. to co ogladamy na ekranie jest wynikiem
aktualnie przeprowadzanych kalkulacji).M6-
wimy, ze s3 one tworzone w ,,realtime”. Czesto
musialy one przejs¢ dluga ewolucje, zanim
kto$ wpadl na pomysl, ze procesor C64 da rade
wygenerowac je w czasie rzeczywistym. Takim
przykladem sa efekty zwane wektorami. Naj-
czesciej byly to obracane w trzech lub dwéch
wymiarach bryly geometryczne (szesciany,
ostrostupy.. itp.) lub figury matematyczne
(trojkaty, kwadraty... itp.). W pierwszych
produkcjach byly to zwykle animacje, gdzie
w demie byly zawarte poszczegélne jej klatki.
Pdzniej zmieniono je na tzw. precalc, czyli w
przeciwienstwo do animacji efekt cze$ciowo
wczesniej obliczany, ktérego wynik zawarty
byl w kodzie programu. Nastepnie przyszly
»druciaki’, czyli wektory, w ktorych $cian-
ki nie byly wypelniane kolorem. Oczywiscie
na samym poczatku byl to precalc, a dopiero
pdzniej zaczeto robié je w realtime. Zawsze w
scroll-u mozna bylo przeczytaé, ze dany efekt
jest w realtime, bo koderzy podkreslali dzieki
temu swoj kunszt. Potem przyszly wypelnia-
ne wektory w realtime, a wraz z nimi wekto-
ry TV-Box. Tak okreélano wektory, w ktorych
na $ciankach byly umieszczone jakies proste
efekty nierzadko inne wektory. Duzo efektow
matematycznych pochodzito z Amigi, a pod
koniec lat 90-tych takze z PC.

W 1993 roku powstal miedzy innymi
program uzytkowy 41 Track Format, ktére
wykorzystywaly dodatkowe $ciezki na dys-
kietce sformatowanej w stacji 1541. Normalnie
stacja dyskow formatuje do 35 $ciezki. Dzigki

Vertical Raster Bars z produkcji na Amige
Copper Master / Angels

specjalnym formaterom, mozna bylo sforma-
towaé dyskietke az do 42 $ciezki, uzyskujgc
dodatkowo ok. 200 blokéw. Koderzy uzywali
formatowania tylko do 40 $ciezki, poniewaz
dwie dodatkowe nie dawaly sie odczyta¢ na
wszystkich stacjach dyskéw. Wykorzystujgc
specjalny loader, koder mial dodatkowe miej-
sce na dyskietce na swoje dane. Niestety na
takie dodatkowe bloki powstaly tylko cztery
produkgje: Krestology/Crest, Digital World/
Samar, Pearls for Pigs/Xenon oraz najnowsza

F

‘ /'”t i...

Krestology / Crest

Algotecher stworzona w calosci przez kodera
Algorithm. Zazwyczaj dodatkowe bloki wyko-
rzystywali swaperzy, kiedy nie bylo miejsca na
nagranie listu do swoich kontaktow.

Oprécz normalnych dem z efektami,
istnialy tzw. fake dema, a na Amidze nazywane
jako crazy demo. Byl to osobny gatunek pro-
dukgji scenowej, wydawanej najczesciej pod-
czas party. Gléwnym ich celem jest rozbawie-
nie ogladajacych przez réznego rodzaju gagi
i aluzje do prawdziwych dem, rzeczy, sytuacji
zyciowych, oséb itp. W wiekszosci takie pro-
dukeje raczej udawaly prawdziwe demo, a jego
autorzy nie dbali o0 maksymalne dopracowanie
swojego dzieta zar6wno od strony technicznej
jak i artystycznej. Cho¢ czasami zdarzaly sie

wyjatki.

A jak wygladaja obecne dema? Nadal
popularnym demem jest trackmo, w ktérym
krolujg nowe efekty z dem pecetowskich takie
jak twister lub stare efekty w nowych odsto-
nach takie jak vertical raster bars znany bar-
dziej jako kefrens bars.

Zresztg wszystkie stare efekty znacz-
nie si¢ zmienily i zostaly dopracowane. Dzieki
temu w cyklowanie prawie nikt juz si¢ nie bawi.
Za to pojawily sie nowe kategorie produkeji
scenowych, takie jak 4KB Intro czy efekt zaj-
mujacy 256 bajtow. Jest to krétkie trackmo, za-
zZwyczaj nie zajmujace wiecej niz 4KB. Istniejg
tez inne kategorie, jak demo 1KB. Wszystko
zalezy od ilosci pamigci, jaka chcemy przezna-
czy¢ na nasz produkt. Natomiast 256 bajtowe
demo jest raczej pokazaniem przez kodera jaki
to, w tak niewielkiej pamieci, mozna stworzy¢
efekt. W tych produkcjach najlepsi umieszczali
kolorowe plazmy lub tez scrolle po sinusie.

Ramos
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Moje boje z
KeyI'dH ® 8-bit

Zapewne wielu uzytkownikéw emu-
latora C64 chcialoby mie¢ przed sobg orygi-
nalna klawiature od C64, podpieta do peceta.
Normalnie tego nie mozna wykona¢, jednak
z pomocy przychodza nam uklady do sa-
modzielnego montazu oraz interfejs Keyrah
pochodzacy z firmy Individual Computers.
Dzisiaj pragne przedstawi¢ konstrukcje wla-
$nie tej firmy. W tym artykule mowa bedzie
o wersji 8-bit, ktdra jak nazwa wskazuje prze-
znaczona jest do wspolpracy z klawiaturami
pochodzacymi z komputerow o$miobito-
wych. W tym konkretnym przypadku, podla-
czona jest do klawiatury C64 i umieszczona w
obudowie C64C.

Jak przystalo na wspomniang firme,
calo$¢ otrzymujemy zapakowang w mate este-
tycznie wykonane pudetko, ktére kolorystyka
nawiazuje bezposrednio do firmowej strony.
W $rodku znajdziemy interfejs Keyrah, $ru-
bokret, przew6d USB oraz ulotke formatu A4
spelniajaca funkgcje instrukeji, w ktérej po-
mimo swojej skromnej objetoéci, zawarte sg
wszystkie potrzebne informacje. Interfejs wy-
stepuje w wersji 8 i 16-bit. Wersja 16-bit prze-
znaczona jest dla klawiatur pochodzacych od
réznych modeli Amig.

Sam interfejs umieszczony jest na nie-
wielkej plytce, na ktorej umieszczono gniazda

Zawarto$¢ zestawu

przeznaczone do podlaczenia klawiatury od
C128D, C64, VIC-20, C16, diody zasilania
komodorka, Amigi 600 oraz Amigi 1200. Do-
datkowo zalecane jest podlaczenie dwdch joy-
stickéw do odpowiednich portéw, bez ktérych
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Widok na odlegtosé...

ciezko sobie wyobrazi¢ zabawe z emulatorami
lub nawet z oryginalnym sprzetem. Znajdu-
je sie takze znany z C64 wlacznik zasilania,
ktory pelni funkcje przetacznika mapowania
klawiatury. Po przelaczeniu go w pozycje ON,
klawiatura zachowuje si¢ jak normalna z C64
i funkcjonuje prawidlowo pod emulatorem
Vice. Po przelaczeniu w pozycje¢ OFF klawiatu-
ra zaczyna funkcjonowac jak zwykla pecetowa
i dzigki niej mozna pracowa¢ pod systemem
operacyjnym, ktéry obstuguje standard HID
(Human Interace Device). Cale  oblozenie
klawiatury, tacznie z klawiszami typu Alt, Ctrl,
Tab itp. wyjasnione jest w tabelce w instrukeji.
Przyznam sie, ze po kilku godzinach obcowa-
nia z taka klawiatura, moglem zapomnie¢ o
pecetowej lezacej pod blatem na wysuwanej
poélce. Wszystkie funkcje emulatora, ktére byty
mi potrzebne (zmiana dyskietek, resetowanie
"komodorka", freezowanie w Action Replay'u
itp. rzeczy) wykonywatem za pomocy klawia-
tury C64.

Obslugiwane joysticki moga by¢ tylko
jednoprzyciskowe oraz bez autofire. Opisane
jest to w instrukcji, jednak przytocze tutaj kilka
faktéw. Gniazdo nie podaje napiecia +5V, kto-
re jest wymagane do obstugi tego ukladu. Po-
zostaje wigc ewentualna konfiguracja autofire
w emulatorze. Dodatkowo nie mozna podpigé

S CA. —

25




HARDWARE

Czx commodore

26

Montaz w obudowie C64C

innych urzadzen sterowych znanych z ory-
ginalnego C64, tj. myszki 1351, paddle, light
pen, light gun. Wynika to z faktu, ze podlaczo-
ne joysticki s3 mapowane jako klawisze bloku
numerycznego, co ulatwia ustawienie ich jako
joystickow w emulatorze, a nie jako dodatkowe
urzadzenia widziane pod systemem i osobno
konfigurowane w emulatorze. Z opiséw znale-
zionych na internecie mozna dowiedzie¢ sie,
ze podniesiono taktowanie calego uktadu w
stosunku do joysticka Competition Pro USB.
Spowodowalo to lepsza reakcje na wychylenia
joysticka i mozliwoé¢ bezproblemowgo grania.
Niestety natrafitem na kilka sytuacji, w ktorych
joystick zareagowal z pewnym opéznieniem.
Nie wiem czy to wina interfejsu czy moze ra-
czej odpowiedzialny za to jest wiek samego
joysticka.

Sam montaz plytki jest bardzo prosty i
nie wymaga specjalnych wyjasnien. Producent
nie ustrzegl si¢ jednak dwdch drobnych wpa-
dek, ktére nieznacznie utrudniajg ten proces.
Pierwsza z nich jest dofaczony $rubokret. Do-
brze ze jest, jednak jest za maly do $rubek ory-
ginalnych znajdujacych sie¢ w obudowie C64C.
By¢ moze mniejsze s3 w "mydelniczce”. Druga
wpadka jest nie dolaczenie jakiego$ przedtuza-
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cza do diody POWER w przypadku montazu
tego interfejsu w obudowie C64C. Brakuje ok.

Calos¢ w "akgji"

15-20cm dwuzylowego przewodu. Z tego po-
wodu, bez braku mozliwosci dorobienia takie-
go kabelka, nie mogg skorzystac z jakze mitego
dodatku, ktérym jest $wiecenie tejze diody w
momencie przestawienia przetacznika w pozy-
cje ON. Praktycznie brakuje w tym przypadku
$wiecacej diody POWER w obudowie C64C, w
momencie zabawy z emulatorem.

Nie mozna jednak mie¢ jakich$ spe-
cjalnych zastrzezen do samej konstrukeji oraz
ideii urzadzenia. Jest to bardzo ciekawa kon-
strukeja, za ktora nalezy si¢ uznanie. Polecam
ja wszystkim, ktérym brakuje klawiatury swo-
jego o$miobitowca lub tym ktérzy nie moga
odnalez¢ niektdrych klawiszy z komcia na kla-
wiaturze PC.

Atreus

Zalety:

» mozliwo$¢ podlaczenia klawiatury C64,
C128D, C16, VIC-20 do PC

o mozliwo$¢ podiaczenia dwoch joystic-
kéw cyfrowych

o prosty i bezproblemowy montaz w obu-
dowie C64 (dopasowane porty)

o bezproblemowe wykrycie w systemie
operacyjnym obstugujacym standard HID
o bezproblemowa praca pod emulatorem
Vice

Wady:

o za maly §rubokret w stosunku do orygi-
nalnych $rubek

o brak przediuzacza diody LED w przy-
padku montazu w obudowie C64C

o brak mozliwo$ci wykorzystania innych
urzadzen sterowych niz joystick cyfrowy
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Patrzac na sprzet firmy Commodore
dochodze do wniosku Ze jest raczej nieza-
wodny. Nie oznacza to wcale Ze sie nie psuje.
W wiekszosci przypadkéw z winy uzytkow-
nika, jego niewiedzy lub zbiegu okolicznosci.
Do czestych awarii nastepuje, gdy zasilacz
daje za wysokie napiecie. Pomijajac sprawe
zasilacza, ktéry powinien by¢ szczegolnie
istotny - a jest traktowany po macoszemu -
czasami po prostu cos sie i tak sfajczy mimo
poprawnych napiec.

Dalszy opis nie nalezy traktowac jako
opis serwisowania, a raczej jako uwagi co moze
czeka¢ potencjalnego serwisanta. Przy odro-
binie szcze$cia naprawa jest prosta, jednak w
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wigkszosci przypadkéw ,,martwej” plyty na-
prawia¢ sie nie optaca, albo trzeba pos$wiecié
duzo wolnego czasu.

Postanowilem blizej przyjrzec sie c64.
Znalezione schematy w Internecie zawierajg
niestety drobne, ale istotne bledy. Nie byto to
jednak wielkim problemem, poniewaz posta-
nowilem ,,na zywo” sprawdzi¢ co si¢ stanie gdy
nie bedzie jakiego$ scalaka na plycie C64. Za-
nim moglem to sprawdzi¢ musialem wszystko
wylutowaé, wlutowaé podstawki i po kolei wy-
ciggaé kolejne podzespoly. Sam proces demon-
tazu wymaga sporo uwagi i cierpliwo$ci gdyz
wylutowanie scalaka z dwustronnego druku
do najprostszych czynnosci nie nalezy. Osoby

HARDWARE

ktére nie majg doswiadczenia z demontazem
lepiej niech potrenuja na czyms$ innym bo be-
dzie wiecej szkody niz pozytku.

Patrzac na ostatni model plyty o
oznaczeniu 250469 REV B widzimy 16 ukfa-
déw scalonych czy bardziej specjalizowanych,
spelniajacych rézne funkcje. Szczegétowy opis
kazdego z nich mija si¢ z celem.

Zaczatem po kolei wyciagac kolejne
scalaki. Na poczatek U9 8580 (SID). Odpo-
wiada on za generowanie dzwieku oraz od-
czyt stanéw z potencjometréw podlaczonych
do wejs¢ CN8 i CN9. Wyjecie nic nie zmienia
poza brakiem dzwieku i obslugi potencjome-
trow. Jak spojrzymy na schemat, SID ma tylko
dwa wejscia do potencjometréw, a mamy moz-
liwos$¢ podliaczenia ich az 4 — dwa porty joyow.
Za wybdr jednego z portéw odpowiedzialny
jest U18 - 4066. Jego nieobecno$¢ uniemoz-
liwia jedynie korzystanie z potencjometrow.
Dwa juz mam Zza sobg. Na pewno brak (prze-
palenie) bezpiecznika nie unieruchomi c64.
Wystapi brak dzwieku, pracy magnetofonu
oraz napie¢ na ztagczu USER PORT. Bezpiecz-
nik wyjety. U21 - 4066 — odpowiedzialny jest
za przelgczanie szyny danych od koloréw. Jego
nieobecnos¢ jest dos¢ ciekawa, bo obraz dalej
jest wy$wietlany tylko wyglada jak czarno-
-bialy. Wlozylem go ponownie. Wyjatem U3
— 74LS08. Zdziwitem si¢ bardzo, gdy komo-
dorek w ogole sie nie wlaczyl! Na schemacie
bramki sumujg sygnaly i dostarczaja na wejscia
procesora - AEC i READY. Dodatkowa bram-
ka podiaczona do U4 (BASIC & KERNAL) nie
jest podlaczona, za to ostatnia jest wykorzy-
stana jako bufor sygnalu zegarowego — TOD
CLOCK - na schemacie jej brak! Teraz wszyst-
ko stalo sie jasne - brak sygnalu zegarowego
ewidentnie uniemozliwia prace komputerowi.
Wrtozytem go z powrotem i wyjatem U2 - CIA
6526. Odpowiada za magistrale IEC, wybdr
bankéw dla VICa oraz USERPORT. Nieobec-
no$¢ powoduje stany nieustalone na VA14 i
VA15 (losowe wzory na ekranie). Mozna wy-
musié recznie te stany i obraz bedzie wyswie-
tlany poprawnie, ale to raczej tylko do testow
niz cigglego uzywania. Wilozylem U2 i wy-
jatem U5 - CHAR ROM. Sa w nim zapisane
tylko znaki graficzne. Nieobecno$¢ powoduje
bardzo ciekawe efekty na ekranie z powodu
stanéw nieustalonych (odczytuja sie “$mieci”
zamiast znakow graficznych). Wlozylem go.
Pozostal jeszcze Ul - CIA 6526. Odpowiada
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za obstuge klawiatury i joystickéw. Nieobec-
no$¢ powoduje ze C64 nie wyswietla kursora.
Jest to spowodowane przez procedure kernala,
ktora ,,czeka” na inne dane, a te si¢ nie pojawia.
Z wazniejszych czesci wszystkie sa sprawdzo-
ne. Wyjecie procesora U6 - 8500 unieruchomi
komputer - tylko czarny obraz. Brak U7 - VIC
8565 jeszcze bardziej wplynie na komputer —
nie pokaze si¢ obraz oraz nic nie bedzie dzia-
fa¢ z braku sygnalu zegarowego. Brak RAMu
(U10,U11) takze uniemozliwia prace.

Pozostale scalaki maja mniejsze zna-
czenie, co nie oznacza ze sg niepotrzebne. Naj-
wazniejszy jest U20 — 8701 - odpowiedzialny
za sygnal zegarowy. U23 - bufor RESTORE,
TOD oraz RESET - nieobecnos¢ tylko lekko
utrudnia prace - trzeba recznie wykona¢ RE-
SET. U22 - 7406 - bufor magistrali IEC oraz
dwoch RESETOw oraz IRQ dla U2.

Po pobieznym opisie wida¢, ze aby
komputer prawidlowo dziatal wszystko musi
by¢ sprawne (poza drobnymi wyjatkami).
Wiedzac juz co jest na pewno potrzebne, aby
komputer zaczal jakakolwiek prace postanowi-
fem teori¢ wprowadzi¢ w praktyke.

PIERWSZA PEYTA 250469 REV B

Po wlaczeniu jest ,,czarny obraz” Su-
geruje to sprawno$¢ VICa oraz sygnalu ze-
garowego. Dla pewnosci przetozylem go do
sprawnej plyty — podejrzenia okazaly si¢ traf-
ne. Wszystko wskazywalo ze ROM (BASIC &
KERNAL) jest uszkodzony. Po wylutowaniu
i przetozeniu do sprawnej plyty okazal si¢
sprawny. Teraz pewnie si¢ zastanawiasz cze-
mu od tego zaczalem. Brak obrazu sugeruje ze
z ROMu odczytujg si¢ bledne dane. Tak mo-
glo by¢, ale nie w tym przypadku. Jesli ROM
jest sprawny to pozostaje RAM. To byl strzat
w dziesiatke. Obie kosci byly uszkodzone. Po-
myslalem, ze to juz koniec naprawy. Wlutowa-
fem podstawki pod ROM i RAM, wlozytem
sprawne kosci i... czarny obraz. Co$ byto dalej
uszkodzone. Z wcze$niejszych testow wynika,
ze ani CIA ani CHAR ROM (ich nieobecnos¢)
nie unieruchamia komputera. Wtasnie ich nie-
obecno$é. Zaczatem od U2. Okazal sie uszko-
dzony. W sprawnej plycie komputer nie chcial
sie wlaczy¢. Jaki jest wniosek? Niesprawnos$é
kosci objawia si¢ przynajmniej na trzy spo-
soby: catkowity brak reakcji, bledna reakcja
lub... to wlasnie jest kluczem do rozwigzania
— blokowanie szyny adresowej lub danych. Co
akurat CIA blokowal ciezko stwierdzi¢, ale na

pewno blokowal. Pomyslalem ze pewnie drugi
tez jest uszkodzony. Po wylutowaniu U1 podej-
rzenia si¢ potwierdzity. Wlutowalem podstaw-
ki i podstawilem sprawne CIA - dalej czarny
obraz. Musial pas¢ procesor. Wylutowalem i
sprawdzilem - dziata. Pozostal nieszczesny
CHAR ROM. Okazalo sig, ze jest uszkodzony i
blokuje magistrale.

Reasumujac. Uszkodzone s3: Ul,
U2 - CIA, U5 CHAR ROM oraz U10i Ull -
RAM. O ile RAM i ROM mozna czyms zastg-
pi¢ to CIA juz nie. Naprawa jest niemozliwa
— chyba ze trafi si¢ dawca ;)

DRUGA PLYTA 250469 REV B

Objaw jak wyzej — czarny obraz. Bra-
kuje SIDa. Bogatszy w doswiadczenia posta-
nowilem zacza¢ sprawdzanie od innych czeéci.
Na pierwszy ogien poszedt RAM - uszko-
dzony. Podmiana nie daje zmian. Czas na U2
— sprawny. Chyba CHAR ROM padl. Wyluto-
walem - sprawny. Czas na BASIC & KERNAL.
Okazuje si¢ uszkodzony. Procesor zostawilem
w spokoju. Po wlutowaniu podstawek i wy-
mianie uszkodzonych kos$ci RAM oraz ROM z
BASIC & KERNAL plyta sie wlaczyta ale ekran
pozostat bez kursora. Ul CIA okazal sie uszko-
dzony ale nie blokowat szyny.

Jak wida¢ naprawa jest niemozliwa —
brakuje CIA.

TRZECIA PLYTA 250469 REV B

Objaw identyczny - czarny obraz.
Zanim zaczalem naprawe bylem mocno zre-
zygnowany - znowu mnoéstwo demontazu.
Obejrzalem plyte i jedna z kosci byla lekko
peknieta. Wygladato ze plyta spadta lub cos na
nig spadlo. Tu wystarcza wymieni¢ ko$¢.

Ta naprawa byla prosta bo bylo wida¢
fizyczne uszkodzenie.

CZWARTA PLYTA 250407

Jest to starsza plyta z 1983. Rzut oka
i wida¢ Ze jest na niej ,bogato” czgsci. Objaw
identyczny - czarny obraz. Z uwagi ze plyta
byta kompletna i nie grzebana, zaczatem od
pomiaréw napie¢ — w normie +5V CAN oraz
+ 12V. Jesli bezpiecznik byl by przepalony, to
w ogoble C64 nie ruszy. Zanim zaczatem cokol-
wiek demontowaé wyjatem U18 - SID. C64
ozyl, ale pokazat 469 BYTES FREE. Tu ewi-
dentnie byl problem z RAMem lub sterowa-
niem. Sprawdzilem RP1 oraz RP2 - wszystkie
mialy po 33R - sg sprawne. Wylutowalem U13
i U25 - 74LS257 - bez zmian. Odpowiadaja
one za adresowanie kosci RAM. Dalsze spraw-
dzanie po omacku zaprzestalem i napisalem
program, ktory sprawdzal ktéry bit z szyny
danych niedomaga - bylo w korcu prawie p6t
kB RAMu. Tu wymagane jest male wyjasnie-
nie. Ostatnie wersje plyt mialty RAM inaczej
zorganizowany, czyli 2 kosci 4bit x 65536. W
starszych plytach kosci byto 8 - 1bit x 65536.



Pamig¢ jest dynamiczna i dlatego C64 si¢ wia-
czyt poniewaz jedna z kolumn lub rzedéw byta
uszkodzona. Z testowego programu wynikto
ze bit D2 ma problem. Za to odpowiada ko$¢
4264 (4164) U22. Podmiana i petna sprawnos¢.
Tu widag, ze SID sprawia problemy. Diagnoza
nie byta trudna ze wzgledu na lekkie uszkodze-
nie.

PIATA PEYTA 250407

Identyczna plyta i identyczny objaw.
Napigcia w normie. Po wyjeciu SIDa C64 dzia-
ta poprawnie.

SZOSTA PLYTA 250425

To troche nowsza plyta. Posiada juz
procesor 8500. Reszta jest identyczna jak w
poprzedniej, przy czym troche pozmieniato
si¢ rozlozenie - numeracja wazniejszych cze-
§ci jest identyczna. Wida¢ byto ingerencj¢ po-
przedniego wladciciela. U5 - KERNAL - byl
w podstawce oraz wymieniane (lub tylko wy-
lutowane i wlutowane) byly U12 - kos¢ RAM
- i U25 - 74LS257. Napiecia byly w normie.
Wyjatem SID i przetozytem do sprawnej plyty
— blokowal uruchomienie komputera. Po jego
wyjeciu objaw byt identyczny jak poprzednio
— czarny obraz. Sprawdzanie zaczalem od wy-
mienianych czgsci. Wylutowatem U12 i U25
— oba scalaki byly sprawne. W tym momencie
nie wiedzialem co si¢ moglo uszkodzi¢, wiec
wylutowalem wszystkie kosci RAM. Wszystkie
byty sprawne. Oba CIA -Ul i U2 - réwniez.
Tak samo U3, U4 i U5 - CHAR ROM, KER-
NAL i BASIC. Procesor — U7 tez byl sprawny.
Pozostal tylko PLA - U17. ,Niestety” tez byt
sprawny. Na plycie juz praktycznie nic nie
zostato. Odlozytem sprawdzanie na nastgpny
dzien. Rzut oka na $wiezo utwierdzil mnie, ze
byt uszkodzony SID i kto$ go po prostu nie wy-
jat tylko zaczal demontaz stabym sprzetem bo
przelotki od w/w ruszanych czgsci byly bardzo
wymeczone. Wziglem multimetr i sprawdza-
fem przejscia — w dwdch miejscach ich nie byto
cho¢ wyglad plyty na to nie wskazywal. Teraz
na 99% jestem przekonany o marnej jako$¢
demontazu wczesniejszego amatora lutowni-
cy, co zaowocowalo przerwami. Wlutowalem
podstawki, wlozytem wylutowane czesci i ply-
ta ruszyla (po usunigciu przerw). Mimo tego
mam plyte ktéra prawie w calosci jest obsadzo-
na podstawkami ;)

SIODMA PLYTA 250466

Objaw identyczny jw. Plyta jest z 1986r.
Posiada juz dwie kosci RAM 41464 — reszta jak
w pozostatych ,starych” ptytach. Na pierwszy
ogien poszly kosci RAM - obie sprawne, po-
tem ROMy - wszystkie sprawne. Z uwagi, ze
w zadnej plycie nie byt uszkodzony procesor
pozostaly tylko 2 CIA. Niestety jeden z nich
byt uszkodzony.

Naprawa jest niemozliwa ze wzgledu
na brak czesci zamiennych.

OSMA PLYTA 250469 REV B

Plyta nie byla moja tylko dotarta jako
uszkodzona. Podobno mial by¢ problem z
dziataniem joystickéw. Aby sie o tym przeko-
na¢ wlaczylem testy. Na poczatek klawiatura,
gdyz wykorzystuje te same linie co joysticki.
Wszystkie klawisze dziataty prawidiowo. Prze-
faczytem test na joystick port 1 — wszystko ok.
Na port 2 kierunki dzialaja poprawnie, nato-
miast po naci$nieciu FIRE komputer sie zawie-
sza. Wg. opisu usterki mialo by¢ inaczej. Mimo
to postanowilem co$ z tym zrobi¢. Spraw-
dzenie przej$¢ oraz filtrow EM wykazala ich
sprawno$¢. Uszkodzony byt uklad CIA. Spra-
wa byla beznadziejna, gdyz znowu naprawa
polegata by na wymianie na sprawng sztuke.
Nie miatem sprawnej wiec rzucilem okiem na
schemat. Za FIRE w port 2 odpowiada pin A4
w CIA. Najprawdopodobniej co§ w nim dosta-
fo zwarcia itp., ze jest problem z wejSciowym
trybem. Drugi CIA akurat ma pin A4 tylko w
trybie wyj$ciowym jako CLK OUT. Pomysla-
fem jak by tak zamieni¢ miejscami CIA. Naj-
pierw wylutowalem CIA Ul i wlozylem do
innej plyty aby wykluczy¢ uszkodzenie plyty
— bylo identycznie i komputer tez si¢ zawieszal
po naci$nieciu FIRE. Wylutowalem drugi CIA
U2 i zamienilem je miejscami. Stacja dyskow,
klawiatura jak i joysticki dzialaja poprawnie.

Jak wida¢ czasem cze$ciowo uszko-
dzone czesci da si¢ jeszcze wykorzystal.

INNE USTERKI

Mialem dwa przypadki w ktérych SID
nie gral mimo pelnej sprawnoéci (sprawdzitem
w innej plycie). Chodzi o SID 8580. W takim
wypadku naprawa nie jest skomplikowana tyl-
ko wymaga sprawdzenia kilku prostych rzeczy.
Na poczatek trzeba obejrze¢ wszystkie czesci
bierne znajdujace si¢ w poblizu U9. Okazalo
sie ze C77 10uF ma jedna z ndzek wyrwana z
obudowy. Normalnie nie bylo tego wida¢. Do-
piero przy lekkim wyginaniu usterka wyszta na
jaw. Z uwagi Ze nie mialem takiego kondensa-
tora dalem inny tj. 47uF/16V. Pojemno$¢ nie
jest krytyczng wartoscig gdyz to kondensator
sprzegajacy i jego pojemnos$¢ wplywa na filtr
gornoprzepustowy — po naszemu, jak niskie
przepusci czestotliwosci.

Drugi taki przypadek nie poszed} tak
fatwo - kondensator byt w porzadku. Bez-
piecznik byl sprawny mimo to SID nie gral.
W takim wypadku nalezy sprawdzi¢ czy do-
chodza napiecia +5V - pin 25 - oraz 9V - pin
28. Napiecie +5V bylo w normie natomiast
+9V w ogole nie bylo. To dos¢ ciekawe — SID
byt sprawny - i nie bylo mowy, ze robi zwar-
cie. Napiecie wynosito blisko 0V jednak bez-
piecznik sie nie przepalil! Pomiar AC przy
wyjetym bezpieczniku wykazal ze jest okolo
10,5V~. Wstawienie bezpiecznika powodo-
walo catkowite zwarcie. Rzut oka na schemat
i wida¢ ze tranzystor Q5 jest odpowiedzialny
za stabilizacje napigcia +9V. Po wylutowaniu i
przemierzeniu tranzystora wydawat si¢ spraw-
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ny. Postanowilem go ponownie nie montowac
tylko wiaczy¢ C64 i sprawdzic jakie jest teraz
napigcie AC - dalej blisko OV. Ten tranzy-
stor byt sprawny, ale go w dalszym ciagu nie
montowalem tylko zaczatem sprawdza¢ bli-
zej. Diody CR3 i CR4 réwniez byly sprawne.
Napi¢ciem niestabilizowanym +9V zasilany
jest tez tranzystor Q1 pracujacy jako wtérnik
dajacy stabilizowane napiecie dla magnetofo-
nu (silniczka). Wylutowatem go i sprawdzilem
— wydawal si¢ by¢ sprawny. Wiaczyltem C64 i
napigcie AC oraz DC +9V niestabilizowane tez
powrdcito. Wlutowalem Q5 i wlozytem SIDa
- diwigk byl. Uszkodzony byl tranzystor Q1
2SD313. Po wymianie na inny problem ustat i
magnetofon tez poprawnie dzialal.

Nie wspomnialem o tym, ze jak kto$
nie chce od razu rozkreca¢ C64 gdy nie gra
dzwiek warto sprawdzi¢ czy magnetofon ,,kre-
ci”. Jesli tak to najprawdopodobniej napiecie
+9V réwniez dochodzi do SIDa. Jedli jednak
nie ,kreci” to albo uszkodzony jest zasilacz
albo przepalony bezpiecznik lub wystepuje
inna usterka.

ZAKONCZENIE

Jak wida¢ z naprawg trzeba mie¢ tro-
che szczescia. Nie rzadko uszkodzony jest SID,
ktory calkowicie blokuje prace komputera.
Dos¢ czesto uszkodzeniu ulegaja kosci CIA
czy RAM - zwlaszcza z ostatnich wersji plyt,
ktore byly produkowane gtéwnie w Chinach
— nizsza jakos¢ i wigksza awaryjnos¢. Do tego
dochodza kosci ROM. W zZadnej plycie nie byt
uszkodzony procesor, VIC czy PLA.

Osiem plyt to za malo, aby z calg sta-
nowczoscia stwierdzi¢, ze VIC czy procesor
zawsze jest sprawny, a jedynie pozwala przy-
puszczaé, ze nie ulegt uszkodzeniu. Réwniez
zaden TTL nie wymagal wymiany. Na pewno
na poczatek nalezy wyja¢ SID, niezaleznie od

wersji plyty.

Osoby ktore chcg zdiagnozowaé swoje
plyty powinny posiadac sprawna plyte z wluto-
wanymi podstawkami.

Wréce jeszcze do sprawy zamienni-
koéw. W przypadku ukladéw TTL z serii 74xx
nie trzeba patrze¢, ze oryginal to np. 74LS14 a
posiadamy 74HC14. Réznice miedzy nimi sa
- gtéwnie w szybkosci dzialania - ale przy §li-
maczej ich pracy do granicznych parametréow
jest bardzo daleko. W przypadku tranzystoréw
sprawa jest jeszcze prostsza. Zwykle wystarczy
patrzec na to ze tranzystor jest typu NPN np.
2SC1815. Zmienikéw jest bardzo duzo, ale jedli
wiadomo Ze praca jest jako wtérnik to prak-
tycznie pasuje kazdy tranzystor malej czesto-
tliwosci malej mocy, jak typowy BC547. Co do
tranzystora Q1 2SD313. Tu jest podobnie jak w
poprzednim przypadku, tylko tranzystor musi
by¢ malej czestotliwoséci duzej mocy. Swietnie
nadaje si¢ do tego BD243.

11111olo
c64.com.pl@gmail.com
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WYWIAD

Kolejny numer to kolejny wywiad.
Tym razem prezentowany wywiad powsta-
wal bardzo szybko, za co dziekuje mojemu
rozmowcy. Do jego przeprowadzenia zbiera-
fem sie¢ juz od dluzszego czasu, ale zawsze co$
sprawialo, ze do niego jakos nie dochodzilo.
Dopiero szukajac kolejnej osoby do wywiadu
przypomnialem sobie o Tomaszu Nideckim
znanym niektorym jako tonid. Mozna po-
wiedzie¢, ze byl pierwszym Polakiem, ktory
zaczal dziala¢ na demoscenie C64, kiedy w
naszym kraju jeszcze nie tworzyla si¢ Zadna
taka scena. Byl jedna z niewielu 0s6b w kraju
, ktore korzystaly z Fidonetu. Tych i innych
ciekawych faktow z Zycia tonida dowiecie si¢
z tego wywiadu.

Kiedy w Polsce jeszcze nikt nie styszal
o demoscenie (szczegolnie tej na C64) ty juz
ostro dzialale$ na niej. Jak to sie stalo, ze w
polowie lat 80-tych zainteresowales si¢ demo-
sceng na C64?

Swodj pierwszy Commodore (C64c)
dostalem od rodzicéw jeszcze w 1986 roku
— mieszkaliémy wtedy w Montrealu. Podczas
gdy znajomi skupiali si¢ na grach, mnie bardzo
szybko znudzila taka forma rozrywki i szuka-
fem bardziej kreatywnych zaje¢. Po pierwsze:
zaczalem tworzy¢ muzyke. Tu szczegélnie
przypadl mi do gustu Rock Monitor 4, w ktd-
rym mozna bylo odtwarzaé az cztery $ciezki
(w tym jedng z sampli). Po drugie: chcialem
nauczy¢ sie programowac, ale programowanie
w Basicu mi nie wystarczato. Dlatego tez rodzi-
ce kupili mi podrecznik C64 Reference Guide,
z ktérego dowiedzialem si¢ o kodzie maszyno-
wym i Assemblerze. Prawdziwym przelomem
byt jednak zakup modemu i dostep do BBS-
-6w. Tak wlasnie, za po$rednictwem Prosoft
BBS, poznalem niejakiego Bouesa (Sylvaina
Bourciera) z grupy Prosoft, ktdry stal sie moim
mentorem. Nauczyl mnie podstaw programo-
wania, a takze zaczal wykorzystywa¢ moja mu-
zyke w niewielkich intrach i demach.

Moze najpierw zanim porozmawia-
my o demoscenie opowiedz jak znalazles$ si¢
w Kanadzie?

Nie jest to zadna szokujaca historia. Po
prostu mdj ojciec pracowal w Locie. I trafita
mu sie placowka w Kanadzie. Z tego tez powo-
du przemieszkali$émy z rodzicami w Montrealu
cztery lata (od 1986 do 1990 roku).

Wyjechales w latach 80-tych, gdzie w
Polsce istnial jeszcze komunizm. W sklepach
brakowalo podstawowych towardéw, a tam na
Zachodzie wszystkiego pod dostatkiem. Jakie
na Tobie wywarlo to wrazenie?

Bylem chyba zbyt mtody, aby zwrdci¢
na to uwage (wyjechalem w 7. klasie szkoly
podstawowej). Trudno mi teraz przypomnieé
sobie precyzyjnie odczucia, jakie wywarla na
mnie taka zmiana otoczenia, ale przystoso-
walem sie bardzo szybko. Jedyne, co mi zde-
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cydowanie przeszkadzalo, to w pewnym sensie
wyalienowanie: mialem jednego przyjaciela
i kilku znajomych, ale dystans miedzy ludz-
mi ,na Zachodzie” byl jednak zdecydowanie
wigkszy. Przyjemnie zaskoczyli mnie jednak
ludzie poznani w BBS-ach. Okazali sie o wiele
bardziej otwarci i ciekawsi (z mojego punktu
widzenia) niz wiekszo§¢ znajomych ze szkoty.
Z niektérymi z nich mam kontakt do dzis!

Jakie wrazenie wywolal u ciebie ku-
piony przez rodzicow komputer?

Byl przeze mnie zamoéwiony! Moj
pierwszy kontakt z komputerem (jeszcze w
Polsce, chyba w 1984 roku) mial miejsce u ko-
legi, ktéry byl wiascicielem ZX Spectrum. Na-
pisalem u niego swoj pierwszy program: miat
127 linijek, a w kazdej z nich byta komenda
BEEP: wynikiem byt stynny temat z Gliniarza z
Beverly Hills — Axel E Jednak kiedy zobaczy-
fem u sgsiada z pietra Commodore 64 (pamie-
tam do dzi$, ze zachwycila mnie muzyka z gry
Roland’s Rat Race), wiedziatem ze to wilasnie
maszyna dla mnie. Dlatego tez, kiedy rodzice
zaoferowali mi kupno komputera, doskonale
wiedzialem, czego chce: C64c z C1541 i C1950.

Czyli mozna powiedzieé, ze juz od
ZX Spectrum zaczela si¢ twoja przygoda z
muzyka na komputerach?

Poniewaz kofczylem podstawowa
szkote muzyczng, muzyka zawsze byta dla
mnie wazna. Dlatego tez moje zainteresowania
zwigzane z komputerami od poczatku skupiaty
sie wokot muzyki.

Wr6émy do tematu demosceny C64.
Jak to si¢ stalo, Ze wstapite§ do dwdch grup
kanadyjskich?

Liderzy obu grup (Prosoft Team — Bo-
uses i Death — Wasp) byli moimi znajomymi z
BBS-6w. Spodobato im sie, co robie i zaprosili
mnie do siebie.

Jak wygladala wasza wspolpraca i
jak odbywalo sie tworzenie produkcji sceno-

wych?

W zasadzie nie bylo to sformalizo-
wane. Kiedy opracowatem jaki$§ nowy utwor,
podsytatem go jednemu z nich i czekalem na
jego opinie. Zawsze co$ ciekawego wymyslili.
Wiesz, byliSmy wtedy jeszcze nastolatkami, nie
mieli$my sformalizowanego planu podbicia
$wiata <$miech>. Co ciekawe, nasza wspol-
praca juz wtedy, kiedy jeszcze nie bylo Interne-
tu, byta catkowicie zdalna. Bouesa widzialem
moze ze dwa razy w zyciu, Waspa tylko jeden
raz.

W swojej pierwszej kolekcji mu-
zycznej wydanej pod szyldem grupy Death
pozdrawiasz swoich kolegéw i znajomych z
Gieldy Bajka. Czy miale$ moze przez ten czas
przebywania w Kanadzie z nimi kontakt?

W zasadzie z tylko jednym, Bananem,
ktéry swoja droga byl gtéwnym ,winowajcg”
mojej ewolucji w kierunku Amigi po powrocie
do Polski (zobaczylem u niego Red Sector Me-
gademo i znéw — wszystko przez te muzyke).

Mam rozumie¢, ze przez ten caly czas
w Kanadzie nie miale$ kontaktu ze znajomy-
mi w Polsce i nie wiedziales co si¢ dzieje na
rodzimym podworku komputerowym?

Srednio raz na rok odwiedzalismy
Warszawe, ale w zasadzie znajomosci si¢
»urwaly” W podstawéwce nalezatem do ty-
powych nerdéw/geekéw, a wiec moje grono
znajomych bylo i tak niewielkie. Tak wigc wta-
$ciwie kompletnie nie wiedziatem, co si¢ dzieje
na polskiej scenie komputerowe;.

WYWIAD

Czy interesowala ci¢ jako taka demo-
scena w tym okresie?

Szczerze moéwiac, nigdy nie postrze-
galem dzialalno$ci na demoscenie jako celu
samego w sobie. Wazne bylo dla mnie uczenie
sie, jak robi¢ fajng muzyke, tworzenie, pozna-
wanie nowych technik i technologii. Jesli ja-
kiekolwiek moje produkcje trafialy na forum
publiczne, byto mito, ale nie mialem w tym za-
kresie wigkszych aspiracji. Z punktu widzenia
odbiorcy bardziej niz demoscena interesowaly
mnie produkcje topowych muzykéw z tamtych
czasow, takich jak Rob Hubbard czy Ben Da-
glish. Oni za$ tworzyli muzyke do gier (i byt to
gléwny powdd, dla ktérego duzo czasu spedzi-
fem chociazby nad The Last Ninja).

Mozesz powiedzie¢ jak w tym okresie
wygladata taka demoscena w Kanadzie?

SCA —
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Niestety, nie mam zielonego pojecia.
Moje kontakty ograniczaly sie jedynie do Pro-
softu i Waspu. Nie ogladalem zbyt wielu pro-
dukgji, nie odczuwalem bowiem potrzeby in-
spirowania si¢ tym, co robig inni, sam mialem
wizje tego, co chce tworzy¢. Poza tym, oprocz
tworzenia na C64 jako takim, wykorzystywa-
fem go réwniez jako kontroler MIDI, podob-
nie jak Kombi <$émiech>. Z przyjacielem, Mar-
kiem Gittensem, mieliémy nawet kompletnie
amatorski, ,domowy” duet o nazwie Definite
Impact. Oczywiscie, byliSmy fatalni, ale dzieki
kompozycjom ktére wtedy tworzytem, udalo
mi si¢ pare lat pdzniej, juz w Polsce, wyda¢é
wlasng plyte. Stowem: miatem zbyt duzo in-
nych zaje¢, aby sledzi¢ to, co dzieje si¢ na ka-
nadyjskiej demoscenie.

L PP

The Perfect Beat Mix I

W archiwum muzyki z C64 w HVSC
jest kilka twoich kompozycji. Z tego co si¢ zo-
rientowalem sa to same covery. Czy nie two-
rzyles swoich autorskich utworéw?

Nie do konca, jeden utwodr jest moja
kompozycja — Venom. Tworzytem o wiele
wiecej, ale jeszcze nie na C64, dopiero na Ami-
dze (np. Misthunter lub Cloudhunter). Na C64
z kolei powstaly dwa miksy (The Perfect Beat
Mix — zrobione w Rock Monitorze 4), ktore
zreszty zostaly ,opakowane” w grafike przez
Bouesa (straszliwie na nie narzekat, albowiem
procedura odtwarzania czwartego kanalu z
sampli podobno ze wzgledu na wykorzystanie
chipsetu mocno ograniczata mozliwosci wpro-
wadzenia efektéw graficznych). To miksowanie
zostalo mi zresztg do dzi$, albowiem mimo, ze
od lat nie tworze juz nowej muzyki, to w ostat-
nich latach zostatem DJ-em <$miech>.

Moze co$ wiecej opowiesz 0 swoim
zespole i wykorzystaniu MIDI w C64.

Trudno Definite Impact nazwaé ze-
spolem. To bylo raczej dwdch geekéw graja-
cych sobie razem od czasu do czasu w domu
(Mark na basie, ja na gitarze i wokalu, C64
na calej reszcie). Nie pamietam juz nazwy
oprogramowania, ktére wykorzystywalem
do sterowania MIDI, ale dzigki niemu bylem
w stanie tworzy¢ cale podklady muzyczne na
syntezatorach Kawai K-1 i Yamaha DX-27S.
Potem komponowane w tym czasie utwory (to
nie byly covery) zaaranzowalem od nowa na
Amidze w znakomitym programie Dr T’s KCS
Level II, czego wynikiem bylo w 1993 roku wy-
danie plyty: mozna jej postucha¢ pod adresem:
http://soundcloud.com/tonid-2/.

A czy oprécz muzyki tworzyle$ co$
jeszcze na C64?

Wstyd przyznad, ale... napisalem jed-
no demo. O ile mozna je tak nazwa¢. To nieco
dluzsza historia. Ot6z w BBS-ach opartych na
C64 w Montrealu ,,grasowal” troll. Taki praw-
dziwy troll, zapewne prekursor trolli interne-
towych. Nazywal si¢ Shadowhawk. Byl cham-
ski, agresywny i psul krew réwniez SysOpom
(z tego co pamigtam atakowal nawet niektére
BBS-y). Mielismy go tak dosy¢, ze postanowi-
fem... napisa¢ anty-Shadowhawk demo. Ze-
bralem informacje (tekstowe) od wszystkich
poszkodowanych i stworzytem w zasadzie
prosta ,,przewijanke” z paroma scrollami, ktd-
ra wyswietlala wszystkie informacje o Shado-
whawku — miedzy innymi zdobyte informa-
cje osobowe takie jak jego imig, nazwisko i
adres zamieszkania (!). Mimo iz teraz troche
sie wstydze, to demo po rozpowszechnieniu
w BBS-ach zrobilo swoje. Troll zniknat gdzies
bez §ladu, podobno nawet si¢ przeprowadzit
(!). Tendencje do walki z trollami i wszelaki-
mi przejawami nieodpowiedniego zachowa-
nia w sieci réwniez niestety zostaly mi do dzi$
<$miech> — patrz http://spam.jogger.pl.

The Perfect Beat Mix

Kiedy przybyles do Polski przesiadles
si¢ na Amige. Po jakims§ czasie zasilile$ szere-
gi grupy Anadune. Jak to sie stalo, ze znala-
zle$ si¢ akurat w tej grupie.

To kolejna dluzsza historia. Przed
wyjazdem z Montrealu zdecydowalem sie
sprzeda¢ caly zestaw C64, aby w Polsce ro-
dzice mogli mi kupi¢ Amige (przeprowadzka
z komputerem bylaby nieco trudniejsza). Za-
czeto sie od A500, ale kiedy wyprowadzilem
si¢ ,na swoje” niedlugo potem pojawita si¢
A1200, nastepnie A4000 i wreszcie moja uko-
chana A3000 (z karta Cybervision 64, Cyber-
stormem 040, a takze recznie robiong w Fin-
landii prototypowa karta muzyczna Delfina
DSP!). Chlopakéw z Anadune poznalem w...
Fidonecie (to taka amatorska sie¢ komputero-
wa oparta na zautomatyzowanych BBS-ach —
pewnie nikt juz o niej teraz nie pamigta), gdzie
prowadzitem pierwszy w Polsce wezet sieci na
Amidze. Przede wszystkim zaprzyjaznilem sie
z Andym, przez ktérego poznalem Kazika i
Acryla. Poniewaz spodobaty im si¢ moje kom-
pozycje (nie bylo ich wiele, ale wystawialem je,
jako niezalezny tworca, bodajze na Primaverze
i Gelloween), zaprosili mnie do grupy. Z tego
jednak co pamigtam pod szyldem grupy nie
wydatem chyba Zadnego utworu. Wprowa-

dzenie na polska scen¢ zawdzieczam jednak
kochanemu Kubie Husakowi, mojemu najbliz-
szemu przyjacielowi na studiach, a takze zna-
komitemu muzykowi. Podobnie jak ja przed
przystapieniem do Anadune, Kuba zawsze
wystawial sie jako niezalezny muzyk, w prze-
ciwienstwie jednak do mnie niejednokrotnie
wygrywal <émiejch>.

EEET IH THE s4

LN WL M R L BN THE ramAar a

Tonid Musix Collection

Mozesz co$ wigcej opowiedziec o Fi-
donecie. Jak duzo os6b na nim przesiadywato
i jaki sprzet potrzeba bylo, aby chodzil.

Uczestnicy Fidonetu mogli dziata¢
jako punkty lub jako wezly. Réznica mig-
dzy punktami i weztami byta taka, ze punkt
dzwonil do wezla a nie odwrotnie, czyli wezet
musial dziata¢ tak jak BBS — w okreslonych
godzinach komputer musial automatycznie
odbiera¢ telefon przez modem. Bylo to jed-
nak znacznie bardziej zautomatyzowane, niz
w przypadku BBS-6w. Wezly bowiem auto-
matycznie w okreslonych godzinach, za po-
$rednictwem  wielopoziomowej  struktury,
wymienialy si¢ ze sobg cala poczta. Podczas
gdy w przypadku BBS-6w konieczne bylo pod-
faczenie sie do BBS-u i pozostanie online przez
caly czas uzytkowania (co w Polsce oznaczalo
ogromne rachunki telefoniczne), Fidonet mial
wlasny protokél wymiany poczty prywatnej
oraz czego$ w rodzaju list dyskusyjnych, a kaz-
dy uzytkownik mial w nim swdj cyfrowy adres
w formacie: <kontynent>:<kraj-region>/<we-
zel>.<punkt>. Aby wiec, kiedy jeszcze bylem
punktem (2:480/52.22), np. napisa¢ list do An-
dyego mieszkajacego w Opolu, pisalem list w
kliencie adresujac go do Andyego (2:484/2.25)
wysylalem go do swojego wezla (2:480/52)
dzwonigc do niego (klient automatycznie wy-
mienial poczte po polaczeniu), wezet w nocy
wymienial si¢ pocztg z gtéwnym wezlem war-
szawskim, ten z kolei tej lub nastepnej nocy
wymienial si¢ poczta z gtéwnym wezltem
dolnoslaskim, tamten z gléwnym opolskim
i wreszcie list po okoto 2-3 dniach, trafial do
Andy’ego. Nie byl to Internet, ale lepszy wrébel
w garéci! <émiech>. Do obslugi Fidonetu (za-
réwno punktow jak i weztéw) istnialy specjal-
ne programy, w duzej czesci darmowe i niezbyt
wymagajace sprzetowo, istnialy nawet progra-
my na C64 (np. QWKie). Fidonet mial jednak
jedna wade: jego struktura wymagala pewne-
go poziomu organizacji. Istnial np. wybierany
zarzadca na Polske oraz podlegli mu zarzadcy
na pig¢¢ rejondéw Polski, nie bylo zadnej ano-



nimowo$ci (obowiazkiem bylo pisanie pod
imieniem i nazwiskiem), istniala ,,policja” w
postaci moderatoréw wszystkich konferencji,
a to z kolei ,,skrzywialo” niektorych z nas (jego
uzytkownikéw) i prowadzito do réznorakich
sporéw (w ktérych sam, przyznaje ze wstydem,
zbyt duzo niepotrzebnie uczestniczytem). W
Polsce byto nas, uzytkownikéw Fidonetu, jak
sadze okoto tysigca.

Rozumiem, ze kazdy kto posiadal
komputer ze zlaczem RS-232 i odpowied-
nim oprogramowaniem mogt si¢ podpia¢ do
Fidonetu? Czy najpierw trzeba bylo zdoby¢
odpowiednie pozwolenie, numer, aby méc z
tego korzystac?

Nie tyle ztaczem RS-232 co mode-
mem podlaczonym do tego ztacza <$miech>.
Ale tak, kazdy. Wystarczylo tylko znalez¢ ko-
gos$, kto prowadzi wezet i poprosi¢ go o adres
punktu (aby skonfigurowal w swoim oprogra-
mowaniu weztowym nowy punkt i przydzielil
adres). W moim przypadku byl to kolega ze
studiow: Jurek Ratajczak zwany Jurgensem.
Aby jednak awansowa¢ na wezel trzeba byto
zda¢ egzamin (!) z wiedzy technicznej u lo-
kalnego koordynatora regionalnego (ktérego,
tak jak wspominalem wczesniej, okresowo
wybieraty w demokratycznym glosowaniu po-
zostale wezly). Adres wezta byt przyznawany
przez koordynatora, a nastepnie wpisywany do
oficjalnych list, ktore byty nastepnie rozsytane
do koordynatoréw ,wyzej’, albowiem bylo to
konieczne do utrzymania prawidlowo dziala-
jacej struktury sieci. Ja awansowalem na wezet
(2:480/78) dopiero bodajze po okolo roku, za-
kupitem oprogramowanie do obstugi wezta —
Mail Manager (wtoskie shareware — zakup nie
byl tatwy we wczesnych latach 90. — nie bylo
Paypala!) i uruchomilem pierwszy w Polsce
wezel na Amidze.

Wyglada to na troche droga zabawe.
Poza tym trzeba bylo mie¢ telefon w domu,
a w tych czasach byl on luksusem i nie fatwo
bylo dosta¢ pozwolenie na jego podiaczenie.
Moze orientujesz ile byto 0sob co uzywaly do
tego celu Amigi lub C64 w Polsce.

W latach 90. telefon w domu luksu-
sem? Chyba jednak juz nie, to byto jednak po
upadku komunizmu. Bylo to o wiele tansze
niz ,wiszenie” w necie godzinami na 020 21 22
pare lat pézniej <$mieje sie>. Nie znalem ni-
kogo, kto uzywalby do tego celu C64, byly to
juz jednak ,,czasy Amigi i Atari ST”. Natomiast
amigowcow bylo sporo, na pewno kilkuset
spoérdéd tych kilku tysiecy. Wiekszos¢ uzyt-
kownikéw Fidonetu w tych czasach korzystata
juz jednak z PC.

Porozmawiajmy teraz moze o Ami-
dze. Na twojej stronie zauwazylem kilka
kompozycji stworzonych na Amidze i wysta-
wionych na réznych imprezach komputero-
wych. Czy jezdzile$ na rézne takie imprezy?

Tak, ale niezbyt czesto. Z tego co pa-
mietam bylem na obu Primaverach w Stara-
chowicach (94 i 95), Gelloween w Bydgoszczy
(94), Intel Outside 2 w Warszawie (95) i czwar-
tej edycji we Wloctawku (97), Xenium we
Wioctawku (99) oraz, po dlugiej przerwie, na
Riverwash w Warszawie (2009), gdzie DJ-owa-
liSmy wraz z moja ekipa In Dark We Thrust
(Lorelein i Tau) — http://www.idwt.pl. Swoje
utwory wystawialem bodajze na pierwszej Pri-
maverze (Cloudhunter), Gelloween (Misthun-
ter), drugiej Primaverze (Slainte Mhor) i I04
(Smierdzi trupem). Prébowalem réwniez swo-
ich sit lokalnie na crazy compo (Flight of the
Maya Bee) Oczywiscie, nigdy nie wygrywatem
<$miech>.

Czy nadal sprawdzasz na réznych
stronach co dzieje si¢ na demoscenie?

Nie, aczkolwiek caly czas mam kontakt
(na przyktad na Facebooku) z wieloma aktyw-
nymi scenowcami (chociazby organizatorami
Riverwash), wiec od nich dowiaduje sie, co sie
dzieje.

Wspomniale$, Ze juz w mniejszym
stopniu zajmujesz si¢ muzyka. Czyzby ci si¢
juz znudzilo komponowanie? A moze po
prostu brak czasu, bo doszly obowiazki dnia
codziennego?

Brak czasu. Muzyke tworzylem na
studiach. Teraz jestem juz stary <$mieje sie>,
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mam prace, rodzing, obowigzki i wiele roz-
nych innych zainteresowan. Poza tym, wiele
lat temu sprzedalem swoje syntezatory i nie
orientuje si¢ zbyt dobrze w nowoczesnym
oprogramowaniu do tworzenia muzyki. Dla-
tego tez tworzenie muzyki pozostawiam mlo-
dym, sam jestem jej konsumentem.

Na zakonczenie tego wywiadu. Co
porabia teraz tonid zawodowo i prywatnie?

Zawodowo: od 5 lat jestem tluma-
czem-freelancerem, w wiekszosci tlumacze
interfejsy i dokumentacje dla IBM-a (za po-
$rednictwem trzech agencji) w programie IBM
Translation Manager. Znalaztem swoja nisze,
pracuje w domu, w wybranych godzinach, sto-
wem: wolno$¢ i niezalezno$¢. Prywatnie: mam
lat 40, wspaniatg kobiete, wiele réznych zain-
teresowan (m.in. akwarystyka, RPG-i, muzyka
gléwnie z kregdéw psychedelic trance oraz dark
independent, ale nie tylko, samochody ame-
rykanskie, okazjonalne czysto amatorskie DJ-
-owanie), prowadze na Facebooku strone ,,Do-
bre rady wujka tonida’, sporo gram w WoW-a
($mieje sie).

Dzieki za wywiad....

Wywiad przeprowadzit.....
Ramos
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W poczatkowej fazie dominacji C64
w naszym kraju, zdecydowana wigkszo$¢ jego
uzytkownikéw korzystala z dobrze znane-
go, dedykowanego magnetofonu Datasette.
Z oczywistych powoddéw, na stacje dyskow
mogli pozwoli¢ sobie naprawde nieliczni (jej
cena, jak dobrze wiemy, przewyzszala wtedy
cen¢ nowego komputera), a niejeden $nit o
niej po nocach. W okresie poZniejszym, wraz
z postepujacym spadkiem owej ceny, liczba
uzytkownikow stacji rosla i nie byla juz ona
az tak wielkim rarytasem. Jednak mimo to,
wysluzony magnetofon wciaz znajdowal za-
stosowanie w wielu polskich domach.

W dzisiejszych czasach natomiast, gdy
C64 jest uzywany z wypiekami na twarzy juz
tylko przez hobbystow, przyjeto sie, ze stacja
dyskéw to mus i absolutny standard. Zatézmy
jednak, ze to wlasnie Ty nalezysz do waskie-
go grona uzytkownikéw Komodorka, ktére to
stacji wcigz nie posiada, badz tez po prostu ze
wzgledu na sentyment, w dalszym ciggu pre-
feruje wykorzystanie kaseciaka. Tak, wiem,
stacja jest lepsza, szybsza, nie trzeba ustawiaé
glowicy i takie tam. Ale zanim zlapie si¢ za
joystick, ta chwila relaksu polegajaca na wpa-
trywaniu si¢ w migajace na ekranie czerwono-
-czarne paski i stuchaniu jazgotu wczytujacej
sie gry, réwniez ma swdj urok.

Niezaleznie wiec od tego, czy jeste$
fanem wspomnianych paskow, piskow i zrecz-
nych ruchéw $rubokrecikiem, czy tez po pro-
stu jeste$ na te ,,przyjemnosci” skazany z po-
wodu braku innej alternatywy, przedstawi¢ Ci
dzi$§ sposob na poszerzenie swojej biblioteki
gier przy uzyciu pewnego programiku na kom-
puter PC i adaptera kasetowego.

Programem zajmiemy si¢ za chwile,
natomiast zaczniemy od wspomnianego ada-
ptera. Urzadzenie to powstalo w zamyéle do
uzycia z radiomagnetofonami samochodowy-
mi, ktore wcigz sa do§¢ popularne. Pozwala
ono na podiaczenie do takiego radiomagneto-
fonu praktycznie dowolnego Zrodla dzwieku.
Wyglada to na pierwszy rzut oka, jak zwykta
kaseta magnetofonowa, z malg réznica, po-
niewaz nie posiada wewnatrz ta§my magne-
tycznej, a z jej boku wychodzi okoto metrowe;j
dlugosci kabelek zakonczony popularnym
wtykiem mini jack. Wystarczy podiaczy¢ go

do odtwarzacza CD, MP3, telefonu, czy co
tam jeszcze przyjdzie nam na mysl i dzwigk
poprzez wlozony adapter bedzie przesytany do
magnetofonu, ktdry nawet si¢ nie zorientuje,
ze zaserwowaliémy mu taka sprytng podmia-
ne. Z nabyciem tegoz urzadzenia nie powinno
by¢ zadnego klopotu, gdyz jest ono szeroko
dostepne, a cena waha si¢ od symbolicznych
kilku zlotych na aukcjach internetowych, do
dwoch, trzech dyszek w stacjonarnych skle-
pach RT'V.

Pora na niezb¢dne oprogramowanie, a
$cislej mowiac niewielki i banalny w obstudze
programik zwany WAV-PRG (do $ciagniecia
chociazby ze strony: http://wav-prg.source-
forge.net/wavprg.html - interesuje nas wersja
wraz z Audiotap, bowiem zawiera ona dodat-
kowe pliki DLL, ktére beda w tym wypadku

" Convert a sound or a TAP or Wl file to PRG. PO0 or TE4

+ Corwert a PRG. PO or TG4 file to a sound ar TAP ar il

niezbedne). Po instalacji uruchamiamy tenze
programik (WAV-PRG) i w okienku starto-
wym wybieramy opcje nr 2, czyli ,Convert
a PRG, P00 or T64 file to a sound or TAP or
WAV”.

W tym momencie pojawia si¢ wladci-
we okno programu. Zaznaczajac ,Raw mode”
rezygnujemy z umieszczenia fast loadera przed
wlasciwym programem (co oczywiscie nie jest
potrzebne, jezeli np. dysponujemy kartridzem
zawierajagcym turbo). Opcja, ktora nas szcze-
golnie interesuje, to ,Inverted waveform”
W zalezno$ci od planowanego uzycia pliku
nalezy ja zaznaczy¢, badz tez odznaczy¢ - za
moment napisze, od czego to zalezy. ,Out-
put to” ustawiamy na ,WAV file” (mozna tez
oczywiscie ,Sound card’, jezeli nie chcemy
zapisywa¢ pliku wynikowego, a jedynie jed-
norazowo wczytac gre na naszym C64). Reszte
opcji do standardowego zastosowania propo-
nuje pozostawi¢ bez zmian (oszczedze sobie
w tym miejscu ich opisu, bowiem sa dobrze
wytlumaczone w dolagczonym do programu
pliku pomocy). Kronikarskim obowigzkiem
wspomne, ze opcja ,Machine” po rozwinigciu

Conversion from PRG, P00 or T64

Output format
* Fast Average bit duration =
263

" Slow [clock cycles, |
160-1600, 283

¥ Bawmode standard Turbo Tape]

tachine |CB4 PaL ﬂ

Output to

" TAP file o WA file " Sound card

Adwanced optionz [ignored if output iz TAP file)

Wavelom [ooqare -
Yolurme [1-255] {254

Caticel |

v Irverted waveform

Frequency [Hz] [44100

daje do zrozumienia, iz program da si¢ analo-
gicznie zastosowa¢ do komputeréw VIC20 i
C16 - nie jestem jednak w stanie przetestowac
skuteczno$ci tego rozwigzania z powodu braku
wymienionego sprzetu.

Po weciénigciu przycisku OK pozostaje
wybraé interesujacy nas plik, ktéry poddamy
konwersji. Zaktadam, iz kazdy Commodoro-
wiec ma ich na dysku swojego PeCeta (wiem,
dziwnie to brzmi, ale nie oszukujmy sie — dzi$
jego uzywanie to niemal koniecznos¢) zgro-
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http://wav-prg.sourceforge.net/wavprg.html
http://wav-prg.sourceforge.net/wavprg.html

madzonych pod dostatkiem,
tak by korzysta¢ z nich przy
uzyciu emulatora. Jezeli jed-
nak nie, zdobycie interesuja-
cych nas gierek w formacie
Té64 lub PRG zajmie przy
uzyciu Internetu jedynie
chwilke. Wracajac do tema-
tu: w gornej czesci okienka
wybieramy interesujacy nas
plik, w dolnej natomiast, w
polu ,Image contents” wi-
dzimy jego zawarto$¢. Naj-
czedciej jest to tylko jedna
pozycja, ktora zaznacza sie
automatycznie, gdyby jed-
nak bylo ich wiecej, trzeba
to zrobi¢ recznie, klikajac na
numerek przy nazwie (cza-
sami do gry kasetowej moze
by¢ dofaczona instrukcja
czy tez jaki§ obrazeczek jako
osobny plik - nie jest on ra-
czej potrzebny; gdy jednak
nam na nim zalezy - musimy
przekonwertowa¢ go osobno). Teraz uzywamy
przycisku ,,Otwérz”. Pézniej juz tylko wybiera-
my nazwe dla wynikowego pliku WAV, klika-
my ,Zapisz” (screena tego okienka juz sobie
oszczedze) i czekamy dostownie momencik
- plik zostal utworzony w podanej lokalizacji.

Mamy juz nasze ulubione gry prze-
konwertowane do formatu WAV, co wiec te-
raz? Opcje ich uzycia sg wlasciwie trzy. Dwie
pierwsze przy uzyciu wspomnianego adaptera:
mozemy wczytywaé gierki bezposrednio Ia-
czac adapterem Datasette z wyjéciem ,,line out”
karty dzwiekowej komputera PC i puszczajac
je na jakim$ odtwarzaczu, badz tez nagra¢ pliki
WAV na jakie$ urzadzenie przenosne (np. od-
twarzacz MP3) i to je polaczy¢ z Datasette. No
i wladnie w zaleznoéci od tego, czy bedziemy
zapis audio naszej gry odtwarzaé prosto z Pe-
Ceta, wspomniana wczeéniej opcja ,,Inverted
waveform” powinna by¢ zaznaczona, gdy z
kolei planujemy przenies¢ plik na inne urza-
dzonko i dopiero stamtad odpali¢ - ,Inverted
waveform” powinno pozosta¢ odznaczone, by
gra wgrala si¢ prawidlowo. Trzecig mozliwo$é

Fl = serssl s
Fl - twres ssde

A

Obraz 1 - trzeba podregulowa¢ poziom glo-
$nosci w urzadzeniu przesylajacym dzwiek

T

B

zostawimy sobie bonusowo na koniec.

Prébujac zamontowaé adapter kase-
towy w kieszonce naszego magnetofonu moz-
na si¢ odrobinke zdziwi¢, bowiem niestety
wychodzacy z boku kabelek zdecydowanie
przeszkadza w tym zadaniu. Zamiast wydhu-
bywania dziurek czy robienia jakich$ innych
strasznych rzeczy poczciwemu Datasette, pro-
ponuje po prostu wyjac¢ klapke. Trzeba wygiac
nieco jej zaczepy, tak by wyszly z trzymajacych
je otwordw, jednak zrobi¢ to z wyczuciem, nie
narazajac plastiku na polamanie.

Oczywidcie jak to przy zabawach ka-
setkami, przed rozpoczeciem wgrywania po-
zostaje jeszcze kwestia ustawienia glowicy. W
tym wypadku jednak, zamiast krecenia $ru-
bokrecikiem (nie powoduje to zadnej rézni-
cy) kluczowe jest ustawienie odpowiedniego
poziomu glosnoéci na urzadzeniu przesyla-
jacym sygnal przez adapter. Od tego wlasnie
parametru zalezy, czy wgrywanie ma szanse
zakonczy¢ sie sukcesem. Nie musze chyba mo-
wi¢ (na wszelki wypadek powiem, co mi tam),

:
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Obraz 2 - trzeba przeciwnie ustawi¢ opcje¢
»Inverted waveform” przy konwersji gry na
WAV

HARDWARE

ze wzorcem jakosci s dwa cieniutkie paski bez
zadnych dodatkowych zaktocen. Jezeli wiec
program do ustawiania skosu glowicy poka-
zuje nam ,,brud’, badz tez nie pokazuje nic, a
sygnal na pewno dochodzi - bawimy sie glo-
$no$cig urzadzenia przesylajacego ten sygnal.
Taka malutka uwaga: jezeli w tym momencie
zamiast dobrze znanych dwoch paseczkow wi-
dzimy trzy, sprébujmy jeszcze raz przygotowac
interesujacy nas plik WAV, tym razem prze-
ciwnie ustawiajac opcje ,Inverted waveform’,
bo prawdopodobnie w tej kwestii lezy problem
(zdarzaja si¢ karty diwigkowe, ktére mimo
tego co napisalem wcze$niej, nie wymagaja
jednak odwracania sygnatu).

Zaraz, zaraz... pomy$la jednak Ci, kto-
rzy dobrze pamietaja rytual wgrywania gierek
z kaseciaka. Przeciez po zgloszeniu si¢ nazwy
gry silniczek Datasette zatrzymuje sie i kom-
puterek nasz oczekuje na wciéniecie spacji, by
kontynuowa¢ wezytywanie. Co zrobi¢ przy sta-
tym zrédle dzwieku? Rozwigzanie jest banalne,
ale wymagajace odrobinki refleksu: po prostu
czekajac z palcem na klawiszu spacji, szybko ja

Obraz 3 - wyglada na to, Ze wszystko jest w
porzadku, mozna rozpocza¢ wgrywanie.
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w tym momencie wcisng¢. Jest to chyba jedyna
niedogodnos¢ przy korzystaniu z tego rozwia-
zania, ale da si¢ do tego przyzwyczaic.

Wiekszo$¢ odtwarzaczy MP3 bez pro-
blemu odtwarza takze pliki WAV, o ktérych
caly czas mowa, tak samo chociazby telefo-
ny. Czy mozna jednak uzywa¢ plikéw MP3,
skompresowanych juz we wlasnym zakresie z
weczesniej posiadanych WAV? Otdz z testow
moich wynika, ze przy do$¢ wysokim bitrate
(256-320kbps) wszystko dziala bez zarzutow,
problemy zaczynaja si¢ z plikami mocniej
skompresowanymi (swoja droga, pliki MP3
wymagaj3 nieco nizszego ustawienia poziomu
glo$nosci niz WAV, trzeba tez pamietaé, by
pozostaly MONO). Biorac jednak pod uwa-
ge, ze duza jednoplikéwka w formacie WAV,
przy czasie odtwarzania ok. 2 min (w systemie
turbo oczywiscie) zajmuje jakies 5MB, czy jest
w ogole sens kompresji? Jezeli komus$ zalezy,
moze oczywiscie probowac¢, ale chyba nie ma
po co. Mozna tez eksperymentowac z innymi
formatami kompresji dzwigku (dla tych, kto-
rym si¢ wybitnie nudzi w zyciu).

Jezeli kto§ ma w domu sprzet audio
wyposazony w magnetofon z mozliwoscig
nagrywania na kasete sygnatu z wejscia linio-
wego (czyli méwiac najprosciej — chociazby
standardowa ,wieza’, ale nie tylko), moze po
podiaczeniu do niego komputera (najczesciej
kablem maly jack - 2x chinch) wykona¢ sobie
kasete pelng ulubionych przebojow i pdzniej
korzysta¢ z niej najnormalniej w $wiecie w
Datasette bez zadnego adaptera, zupelnie jak
za starych dobrych czaséw. To wta$nie wspo-
mniany wczeéniej trzeci sposob wykorzystania
programiku WAV-PRG. Przy braku wyma-
ganego do tego celu sprze¢tu audio mozna tez
kombinowa¢ w taki sposéb, by najpierw wgraé
gierke do pamieci Komodorka przy uzyciu
adaptera, a nastepnie zapisa¢ ja na czystej
kasecie umieszczonej w Datasette komenda
»SAVE”

Dzigki opisanym sposobom, przy wy-
korzystaniu niewielkiej ilodci sprzetu otrzymu-
jemy dostep do nieograniczonej biblioteki gier,
ktoére mozemy z powodzeniem odpala¢ na na-
szym prawdziwym Komciu (emulator to wy-
godna sprawa, ale odczucia towarzyszace zaba-
wie na realnym C64 sa niezastgpione) i bawi¢
si¢ do woli. Nie musimy tez obawiac sie, ze po-
siadana kaseta z ukochanym tytutem kiedys sie
rozmagnesuje i stracimy bezpowrotnie szanse
na ponowne jej uzycie. I najwazniejsze, znéw
zaznamy stanu hipnozy wywolanego przez
dobrze znane migajace paski, w oczekiwaniu
na wienczacy dzielo i oznaczajacy ostateczny
triumf komunikat , LOADING - READY.” (s3
tacy, ktérzy to lubig i nie ukrywam, ze ja do
nich réwniez si¢ zaliczam). Ale pamigtajcie:
»Nie ruszajcie joystickiem, bo si¢ nie wgra”.
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Vintage Studio, to oparte na Visual
Studio 2010 zintegrowane $rodowisko pro-
gramistyczne dla komputeréw retro, umoz-
liwiajace kompilacje i uruchamianie progra-
moéw bezposrednio z Visual Studio 2010 (i
2012). W chwili obecnej wspierane platformy
to Commodore 64, Vic-20 oraz ,,mate” Atari.

Vintage Studio sklada si¢ z dwoch roz-
szerzen (vsix) do Visual Studio. Pierwsze roz-
szerzenie stuzy do zarzadzania projektem oraz
jest odpowiedzialne za integracje kompilatora i
emulatora z Visual Studio. Drugie rozszerzenie
to edytor.

Project system dodaje do Visual Studio
nowe szablony (rysl) projektéw dla ,,suppor-
towanych” platform (w tej chwili Commodore
64, Vic-20, ,,mate” Atari) umozliwiajace two-
rzenie nowych projektow.

1. Tworzenie nowego projektu - platformy
wspierane przez Vintage Studio

Projekty wigza pliki zrodlowe z kompilatorem
i umozliwiaja uruchomienie skompilowanego
programu w emulatorze. Dzigki zastosowaniu
takiej (jedynej i stusznej) architektury praca
z projektami Vintage Studio nie rézni si¢ od

= m! B
Ty ‘domiage Thidks
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+ Crvdte frnctivy ot dakatien
Bl by séyrte i

pracy z innymi rodzajami projektéw dostep-
nymi w Visual Studio, jak projekty w C# czy
VB.NET. Osoby przyzwyczajone do skrétow
klawiszowych beda dalej mogty z tych skrétéw
korzysta¢ i beda one dziala¢ w ten sam sposob
jak w innych projektach. Bledy kompilacji po-
jawia sie, zgodnie z oczekiwaniami, w okienku
z bledami (rys. 2).

2. Bledy kompilacji wy$wietlane sa zgodnie z
oczekiwaniami w okienku z bledami.

Ctrl+F5 uruchomi program w emulatorze, a F5
(w zalezno$ci od mozliwo$ci emulatora) uru-
chomi program w trybie debugowania (rys. 3).

3. F5 uruchamia program w trybie debugo-
wania zatrzymujac si¢ na pierwszej instruk-
Gji.

Edytor umozliwia wygodng edycje
programu w Visual Studio. Pierwsza, rzucajaca
sie w oczy rzeczg jest kolorowanie skladni (rys.
4)
by majg rézne kolory (jest to szczegélnie przy-

- mnemoniki, etykiety, komentarze czy licz-

datne w przypadku liczb, gdzie liczby zapisane
w réznych systemach liczenia majg rozne kolo-
ry, co utatwia wychwycenie subtelnych bledow
(np. Ze napisalo sie Ida #10 zamiast Ida #$10).
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4. Kolorowanie sktadni ulatwia kodowanie.
Standardowe kolory mozna zmieni¢ z menu
(Tools > Options, Environment > Fonts and
Colors, elementy zaczynajace si¢ na ,Visu-
al64 Tass” w oknie “Display Items”). Kolejna
przydatng funkcjonalnoécia jest formatowanie
kodu. Funkgja ta dziata w dwojaki sposéb: po
pierwsze formatuje istniejacy kod (Edit > Ad-
vanced > Format Document, Ctrl+E,D). W
tym trybie linie z instrukcjami s3 wyréwnywa-
ne tak, aby zaczynaly sie w tej samej kolumnie,
etykiety przesuwane sa do poczatkéw linii, a
komentarze sa formatowane w zaleznoéci od
kontekstu.

Drugi tryb to interaktywne forma-
towanie kodu (tzn. podczas pisania). W tym
trybie kod jest formatowany po nacisnieciu
klawisza Enter (podobnie jak to robil Turbo
Assembler na C-64). Inng funkcja edytora
jest komentowanie blokéw kodu - wystar-
czy zaznaczy¢ fragment kodu i wybraé¢ Edit
> Advanced > Comment Selection (Ctrl+E,
C) i wszystkie zaznaczone linie (lub biezgca
linia jeéli nic nie zostalo zaznaczone) zostana
»zakomentowane”. W podobny sposéb mozna
»odkomentowa¢” kod za pomocg opcji Edit >
Advanced > Uncomment (Ctrl+E, U).

Vintage Studio wymaga co najmniej
edycji ,,Professional” Visual Studio 2010. Vi-
sual Studio nie jest darmowe i nie kazdy ma
do niego dostep. Nie powinno to jednak znie-
checaé bo... Microsoft niedawno udostepnit
wersje RC Visual Studio 2012 (disclaimer: tak,
maczatem w tym paluchy). Wersja RC jest dar-
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mowa i mozna jg $ciagnac¢ ze stron Microso-
ftu. Vintage Studio powinien z nig dziata¢ (nie
mialem jeszcze okazji dobrze jej przetestowad,
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ale nie widze powodu dla ktérego Vintage Stu-
dio nie mialoby dziala¢ z Visual Studio 2012).

Dodatkowo Vintage Studio wyma-
ga kompilatora 64Tass. Mozna go $ciagnal
z http://singularcrew.hu/64tass/. Na stronie
mozna takze znalez¢ przydatne instrukcje do-
tyczace skladni etc.

Do uruchamiania programéw po-
trzebny jest emulator. Dla programéw prze-
znaczonych dla C-64 i Vic-20 standardowo
skonfigurowany kompilator to Vice (http://
www.viceteam.org/). Programy dla ,malego
Atari” odpalane s3 w emulatorze Atari800Win
(http://atariarea.krap.pl/PLus/index_us.htm).
Vintage Studio jest projektem open source-
‘owym. Binarki i Zrédta wraz ze szczegola-
mi dotyczacymi instalacji oraz konfiguracji

i1 41000; y znajduja si¢ na githubie: https://github.com/
moozzyk/VintageStudio. Na YouTube mozna
znalez¢ krotkie video przedstawiajace Vin-
tage Studio: http://www.youtube.com/wat-
ch?v=zdE5usXKylk. M¢j blog takze zawiera
krétki post na ten temat: http://blog.3d-logic.

com/2012/05/12/introducing-vintage-studio/.

Pawel ,,moozzyk” Kadluczka

Rys. 3
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ommocoffee 64

Najzwyklejsza  czarna, zbozowa,
espresso, cappuccino albo latte? Rodzajow
kaw i sposobow jej przyrzadzania jest na-
prawde mnostwo, bo i wielu jest na $wiecie
wielbicieli tego napoju, uznawanego niekiedy
za uzywke (wlasciwie to jest nig bezdyskusyj-
nie, ale zdarzaja si¢ i tacy, ktérzy nie przyj-
muja tego do wiadomosci). Jedni pija, by
delektowa¢ si¢ smakiem, inni by na wskutek
zawartej w kawie kofeiny wla¢ w siebie troche
energii i postawic si¢ na nogi, gdy czeka na
nich jakie$§ wyjatkowo ciezkie zadanie.

COMMOCOFFEE 64:

colleghlamo la caMetliera al nostro 64

Ano wlaénie, wyobrazmy sobie naste-
pujaca sytuacje: siedzimy przed monitorem
naszego komputera, dobiega 22-ga, mamy
jeszcze tyle pracy do zrobienia, a nam dostow-
nie kleja si¢ oczy. W takim i podobnych przy-
padkach, napdj o ktérym mowa moze stac si¢
prawdziwym wybawieniem.

Trzeba wtedy pobiec do kuchni i odry-
wajac sie od pracy rozpoczaé ,,rytual” parzenia.
A co, jezeli po prostu nam sig¢ nie chce, albo tez
boimy sig, ze w czasie tej kilkuminutowej prze-
rwy wypadnie nam z glowy co$ waznego? Jest
rozwigzanie, bo mozna to zrobi¢ inaczej — nie
oddalajac si¢ od sprzetu, na ktérym wlasnie
pracujemy. Jak? Obecnie przez port USB moz-
na podlaczy¢ do komputera prawie wszystko.
Zacze jest bardzo popularne, a producenci ga-
dzetéw przescigaja sic w pomystach. Nic wiec
dziwnego, ze wirdd tych ciekawostek znalezé
mozna takze ekspres do kawy.

My tu sobie gadu gadu o kawce i wspodt-
czesnych komputerach, ale co z tego wasciwie
wynika i co to ma wspélnego z C64? Chodzi o
fakt, iz w czasach krélowania komputeréw 8- i
16-bitowych funkcje portu USB pelnilo zlacze
RS-232. W C64 wbudowano tzw. User Port -
programowalny port wejscia-wyj$cia, mogacy
stuzy¢ za port standardu RS-232. To dzigki
niemu mozna bylo podlaczy¢ do C64 modem,
drukarke czy ploter (nie byla to jednak jedy-
na opcja dla peryferii, o czym za chwile). No

i podobnie jak dzisiaj, oprécz standardowych
urzadzen do zastosowan czysto informatycz-
nych znajdziemy takze rozwigzania, ktére nie
mieszczg si¢ w tej kategorii. Byta mowa o eks-
presie do wspdlczesnych PC-téw, ale mato kto
moze wie, ze podobne urzadzenie istnialo juz
jaki$ czas temu i co wiecej, mozna bylo pod-
faczy¢ je do naszego Komodorka. Takim wia-
$nie urzadzeniem byl stworzony we Wloszech
Commocoffee 64, tj. ekspres do kawy (!) pod-
faczany wlasnie przez User Port lub Cassette
Port do komputeréw C64 i VIC 20!

Urzadzenie, ktore jest tak naprawde
zestawem do samodzielnego montazu, moz-
na przystosowa¢ do pracy zaréwno poprzez
User Port, jak i port magnetofonu (ktéry, jak
wida¢, poza zapewnieniem wspolpracy z dedy-
kowanym Datasette mogt réwniez pelni¢ inne
ciekawe funkcje). Istnieja zreszta schematy
obrazujace oba te rozwigzania, konstruktorzy
polecaja jednak tg druga wersj¢ (to ona znaj-
duje si¢ wlasnie na reklamowych zdjeciach),
jako ze jest to sprawa konstrukcyjnie prostsza
(nie wymaga zastosowania tranzystora) i nie
obcigza tak C64. O tym, czym dokladnie byla
i jak dziatala ta cala konstrukcja, zajmiemy si¢
za chwile.

Juz na samym poczatku trzeba niestety
wytkna¢ opisywanemu urzadzeniu spory mi-
nus. O ile terazniejsze, podpinane pod port
USB konstrukcje pozwalaja na jednoczesng i
swobodna prace na komputerze w czasie dzia-
fania urzadzenia, o tyle niestety Commocoffee
64 wymagalo od uzytkownika Komcia by za-
przestal na ten czas pracy, bowiem dzialajacy
ekspres calkowicie przejmowal kontrol¢ nad

sprzetem. W tym czasie mozna bylo jedynie
czeka¢ na zwolnienie zasobow, poniewaz sys-
temy tworzone dla C64 / VIC20 nie posiadaly
wielozadaniowosci i uniemozliwialy réwno-
czesne wykonywanie wiecej niz jednego proce-
su (dodajmy, ze tak dziata réwniez MS DOS).
Jesli wiec chcialo si¢ zaparzy¢ kawe z Commo-
coffee 64, trzeba bylo czeka¢ na zagotowanie
sie wody. Dopiero po tym mozna bylo zabra¢
si¢ za prace lub zabawe z wykorzystaniem
naszego C64. Rozwigzaniem stawala si¢ wiec
chwila relaksu i np. liczenie much na $cianie,

il
|

lub po prostu... podiaczenie sprzetu do innego
C64 (jezeli oczywiscie byl akurat pod reka).

Konstrukcyjnie Commocoffe 64 jest
po prostu zwyczajnym kompaktowym eks-
presem do kawy dzialajacym podobnie jak
tradycyjny odpowiednik. Nie da si¢ oczywidcie
pomina¢ faktu podlaczenia do Komodorka,
ale tak naprawde jedyna funkcja, jaka spelniat
w tym wypadku komputer bylo zastgpienie
timera, ktorego sam ekspres byl pozbawiony.
Ow timer, to po prostu krétki BASIC-owy
program, kontrolujacy za pomoca POKESw
wlgczanie i wylaczanie napiecia. Napiecie 5V
jest podawane na odpowiednie gniazdo, wtedy
na uzwojeniu wytwarza si¢ pole elektromagne-
tyczne, dzigki ktéremu zwieraja sie $ciezki do-
prowadzajace 220V do podstawki, ktéra pod-
grzewa pojemnik z kawga. Zainteresowanych
tematem i spragnionych nieco wigkszej ilosci
szczegOtow ze strony czysto technicznej odsy-
tam do wtoskiego czasopisma Mikrokomputer
(a konkretnie numeru 42/1985), gdzie ukazal
sie do§¢ wyczerpujacy opis tego wlasnie urza-
dzenia (jego zeskanowana wersja krazy zreszta
po Internecie) - wymagana jednak bedzie na-
turalnie znajomo$¢ jezyka wloskiego, badz za-
bawa z translatorami. Jak byto juz wspomnia-
ne, nasz ekspres oprécz C64 réwnie udanie
wspolpracuje takze z VIC-20, jednak do tego
celu konieczna jest oczywiscie odrebna wersja
oprogramowania (listingi obu programikéw w
przywolanym chwile wczesniej Mikrokompu-
terze).

Czy byl i jest zatem sens, by uzywac
opisywanego urzadzenia - ciekawostki za-
miast rozwigzan bardziej standardowych? A
owszem, bowiem kawa, w ktérej przygotowa-
niu maczal palce (a raczej obwody) nasz C64
musi smakowa¢ doprawdy wybornie.

noctropolis & Ramos
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standardowych kartridzow,
programowanie go bezposrednio z poziomu
Komodorka. W przypadku trzeciej odstony
mamy do czynienia z siedmioma przelacza-
nymi slotami, z ktorych kazdy zachowuje sie
jak w pelni funkcjonalny EasyFlash 1. Nasu-
wa sie jednak pytanie: jak trojka moze by¢
nastepczynia jedynki, czyli gdzie podziala si¢
zatem wersja oznaczona numerkiem 2?2 Od-
powiedz jest prosta: nie wyszla ona po prostu
nigdy poza faze prototypu.

Wracajac do tematu: w przypadku
EasyFlash 3 mamy tak jakby do uzytku sie-
dem urzadzonek w jednym. Za pomoca menu
wybra¢ mozemy, ktére z nich odpalamy (a po-
jemno$¢ kazdego slotu to 1MB). Dodatkowo
posiada on jeszcze port USB, ktéry umozliwia

" R Replay Slot1
¥ Replay Slotz

P EasyProg
K Kill Cartridge

Ekran startowy Easy Flash 3

innym (obstuguje do o$miu réznych), zacho-
wujac kompatybilnoé¢ z oprogramowaniem w
dokfadnie takim stopniu, gdyby byl on wbu-
dowany w Commodore. Jakby tego jeszcze
bylo malo, EF3 daje takze mozliwo$¢ emulacji
kartridzoéw z freezerem, jak np. Action Replay.
Mozliwosci wykorzystania tego sprzetu jest
wigc naprawde bardzo duzo.

Warto opisa¢ przy okazji histori¢ po-
wstania EasyFlasha. Jego tworca chcial po
prostu na poczatku we wlasnym zakresie od-
tworzy¢ jeden z oryginalnych, zawierajacych
zestaw gier, kartridzéw wydanych przez Ocean
i podarowaé pewnej osobie w prezencie $wia-
tecznym. Przeanalizowal wigc budowe tegoz
kartridza, ale jako Zze nie mial programatora
EPROM i lampy UV, a nie chcial sie w nie spe-

A Prince of Persia
B H.E.R.O

C LastNinjaRemix
O tools

W zastqpstwie:pamiggi‘f:l;_§};.~

tano i _. €]
Wkrétce rozsze-
rzyl swoje wymagania i pojawila si¢ réwniez
dodatkowo che¢ mozliwosci zapisu kartridzow
8k, 16k i Ultimax. Za tym poszly kolejne po-
mysly i stworzyla si¢ idea skonstruowania cze-
go$ powazniejszego. Prace nad EasyFlashem
staly si¢ faktem. Zalozeniem towarzyszacym
budowie kartridza bylo tez uzycie jak najta-
twiej dostepnych i mozliwie najtanszych kom-
ponentéw (w przypadku wykonania we wla-
snym zakresie, jest to wedlug wyliczen twércy
koszt okoto 20-stu euro).

Projekt EasyFlash to oczywiscie nie tyl-
ko samo urzadzenie, ale oczywiscie niezbedne
oprogramowanie pozwalajace wykorzysta¢ we
wlasciwy sposob jego mozliwosci. Opisujac w
skrocie: EasyProg to program odpalany bezpo-
$rednio na C64 i umozliwiajacy zapis pliku .crt
(znajdujacego sie np. na dysku w stacji 1541
Iub na karcie SD w SD2IEC) na kartridzu. W
zalezno$ci od wielkodci pliku zapis taki moze
potrwaé od minutki do okolo dwudziestu. Za
jego pomoca umie$cimy réwniez na kartridzu
nasze zamienne kernale. Przeznaczona z kolei
dla komputeréw PC aplikacja Draco Cart Ma-
ker pozwoli wlasnie stworzy¢ wspomniane pli-
ki .crt, bedace kompilacjami naszych ulubio-
nych gier czy tez programéw w formacie .prg
lub niekt6rych formatow juz istniejacych obra-
z6w kartridzow. Uzycie EasySplit bedzie z kolei
niezbedne w sytuacji, gdy nie posiadamy nape-
du, ktory jest w stanie jednorazowo pomiescié
duzego pliku .crt - jak sama nazwa wskazuje,
program pozwoli go skompresowaé oraz po-
dzieli¢ na czesci. Od niedawna jest réwniez do-
stepne oprogramowanie pozwalajace na pola-
czenie EF3 z komputerem PC za pomoca USB i
dokonywanie wszelkich niezbednych operacji
z poziomu tego drugiego sprzetu.

Na stronie internetowej http://www.
skoe.de/easyflash/, oprécz mnoéstwa informa-
¢ji odnosnie calego projektu znajduje sie do-
kfadna instrukecja jak zmontowacé urzadzenie, a
wszystko jest wyczerpujaco opisane i okraszo-
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Zmontowana plytka z Easy Flash 3

ne pomocnymi zdjeciami. Znajduja si¢ tam tez
oczywiscie dokladne schematy budowy, jezeli
kto$ czuje sie na sitach i zamiast zamdwienia
zestawu montazowego wybierze zbudowanie
wszystkiego od podstaw - to juz jednak ,wyz-
sza szkota jazdy’.

Gléwnym pomystodawca oraz twor-
ca calego przedsiewzigcia jest Thomas ,,skoe”

.|I I.|I I—I by il..‘t ﬁ._ 3 _ 4
L p:j

Zestaw do samodzielnego montazu
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zostal opatrzony licencja open source,
by wszyscy zainteresowani mogli za-
poznac si¢ z najglebszymi szczegota-

mi technicznymi budowy i kodu oraz

BT ash
FMP T tlash
Lash

ewentualnie nastepnie z tej wiedzy
skorzystaé. Jeszcze tylko stdwko na
temat mozliwos$ci zakupu EasyFlasha

3: gotowy do montazu zestaw mozna

naby¢ za kwote 64 euro w tym oto

miejscu: http://retro-donald.de (oczy-
wiscie cena ta jest aktualna w chwili

pisania tego tekstu i moze z czasem

Programowanie na Commodore 64

Giesel. Jak sam jednak méwi, bez pomocy wie-
lu 0séb (ktére to wymienia na swojej stronie)
stworzone urzadzenie i wspélpracujace z nim
oprogramowanie nie prezentowato by tak wy-
sokiego poziomu. Z tego tez powodu jest im
bardzo wdzieczny za pomoc. Waznym odno-
towania faktem jest takze to, iz caly projekt

ulega¢ zmianie).
noctropolis

Zdjecia w artykule pochodza ze stron:
http://skoe.de/easyflash/
http://ilesj.wordpress.com
http://blog.c128.net

64,



Dzi§ chcialbym przedstawi¢c Wam
sposoby na wyciaganie gier lub programow
zapisanych na kasetach. Do wykonania tego
pomocny okaze si¢ program Final Tap lub
emulator. Na Commodore 64 stosowana
okoto 50 réznych sposobow zapisu danych
na tasmie. Cze$¢ z nich korzystala z najpopu-
larniejszego formatu zapisu jakim byl TPRG
(to ten format dzigki ktéremu wczytywalo
si¢ gry za pomoca np. Black Box-a lub ABC
TURBO). Pozostale formaty zapisu stosowaly
wlasne loadery. Z poczatku tworcy gier sto-
sowali standardowy komodorowski sposéb
fadowania co w poézniejszym czasie spowo-
dowalo powstanie wielu znacznie szybszych
sposobow ladowania danych z magnetofonu.
Niestety niektorzy dodawali obrazek lub mu-
zyczke, co w wielu przypadkach spowalniato
proces wczytywania, znacznie go wydluzajac.
Kazda oryginalna gra czy program zapisana
na kasecie wczytuje si¢ poleceniem LOAD.
Przedstawione ponizej przyklady maja jedy-
nie pokazac jak bez zmieniania kodu pograé
w oryginal np. z dyskietki zamiast kasety.

Zanim jednak przystapimy do dzia-
tan opisze program z ktérego skorzystalem do
uzyskania osiagnietego celu. Do ,wyciagnie-
cia” oryginalnych gier zapisanych tym sposo-
bem, postuzylem si¢ programem Final Tap. Po
otwarciu pliku rozpocznie sie proces rozpo-
znawania nagrania, ktéry moze trwaé dluzsza
chwile. Program zawiera on 4 karty:

o Tap Report - wyswietla informacje na temat
daty utworzenia nagrania, jego rozmiaru,
czasu trwania oraz rozmiaréw poszczegol-
nych segmentow,

o PRG Extraction - pokazuje wszystkie roz-
poznane nagrania na kasecie. W kolumnie
Source wyszczegélnione sg rodzaje nagra-
nia, Start - poczatek danych, End - koniec
danych, Size - rozmiar i suma CRC32. Do-
datkowo mozna doda¢ ofest (przesuniecie)
na podgladzie szesnastkowym z prawej
strony lub wlaczy¢ dis asemblacje. Na sa-
mym dole znajduje sie opcja Unify sequ-
ential neighbours czyli Iaczenia ze soba
nastepujacych po sobie segmentdw. Istnieje
tez mozliwo$¢ zmiany rozmiaru czcionki
podgladu z prawej strony. Aby to zrobi¢ na-
ciénij i przytrzymaj lewy przycisk myszki i
uzyj rolki,

F~' Final TAP v2.7 b2

=ldee
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Hew formats in this release...

— Flashload
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— Virgin Tape

— Hi-Tec Tape

— Tengen/Domark/Imageworks Tape
— Ocean New Tape F1 (T1-T2)
— Ocean New Tape F2

— Snakeload 5.0 (T1-T2Z)

— Snakeload 5.1

— Atlantis Tape

— Palace Tape F1

— Palace Tape F2

— Enigma Variations Tape

(F1)

y

+ Options - tu mozesz wybra¢ rodzaje loade-
réw podczas sprawdzenia nagrania, toleran-
cje odczytu, ustawienia optymalizacji czy
ignorowania btedow,

o Work Log - czyli status wykonanych ope-
ragji.

Nas bedzie interesowa¢ PRG Extrac-
tion. Podczas eksportowania plikéw do for-
matu PRG program dodaje na koncu numer
porzadkowy wybranego pliku. Przykladowo
dla pliku quedex-1987-thalamus-a-.tap i wy-
eksportowaniu 5 pliku przyjmie on domysl-
nie nazwe QUEDEX-1987-THALAMUS-A-.
TAP_C64 ROM-TAPE DATA_BLOCK_5.
PRG. Program dodaje numer porzadkowy
wedlug tego ile segmentéw wykryje. Podczas
opisu podawalem ich numery, wigc nie mam
mozliwoéci pomylki oraz je oznaczytem na-
stepujacymi kolorami: czerwonym - pliki mu-
zyczek, zielonym - gry, niebieskim - obrazka
oraz pomaranczowym - pliki pomocnicze
zawierajace informacje ulatwiajace lokaliza-
cje poszczegolnych etapéw ladowania. Stan-
dardowy loader firmy Commodore zawiera
dwukrotnie zapisane to samo - nagléwek
(HEADER) oraz dane (DATA). Wyjasnienia
wymaga format PRG. 2 pierwsze bajty okre-
$lajg adres fadowania pliku a bezposrednio za

nimi znajduja si¢ dane. W tej czesci nie skorzy-
statem z opcji taczenia nastepujacych po sobie
segmentdéw. To tyle tytutem wstepu.

1. US-GOLD - Ten loader posiada bardzo gru-
be kolorowe paski. Zobaczmy jak to zrobi¢ na
przykladzie gry Blasteroids. Po otwarciu pliku
przechodzimy na PRG Extraction. Interesuje
nas plik zawierajacy gre (segment 5). Zazna-
czamy go, klikamy Export PRG i zapisujemy
na dysku.

T
7

&
=
H
-
-

Jak wida¢ na obrazku adres urucha-
miajacy to $0700. Wystarczy teraz spakowac
gre np.za pomoca programu exomizer i cieszy¢
sie oryginalem.

S CA. —
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Zastanawiacie si¢ na pewno skad wie-
dziatem jakim adresem uruchamia si¢ ta gra.
Wystarczy przeanalizowaé ten krétki kod z
segmentu DATA. Na poczatku nastepuje usta-
wienie Timeréw i wylaczenie ekranu, i odko-
dowanie programu od adresu $0858. Dalej
nastepuje przepisane czesci loadera do bufora
magnetofonu oraz na stos. Pod adresem $0179
nastepuje skok do kolejnego uruchamianego
programu — czyli w tym przykltadzie $0700.

Nie nalezy si¢ zawsze sugerowac tym
co pokazuje program gdyz tworcy czasami
potrafili nas przechytrzy¢, podajac jako po-
czatek komorke 0 np. w grze Impossible Mis-
sion II.

Istniaty réwniez wersje jednoczescio-
wych gier z obrazkiem. Led Storm jest dobrym
tego przykladem. Po otwarciu obrazu kasety i
przejsciu na zakladke PRG Extraction widzimy
troche wiecej plikow. Tu sprawa jest odrobinke
zagmatwana. Po uruchomieniu programu na-
stepuje wlasciwe tadowanie gry. Pierwszy plik
typu US-GOLD (segment 5), korzysta ponow-
nie z loadera, ktory si¢ wczeéniej zatadowat,
oraz program wyswietlajacy obrazek i urucha-
miajacy gre. Kolejne pliki to obrazek (segment
6) i gra w dwoch czedciach (segmenty 71 8).

-

Do skfadania gry nalezy zaczaé od
konca, czyli wyciagna¢ 2 ostatnie pliki i je spa-
kowac¢. Jako adres uruchamiajacy nalezy podaé
$0400. Teraz pora na dodanie obrazka. Jego
poczatek znajduje si¢ od $d800. Kompilujemy
kod listingu 1 i zapisujemy w pliku PRG. Te-
raz pakujemy ponownie 3 pliki - gre, program
do wyswietlania obrazka oraz sam obrazek.
Jako adres uruchomienia podajemy $C000.
Wszystkie potrzebne dla nas informacje znaj-
duja si¢ w 1 pliku US-GOLD (segment 5) od
adresu $c44d. Na listingu 1 przedstawilem
przykladowy program wyswietlajacy obrazek
oraz uruchamiajacy wczeéniej spakowang gre.

Ostatnim przykladem bedzie gra
Outrun. Po otwarciu mamy 4 pliki US-GOLD.
Pierwszy (segment 5) przepisuje obrazek, wy-
$wietla go i wezytuje pozostale 3 pliki z gra

(segmenty 6 - 8). Po zaladowaniu 2 pliku US-
-GOLD (segment 6), ekran zostaje wylaczo-
ny i nastepuje zaladowanie obszaru od $c000
- $ffff. Aby wyciagna¢ samg gre nalezy zapi-
sa¢ 3 ostatnie pliki. Adres uruchamiajacy gre
znajduje si¢ pod $949d co wida¢ na ponizszym
obrazku. Jesli kogos interesuje obrazek musi
zapisa¢ dane od $c000-c3e8, $e000-ff40 oraz
$d800-dbe8 i odpowiednio pozmieniaé adres
wy$wietlanego ekranu. Mozna by si¢ pokusié
o zrobienie wybory odpowiedniej trasy (Route
A-E).

¢
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2. ATLANTIS TAPE - Nieskomplikowany
loader zawierajacy wiele interesujacych gier.
Ja pokaze na przykltadzie 3 gier jak mozna je
zapisac. Jako pierwsza bedzie gra Super kid. Po
otwarciu pliku wida¢ 4 pliki typu ATLANTIS
TAPE. Pierwszy zawiera program wyswietlaja-
cy obrazek, oraz uruchamiajacy gre (segment
1). Pozostale to wspomniany obrazek (seg-
menty 2) oraz gra w 2 cze$ciach (segmenty 3
i 4). Jak wida¢ po adresach poczatku i konca 3
ostatnich plikdw, nie nachodzg ona na siebie,
dzieki czemu mozna w latwy sposéb rozpako-
wac gre i obrazek. Jak tego dokona¢ ilustruje
listing 2. Zasada dzialania jest identyczna jak
w przypadku gry Led Storm, z tym, ze jako
adres uruchomienia gry nalezy poda¢ $0900.
Natomiast plik po rozpakowaniu uruchamia-
my $5200. Teraz wystarczy to spakowac i za-
mierzony cel zostanie osiagniety.

Pora na drugg gre — Cavemania. Z ta
gra jest podobnie jak z poprzednig. Réznica to
zmiana koloru przed petlal z lda #$0a na lda

#3$01 z listingu 2. Reszte czynno$ci wykonuje-
my jak poprzednio.

Ostatnio gra tego loadera bedzie Mo-
ontorc. Wszystko wygladaloby jak poprzednio
gdyby adresy plikéw obrazka i gry nie pokry-
waly si¢ ze sobg. W takim przypadku nalezy
umiejscowi¢ go w innym miejscu. Ze wzgledu,
ze nie ma wielu mozliwosci zostaje ostatnia
¢wiartka pamieci. Zapisujemy 3 ostatnie pli-
ki (segmenty 6, 7 i 8) na dysku i zmieniamy
2 bajt wyeksportowanego pliku obrazka z $58
na $d8. Teraz korzystamy z listingu 1 i odrobi-
ne¢ go modyfikujemy. Jako poczatek podajemy
$cc00, adres uruchomienia gry to bez zmian -
$0900. Teraz pakujemy 4 pliki i uruchamiamy
od $cc00.

W przedstawionych 3 przyktadach po
ukazaniu si¢ obrazka i odczekaniu 5-cio se-
kundowego opéznienia gra uruchamia si¢ od
razu. Z tej reguly nalezy korzystaé, gdy istnieje
mozliwo$¢ umieszczenia obrazka w niezaje-
tym miejscu pamieci. W pozostatych przypad-
kach nalezy spakowac najpierw gre, a pozniej
dane, ktore beda si¢ wyswietlaly w pierwszej
kolejnosci.

3. WILDLOAD - Specyficzny i nieco skom-
plikowany loader. Tym razem oprécz suchych
informacji, bede musial nieco wiecej wyja-
$ni¢ odnosnie uruchamiania oprogramowa-
nia. Przyktadowo w demie gry Delta Mixtape
po jego zaladowaniu widzimy dokladnie to
samo, co podczas fadowania gry Delta, w jej
poczatkowej fazie. Po otwarciu pliku widaé
2 pliki HEADER, 4 DATA oraz 4 interesuja-
ce nas WILDLOAD. Sprawa wyglada niemal
identycznie jak wcze$niej. Drugi i trzeci plik
zawiera demo (segmenty 8 i 9), natomiast
ostatni (segment 10) informacje¢, gdzie nalezy
go uruchomi¢. Znajduje si¢ on w nim zawsze
miedzy $02d0 - $02e7. Wyeksportowane pli-
ki pakujemy i podajemy adres uruchomienia
jako $ccdd.

Wydaje sie, ze to nie skomplikowane.
Zobaczmy na przykladzie dema gry The Last
Ninja. Tutaj jest jeszcze atwiej, bo sa tylko 3
pliki. Drugi to demo (segment 8) a trzeci (seg-
ment 9) zawiera jak i poprzednio potrzebne
nam dane do jego uruchomienia. Jednak po
podgladzie dis asemblacji widzimy takie co$.

02DB 20 59 A6 JSR $A659
02DE 20 33 A5 JSR S$A533
02E1 4C AE A7 JMP $SATAE

Co to oznacza, nie ma zadnego kon-
kretnego adresu. To sg informacje potrzeb-
ne do wykonania uruchomienia poleceniem
RUN. Procedura powoduje przywrécenie pod-
stawowych informacji w komdrkach okresla-
jacych poczatek i koniec pamigci, fancuchéw
oraz zmiennych. Czyszczony jest takie stos.
Nastepnie nastepuje obliczenie szczytu konca
programu w BASIC-u, warto$¢ 0 oznacza ko-
niec programu. Teraz nalezy pobra¢ kolejna
lini¢ programu i ja wykona¢. Aby uruchomi¢
to demo musimy umieéci¢ gdzie$ ten krotki
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program. Ja umiescitem go od $c000 co ozna-
cza adres jaki nalezy poda¢ po rozpakowaniu.
Dodatkowo rozpakowany plik jest od $0800,
co powoduje, ze nie musimy zerowa¢ tej ko-
morki po rozpakowaniu. Jest to jaki§ defekt
tego pakera.

Zobaczmy teraz gre Crazy Coaster.
Podczas jej tadowania mozna pogra¢ w inng
gre — Micro Painter. (segment 8) Po zakoncze-
niu fadowania uruchamia si¢ juz wspomniana
na poczatku gra. Zasada jest identyczna, czyli
ostatni plik (segment 12) zawiera adres uru-
chomienia, a dwa wczeéniejsze (segmenty 10
i11), to gra. Jednak tym razem mozna takze
zapisa¢ gre, wezytang i uruchamiang na po-
czatku tadowania. W pierwszym lub drugim
zdublowanym pliku DATA (segment 3 lub
4), na samym jego koncu znajduje si¢ adres
uruchomienia pod adresem $02ec. Gra wia-
czy sie, gdy warto$¢ komorki $02 nie wynosi
0, co nastepuje po wczytaniu trzeciego pliku
WILDLOAD. Majac wszystkie potrzebne in-
formacje uruchomimy gre. Ze wzgledu na jej
polozenie musimy wylaczy¢ przerwanie roz-
kazem SEI, nastepnie wylaczy¢ KERNAL ze-
rujac pierwszy bit w komorce $01 i skoczy¢ do
adresu $e000. Po napisaniu programu umiesz-
czamy go gdzies w pamieci i dodajac plik gry
pakujemy je.
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Niekiedy dodawano obrazki, jak cho¢-
by w grze Spin Dizzy. Jednak tym razem ma on
dlugos¢ tylko 4KB. Sprawa jest oczywista, jest
wykonany ze znakéw graficznych a nie grafi-
ki. Zapisujemy 3 pliki: obrazek (segment 12),
oraz dwa z grg (segmenty 14 i 15). Najpierw
wyswietlamy obrazek, odczekujemy chwile i
uruchamiamy gre adresem $6000. Plik obraz-
ka tez mozna skréci¢ usuwajac od $1002 (bez
offsetu) wszystko do konca. Nalezy wyjasnié
jak wyswietlany jest obrazek ze znakéw gra-
ficznych. Po ustaleniu banku wideo dla VIC-a,
nalezy poda¢ adres ekranu oraz ksztattu zna-
kow graficznych. Te informacje odczytywane
sa w komorce $d018. Cztery starsze bity (7-4)
oznaczajg poczatek ekranu przesunietego w
KB i moze on przyjmowa¢ wartosci od 0 do
15. Bity 3 -1 oznaczajg przesuniecie adresu
ksztaltu znakéw graficznych wyrazonego w
KB i moze on przyjmowa¢ wartosci od 0 do
14. Jak wida¢ na listingu 3 wartos¢ $a8 ozna-
cza ustalenie adresu ksztattu znakéw graficz-
nych przesunietego o 8KB, czyli od $e000 oraz
ekranu 0 10 KB - $¢800. Od $eC00 znajduje si¢
1KB koloréw ktdre sg przepisane do pamieci
koloréw VIC.

Na koniec opisu tego loadera przyjrzy-
my si¢ grze QUEDEX. Tym razem plikow jest
mnostwo. Po podgladzie tadowania widac ob-
razek z muzyczka, pdzniej jest ona wytaczona
a na ekranie pojawia si¢ komunikat o demie
zapisanym bezposérednio po grze, po czym na-
stepuje uruchomienie samej gry. Zaczynamy
znowu od spakowania gry, ktéra znajduje si¢
w 3 najdtuzszych plikach (segmenty 17, 20
i 21) przed demem rozpoczynajacym si¢ od
HEADER. Adres odczytujemy jak zwykle z
krotkiego 89-cio bajtowego pliku, ktéry wy-
nosi $8400. Teraz pora na dodanie obrazka i
muzyczki. Sama bitmapa taduje si¢ od $e000,
natomiast kolory i ekran tekstowy majg iden-
tyczny adres $d800 i majg dtugos¢ 1023 baj-
tow. W takim razie musimy zmieni¢ adres
ekranu na np. $d000. W tym celu otwieramy
pierwszy plik o tej dlugosci (segment 14) w
HEX edytorze i zmieniamy drugi bajt na $d0.
Teraz czas na muzyczke. Tu sprawa jest cieka-
wa. Z miejsca jej uruchomienia podczas la-
dowania - $cf00, co wida¢ w pierwszym pliku
DATA (segment 3 lub 4) i kod programu jest
umieszczony w pliku WILDLOAD o adresie
$acO (segment 12) wynika, ze wystarczy ska-
ka¢ do $cf75 i odczekiwa¢ jedno od$wiezenie
ekranu, aby tempo bylo prawidtowe. Jednak
nic nie chce gra¢. Okazuje si¢, ze wywolanie
procedury nastepuje od $c000, gdzie usta-
wiany jest adres przerwania IRQ na $cO1f.
Gdy wyeksportujemy i zaladujemy tylko plik
z muzyczka i wykonamy SYS49152, to oczy-
widcie uslyszymy grajaca melodig. Jednak jej
tempo jest nieco szybsze niz faktycznie. Aby
gralo prawidtowo musialem przeanalizowa¢d
kawalek kodu, i okazalo sie, iz za kazdym ra-
zem program zmienia komérke $01 na $36 w
celu odczytu danych z RAM -u a nie BASIC-a.
Tera juz wszystko powinno by¢ juz zrozumiate.
Wystarczy skopiowaé cze$¢ kodu od $cf00 do
odtwarzania melodii, a przed jej wywotaniem
odja¢ 1 od komorki $01. Dodatkowo mozna
usuna¢ wszystkie dane od $2050 (bez offsetu)
w HEX edytorze z pliku zawierajaca melodig.
Na listingu 4 jest to przedstawione.
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Posiadajac juz wystarczajaca wiedze
mozesz w ten sam sposob zapisa¢ demo QUE-
-DEX, znajdujace si¢ w pliku bezposrednio za
8ra.

4. FREELOAD - Loader stosowany przez wiele
firm umozliwia pogranie w gre Space Invaders
podczas wczytywania. W kazdym nagraniu
tego typu nalezy wyeksportowa¢ ostatni plik.
Powinien zaczynac si¢ on od $0801, co wyste-
puje w wielu grach. Gra umieszczona jest tylko
wtedy, gdy fadowane po niej dane nie osiagaja
adresu $7000. Wyeksportowane gry nie sg spa-
kowane, wigc mozna zmniejszy¢ ich wielko$¢
kompresujac je. Korzystaly z niego m. In. takie
gry jak Ultimate Combat Misson,, Angleball,
Uridium i wiele innych. W przypadku ostat-
niej gry adres uruchomienia to $0900 co do-
ktadnie wida¢ w programie. Aby wyciagnaé
gre Space Invaders zapisujemy 3 pierwsze pliki
(segmenty 5 - 7) i dodajemy nieskomplikowa-
ny listing 5.

ECORE :DOOOES

THVABRE-A-LBADRS

FRELSS FEIRL ON STICE IN FORT 2

Na koniec co$ trudniejszego. Okazuje
sie, ze ten leader tylko z nazwy ma co$ wspol-
nego z innymi grami, ktére korzystaly z niego.
Przyktadowo w grze Puzznic wyglada to doé¢
specyficznie. Na podgladzie mozna zauwazy¢
powtarzajacy si¢ plik obstugujacy przesuwanie
napisu, granie melodii czy wyswietlajacy obra-
zek (segmenty 5,71 16).

Pierwszymi interesujacym nas seg-
mentami sa te zawierajace obrazek (segmenty
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43



SOFTWARE

Czx commodore

44

9 - 11). Nalezy zmieni¢ adres tadowania seg-
mentu 9 na $d800 i 10 na $dc00. Natomiast
ostatnie pliki (segmenty 12 -14, 17 i 18) to gra.
Najpierw pakujemy gre, a nastepnie korzysta-
jac z listingu 1 oraz obrazka faczymy wszystko
w calo$¢. Adres uruchomienia obrazka jest taki
jak na listingu 1, natomiast gry to $0400. Skad
wiadomo Ze akurat taki. Podczas fadowania
przepisywany jest program na stos ($09e4 -
$0a45) pod adres $0112. Pod adresem $0170
lub $0a42 umieszczony jest JMP $0400 — czyli
skok do samej gry. Jak juz wspomnialem lo-
ader odgrywa takze muzyczke. Nie dodalem je
do gry, gdyz nie jest ona jej integralng czescia.
Mozna ja takze postuchaé przy wezytywaniu
gry Cabal.

Okazuje si¢ jednak, ze oprocz tak wy-
gladajacego sposobu ladowania, zastosowa-
no zupelnie inaczej wygladajacy w grze Slap
Fight. Jest on nieco mniej skomplikowany od
poprzednika, mimo iz sam listing 6 jak i zwia-
zany z nim kod, jest bardziej obszerny. Tym
razem musimy skorzystac z wszystkich plikéw
oznaczonych jako FREELOAD. Zajmuja one
znacznie wigcej pamieci, niz jest jej dostepnej.
Tak wiec tradycyjnie zaczynamy od samej gry.
Tym razem spotkala mnie niemila sytuacja. Po
podgladzie sposobu tadowania (muzyka i ry-
sujaca si¢ grafika), wynika ze nastepujaco bez-
posrednio po niej pliki sa sama gra. Po spako-
waniu gra si¢ uruchomita, jednak bez sprajtow.
Wiec zaczalem od poczatku analizowaé kod
(segment 5 lub 6) i okazalo sig, ze pierwszy plik
wezytywany pod adresem $4000 to plik gry.
Jest on przepisywany do $d000, teraz wszystko
stao si¢ jasne. Znajduje si¢ to od adresu $08aa-
-08c7. Spakowatem gre (segmenty 8, 12 - 17)
zmieniajac adres tego pierwszego na podany
przed chwila. Teraz pora na muzyke (segment
7) igrafike (segmenty 519 - 11). Teraz nastapi-
to u Ciebie ogélne zdziwienie, czemu segment
5 jest oznaczony jako plik zawierajacy przydat-
ne informacje oraz grafike? Zawiera on tabelke
potrzebna do wy$wietlania sprajtéw. Zaczyna-
jac od muzyki musimy jg zainicjowa¢ wywotu-
jac podprogram o adresach $a32f, zatadowac
do rejestru Y 5 i wywola¢ $a23d. Teraz pora
na nieskonczone granie muzyki. Odczekujac
zawsze do tej samej linii rastra - $d012, wywo-
tujemy to co znajduje si¢ od etykiety prog. Jest
tam kilka skokéw JSR. Majac juz to opanowane
pora na obrazek. Jest on rysowany czyli wpi-
sywane s3 odpowiednie wartoéci do kolejnych
komorek. To ilustruje podprogram wyswietl.
Zastosowalem przed jego wywolaniem trzy
krotne przyspieszenie, aby efekt byt wizualnie
zblizony do tego z kasety. Po przepisaniu ca-

fego obrazka nastepuje inicjacja sprajtow oraz
ich animacja. Aby zmiesci¢ sig, obrazek umie-
$citem od $80c0 skracajac plik do $1f42. Mapa
koloréw (segment 10) umiescitem od $dc00
natomiast ekran z dodatkowymi kolorami da-
fem od $c000. Ten plik zajmuje troche wigcej
niz 1KB, bo zawiera sprajty. Posktadajmy to
w calo$¢. Najpierw kasujemy 8 ostatnich KB
RAMu, przepisujemy dodatkowe kolory od
$c000 do $d800, oraz kopiujemy kolory ekra-
nu od $dc00 do $c000. Ustawiamy grafike mul-
tikolor i wlaczamy jg. Uruchamiamy muzyke
oraz rysujemy grafike przepisujac po 3 bajty
na jedno odswiezenie ekranu. Po zapelnieniu
calego ekranu inicjujemy sprajty — sprite_init
($0a2b) oraz uruchamiamy animacje - spr_
wysw ($0a7e). Z segmentu 5 kopiujemy dane
od $09c4 do $0a03 i jako poczatek tadowania
podajemy $c9c4. Do przerwania odgrywania
muzyki naciskamy spacje. Sprawdzenie uzy-
skujemy poréwnujac komoérke $dc01 oraz bit
4, i jedli tylko on przyjmie warto$¢ 0 nastgpi
rozpakowanie gry. Adres jej uruchomienia
znajduje si¢ pod $09c¢1 i wynosi $0600.. Paku-
jemy wszystko dodajac listing 6 i uruchamia-
my od $cd00.

Przedstawione przyklady jedynie na-
kreslaja sposob obchodzenia si¢ z loaderami.
Do wyczerpania tematu kazdego z nich mu-
sialbym podaé znacznie wiecej przykladow.
Nie ma jednoznacznego schematu postepowa-
nia i zawsze trzeba improwizowac.

di

1511

(1111

W dodatkach do tego numeru znaj-
dziesz opisane listingi jak i sam program Final
Tap. Tabelka przedstawia poziom kompresji
poszczegdlnych plikéw. Na YT mozesz obej-
rze¢ rezultaty moich poczynan.

http://www.youtube.com/watch?v=eSod-
6Fs1HgM oraz http://www.youtube.com/wat-
ch?v=jyTLVXsKwnM

11111olo
c64.com.pl@gmail.com

Tytul Loader Rozmiar
Przed Po

Angleball FREELOAD 17758 11600
Blasteroids US-GOLD 63744 31277
Cavemania ATLANTIS LOADER 39736 20714
Crazy Coaster WILDLOAD 43010 20250
Delta Mixtape WILDLOAD 11493 5834
Invade A Load FREELOAD 7951 4689
Led Storm catos¢ US-GOLD 47265 41651
Led Storm gra US-GOLD 61256 37104
Micro Painter WILDLOAD 8200 3571
Moontorc ATLANTIS LOADER 49851 26614
Out Run (Route A) US-GOLD 59391 27706
Puzznic calo$é FREELOAD 33702 26915
Puzznic gra FREELOAD 60411 23548
QueDex catoséé WILDLOAD 50570 40243
Que-Dex gra WILDLOAD 63488 31924
Que-Dex demo WILDLOAD 18517 13057
Slap Fight catoéc FREELOAD 49574 40563
Slap Fight gra FREELOAD 64497 30876
Spin Dizzy WILDLOAD 47468 26671
Super Kid ATLANTIS LOADER 39036 19514
The Last Ninja Demo WILDLOAD 41203 26200
Ultimate Combat Mission FREELOAD 22168 15781
Uridium FREELOAD 46594 25446
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Musze wam sie do czego$ przyznac.
Sztuki programowania na C64 uczylem sie¢
nie dlatego, zeby pisa¢ wspaniale prezentacje
typu demo, szokowa¢ widzow niesamowity-
mi efektami, $ciga¢ sie z najlepszymi kodera-
mi i by¢ powazanym w srodowisku scenow-
cow, ale po to by robic gry...

Tak, czulem gtéd dobrych pozycji na
rynku gier, — ale dlaczego na Commodore 64,
przeciez to byl najlepiej oprogramowany (czyt.
mial najwigcej gier) komputer na $wiecie! Zga-
dza sie, ale nie oszukujmy sie, zdecydowana
wiekszos¢ z tych produkeji byta kiepskiej jako-
$ci. Moze i zachwycaly w czasach, gdy ,,Szes¢-
dziesiat cztery” zaczynat kariere, na tle innych
platform z tego okresu, ale ja patrzylem jed-
nak na to z perspektywy polskiego entuzjasty
z poczatku lat dziewie¢dziesigtych — kiedy to
wlasnie dotart do nas na dobre. Wtedy to PC-
-ty staly na wystawach gdzie$ na targach, nie
byto jeszcze internetu, a i Amiga dopiero racz-
kowata, o Apple nawet nie styszalem, Pegasusa
i $wiata konsol jeszcze ,nie przyciagneli” ze
wschodu. W domach krélowaly o$miobito-
we Spektrum/Timex, Atari i Commodore. W
zasadzie poziom gier wérdd tej tréjcy byt cal-
kiem wyréwnany - a réznice przewazajace na
korzy$¢ ktorejs z platform wyznaczalo kilka
pikseli wiecej na bohaterze lub uzycie innego
koloru.

Jednak byly takie miejsca, gdzie gry
nabieraly nowego wymiaru - mowa o tu o
»Salonach Gier” (pamietacie?). Czasem stalem
godzinami i patrzylem na te ol$niewajace gra-
ficznie, dopracowane animacje i efekty dzwie-
kowe, jakze z wielka ,,swobodg” toczyta si¢ tam
akcja. Wiele z tamtych tytuléw mozna bylo
odnalez¢ w tej przebogatej bibliotece C64, ale
réwnie szybko okazywalo sie, ze podobienstwa
byty, co najwyzej srednie, zeby nie powiedzie¢
czasem niezauwazalne — zdarzaly si¢ réwniez
rodzynki, ale w zdecydowanie $§ladowych ilo-
$ciach.

Oczywista sprawa bylo tez to, ze 6w-
czesne automaty do gier byly juz bardziej za-
awansowane technologicznie niz nasz poczci-
wy C64 i na poczatku tak sobie ttumaczylem te
réznice w wersjach. Jednak z czasem zauwazy-
tem, ze niektére gry mimo stabszych waloréw
graficznych i muzycznych potrafia réwniez
przyku¢ do joysticka na wiele godzin tak jak
te z ,Salonu”, ba... czasem byty lepsze. Gdzie

-
@
e
-
tkwi haczyk ?

W sumie jest to do§¢ trudna do okre-
$lenia wlasciwos¢ stowna, po angielsku brzmi
to ,gameplay” po polsku bylo kilka préb po-
dejscia : ,atrakcyjnos¢’, ,,grywalno$c’, ,,okej-
kowatos$¢”, ,,miodnos¢” itd. Po prostu te wersje
z C64 gdzies to gubity. Co dokladnie o tym de-
cyduje? Grafika i muzyka? Tez, ale na pewno
samo to nie wystarczy (najwyzej na screenshot
do gazety) — musi by¢ opracowana dobra me-
toda sterowania bohaterem i calg akcja w grze.
Inaczej kazde ,wodotryski” szybko wyblakna.
Tego mi wlasnie w wersjach na C64 czesto bra-
kowato, a nawet niektére pozycje byty dla mnie
zupelnie ,,niegrywalne” i zastawialem sig, po
co je ktos stworzyl.

Coz, nie pozostalo nic innego jak bra¢
sie za robote. No i zaczatem tworzy¢ wlasne
wersje — najpierw w Basicu, potem po trochu
dokladatem elementy kodu maszynowego, aby
w konicu zupetnie przejs¢ na programowanie w
asemblerze.

Projekty czesto konczyly si¢ juz na
pierwszym etapie, czyli stworzeniu jakiejs
»graficzki” tla i duszkéw i probowaniu nadaé
im troche zycia w postaci ruchu. Niestety im
dalej czlowiek zaglebial si¢ w tajniki tworzenia
komputerowej rozrywki tym bardziej okazy-
walo sie to trudniejszym przedsiewzieciem,
ilo$¢ barier natury technicznej i probleméw
algorytmicznych do rozwiazania rosta wrecz
w geometrycznym tempie przy kazdym Kkolej-
nym kroku. O zgrozo, zupelnie nie wida¢ na
ekranie gry, tego co musi sie dzia¢ w ,,$rodku”
aby wszystko trzymato sie kupy, nie méwiac o
tym zeby jeszcze bylo to efektowne. Co tu owi-
ja¢ w bawelne pisanie przyzwoitych gier wcale
nie jest proste.

Po latach, nadal nie doczekalem sie
nawet kilku procent realizacji swoich growych

marzen, ale za to przybylo troche doswiadcze-

Bomberman c64 w swojej kras
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nia, ktérym chciatbym si¢ z wami podzieli¢.

Od razu sie pochwale, ze udalo mi sie
napisa¢ jedna z ciekawszych wspoélczesnych
pozycji na komcia w grach - mowa tu oczy-
wiscie o Bombermanie C64.

Nie byl to oczywiscie w zaden sposéb
produkt oryginalny, bazowal bowiem na do$¢
znanej grze z innych platform o tej samej na-
zwie - czton C64 dodatem, zeby wszystko byto
wiadomo ;-) , lub Dynablaster (wersja euro-
pejska), ale nie korzystatem z zadnych zZrodet
oryginatu, a caly kod gry pisany byl tylko przy
pomocy jej obserwacji (a wlasciwie kilku jej
wersji) z roli gracza. Co prawda Bombermana
C64 pisalem sam (§wietng muzyke dorzucit od
siebie Conrad), ale historia tego projektu sie-
ga jeszcze polowy lat 90-tych, kiedy nad gra
pracowali$my w grupie kilku oséb - tu pozdro-
wienia dla Rasputina, Loba i Gutteda. Niestety
tamten projekt nie doczekal si¢ ukonczenia,
chociaz jakims$ sposobem ,wyciekl” gdzie$ do
sieci — mozna go znalez¢ pod tytulem ,,Bo-
ombastic Benny”. Oczywiscie, praca w grupie,
zdecydowanie szybciej posuwa takie projekty
do przodu, jest wiecej pomystow i entuzjazmu,
ale to oczywiste. Niestety okres w ktérym kon-
czyli$my projekt to zmierzch ery 8-bitowej w
Polsce , a i czas rozpoczecia nauki na szkotach
wyzszych. Boombastic Benny umarl ,,§miercig
naturalng” zanim si¢ urodzil. Po latach jednak
zapragnatem wrdci¢ do tego tytulu i dokon-
czy¢ dzielo, jednak szybko okazalo sig, ze: raz —
musialem przypomina¢ sobie programowanie,
dwa — czlowiek odwykl do korzystania z edy-
tora Turboassemblera (a juz od commodorow-
skiej klawiatury to w ogole), trzy — stare Zrodta
projektu byly w takim ,,nieladzie” na dyskach
51 1/4 cala, ze latwiej bylo zacza¢ wszystko
od nowa... Troche samozaparcia, przy okazji
przejscie na crossassembler daly w rezultacie
pozycje, ktéra byla lepsza od poprzedniczki,
i doceniona w obecnym $wiecie c64, zebrata
nawet kilka pochwatl i nagréd - a liczba do-
wnloadéw z csdb tej pozycji siegnie niedtugo 3
tys. Swiadczy to o catkiem lubianym produkcie
— to cieszy.

No dobra, juz si¢ pochwalitem, ale te-
raz do rzeczy i czas na odwieczne pytanie - od
czego zacza¢ pisanie gry? Pomyst — oczywiscie
— oryginalny zdecydowanie lepszy, ale wsrod
tylu tytuléw i rodzajow jakie sa dostgpne obec-
nie na rynku, jest to bardzo trudne, i nieory-
ginalny tez moze by¢ ;) Powiem tak, im wiecej
spraw ,,przewidzimy” na poczatku, tym po6z-
niej fatwiej i szybciej nam bedzie to wdrozy¢
do kodu, a jak bedzie to pozycja juz dostgpna
np. na innej platformie to juz ,,kawatek roboty”
mamy zatatwiony. Oczywiscie nie zamierzam
tylko teoretyzowac i réwnolegle przedstawie
przykladowy projekt pewnej gry, ktory nawet
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przygotowalem pod potrzeby tego artykutu.
Na jego podstawie postaram sie wyjasniaé i
zwraca¢ uwage na problemy i sposoby rozwia-
zan wybranych zagadnien. Oczekuje tez zywej
dyskusji, ktéra moze nada¢ ksztalt mozliwie, ze
kolejnym czesciom takiego kursu. Na poczatek
niewiele, ale od czegos$ trzeba zaczaé. Gra jest
prosta ,,jak budowa cepa” (hehe, tak, wszyscy
zapewne wiedzg, ze cep sklada si¢ z dzierzaka,
gazwy i bijaka), bo nie zamierzalem tworzy¢

skomplikowanych projektow.

Szczerbiec w akeji

Mamy bohatera, ktory ma miecz i ma
robi¢ z niego uzytek — proste nie? Ile taka gra
moze zajmowa¢ pamieci? 1kB, 2 ? Nie. Rozpa-
kowane dane grafiki w wersji preview juz zaj-
muja ok. 200 kB! Malo tego, jak zaczatem pisaé
kod, okazalo si¢, ze rozrost si¢ do kilku tysiecy
linijek w kilkunastu plikach. No niestety, pry-
mitywna grafika i dzwieki, ktora towarzyszy
grze, nie oznacza wcale, ze program tez jest
prymitywny. Po co sie¢ meczy¢ w takim razie i
pisa¢ taka ,nieladng” gre? Bo, jest fajna — nie-
stety, nie jest to moj autorski pomyst, i przy
pisaniu oparfem na ,,sprawdzonym” pomysle,
jak w przypadku wyzej opisywanego Bom-
bermana. Jaki$§ czas temu w sieci natrafitem
na tzw. ,flashowa gierke” o nazwie ,Ginormo
Sword”. Juz od pierwszego momentu urzekia
mnie swoja pisklowatoscig i prymitywna gra-
fikg, ale to byl dopiero poczatek. Ta prostota to
byt wlasnie klucz do sukcesu - kilka tygodni
pdzniej, pokonujac ostatniego ,Bossa’, sam juz
nie wiedzialem ile spedzitem przy niej godzin,
ileset tysiecy wykonalem kliknie¢ myszka, aby
zabija¢ niezliczone hordy kreatur znanych z
fantastyki. Stwierdzilem réwniez, ze nie jestem
jedyny, ktory z taka pasja zainteresowat si¢ ta
gra, 1 jest cala masa graczy, ktéra réwniez te
pozycje okrzyknela jako kultowa. No ale zaraz,
przeciez co w tej grze jest kultowego? Grafika
jak z o§miobitowcow i pomyst jak z lat 80-tych.
Hmm wiecie co, ja nie moglem odnalez¢ ani
jednej takiej pozycji w ,,przebogatej” bibliotece
na c64, i na innych platformach 8-bit réwniez.
Jak to mozliwe? Gra, ktéra wydaje sie wlasnie
kwintesencja retro 8bit, nie ma odpowiednika
na tego typu platformach. Jak si¢ w nig zagtebi-
my to okaze si¢, ze wcale nie jest taka prosta do
wykonania na takich komputerach.

Ginormo Sword - protoplastus

Oczywiscie jej prostota jest tylko na
pierwszy rzut oka, w rzeczywistosci, w trakcie
rozgrywki gra sie rozbudowuje. I tu mamy do
czynienia z podstawowym zabiegiem podno-
szacym atrakcyjnos¢ produkeji — start ma by¢
prosty i niezobowiazujacy, dalej trudno$¢ ma
stopniowo wzrastaé, ale majg tez przybywac
nowe elementy. W ten sposdb tatwo zacza¢ i
sie nie zniechecié, a potem nie znudzi¢! A wigc
gra ma sporg liczbe zréznicowanych przeciw-
nikow, ktorzy zapetniaja odpowiednia biblio-
teke zdobyczy. Posiada réwniez kilka réznych
krainek, z lokacjami bitewnymi, sklepikami,
$wiatyniami, gracz rozbudowuje swoje zdol-
noéci, czary itd. Tak, to gra typu RPG, ale nie
nachalna. Nie zarzuca juz od poczatku ekra-
nem pelnym réznych opcji i nie dzieli go na
réznego rodzaju sekcje dla inwentarza, czaréw,
czlonkéw zalogi, uzbrojenia itp. To wszystko
tu, pojawia si¢ dopiero w odpowiednim czasie
i w najprostszy sposob, w koncu powstata juz
cala masa gier tego gatunku, z ktérych wzorce
mozna czerpaé¢ garSciami. To dlatego nie mo-
zemy znalez¢ tej pozycji w gronie gier na 8bit (a
wlasciwie rowniez na 16bit). Bo jest to wyciag
kwintesencji z tego typu gier do dnia obecne-
o, 1 ich maksymalnego uproszczenia — zosta-
je sama $mietanka. Prosta grafika powoduje
niezobowiazujace

na planszy (sprites), ba nawet dorzucit ramke
wokot obrazu jak na C64. Czyzby wzorowat sie
na ograniczeniach wlasnie VIC-a, a moze sam
kiedys$ lubit ,,ciupaé” w komodorowskie giery ?
Jak sie pdzniej okaze, te ograniczenia to nie te
z C64, bliskie, ale jednak trzeba bedzie komcia
chwilami napoci¢ zeby je wykona¢. Np. ow-
szem mamy 4-ro kolorowe sprites, ale tu 2 sa
wspolne dla wszystkich wyswietlanych, a 4-ty
to kolor tla (przezroczysto$¢), a wigc w pory-
wach s3 3 i to jeszcze z ograniczeniami.

Dzisiejszy odcinek traktujmy jeszcze
jako wstep, i nie bede jeszcze was katowal ko-
dowaniem. Na razie proponuje zapoznac si¢ z
tym previewem gry - sa wersje w dwoch jezy-
kach ,,Szczerbiec” (nie zaszkodzi troche histo-
rycznie), oraz po angielsku ,,Jagged Sword” - i
poobserwowaé dokladnie co sie¢ tam dzieje, ra-
dze réwniez popatrze¢ na oryginal w sieci i na-
wet poréwnaé.W chwili gdy pisze ten artykut,
wersja demonstracyjna tej gry jest juz umiesz-
czona na portalu sceny CSDB i... juz zaczyna
sie podoba¢, a od razu zastrzegam, ze nie za-
mierzam samemu jg konczy¢ - to juz bedzie
nalezalo do was.

Wiem réwniez, ze nie tylko ja mam
podobne ambicje pisania gier, a wiec taki cykl
artykuléw moze by¢ pomocnikiem, wska-
z6wka a moze i czasem rozwigzaniem. Mam
nadzieje, ze skutecznie przyspieszy proces po-
znawczy zagadnienia tworzenia gier na c64, co
w rezultacie spowoduje wysyp nowych pozycji,
dla tego wdziecznego przeciez komputerka - a
jest co pisa¢, no i jeszcze wiecej jest wygltod-
niatych graczy. Bo co tu dywagowaé, magne-
sem jeszcze czasem ciggnacym ludzi do C64 sa
wlasnie gry i z nimi jest on gléwnie kojarzony.
To nara.

Skull(FanCA/Samar)

odczucia (to putap-
kal), przystepujemy
do rozgrywki zrelak-
sowani — a dla nas
- commodorowcow -
oznacza to, ze nie mu-
simy ograniczaC sig
parametrami sprzetu
aby prébowa¢ do-
konywa¢  konwersji.

Mato tego, autor jak- GAME, INIT

[da Location_Uncover
jsr Location_Set+3

by specjalnie ustalal
ograniczenia z jakimi
sie borykaja uklady
grafiki 8bit. A wigc
kazda z kreatur ma

GAME_MAIN_LOOP
jsr Next_Frame
jsr Shot_service
jsr Playel;service
jsr Mob_Service
jsr Events_service

maksymalnie 4 kolo-
ry, z niewielkiej palety
barw, moze by¢ ich

ograniczona  liczba

»\C64Project\!sou 1‘Ces\szcze1‘biec\inc\szczerbiecfplayer.nsm
»\C64Project\Isources\szczerbiec\inc\szczerbiec_mob.asm”
»\C64Project\Isources\szczerbiec\inc\szczerbiec_shot.asm”
»\C64Project\Isources\szczerbiec\inc\szczerbiec_item.asm”
»\CE4Pr0j&ct\!sources\szczerbiec\inc\szczerbiec_location.asm”
»\C64Project\Isources\szczerbiec\inc\szczerbiec_special_location.asm”
»\C64Project\Isources\szczerbiec\inc\szczerbiec_events.asm”
»\CE4Pr0j&ct\!sources\szczerbiec\inc\szczerbiec_routines.asm”

]

»\C64Project\Isources\szczerbiec\inc\szczerbiec_data.asm”

jmp GAME_MAIN_LOOP

Kod gtéwnej petli gry




W Commodore 64 za uklad graficzny odpowiedzialny jest VIC-II, ktory razem z
chipem muzycznym SID byl odpowiedzialny za sukces rynkowy tego komputera. Uklad
ten mogl wyswietla¢ tryb tekstowy 40 kolumn na 25 wierszy, a takze dwa tryby graficz-
ne. Pierwszy to hi-res (tryb wysokiej rozdzelczoéci), ktory oferuje rozdzielczo$¢ 320x200
pikseli z 1 bitem na piksel z mozliwo$cia rysowania dwoma kolorami z palety 16 kolo-
roéw. Jeden to kolor tla, a drugi to kolor rysowanego obiektu. Cho¢ sam tryb ten ma duze
ograniczenia to obecnie na demoscenie cieszy si¢ duza popularnoscig. Oto przykladowe
obrazki w tym trybie rysowane w réznych latach Cé64.
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Castle - 1997
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Dexter64 - 1997
Cruzer Duce
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Must Ache the Moustache - 2010 TTTTTTUUUUUUKSU - 2010
Duce Duce

The Mill - 2011 Tasmanian Dummy’s Hangover - 2012
Veto Duce



