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Witam wszystkich!

Czytasz whasnie pierwszy numer wskrzeszonego
pisma Commodore & Amiga. Pierwszy, bo numer z
grudnia 2007 roku byl numerem zerowym.

Na poczatek napisze kilka stéw o przyjeciu, z ja-
kim spotkata si¢ idea reaktywacji C&A. W wigkszo-
sci przypadkéw byto ono bardzo cieple (to ze strony
fanéw o$miobitowcéw) albo pelne ostroznego entu-
zjazmu (to ze strony zwolennikéw Amigi). Whasciwie
przez pierwsze dwa tygodnie po zamieszczeniu new-
sa 0 C&A na forach C64 Power i PPA reakcje uzyt-
kownikéw komputeréw spod znaku C= byly prawie
wylacznie pozytywne. Duzo maili z poparciem, duzo
propozycji pomocy, sporo stéw konstruktywnej kry-
tyki. Na to whasnie liczytem i za to Wam dzickuje.
W miedzyczasie zwrdcit si¢ do mnie Krzysztof Roma-
nowski z RetroReaders z prosbg o umieszczenie zina
na tej Swietnej skadinad stronce. Naturalnie zgodzi-
fem si¢ — im wigcej Czytelnikéw, tym lepiej, a i szanse
na pomoc w redagowaniu pisma rosna.

Niektérzy zastanawiali si¢, 0 czym mozna pisaé w
takim magu, skoro platformy, kt6rym jest poswigcony
juz dawno umarly. Blad! Nie umarly. Zyja i maja sie
catkiem dobrze! I nie méwie tylko o Amidze (tu spra-
wa jest oczywista), ale i o poczciwym Komciu. Whrew
pozorom nowosci na t¢ platforme tez si¢ pojawiaja.
Moze nie codziennie, ale jednak. Tak wi¢c — glowy do
géry! Poki beda tematy do poruszania, bedzie i C&A.

Jakis czas po opublikowaniu numeru zerowego w
Dzienniku Internautéw pojawila si¢ informacja o re-
aktywacji C&A. Stamtad news powedrowal na gléwna
strong Polskiego Portalu Amigowego. I wtedy rozpe-
tato si¢ male piekietko... No, oczywiscie przesadzam.
Ale sporo nieporozumieni powstalo, wiec chciatbym
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jeszcze raz poruszy¢ kwestiec numeru zerowego. Ot6z
owo ,zero’ w numeracji pojawilo si¢ nieprzypadko-
wo. Jak pisatem w poprzednim wstepniaku, zdaje so-
bie sprawe z licznych rozczarowan, jakie tamten nu-
mer przyniésk. Malo stron, oklepana tematyka i — o
zgrozo! — bledy rzeczowe w oczach wielu zdyskredyto-
waly pismo. Nie przecze stusznosci tych zarzutéw, ale
jeszcze raz wyjasnie ide¢ zerowego numeru. Powstal
po to, aby pokaza¢, ze stworzenie pisma jest mozliwe.
Wystarczy odrobina zaangazowania, wolnego czasu i
mndstwo dobrych checi. Wsp6lnymi sitami uda sie
(gleboko w to wierze!) stworzy¢ pismo, z ktérego be-
dziemy mogli by¢ dumni i ktére bedziemy z przyjem-
noscia czytac.

Dowodem tego jest zreszta biezacy numer. Lep-
szy sklad to wcale nie jedyna zmiana, cho¢ pewnie
najbardziej rzucajaca si¢ w oczy (dzigki, Scarab!). Wie-
cej autoréw, cieckawsza tematyka... A to wszystko to
dopiero poczatek! Co mozecie znalezé w tym wydaniu
C&A?

Na pewno warto przeczytaé wywiad z Panem
Krystianem Grzenkowiczem. Przez lata pelnit on
funkcje redaktora naczelnego C&A. Nie jest on je-
dyna osobg ze starej redakeji, z ktéra udato nawigzad
sie¢ nam kontakt. Pan Klaudiusz Dybowski, szef klanu
Commodore w Bajtku i pierwszy redaktor naczelny
C&A zgodzit si¢ napisa¢ kilka artykuléw do naszego
zina. No, ale to najwczesniej w kolejnym numerze.
A co wigcej w biezacym wydaniu? Amigowcy (i nie
tylko!) powinni zapozna¢ si¢ z pierwszym odcinkiem
wspanialego cyklu, publikowanego przez portal Ars
Technica. Chodzi oczywiscie o Historie Amigi, kt6ra
po przettumaczeniu publikujemy u nas za zgoda jej
autora (w kolejnym numerze, oprécz drugiej czesci
tego cyklu, znajdziecie takze artykut o historii Com-
modore). To nie wszystko dla Amigantéw. Niejaki
Milek pokazuje, jak bardzo mozna dopali¢ poczciwg
pie¢setke, a MrMat udowadnia, ze Amiga moze sobie
catkiem dobrze radzi¢ w biurze. A co dla Commo-
dorowcéw? Polecam artykut ,Joy przelacznik” — jesli
masz w sobie co$ z elektronika, bierz sie do dziela!
Grafikom przyda si¢ opis programu Pentel Paint, a
muzykom — przeglad formatéw muzycznych Co64.
Dzial z grami ograniczyliémy do niezbednego mini-
mum (2 recenzje).

Pozostaje mi tylko zyczy¢ wszystkim przyjemnej
lektury. Na koniec apeluje oczywiscie o pomoc w two-
rzeniu pisma. W redakgji s jeszcze wolne miejsca, a
jedno z nich moze by¢ Twoje!

Do nast¢pnego numeru :) cd na. str. 3
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PS. Z ostatniej chwili: poniewaz
kwestia praw autorskich do tytutu
nie jest tak jasna, jak wynikato to z
nasgych wstgpnych ustalen, postano-

wilismy nieco go zmienic. Chcemy
. - o - @m 1 / 2 00 8
Jjednoczesnie zalezy nam na tym, aby

tytut naszego magazynu kojarzyt sie

z COA, a takze aby sugerowal, ze pi- AM I G A CG4

smo jest tworzone przez fdno’w. Pra-

wa do COA nalezq do Spétdzielni
Bajtek, ktora weigz istnieje. Dopdki

nie wyrazi ona zgody na uzywanie Kl Pecety wygraly wojne -
nazwy COA, tytut pozostanie zmie-  wywiad z K. Grzenkowiczem
niony. Naturalnie jestesmy otwarci
na propozycje zmian, zdajemy sobie
bowiem sprawe, ze COA Fan nie EH Zastosowania funkji
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Klan odc. 2 - Atak Klonow

SPROSTOWANIE

Do poprzedniego odcinka Klanu wkradlo si¢ kilka nie-
Scistosci. Dostalo mi si¢ za to na portalu PPA, oj do-
stato! No, ale co tu kry¢ — stusznie mi sie dostalo, bo
pewnych informacji zwyczajnie nie sprawdzitem, a po-
winienem by} sprawdzi¢. Tym razem bede positkowat
si¢ ksiazka Amiga od A do Z (autorstwa Panéw Adama i
Jakuba Zalepa), Wikipediq oraz Notatnikiem Fana Sta-
rych Komputerdw.

Zacznijmy od Amigi. Namieszatem troche, opisu-
jac mozliwosci graficzne tych komputeréw. Przyjrzyj-
my si¢ im zatem jeszcze raz.

Uklady graficzne OCS (montowane w A1000,
A500 oraz A2000) umozliwiaja uzyskanie rozdzielczo-
$ci od najmniejszej 320x200 (przy 4096 kolorach) do
najwickszej 640x512 (przy 16 kolorach).

Jak juz wspomnialem w poprzednim numerze, za-
réwno Amiga, jak i poczciwy C64 dorobily si¢ klonéw.
Dzi$ przedstawie jedynie cz¢$¢ z nich (klonéw Amigi jest
bowiem sporo i zwyczajnie zabrakloby miejsca na opi-
sanie wszystkich). Poniewaz osobiscie nie widzialem na
zywo zadnego z opisywanych tu komputeréw (o ile np.
C64DTV mozna nazwaé¢ komputerem...), nie wspomi-
najac juz o ich posiadaniu, artykul ten opre o informacje
znalezione w Internecie. W przypadku Amigi to strony:
The Big Book of Amiga Hardware oraz Amiga Hardware
Database, w przypadku Komcia to: Peppermint Play, Pico-
bay oraz Wikipedia.

AMIGA

A2200 (Amitech)

Pod koniec 1994 roku kanadyjska firma Amitech wypro-
dukowata dwa modele Amigi: A2200-1 oraz A2200-2.
Sprzedawano je wylacznie na rynku lokalnym oraz za
posrednictwem magazynu komputerowego Computer
Answers Magazine. Wedlug innych zrédet nigdy ich nie

dardowo identyczne uklady dZzwigkowe. Paula (uklad
odpowiedzialny za dZzwick w Amidze) jest w stanie wy-
generowa¢ 8-bitowy 4-kanalowy dzwigk stereo o mak-
symalnej czgstotliwosci probkowania 28 kHz (przy po-
mocy procesora gléwnego nawet 56 kHz, a nawet — jak
moéwia niektére Zrodla — ok. 65 kHz). Jak czytamy w
ksiazce Amiga od A do Z, stosujac odpowiednie triki
mozna uzyska¢ nawet 256 kanaléw dzwigku 14-bito-
wego o podobnej czestotliwosci.

[ ostatnia sprawa, czyli procesor 68EC020. Napi-
satem, ze litery EC oznaczaja wersj¢ ekonomiczna i jest
to prawda. Napisatem tez, ze wynika z tego, iz uklad
ten pozbawiony jest koprocesora (FPU), co juz nie do
korica jest prawda. Chodzito oczywiscie o MMU, czyli
jednostke zarzadzajaca pamigcia. Warto tez dodad, ze
procesor 68EC020 ma 24-bitowa szyn¢ adresowa, w
odréznieniu od ,pelnej wersji”, w ktérej jest ona 32-

sprzedawano i istnieje jedynie prototyp. A2200 oparta
jest na tych samych plytach gléwnych, ktére znajdziemy
w CD32. Niestety, po bankructwie Commodore az 65
tys. tych plyt zostato skonfiskowanych z magazynéw przez
wierzycieli upadlej firmy.
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A2200

Przyjrzyjmy si¢ nieco blizej tym komputerom. Oby-
dwa modele umieszczono w obudowie desktop (patrz:
zdjecie). Zastosowany procesor zalezny byt od modelu.
Wewnatrz A2200-1 znaleZé mozna 020@14Mhz, a w
A2200-2 030@40Mhz. Model A2200-1 pozbawiony byt
jednostki zarzadzania pamigcia (MMU) i koprocesora



(FPU). W modelu A2200-2 zastosowano wewnetrzny
MMU i koprocesor 68882@40Mhz. Komputery wypo-
sazono w chipset graficzny AGA z ukladem Akiko, zna-
nym z CD32. Zastosowano Kickstart 3.1. Standardowa
ilo$¢ pamieci to 2 MB CHIP RAM oraz 2 MB (4 MB w
wersji A2200-2) pamicci FAST, rozszerzalnej do 8 MB (w
modelu A2200-2 do 128 MB). Wbudowana stacja dy-
skietek 3,5” réwniez zalezna byla od modelu: 880 KB dla
A2200-1 i 1,76 MB dla A2200-2. Warto jeszcze doda¢,
ze wersja A2200-1 wyposazona byla w dysk twardy o po-
jemnosci 210 MB, a wersja A2200-2 w dysk o pojemno-
$ci 420 MB.

[autorzy BBoAH: Alex Thompson, Iggy Drougge, Mike
Mayhak]

ACCESS (Index Information Lid.)

W listopadzie 1997 firma Index Information Ltd.
wypuscifa na rynek komputer o nazwie Access. Sprzet
ten oparty byl o chipset graficzny AGA oraz system Ami-
gaOS. Opisywany komputer nigdy nie zaistniat w $wia-
domosci szerszej grupy odbiorcéw, ale tez nie takie byto
jego przeznaczenie. Miaka by¢ to niedroga platforma mul-
timedialna, wykorzystywana chociazby do wyswietlania
reklam czy prezentacji.

Zastosowano fadng (cho¢ to zapewne kwestia gustu)
obudowe typu MiniTower. W zaleznosci od wersji, we-
wnatrz niej znalez¢é mozna procesor EC020@14Mhz albo
EC030@28Mhz. Warto doda¢, ze procesory byly przylu-
towane do plyty gtéwnej, co praktycznie uniemozliwiato
ich wymiane na lepsze.

Access uzywal Kickastartu 3.1 — te same kosci, ktére od-
nalez¢é mozna w A1200. Wyposazono go 2 MB pamieci
Chip RAM (podobno dzialajacej dwukrotnie szybciej niz
w A1200) i 2 albo 8 MB pamigci Fast (ktéra, przylutowa-
na do plyty gléwnej, nie mogla by¢ rozszerzona). Dodat-
kowo znajdziemy tu 256 KB pamigci Flash ROM, zawie-
rajacej m.in. oprogramowanie do obstugi CD-ROM.
Zastosowano stacje dyskéw od PC (1,44 MB), umozli-
wiajaca jednak odczytywanie dyskietek Amigowych.

Ze znanych z Amigi chipéw odnalez¢ mozna ukla-
dy Alice, Paula, Denise oraz CIA 8520. Pozostale ukla-
dy znane z Amig wyposazonych w kosci AGA (Gayle i
Budgie) zostaly zamienione przez nowsze, umozliwiajace
— miedzy innymi — zwigkszenie dost¢pu procesora do pa-
mieci Chip.

Wsréd portéw rozszerzeni znajdziemy 8-bitowy slot
ISA, ktéry w zamysle mial pozwoli¢ na podiaczenie nie-
drogiego modemu (jednak nigdy nie powstal odpowiedni
sterownik) oraz 22-pinowy port zegara, znany z A1200
(stanowit on jedyna mozliwo$¢ rozszerzenia mozliwosci
komputeréw Access).

Wbudowany kontroler IDE umozliwial réwnoczes-
ne podiaczenie dwéch urzadzed w tym standardzie.

Na koniec ciekawostka: cala jednostka centralna

Access

(plyta gléwna, stacja dyskéw) miescita si¢... w kieszeni
standardowego napedu 5,25”! Znacznie ograniczalo to
mozliwosci wewngtrznej rozbudowy komputera, ale nie
bylo najmniejszych klopotéw z umieszczeniem go w do-
wolnej obudowie.

[autorzy BBoAH: Frank Cieslewicz, Gunnar Bernhardt]

DRACO (MacroSystem)
DraCo to jeden z pierwszych (o ile nie pierwszy) klonéw
Amigi. Kiedy w 1994 roku firma Commodore opuscita
ten ziemski padél, firma MacroSystem wzigta sprawy w
swoje rece i, nie ogladajac si¢ na innych, wpadfa na po-
myst stworzenia niezaleznej platformy, na ktérej mozliwe
bedzie uruchomienie AmigaOS. Pomyst ten opieral si¢ na
checi rozwiniecia do wersji Zorro-I1I istniejacej na rynku
karty V-Lab Motion (stuzacej do nieliniowego montazu
wideo), przeznaczonej do Amig wyposazonych w sloty
Zorro-I1.

To, co najbardziej zadziwia w DraCo to fake, ze kom-
puter ten pozbawiony jest amigowych chipéw, takich jak
ECS czy AGA. Skoro tak, nie bylo potrzeby instalowania




takze pamigci Chip RAM. DraCo zachowal z Amigi tyl-
ko dwa CIA dla portéw wejscia/wyjscia i Kickstart dla
AmigaOS. Warto doda¢, ze zdecydowana wigkszos¢ do-
brze napisanych programéw, uruchamiala si¢ na DraCo

bez probleméw. Zamiast amigowych chipéw producenci
zdali si¢ na standard CybergraphX RTG, stosujac karte
Altais o tych samych wlasciwosciach, co Retina BLT Z3.
Mozliwe byto uzyskanie rozdzielczosci od 320x240x24 do
1600x992x16.

DraCo Vision

Zastosowany procesor to 060@50 albo 60 Mhz. Pa-
mi¢¢ Fast RAM rozszerzalna byla do 128 MB.

Kiedy firma wypuscita DraCo na rynek, 32-bitowa
karta V-Lab Moton nie byla jeszcze gotowa. Zdecydowa-
no si¢ wiec na zastosowanie karty w standardzie Zorro-11
oraz karty muzycznej Toccata.

Gniazda rozszerzed w DraCo (zamontowane w spe-
cjalnej szynie rozszerzeni, nazwanej Rastaban) to specjalne
sloty DraCo Bus oraz Zorro-II. Uzycie Zorro-III wyma-
galoby zastosowania chipéw Amigi, MacroSystem zdecy-
dowala si¢ wigc na inne rozwigzanie. Stworzono prost-
sza szyng 32-bitowa i nazwano ja DraCo Direct Bus. Jej
specyfikacji nigdy nie ogloszono, nie powstaly wiec do
niej zadne karty niezaleznych producentéw. Dostgpne
byly jedynie dwie karty firmy MacroSystem: Altais i Dra-
Co Motion. Sloty Zorro-1I dzialaly w DraCo z wicksza
predkoscig zegara, co dawalo okolo 1 MB/s wigcej niz
w standardowej Amidze. W konsekwencji umozliwialo
to 16-bitowej karcie V-Lab Motion na wyprodukowanie
obrazu lepszej jakosci, ale tez uczynito wiele kart Zorro-I1
niekompatybilnymi z DraCo.

Kosztujacy 15 tysigcy dolaréw DraCo nie byl prze-
znaczony dla uzytkownikéw domowych, lecz na profe-
sjonalny rynek wideo. Sprzedawany byt w dwéch obu-
dowach. Standardowa obudowa typu Tower sprawiata
mnéstwo klopotéw w transporcie, kolejna wersja kom-
putera wypuszczona zostata wiec w obudowie szescienne;j
(takze dlatego, ze amerykariski dystrybutor zyczyl sobie,
by DraCo mniej przypominal komputer, a bardziej na-

rzedzie do edycji wideo). Zmieniono wowczas nazwe z
DraCo na DraCo Vision. Nazwa to oczywiscie nie jedyne
zmiany. Druga wersja komputera mogla na przykltad ob-
shuzy¢ pamieci EDO RAM, co umozliwialo poprawienie
szybkosci renderingu. Mozliwe bylo réwniez miksowanie
dzwicku w czasie rzeczywistym.

Nastepca DraCo byla Casablanca, znacznie od niego

taisza (3,5 tysigca dolaréw). Tylko kilka pierwszych jej
modeli bylo klonami Amigi. PéZniejsze bazuja na rozwia-
zaniach sprzetowych znanych z PC.
[opracowano na bazie informacji z Amiga Hardware Da-
tabase oraz BBoAH; autorzy BBoAH: Bohus Blahut,
NicDouille, Pascal Sallan, RiWa & Friends, Sebastian
(Exin)]

PAWS 1200
(Silent Paws)
Moze

— w odréznieniu od

dziwié, zZe

swoich konkuren-
tow (Apple, Atari,
Acorn) — Commo-
dore nigdy nie wy-
produkowata lap-
topéw, opartych na
Amidze. Prébowata

skorzysta¢ z tego
firma Silent Paws,
produkujagc  PAWS
1200. W rzeczywistosci komputer ten byt nieco wickszy
niz tradycyjny notebook, co wynikalo gléwnie z koniecz-
nosci stosowania komponentéw standardowej wielkosci,
a nie pomniejszonych. Nie jest tez jasne, czy komputer
ten moégt by¢ zasilany bateryjnie, czy tez nadal istniata
konieczno$¢ podiaczenia go do gniazdka. PAWS 1200
sprzedawany byt jako samodzielny komputer, a takze jako
zestaw do samodzielnego montazu, umozliwiajacy prze-
robienie standardowej Amigi 1200.

[autorzy BBoAH: Christoph Gutjahr, Norman Walter]
Na tym modelu kornczg omawianie klonéw Amigi, zdajac
sobie jednak sprawe z tego, ze temat nie zostal wyczer-
pany. Wszystkich zainteresowanych poszerzeniem swoich
wiadomosci zapraszam na strong 7he Big Book of Amiga
Hardware. Dodam, ze wszystkie zdjecia Amigowych klo-
néw pochodza z tego wiasnie serwisu i zostaly tu zamiesz-
czone za zgoda jego wiascicieli.

PAWS 1200

COMMODORE

C64 Direct-to-TV (czyli C64 DTV)

Jest to najnowsze wcielenie poczciwego komodorka.
Co ciekawe, calo$¢ miesci sie w obudowie do ztudzenia
przypominajacej joystick, ktérg — jak sama nazwa wskazu-
je — podiacza si¢ prosto do telewizora. Do pracy wymaga



czterech baterii AA.

Whbudowane uklady scalone pozwalaja emulowaé
C64 i cieszy¢ si¢ zaimplementowanymi standardowo
trzydziestoma grami. Sg to: Alleykat, California Games,
Championship Wrestling, Cyberdyne Warrior, Cyberno-
id, Cybernoid II, Eliminator, Exolon, Firelord, Gateway
to Apshai, Head the ball, Impossible Mission, Impossible
Mission II, Jumpman Junior, Marauder, Maze Mania,
Mission Impossibubble, Nebulus, Netherworld, Paradro-
id, Pitstop, Pitstop 2, Rana Rama, Speedball, Summer
Games, Super Cycle, Sword of Fargoal, Uridium, Winter
Games, Zynaps.

C64 DTV za-
projektowany
zostal przez Jeri
Ellsworth, znanej
z  wezesniejszych
dokonari w postaci
Commodore One
(o ktérym za chwi-
le).

Konsola (jesli
postuzy¢
si¢ ta nazwa) wy-
stepuje w dwdch
wersjach:  NTSC
oraz PAL. W wer-
sjit NTSC (DTV1)
C64 DTV znajdziemy 128 KB
RAM i 2 MB ROM. Debiut tego urzadzenia miat miejsce
na rynku kanadyjskim i amerykariskim pod koniec 2004
roku. Wersja PAL (DTV2, zwana réwniez C64D2TV)
pojawita si¢ okolo rok péiniej. Jej pamie¢ RAM to 2
MB, natomiast ROM zastapiono pamiecia flash. Podczas
produkgcji DTV2 popetniono jednak pewien blad, ktdry
zaowocowal nienajlepszym odwzorowaniem koloréw. W
DTV3 problem ten zostat wyeliminowany.

Jednym z wariantéw konsoli jest takze HUMMER
Off-Road Racing Challenge Video Game, rozprowadza-
na przez Radio Shack. Ta wersja ma ksztalt kierownicy,
nie joysticka.

Warto jeszcze dodad, ze mozliwosci C64 DTV moz-
na znacznie zwigkszy¢é. W Internecie dostgpnych jest
wiele stron, po§wigconych moddingowi tej sympatyczne;j
konsoli. Mozliwe jest na przyktad podtaczenie klawiatury,
stacji dyskéw czy joystickéw.

Urzadzenie mozna naby¢ w Polsce w cenie 129 zt
(chetnych zapraszam na strone www.toys4boys.pl).
Niebawem zamiescimy wigcej informacji o mozliwo$ciach
tego sprzetu (w chwili obecnej jest on testowany).
Commodore One (/ndividual Computers)

Czym jest Commodore One? Poczatkowo mialo to
by¢ wylacznie znaczne rozszerzenie mozliwosci poczci-

wego C64 — komputera, kedry (wg Ksiegi Guinessa) jest

mozna

najlepiej sprzedajacym si¢ komputerem w historii. Pro-
jekt zostal jednak zmieniony i w chwili obecnej C-one
umozliwia klonowanie réwniez innych o§miobitowcéw.
Commodore One zaprojektowany zostal przez Jeri Ell-
sworth. Sprzedawany jest w postaci plyty gtéwnej, ktéra
mozna zamontowa¢ w dowolnej obudowie ATX. Produk-
¢ja tych plyt zajmuje si¢ Jens Schonfeld. Cena urzadzenia
wynosi, bagatela, 269 euro.

W C-one zastosowano procesor 65C816, taktowa-
ny zegarem ok. 20 MHz. Uklad ten jest kompatybilny z
6502 i wyposazony zostal w 24-bitowa szyne¢ adresows.
C-one posiada takze gniazdo, umozliwiajace podlaczenie
dowolnego procesora 8-bitowego, takiego jak 6502, Z80,
6809 czy Z8S180.

Uklad graficzny SuperVIC jest kompatybilny z VI-
C-II (emulagja jest programowa). Umozliwia podtaczenie
monitora VGA. Maksymalna rozdzielczo$¢ to 1280x1024.
Dostepnych jest 256 koloréw z palety 65 535. Mozliwe
jest uzyskanie 8 sprite’éw o maksymalnej rozdzielczos¢
256x256.

Za dzwick odpowiada MonsterSID, ktéry umozli-
wia emulacje klasycznego SID-a. 16-bitowy dzwick daje
dostep do muzyki jakosci CD.

Commeodore One



Pamig¢¢ komputera to standardowe kosci SD-RAM (do 1
GB). Pamie¢ przeznaczona dla multimediéw (na standar-
dowym module SIMM) moze mie¢ maksymalng wielkos¢
128 MB. Minimalne wartosci to 4 MB pamieci dla mul-
timediéw i 16 MB pamigci gléwnej. System wyposazono
w 512 KB pamieci ROM.

Mozliwe jest podiaczenie standardowej pecetowe;j
stacji dyskow 3,57, ktéra bedzie emulowaé stacje 1581,
wyposazong w 64 KB RAM. Odnajdziemy tu réwniez
port umozliwiajacy podtaczenie cartridge’a do C64, a na-
wet dwa porty zegara, kompatybilne z tymi zastosowany-
mi w A1200.

Do komputera podiacza si¢ standardowa klawiature
PS/2, ktéra moze emulowad zaréwno klawiature C64, jak
i joysticki. Nie oznacza to, ze nie ma portu joystickéw —
w C-1 znajdziemy dwa takie porty. Mysz PS/2 emuluje
myszke 1351.

Oczywiscie powyzszy opis nie wyczerpuje tematu
C-1. Warto zajrze¢ na strong http://c64upgra.de/c-one/ -
znajdziecie tam dokladng specyfikacje tego urzadzenia.

Picodore 64

Dlugo zastanawiatem sig, czy wspomnie¢ o tym kom-
puterku. Nie jest to bynajmniej zadna seryjna produkgja,
ale chyba i tak warto. Czym jest Picodore 64? Otéz jest to
oparty na C64 mini laptop. Sztuki wykonania tego mo-
delu dokonal niejaki Jason Winters.

Jak czytamy w Internecie, komputerek ten nie jest
wickszy od opakowania po Bic Macu (rozmiary: 15,5 cm
x 16,5 cm x 4 cm), a jego zasilaniem zajmuje si¢ szes¢
bateryjek AA (lub zasilacz 7,5 V).

Picodore 64 zostal oparty na wspomnianym juz
DTV Hummer. Do jego wykonania wykorzystano pig-
ciocalowy ekran LCD z konsoli PS One. Znajdziemy tu
réwniez wewngtrzny glosnik. Klawiaturka (69 klawiszy)
to nic innego, jak zewngtrzna klawiatura dla PDA firmy
HP - Jornada. Warto dodag¢, ze jest mozliwos¢ podiaczenia
standardowej klawiatury PS/2. Pozostale porty to: wyjscie
audio/video, wyjscie shuchawkowe, userport/joystick oraz
czytnik kart SD. Jak pisze twérca Picodore, wsréd cech
urzadzenia znajdziemy OSD (informujace o glosnosci i
jasnosci), automatyczne wykrywanie zewngtrznej klawia-
tury, programowalne klawisze funkcyjne oraz przetacznik
trybu video.

Jezeli poczujesz si¢ na
sitach, mozesz sam
wykona¢ Picodore 64.
Autor na swojej stronie
(www.picobay.com/
projects/) opisuje, w
jaki sposéb on tego
dokonal. Znajdziemy
tam tez bardzo intere-

sujgce linki dla tych,

Picorde 64

ktérzy cheg zmodyfikowaé swoje C64 DTV.

Co nas ominglo, czyli Commodore 65

Nie wszyscy wiedza, ze prace nad nastgpca Commo-
dore 64 byly wlasciwie zakoriczone. Efektem tych prac
byl C65 (znany jako C64DX). Komputer ten mial zblizy¢
»sze$édziesiatkeczworke” do mozliwosci Amigi. Trudno
powiedzie¢, na ile préba ta byla udana. Liczbe sprzeda-
nych po bankructwie Commodore egzemplarzy ocenia si¢
na 50 — 2000.

Co oferowal ten komputer? Zobaczmy.

Procesor: 4510 3,45 MHz (kompatybilny z MOS 6502)
RAM: 128 KB (rozszerzalna do 8 MB)

ROM: 128 KB (zawieral BASIC v 10)

GPU CSG4567 (VIC-III): umozliwial wyswietlenie
256 koloréw z palety 4096 i oferowal tryby graficz-
ne: 320x200x256 koloréw, 640x200x256 kolordw,
640x400x16 koloréw z przeplotem, 1280x200x16 kolo-
réw z przeplotem i 1280x400x4 kolory z przeplotem

2 chipy SID - sze$¢ kanatéw dzwigku stereo

Komputer mial wbudowang stacje dyskéw 3,5” o
pojemnosci 800 KB (byla to zmodyfikowana wersja stacji
1581). Na klawiaturze wyrézniat si¢ wydzielony blok kla-
wiszy kursoréw oraz klawisz ESC, znany choéby z Ami-
gi.

Tych, ktérzy chea si¢ dowiedzie¢ wigcej, zachgcam
do obejrzenia strony jednego ze szczgsliwych posiadaczy
C65 (http://www.toxic-waste.de/c65/) — znajdziecie na
niej m.in. wiele zrzutéw ekranu, prezentujacych mozliwo-
$ci tej maszynki oraz kilka prostych programéw dla tego
komputera.

Na tym koriczymy nasz minicykl. By¢ moze wrdcimy
do niego w jednym z kolejnych numeréw — wraz z opisem
nowych Amig. No, ale to juz zalezy od ich witascicieli. Jesli
Jestes jednym z nich i cheiathys sig¢ podzieli¢ wwagami na
temat swojego spragtu, zachgcam do napisania artykutu. Za-

pewniam, ze zostanie opublikowany.
ARTT

Commodore 65



PECETY WYGRALY WOJNE...

Wywiad z Krystianem Grzenkowiczem, redaktorem naczelnym magazynu Commodore & Amiga

C&A: Pamigta Pan swéj pierwszy kontakt
z komputerem?

Krystian Grzenkowicz: To bylo wtedy, gdy mdj star-
szy brat wrécil z podrézy stuzbowej do USA, skad
przywiézt Commodore 64 (zasilacz byt na 110V —
napiecie uzywane w Stanach, trzeba bylo przerabia¢
na 220V). Nigdy nie mialem kontaktu z legendar-
nym ZX Spectrum, tak si¢ jakos ztozylo. Gdy brat
odpalat na C-64 rézne, wéwczas jeszcze bardzo pry-
mitywne programy i gry, ja zwyczajnie oniemiatem.
Nie wyobrazatem sobie, ze co$ takiego jest mozliwe
na tak malej maszynce, i ze mozna to sobie puszczaé
w domu na telewizorze, zupehnie jak w salonie gier (to

| byly lata osiemdziesiate i salony

gier, zreszta bardzo nieliczne,
byly jedynym miejscem,
gdzie mozna bylo
mie¢ kontakt z
grami kompu-
terowymi).

.....

C&A: Byl Pan redaktorem naczelnym C&A.
Jakie byly poczatki tego pisma?

KG: Poczatki byly banalne — po prostu
w Bajtku (to takie pierwsze w Polsce czaso-
pismo komputerowe, teraz juz od dawna nie
istnieje) zaczelo przybywal coraz wigcej arty-
kuléw poswigconych Commodorkom i Ami-
gom, wigc zarzad tego pisma (organizacyjnie to
byla wéwczas Spéltdzielnia Bajtek) zdecydowal
o powstaniu nowego, specjalistycznego czasopi-
sma poswi¢conego wylacznie tym whasnie kom-
puterom. Mimo to w Bajtku nadal publikowane
byly teksty o Commodorach i Amigach, ale juz
w mniejszej ilosci i tylko takie, ze tak powiem,
bardziej uniwersalne.

Poczatki C&A byly skromne: nasza siedziba
byt jeden pokéj w ursynowskim (Ursynéw to
dzielnica Warszawy) domu kultury. To dumnie
brzmi: ,dom kultury”, jednak w rzeczywistosci
byla to po prostu sala o powierzchni ok. 40 m?
w suterenie czteropictrowego bloku mieszkal-
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nego. Nic nadzwyczajnego. Gléwnym kompu-
terem redakcyjnym byl... IBM PC XT (!), na
keédrym chodzit edytor tekstu ChiWriter, sys-
temem operacyjnym byl oczywiscie MS-DOS,
Windows jeszcze nie bylo. Pézniej przesiadtem
si¢ (jako sekretarz redakcji) na ,bardzo szybki” i
16-bitowy PC AT. Co ciekawe, jako sekretarz re-
dakgji i pézniej jako naczelny whasciwie niewiele
tekstéw przetwarzatem (tzn. czytatem, obrabia-
fem, poprawialem, pisalem...) na Commodorku
czy tez Amidze, mimo ze te komputery byly na
wyposazeniu redakcji. Moja gléwna maszyng do
pracy byt i pozostat do dzi$ pecet.

C&A: Wszyscy pami¢tamy, ze przez dlugi czas
redaktorem naczelnym pisma by} Pan Klau-
diusz Dybowski. Informacja taka widniala w
stopce redakcyjnej nawet wtedy, kiedy to juz
Pan pisal wstepniaki... Jak doszto do tego, ze
to Pan zostal Wielkim Wodzem C&A?

KG: Po prostu Klaudiusz po diugich staraniach
otrzymat w koficu upragniong prace w warszaw-
skim porcie lotniczym Okecie i nie bylo komu
prowadzi¢ dalej C&A. Z miejsca awansowalem
wiec na naczelnego, gléwnie dlatego, ze nie bylo

nikogo innego kto by si¢ tego podjat.

C&A: Jak Pan wspomina ten okres w swoim
zyciu, kiedy pracowal Pan w C&A? Czy byla
to zwykla praca, obowiazek, a moze takze
przyjemnosc?

KG: Zdecydowanie byla to praca polaczona z
przyjemnoscig. Wszystko, no prawie wszystko,
byto dla mnie nowe, ale przez to bardzo cieka-
we. Pamig¢tam jak ekscytowalismy si¢, gdy poja-
wialy si¢ nowe modele komputeréw (najpierw
C-128, potem kolejne wcielenia Amigi), nowe
karty rozszerzen, gdy do uzytku weszty modemy
i BBS-y, gdy pojawialy si¢ nowe gry (zwlaszcza
te na Amige byly jak na owe czasy imponujace)
czy nowe wersje oprogramowania. Czlowiek po
prostu czul, Ze obcuje na co dzieri z najnowocze-
$niejszg technologia.

C&A: Nadszed! rok bankructwa firmy Com-

modore, a z nim mniejsze zainteresowanie

komputerami spod znaku C=. Jaka byla wéw-
czas atmosfera w redakgji? Czy juz wtedy spo-
dziewaliscie si¢ upadku pisma?

KG: Tak, whasciwie to jeszcze na dtugi czas przed-
tem, ale jako§ nie pamictam, zebym si¢ wtedy
tym przejmowal. Prace w C&A traktowatem
jako przyjemno$¢, poznalem mnéstwo ludzi,
przewinelo si¢ przez redakcje duzo wspétpra-
cownikéw, poznalem od podszewki calg branze
komputerowa, nauczytem si¢ doskonale obstu-
gi komputera, obstugi wielu, wielu programéw,
wiec o ewentualnej utracie pracy — zblizajacej si¢
nieuchronnie, poniewaz pecety zaczely juz rza-
dzi¢ na dobre — praktycznie nie myslalem.

C&A: Czy ma Pan kontakt z dawnym zespo-
fem redakcyjnym C&A? Czy wie Pan, czym
dzi$ zajmuja sie ci ludzie?

KG: Mam kontakt, gléwnie zdalny, ale nie ze
wszystkimi. Kilku znajomych z tamtego okresu
nadal pisuje do czasopism komputerowych i zyje
z pisania. Kilku innych dostalo prace w réznych
firmach zwiazanych z komputerami. Generalnie,
jak to w zyciu, nasze losy potoczyly si¢ réznymi
drogami, kazdy ,orat jak mégl” :-)

C&A: Gdyby mégl Pan cofnaé czas i co$ zmie-
ni¢ (chodzi oczywiscie o rzeczy zwiazane z

C&A)... Co by to bylo?
KG: Nie wiem, raczej nic...

C&A: W ostatnim wstepniaku do C&A pi-
sal Pan, ze wiele artykuléw przeznaczonych
do publikacji znajduje si¢ na twardych dys-
kach redakcyjnych komputeréw. Czy sa jakies
szanse na odnalezienie tych materialéw? Czy
mozna gdzie§ zdoby¢ obrazki lub inne prace
zamieszczane na famach pisma? Byloby swiet-
nie, gdyby chociaz cz¢$¢ z nich udalo si¢ nam
opublikowaé.

KG: Niestety, ja juz tych materialéw nie mam,
moze Klaudiusz Dybowski zgral je dla siebie w
celach archiwalnych... Trudno mi powiedzieé.
Jesli chodzi o materialy zamieszczane w C&A,
to tez ja ich nie przechowalem, bo po co? Kto



by si¢ tym teraz zainteresowal? Ale jesli bardzo
bys chcial, to mam kilka rocznikéw C&A opra-
wionych w introligatorni, mozna by to poska-
nowa(, przelecie¢ OCR-em... Tylko naprawde
nie widze sensu...

C&A: Czytelnicy naszego maga zastanawiaja
sie nad legalnoscia uzywania logo C&A. Czy
wie Pan, kto jest obecnie wlascicielem praw
do nazwy i logo C&A i jakie sa uregulowania
prawne z tym zwiazane?

KG: Nie wiem, nie mam pojecia, nigdy si¢ spra-
wami prawnymi nie interesowalem, poniewaz
prawo ma niewiele wspdlnego ze zdrowym roz-
sadkiem :-) Ostatnio whascicielem praw do C&A
byla Spétdzielnia Bajtek, ktéra w koricu rozwia-
zala si¢, wiec wychodzi na to, ze logo C&A jest
bezpanskie, ale to tylko moja opinia, oparta na
niewielkiej wiedzy na ten temat, wigc na pewno
nie jest to nic wiazacego.

C&A: Czy odwiedza Pan czasem strony po-
$wiecone Amidze albo C642 Na przyklad C64
Power albo Polski Portal Amigowy?

KG: Nie.

C&A: Co Pan mysli o nowych Amigach (Pe-
gasos, AmigaOne)?

KG: Nie wiem, poniewaz ich nie znam. Nawet
nie wiem, ze powstaly jakies nowe modele. Pra-
cuje na pecetach i to mi wystarczy.

C&A: Ostatnio pojawil si¢ AmigaOS 4.0,
takze dla Amig klasycznych. Oznacza to, ze
platforma jest nadal rozwijana. Jak widzi Pan
przyszlo$é Amigi?

KG: Szczerze? Nie widze. Pecety wygraly woj-
ne¢ o klientdw i nic juz tego nie zmieni. Jesz-
cze tylko Macintoshe si¢ trzymaja, prawde mé-
wiac nie rozumiem dlaczego, chyba tylko przez
sentyment ich uzytkownikéw. Nie twierdze, ze
Macintoshe sa gorsze od pecetéw, ale whasciwie
po co komu nowe (a raczej nalezaloby zapytaé:
inne) komputery? Skoro pecety moga wszystko
(wystarczy wlozy¢ odpowiednig karte...), to nie

ma powodu, dla ktérego mialyby powstawaé
nowe konstrukgje.

C&A: Co Pan sadzi o tym, co dzieje si¢ obec-
nie z marka Commodore (Commodore Ga-
ming, urzadzenia Gravel itd.)?

KG: Nic nie sadz¢, poniewaz nie $ledzg tego.
Nie interesuje mnie los marki Commodore, od-
kad zakoniczyta si¢ moja przygoda z tymi kom-
puterami.

C&A: Zalézmy przez chwile, ze nasz ulubiony
miesiecznik tamtych czaséw nie przestal sie
ukazywaé. Czy, pomijajac sprawy komercyj-
ne, nadal chcialby Pan by¢ jego redaktorem?

KG: Czemu nie, to byla naprawde przyjemna
praca.

C&A: Teraz pytanie niekoniecznie z commo-
dorowskiej dziedziny. Redakcja C&A miala
duze zaslugi w promowaniu legalnego opro-
gramowania w Polsce. Dzi$ zyjemy w zupelnie
innej rzeczywistosci. Czy po tych kilkunastu
latach sytuacja na rynku software’owym jest
tak dobra, jak si¢ wéwczas spodziewaliscie?

KG: Pierwsze stysze o tych zastugach... Sytuacja
jaka jest, kazdy widzi: wciaz jest mnéstwo pi-
rackiego software’u, a jeszcze wigcej pirackich
filméw i muzyki. Czy to dobrze, czy Zle... napi-
sano juz na ten temat ocean tekstéw. Wiadomo,
ze zle, ale skoro mimo wszelkich staran piractwo
ma si¢ dobrze, to znaczy, ze cos$ jest nie tak po
stronie producentéw. Jak dla mnie sprawa jest
prosta: po prostu oprogramowanie jest stanow-
czo za drogie! Podobnie z filmami i z muzyka.
Gdyby ceny zostaly ustalone na poziomie od-
powiednim dla przecigtnego uzytkownika (nie
wiem, jaki to poziom, ale na pewno znacznie
nizszy niz obecne ceny), to piractwo samo by sie
rozwiazalo. O, cala sprawa.

C&A: Dzi¢kuje za rozmowe.
KG: Dzieki wielkie :-)

Rozmawial: Arti

(RAMOS, ogromne dzigki za pomoc!)

LCA -
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Prolog — ostatni dzien
24 kwietnia, 1994

Flaga powiewala opuszczona do polowy masztu,
kiedy Dave Haynie po raz ostatni wjezdzal do gléw-
nej siedziby Commodore International.

Dave pracowat od jedenastu lat w centrali Commo-
dore polozonej w West Chester, w stanie Pensylwa-
nia jako inzynier zajmujacy si¢ sprz¢tem. Zajmowal
si¢ zaawansowanymi produktami, takimi jak choéby
rewolucyjne kosci graficzne AAA, keére mialy uczy-
ni¢ Amige na powrdt najszybsza i najmocniejsza do-
stepna maszyng multimedialng. Ale projekt AAA, jak
wickszo$¢ projektéw Commodore, zostal zamkniety
w trakcie dziatari majacych na celu obcigcie kosztow.
Ostatnie z tych dzialan zredukowalo liczbe pracowni-
kéw z tysigca ludzi do niecalej trzydziestki.

— C6z to, Dave? Przynosisz kamere w ostatni dzien?
— zapytal recepcjonista zrezygnowanym glosem.

— Taaa, juz chyba nie moga mnie oskarzy¢ o wynosze-
nie firmowych tajemnic, co? — odpart Dave.

Dave zabrat kamere na wycieczke po fabryce, jego ci-
chy glos niést si¢ po pustych korytarzach.

— Pomyslatem o tym dzisiejszego ranka — moéwil,
odnoszac si¢ do pomystu sfilmowania ostatnich chwil
firmy, ktérej oddal tak wiele ze swego zycia. — Nie
planowalem tego weze$niej.

Klimatyzatory buczaly glosno, gdy mijal magazyn za
magazynem. Jeszcze dwa lata temu te gigantyczne po-
mieszczenia wypetnione byly réznymi produktami.
Tamtego roku Commodore sprzedata komputery i
akcesoria do nich warte miliard dolaréw. Dzisiaj ma-
gazyny byly kompletnie puste.

MG @z,

Dave wyszed! po schodach na gére, kontynuujac
swojg wycieczke.

— Tutaj pracowali faceci od chipéw — méwit, kieru-
jac kamere na rzad pustych biurek.

»Faceci od chipéw” to ludzie, kt6rzy projektowali de-
dykowane mikrouktady VLSI (Very Large Scale In-
tegration — integracja bardzo duzej skali) na zaawan-
sowanych stacjach roboczych CAD. Te chipy zawsze
stanowily serce komputera Amiga. Pi¢¢ lat pdzniej
wickszo$¢ komputeréw osobistych zawierata dedy-
kowane uklady, przyspieszajace operacje graficzne,
dzwickowe i video, ale w Amigach stosowano je od
momentu ich wprowadzenia w 1985 roku.

— Kurcze, jeden z tych gosci wcigz tu jest! — wy-
krzyknal Dave, robiac zblizenie na komputer Briana
Rosiera. — I ciagle pracuje!

Ekran komputera pokazywal zlozony wykres liniowy,
rezultat symulacji nowych, projektowanych dopiero
chipéw.

— To na potrzeby mojej nowej pracy — powiedzial z
usmiechem inzynier.

Wigkszos¢ ludzi z dziatu technicznego nie pozostanie
dtugo bez zajecia.

Dave minat swoje wlasne biuro. Kamera zrobita zbli-
zenie na pusta butelke po piwie, wystawiona dumnie
na poéice.

— To byto na narodziny mojego syna — powiedzial,
po czym ujal w kadrze reszte biurka, zawalong papie-
rami i technicznymi podrecznikami.

— Czulem, ze muszg co$ zrobi¢ — dodat jeszcze przed
wyjéciem.

— To byt méj stét do pracy — wyjasnial, kontynuu-
jac wycieczke. Na biurku spoczywalo kilka réznych
Amig, Macintosh Ilsi, tony sprzetu testowego i pro-
totyp duzej plyty z ukladami scalonymi.

— A to... to jest whasnie Portéjne-A — powiedziat z
mieszaning dumy i goryczy.

— Czytalem gdzie$ na Sieci, ze kosci AAA nigdy nie
istniaty. Céz, to whasnie one! — wskazal na sloty pa-
migci, szyne rozszerzen i rézne inne elementy nowego
ukfadu.

Wielu inzynieréw Commodore miato dostep do In-
ternetu jeszcze zanim powstalo WWW, w czasach,
kiedy Sie¢ byta zwyklym tekstem i domena naukow-
céw, badaczy oraz zapalonych hobbystéw. AAA byla
tematem setek plotek, od momentu ogloszenia pro-



jektu, poprzez seri¢ opdznien, az po korcowe jego
anulowanie. Byli tacy, ktérzy nigdy nie uwierzyli w
istnienie nowego ukfadu graficznego, ale byli tez tacy,
ktérzy poszli w zupelnie inng skrajno$é i przypisywali
AAA mityczne whasnosci, wiecznie czekajac z boku na
jego wprowadzenie na rynek i zdominowanie prze-
mystu komputerowego. Ci ludzie wierzyli w to przez
cale lata, nawet w cigzkich latach préby dla Amigi,
ktére nadeszly po $mierci jej rodzimej firmy. I nigdy
nie wyrzekli si¢ swych marzen.

Pozostali byli bardziej pragmatyczni.

— A oto i Dr Mo! — zawolal Dave, widzac Grega
Berlina, kierownika zaawansowanych systeméw w
Commodore International, ktéry kucajac na podto-
dze, wyciagal chipy z jakiego$ komputera i ukladal je
na duzej obudowie Tower.

— Dr Mo pracujacy w trybie ,,ztodziej” — powiedzial,
przerywajac na chwile. Jego twarz wyrazata réwno-
cze$nie $miech, wing, smutek i rezygnacje. Wes-
tchnal.

— Céz, przez wszystkie te lata tylko czekalem, ale w
kodcu przelamalem si¢ i robie to. Zdecydowalem
ostatecznie, ze bedac tutaj tak dtugo zastuzytem sobie
na co$. — Spojrzat na skromny, zalosnie maly stosik,
jakby niesprawiedliwos¢ takiej wymiany nagle ude-
rzyta go z ogromna sita. — Wigc zabieram sobie kilka

kosci RAM.

Wprowadzenie

Komputer Amiga byt ucielesnieniem marzenia:
niedrogi, szybki, elastyczny komputer multimedial-
ny, ktéry mégt zrobi¢ wlasciwie wszystko. Z grafika,
dzwickiem i video radzit sobie tak dobrze, jak inne

komputery tamtych czaséw radzily sobie ze zwyklym
tekstem. Amiga o dziesi¢¢ lat wyprzedzata swoje czasy.
Byla wszystkim, co mogli sobie wyobrazic jej projek-
tanci, z wyjatkiem jednej, decydujacej sprawy: $wiat
byt zasadniczo nieswiadomy jej istnienia.

Przy tych wszystkich komputerach osobistych,
odgrywajacych obecnie tak istotng rol¢ w nowo-
czesnym spoleczenistwie, zaskakujace jest odkrycie,
ze maszyna posiadajaca wickszo$¢ cech nowoczes-
nych PC zobaczyla swiatlo dzienne juz w 1985 roku.
Prawie bez wyjatkéw ludzie, kedrzy kupili i uzywali
Amigi, zostali jej fanami na dobre i na zle. Wielu z
nich czule pézniej spogladato w przesztos¢, lamentu-
jac nad utratg $wietnej platformy. Niektérzy nawet
twierdziliby kategorycznie, ze — pomijajac predkos¢
i moc obliczeniowa nowoczesnych PC — nowe ma-
szyny muszg jeszcze posigéé rados¢ i ducha swoich
Amigowych poprzednikéw. Kilku w dalszym ciagu
uzywa Amig, i to na dlugo po tym, jak bardziej stan-
dardowe komputery z tej epoki zostaly relegowane na
$mietnik. Uzytkownicy Amig w duzo wigkszym stop-
niu niz inne grupy byli i sa niezwykle przywiazani do
swojej platformy.

Wigc skoro Amiga byla taka wspaniala, to dla-
czego tak malo ludzi o niej styszato? Swiat pelen jest
przeciez ksiazek o IBM PC i jego najrézniejszych klo-
nach, dostgpna jest réwniez bogata biblioteka zwia-
zana z komputerami Apple i platforma Macintosh.
Mozna spotkaé tez catkiem sporo ksiazek i doku-
mentéw o poczatkach przemystu komputeréw oso-
bistych. Kilka dobrze znanych przyktadéw to chocby
doskonata ksigzka Accidental Empires* (na jej podsta-
wie telewizja PBS wyprodukowala film dokumental-
ny Triumf Frajerow**) albo wazna praca Fire in the
Valley*** (na jej podstawie powstal film dla HBO,
zatytukowany Piraci z Krzemowej Doliny).
Wspomniane prace opowiadaja fascynujaca histo-
ri¢ poczatkéw komputeryzacji i przedstawiaja nam
postacie takie, jak Bill Gates albo Steve Jobs, kt6rzy
— walczac ze soba — jednoczesnie usitowali stworzy¢
nowy przemyst i chcieli by¢ powaznie traktowani
przez reszte $wiata. Wykonano kawat dobrej roboty
opowiadajac histori¢ Microsoftu, IBM-a i Apple’a, a
takze innych firm, keérym nie powiodlo si¢ tak do-
brze. Ale Commodore i Amiga wspominane byly
rzadko, a jesli juz — to bardzo pobieznie. Dlaczego?
Kiedy po raz pierwszy usitowatem znalezé materialy
zwiazane z historig Amigi, odszedlem z pustymi reka-
mi. Wyczerpujace poszukiwanie ksigzek o Amidze do-
prowadzilo mnie jedynie do garsci starych technicz-

CA-

13



14

nych podrecznikéw, przewodnikéw software’owych z
cyklu ,jak to zrobi¢” i ksigzek dla programistéw. Nie
moglem w to uwierzy¢. Czy ta historia byla az tak
nudna? Czy Amiga jest rzeczywiscie tylko przypisem
do historii komputeryzacji? Czy nie przyniosta nic
nowego i innego niz w innych platformach?

Kiedy rozpoczalem dokladniejsze badania, znalaztem
odpowiedz, ktdra zaskoczyta mnie jeszcze bardziej niz
istnienie samego komputera. Historia Commodore i
Amigi byla daleko bardziej interesujgca niz Apple’a
czy Microsoftu. To opowies¢ o wizji, technicznym
geniuszu, poswieceniu i kolezendstwie. Ale to takze
opowies¢ o oszustwie, perfidii i zdradzie. Jest to hi-
storia, ktora w znacznej czesci nie zostata weiaz opo-
wiedziana.

Niniejsza seria artykuléw sprébuje wyjasnic,
czym byla Amiga, co znaczyla dla projektantéw i
uzytkownikéw i dlaczego, pomimo wzglednego za-
pomnienia i wczesnej $mierci byla tak wazna dla
przemystu komputerowego. Nasza opowies¢ podaza
sladem ludzi, ktérych zycie odmienil kontakt z Ami-
ga i pokazuje, czym si¢ dzisiaj zajmuja. I wreszcie
— opisana tu historia kieruje si¢ w strone niewielkiej,
ale pelnej poswiecenia grupie ludzi, ktérzy dokonali
rzeczy zdaniem wielu niemozliwej — stworzyli nowy
komputer Amiga i system operacyjny w dziesie¢ lat
po bankructwie firmy Commodore. Dlugo po tym,
jak wickszos¢ potozyla krzyzyk na Amidze, ci ludzie
poswicecili swéj czas, doswiadczenie i pieniadze w po-
goni za tym celem.

Dla wielu ludzi te wysitki wydaja si¢ daremne, a
nawet glupie. Ale dla tych, ktérzy rozumieja, ktérzy
byli tam i przezyli chwile, gdy Amiga byta u szczytu
swej mocy, nie ma w tym nic glupiego.

Ale to réwniez historia o czym$ innym. Bar-
dziej niz o producencie komputeréw, opowiada o
odwiecznej walce pomiedzy miernota a doskonatos-
ciag, walce pomiedzy zwyklym istnieniem a przekra-
czaniem oczekiwan. W wielu punktach tej historii ta
walka pokazywana jest poprzez dwie strony: ciezko
pracujacych, pelnych idealéw inzynieréw, doprowa-
dzanych do punktu wrzenia, by mogli stworzy¢ cos
nowego i wspanialego oraz niekompetentnych, a
czesto i cheiwych kierownikéw i dyrektoréw, ktorzy
w koricu zniszczyli to marzenie. Ale nasza opowie$¢
idzie jeszcze dalej. W samym swoim jadrze opowiada
ona o ludziach, nie tylko o projektantach i programi-
stach, lecz réwniez o uzytkownikach i entuzjastach,
o wszystkich, ktérych zycie zostalo dotknigte przez
Amigg. I jest réwniez o mnie, bo zaliczam si¢ do tych

ludzi, mimo ze spéznitem si¢ na t¢ impreze o tadng
dekade.

Wszyscy ci ludzie majg jedng ceche wspdlna.
Rozumieja potege marzenia.

Marzenie (1977 — 1984)
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Jay Miner i jego pies Mitchy

Wielu ludzi przyczynito si¢ do powstania Amigi,
ale samo marzenie bylo dzielem jednego czlowieka,
uwazanego powszechnie za ojca Amigi. Ten czlowiek
to Jay Miner.

Jay urodzit si¢ 31 maja 1932 r. w Prescott w
stanie Arizona. Bedac dzieckiem Kryzysu, intereso-
wal si¢ elektronika juz jako maly chiopiec. Rozpo-
cza} studia na uniwersytecie stanowym w San Diego.
W tym czasie wojna w Korei trwala na calego i Jay
zdecydowal si¢ wstapi¢ do Strazy Przybrzeinej. Jego
wyksztalcenie i zainteresowania bardzo mu pomogly,
bo dzigki nim wyladowal w szkole elektronicznej w
Groton w stanie Connecticut. To wlasnie tutaj spot-
kat swa przyszla zone, Caroline Poplawski. Pobrali si¢
podczas cichej ceremonii w 1952 roku.

Zainteresowanie Jaya elektronika wciaz si¢ po-
wickszalo, zabral wiec swoja mlodag zone¢ do Kalifor-
nii, gdzie rozpoczat studia na Uniwersytecie Kalifor-
nijskim w Berkeley. W 1958 roku skoriczyt kierunek
inzynierii elektrycznej. Pozniej Berkeley stat si¢ gtéw-
nym centrum rozwoju informatyki, ktdre przyczynito
sie¢ miedzy innymi do powstania protokotu TCP/IP,
bedacego standardem dla catego Internetu.

Przez nastepnych dziesie¢ lat Jay przenosit si¢ z
jednej firmy do drugiej, a wiele z nich to nowo utwo-
rzone firmy. Pragnienie bycia zaangazowanym w pro-



ces projektowania juz na podstawowym poziomie
bylo dla niego wigksze niz potrzeba posiadania stalej
pracy. W mlodych, rozwijajacych si¢ firmach wszyst-
kie tradycyjne reguly dotyczace zarzadzania i proce-
dur sa zazwyczaj wyrzucane przez okno. Ludzie nie
martwig si¢ $cistym trzymaniem si¢ wytycznych dla
swojej pracy, pracownicy na kazdym poziomie, od
stazysty po samego szefa po prostu robia to, co trzeba.
Takie $rodowisko bardzo odpowiadato Jayowi.

Jay wyladowat wtedy na stanowisku w mlodej i
preznej firmie Atari, ktdra startujac z niczego, z dnia
na dzieni osiggneta swiatowy sukces. Stalo si¢ to mozli-
we dzigki wynalezieniu pierwszej skomputeryzowane;j
konsoli do gier, zawierajacej szlagier — PONG. Atari
w zadnym razie nie bylo typowa firma. Jej zalozyciel,
Nolan Bushnell, byt dzieckiem lat sze$é¢dziesiatych i
wierzyl, ze korporacja to co$ wiecej niz pozbawiona
emocji maszyna do robienia pieniedzy: powinna by¢
jak rodzina, pomagajac pracownikom w osiagnieciu
sukcesu, nie tylko finansowego. Bylo tylko kilka za-
sad w Atari i nie mialo znaczenia jak wielkim byles
dziwakiem, jedli tylko potrafite§ wykonywaé swoja
prace (takim pracownikiem Atari byt Steve Jobs, kté-
ry p6iniej przeszedt do rzeczy wigkszych i lepszych).
Czowiekiem, ktéry zatrudnil Jaya Minera w Atari w
potowie lat siedemdziesiatych byt Harold Lee, ktéry
zostal jego kolega i przyjacielem na cale zycie. Ha-
rold powiedzial kiedys o Jayu: ,caly czas cos projek-
towal, nigdy nie przestawal projektowal”. Tego typu
nastawienie moglo zaprowadzi¢ naprawde daleko w
takiej firmie, jak Atari. Jay zostal gléwnym projektan-
tem chipéw do rewolucyjnego produktu, ktéry miat
stworzy¢ wielomiliardowy przemyst: Atari 2600, zna-
ne tez jako Video Computer System albo po prostu
VCS.
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Atari 2600 i gra, ktdra uczynita je stawnym

Dni Atari

Pokolenie graczy wychowanych na Sony albo
Nintendo moze nie pamigta¢ Atari, ktére dzi§ funk-
cjonuje jako logo i marka uzywana przez firme pro-
dukujaca gry video. Ale w istocie to wlasnie Atari
stworzylo dzisiejszy przemyst domowej rozrywki
komputerowej. VCS byla pierwszq tak popularng
konsolg do gier, i — mimo niezwykle prymitywne-
go hardware’u wewnatrz — zdolala osiagna¢ znacznie
dtuzsze zycie komercyjne niz jakikolwiek jej konku-
rent. Duzo z tej dlugowiecznosci zawdzigcza genial-
nemu projektowi Jaya Minera, ktéry umozliwit ze-
wnetrznym programistom wycisniecie z tej maszynki
rzeczy, o jakich nie $nilo si¢ jej twércom.

Przykladem tego byta gra Chess. Na oryginal-
nym opakowaniu do VCS umieszczono zrzut ekranu,
na ktérym widaé bylo, jak maszyna gra w szachy, cho¢
jej projektanci wiedzieli, ze nie ma ona wystarczaja-
cej mocy obliczeniowej. A jednak, kiedy ktos pozwat
firme Atari za reklame wprowadzajacg uzytkownikéw
w blad, programisci w firmie zrozumieli, ze muszg
sprobowaé zaprogramowaé taka wilasnie gre. Dzie-
ki zrecznemu programowaniu niemozliwe stalo sig
mozliwe — to sytuacja, ktéra powtdrzyka sie¢ wiele razy
na Amidze, co zobaczymy w naszej opowiesci.

Po osiagnieciu tak wielkiego sukcesu z konsolg
VCS, nastepnym zadaniem Jaya bylo zaprojektowa-
nie pierwszego komputera osobistego Atari. W 1978
roku komputery osobiste dopiero co zostaly wynale-
zione i te kilka firm, ktére je produkowaly to byly cze-
sto male, dziwne organizacje, ledwo co wyprowadzo-
ne z garazu zalozyciela. Firma Apple (zalozona przez
wspomnianego Steve’a Jobsa i Steve'a Wozniaka)
byla jednym z wigkszych graczy, podobnie jak Tandy
Radio Shack czy nawet Commodore (do opowiesci
o Commodore dojdziemy w kolejnej czesci cyklu).

MORE COLOR. MORE SOUND.

Jedna z pierwszych reklam Atari 400/800. Zwréécie uwage na
lata!
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Zaprojektowany przez Jaya komputer zostal
wypuszczony na rynek w 1979 roku jako Atari 400.
Mocniejsza wersja, Atari 800, wyposazona zostata
réwniez w lepsza klawiature. W tamtych czasach wigk-
szo$¢ ich konkurentéw to byly niezgrabne, brzydkie
maszyny, czesto duze, ciezkie i kaprysne, a jesli byly
zdolne do wyswietlania jakiej$ grafiki, to byta to gra-
fika monochromatyczna albo — jak w przypadku Ap-
ple I — ograniczona do palety o$miu koloréw. Atari
400/800 byly w stanie réwnoczesnie wyswietli¢ 40
koloréw, dysponowaly réwniez dedykowanymi chi-
pami do przyspieszenia dzwicku i grafiki w stopniu
umozliwiajacym stworzenie konwersji popularnych
gier arcade. W poréwnaniu do Apple II albo TRS-80,
maszyny Atari wydawaly si¢ pochodzi¢ z przyszlosci.
Dok}adnie tak samo bylo z Amigg kilka lat pézniej.

Kierownictwo Atari podkopato sukces 400/800
i to na kilka sposobéw. Po pierwsze, aby unikna¢
konkurowania z VCS, zbagatelizowano znaczenie czy
wrecz istnienie gier dla platform 400/800, twierdzac,
ze maja by¢ one ,,powaznymi” maszynami. Jak na iro-
ni¢, kiedy firma usitowala stworzy¢ nastgpce 2600,
skoniczylo si¢ to na umieszczeniu Atari 400 w mniej-
szej, pozbawionej klawiatury obudowie. Co gorsza,
firma Atari byla bardzo powsciagliwa w udzielaniu
informagji o szczeg6lach dziatania sprzetu, sadzac, ze
takie dane stanowig tajemnice¢ handlowa, znang tyl-
ko programistom z korporacji. Niektorzy, jak choéby
supergwiazda w $wiecie programowania gier — John
Harris, uznali to za wyzwanie i zdotali odtajni¢ wigk-
sz0$¢ sekretéw Atari poprzez proces podobny do ,,in-
zynierii odwrotnej”. Ale brak niezaleznych i silnych
firm wspierajacych rozwéj komputera skazal go na
status przegranego w rodzacym si¢ przemysle.

Po wyprodukowaniu 400 i 800, kierownictwo
Atari chcialo, by Jay kontynuowal prace nad nowymi
komputerami. Nalegali jednak, aby pracowal z tymi
samymi procesorami, ktdrych uzyto w VCS i w se-
rii 400/800. Ten chip, 6502, byl w tamtych czasach
sercem wielu komputeréw. Jednak Jay wolal uzy¢ cal-
kiem nowego procesora, ktéry whasnie opuscit labo-
ratoria Motoroli — 68000.

68000

Procesor 68000 to ziszczenie snéw kazdego
inzyniera: szybki, o lata wyprzedzajacy swoje czasy,
fatwy do programowania. Byl jednak takze drogi i
wymagal wiccej kosci pamieci do pracy, a kierow-
nictwo Atari nie uwazalo, ze kosztowne komputery
stanowig zywotny rynek. Kazdy, kto zajmowal si¢ hi-

storig elektroniki wie, Ze w tym przemysle to, co jest
drogie teraz, stopniowo stanieje z czasem, wiec Jay
prosit swoich szeféw o ponowne rozwazenie sprawy.
Oni jednak wciaz odmawiali.

Chip ze snéw: Motorola 68000

W tym czasie Atari si¢ zmienialo, i to nieko-
niecznie na lepsze. Gwaltowne rozrastanie si¢ firmy
zaowocowalo problemami z plynnoscia finansowa i w
efekcie w 1978 roku Nolan Bushnell musial ja sprze-
da¢ Warner Communications. Dotychczas panujacy
w korporacji duch rodziny i wspdlpracy szybko za-
nikal. Nowy szef, Ray Kassar, przeszedt do firmy z
przemystu odziezowego i mial niewielkie pojecie o
elektronice. Zdotal do siebie zrazi¢ wszystkich pro-
gramistow VCS, odmawiajac ich prosbom o udziat
w zyskach z zaprojektowanych przez nich gier (ktére
sprzedawaly si¢ wowczas niewiarygodnie dobrze), a
w pewnym momencie nawet odnosit do nich ,,pro-
jektanci recznikéw prima donny”. Jego postawa do-
prowadzilta wielu programistéw Atari do rezygnacji z
pracy i tworzenia wlasnych firm, jak cholby ciesza-
cej sie duzymi sukcesami Activision, zalozonej przez
Larry’ego Kaplana. Larry byt pierwszym programista
VCS.

Jay mial niesamowitg wizj¢ komputera wykorzy-
stujacego chip 68000, ale kierownictwo Atari zwy-
czajnie nie bylo tym zainteresowane, wicc w koricu
poddal si¢ zniechecony i opuscit firme na poczatku
1982 roku. Dolaczyt do Zimast, malej firmy elektro-
nicznej, ktéra tworzyla uklady do rozrusznikéw ser-
ca. Wygladalo na to, ze jego marzenie umarlo.

Ale, jak si¢ mialo wielokrotnie w historii tego przemy-
shu zdarzy¢, rézne okolicznosci sprawily, ze wezesniej
niemozliwe do spelnienia marzenia staly si¢ mozliwe.
Podczas gdy technologia gwaltownie si¢ rozwijala,
liczba dobrze rozumiejacych ja ludzi pozostawala nie-
wielka. Ludzie ci nie bedg ograniczeni krétkowzrocz-
noscig kierownictwa duzych firm. Odnajdg si¢ i ra-
zem znajda drogg do spelnienia tego marzenia.

To wiasnie to uczucie kazalo Larremu Kaplanowi



podnies¢ stuchawke i wykonaé proroczy telefon do
Jaya Minera w polowie 1982 roku.

Larry cieszyl si¢ owocami swojego sukcesu z
Activision, ale czul ograniczenia wynikajace z bycia w
pierwszym rzedzie producentem dla Atari VCS. Gry
video byly wtedy bardzo pociagajaca inwestycja i nie
brakowalo pieniedzy, ktére ludzie chcieli inwestowac
w powstajacych firmach zwiazanych z grami. Pewne
konsorcjum z Teksasu, w sktad ktérego zaliczat si¢ ba-
ron przemystu naftowego (ktdry zarabial réwniez na
sprzedazy chipéw do rozrusznikéw serca — stad znat
go Jay) i trzech dentystéw, przystapito do Larrego z
propozycja zainwestowania siedmiu milionéw dola-
réw w nowa firme zwigzang z grami video.

Larry natychmiast zadzwonit do Zimast, aby
spytac Jaya, czy jest zainteresowany uczestnictwem w
tym nowym przedsiewzieciu. Pomyst polegat na roz-
dzieleniu odpowiedzialnosci: Larry i Activision zaje-
liby si¢ grami, Jay i Zimast zaprojektowaliby i zbudo-
wali sprzet potrzebny do ich uruchomienia, i wszyscy
by zarobili. Musieli szybko wybra¢ nazwe dla nowej
firmy — wybrano ,Hi-Toro”, poniewaz brzmialo za-
réwno jak co$ zwigzanego z nowoczesna technika, jak
i teksanisko. Firma potrzebowala osoby zarzadzajacej,
ktéra by czuwala nad jej rozwojem, wigc zatrudniono
Davida Morse’a, dotychczasowego wicedyrektora ds.
marketingu w firmie Tonka Toys. Niewielkie biuro
miescito si¢ w Santa Clara w Kalifornii i trzej wspét-
zalozyciele zajeli si¢ projektowaniem najnowoczes-
niejszej maszyny do gier.

Mniej wigcej w tym czasie Larry Kaplan zaczat

mie¢ obawy co do calego pomystu. By¢ moze, jak sa-
dzil Jay, rzeczy nie posuwaly si¢ do przodu wystarcza-
jaco szybko jak dla niego albo po prostu martwit sie,
ze przemyst rozrywki komputerowej stawat si¢ zbyt
zattoczony. W kazdym razie pod koniec 1982 roku
Kaplan zdecydowat si¢ nagle opusci¢ firme¢. Okazato
si¢, ze otrzymal od Nolana Bushnella bardzo hojna
ofert¢ powrotu do Atari (oferte, ktéra pézniej okazala
si¢ znacznie skromniejsza od oczekiwanej).
W kazdym razie odejscie Kaplana postawilo swiezo
utworzong firme przed problemem: nie miata gtéw-
nego inzyniera. Chociaz Larry byl programista a nie
sprzetowcem, stat on na czele pionu inzynieryjnego
firmy. Kolejnym logicznym wyborem na to stanowi-
sko byt Jay Miner.

Jay wiedzial, ze to jego szansa. Zgodzit si¢ objaé
stanowisko gléwnego inzyniera w Hi-Toro pod dwo-
ma warunkami: bedzie mdgt stworzy¢ konsole do gier
video oparta na procesorze 68000 i bedzie ona mogla

pracowaé réwniez jako komputer.
Jeremy Reimer
Ars Technica
tlumaczenie: Arti

W kolejnym numerze: Narodziny Amigi
* Przypadkowe Imperia

** Tytul odwoluje si¢ do komedii, znanej w Polsce
pod tytutem Zemsta Frajeréw

** Ogient w Dolinie

W WIZYTOWKImULOTKImPLAKATY MFOLDERY MKATALOGI mSKEAD DTP

PROJEKT i DRUK

Z dostawa do domu

na zamownie

Mallowe 1ub te\ef(m'\cme

arise.des@o2.pl

0790 227 442




18

Zastosowania funkcji tekstowych
w Turbo Calc’u

Turbo Calc zawiera 35 funkcji tekstowych. Czy zastanawialiscie si¢ kiedykolwiek, po
co programisci umiescili tyle funkcji do pracy z tekstem w narzedziu przeznaczonym
do dokonywania analiz i symulacji liczbowych?

Jezeli pobieramy dane do analizy ze strony www
lub tez z pliku, najczesciej tekstowego, wygenerowa-
nego przez program obstugujacy pewien obszar dzia-
falnosci przedsiebiorstwa, najczesciej dane te nie sg
sformatowane we wlasciwy dla potrzeb naszej analizy
sposob. Informacja o sprzedazy moze zawieraé daty
i liczby dotyczace wielkosci sprzedazy w jednej ko-
lumnie. Aby méc dalej przetwarzaé takie dane, trzeba
niestety nabra¢ wprawy w postugiwaniu si¢ funkcja-
mi tekstowymi w Turbo Calc'u.

Zanim przejde do mozliwosci dzielenia tekstu
pokaze na prostym przykladzie jak go faczy¢. Na rys. 1
znajduje sie lista sprzedazy towaréw. W komérce D7
znajduje si¢ suma wartosci sprzedazy. Na gérze, w
polu formu}, widoczna jest skladnia formuly odpo-
wiedzialnej za efekt widoczny w komoérce A9. Moze
wydawac sie, ze funkcja dotyczy zakresu A9:B9, jed-
nak jest to nieprawda. Gdyby$my wpisali w tym mo-
mencie jakakolwiek warto$¢ do komérki B9, tekst
,40 Zotych” zostalby przystoniety, co weale nie ozna-
cza, ze przestalby istnie¢. We wszystkich obliczeniach
nadal bylaby brana cata zawarto$¢ komoérki, a nie tyl-

ko widoczna jej cze$é.
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Rys. 1.
Formuta TEXT posiada nast¢pujacy skladnie:
TEXT (Data[Format])
Konwertuje ona wszystkie typy danych do typu
tekstowego. Data moze by¢ dowolnym wyrazeniem

lub odwolaniem do komérki z dowolnym typem
danych, natomiast Format stuzy do okreslenia spo-
sobu sformatowania tekstu i jezeli jest opuszczony,
to przyjmuje wartos$¢ standard. Gdybym nie przepro-
wadzil konwersji liczby na tekst, wynikiem formuly
bylby blad. Jak wida¢ na powyzszym przykladzie do
Yaczenia tekstu w Turbo Calcu stuzy znak ,,+” (plus).

Aby pozna¢ wiecej funkgji tekstowych oméwi-
my bardziej skomplikowany przyktad. Na rys.2 w za-
kresie A3:A8 mamy przykladowy zrzut z programu
magazynowego. Obszar ten sklada si¢ tak naprawde
z trzech kolumn. Identyfikatora produktu (pierwsze
8 znakéw) opisu produktu (blizej nieokreslona ilo¢
znakéw za 9 znakami identyfikatora 8+spacja). Na
koricu podano skladajacg si¢ z 5 znakéw lokalizacje
— oznaczajacg np.: regal i pétke. Widzimy jednak,
ze zrzut jest ,nieuporzadkowany”. Chodzi o te nad-
miarowe spacje pomiedzy kodem, nazwa towaru i lo-
kalizacja. Zawsze przed rozpoczgciem dokonywania
jakichkolwiek operacji na tekscie nalezy pozby¢ sie
zbednych spacji. Stuzy do tego funkcja TRIM. W ob-
szarze A12:A17 Pw"iﬁlac' cifekty jej dziatania.

Rys. 2.

Aby uzyska¢ identyfikator produktu w kolum-
nie B nalezy skorzysta¢ z funkcji =Left(A12;8).
Funkcja ta pobiera okreslong ilo§¢ znakéw liczac od
lewej strony tekstu. Teraz w kolumnie D wyswietlmy
lokalizacje za pomoca funkcji =Right(A12;5), ponie-



waz trzeba pobra¢ 5 ostatnich znakéw w komérce —
czyli pig¢ pierwszych, liczac od prawej strony.

Wydzielenie opiséw produktéw sprawi nam
juz wigcej probleméw. Mozna tego dokonaé przy
pomocy dwéch formul zagniezdzonych. Pierw-
sza z nich, MID, posiada nast¢pujaca skladnie:
MID (Text;ZnakPoczatkowy;DlugoscTekstu).

Text to odwolanie do komérki, ktéra zawiera
tekst do wydzielenia. ZnakPoczatkowy to pozycja
znaku, od ktérego zaczniemy wydziela¢ tekst. W
naszym przykladzie to dziesiaty znak, bo 8 przy-
pada na identyfikator, a 1 na spacje. Wiec tak na-
prawde zaczynamy od znaku 10. Parametr Dfu-
gosclekstu wskazuje, ile znakéw nalezy pobrad.
W naszym przykladzie do okreslenia ilosci zna-
kéw postuzyta funkcja =LENGTH(A12)-10-5.
Juz spiesz¢ z wyja$nieniami, skad si¢ biora te ta-
jemnicze liczby na kodcu formuly. Poniewaz nie
znamy dlugodci nazwy produktu, musimy zmusié
Turbo Calca, aby ja sobie sam okreslit. Jezeli naka-
zemy mu, aby obliczy}t sobie dtugo$¢ ciagu w da-
nej komérce za pomocg funkcji LENGHT(A12), a
nast¢gpnie zmusimy go do odjecia 10 znakéw zwia-
zanych z identyfikatorem i 5 znakéw lokalizacji,
to otrzymamy warto$¢ parametru DéugoscTekstu,
potrzebna do prawidtowego wydzielenia nazwy to-
waru.

Kolejny przykfad zaimportowa-
ne z systemu ewidencji sprzedazy dane, doty-
czace sprzedazy w sztukach w trzech punktach
sprzedazy w podziale na miesigce. Poszczegblne
wartosci sprzedazy oddzielone sa od siebie $red-
nikiem, a cze$¢ dziesigtna oznaczana jest za po-
moca ,. (kropki, a nie przecinka, jak zostalo
przyjete oznaczanie cze$ci dziesigtnej w Polsce).
Informacje te znajduja si¢ w obszarze A3:B9 na ry-
sunku nr 3. Naszym zadaniem bedzie takie podziele-
nie tekstu z obszaru B4:B9, aby mozna byto uzyska¢
informacje zaré6wno o tacznej sprzedazy w miesiacu,
jakiolacznejsprzedazy kazdego punktu za péirocze.
W takim przypadku nalezy zacza¢ od ustalenia
pierwszego znaku $rednika. Najlatwiej tego doko-
na¢ za pomocy formuly =INSTRING(B4;”;7;1).
Formuta zwréci liczbe, bedaca pozycja pierwszego
znaku w komérce B4, szukanego ciggu znakéw za-
wartych w cudzystowie (w naszym przypadku chodzi
o $rednik), ale zaczynajac poszukiwania od znaku
okreslonego w trzecim parametrze (w przykladzie
rozpoczynamy poszukiwania od znaku pierwszego,
ze wzgledu na poszukiwania pierwszego srednika).

zawiera

Pozycje drugiego $rednika okreslimy za pomocy tej
samej funkcji, czyli =INSTRING(BS$;”;”;C4+1).
Wyjasnienia wymaga jedynie warto$¢ ostat-
niego parametru formuly. Jezeli znamy pozycje
pierwszego Srednika, a ta zostala okreslona w ko-
moérce C4, to poszukiwania kolejnego nalezy roz-
poczaé od nastgpnego znaku. Stad wiasnie ,,+1” na
koncu. Przy okazji okreslimy sobie ilo$¢ znakéw
znajdujacych si¢ w komdérce B4. Bedzie nam to za
chwile potrzebne. W komérce E4 wpiszmy formule
=LENGTH(B4). Zaznaczamy teraz obszar C4:E4 i
przeciggamy formuly na zakres C5:E9. Jezeli kto$
ma problemy z przecigganiem funkcji (dla utatwie-
nia dodam, ze robi si¢ to tak samo jak w Excelu)
moze skopiowaé obszar C4:E4 (polecenie COPY z
menu kontekstowego) a naste¢pnie, zaznaczajac ob-
szar C5:E9, wybra¢ z tego samego menu polecenie
PASTE. Majac takie informacje w obszarze A3:E9
mozemy zabra¢ si¢ za wydzielanie liczb okreslaja-
cych wielkos¢ sprzedazy w poszczegélnych mia-
stach. Aby w kolumnie F otrzymaé ciag znakéw
do pierwszego $rednika, nalezy skorzystaé z for-
muly =LEFT(B4;C4-1). Powoduje ona pobranie
ciggu znakéw z komérki B4 o dlugosci okreslone;j
przez drugi argument, ten po $redniku. Poniewaz
w komérce C4 okreslilismy, na ktérym miejscu jest
$rednik, dlatego tez nalezy od tej wartosci odjaé
jeden znak. Aby w kolumnie G otrzyma¢ ciag zna-
kéw znajdujacy si¢ pomiedzy dwoma Srednikami,
nalezy uzy¢ formuly =PART(B4;C4+1;D4-C4-1).
Formuta ta powoduje wyciagnigcie z ciagu teksto-
wego okreslonej ilo$ci znakéw, poczynajac od po-
danego znaku. W naszym przypadku C4+1 ozna-
cza, ze wyciagnigte zostang znaki znajdujace si¢ na
prawo o jeden znak od pozycji pierwszego Sredni-
ka. W celu wyznaczenia dlugosci ciagu, ktéry zo-
stanie pobrany nalezy od pozycji drugiego $redni-
ka (D4) odja¢ pozycje pierwszego $rednika (C4), a
nastgpnie od tej réznicy odejmujemy jeszcze jeden
znak (to ten drugi $rednik). Pozostala jeszcze jed-
na informacja do wyciagniecia. W tym przypadku
nalezy skorzysta¢ z formuly =RIGHT (B4;E4-D4).
Dtugo$¢ tekstu zostata tutaj okreslona argumentem
(E4-D4), czyli od calkowitej ilosci znakéw nalezy
odja¢ pozycje drugiego $rednika. Tak przygotowa-
ny zakres F4:H4 mozemy skopiowaé do obszaru
F5:H9. Poniewaz mamy juz wyciagnicte wszystkie
informacje, o ktére nam chodzito mozemy zacza¢

je sumowaé. WprowadZmy wiec formule =SU-
M(F4:F9) do komérki F10 — tak jak na rys. 3.

LCA-

19



TurboCale V5.0 @1393-88 M Friedrich - AREXX-Port: TCALC 70412532 free

Na rysunku 3 w obsza-

Rys. 3

Wynik dziatania funkcji zaskakuje, cho¢ zapew-
niam, ze jest jak najbardziej prawidlowy. Musimy pa-
migtad, ze caly czas przeprowadzamy operacje na tek-
Scie, a przeciez warto$¢ tekstu w kazdym przypadku
réwna si¢ zero. Musimy wiec wprowadzi¢ jeszcze jed-
na funkcje, ktéra nakaze arkuszowi traktowac liczbe
majacg atrybut ,tekst”, jak liczbe majacg typ danych
Sliczba”. Ta funkcjg jest EVAL(AdresKomorkizTek-

stem).
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W rzeczywisto$ci rozwiazywanie takiego proble-
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A500 na max dopaitce

Czy zastanawialiscie sig, jak bardzo mozna rozbudowaé poczciwg ,,pigéset-

ke”? 2 MB z zegarem pod klapkq? Zewnetrzny MegaRam HD z dwoma SIMMami

4 MB i twardym, podpinany z boku?

Dzigki temu, ze jest przelotowy, to podepnie-
my pod niego jeszcze czytnik CD — A570. Hmmm...
Zostat jeszcze przelacznik kickstartéw z ROMem
3.1. No i powoli mozliwosci si¢ koricza. Pomijajac
fakt, ze naszemu majsterkowiczowi zabraklo miejsca
na biurku i musiat polozy¢ myszke na podtodze.

Jest tez inny sposéb zwickszenia mozliwosci
»pie¢setki”, bez zbednego przedluzania dlugosci

komputera. Mozna mie¢ w niej nawet procesor
030@50Mhz, 8 MB w dwéch SIMMach, twar-

dego SCSI zamontowanego wewnatrz kon-

trolera oraz dodatkowe wyjscie (tez SCSI)

na ,normalny” czytnik CD. To wszystko

da si¢ ,wepchna¢” w Amige 500 dzig-

ki niesamowitemu urzadzeniu, jakim /

3 >)

jest GVP A530.
Urzadzenie

ma Great Valley Products. Dostepne sg

trzy wersje, z procesorami: EC030@40MHz,

to zbudowala ﬁr—

sat. Podigczane jest z boku — do szyny procesora. Na
przednim panelu jest umieszczony wiacznik/wylacz-
nik dopalacza. W prawym dolnym rogu mamy 3 dio-
dy — Power, 030 Turbo (informujaca, czy akceleracja
jest wlaczona, czy nie) oraz dioda dysku twardego. Z
tylu mamy wyjscie SCSI (DB25). Niestety, urzadze-
nie nie jest przelotowe. Nie podepniemy zatem réw-
nocze$nie do Amisi A530 i np. czytnika A570. No,
ale po co sobie zawraca¢ glowe ATAPI, skoro mozna
podpia¢ zewnetrzny czytnik SCSI?

Do wad urzadzenia nalezy zaliczy¢ to, ze obstu-
guje tylko SIMMy 1 i 4 MB. Nie da si¢ wiecej (sa
dopatki do A500, ktére obstuguja wicksze SIMMy,
ale o tym moze przy nastgpnej okazji). Montowane
pamieci muszg by¢ jednakowej wielkosci — nie mo-
zemy np. zamontowa¢ réwnoczesnie 1 i 4 MB SIM-
Moéw — czyli dostgpne wielkosci RAMu to 1, 2, 4
lub 8 MB. No, i ta najbardziej denerwujaca wada -
boot’owanie Amigi z podiaczonym urzadzeniem
trwa 5 sekund.

/sg?%

030@40MHz lub 030@50MHz. Wygladem przy—\ fhdff;’ell’;’f”zdzi gl
pomina ono wspominany MegaRam HD firmy El- ¢ Big Book of Amiga Hardware

Dobra, koniec narzekania. Pora na pochwa-
ly. ,Pigésetka” uzbrojona w to monstrum w testach
Sysinfo pokonuje gota A3000. Dodatkowo w urza-
dzenie mozemy wlozy¢ koprocesor matematyczny
(FPU) 68882, posiadajacy taka sama czgstotliwos$é,
jak gtéwny procesor dopalacza. Wersje z prockami
030 posiadaja MMU. W srodku jest oczywiscie miej-
sce, aby w nim schowa¢ jednego twardziela. Wiaze si¢
to z dokupieniem dodatkowego zasilacza, no i znéw
na biurku (lub pod nim) zrobi si¢ batagan... Ale chy-
ba nie to bylo celem opisu tego urzadzenia.

GVP 530 jest picknym przykladem, jak pola-
czy¢ mocng rozbudowe z estetyka. I co najwazniejsze
— przyktadem realnym do zrealizowania. O ile posiada
si¢ okoto 1000 zk, cierpliwo$¢ i konto na E-Bay’u...

Milek

PS. Artykul powstal na podstawie wiadomosci za-
czerpnietych z internetu.
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L waotot

Pewnego dnia Lemmy zwldkt sie
ciezko z tézka, nieprzytomnym wzro-
kiem powiédt wokét - i zadrzat. Jego
koledzy z kapeli Motorhead znikneli
w tajemniczych okolicznosciach! Jak
si¢ okazalo, zostali oni porwani przez
milo$nikéw innych odmian muzyki.
Nie bylo czasu do stracenia - Lemmy
musi uwolni¢ swych kolesi, bo jak tu
dawa¢ koncerty solo?

Gra ta jest nawalanka ,cho-

dzong” w stylu Double Dragon, z t3 |

réznicy, ze ciosy zadajemy nie piacha,
noga czy innym czutkiem, a nieod-
Yaczna gitarg. Mamy zresztg do dyspo-
zycji inne ciekawe ataki - np. morder-
cza soléwka na gitarze czy spopielajace

Ale lala!

bekniecie. Do tego celu trzeba jednak
zebra¢ odpowiednie graty: Zote czasz-
ki, dodajace mocy, ktdrg mozna zuzy-
wacé na takie specjalne manewry, jak
np. przyzwanie Slicznej dziewczyny,
odciagajacej uwage wrogéw. Znaj-
dziemy takze puszki piwa i stoiki z

korniszonami (?), pozwalajace nam

na wykorzystanie zab6jczych bekniec.

Lemmy przej$¢ musi przez 6
poziomdw, a kazdy z nich reprezen-
tuje jaki$§ gatunek muzyki - np. rap,
country czy karaoke. Zaréwno mu-
zyka, jak i przeciwnicy oraz wystrdj
na kazdej planszy odpowiednio si¢
zmieniajg. Po kazdym poziomie cze-
ka nas mini-gierka, np. fapanie kufli
z piwem czy demolowanie pokoju
hotelowego.

e NI

Motocyklem :)

Ogoélem gra stoi na dobrym po-
ziomie technicznym. Grafika jest fad-
na, kolorowa, a co wiecej - zabawna.
Muzyka jest niezgorsza, cho¢ nie jest
to mistrzostwo $wiata. Efekty dzwie-
kowe nie sa niczym nadzwyczajnym.

Gra jest ogdtem naprawde do-

u't"!tl"liv\'“-
Dziki zachod

bra, tyle ze chwilami monotonna.
Aha, nie jest ona fatwa, tak wigc w sy-
tuacjach podbramkowych moze wam
si¢ przydac taki oto tips: spauzuj gre
klawiszem F1, wpisz BOMBER (nie
myli¢ z BIMBER) - po odpauzowa-
niu mozesz weisna¢ Esc by przesko-
czy¢ na kolejny poziom badz Enter,
by zapelni¢ sobie licznik mocy.
Korodzik
Firma: Virgin Interactive

Rok: 1992
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RICK DANGEROUS

W 1942 Rickowi nawet nie snilo sig, ze bedzie stawny. Ze w odleglej przyszlosci sta-
nie si¢ bohaterem gier video, a artykut o nim ukaze si¢ w C&A. W 1942 Rick marzyl

tylko o tym, aby przezyd.

Dzungla amazonska

Ta trudna sztuka zapewne nie udataby mu sie,
gdyby nie pewna znajomo$¢, jeszcze sprzed wojny.
Tak, gdyby nie znal niejakiego dr Henry Jonesa,
zwanego w pewnych kregach Indiang, Rick pewnie
nigdy nie zagoscitby w pamieci C64...
Indy podpowiedziat mu, czego moze si¢ spodziewaé

To wlasnie

w amazoniskiej dzungli. A spodziewaé mdgt si¢ na-
prawde wielu nieprzyjemnosci. Przylecial tu w zasa-
dzie w pokojowych zamiarach. Chcial, korzystajac
ze wskazowek Indy’ego, odnalezé zaginione plemie
Goolu. Samolot rozbit sie i Rick nie dotart na lado-
wisko. Moze to i lepiej, bo szybciej dotart do jaskini,
o ktérej wspominal mu Indy. A tam... Co rusz jakas
putapka, co chwile tepi tubylcy. Gdyby Indy nie byt
tu wezesniej i nie zostawit mi wskazéwek... — po raz
nie wiadomo ktéry pomyslat Rick. Na szczescie byl
Indiana zrobit zreszta znacznie wigcej — wewnatrz la-
biryntu rozmiescil sporo amunicji i bomb. Wiedzial,
ze tubylcy nie beda potrafili ich uzy¢, wiec nie ry-
zykowal wiele. Pomagajac Rickowi, chcial w zamian
tylko jednego — starozytnych skarbéw, ktére podobno
rozsiane sa w jaskiniach. Indy twierdzit, ze nie mégh
zabra¢ wszystkiego, a skarby tam zgromadzone beda
bezcenne dla muzeum.

004180
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I tak oto, niemal cudem, udato sie Rickowi
przezyé. A trzeba powiedzied, ze przezyl catkiem
sporo. Juz sam poczatek byl feralny. Wpadajac do ja-
skini, Rick pewnie uruchomil jaki§ mechanizm. To
z kolei spowodowalo, ze musial ucieka¢ przed wiel-
ka kulg (ktdra, koniec koricéw, uratowala mu zycie,
zabijajac tubylca). Dalsza czg$¢ ,wycieczki” nie byla
lepsza. Liczne kolce, pojawiajace si¢ znikad zwaly
dziwnego materiatu, powodujacego natychmiastowsa
$mier¢ (dopiero wybuch bomby umozliwiat pozbycie
si¢ tego paskudztwa), nietoperz, ktdry odlecial dopie-
ro po postrzeleniu, spadajaca krata, przesuwajace si¢
Céz, Rick, przezy-

wajac to wszystko udowodnil, ze w pelni zastuzyt na

kamienne bloki, tajne dzwignie...

swoj przydomek: Dangerous (niebezpieczny).

Egipt

Poszukiwacz przygéd — to pasja Ricka. Brytyjski
agent — to jego zawdd. Po powrocie z Amazonii Rick nie
odpoczywal dtugo. Londyn nie pozwolil. Amerykanie
maja Jonesa, a my mamy ciebie — méwili. Natychmiast
polecisz do Egiptu. Céz bylo robi¢? Polecial.

Sytuacja w Egipcie nie byla dobra. Grupa sza-
leficow ukradia klejnot Ankhel. Zlodzieje $wietnie
wiedzieli, ze nie jest to zwykla blyskotka. Ta $wia-
domo$¢ pozwolita im zazadaé ogromnego okupu.
Zaplaci¢ — zle, pozwoli¢ im uzy¢ klejnotu — jeszcze
gorzej. W tej sytuacji — argumentowali jajoglowi z
Londynu — poméc moze tylko Rick. Na szczgécie i w
tym przypadku Indy nie zawiédt. Kiedy juz bylo wia-
domo, gdzie schowali si¢ Ztodzieje, dr Jones, skadinad
stynny archeolog usmiechnal si¢ tajemniczo. Kilka
dni pézniej Rick dysponowat juz niemals ilo$cia wia-
domosci o czekajacych go putapkach. O zgrozo, tych
ostatnich bylo jeszcze wigcej niz w amazoniskiej jaski-
ni. Jak twierdzit Indy, szaleficéw podzieli¢ mozna na
dwie grupy. Jedni sg bardzo malo inteligentni, cho-
dza w kétko i w zasadzie nie nalezy obawia¢ si¢ ich
zbytnio. Gorsi sg drudzy — jak tylko zobacza Ricka, z
pewnoscia rusza w jego strone, nie majac bynajmniej
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dobrych zamiaréw. Zywi przeciwnicy nie sa jednak naj-
gorsi — wiadomo, czego mozna si¢ po nich spodziewal.
Znacznie gorzej jest usianymi na kazdym kroku pufap-
kami. Nie ma nic przyjemnego w byciu zabitym przez
wylatujacg nagle ze $ciany wiécznie albo spadajacy blok
skalny. Rick nie bylby jednak soba, gdyby jego misja
nie zakoriczyta si¢ sukcesem. Nikogo w Londynie nie
zdziwit, kiedy pojawil si¢ w siedzibie Firmy z dowodem
wykonania zadania.

Zamek Schwarzendumpf

Whasciwie byt tylko jeden powdd, dla ktdrego
Rick zgodzit si¢ wspétpracowaé z brytyjskim wywia-
dem. Tym powodem byfa nieche¢ Ricka do Niem-
coéw. Nie do wszystkich oczywiscie, jedynie do tych z
SS iz Wehrmachtu. Kiedy tylko miat okazje ich tepic,
czynil to z zapalem i z ochota. Nic wigc dziwnego, ze
kolejne zadanie Rick przyjal z u§miechem na ustach.
A tym zadaniem bylo uwolnienie alianckich wi¢Zzniéw
z zamku Schwarzendumpf. Rick méglt upiec dwie
pieczenie na jednym ogniu — poméc jednym bliznim
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i troche pobruzdzi¢ innym. Nic pickniejszego nie moglo
go spotkad.

Agenci musieli si¢ niezle nameczy¢, zeby zloka-
lizowa¢ miejsce przetrzymywanie wigznia. Rick wie-
dzial, ze konieczna bedzie takze malpia zreczno$é
i pomyslunek. Na szczgécie nie miat probleméw ani z
jednym, ani z drugim. I tym razem misja powiodla si¢ w
stu procentach. Okazalo sig, ze nie bez powodu angazo-
wano tak wielkie §rodki na ocalenie wiezniéw, znali oni
bowiem wiele nazistowskich sekretéw. ..

Wyrzutnia rakiet

Jednym z tych sekretéw, jak dowiedziat si¢ Rick,
byt plan ataku na Londyn. Niemcy chcieli odpali¢ rakie-
ty ze swojej tajnej wyrzutni. Nasz bohater bez wahania
zdecydowal si¢ zinfiltrowa¢ baze nazistéw. Sprawa nie
byta prosta. Na kazdym kroku czyhaly na niego setki
wrogéw, a w samej bazie pozostawiono mndstwo pu-
fapek. Ale Rick to w koricu Rick — poradzit sobie i w
tej sytuacji. Hitlerowska wyrzutnia to byt prawdziwy
labirynt, lecz Dangerous przeszedt go. Zostawit bombe
przed konsola sterowania. Potem tylko patrzyl, jak nie-
mieckie marzenia wala si¢ w gruzy. ..

Uff... Teraz to przyda
mi si¢ jaki§ urlop — pomy-
$lat Rick. Niestety, nie bylo
mu to dane. Oto bowiem
na niebie zobaczyt statek ko-
smiczny z odleglej galakeyki, Dma(aenous
rzadzonej przez Barfian. By¢
moze to tylko spowodowane przepracowaniem ztu-
dzenie... Ale o tym, réwniez by¢ moze, przekona-
my si¢ w drugiej czesci przygdd Ricka. Arti
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Joy - przefacznik do c64
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SID byt emulowany przez lata w réznoraki sposéb.
Ten art przedstawia rézne formaty, uzywane do

emulowania komodorwskiej muzyki.

Formaty muzyczne C64

by entropia

28

DAT - w dawnych czasach, kiedy starano si¢ na pececie stu-
cha¢ muzyczki z C64, wymyslono taki whasnie fatwy ich for-
mat zapisu na PC. Byl to po prostu zrzut cz¢sci pamieci C64 z
muzyka do pliku na PC. Player pobierat dane dotyczace mu-
zyki (tytut , autor itp.) z pliku o rozszerzeniu SID. Po jakims
czasie pliki te postanowiono ,,sklei¢” i tak powstat format SID.
Wadg rozszerzenia DAT bylo jego powszechne wykorzystanie
przez producentéw gier.

Pliki z rozszerzeniem DAT sa uzywane do dzis, ale bardzo rzad-
ko. Obecnie pliki DAT musza zaczynad si¢ od adresu $1000 w
dot, a skoki muzyczki musza by¢ jsr $1000, jsr $1003. Nie po-
trzeba juz wtedy dodatkowego pliku tekstowego, bo kompu-
ter czyta to, co jest umieszczone w pamieci od adresu $1020.
W obecnej postaci pliki z rozszerzeniem DAT odczytuje WI-
NAMP z pluginem SIDAMP.

MUS — w latach 80-tych na scenie amerykariskiej NTSC po-
wstat edytor muzyczny o nazwie Sid Player 64 oraz jego wersja
na Stereo SID o nazwie Stereo Player. Oba te programy mu-
zyczne zapisywaly dane muzyczne z rozszerzeniem *MUS, a
Stereo Player zapisywat dodatkowe 3 kanaly muzyczki w pliku
z rozszerzeniem *.STR. Dane bez playera edytor muzyczny za-
pisywal od adresu $c000, a na kodcu muzycy zwykle mogli
wpisywa¢ swoje dane (tj. ksywe, grupe, nazwe muzyki itp.)...
Jednak sam edytor muzyczny nie zapisywal muzyki razem z
playerem i cheac odstucha¢ muzyke trzeba bylo napisaé same-
mu ,,odtwarzajke” (procedure odtwarzajaca muzyke) lub uzy¢
gotowego playera, ktéry znajduje si¢ np. w edytorze Sid Play-
er 64. Pliki z rozszerzeniem MUS $wietnie odtwarza Sidplay.
Zeby sobie postucha¢ dodatkowych 3 kanatéw zapisanych w
rozszerzeniu STR, wystarczy rozszerzenie to zmieni¢ na MUS
i po Klopocie. Obecnie nikt na scenie nie pisze pod tym edyto-
rem muzyczek, wigc ich ilos¢ nie wzrasta. Pliki MUS mozna z
powodzeniem przekonwertowac na SID, ale tego si¢ nie robi,
skoro jest do nich ,,odtwarzajka”.

PRG - takie rozszerzenie maja muzyczki na C64 i mozna je
odtwarzac jedynie na C64 lub pod emulatorem, pod dowolng
yodtwarzajka’.

PSID - s3 to po prostu muzyczki C64 z samplami. Format
ten pochodzi z Amigi i umozliwia odtwarzanie muzyki przy
obnizonym poborze zasobéw systemowych. Niestety, nieke6-
re z tych plikéw, zawierajace odwolania do specjalnych reje-
stréw rozszerzonych, nie moga by¢ z powrotem przerzucone

na C64.

RSID - RSID jest zmodyfikowanym PSIDv2NG.
Umozliwia on odgrywanie muzyki z samplami, korzy-
stajacej z rozszerzonych rejestréw PSID z powrotem na
prawdziwym Co64. Pliki tego formatu obstuguje tylko
nowa wersja LibSidplay2. RSID jest nastgpnym krokiem
w pozyskaniu 100% kompatybilnosci emulacji muzyki
komodorowskiej z oryginalnym C64.

SID — jest to najpopularniejszy format zapisu muzyki z
C64 na PC. S3 to po prostu spakowane na pececie dwa
pliki: DAT (muzyka z C64) i SID (plik tekstowy), pola-
czone w jeden plik o rozszerzeniu SID. Dla niewtajem-
niczonych: istnieja dwa rodzaje SIDéw. Réznig si¢ tylko
pakerami, jakimi byly potraktowane.

SNG - jest to plik muzyczny z edytora GoatTracker, w
ktérym zapisane sq dane muzyczne. Po spakowaniu go
w tym edytorze mozna go odstuchiwaé¢ w réznych pro-
gramach.

ZSID — ten rodzaj plikéw muzyczny obstuguje m.in.
program NanoSID. Format ZSID to zapisane w pliku i
skompresowane gzipem kolejne wartosci pojawiajace sig
w rejestrach SIDa (identycznie rozwiazane jest stosowa-
ne przy odtwarzaniu muzyczek z Atari ST w programie
STSound). Konwersja rozwigzana jest poprzez na razie
niekompletny i niedostgpny publicznie program, ktéry
egzekwujac kod muzyczki (w identyczny sposéb, w jaki
czyni to popularny SIDPlay2/w) zapisuje jednoczesnie
do pliku wszystko, co pojawia si¢ w rejestrach ukladu
SID. NanoSID potem rozpakowuje te dane i odczytuje,
zastepujac kazdy zapis z rejestrow odpowiednig czgsto-
tliwoécia wysytana do karty dzwickowej. Scislej, w pliku
ZSID zawarte sa takze inne informacje, gléwnie doty-
czace zmian ADSR z dokladnoscig co do cyklu — aby
poprawnie odtworzy¢ fabryczne bledy w fazach ADSR,
istniejace w chipie 6581. Program NanoSID nie zostat
napisany po to, by konkurowaé¢ z SIDPlay2/w. Jego
gléwna przewaga nad nim jest bardzo niskie zuzycie za-
sobéw systemowych. Mozna dzigki temu stucha¢ muzy-
ki C64 o bardzo dobrej jakosci juz na procesorze 386.

Podzi¢gkowania dla Stephan’a Schmid’a za wskazéwki
dotyczace PSID i RSID.

Ramos & Raf



Witam wszystkich pixlomaniakéw. W dzisiejszym arty-
kule pragne przedstawi¢ Wam Pentel Paint’a. PP pracuje w
trybie ESHI (Extended Super Hires Interlace). Na przywitanie
uprzejmie pyta nas o wybdér medium, ktérym bedziemy si¢
postugiwaé podczas naszej pracy. I tak: mamy do wyboru:
. standardowy joy,

. 1351, stara dobra myszka commodorowska,
pracujaca w trybie proporcjonalnym
. oraz (co bardzo ciekawe) myszka od Amigi.

Jak wiadomo, czasy hardcore’u zwigzanego z ,przyjem-
noscig” rysowania joyem dawno juz minely (do dzisiaj mam
przed oczami wizerunek Cruise’a, paintujacego QuickShotem
— full respect), a kazdy szanujacy wlasne nerwy grafik ma zapas
wielorakich myszek, tabletéw etc, wigc — rzecz jasna — wybie-
ramy jedng z dwdch ostatnich opcji. Jazda zaczyna si¢ u mnie

myszka 1351, ekran staje si¢ czarny, dogrywa si¢ wlasciwy mo-
dul programu. Od razu mile zaskoczenie: ekran podzielony
mamy na dwie cz¢sci, cz¢$¢ zooma, w ktérym pixlujemy sobie
w zblizeniu, i powyzej main-plane, czyli jak to wszystko wygla-
daw 1:1.

Postanowitem  bli-
zej obluka¢ GUI pro-
gramu, i tutaj znowu
milutka niespodzian-
ka: praktycznie
wszystko, czego po-
trzebujemy do ryso-
wania, osiagalne jest

poprzez najechanie
myszka na dang
opcj¢ i Kklikniecie

na nig. Nie tracimy

czasu na zapamiety-

wanie key-stroke’ow
i innych rzeczy, przystaniajacych wizje wychodzace z rdzenia
uniwersum naszego umystu.

Pentel — kredki olejne (oleje), suche lub mo-
kre, wysokiej jakosci, wykorzystywane przez
gafikow, malarzy, szczegdlnie przydatne w
technice impresjonistycznej, rozciericzone ter-

pentynq dajq efekt farb olejnych.

Po prawej stronie mamy do dyspozycji menu barw, po-
nizej — klikajac na colours mozemy podtuba¢ sobie, i zdefinio-
waé kolejne barwy. I tutaj mata dygresja. Zasadniczo mamy
do dyspozycji 6 barw, 6 kolorkéw w Hiresie to sporo, ale jest
jeszcze jedna rzecz: kazda z sze$ciu barw moze by¢ pochodng
dwéch barw z szesnastokolorowej palety C64. Fajna sprawa,
a sam spos6b ,ukladania’ barw jest podobny do tego, kto-
ry znamy z amigowskiego Deluxe Painta, kiedy chcielismy
zmajstrowaé sobie przechodzenie tonalne (gradient) w tymze
edytorku. Definiujemy sobie barwe poczatkowa, $rodkowa,
i koficows, a program sam dobiera nam wartosci posrednie,
tworzac mife dla oka pantony koloréw. W praktyce mozemy
wykorzystywaé w naszej pracy 6 odcieni danego koloru, co
pozwala na osiaggniccie cickawych efektéw, od symulacji od-
cieni oléwka, po szesciostopniows sepig, biekit, czy tez czer-

wien.

Kolejne pozycje w menu, to juz standardy: poinss, lines,
circle, fill, copy, clear. Przy wyborze jednego z nich, program
automatycznie zmienia paint-mode, na full-screen painting.
Teraz troch¢ o obsludze myszy. Nasz gryzon zachowuje sie
w PP, jak rybka w wodzie, wszystko idzie fadnie i, w przeci-
wieristwie do tabletéw firmy Pentagram na PC, nasza myszka
zamiast kétek nie rysuje kwadratéw itp. Do$é ciekawym mo-
tywem (rzektbym — bardzo intuicyjnym) jest mechanizm auto-
matycznego scrollowania ekranu w trybie zoom, w momencie
kiedy wyjezdzamy pointerem poza obszar rysowania. Brawka
dla autora, ten ,motyw” spodobat mi si¢ w PP najbardzie;j!

Do programu dolaczony jest konwerter z IFF’ 6w do for-
matu Pentel Paint’a oraz instrukeja, ktéra w sposéb szczegéto-
wy opisuje wszelkie toolsy programu.

Ogodlnie rzecz biorac, progza polecam kazdemu, kto
chce w sposdb bezstresowy tworzy¢ grafe w trybie ESHI, dzis
juz nieco przestarzalym (patrz: najnowsze edytory Crestu), ale
nadal spetniajacym swoje zadanie w logosach i full-screenach
monochromatycznych, co w potaczeniu z naprawde milg i in-
tuicyjng obstuga tworzy program wart odpalenia i postawienia
kilku pixli z naszej wyobrazni. Odyn/Vulture Design



Teraz my, czyli warto rozmawia¢

Kilka z tych opinii pozwolitem so-
bie tutaj przytoczy¢, choé zdaje sobie
sprawe, ze nie jest to najwlasciwsze
miejsce na udzielanie odpowiedzi (ta-
kim miejscem jest oczywiécie forum,
na ktérym pojawily si¢ komentarze).
Na swoje usprawiedliwienie dodam,
ze wiele 0s6b moga nurtowad podob-
ne kwestie, a nie kazdy jest bywalcem
wiw foréw.

Poniewaz niczego nie uzgadnia-
fem z autorami publikowanych frag-
ment6w listéw i opinii, zamieszczam
je tutaj nie podajac imion, nickéw
ani maili.

I ostatnia sprawa — w tym wy-
daniu dziat z listami jako§ bardzo si¢
rozrést. W kolejnych numerach spré-
bujemy go zmniejszy¢.

Arti
¢ Bylo milo...
Brawo!! Mam nadzieje, ze C&A po-
wréci juz na zawsze :)
[C64 Power]
Bardzo przyzwoite, czekam na wigcej.
[C64 Power]
Wow! Hehe, gdy pierwszy raz otwo-
rzylem tego PDF-a, to oniemialem
z zachwytu, okladka jakby Zywcem
zdjeta z tamtej epoki. Fajny pomyst —
juz si¢ zglaszam na wiernego czytelni-
ka nastgpnych numeréw, a moge réw-

Po przeczytaniu uwazam, ze magazyn
jest obiecujacy. Cieszy fakt, ze kto§
mial odwagg reaktywowaé C&A. Zo-
baczymy, jak dalej si¢ bedzie rozwijal.
Zycze wytrwaloéci w pracy nad cieka-
wymi tekstami.

[PPA]

No cdz, dzigkuje za te opinie. Tego typu
sygnatow miatem wigcej, co ocgywiscie
bardzo cieszy i motywuje do wytgzonej
pracy. Ja takze mam nadzieje, ze C&OA
powrdcito na zawsze, no — ale to zalezy
glownie od Was :)

¢ ...alessie skoficzylo.
Tak sobie czytam C&A 0/2007, a
tam opis A1200: ,,Uklad wizyjny: od
360x256 do 1280x512 (...) Dzwick:
4 glosy stereo”.
Hahahahahhah. Fajna gazetka, ale po
co pisa¢ o czyms, czego si¢ nie zna?
[PPA]
Opis A1200:,,MotorolaMC68EC020
(litery EC oznaczaja tu, niestety, wer-
sj¢ ekonomiczna, a co za tym idzie —
brak koprocesora)”.
Acha... no przeciez.
[PPA]

Do wskazanych tu blgdéw oczywiscie sig
prayznaje. W biezqcym numerze zna-
lazto si¢ sprostowanie. Dzigki za zwrd-

danie, ktdre wlasnie czytasz).

¢ Wspélpraca to

najcenniejsza...

rzecz

(...) Proponuje wspdtprace w dzie-
dzinie oprogramowania dla CD32,
troche na tej konsoli eksperymento-
watem(...)

[mail]
Chetnie podziele si¢ swoja niemaly
chyba wiedza z zakresu asemblera i
kodowania demek, o ile oczywiscie

kogos to jeszcze interesuje.
[C64 Power]

Jestem przekonany, ze interesuje to wie-
le 0s6b. Czekam na Wasze artykuly!

(...) dziekuje za info, czy si¢ nada do
zina, czy da¢ sobie spokéj z tworze-
niem tworczym :)

[mail]
Wiszystkie nadsytane materialy sq czy-
tane i wszystkie majq szansg (i to duzq)
ukazac si¢ w zinie.

Zamierzam przysta¢ co$ do tego two-
jego pisemka (ktére niezle si¢ zapo-
wiada, naprawdg niezle), konkretnie
opis/recenzje jednej czy dwéch gier.
Nie jestem tylko pewien, czy sa jakie$
zasady, ktére to reguluja (np. sa jakies



3. W jakim formacie nadesta¢ dane?
[mail]

Ad 1. Kazda tematyka zwigzana z
C64 i Amigg. Zawsze mozna podestaé
maila z pytaniem, czy ktos juz zajmuje
sig dang tematykq.

Ad 2. Jeszcze nie posiada, ale mam na-
dzieje, ze bedzie posiadat. Oznacza to
réwniez, ze wolne sq wszystkie stanowi-
ska, opricz red. nacza. i speca od DTP ;)
Ad 3. Najmilej widziany jest txt albo
docldocx.

¢ ...konstruktywna krytyka

— bezcenna
(...) kilka spostrzezeri, ktére cisnely
mi si¢ na oczy w pierwszej kolejnosci:
1. Trzeba by bylo poprawi¢ troche
szat¢ graficzna zina (...).
2. (...) Proponuje ujednolici¢ kroje
(wybra¢ np. 2 — 3) i wielkosci liter,
odstep miedzy kolejnymi wersami tez
moglby by¢ mniejszy, typograficznie
wszystko lepiej by si¢ czytalo.

[mail]

Ad 1i 2. Od tego numeru CGA skta-
dane jest przez profesjonaliste. Jestem
pewien, ze juz to zauwazyliscie :)

Powiem tak: pismo zapowiada sig
ciekawie. Jedyne, do czego mozna
si¢ przyczepié, to sposob dystrybu-

cickawszych i mniej znanych rze-
czach. Ewentualnie o grach krétko,
bo naprawde dzi§ nie potrzeba analiz
— chyba, ze sq to gry nowe :)
2. Poza tym wedle hasla: ,kogo te-
razniejszoscig jest przeszto$¢, ten nie
ma przysztosci”, skup si¢ bardziej na
tym, co si¢ teraz dzieje, a nie na wspo-
minkach (te jak najbardziej sa OK,
ale wiesz... to juz bylo, jakbym chcial
wspominek, to $ciggng stare numery
C&A )

[RetroReaders]

Ad 1. Wizystko jest kwestiq gustu — gry
tez majq swoich zwolennikéw. Ale co
racja, to racia — w CGA nr 0 o grach
byto nieco za duzo. ..

Ad 2. Wspominki majq tyle samo prze-
ciwnikéw, co zwolennikiw. Moim zda-
niem trochg wspominek jeszcze nikomu
nie zaszkodzito... Zawsze zresztqg moz-
na ich nie czytac ;)

¢ Kto pyta, nie bladzi

(...) Jak $ciagna¢ z forum tego PDF
-a 22 Ogleptem i nie widze zadnego
linka.

[mail]

No tak, na RetroReaders link pojawia
sig dopiero po zalogowaniu. Zawsze
mozna jeszcze pobraé CrA z Rapid-

cja tgczy mnie jedynie zamitowanie
do komputeréw spod znaku C= :) A
co do oficjalnej strony, to ma byc. Nie-

bawem.

¢ Dobre rady
Proponuj¢ bra¢ si¢ za opis emulato-
réw VICE, CSS (...) DTV to kolej-
ny szeroki temat (...). SuperCPU i
inne fajne rozszerzenia do Komcia
(...), tunning sprzetu, (...) stare
rubryki — jak napisa¢ wlasne demo,
programowanie stacji dyskéw (moim
zdaniem poprzedni kurs jest mocno
skrécony i malo zrozumialy), BA-
SIC. Opisy ukladéw — w dzisiejszych
czasach rozlozyli je juz na ,czynniki
pierwsze” i jest o nich mndstwo ma-
teriatu (...), no i oczywiscie gry. Jak
dla mnie, to jeszcze kurs na muzyka
(..0).

[C64 Power]

OK. 10 kto si¢ bierze za jaki artykut?
;) Poki co, szykuje si¢ test C64 DTV,
Mysle tez o opisie VICE a. Co do pozo-
statych propozycji: swietny pomyst. Je-
stem pewien, ze ktos ma duzq wiedze

na te tematy i chetnie sig niq podzieli
w CA )

Mysle, ze kolejny numer ma szan-
s¢ si¢ ukaza¢, ale pod warunkiem,

ze rzeczywiscie znajda sie chetni do
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sylwetkl na]zdolme]szych grafikéw

atbym im w ten sposob po czc;sc1

pokazadé na co staé naszych polskich

Dzisiaj bedzie to kole$ ktdry sie zo- . ki dla Ramosa za bomoc !
wie: VALSARY. Wedlug mojej prywatnej b a P )
opinii najlepszy polski grafik na scenie com-
modore 64. Oczywiscie nie kazdy musi si¢
ze mng zgadzaé, ale z jednym si¢ na pewno
kazdy zgodzi - go$¢ nabazgrat kilka catkiem
nieztych obrazkéw :P Pawel zaczal swa ka-
rere w 1994 roku w grupie DRAGON
i przewinat si¢ przez kilka najlepszych polskich
grup scenowych: SAMAR, LEPSI DE, by '
zakoniczy¢ w legendzie polskiej sceny c64: ELYSIUM. Szkoda zreszta
miejsca na literki, wazniejsze sa obrazki :P Wigcej miejsca nie zabieram
i popatrzcie co mozna wycisnac z 8bit (ci co nie wiedza ;) ) Scarab
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