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Od Redakefé

Po ponad czteromiesiecznej przerwie
mamy kolejne wydanie! Kazdy nowy numer
magazynu przynosi i zaskakuje nas czym$
nowym - i tak tez jest z C&A Fan nr 6. Tym
razem jest wiecej artykuléw dla fanow kompu-
tera Amiga, co powinno ich ucieszy¢. Oczywi-
$cie fani Commodore tez znajda co$ dla siebie
- zapraszam chociazby do przeczytania historii
znanego kartridza Black Box oraz wywiadu z
jego tworca.

A co wydarzylo sie w redakcji od czasu na-
szego ostatniego spotkania? Do jej sktadu po
dtuzszej przerwie powrocit Milek, ktory napisat
do tego wydania dwa ciekawe artykuly. Od pig-
tego numeru pisma, gléwnym jego skladaczem
jest Black Light, ktory stara si¢ jak moze, aby
poswiecac na to kazdg wolng chwile. Korekta,
oprocz artiego, zajmuje si¢ rowniez Atreus.

Strona magazynu znacznie sie rozbudowata
- do Waszej dyspozycii jest lepsze forum, a od
czasu do czasu na stronie pojawiaja si¢ ciekawe
artykuly, ktore z réznych przyczyn nie zostaly
opublikowane w magazynie.

Aby dledzi¢ losy pisma C&A Games, réwniez
warto od czasu do czasu zaglada¢ na wwwica-fan.pl.

Na koniec tradycyjnie ponawiamy nasz apel.
Nadal szukamy ludzi, ktérzy chcieliby z nami
wspdlpracowac i pisa¢ artykuly na rézne tematy
zwigzane z komputerami firmy Commodore.

Wspomniane wyzej atykuly to nie jedyne, z
jakimi warto sie blizej zapoznaé. Amigowcy za-
pewne zechca przeczyta¢ kolejna cze$¢ historii
Amigi - tym razem traktuje ona o grach. Posia-
daczom A500 prébujemy udowodni, ze zakup
A570 nie zamyka mozliwoéci rozbudowy ich
komputera. Don Rafito dzieli si¢ swoimi przemy-
$leniami na temat formatu Amgia Guide, a Mr
Mat powraca do kursu LHA. Ci, kt6rzy nie potra-
fig utrzymac w ryzach swojego portfela, powinni
blizej przyjrzec si¢ progamowi Asystent Pro 2.0.

Czytajac magazyn przekonacie sie, ze
Grimm to nie tylko nazwisko utalentowanego
rodzenstwa basniopisarzy, ale takze catkiem
niezly program graficzny. Dla Commodorow-
cow takze nie zabraklo ciekawych materialéw.
Mozecie poczyta¢ o rozszerzaniu pamieci, o
bardzo szybkim kopierze dyskéw (Dual Drive

Commodore & Amiga Fan

Magazyn uzytkownikéw komputeréw firmy Commodore

Burst Backup), podajemy tez mnéstwo infor-
magji o kartridzach.

Redaktor naczelny: Ramos
Autorzy artykuléw: Artykuly pisali: Axel, arti, Don Rafito,
Romuald Drahokaupil, Klax, Milek, MrMat, p.a., Ramos, Skull, V-12, Wegi, YTM.
Zaloga FanCA: arti, Atreus, Bago Zonde, Black Light, Don Rafito, Indyjr, Milek,
MrMat, p.a. , Ramos, Skull, TOUDIdel.
Korekta: arti, Atreus
Fotografia reportazowa: MrMat
Fotografia na okladce oraz w temacie numeru: Wikipedia, montaz Black Light
Desing, sklad i lamanie: Black Light - procreators.pl

Axel udowadnia, ze programowac w asem-
blerze kazdy moze, a Wegi po raz drugi zaga-
nia wektory na komodory. O grach piszemy
nieco mniej, niz w patym numerze, ale tez nie
bedziecie zawiedzeni. Nasz redakcyjny spec od
rozrywki - p.a. 0 wspomina rok 1984 (a jest co
wspominac!).To oczywiscie nie wszystko, co
znajdziecie w C&A Nr 6.

Zapraszamy do lektury!

Bedakesa
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Biblioteka Klasyki
Komputerowej

Nie dawno powstala wersja beta strony na-
zwanej ,,Biblioteka Klasyki Komputerowe;j”,
jest to kontynuacja wcze$niejszych projek-
tow m.in.: ,,CCOnline” czy ,,RetroReaders”.
Na tej stronie znajdziecie wszystkie numery
»Commodore & Amiga” jak i ,,C&A Fan”, a
takze mase innych czasopism, ksiazek zwiaza-
nych z tematyka starych komputeréw. Projekt
ma by¢ rozbudowany i mozna spodziewac si¢
zmiane nazwy. Ma by¢ powigzany ze strong
magazynu C&A Fan, ktéry swoje archiwum
tam umie$ci. Jednak co bedzie, to czas pokaze.
Obecnie trwaja prace nad nowym wygladem
strony oraz nad jej udoskonaleniem.

Pograj na komciu w sieci

W styczniu pojawit sie JSC64. To emulator
Commodore 64 napisany w javascript przez
Tim de Koning-a, czyli gotowy do umieszcza-
nia na wlasnych sronach WWW. Jest to tzw.
port z produkcji Darron Schall i Claus Wah-
ler napisanego w Actionscript-cie o nazwie
FC64. Obecny emulator jest potwierdzeniem
koncepcji mozliwosci wykonania tego typu
programu w JavaScript-cie z wykorzystaniem
biblioteki jquery oraz skorzystania z metod
~canvas tag”, ktore sa dostepne w najnowszych
przegladarkach t.j. Firefox, Chrome and Safari.
Wiecej informacji na stronie

www.kingsquare.nl/jsc64.

C64Pixels.com

Od pierwszego stycznia powstala strona
pos$wigcona grafice z komputera Commo-
dore 64. Znajdziecie tam mnoéstwo obraz-
kow w roznych trybach graficznych Cé64,
zapisanych jako pliki *.jpg, ktére sa doktad-
nie podpisane ikazdy kto szuka ulubionego
trybu graficznego, grafika czy nawet grupy,
znajdzie tutaj. Jest to obecnie jedyne archi-
wum obrazkéw z C64. Pod danym obraz-
kiem jest kilka istotnych informacji takich
jak autor, tryb graficzny, data stworzenia

obrazka czy nawet skad mozna $ciggnaé
oryginalny obrazek. Strona jest powigzana
z archiwum CSDb, z ktdrej $ciagamy wiek-
sz0$¢ oryginalnych obrazkow.

http://c64pixels.com/main.php
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HardSID Uno
oraz HardSID UPlay

W lutym na stronie www.hardsid.com
ujrzaty §wiatto dzienne dwa nowe ,nisko-
budzetowe” produkty HardSida. Hard-
SID Uno oraz HardSID UPlay - bo o nich
wlasnie mowa - to przenosne odtwarzacze
utwordéw napisanych dla Commodore 64
pod jego stawny uklad dzwiekowy SID.
HardSID UPlay to wersja rozbudowana
UNO, umozliwiajgca odtwarzanie muzyki
na starej lub nowej wersji chipa

Teraz ulubiong muzyczke z dema lub gry,
mozna zabrac ze sobg w kazde miejsce - wiecej
info na:

www.hardsid.com/products.php

DATASTORM 2010

Miedzy 5 a 7 lutym w szwedzkim Gothen-
burg-u odbylo sie pierwsze wieksze party sce-
ny komodorowskiej w roku 2010 o nazwie Da-

tastorm. Party skupilo gtéwnie posiadaczy c64
i Amig, dla ktérych zreszta odbyly sie pierwsze
konkursy scenowe na najlepsze demo, muzy-
ke oraz grafike. Warto zajrze¢ na strone party
www.datastorm.se i sprawdzi¢ produkeje, bo
na pewno kazdy znajdzie dla siebie co$ inte-
resujgcego.

FOREVER 2010

W marcu juz jedenasty w historii w sto-
wackim Ternecinie odbylo sie party Forever.
Produkcje z tej imprezy mozna obejrze¢ na
stronie party lub w ogélno$wiatowym serwisie
demosceny c64 na CSDB. Relacje z imprezy
skrupulatnie opisal Sebaloz/Lepsi a mozna ja
znalez¢ w portalu poswieconemu polskiej sce-

nie na c64 www.c64scene.pl.
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Wortal 0 C128

Posiadaczy C128 ucieszy nowina o nowo
powstalej stronie dotyczacej wlasnie tego mo-
delu firmy Commodore. Temat C128 jest na-
dal w znacznym stopniu niewyczerpany, dlate-
go kazda taka strona to cenne zrédlo wiedzy.

Tips aruf Tricks fear

commuodore host

www.commodorel28.host.sk

CCS64 v. 3.8

22 marca wyszta nowa wersja popularne-
go emulatora dla c64 CCS64 w wersji 3.8. Z
nowosci warto zwroci¢ uwage na dwa cieka-
we tryby wyswietlania emulacji - CRTtv oraz
CRTmonitor. Sa proba odzwieciedlenia jako-
$ci wyswietlanego obrazu na starych odbior-
nikach tv oraz monitorach lampowych. Efekt
jest dos¢ ciekawy bo dodano specjelnie za-
kldcenia w obrazie! Ma to symulowa¢ widok
jak w latach osiemdziesiatych, ery ,przedpla-
zmolcd”-owej.

CCS64 v3.8 Changelog:
- FIX: Fixed a bug in the sprite-to-sprite colli-
sion-detection register.
- FIX: Fixed a bug with the "Windows" menu
Options -> Video behaviour.
- FIX: Made the graphics-drawing routines
multi-threaded, for better performance.
- FIX: Fixed a bug which caused the QuickLo-
ad/QuickSave features to hang.
- ADD: Two new Filter options, called CRT
Television and CRT Monitor, which work only
with the Window 2x screen mode and not with
any other non-default video settings. These
new Filter options include the after-lightening
effect.
- INF: CCS64 V3.7 was compiled with Visual
Studio 2008, which led to an in-compatibility
with Windows 98/ME, but greater compatibi-
lity with Windows 7; when previous versions
were compiled with Visual Studio 2005, this
had the opposite effect.

Www.ccs64.com

SEUCK Competition 2010

W marcu réwniez poznali$my zwyciezcow
konkursu Sideways SEUCK Competition
2010 organizowanego przez Richard Baylis-
s-a. Jest to konkurs organizowany od paru lat
na najlepsza gre tzw. SEUCK-owg - napisang
pod ogdlnodostepnym edytorem do gier. Sam
organizator ma nie maly wklad w tego typu
produkcje, a w tym roku do konkursu stane-
fo 8 prac, a kazda z nich warta jest obejrzenia.
Pierwsze miejsce zajela gra ,,Pour Le Merite”
ktérej autorem jest Bamse.

BREAKPOINT 2010

Kwiecienn réwniez obfitowal w imprezy
scenowe z ktorych najwieksza byl Breakpoint
2010 skupiajaca ludzi ze sceny pratkycznie ze
wszystkich platworm. Koniecznie trzeba obej-
rze¢ produkcje wystawione w ,,kompotach”
gdyz niektore byty wrecz rewolucyjne.

Doktadny opis imprezy wykonat niezmor-
dowany w tej materii Sebaloz/Lepsi i réwniez
mozna go przeczytaé na www.c64scene.pl.
Raport z tej imprezy znajdziemy réwniez na
riversedge.pl.

STARY PIERNIK 5

Warto odnotowa¢, ze w marcu odybylo
si¢ pod Toruniem party polskiej czesci sce-
ny c64 - mowa tu oczywiscie o Starym Pier-
niku 5. Relacj¢ na www.c64scene.pl tym ra-

zem opisal Bimber/Arise, a impreza odbyla
si¢ szerokim echem po $wiecie z powodu
do$¢ kontrowersyjnego dzieta ukazanego
na imprezie. ,Pro Memoria 3 (96%)” bo
taka nazwe miala ta juz stynna produkgcja,
to demo wys$wietlone na party, a potem....
spalone.

Oproécz uczestnikéw imprezy nikt nie
widzial go pdzniej, dlatego tez po wstwieniu
produkgji do bazy demosceny (CSDB), roz-
poczely sie protesty. Na szczeécie inne pro-
dukty nie zostaty spalone i mozne je ogladac
do woli.

HACKERS TOP 2010

Pod koniec kwietnia miala miejsce jesz-
cze jedna impreza, ktéra odbyla si¢ u naszego
wschodniego sasiada na Bialorusi. Hackers
Top 2010 party, byt impreza multiplatwor-
mowg, a do nowosci mozna zaliczy¢ sposéb
glosowania w poszczegélnych konkurencjach
- poprzez sie¢, a wiec na ogdlny wynik konkur-
s6w mialy osoby nie tylko uczestniczace bez-
posrednio w imprezie.

http://party.c64.su/ht2010/

Nowy EMU64

Na poczatku maja ukazala si¢ nowa wersja,
dos¢ $wiezego koncepcyjnie emulatora c64 o
nazwie EMU64. Trzeba przyzna¢, ze emulator
jeszcze nie jest szeroko stosowany, ale szybkos¢
jego rozwoju (obecna wersja to 4.3 !) moze
niejednemu zaimponowac, oraz dobrze rokuje
na przyszlos¢.

Emulator jest mocno robudowywany na
wszelkiego rodzaju rozszerzenia dostgpne na
c64 - na tym polu konkuruje z sukcesem z in-
nymi obecnymi. Niemieccy autorzy pokusili
sie nawet o tryb ,fun” w ktérym to emulacja
wys$wietlana jest na obracajacym sie sze$cianie.
Do $ciagnigcia ze strony

www.emu64.de
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PPA Nr 2

W biezagcym numerze C&A Fan moze-
cie przeczytal recenzje pierwszego numeru
»Polskiego Pisma Amigowego” Tymczasem
na stronie ppa.pl mozna juz zaméwié kolejne
wydanie. Czy warto? Naszym zdaniem TAK.
Znajdziecie tam kontynuacje rozpoczetych
artykutéw, rozpoczecie nowych, publicystyke
i wiele innych rzeczy. Cena: 20 zt.

& Polskie Plsmo Amigowe

Numer 1/2010 (2} cena 20 zt

A takie:

b MorphOS 2.4 na Macu mini
= Krypios

* MiniMig

b OpenSUSE na Pegasasie

2
www.ppa.pl/magazyn/
Powrot Commodore?

Oczywiscie nie chodzi o nowa wersje kul-
towego C64. Oto Commodore Phoenix. Co
widzicie na zdjeciu wprawdzie mocno przy-
pomina naszego ulubionego 8-bitowca, ale w
swoim wnetrzu kryje plyte gléwna z chipsetem

Intel G31 Express ze zintegrowang kartg graficz-
ng Intel Graphics Media Accelerator 3100, karte
dzwigkowa Realtek AL888 HD oraz sieciowg
Gigabit Ethernet. Obudowa wykonana z ano-
dowanego aluminium zostata opatrzona logiem
C64. Szczegdlowa konfiguracja zalezy od uzyt-
kownika. Moze zawiera¢ procesor Intel Core 2
Duo lub Core Quad, do 4 GB pamieci DDR2,
dysk twardy o pojemnosci nawet 2 TB oraz na-
ped optyczny. Cena Commodore Basic ,,Bare
Bones” (zapewne w wersji podstawowej) to 395
dolaréw. Ma by¢ dostepny od czerwca 2010 r.

http://www.commodoreusa.net/ Commodo-
re_Phoenix computer.html

Nowe sterowniki
dla kart NVIDIA

Pojawil si¢ sterownik 2D do kart opartych
na NVidii dla AROS’a. Sterownik ten zostat
napisany w celu sprawdzenia, czy posiadana
karta odpala sie w systemie. Obstuguje karty z
serii GF1 do GF7. Pozwala na wybranie jednej z
trzech rozdzielczosci (640, 800, 1024).

Sterownik nie posiada akceleracji, jest bar-
dzo wolny i prawdopodobnie malo stabilny. Do
pobrania w ponizszym linku

http://www.amiga-news.de/en/news/AN-
2010-05-00029-EN.html

Aktualizacja
Amiga Forever 2009

Pojawila si¢ darmowa tatka do pakietu
“Amiga Forever 2009”. Rozwigzuje ona pro-
blemy takie jak: automatyczne przywracanie
skasowanych katalogéw, kopiowanie plikéw
* PDF z RP9, pokazywanie Update6w, itp.

www.amigafuture.de/viewtopic.php?t=26423

Music Studio 2.0.0.16 -

edytor SID na PC
|M_____'__u: - =
| - -?!' -4 r L--

_E;Z!."fr T_ JEE “a afalak ;_:I

http://noname.c64.org/csdb/release

[2id=91544

AmigaOne
- nadchodzi nowa Amiga




ST ORIA AMIGH ez 7:

(ira toczy sie clalej?

Najpotezniejsza
platforma do gier

Amiga rozpoczela swoje zycie jako wyspe-
cjalizowana maszyna do gier i mimo ze bardzo
szybko wyrosla na pelny komputer, nigdy nie
stracila rozrywkowej strony. Paleta 4096 ko-
loréw, samplowany dzwiek stereo i chipy do
akeeleracji grafiki uczynily z tej maszyny ide-
alng platforme do gier i firmom zwigzanym
z tg branzg nie zabralo wiele czasu rozpoczecie
korzystania z tej mocy.

Niskie wyniki sprzedazy Amigi 1000 ogra-
niczaly liczbe gier, ktére deweloperzy chcieli
napisa¢ dla tej platformy, ale kiedy Commo-
dore wypuscil podstawowy model, Amige 500
w 1987, wszystko sie zmienito. Teraz najpotez-
niejszy komputer do grania byl takze jednym
z najtanszych, a firmy tworzace gry rzucily sie
na okazje zaprezentowania swoich talentéw na
Amidze.

Mind Walker

(1986)

Jedna z pierwszych gier wydanych na
Amige byla raczej dziwaczna peretka, zwana
Mind Walker, napisana przez Billa William-
sa i opublikowana przez samo Commodore.
Williams rozpoczal swoja kariere w projek-
towaniu gier na Atari 800, piszac takie klasy-
ki, jak Necromancer czy Alley Cat. Jego gry
byly zawsze wyjatkowe, taczyly interesujace
sytuacje z innowacyjnym sposobem grania.

Mind Walker umieszczal gracza w roli fi-
zyka, ktory postradal zmysty. Zamiast uciekaé
sie do lekow lub terapii, bohater gry zdecydo-
wal si¢ wysta¢ swoje podzielone ego do glebin
swego wlasnego moézgu. Zadaniem gracza bylo
przejécie tego surrealistycznego krajobrazu
i odkrycie $ciezek prowadzacych w coraz to
glebsze poziomy, a ostateczny cel to odnalezie-
nie ukrytego klucza do uratowania wlasnego
zdrowia psychicznego.

Twoje alter ego skacze po jaskrawych,
kolorowych kwadratowych platformach na
réznych wysoko$ciach — na szcze$cie nie moz-
na spas¢. Jezeli dojdziesz do konca ekranu,
tam natychmiast taduje sie przylegty obszar.
Unoszace sie zlote kule probujg zestrzelic¢ cie

'e’;‘;zAMiGA

za pomocy $miertelnych reflektoréw, jednak
mozesz odstrzeli¢ wiekszo$¢ z nich, uzywajac
fadunkoéw energii elektrycznej, ktorg kierujesz
ze zreczno$cig Lorda Sith. Nad niektérymi
kwadratami unoszg si¢ dziwne piramidy, ktére
zamieniajg twoja posta¢ z czlowieka w czerwo-
nego czarodzieja, w latajacego, podobnego do
robaka, obcego lub w seksowng uwodzicielke.
Te rézne formy musza odnalezé rézne cze-
$ci $ciezki, a $ledzenie calej operacji wymaga
dokladnej konsultacji z umieszczong na gorze
mapa. Kiedy bohater jest schowany za zbyt wy-
soka platformg, gracz moze przelaczac si¢ po-
miedzy jednym z czterech réznych widokow za
pomocy liter N, S, E lub W.

Mindwalker firmy Commodore

Kiedy dana $ciezka jest skonczona, gra prze-
facza sie na tréjwymiarowy widok psychodelicz-
nego tunelu. Gracz, za pomoca swoich bezciele-
snych rak, musi chwyci¢ przezroczyste zielone
drzwi, ktére prowadza do ostatecznego poziomu,
w ktérym to bohater broni si¢ przed niewyraznie
wygladajacymi ,,ztymi myslami’, by odnalez¢ ko-
lejny kawalek swojej poczytalnosci.

Gra posiada prosta, lecz sugestywna gra-
fike, robigca dobry uzytek z wbudowanego
w Amige sprzetu do rysowania wielokatow
i wypelniania obszaréw. Bill Williams, zanim
zajal sie projektowanie gier, byt kompozyto-
rem, a muzyka, ktérg stworzyl dla Mind Wal-
kera miala niesamowita, liryczng barwe, co
doskonale pasowalo do tematu gry. Wykorzy-
stany zostat efekt stereo, dzieki czemu wydaje
sie, ze pioruny przepalaja sie przez caly poko;.
Tak jak sama Amiga, Mind Walker byl gra nie-
zwykla i sklaniajaca do refleks;ji.

Kolejng niezwykla cechg tej gry bylo to,
ze nie do$¢, iz miedcita si¢ ona na jednej dys-
kietce, to jeszcze nie miala zabezpieczenia
przed kopiowaniem i mozna ja uruchomié
bezposrednio z GUI Workbencha Amigi. Co
wiecej, gra moze korzysta¢ z wielozadanio-
wosci, wiec mozna bez problemu uruchamiaé

inne aplikacje w tle. Niewiele amigowych gier
w przyszlosci miato zachowa¢ te cechy. Twor-
cy gier, pragnac wycisnac ostatnig krople mocy
z komputera, woleli omija¢ system operacyjny
i mie¢ bezposredni dostep do sprzetu. Dzigki
temu pozniejsze tytuly byly bardziej imponu-
jace pod wzgledem graficznym, ale za cene re-
zygnacji z wielozadaniowosci.

Bill Williams bedzie kontynuowal pisanie
gier az do 1992 roku, kiedy ingerencje firmy w
tytul Bart’s Nightmare — ,,Koszmar Barta” (sam
tworca nazywat go ,,Bill's Nightmare” - ,,Kosz-
mar Billa”) dla Super Nintendo staty si¢ powo-
dem, dla ktérego opuscit przemyst i oddat si¢
drugiej karierze — luteranskiego pastora, po
drodze zdobywajac tytul magistra teologii.

Defender

of the Crown
(1986)

Firma Cinemaware zostala zalozona
przez Roberta i Phyllis Jacobow w 1985 roku.
Ich celem bylo tworzenie gier, ktorych styl i
prezentacja przywodzilyby na my$l filmy. Byt
to cel ambitny w czasach, kiedy wiekszos¢
gier wideo to proste strzelanki albo labiryn-
towki, lecz nadejscie Amigi dalo niewielkiej
firmie szanse na realizacje tych marzen.

Gra Defender of the Crown byla ich pierw-
szym tytulem i pokazywala moc nowej plat-
formy. Scena: jeste$ saksonskim baronem na
angielskim lennie w $redniowieczu, a krél do-
piero co zostal zabity bez wyraznego nastepcy.
Musisz walczy¢ z innymi Sasami i z norman-
skimi najezdzcami, podbi¢ Anglie i sta¢ sie no-
wym krélem. Ta gra byla jedng z pierwszych,
ktére posiadaly przepiekne, recznie malowa-
ne ekrany, wyswietlane podczas wczytywania
i wprowadzajace w akcje, za$ sama gra byta
réwnie piekna. Kazda runda rozpoczynata sie
od stylizowanego widoku Brytanii z lotu ptaka.
Z tego menu gracz mogl wybraé atak na sgsied-
nie ksiestwo, rozpocza¢ atak na zamek wroga,
urzadzi¢ turniej rycerski albo tez sporadycznie
odegra¢ §mialg akcje ratowania pieknej dziewi-
cy. Od czasu do czasu pojawia sie¢ Robin Hood
(NPC*), ktéry moze by¢ zaréwno wrogiem, jak
i sprzymierzencem.

Tak jak w wielu grach tamtej epoki, osig-
gniecie zwyciestwa moglo by¢ frustrujaco




trudne. Przykladowo na ekranie z najazdem
kontrolujesz pojedynczego wojownika, ktory
musi wycina¢ wroga po wrogu, podczas gdy
jego krajanie jedynie trzymaja reszte wrogow
z daleka. Turniejowe potyczki sa tylko nieco
mniej skomplikowane niz w prawdziwym zy-
ciu, wymagaja trzymania na myszce pewnej
reki, ktora umiesci rycerska kopie we wlasci-
wej pozycji we wlasciwym momencie. Zwy-
cigstwo w turnieju moze przynies¢ ci punkty
honoru albo nawet terytorium, w zaleznosci
od poczatkowej stawki.

Defender of the Crown firmy Cinemaware

Defender of the Crown na poczatku byta
gra wylacznie dla Amigi i czesto dealerzy uzy-
wali jej do prezentowania platformy entuzja-
stycznym miodym graczom. Wiele uznania za
sukces gry nalezy sie jej artyscie, Jimowi Sach-
sowi. R] Mical, ktéry pracowal przy tej pro-
dukeji jako konsultant, wspominat jego talent.

»Jim Sachs, on jest bogiem” — zdumiewat
sie Mical. - ,,Jim Sachs jest niesamowity. Dzi$
wszedzie jest taka grafika, poniewaz teraz jest
mnostwo naprawde dobrych grafikéw-artystow
komputerowych, ale wtedy, 20 lat temu, to byto
niesamowite mie¢ kogo$ tak dobrego.”

Poniewaz Cinemaware byla poczatkujacy
firma, ktorej brakowato gotéwki, a Defender
byt ich pierwszym produktem, zmuszeni byli
wyda¢ gre zanim jg calkowicie ukoniczono. P6z-
niej porty gry dla Nintendo Entertainment Sys-
tem, Commodore 64, IBM PC i Atari ST zapel-
nily te brakujace czesci, wliczajac w to bardziej
tre$ciwe ekrany z atakujacg armia. Jednakze
konwersje nie dostarczaly takiej samej jakosci
dzwieku i grafiki, jak w wersji dla Amigi.

Cinemaware kontynuowata wydawanie
innowacyjnych gier do roku 1991, kiedy to
przetadowany i mocno opdzniajacy sie tytul o
tematyce zimnej wojny — S.D.I. - zmusit firme
do ogloszenia bankructwa. Dwoch wezesnych
pracownikow firmy, Lars Fuhrken-Batista
i Sean Vesce, zeszlo si¢ razem, aby stworzy¢
udoskonalona wersje gry, zwana Robin Hood:
Defender of the Crown na PlayStation 2, Xbox
i Windows w 2003 roku.

Gry RPG
przychodza do Amigi

Faery Tale
(1986)

Faery Tale to jedna z tych gier, ktére kazdy,
kto w nie gral, zapamigtuje. Osadzona w $wie-
cie fantasy gra role-playing stworzona przez
Microlllusions, ktéra cechowala sie widokiem
z gory, Faery Tale przypomina klasyki, takie
jak oryginalna Legend of Zelda albo seria Ulti-
ma i zawiera przy tym zaskakujaca glebie.

Gre rozpoczyna przedstawienie glownych
bohateréw poprzez wirtualng ksigzke, w ktd-
rej wolno obracaja sie strony. Trzech braci, Ju-
lian, Philip i Kevin, dorastalo w matej wiosce
Tambry w kraju Holm i teraz pragna odkry¢
szerszy $wiat. Julian, najdzielniejszy z tréjki,
wyrusza pierwszy. Swiat, tak jak w wielu grach
RPG, jest w niewytlumaczalny sposéb pelen
bandytéw, potworéw i nieumarlych stwo-
rzen, takich jak szkielety. Czesto atakuja oni
w grupach, ktére moga tatwo przytloczy¢ po-
stac gracza, zwlaszcza przy jego poczatkowym
uzbrojeniu w postaci niewielkiego sztyletu.
Akcja rozgrywa sie w czasie rzeczywistym, bez
tur albo pauz, a przetrwanie wczesnych etapéw
gry moze by¢ trudne.
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Faery Tale Adventure firmy Microlllusions

Kiedy Julian umiera, mala wrézka go
wskrzesza, ale po kilku zgonach staje si¢ on
duchem. Gracz przeobraza sie wowczas w Phi-
lipa, ktéry moze rozmawia¢ z duchem Juliana i
odzyskac rzeczy z jego ciata. Jezeli Philip zawie-
dzie, wyprawa podejmowana jest przez Kevina,
bedacego ostatnig nadzieja gracza. Na szczescie
gre mozna zapisa¢ w dowolnym momencie.
statystyki, kto-
re mozna poprawia¢ w miare uplywu czasu

Postacie majg rdzne
i treningdw, tak jak w wielu grach RPG. Dziel-
no$¢ (Bravery) odzwierciedla sile gracza, Zy-
wotno$¢ (Vitality) - jego punkty zycia (ktére
zwiekszajg sie w wolniejszym tempie, w miare
jak wzrasta Dzielno$¢). S réwniez punkty Do-
broci (Kindness), wymagane przy rozmowach
z roznymi postaciami NPC. Inaczej niz w wielu
grach role-playing, Faery Tale pozwala graczo-
wi atakowa¢ niewinne postacie NPC, ale po-
niewaz pozostaja one wowczas martwe, rzadko
jest to dobrym pomystem. Gracz musi rowniez
upewnic sie, ze zapakowal wystarczajaca ilo$é
jedzenia na swoja dtuga podréz, poniewaz gtod
bedzie stopniowo drenowat jego Zywotnos¢.

Obiekty na ziemi mogg zosta¢ podniesione,
a uzyskane skarby mozna wymieni¢ na lepsza
bron w lokalnym sklepie. Kiedy gracz zostaje
wyposazony w bron, jest to natychmiast wi-
doczne na jego postaci. Niektore rzeczy moga
mie¢ charakter magiczny, jak Ptasi Totem (Bird
Totem), ktéry umozliwia graczowi widok z lotu
ptaka na mape. Sg takze kolorowe klucze, otwie-
rajace rozne zamkniete drzwi, mikstury przy-
wracajace zdrowie a nawet cacka pozwalajace
na chwile zatrzymac czas w ferworze walki.

Swiat gry jest zdumiewajaco duzy i zawiera
wiele niespodzianek i zwrotow akgji, jak cho¢-
by wielki z6tw, ktérego gracz moze uzy¢ do
transportu wiasnej osoby przez wode. Pdzniej,
aby uratowaé krolewska corke przed straszli-
Wwym przeznaczeniem, gracz musi oswoi¢ zto-
tego tabedzia i przelecie¢ na nim nad niedo-
stepnym inaczej pasmem gorskim.

Pomimo do$¢ przyziemnej fabuly fantasy
(gracz musi zgromadzi¢ pig¢ zlotych posa-
g6w, aby otworzy¢ portal do Swiata Astralnego
i pokona¢ ztego Nekromante), gra jest wcigz
pamietana po ponad dwudziestu latach. Roz-
mawialem ze swoim przyjacielem, Domenico
DiTomaso, ktéry pamietal o spedzeniu dwdch
szczesliwych miesiecy na graniu wspolnie
z kolega, aby ukonczy¢ gre. ,Mogles pdjs¢
w dowolne miejsce” — méwil, zdumiewajac sie
otwartoscia $wiata gry, ktéra pozwalala graczo-
wi na wedrowanie przez caly $wiat bez nagle
»Iylko
powiedzial — ,,upewnij sie, ze zrobi-

pojawiajacego si¢ ekranu tadowania.
pamietaj” —
te$ mape, kiedy wejdziesz do Jaskini Smoka!”.

Dungeon Master
(1988)

Dungeon Master wlasciwie mial swoj de-
biut na znienawidzonej platformie Atari ST
na rok przed tym, jak wydano go na Amige.
Z uwagi na ten fakt, jako$¢ grafiki byla nie-
co gorsza niz Amiga byla zdolna wytworzy¢,
ale widok 3D z perspektywy pierwszej osoby
sprawil, Ze gra tawyrdzniala sie od konkuren-
cji. Chociaz grafika w przeportowanej grze
pozostala w znacznej czeSci niezmieniona,
wersja Amigowa zrobila dobry uzytek z de-
dykowanych chipow dzwiekowych. Dzwigk
stereo sprawil, ze krzyki potworéw zdawaly
sie ,wyskakiwa¢” w trzech wymiarach, co
bylo wazna wskazowka, jesli wezmiesz pod
uwage fakt, Ze wrogowie moga podkradac
sie do gracza z dowolnego kierunku. Ta prze-
waga rzeczywiscie przyczynila si¢ do lepszej
sprzedazy Amig 500 niz Atari ST.

Dungeon Master byl inspirowany suro-
wa tréjwymiarowa grafika, pojawiajaca sie
w serii Ultima, gdy gracz wchodzit do lochéw.
Umieszczajac cala gre w takim otoczeniu,
tworcy z FTL Games mogli skupi¢ si¢ na udo-
skonalaniu grafiki 3D i samej grywalno$ci.
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Gra rozpoczynala si¢ przed wejsciem do
lochu, z jedynym mozliwym kierunkiem ru-
chu: do $rodka! Na pierwszym poziomie bez-
cielesny gracz krecil sie po ,Sali Mistrzow’,
z wieloma réznymi portretami bohateréw po-
wieszonymi na $cianach. Zblizenie si¢ do por-
tretu powodowalo, ze jego bohater w magiczny
sposob pojawial sie jako cze$¢ twojej druzyny:
mogle$ mie¢ w sumie cztery postacie. Inaczej
niz w innych grach tego typu, nie bylo tu in-
nego procesu kreowania postaci: brales prede-
finiowanych awanturnikéw takimi, jakimi sg.
Kiedy byte$ gotowy, schodzite$ na dot...

Dungeon Master firmy FTL

Wszystkie dzialania mogly by¢ kontrolo-
wane za pomoca myszki, od obracania si¢ i po-
ruszania, po podnoszenie obiektoéw. Klikniecie
na danym obiekcie przesuwalo go do pustej
dloni aktualnie wybranej postaci; trzeba byto
otworzy¢ ekran z posiadanymi przedmiota-
mi by przesung¢ obiekt do plecaka. Nadmiar
inwentarza mégl by¢ wyrzucony za pomoca
prawego przycisku myszki i mogt polecie¢
do przodu przez loch. Bylo wiele zagadek,
ukrytych dzwigni i tajnych drzwi do otwar-
cia. Wskazéwki mozna bylo czasami znalez¢é
w notatkach, rozrzuconych na wyzszych po-
ziomach lochu.

Walki miaty miejsce w czasie rzeczywistym,
a gracz musial recznie przelaczac sie pomiedzy
postaciami, zeby wzia¢ zamach czy rzuci¢ czar
na potwora. System rzucania czaréw byl do$¢
innowacyjny: na przyktad aby rzuci¢ ognistg
kule, gracz mieszal symbol ognia z symbolem
skrzydta. Kiedy jedna z postaci umierata (zda-
rzalo mi sie to na poczatku, gdy wpadatem w
zapadnie) mozna bylo podnies¢ jej kosci i za-
nie$¢ do komnaty odrodzenia.

W Dungeon Master bylo w sumie 14 po-
ziomow, a zakonczenie ostatniego z nich wy-
magalo zabicia wladcy demonéw, zwanego
Chaosem, ktéry wygladal jak skrzyzowanie
Dartha Vadera z Amadeuszem. Chaosa nie
dalo sie zabi¢ za pomoca zwyklej broni i trze-
ba go bylo uwiezi¢ w magicznej klatce, zanim
mogl zosta¢ dobity. Fabula — napisana przez
Nancy Holder, pisarke, ktéra od tamtej pory
pisala ksigzki z serii ,,Bufty - Postrach Wampi-
réw”, ,,Sabrina - Nastoletnia Czarownica” czy
»Tajemnice Smallville” — pojawiala si¢ w sa-
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mej grze i szczegélowo przedstawiona zostata
w podreczniku do niej. Dungeon Master zain-
spirowal rzesze nasladowcow, jak chocby Eye
of the Beholder czy Captive. Byt réwniez glow-
ng inspiracjg dla przelomowego arcydzieta 3D,
jakim byta gra Ultima Underworld.

Pionowe
strzelanki tez

Xenon Il
(1989)

Xenon II byl kontynuacja popularnej
pionowej strzelaniny, napisanej przez spotke
fanow Amigi, zwang The Bitmap Brothers.
Sequele swietnie wychodzily Bitmap Bro-
thers; ich druga wersja futurystycznej pitki
recznej Speedball byla ogromnym sukcesem
komercyjnym i jest czule wspominana az po
dzien dzisiejszy.

Przed nadejsciem strzelanek 3D jednym
z bardziej popularnych typow gier byly dwu-
wymiarowe skrolowane strzelaniny, ktorych
akcja zazwyczaj umieszczana byla w kosmosie.
Gracz sterowal pojedynczym statkiem, prze-
ciwstawiajgc sie nieskoriczonej flocie wrogich
jednostek, ktére nie mogty zbyt szybko strze-
la¢. Pierwsze automaty do gier mialy ograni-
czong moc obliczeniows i zazwyczaj umiesz-
czaly gracza na prostym tle gwiazd. P6zniejsze
gry mialy bardziej szczegotowe tlo, ktére samo
w sobie moglo stanowi¢ przeszkode.

Tta i wrogowie w Xenon II byly w znacz-
nej czesci inspirowane mega hitem z automa-
tow — R-Type, ktory stawial gracza przeciwko
dziwnym i poniekad obrzydliwym szykom
kosmicznych robali i innych paskudnych
stworzen. Xenon II mial i kosmiczne robale,
i gigantyczne kosmiczne trylobity, i wreszcie
bardziej standardowo wygladajace statki ko-
smiczne wroga. W przeciwienstwie do R-Type,
ktory byt skrolowany od prawej do lewej, Xe-
non II utrzymat zgodne ze starg szkolg skro-
lowanie pionowe. Z jedng réznica: gracz mogt
»przewinac si¢” do tytu na krotkim odcinku.

il B R

Xenon II firmy The Bitmap Brothers
Na koncu kazdego poziomu gracz mial
mozliwo$¢ odwiedzenia sklepu, prowadzone-

go przez nieznosnego starego kosmite. Dawat
on pewne wskazéwki odnosnie kazdego do-
stepnego do nabycia gadzetu, ale jesli naprzy-
krzales mu sie zbyt dtugo, odburkiwat: ,,No co,
moze jeszcze chcesz, zebym za ciebie zagral?”

Xenon II nie zawierat zadnych blyskotli-
wych innowacji, nie przedefiniowal gatunku
dwuwymiarowych skrolowanych strzelanek,
pokazal jednak, ze Amiga byta zdolna, by
w domu dostarcza¢ wrazen poréwnywalnych
z arcadowymi maszynami do gier.

Shadow of the Beast

(1989)

Podczas gdy do tej pory wiekszo$¢ gier
dla Amigi byla lepsza niz porty do innych
komputerdw, wciaz nie bylo gry, ktora w roz-
strzygajacy sposob mogla zdmuchnaé kon-
kurencje, nie pozostawiajac cienia watpliwo-
Sci, ktora platforma do gier jest najlepsza.

To znaczy tak bylo, dopdki Psygnosis nie
wydat Shadow of the Beast. Jako platforméwka
z widokiem z boku w stylu Super Mario Bros.,
Shadow of the Beast popchnela chipset graficz-
ny Amigi az do granic jego mozliwosci.

Jeszcze przed technologia graficzna 3D,
gry z widokiem z boku czgsto uzywaly techni-
ki zwanej przewijaniem réwnoleglym (ang. pa-
rallax scrolling), gdzie obrazy w tle przewijane
s3 wolniej niz te z pierwszego planu, co dawato
zludzenie poruszania si¢ w wiekszym $wie-
cie. Niewiele konsol w tamtych czasach mia-
fo moc wystarczajaca, aby w ogodle skrolowac
tlo (Super Mario mial tla statyczne), ale kilka
gier z automatéw miato dwa lub trzy poziomy
przewijania réwnoleglego. Shadow of the Beast
mial ich do dwunastu.

Takze wrogowie nie byli zrobieni niedba-
le. W przeciwienstwie do niewielkich sprite6w
w innych grach z widokiem z boku, potwory
w Shadow of the Beast mogly wypelnia¢ do
potowy ekranu.

Shadow of the Beast mial takze intryguja-
cg histori¢ w tle. Bohaterem gry byl czlowiek
o imieniu Aabron, ktory jako dziecko zostal
porwany przez zla besti¢ — lorda Maletotha
izamieniony przez zta magie w strasznego czlo-
wieka-bestie, by stuzy¢ swemu nowemu panu.
Kiedy to stworzenie jest $wiadkiem egzekucji
czlowieka, przypomina sobie swego ludzkiego
ojca i zalewajg je wspomnienia z dziecinstwa.
Uciekajac od Maletotha jest zdecydowany, by
poszukac swojej zemsty.

Ukonczenie 12 pozioméw gry byto fru-
strujgco trudnym zadaniem. Bestia, mimo Ze
sama w sobie potezna, wydawala si¢ by¢ stale
na krawedzi $mierci. Nie chodzi tylko o inne
potwory, z ktérymi trzeba bylo sobie poradzi¢,
ale Bestia stawala wobec niekonczacej si¢ za-
pory $miertelnych pulapek z kolcow wyrastaja-




Shadow of the Beast firmy Psygnosis

cych z ziemi, latajacych szwadronéw nabitych
kolcami kul, a nawet olbrzymich unoszacych
si¢ oczu. Gracz zaczynal z 12 jednostkami
zdrowia, a kazde dotkniecie wroga zmniejsza-
fo te rezerwe o jedna jednostke. Kiedy zdrowie
spadalo do zera, gra byla skoniczona.

Grafika nie byta jedyng czeécig gry, ktéra
ja wyrézniata. ,To, co przede wszystkim pa-
mietam w Shadow of the Beast, to muzyka”
- mowi whasciciel Amigi, Narendar Ghangas.
»Przez caly czas grze towarzyszylo poczucie, ze
zbliza si¢ co$ zlego i ponure instrumenty na-
prawde pasowaly do mrocznej natury tej gry.
Pamietam, ze bytem totalnie zniewolony syn-
tezowang muzyka — to bylo jak nawiedzenie”

Podczas gdy niektdrzy narzekali, ze w Sha-
dow of the Beast cukierkowg grafike postawio-
no ponad glebie zabawy, sama gra byta sukce-
sem handlowym i przeportowano ja poéZniej
na platformy takie, jak Sega Genesis (bez wielu
koloréw i kilku pozioméw przewijania réw-
noleglego). Gra doczekata si¢ réwniez dwdch
sequeli, z ktorych ostatni wydano wylacznie na
Amige.

Lemmings
(1991)

Gdyby istniala jedna gra, ktéra mogtaby
opisa¢ doswiadczenie z Amiga, to musialyby
by¢ to Lemingi. Gra wypuszczona przez Psy-
gnosis w 1991 roku byla dziwaczna, zabaw-
na i uzalezniajaca. Gracze sterowali duza
liczba ubranych na kolorowo, zielonowlo-
sych lemingow, ktore potrzebowaly pomocy
w przedostaniu si¢ od poczatku do konca
kazdego poziomu.

Bez pomocy uzytkownika biedne lemingi
posztyby na urwisko wprost ku swojej zagla-

dzie. Na szczeécie gracz mogt, klikajac myszka,
zleca¢ pewnym lemingom ustalone ,prace’.
Jednym z wazniejszych byt leming ,zatrzy-
mujacy’, ktory stal z rozpostartymi rekami i
potrzasal glowa tam i z powrotem, sprawiajac,
ze inne lemingi, kiedy na niego wpadaly, szly
w przeciwnym kierunku. Dzierzacy parasolke
leming miekko opadal w d6t na ziemie, zamiast
spada¢ prosto ku swej §mierci. Byla nawet opcja
leminga samobdjcy, ktory odliczat od pieciu do
zera, piszczal ,Oh no!” i wtedy eksplodowal.
Czasami takie po$wiecenie bylo niezbedne,
czasami byto tylko $wietng zabawa.

Lemmings firmy Psygnosis

Innym lemingom mozna byto zleca¢ ko-
panie albo budowanie ramp, by pomoc resz-
cie grupy osiaggna¢ niedostepne lokalizacje.
Posiadanie tych wszystkich opcji uczyniloby
ukonczenie dowolnego poziomu btahym ¢wi-
czeniem, ale byl tez pewien haczyk: kazdy po-
ziom dawal graczowi ograniczong liczbe prac
do wykorzystania i nie wszystkie prace byly
dostepne na wszystkich poziomach. Kiedy
uzytkownik byl naprawde sfrustrowany, za-
wsze pozostawala opcja ,,nuklearna”: zlecenie
wszystkim lemingom naraz odliczania od pie-
ciu do zera. Otrzymany w rezultacie tego chor
tych wszystkich ,,Oh no!” i p6zniejsze catkowi-
te zniszczenie byly dziwnie oczyszczajace.

Gra Lemmings byla niewiarygodnie po-
pularna i stata si¢ pewnego rodzaju symbolem
amigowej spoleczno$ci. Gail Wellington, szef
Commodore Advanced Technical Support
(CATS), zaplanowal raz, zeby cata grupa pra-
cownikéw Commodore ubrata si¢ jak lemingi
na pokaz handlowy. O wszystko zadbali: o li-
liowe ubrania, zielone wlosy, odpowiednie po-
zycje, parasolke, a nawet o balony wypetnione
konfetti do nieuniknionego finatu ,Oh no!”.
Troche sie niepokoili o te ostatnig czesé: co
o czym$ takim pomysla ludzie, ktorzy musza
sprzatac po takiej imprezie? Okazalo sie, ze ich
obawy byly nieuzasadnione: personel sprzata-
jacy nie mial nic przeciwko uprzatnieciu bata-
ganu po tak doskonalej rozrywce.

Przebrani pracownicy Commodore.
Zdjecie dzigki uprzejmosci stevex.

Podczas gdy Lemingi byly portowane na
inne platformy, w szczegélnosci na IBM PC,
wersja amigowa miala najlepszy dzwiek, a na-
wet kilka niedostepnych nigdzie indziej opcji
zabawy: dwoch graczy moglo gra¢ réwnocze-
$nie uzywajac myszki, a to dzieki unikalnej
zdolnosci Amigi, do ktérej mozna byto podta-
czy¢ w tym samym czasie dwa gryzonie.

W roku 2007 firma Sony wydala nowa
wersje Lemingéw na swoja konsole PlaySta-
tion Portable (PSP). Majagc do wyboru wiele
portéw, jako podstawe dla gry zdecydowali si¢
uzy¢ kodu Amigi. Teraz cale nowe pokolenie
moze do$wiadcza¢ radosci pomiatania matymi
zielonowlosymi stworzeniami.

Nie przegapcie nastepnej czesci cykluy,
w ktorej przyjrzymy sie zyciu kilku najpopu-
larniejszych tworcow gier, takich jak Team17,
Psygnosis czy Bitmap Brothers.

Jeremy Reimer

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

*NPC (non-player character) — postaé, w ktdrg
nie wciela si¢ zaden z graczy, bohater niezalez-
ny (przyp. ttum.)
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i na tym koniec?

Zapewne wiekszo$¢ z Was slyszala
o przystawce do A500, dodajacej jej booto-
walny CD-ROM. Malo tego: zmienia ona na-
sza Amige w ,,prawie” CDTV. Niestety, przy-
stawka ta nie jest przelotowa. Podpigcie jej
do komputera calkowicie zamyka dalsza jego
rozbudowe poprzez side expansion port. Czy
aby na pewno?

Tak, gniazdo zostaje zamkniete. Ale moz-
liwos¢ dodania dodatkowego urzadzenia SCSI
lub dodatkowej pamieci nadal istnieje. W jaki
sposéb? Tym osobom, ktére odwazyly sie
zdja¢ obudowe z A570 na pewno rzucily si¢
w oczy dwa dodatkowe gniazda. Jedno 40-pi-
nowe, umieszczone obok napedu, oraz drugie,
30-pinowe, umieszczone z tylu urzadzenia.
Pierwsze stuzy do zainstalowania dodatkowej
pamieci. To z tylu stuzy za$ do zainstalowania
kontrolera SCSI. Tak wiec dzi$§ zajme si¢ opi-
sem dodatkéw do A570.

Zacznijmy od dodatkowej pamieci. Dzigki
temu gniazdu mozna doda¢ dodatkowe 2MB
RAM pamieci FAST. Znalazlem tylko urza-
dzenie firmy HK-Computer Vector. Na plyt-
ce umieszczone sg tylko kostki pamieci oraz
zworka, stuzaca do wylaczania rozszerzenia.
Niestety, nie jest ono juz dostepne na naszym
rynku. Jednak nawet ten fakt nie przekre-
$§la marzen posiadaczy A570 o dodatkowych
2MB. Z pomocg przychodzi Pan Nicolas Welte
z Niemiec. Odkryl on, ze przystawka posiada
juz wbudowany kontroler pamieci. Jedyne,
czego brakuje to wlasnie ko$ci pamigci. Po tym
odkryciu Pan Nicolas wytrawil wlasng plytke,
wlutowal w nig kilka 1MBit-owych DRAMéw
iw taki sposdb stat sie posiadaczem rozszerze-
nia 2MB wlasnej konstrukeji. Jesli ta ,,samo-
robka” spotka si¢ ze sporym zainteresowaniem
Czytelnikow - redakcja postara si¢ zdoby¢
i opublikowa¢ schemat karty pamieci.

Nastepnym dodatkiem poszerzajacym
mozliwo$ci A570 sa kontrolery SCSI. Tutaj
mamy dwa urzadzenia: SCSI-TV/570 firmy
AmiTrix oraz Falcon 570 tej samej firmy, ktora
wyprodukowata dodatkowe 2MB FAST.

@OAMEGA
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SCSI-TV/570 jest ,dodatkowym pudel-
kiem” wpinanym z tylu A570. Na tylnym pane-
lu umieszczone sa wylacznik urzadzenia oraz
gniazdo DB25, stuzace do podpiecia dodatko-
wego napedu. W $rodku jest miejsce na wilo-
zenie dysku 2,5 cala. Producent rekomenduje
uzywanie dyskow 2,5 cala z interfejsem SCSI -1.
Wspomina réwniez, ze niezbyt szybkie dyski
standardu SCSI II réwniez powinny dziatac.
Mozliwe jest podpiecie dodatkowych dyskéw
oraz streamerow. Niestety nie jest mozliwe
podlaczenie dodatkowych CD-ROM-6w. Prze-
pustowo$¢ urzadzenia wynosi okolo 1MB/s.
Urzadzenie posiada autoboot, dzialajacy na-
wet z systemem 1.3. Przejmuje ono kontrole
nad przystawks, tak wiec aby wystartowal
z CD-ROM-u trzeba je wylaczy¢. Po podia-
czeniu SCSI-TV/570 urzadzenia startuja w na-
stepujacej kolejnosci: HDD, CD-ROM A570,
FDD. Dyski podlaczone do urzagdzenia mozna
partycjonowal programem HDToolBox.

Falcon 570 jest kartg zlozong z dwdch ply-
tek, podlaczonych pod katem prostym oraz
wpinanych w tyl A570. Posiada ona tylko wy-
prowadzenie na gniazdo SCSI DB25. Niestety
brak dokumentacji uniemozliwia charaktery-
styke tego urzadzenia. Na plytce umieszczone
sg dwie zworki. Mozna sie tylko domysla¢, ze
stuza one do wlaczania/wylaczania rozszerze-
nia. Dyski podpiete do tego urzadzenia réw-
niez partycjonuje si¢ programem HDToolBox.
Prawdopodobnie urzadzenie dziala z syste-
mem 1.3 oraz posiada autoboot.

Reasumujgc: dokupienie do Amigi 500 na-
pedu A570 nie ogranicza sie tylko do dodat-
kowego startujacego CDO:, ale stwarza réwniez
mozliwo$¢ podpiecia kilku dyskéw twardych
irozszerzenia pamieci.

Milek




Sporo $wiezo upieczonych uzytkowni-
kéw tego rozszerzenia Elsat-u do A500 ma
klopoty z jego uruchomieniem. Z tego powo-
du postanowilem dzi$ opisaé, jak powinna
wyglada¢ konfiguracja i instalacja pamieci /
dysku w tym urzadzeniu.

Pamie¢

MegaRamHD obstuguje TYLKO SIMM-y
1 MB lub 4 MB. SIMM-y muszg by¢ 30-pinowe
(jednostronne). Przy instalacji pamigci trzeba
sie zdecydowac¢ na jeden ich rodzaj SIMM-6w.
Tutaj sg dostepne tylko 3 rodzaje konfiguracji:
-2 MB (2 SIMM-y po 1 MB)
-4 MB (4 SIMM-y po 1 MB)
-8 MB (2 SIMM-y po 4 MB)

Urzadzenie nie jest autokonfigurowalne,
wigc o ilosci zainstalowanej pamieci trzeba je
poinformowaé ustawieniem zworek. Stuza do
tego zworki JP1 i JP2. Kazda z nich mozna usta-
wié w pozycji 1-2 lub 2-3. Oto ustawienia zwo-
rek odpowiednie dla ilosci posiadanej pamigci:

0MB -]JP2nal-2;JP1 nal-2
2 MB - JP2 na 2-3; JP1 na 2-3
4 MB - JP2 na 2-3;JP1 na1-2
8 MB - JP2 na 1-2; JP1 na 2-3

Oprécz tego na plycie znajdziemy dwie
inne zworki. Jedli zdejmiemy jedna z ,,SHU-
TUP RAM” - wylaczymy calkowicie kontroler
pamieci. Jesli zewrzemy ,,SHUTUP HD” - wy-
faczymy kontroler HDD. W przypadku tych
zworek az si¢ prosi, aby dzieki nim wyprowa-
dzi¢ przelaczniki na zewnatrz obudowy.

Dysk twardy

Elsat MegaRamHD widzi tylko dyski stan-
dardu AT-BUS, lecz i przy nich jest bardzo

»wybredny”. Nie kazdy dysk zostanie wykryty,
wigc przy wkladaniu ,nowego” trzeba liczy¢ na
odrobing szczescia. Urzadzenie posiada auto-
boot, tak wigc nawet w systemie 1.3 jest moz-
liwy start z dysku twardego. Sterownik urza-
dzenia jest zapisany w ROM-ie MegaRamHD.
Nie trzeba go kopiowa¢ na dysk systemowy.
Jak sprawdzié, czy przystawka wykryla nowo
podiaczony dysk? Za pomoca programu At-
Bus_Info. Jesli urzadzenie wykrylo dysk - pro-
gram nas o tym powiadomi. Jesli dysk zostal
poprawnie wykryty — partycjonujemy go za
pomocy nastepnego programu z firmowej dys-
kietki - HardDiskPrep. Partycje dysku potrak-
towane tym programem nie beda widoczne
w innych Amigach (np. przy podiaczeniu do
A600 lub A1200). Po tych zabiegach trzeba
tylko sformatowaé partycje i juz mozna si¢
cieszy¢ z uzywania twardego dysku w naszej
A500. Programy At-Bus_Info i HardDiskPrep
sa dostarczone na oryginalnej dyskietce, do-
starczanej razem z kontrolerem MegaRamHD.

Tuning

W C&A Fan Nr 2 pisatem, ze nie jest moz-
liwe podpiecie dwoch urzadzen do ta$my sy-
gnatowej kontrolera (np. dwdch dyskéw lub
dysku i CD-ROM-u) bez odpowiednich prze-
rébek. Owe przerdbki sg bardzo proste. Posia-
dajac odpowiednie programy oraz starg tasme
do podfaczania dwoéch urzadzen IDE, mozna
je wykona¢ w par¢ minut. Najpierw musimy
zaktualizowa¢ ROM kontrolera, tak aby wy-
krywal dwa urzadzenia. Bez obawy, wcale nie
bedzie trzeba rozkreca¢ kontrolera i wyciagaé
z niego ukladéw. Z pomoca przyjdzie nam
tu program autorstwa Tomasza Peczka o na-
zwie MegaRamFix. Program jest dostepny na
Aminecie (megaramfix.lha). Po jego urucho-
mieniu ROM urzgdzenia Elsatu zostanie zak-
tualizowany. Autor zaleca, aby program zostat
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uruchomiony na samym poczatku sekwencji
startowej. Mozna teraz przystapi¢ do nastepne;j
czg$ci przerdbki.

Oczywiscie nie musze przypominac
o przestawieniu zworki drugiego dysku lub
CD-ROM-u na opcje SLAVE. Wylaczamy
komputer, z MegaRamHD wypinamy orygi-
nalna ta$me i wpinamy nowsa, stuzaca do pod-
piecia dwdch urzadzen. Na wszelki wypadek
dodam, ze musi by¢ to ta$ma starego typu.
Do niej podpinamy stary dysk (do ztacza na
samym koncu tasmy) oraz drugi naped (do
zlacza w §rodku tasmy). Teraz mozemy przej$é
do ostatniego etapu. Musimy powiadomi¢ sys-
tem o istnieniu nowego napedu. Z pomoca
przyjdzie nam sterownik ide.device, autorstwa
Pawla Stypiuly, réwniez dostepny na Aminecie
(ide.lha). Opis jak go zainstalowac jest umiesz-
czony w archiwum. Jedli drugim napedem jest
dysk np. z A600 lub A1200 - partycje zostang
utworzone automatycznie. Je$li dysk jest ,,pu-
sty” - nalezy go potraktowac systemowym pro-
gramem do obstugi dyskéw, czyli HdToolBox.
Jesli drugim napedem jest CD-ROM, nalezy
jeszcze zainstalowa¢ system plikow CD.

Osobiscie zainstalowalem AmiCDFS
i wszystko dziala mi bez zarzutu. Jesli nie wie-
cie skad wzig¢ paczke z tym systemem pli-
kéw, powinnidcie si¢ juz domysli¢: z Aminetu
(amicdfs240.lha). Na zakonczenie dodam, ze
odczyt z CD-ROM-u jest o 1/4 wolniejszy, niz
z pierwszego dysku. Testy odczytu z progra-
mu SysInfo wykazywaty okolo 275 kB/s. Lecz
mimo tej niedogodnosci, mozliwos¢ korzysta-
nia z CD-ROM-u na Amidze 500 jest niezasta-
piona. Aby ulatwi¢ Zycie naszym Czytelnikom,
na dyskietce dotaczonej do tego numeru znaj-
dziecie wszystkie programy niezbedne do uru-
chomienia zestawu MegaRamHD + CD.

Milek
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Kazdy programista, grafik, czy muzyk,
po zakonczeniu swojej pracy chce przedsta-
wi¢ swoje dzielo, tworzac do niego instruk-
cje, opis funkcji, czy tez histori¢ powstania.
W zaleznosci od platformy, dominuja rézne-
go rodzaju formaty; od danych tekstowych,
poprzez pdf’y, na html’u konczac.

Amigowcy przez dluzszy czas korzystali (i
nadal korzystaja) z tego pierwszego, zamieszcza-
jac dokumentacje w pliku tekstowym, najczesciej
z rozszerzeniem ,,readme’”. Pojawienia sie ,, Ami-
ga Guide”, zmienilo forme przekazywanych tre-
$ci. A jego najczestsze wybieranie jako formatu
dla dokumentacji, to dowdd niestabnacej popu-
larnosci. Wystarczy spojrze¢ na Aminet.

No tak, ale czym zatem jest ,, Amiga Guide”
Jest to rodzaj hipertekstu, w ktérym oprécz
samych danych tekstowych, wystepuja takze
odnoéniki (linki) do nastepnych danych. Lin-
ki moga tworzy¢ spisy tresci, indeksy, a tak-
ze moga wystepowa¢ jako pojedynczy wyraz
w zdaniu. Poza tym, zaimplementowane ko-
mendy pozwalajg na réznego rodzaju uatrak-
cyjnienie samego tekstu, jak i uruchamianie
skryptow Arexxa, a dzigki obstudze polecen
AmigaDosu, mozliwe jest wy$wietlenie kazde-
go rodzaju danych graficznych, muzycznych,
czy animacji, wlaczajagc w to uruchamianie
programow.

Swdj opis opre na dwoch, najczesciej sto-
sowanych wersjach; wersji 39, ktéra pojawita
sie wraz z AmigaOS 3.0, oraz na wersji 40, do-
stepnej od systemu 3.1.

Wszelkie komendy w hipertekécie rozpo-
czynamy od postawienia znaku ,,@”. Przegla-
darka wie wtedy, ze po malpie bedzie komen-
da, a nie zwykly tekst, do wyswietlenia.

Komendy mozna zatem podzieli¢ na ogdl-
ne (globalne), komendy majgce zastosowanie
w poszczegdlnych rozdziatach (weztowe), atry-
buty, ktére mozna wstawia¢ w dowolnym miej-
scu w hipertekécie oraz komendy odnoszace
sie bezpoé;ednio do wys$wietlanego tekstu.

G%AM[GA

Amiga Gde - resel

Komendy globalne - grupa komend, ktore
narzucajg pewne rozwigzania odnoszace si¢ do
caloéci skryptu AG:

- @DATABASE (nazwa dokumentu) - rozpo-
czyna kazdy plik AG, nadajac mu nazwe. Przy-
kiad: @DATABASE Kurs Amiga Guide.

- @$VER (wersja) — dzieki tej komendzie,
nadajemy numer wersji naszego pliku. Warto
dodag¢, ze bedzie ona takze wyswietlana przez
systemowe polecenie VERSION. Przyktad:
@$VER Wersja 1.0, Luty 2010 .

- @AUTHOR (autor) - tutaj podajemy dane
autora, komenda nie jest wymagana. Przyktad:
@AUTHOR Don Rafito.

- @(C) (prawa autorskie) — wiadomo, tutaj
wpisujemy, do kogo nalezg prawa autorskie,
spisywanego w formacie AG tekstu. Komenda
nie jest wymagana. Przyktad: @(C) FanCA.

- @FONT (nazwa czcionki) (rozmiar czcionki)
- za pomocg tej komendy, narzucamy rodzaj
i wielko$¢ czcionki, zastosowanej w calym do-
kumencie. Komenda, nie jest wymagana i je$li
z niej nie skorzystamy, przegladarka skorzysta
z systemowo ustawionego fontu. Przyklad: @
FONT topazpl.font 8.

- @MASTER (nazwa katalogu) — dzigki tej ko-
mendzie, okreslamy katalog, w ktérym znajdu-
je sie plik tekstowy, z ktorego dane postuzyty
nam do stworzenia dokumentacji w AG. Nie
jest ona wymagana, a obecnie prawie w ogodle
nie stosowana.

- @HEIGHT (liczba wierszy) — okresla maksy-
malng liczbe wierszy w rozdziatach. Komenda
nie wymagana.

- @WIDTH (liczba znakéw) - analogicznie do
poprzedniego, maksymalna liczba znakéw w
wierszach. Nie wymagana.

- @HELP (Sciezka/wezel) - okresla $ciezke do-
stepu dla rozdzialu (wezta), ktory zostanie wy-
$wietlony po nacié$nigciu HELP w przegladarce
(np. w MULTIVIEW). Nie jest ona wymagana
i przy jej niezastosowaniu gdy wywolamy owa
pomoc, wyswietli sie nam instrukcja uzytko-
wania przegladarki.

- @INDEKS ($ciezka/wezel) - tutaj okredlamy
dostep rozdziatu, bedacy indeksem (np. alfabetycz-
nym) i ktory wyswietli si¢ nam po nacisnieciu przy-
cisku INDEKS w przegladarce. Nie wymagana.
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- @MAKRO (nazwa) (komendy) - ta dos¢
skomplikowana komenda, wprowadzona od
wersji 40, daje nam mozliwo$¢ odgérnego wy-
muszania pewnych zachowan na tekscie, takich
jak pogrubienie, czy kursywa. Np. wprowadze-
nie: @MAKRO kursywa ,,@{I}$1@{UI}” daje
mozliwo$¢ wymuszania pochylenia tekstu (tutaj
okreslonego jako parametr $1), w dowolnym
momencie dokumentu, poprzez wpisanie @
{kursywa ,,pochylony tekst”}, gdzie ,pochylony
tekst” moze by¢ dowolnym ciggiem wyrazow,
czy calych zdan. Komenda nie jest wymagana.

- @ONOPEN (komenda Arexxa) — pozwala
na odpalenie skryptu Arexxa, w momencie
otwierania pliku AG. W przypadku bledéw w
skrypcie, dokument nie zostanie wy$wietlony.
Od wersji 40. Nie wymagana.

- @ONCLOSE (komenda Arexxa)
nie to tej powyzej, ale z tg rdznica, ze skrypt

- podob-

uruchomi nam si¢ w przypadku zamykania
przegladanego dokumentu. Takze od wersji 40.
Komenda nie wymagana.

- @REM (komentarz), oraz @REMARK (ko-
mentarz) - umozliwia wstawianie komentarzy
w skrypcie AG, ktore nie bedg widoczne w
przegladarce. Obie nie wymagane.

- @TAB (liczba) - tutaj definiujemy rozmiar
tabulatora. Domyf$lnie sklada si¢ z o§miu zna-
kéw. Od wersji 40 i nie wymagana.

- @WORDWRAP - dzieki tej komendzie wy-
justujemy wszystkie paragrafy. W wersji 39,
usuwa ona takze widoczne znaki konca linii
(enter). Nie wymagana.

- @SMARTWRAP - wystepujaca od wersji 40,
nieco ulepszona wersja poprzedniej komendy.
Nie wymagana.

- @NODE (nazwa) (tytul)
otwieramy dany rozdzial (wezel), podajac jego

- tym poleceniem

nazwe, ktdra bedzie si¢ pdzniej odnosi¢ do linkéw,
oraz tytul, ktory wy$wietli sie nam na gérnej belce
okna przegladarki. Warto doda¢, ze pierwszy roz-
dzial w naszym dokumencie (bedacy wstepem,
spisem tresci, itp.) musi nosi¢ nazwe MAIN. Dal-
sze nastepne sg juz dowolne. Przyklad: @NODE
MAIN ,,Kurs Amiga Guide - spis treéci’, lub dalszy
@NODE tekst ,,Przyklady pracy z tekstem’, gdzie
wyraz tekst, postuzy w kolejnych komendach jako
link do tego wlasnie wezla (rozdziatu).




- @ENDNODE - zakancza dany wezel (roz-
dzial). Obie komendy, sa niezbedne do prawi-
dlowo napisanego skryptu. Jesli beda w nim
bledy, czy tez literéwki, dokument AG w ogéle
sie nam nie wy$wietli.

Komendy weztowe - stosuje sie je dla po-
szczegolnych rozdziatéw, charakteryzujac np.
wyglad danego wezla, ktory bedzie sie roznit
od innych. Komendy te musza znajdowac sie w
danym rozdziale (po @NODE i przed @END-
NODE):

- @TITLE (tytul) - tutaj wstawiamy tytul na-
szego rozdzialu, ktory wyswietli si¢ nam na
gornej belce przegladarki. Warto dodad, ze jest
ona niejako zamiennikiem komendy @NODE
(nazwa) (tytul), ale tylko w czesci dotyczacej
nadania tytulu dla danego wezla. Komenda
ta, nie dziata tak jak ta poprzednia, wiec nie
otwiera nam rozdziatu.

-\ - backslash poprzedzajacy znak @, umozli-
wia pokazanie go w tekécie (przegladarka wie,
ze w tym przypadku matpa jest tekstem a nie
poczatkiem komendy), ale jesli chcemy aby
backslash takze byl widoczny w dokumencie,
réwniez go poprzedzamy ta komenda (\\).

- @TOC ($ciezka/nazwa) — domyslnie spisem
tresci jest rozdzial MAIN. Dzieki temu pole-
ceniu, sami wskazemy, ktory wezel ma by¢
wys$wietlony po naci$nieciu SPIS TRESCI w
przegladarce.

- @NEXT ($ciezka/wezel), @PREV ($ciezka/
wezel) - tutaj definiujemy, ktory rozdzial ma
by¢ nastepny (po kliknigciu na NASTEPNY w
przegladarce), a ktéry ma by¢ poprzedni (PO-
PRZEDNI w przegladarce) . Przyktad:
@NEXT kolor

@PREV MAIN.

Pewnym do$¢ ciekawym rozwigzaniem jest to,
ze czg$¢ komend globalnych mozna stosowaé
w danym rozdziale. Beda one wtedy odnosi¢
sie tylko do danego wezta. Warunek, jak po-
przednio, musza znalez¢ si¢ miedzy komenda
@NODE a @ENDNODE. To tych komend za-
liczamy: @TAB, @FONT, @HELP, @INDEX,
@MACRO, @ONOPEN, @ONCLOSE, @
WORDWRAP, @’ MARTWRAP.

Kolejna grupa to atrybuty. Stosowanie ich
mozliwe jest bezposrednio w tekscie. Dzigki
temu, mozna zdefiniowa¢ poszczegdlne, wyra-
zy, cale zdania, czy nawet cale akapity, jako lin-
ki do innych rozdziatéw, polecen, czy komend
zewnetrznych (Arexx, AmigaDos). Formuta
atrybutu sktada si¢ z: @{(nazwa) (komenda)},
gdzie w nazwa wpisujemy owy tekst (wyraz,
zdanie, akapit), a w komenda wpisujemy, jed-
no z nizej wymienionych polecen:

- LINK ($ciezka/nazwa) (numer linii) - to
polecenie wystepuje najczesciej, dzieki niemu
definiujemy dany wyraz, czy zdanie jako link
do danego rozdzialu. W numer linii wpisuje-

my od ktdrej linijki ma by¢ wyswietlony dany
wezel. Domyslnie jest on pierwszy (jesli nie
wstawimy tam nic). Przyktad: @{,Operacje na
kolorach” LINK kolor}.

- ALINK (Sciezka/nazwa) (numer linii) - po-
dobnie jak wyzej, tylko z ta réwnicg, ze dany
rozdzial bedzie wyswietlony w nowym oknie.
Dziata tylko do wersji 39.

- CLOSE - zamyka nam okno z otwartym, za
pomoca poprzedniej komendy, weztem.

- RX (skrypt Arexxa) - zdefiniowany wyraz
(link) za pomocg tej komendy uruchamia wpi-
sany skrypt Arexxa.

- RXS (komenda) - naci$niecie takiego linku
wykonuje Arexxowy ,string file”

- SYSTEM (komenda AmigaDosu) - dzieki
temu poleceniu nasz link wykonywa¢ bedzie
wiersz polecen (wpisany w komenda Amiga-
Dosu), identycznie jak w przypadku SHELLA.
Dzieki temu mozemy uruchomi¢ program,
wys$wietli¢ grafike, czy inny rodzaj danych.
Wazne jest, aby podawal pelna $ciezke do
pliku w przypadku gdy nie znajduje si¢ on w
tym samym katalogu co nasz dokument AG.
Przyktad: @{,,klikajac na ten klawisz” SYSTEM
»>multiview CA.iff ,,} - tutaj nasz wskazany ob-
razek szukany jest przez MULTIVIEW w tym
samy katalogu co plik dokumentu.

- QUIT - wskazany link dzigki tej komendzie
zamknie nam okno przegladarki. Polecenie to
jest do$¢ stare, gdyz nie dziata od systemu 3.0
(wersji 39).

Ostatnia grupa, to komendy ktére odnosza
sie bezposrednio do napisanego tekstu. Dzie-
ki nim, mozemy justowa¢ dane akapity, pogru-
bia¢ litery, czy kolorowaé wyrazy i zdania:

- @{B} - pogrubianie tekstu po komendzie. Od
wersji 39 (podobnie jak pig¢ nastepnych).

- @{UB} - wylaczanie pogrubiania.

- @{I} - wlaczenie pochylenia (kursywy).

- @{UI} - wylaczanie kursywy.

- @{U} - od tej komendy nasz tekst bedzie
podkreslony.

- @{UU} - wylaczenie podkreslenia.

- @{PLAIN} - polecenie to wylacza wszystkie
powyzej. Od wersji 40.

- @{APEN (numer koloru w palecie Work-
bencha)} - korzystajac z palety systemu (w
zaleznoéci od glebi ekranu, od koloru ,,0” do
koloru o numerze ,255”), mozemy zmienié
kolor wys$wietlanego tekstu.

- @{BPEN (numer koloru w palecie Work-
bencha)} - to co wyzej, tylko w tym przypadku
zmieniamy kolor pod tekstem.

- @{LINDENT (liczba)} - tym poleceniem
okre$lamy liczbe spacji wstawianych na pocza-
tek akapitu.

- @{PARD} - odwoluje wszystkie cztery, wy-
zej wymienione polecenia, przywracajac stan-
dardowy kolor tekstu i tla, oraz standardowa
czcionke. Komendy te wystepuja od wersji 40.
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Warto doda¢, ze powyzsze polecenia, poczaw-
szy od pogrubienia tekstu, na zmianie koloru
tla skonczywszy, mozna ze sobg taczy¢ (wsta-
wiajac jedna po drugiej), zeby np. otrzymaé
tekst, ktory bedzie pochylony, pogrubiony, o
zabarwieniu bialym i na dodatek na niebie-
skim tle. Przyklad:

(..) @{BPEN ,2”}@{I}nadzieje @{PLAIN} @
{PARD}

(...) @{APEN ,,3”}@{B}przyklad @{PLAIN} @
{PARD} (...).

- @{JCENTER} - centrowanie tekstu.

- @{JLEFT} - wyjustowanie tekstu do lewe;.

- @{JRIGHT} - wyjustowanie do prawe;j.

- @{CODE} - wylacza wszystkie trzy powyzsze,
przywracajac justowanie domyslne. Wszystkie
wystepuja od wersji 40.

- @{TAB} - po wstawieniu tej komendy, na
wyjéciu beda widoczne znaki tabulatora, za-
miast spacji. Wszystkie wersje. Pozostale,
wymienione ponizej, wystepuja juz tylko od
wersji 40.

- @{BODY} - przywraca domyslny format
tekstu.

- @{SETTABS (liczba)...(liczba)} - ustawia
seri¢ tabulatoréw o kolejne liczby spacji.

- @{CLEARTABS} - odwoluje poprzedni roz-
kaz, ustawiajac wartosci domyslne dla tabula-
torow.

- @{LINE} - powoduje wstawienie w doku-
mencie pustej linii, bez rozpoczynania para-
grafu.

- @{PAR} - uzywany w rozdziale z wlgczonym
@SMARTWRAP, powoduje wstawienie dwoch
pustych linii.

- @{AMIGAGUIDE} - powoduje wstawienie
w tekscie pogrubionego napisu ,,Amiga Gu-
ide®”.

Pisanie dokumentacji w Amiga Guide,
jest dosy¢ ciekawym sposobem na zaprezen-
towanie treéci. Znam przyklady skryptéw (nie
tylko instrukcji do oprogramowania), ktére
przedstawiaja w tej postaci opowiadania, prze-
pisy kulinarne, spis dowcipow, a nawet calych
fanzin6w, zawierajacych takze dane graficzne,
czy dzwigkowe. Mozliwosci s3 naprawde spo-
re. Caly sek zalezy od naszej wyobrazni i checi.
Cho¢, gdy tych ostatnich troszke brakuje, moz-
na sobie ulatwi¢ sprawe i skorzystac z progra-
mo6w dostepnych w sieci (m. in. wspominany
juz nie raz Aminet), ktére po wprowadzeniu
danych same wygeneruja gotowy plik z rozsze-
rzeniem ,,guide”. Niemniej jednak warto wie-
dzie¢, jak to wyglada od kuchni. Zapraszam
zatem, do eksperyment6w z hipertekstem, a na
ulatwienie proponuje przyktad skryptu, skta-
dajacy sie¢ z podstawowych komend, dolaczo-
nego do obecnego numeru C&A Fan.

Don Rafito
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LA cz. 2

Po dlugiej nieobecnosci zapraszam do
drugiej czesci kursu Lha. Dzisiaj napisze co$
o zmiennej oraz o wzorcach plikéw i kata-
logéw. Informacje z tej czesci przydadza sie
nie tylko uzytkownikom Lha lecz réwniez
wszystkim ktérzy musza czasami skorzysta¢
z AmigaDOS’u.

Zacznijmy moze od zmiennych
ktore obstuguje Lha. A obstuguje, jak zresz-
ta wigkszos¢ Amigowego softu, dwa rodzaje
zmiennych: globalne i lokalne. W momencie
uruchomienia, program przyjmuje wartosci
zapisane w zmiennej o nazwie LHAOPTS.

@4AM[GA

Warto$¢ zmiennej jest interpretowana dostow-
nie, czyli tak jak zostala ustawiona, i faricuch
opcji jest ,wstawiany” zaraz za poleceniem lha.
Zaraz na przyktadzie wytlumacze jak to dzia-
ta. Najpierw jednak napisze jak sie przed tym
ustrzec. By¢ moze kiedys, komus sie to do cze-
go$ przyda. Tak wigc jezeli z jakichs powodow
chcemy aby Lha nie odczytywal tej zmiennej
nalezy poda¢ parametr — I (duze I jak Iza).
Czas na przyklad. Jezeli uzyjemy polecenia:
Setenv LHAOPTS -N -bl28

Lha nie bedzie wyswietla¢ postepow w roz-
pakowywaniu archiwum oraz bedzie uzywa¢
128KB bufora dla wykonywanych operacji.

Oczywidcie nie bedzie to trwac wiecznie. A $ci-
$lej mowiac bedzie tak dopoki nie dokonamy
resetu Amisi lub po prostu zmienimy parame-
try zmiennej globalnej LHAOPTS.

Ale co zrobi¢ jezeli chcemy aby zawsze lha
korzystal z wybranych przez nas parametréw.
Normalnie musieliby$my za kazdym razem usta-
wiac ta zmienna, ale jest pewien sposob. Mozna
skorzysta¢ ze zmiennej ENVARC : LHAOPTS.
Przyktadowo mozna wydaé komende:

setenv ENVARC:LHAOPTS -b64
Komenda powoduje ze zmienna LHAOPTS
przyjmuje warto$¢ -b64 zawsze po resecie
komputera.

Na podobnej zasadzie dziala wiele pro-
gramow nie tylko tych odpalanych z poziomu
AmigaDOSu lecz réwniez z Workbencha za
pomocy ikony.

Najczgéciej archiwum sklada sie z kilku do
kilkudziesieciu plikéw. Sytacja gdy pakujemy
jeden plik nalezy do rzadkosci. Aby nie potrze-
ba bylo wpisywaé wszystkich plikéw po kolei
wymyélono system znakéw globalnych. W
skrécie chodzi o to, aby znalez¢ cechy wspolne
plikéw, a réznice zastapi¢ jakims$ symbolem.
Lha korzysta w tym zakresie ze standardowe-
go zestawu znakow globalnych AmigaDOSu.
Dzigki temu rozwiazaniu mozna budowal
wzorce nazw zaréwno plikow jak i katalogow.

Przejde teraz do omodwienia poszczegol-
nych sposobéw oznaczania wiekszej ilosci
obiektéw. Aby nie bylo niejasnosci postaram
sie opis okrasi¢ jasnymi przyktadami.

Pierwszym znakiem jakim si¢ zajme jest pytaj-
nik (?). Symbolizuje on jakikolwiek pojedyn-
czy znak. Na przyklad:

a? - spakuje wszystkie pliki dwuliterowe za-
czynajace sie na ,,a. Czyli pliki ab, az, a9 zosta-
ng dodane do archiwum.

ab?d - spakuje wszystkie czteroliterowe pliki
zaczynajace si¢ na ,,ab’, a konczace na litere ,,d”.
Spakowane zostang pliki abcd, ab9d, ab_d, ale
juz plik o nazwie ,,abd” zostanie pominiety.

Oczywiscie w naszym wzorcu plikéw mo-
zemy wstawia¢ wiele pytajnikéw. Nie jeste$Smy




ograniczeni tylko do jednego. Na przyktad:
a??z? -wezmie pod uwage wszystkie obiek-
ty piecioliterowe o nazwie zaczynajacej si¢ na
»&, PO niej moga wystapi¢ dwa dowolne znaki,
a pozniej musi by¢ ,,z” i jeden dowolny znak.

Kolejnym takim znakiem jest gwiazdka
(*). Zastepuje ona dowolne znaki w dowolnej
ilosci (w tym ciagi o dlugoéci 0 (zero)). Na
przyklad:
* - czesto stosowana dla oznaczenia wszyst-
kich obiektéw w danym miejscu (katalogu).
a* - zastepuje dowolng nazwe o dowolnej dtu-
gosci zaczynajacej sie na ,,a”
a* z - zastepuje dowolng nazwe o dowolnej diu-
gosci zaczynajaca sie na ,,a, a konczacg na ,,z".
a*b*c - okresla wszystkie nazwy zaczyna-
jace sie na ,a’, potem moze wystapi¢ ciag do-
wolnej dlugosci (prosze pamietac ze moze on
przybra¢ warto$¢ 0 co oznacza ze plik ,,abc”
takze zostanie wybrany) az do litery ,,b” kto-
ra wystapi¢ musi i tak samo do litery ,,c”, ktora
jest ostatnig literg nazwy.
* . 1lha - pozwoli na przeprowadzenie opera-
¢ji na wszystkich archiwach lha.

Kolejnym znakiem globalnym, z ktérego
moga korzysta¢ uzytkownicy lha jest hash czyli
krzyzyk (#). Oznacza on wystepowanie dane-
go znaku dowolng ilo$¢ razy. Na przyktad ciag
»# 27 jest rOwnowazny ,,*” gwiazdce. Oznacza
dowolna ilo$¢ pytajnikow, ktére okreslaja do-
wolny jeden znak.

#a - okresla nazwy sktadajace si¢ z dowolnej
ilosci litery ,a” i tylko jej. Np.: a, aa, aaaaaaa.
a#bc - wezmie pod uwage wszystkie nazwy
zaczynajace sie na ,a~ i dowolna ilo$¢ (w tym
0) liter ,,b, a konczace si¢ na ,,c", czyli beda to
pliki takie jak: abc, ac, abbbbbbbbc.

# (ab) # (cd) efg -wezmie pod uwage
wszystkie pliki w ktorych wystepuje, lub nie,
fraza ,,ab” raz ,lub wiele razy, to samo tyczy
sie ,cd”. Nazwa obiektow musi konczy¢ si¢ na
~efg”. Beda to takie pliki i katalogi jak: ,aba-
babcdcdefg’”, ,abefg’, ,,cdefg”, ,efg”, ,abcdefg”

Do okre$lania wzorca plikéw mozna
uzywaé takze nawiaséw kwadratowych. Za-
wrzeé w nim trzeba zakres znakéw o jaki nam
chodzi, rozdzielony kreska (-) minusem.
Np. [1-9], [a-z], [abcd]. W tym ostatnim
przypadku wziete pod uwage beda jedynie lite-
ry w nawiasie czyli ,,a’, ,b’, ., ,d”. Mozna takze
zdefiniowa¢ kilka zakresow, ale wtedy trzeba je
rozdzieli¢ przecinkiem, np.: [a-d,g-m].

Oczywiscie znaki globalne dzialaja jak
poprzednio, jednak biora pod uwage dowolny
znak lub znaki (zaleznie od uzytego wcze$niej
znaku globalnego) ale tylko z podanego zakre-
su. Mozna powiedzie¢ ze warto$ci w nawiasach
kwadratowych stanowia pewnego rodzaju
ograniczenie dla innych znakéw globalnych.

Zaraz wszystko rozjasnie odpowiednimi przy-
ktadami. mod. [1-5] - okredli wszystkie
pliki 5 znakowe, rozpoczynajace sie od staw-
nych liter ,mod”, po ktérych musi nastapié
kropka. Po niej musi znajdowac¢ sie jedna cyfra
z przedzialu od 1 do 5.

Czesto osoby piszace programy oznaczajg
kolejne etapy swojego dziela numerem wersji.
Pokaze teraz jak oznaczy¢ do spakowania wy-
brane wersje programu.
ver [1-3].[0-9].[a-z]
kazdy 9 znakowy plik rozpoczynajacy si¢ od

- okresla
wver_", po ktorym znajduje sie cyfra ,,17 ,2”
lub ,,3”. Nastepnie kropka i dowolna cyfra (jed-
na) z zakresu od 0 do 9, potem kropka i jedna
dowolna litera z zakresu od a do z. Prawda ze
praktyczne, gdy wlasnie powstala wersja 4 da-
nego programu i chcemy umiesci¢ w jednym
archiwum wszystkie poprzednie? O ile oczywi-
$cie konsekwentnie stosowaliémy ten schemat
nazewnictwa. Moze jeszcze kilka przykladow
jakie pliki zaznaczy ten schemat, beda to ,ve-
r 2.1.c" lub ,ver_3.9.2”

#la-z

dym pliku zawierajacym dowolng ilo$¢ zna-

0-9] - dokona operacji na kaz-

kéw i cyfr. Czyli np. ,,plik’; ,,plik001”, ,,Ami-
€a500”. Polecenie nie obejmie nazw takich jak
»plik.001,, dlatego ze znajduje sie w nim krop-
ka nie okre$lona w schemacie.

* . [abcd] - okresla wszystkie pliki ktére po
» (kropce) maja znak ,,a’ ,,b’, ,,c” lub ,,d”. Przy-
datne przy kodach zrédtowych programoéw.

Kolejnym elementem, ktéry moze by¢
uzywany do okreélania plikéw i katalogdw sa
nawiasy okragte (). Pomiedzy nimi nalezy zde-
finiowa¢ liste wartoéci w postaci ciagu, ktora
jesteémy zainteresowani. S3 szczegdlnie uzy-
teczne razem z wczeéniej poznanymi znakami
globalnymi. Ich zastosowanie i dzialanie najle-
piej pozna¢ na przykltadach.

*. (guide|iff|c) - przeprowadzi ope-
racje na wszystkich plikach o rozszerzeniu
»guide’, ,iff” lub ,,c”.

(abc|cde| £gh) - wezmie pod uwage je-
dynie pliki o nazwach ,,ab¢’, ,,cde” oraz ,,fgh’.
(*.al*.b|*.doc|pic*)
polecenie wykona operacje na plikach o rozsze-

- wybrane

rzeniu ,,a, ,b’, ,doc” oraz na plikach, ktérych
nazwa rozpoczyna sie na ,,pic’. Nawiasy moga
by¢ oczywiscie zagniezdzone. Ciag (abc|cde-
|efg) jest rGwnowazny ciagowi abc cde efg.

Kolejnym uzytecznym znakiem globalnym
jest tylda (~). Powoduje ona wykluczenie da-
nego ciggu tekstowego. Jezeli nazwa pliku lub
katalogu zawiera¢ bedzie ten ciag, to zadana
operacja nie zostanie na niej wykonana. Wy-
glada to mnie wiecej tak.
~ (file) - weimie pod uwage wszystkie pli-
ki, oprécz tych z nazwa ,file”. Tu mala uwaga.
To nie jest to samo wyrazenie co ~file.

Tylda neguje tylko wyrazenie bezposred-
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nio wystepujace po niej, a nie jak niektérzy
sadza wszystko co po niej napisano.

(~a?) - wylaczy z wyboru wszystkie dwuli-
terowe nazwy zaczynajace si¢ na ,,a, czyli takie
jak ,al’, ,az’, itp. Wszystkie pozostate dwulite-
rowe nazwy zostang wziete pod uwage.
~(a?) - wykona zadang operacje na wszyst-
kich plikach oprécz dwuliterowych zaczynaja-
cych sie na ,,a”. Na pliku o nazwie ,,abb” zostanie
wykonana operacja tak samo jak na pliku ,,cd”,
ale juz obiekt o nazwie ,ab” lub ,,a5” zostanie
pominiety. Jako ciekawostke podam ciag, ktd-
ry spowoduje, ze operacja bedzie wykonana na
pustym zbiorze plikow. Robie to, tylko dla lep-
szego zrozumienia. W tym wypadku schemat
wyglada tak ~ (#7?) . Tylda neguje wyrazenie,
ktore opisuje wszystkie nazwy.
~1ha - bierze pod uwage wszystkie pliki kt4-
re nie zaczynaja si¢ na ,,I” i nie korcza na ,,ha”.
Pliki typu ,uha” lub ,abc_lha” zostang dota-
czone do zbioru, natomiast pliki o nazwach
takich jak ,labcdha” czy ,,lha” juz nie.

Kolejnym znakiem jest procent (%). Re-
prezentuje on pusty ciag znakowy. Znajduje
on zastosowanie jedynie w wyrazeniach
w nawiasach. Co zrozumiale nie moze on by¢
faczony ze znakiem #. Wyrazenie #% nie ma
tak naprawde sensu poniewaz % oznacza za-
wsze zero znakow. Na przyklad:

lha(.doc|.1ff|%)
- wykona operacje na plikach ,lha.doc’;, ,lha.
iff” oraz ,,lha”.

Ostatnim znakiem specjalnym oméwio-
nym w artykule jest apostrof (‘). Powoduje
anulowanie znaczenia znaku specjalnego, kt6-
ry po nim nastepuje. Tak to prawda na Amidze
nic nie stoi na przeszkodzie uzywanie znakéw
takich jak * czy ? w nazwie plikéw i katalogéw.
Sprobujcie zrobic cos takiego na PeCecie. Nale-
zy go uzywac wylacznie ze znakami ¥*#[]()~%’
(ten ostatni to wlasnie apostrof). Na przyklad:
hello’ ? - wykona operacj¢ wylacznie na
pliku o nazwie ,,hello?”
lha’ ** - wykona operacj¢ na wszystkich
plikach, ktore zaczynaja si¢ od liter ,,lha*”

a’ b’ c - bedzie sie odnosi¢ do pliku ,abc” gdyz
dwa apostrofy razem sg traktowane jak jeden.

Chcialbym dodac¢ iz lha korzysta z udo-
godnien i ustawient w Localach. Dzigki temu
moze réwniez korzysta¢ z wszystkich funkeji
biblioteki locale. Czyli rézne specjalne znaki
narodowe nie stanowia dla niego problemu.
Na koniec zycze czytelnikom przeprowadza-
nia wszystkich operacji zawsze na poprawnie
wskazanym zbiorze katalogow i plikéw. Myfle,
ze dzieki temu artykulowi korzystanie z Ami-
gowego Shella stanie si¢ znacznie latwiejsze,
i to nie tylko z lha.

15



SOFTWARE

Pieniadze (niestety) odgrywaja w zy-
ciu czlowieka bardzo wainag role i to od juz
zarania dziejow. Obecnie nie ma juz chyba
dziedziny, w ktorej bez kasy nie da si¢ cokol-
wiek zdziala¢. Operacje finansowe panstw,
firm, przedsi¢biorstw, placowek panstwo-
wych i prywatnych, a nawet gospodarstw
domowych opieraja si¢ na umiejetnym (badz
nieumiejetnym) liczeniu przychodoéw i pla-
nowaniu wydatkow. Takie czynnosci nosza
wlasnie nazwe prowadzenia budzetu.

Dzieki komputerom i aplikacjom biuro-
wym, ktére notabene zajmuja jedna z glow-
nych czesci powstajacego dzi§ oprogramowa-
nia, prowadzenie operacji finansowych jest
szybsze, efektywniejsze i duzo latwiejsze niz
kiedy$. Nawet w domach, zwyczajny kalkula-
tor, dtugopis i kartka papieru, zaczynajg by¢
wypierane przez programy komputerowe,
liczace bilans dochodéw i wydatkéw, prowa-
dzace statystyke, z rozmieszczaniem jej na
wykresach, Zzywcem wzietych z gietd papieréow
warto$ciowych wlacznie.

Program, ktéry mam zamiar przedstawi¢,
dzieki zaimplementowaniu az trzech mo-
dutéw, mozna nazwaé swego rodzaju, mini
kombajnem biurowym. I cho¢ jego mozliwo-
$ci, w polaczeniu jeszcze z kilkoma innymi
aplikacjami, $wietnie nadajg si¢ do prowa-
dzenia matej dzialalnoéci (sklepu, warsztatu,
itp.), to mozna go takze wykorzysta¢ do do-
mowych zastosowan. Adresy i numery telefo-
néw rodziny, przyjaciol, spis plyt z filmami i
z muzyka, to zadania dla ,Kartoteki” Dzigki
»lerminarzowi” nie zapomnimy o urodzinach
cioci, weekendowym wyjezdzie, czy wizycie u
lekarza. A modut ,,Budzet” zadba o to by na-
sze domowe wydatki, rachunki, zakupy, czy
stan konta w banku, byl pod stala kontrola.

@GAMEGA

Domniemywajac z tytutu, skupimy sie tutaj na
opisaniu tego trzeciego.

Moze kilka stéw o samym programie. Pro-
ducentem jest polska firma Twin Spark Soft.
Wiec jak si¢ mozna domyséle¢, nie beda mieli
z jego obstuga uzytkownicy postugujacy si¢
tylko naszym ojczystym jezykiem. Interface
jest do$¢ prosty, schludnie wykonany i czytel-
ny. Klawisze w oknach stylizowane sg na te z
pakietu MUI, cho¢ sam ,,Asystent” z niego nie
korzysta. Moze to troche nie odpowiada¢ nie-
ktérym osobom, przyzwyczajonym do progra-
mow bardziej ubarwionych, biorac pod uwage
fakt, ze poza klawiszami, reszta kolorystyki jest
raczej szarawa, a rysowanie wykreséw odbywa
sie tylko za pomoca kilku koloréw, to osobi-
$cie uwazam ze programy tego typu, maja by¢
przede wszystkim funkcjonalne, a nie $wiecié
jak choinka w Boze Narodzenie. Poza tym fakt
niewielkich wymagan sprzetowych, umozliwia
nawet posiadaczom Amigi 500 poprowadzenie
swojego domowego biura.

Wréémy zatem do naszego budzetu. Przy-
kiad jakim si¢ postuze, pokaze jak wprowa-
dza¢ dane, przychody, wydatki, zaprezentuje
jak skorzysta¢ z wykresow i statystyk, a dzigki
podliczeniu bilansu (nawet na diuzszy okres),
bedziemy mogli zmonitorowa¢ nasze domowe
operacje finansowe, tak aby latwiej bylo nam
zdecydowaé, w ktérej dziedzinie wprowadzi¢
cigcia, celem zaoszczgdzenia kilku groszy. Po-
wiedzmy, ze mamy przecietne, konto osobiste
w banku, i chcemy troszke zapanowa¢ nad mi-
gracja srodkow.

Po uruchomieniu programu (czy to z dys-
kietki, czy po dwczesnej instalacji na twardzie-
lu), zaktadany zatem nowy dokument, wybie-
rajac modut ,,Budzet”.

var 8

Ukazuje si¢ naszym oczom okno progra-
mu, z tabelg podzielong na trzy kolumny (za-
ktadka POZYCJE). Na samej gorze mamy sze-
reg klawiszy, przydatnych podczas korzystania
z programu. Nie bede si¢ tu skupial na ich
opisywaniu, gdyz ich funkcje sg bardzo dobrze
przedstawione przez dymki informacji poja-
wiajace sie po najechaniu na nie kursorem

W KATEGORIA grupujemy nasze ope-
racje finansowe. W zaleznosci co wybierzemy
tworzac grupe, czy bedzie ona zaliczana do
przychodéw czy wydatkow, program bedzie do-
dawal lub odejmowat wprowadzane, w kolum-
nie KWOTY liczby. Trzecia kolumna to OPIS.
Tutaj wpisujemy komentarz, dotyczacy wpro-
wadzonej kwoty. Ulatwi nam to przypomnienie
sobie, np. na co wydawali$émy pienigdze.




Klikajac na pierwsza kolumne (lub ikon-
ke z literg ,N”), przejdziemy do okna two-
rzenia nowej, lub wyboru istniejacej juz
grupy przychodéw, lub wydatkéw. Po wy-
braniu (lub utworzeniu) kategorii, pojawi
sie ona w pierwszej kolumnie. To czy bedzie
to przychdd, czy wydatek, informowa¢ be-
dzie takze znaczek ,+” lub ,,-7, przy nazwie.
Warto doda¢, ze zestawianie listy kategorii,
widoczne jest dla konkretnej daty. Jesli wpro-
wadzimy dane w jednym dniu, to podczas
uruchomienia programu w dniu nastgpnym,
pierwsza kolumna bedzie pusta. Zeby ja za-
pelni¢ nalezy znowu wybra¢ dang kategorie.
Zapobiega to wprowadzaniu pustych da-
nych, bo np. po co zapelnia¢ calg kolumne,
jesli w jednym dniu zrobili§my tylko zakupy,
a w drugim tankowali$my tylko samochdd.

Jesli jeste$my juz na datach. Dzigki iko-
nom strzatek, mozemy przerzucac kolejne dni,
w przod lub w tyl (np. zeby wprowadzi¢ za-
legte kwoty), lub postuzy¢ si¢ kalendarzem,
zaimplementowanym w programie.

Podczas wprowadzania kwot, caly czas
liczona jest suma wydatkéw i przychodéw
oraz ich réznica. Te dane mozna zobaczy¢ w
zakladce BILANS. Dzieki niej bedziemy mo-
gli spojrze¢ z szerszej perspektywy na nasze
domowe operacje finansowe, gdyz bilans li-

czony jest dla konkretnego dnia, miesigca,
kwartatu, oraz roku. Te dwie ostatnie pozycje
moga czytelnie przedstawi¢ nam, jak radzimy
sobie z prowadzeniem domowego budzetu,
czy nalezy zacza¢ oszczedzad, czy tez mozemy

pozwoli¢ sobie na dodatkowy wydatek.

Kolejne opcje, opierajace sie takze na da-
nych z bilansu, w sposob graficzny (dla nie-
ktorych bardziej przemawiajgcy niz cyferki),
przedstawiaja nam statystyki naszych poczy-
nan z pienigdzmi.

Do wyboru mamy zatem: wykres przy-
chodéw i wydatkow (stupkowy), struktura bi-
lansu i stan naszej kasy (stupkowy z krzywa),
oba dla catego miesigca, oraz dwa wykresy ko-
fowe. Pierwszy to wydatki, drugi to przycho-
dy. Przed ich rysowaniem, program pyta nas
z jakiego okresu maja zawiera¢ dane. Tak jak
w bilansie, czy ma by¢ to wykres zawierajacy
dane z konkretnego dnia, miesigca, kwartalu,
czy tez z calego roku.

Aktualna kwota naszych pieniedzy (na
konkretny dzien), caly czas wyswietlana jest
w lewym dolnym rogu programu (obok ak-

SOFTWARE

tualnej daty), niezaleznie od tego, czy jest ona
dodatnia, czy tez co gorsza, ujemna. Poza tym
zapisany plik z naszym stanem $rodkow, moze
zawiera takze dane z dwoch pozostalym mo-

duléw. A przelaczanie miedzy nimi, podczas
pracy z ,, Asystentem” odbywa sie dzieki gadze-
towi w prawym dolnym roku aplikacji.

Na koniec dodam jeszcze, ze mozemy so-
bie wydrukowa¢ przeprowadzone operacje fi-
nansowe, w postaci wyciagu z bilansu, a caly
plik obojetnie czy bedzie zawiera¢ dane dla
kartoteki, terminarza, czy budzetu, mozna za-
bezpieczy¢ hastem.

Umiejetnos¢ prawidtowego prowadzenia
budzetu, czy to domowego, firmowego, czy
tez panstwowego to zaleta bardzo pozadana
w dzisiejszych czasach. A korzystanie z takich
m. in. aplikacji moze to ulatwi¢. Ale czy sam
program wystarczy? Na to pytanie, nie da si¢
jednoznacznie odpowiedzie¢, stawiajac np.
naprzeciw sobie mlode, dobrze prosperujace
przedsiebiorstwo i dziur¢ w panstwowym bu-
dzecie, ktora notabene, powstala za kadencji
nie jednego parlamentu.

Dobra, dos¢ tej polityki. Polecam program
wszystkim tym, ktérzy chcg udowodni¢ swoim
domownikom, ze komputer (a zwlaszcza Ami-
ga), nie jest zbednym meblem pozerajacym
prad, ale moze by¢ bardzo pomocnym narze-
dziem w zastosowaniach domowych.

Don Rafito

Gatunek: biurowy

Producent i wydaweca: Twin Spark Soft
Rok: 1997

llos¢ dyskow: 1, HD

Platforma: kazda Amiga, 1 MB Fastu,
zalecany zegar podtrzymywany bateryjne

Ocena: 90%
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Tlo$¢ czytanych format6w jest imponujaca: - QRT (ray tracer) DKB lub POV,
- BMP WIN-OS/2-RLE, 4/8/24, - SUN 8/24/32,
-CIFwYUV 4:1:1, - TGA 8/15/16/24/32,
- CCIR CCIR601 w YUV 4:2:2, - TIF 8/24
- DSF (wtasny format), - PNG.
- FBM z pakietu Fuzzy BitMap, Zapis naszej pracy z obrazkiem, lub zdje-
- GIF 87 oraz 89 ciem mozliwy jest w jednym z kilku standar-
- IFF 1-8/24, HAM, PBM, SHAM, RGBS, dowych formatéw:
RGBN, a takze DEEP RGBM, - IFE
- JPG, JFIF -BMP,
- PCD Base/16/4 oraz Base images, - JPG,
- PCX 1/4/8/24 bity, - TGA,
Amiga moze pochwali¢ si¢ wieloma apli- - P?M binarny oraz ASCII z biblioteka - TIE,
kacjami, stuzacymi do edycji grafiki. Najbar- PBMPLUS library, - PPM,

dziej znanymi s3 oczywiscie takie programy,
jak ImageFX, Art Effect, Personal Paint, czy
tez sztandarowy Deluxe Paint, cho¢ te dwa

ostatnie stuzg bardziej do tworzenia niz ob-
robki. Wiekszos¢ z nich nie jest juz obecnie
rozwijana, a cze$¢ z nich zmienita swoj status,
z komercyjnych na shareware, lub freeware.

Program ktory chce zaprezentowaé, od
poczatku byl darmowy, a niektore jego mozli-
woéci stuzace obrobce i edycji, moga spokojnie
konkurowa¢ z funkcjami z bardziej zaawanso-

wanych programéw do image processingu.

Po uruchomieniu, program otwiera swoj
wlasny ekran roboczy pracujacy w 24 bitach. W
zaleznosci od sprzetu (AGA, lub karta graficz-

na), podczas pracy, obrazki wyswietlane sa w
kilku wariantach; 16 mln koloréw, HAM, Ord6
(256 koloréw), Ord2 (16 koloréw), GREY (256
odcieni szaro$ci), oraz Multi. Ten ostatni po-
dobny jest bardzo do trybu HAM, z tg réznica,

ze jako$¢ wyswietlanej grafiki jest nieco lepsza,
ale za to paleta jest przyciemniona.

@SAMEGA




- DEEP,
- PNG.

Précz samych grafik, ,,Grimm” obstugu-
je takze kilka formatéw animacji; Sequence,
ANIM 5/7W/7L/8W/8L, FLC/FLI oraz nie-
skompresowane MPEG i AVIL.

Wspomniany, do$¢ ciekawy zestaw opcji po-
zwala nam na bardzo efektywna prace z wezytanym
zdjeciem, przynoszaca ciekawe efekty, poczawszy
od zmiany rozmiaru i glebi koloru, poprzez nakta-
danie filtréw i poprawy jakoéci, na roznych cieka-
wych efektach i ewolucjach konczac.

No ale po kolei. Pod klawiszem BALAN-
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CE znajdziemy opcje sluzace regulacji skla-
dowych koloru (RGB lub YUV), nasycenia,
kontrastu i jasno$ci. COLOR stuzy nam do
zmiany ilosci koloréw w palecie obrazka. Z 24
bitéw na HAM, lub CMAP. Opcja ta przydaje
sie, kiedy nie posiadajac karty GFX, chcemy
mie¢ fajny obrazek, lub fotke z wakacji na bla-
cie Workbencha. Zastosowanie kilku algoryt-
mow rozpraszania (najbardziej znany to Floyd
Steinberg), pozwoli nam z 24-bitowego zdjecia
zrobi¢ do$¢ dobra tapete, np. w 32 kolorach.
W CONVERT kryja si¢ narzedzia, pozwalaja-
ce nam m. in. na obracanie i ci¢cie obrazka na
kawalki. Takie efekty jak Oil, Mosaic, Posteri-
ze, Cube, Persective, czy Lens Flare, znane z
wyzej wymienionych programéw, znajdziemy
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pod EFFECT. Pod przyciskiem FILTER kryje
si¢ zestaw filtrow; Minimum, Median, Maxi-
mum, Noise, czy Despackle. Opcja CONVO-
LVE to takze filtry: Quick Edge, Kirsch, Pre-
witt, Sobel, Laplacian, Sharpen, Smooth, czy
Emboss, przy czym obrazek musi by¢ w RGB
(24 bity). Jesli nie jest, program kaze nam go
przekonwertowa¢ do takiego formatu. A dola-
czona tabela, umozliwia edycje tychze filtréw,
poprzez zmiane wartoéci w poszczegélnych
komorkach. W PALETTE wys$wietlana jest
aktualna paleta obrazka. Mozemy w niej ko-
piowad, przenosi¢, lub zmieniaé poszczegolne
barwy i odcienie. Dzigki RESAMPLE mozemy
dowolnie zmienia¢ rozmiar wczytanej grafiki,
takze z uzyciem algorytméw poprawiajacych
jako$¢ zmniejszanego, lub powigkszanego ob-
razka. Jesli mamy ochote powyginaé troszke
wezytang grafike, nalozy¢ wiry, lub wybrzu-
szy¢ fragment zdjecia, to warto zajrze¢ pod
klawisz DISTORT. Prdocz mozliwoéci wyswie-
tlania wczytanego zdjecia w wyzej wymie-
nionych trybach, po kliknieciu na DISPLAY
mozemy wyswietli¢ go na dowolnym ekranie
i w dowolnej rozdzielczo$ci dostepnej w na-
szej Amidze. Na koniec opcja BATCH. Dzigki
suwakowi wczytany obrazek, mozna w dowol-
nym momencie powiekszy¢.

Do programu dotaczono jeszcze trzy apli-
kacje: przegladarke obrazkéw ,,DSV” (obstu-
guje te same formaty co ,,Grimm”), oraz dwa
odtwarzacze animacji; ,A-IFF” (dla formatu
IFF), oraz ,,A-FLIC” (format FLI/FLC).

Prezentowany program, procz swojej
wspomnianej darmowosci, ma jeszcze kilka
innych zalet. Ze wzgledu na swoje gabaryty
spokojnie mozna nazwa¢ go pchetka. Archi-
wum wazy niewiele ponad jeden megabajt. A
jego niewygérowane wymagania daja mozli-
wos¢ odpalenia nawet na gotej A1200. I mimo
ze do efektywniejszej pracy z wigkszymi ob-
razkami, czy zdjgciami, wystarczy juz pamieé
FAST i koprocesor (sam program jest w kilu
wersjach, poczawszy od MC68000, poprzez
020+FPU, na 060 koriczac), to i tak niewielka
cena, za gar$¢ ciekawych opcji, dzigki ktérym
nie tylko szary uzytkownik, czy poczatkujacy
grafik amator, ale takze bardziej zaawansowa-
ny znawca tematu znajdzie co$ dla siebie.

Don Rafito

Gatunek: graficzny

Producent i wydawca: Denis SPACH
http://dspach.free.fr/amiga/grimm/index.html
Rok: 1998

llos¢ dyskéw: archiwum okoto 1.2 MB, HD
Platforma: (praktycznie) 020, AGA, karta GFX

Ocena: 85%
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Jakis czas temu ukazal sie czwarty i ostat-
ni numer drukowanej gazety o Amidze, pod
tytulem Total Amiga. Bylo to tlumaczenie
angielskiego pisma pod tym samym tytulem,
uzupelnione o teksty polskich autoréw. Te-
raz, po przerwie, spolecznos$¢ portalu ppa.
pl ruszyla z inicjatywa stworzenia pisma dla
Amigowcow, sktadajacego sie w caloéci z tek-
stow polskich autorow.

Po glosowaniu na portalu wybér nazwy
padl na nazwe Polskie Pismo Amigowe. Skrot
pisma nawigzuje do nazwy ppa.pl, czyli Pol-
skiego Portalu Amigowego. Pismo mozna na-
by¢ wylacznie za posrednictwem tego portalu.
Proces zamawiania przebiega bez zbednych
komplikacji. Potem juz tylko przychodzi po-
wiadomienie na skrzynke e-mailowg z nume-
rem konta. Poniewaz pismo jest drukowane
w niewielkiej liczbie egzemplarzy, moze si¢
zdarzy¢, ze na dodruk i wysylke trzeba bedzie
troche poczeka¢. W moim przypadku jednak
przesylka dotarta bez zadnych op6znien. Pismo
przyszto starannie zapakowane w babelkowa
koperte, ktéra zapewnia dobre zabezpieczenie
dla tego typu przesylek. Z wielka niecierpliwo-
$cig otwarlem koperte i zabralem sie za lekture.
Cena gazety wynosi 19 zt. Zawiera ona koszt
druku, pakowania i wysylki. Jak zapewnia re-
dakcja, pismo jest niedochodowe, a cena po-
krywa jedynie koszty z nim zwigzane. Ale do§¢
juz przynudzania — czas opisa¢ zawarto$¢.

Po wyjeciu gazety z koperty zaskoczyla
mnie grubo$¢ pisma, a raczej jego ,,cienkos¢”
Przez dlugie lata amigowania przyzwyczailem
sie do grubszej prasy: albo ze wzgledu na iloé¢
stron, albo na grubo$¢ papieru. Polskie Pismo
Amigowe sklada si¢ z 8 artykutéw, komiksu
na ostatniej stronie i dzialu wiadomosci. Ca-
fo$¢ zajmuje 24 strony. Trzeba przyznal, ze
jako$¢ techniczna pisma stoi na wysokim po-
ziomie. Dobra jako$¢ papieru i druk na pro-
fesjonalnych maszynach drukarskich ma na
to znaczacy wplyw i nie zmieni tego nawet
fakt, ze cato$¢ skladana jest na OpenOffice 3.
Jak w kazdym pi$mie tego typu, juz na drugiej
stronie znajdziemy apel o artykuly. Moi dro-
dzy, nie ma si¢ co czarowa¢: zycie gazet w tym
segmencie zalezy tak naprawde gléwnie od
ich czytelnikow, tu nie pojawi sie zaden rekla-
modawca z artykutem przygotowanym przez
jego dzial marketingu. Pisma ukazuja sie, gdy
czytelnicy zechca pisaé artykuly, a w przypad-
ku ich braku los magazynow jest przesadzony.
Dotyczy to takze C&A Fan, ktére w tym mo-
mencie czytacie. Tak wigc przylaczam sie do
apelu - PISZCZIE ARTYKULY. W chwili,
gdy pisze te stowa, wiadome jest, Ze materiatu
zgromadzonego przez redakcje starczy jeszcze
na jeden numer, ale dalsze losy pisma naleza
juz do czytelnikéw i redake;ji.

Szata graficzna PPA (layout) jest na dobrym
poziomie. Niezbyt bogata, ale za to przemysla-
na i czytelna. Poszczegdlne artykuly oznaczone
sa symbolem systemu, ktérego dotycza. Dzigki
temu od razu wiadomo, dla kogo jest przezna-
czony dany artykul. Oznaczenia te wystepuja
takze w spisie tresci. A czego dotycza? Otoz
trzy artykuly sg dla uzytkownikéw systemu 3.x,
po dwa dla uzytkownikéw MorphOS i Amiga-
OS 4.x, jeden artykul jest polemika.

Na poczatku dostajemy malg porcje new-
sow. Pozostaje pytanie, czy majac do dyspozy-
cji Internet i np. portal ppa.pl, gdzie s one na
biezaco wystawiane dzial taki ma sens. No, ale
redakcja zapewnia, ze wybrano tylko te naj-
wazniejsze. Pierwszy artykut jest z cyklu ,,zréb
to sam” i opisuje boje autora z chfodzeniem
rozbudowanej o karte PPC i BVision Amigi
1200 w obudowie fabrycznej. Kolejny z kolei
opisuje sposob rozpoznawania uszkodzonej
pamieci na karcie turbo. Jest to wielce poucza-
jaca metoda, podaje przepis na kompilacje réz-
nych potrzebnych programéw ze $rodowiska
PC na Amige. Kolejny artykul stanowi krotki
przeglad trackeréw dostgpnych na Amige kla-
syczng. I to wszystko odnoénie systemu 3.x.

Piotr Waligérski przedstawil na tamach
PPA program dzialajacy pod MorphOSem pt.
Stellarium. Jest to doskonaly program astro-
nomiczny i - co najwazniejsze — darmowy.
Omoéwiona zostata wersja 0.8.2; sposob jej in-
stalacji, konfiguracji oraz podstawowe funk-
cje. Autor podpowiada jak korzysta¢ z progra-
mu na Efice, gdzie wystepuje problem z iloécig
dostepnej pamieci.

W pi$mie znajduje si¢ jeden artykut o
charakterze polemicznym pt. ,Komputer, to
brzmi dumnie”. Traktuje on o historii rozwo-
ju komputeréw domowych i systeméw na nie
na przestrzeni ostatniego trzydziestolecia. No
c6z, Panie Adamie, juz w $redniowieczu ludzie
dostrzegli prawidtowos¢, ze gorszy pieniadz
wypieral z gospodarki lepszy. Tak samo jest i
w naszym przypadku. Zazwyczaj tak jest, ze
technologia tansza wypiera drozsza i jej jako$¢
ma tu bardzo drugorzedne znaczenie. Spojrz-
my prawdzie w oczy. Gléwne potrzeby ok. 70%
zwykltych ludzi oscyluja wokot przegladania
netu i $ciggania niezbyt wyszukanych treéci,
operowania kontem e-mailowym, do tego
jakie$ gadu-gadu i koniecznie odtwarzacz fil-
mow + muzyki i gry. Do tego nie trzeba syste-
mow w pelni konfigurowalnych i na wysokim
poziomie informatycznym (zoptymalizowa-
nych). Przecietny Kowalski i tak nigdy do tych
funkcji by nie dotart i nie wykorzystat ich. On
zwraca gléwnie uwage na cen¢. Dostrzegl to w
pore jeden koncern i po prostu wykorzystal.
Tych pozostale 30% $wiadomych uzytkow-

nikéw i tak nie ma sily przebicia liczonej w
banknotach i dlatego jest jak jest. No, ale dosy¢
przynudzania, pora opisa¢ kolejne artykuty za-
warte w PPA.

Programisci PHP znajdg informacje, jak
pod systemem AmigaOS 4.x prawidlowo po-
stawi¢ serwer Apache oraz jak skonfigurowaé
edytor VIM do pracy z kodem PHP. Artykut
konczy opis instalacji aplikacji do zarzadzania
bazg SQLite.

Kolejny artykut wnikliwie opisuje zalety i
wady Efiki. Jest to doskonaly artykut dla oséb
zastanawiajacych si¢ nad zakupem tego kom-
putera. Opisane s problemy i wyzwania, przed
jakimi stanie przyszty uzytkownik. Autor obie-
cuje na zakonczenie, ze bedzie kontynuowal
temat. Tak wigec potencjalni uzytkownicy na-
beda solidna dawke wiedzy o tym komputerze.
Kto wie, moze przyczyni si¢ ona do populary-
zacji tego sprzetu wéréd Amigowcow w Polsce.
Cho¢ na przeszkodzie moze stana¢ niewystar-
czajaca dostepno$¢ sprzetu.

Ostatni artykul traktuje o instalacji nowe-
go systemu o numerze 4 na Amidze 4000. Au-
tor stworzyl typows instrukcje uzupetniong o
wlasne spostrzezenia, jak krok po kroku przy-
gotowac sprzet do instalacji, rozpoczaé ja i jak
zarzadza¢ partycjami dysku twardego.

Na ostatniej stronie znajduje si¢ komiks z
postacia dobrze znang wszystkim amigowcom.
Komiks jest bardzo profesjonalnie przygoto-
wywany przez bedacego réwniez w naszej re-
dakcji BagoZonde. Komiksowi towarzyszy tez
bardzo ciekawy pomysl. Otéz czytelnicy sami,
za pomoca dostepnej na portalu ankiety, moga
decydowac o dalszych losach postaci.

Na zakonczenie chcialbym podzigkowa¢
wszystkim osobom majacym wklad w powsta-
nie opisywanego pisma. Chiopaki, naprawde
dobra robota, tak trzymac! Pismo przeczyta-
fem od deski do deski i nie bylo si¢ do czego
przyczepi¢. Ciekawe artykuty, napisane w do-
bry sposdb i kolorowy layout naprawde pozy-
tywnie $wiadczy o gronie redakcyjnym. Wiele
artykulow w tytulach lub w zakonczeniach
wskazuje, Ze to jest pierwsza czg¢$¢ i w nastep-
nym numerze mozemy spodziewac si¢ konty-
nuacji. Do wielu artykuléw znajduja si¢ linki
dla osob chcacych powigkszy¢ swoja wiedze
na temat w nich poruszony. Po przeczytaniu
pisma pozostal pewien niedosyt. 24 strony to
troche malo i chcialoby si¢ wiecej i wiecej, cze-
go sobie i calej redakcji zycze. Co najmniej 100
numerow.

MrMat
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Witam w drugiej, a zarazem ostatniej czesci cyklu,
pos$wieconego najlepszym grom z gatunku FPS dla Amig
klasycznych. Ostatnio nasza przygoda ze strzelankami
3D stanela na roku 1995, a ostatnia opisywana gra byl
»Gloom” wraz z jego pdézniejszymi odslonami. Kolejne
lata przyniosly Przyjaciolce tytuly, ktore — dzieki swoje-
mu lepszemu zaawansowaniu technologicznemu - udo-
wadnialy, ze mozna zrobi¢ program z rozbudowanym
silnikiem graficznym, niezlym dzwiekiem czy $wietnie
napisanym scenariuszem. I cho¢ prezentowane ponizej
gry potrzebowaly do komfortowej pracy juz nieco bar-
dziej rozbudowanych konfiguracji: kart turbo (mysle, ze

. I- 030 z Fastem to absolutne minimum), twardych dyskdow,

- napedow CD, w wigkszosci kosci AGA, a przy niektérych

: tytulach przydalaby sie nawet karta graficzna, to progra-

misci nadal wykorzystywali konstrukcje procesorow z
linii mké8.

Komputer jest w stanie przescignac czlo-
wieka w wielu dziedzinach. Potrafi duzo
szybciej liczy¢, przetwarza¢ i gromadzi¢ in-
formacje. Potrafi takzie przewidywac sytu-
acje. Tylko ze w tym calym przewidywaniu
opiera si¢ na danych i wzorach matematycz-
nych. A s3 sytuacje, w ktorych nie zawsze
dwa plus dwa da nam cztery. Czlowiek, wy-
posazony w intuicje, moze wtedy poddac taki
przypadek optymalnemu osagdowi. Maszyna
tego nie dokona. A kierujac si¢ wynikami
danych, moze doprowadzi¢ do katastrofy,
czego przykladem moze by¢ historia wpro-
wadzajaca nas do gry ,,Nemac IV”.

No, ale zacznijmy od poczatku. Mamy
rok 2048. Trzy supermocarstwa postanawia-
ja stworzy¢ globalny system obrony. Budujac
trzy polgczone ze sobg bunkry, wyposazajg je
w neuronowe komputery, potrafigce w prze-
ciaggu sekundy przeanalizowaé obecng sytu-
acje globalnag i wyda¢ konkretne dyrektywy.

sz?zAMiGA

Nazwano je odpowiednio: Nemac I, II i III.
Ale niestety, skuteczno$¢ systemu obrony za-
rzadzanego przez owe komputery okazala si¢
niewystarczajaca. Podczas wojny w latach 2057
— 2065 doszlo do przeforsowania dwu z trzech
bunkréw, zarzgdzanych przez Nemac’a I i III.
Nemac IT wykazat sie w tym przypadku posta-
wieniem prawidlowego osadu, co uchronilo
bunkier przed zniszczeniami, ocalajac zycie
wielu ludziom. Po wojnie sytuacja niewiele si¢
poprawita. Konflikt wisial na wlosku. Wycia-
gajac wnioski, postanowiono stworzy¢ jeden,
centralny system obrony, catkowicie zalezny
od najnowszego modelu superkomputera neu-
ronowego. Owemu projektowi nadano nazwe
Nemac I'V. Bunkier wchodzacy w sktad przed-
siewzigcia sktadal si¢ zkompleksu pomieszczen
rozsianego kilkaset metréw pod powierzchnia
Ziemi. Calkowicie zautomatyzowany system
obrony superkomputera powodowal, ze prze-
jecie wladzy nad Nemac’iem IV graniczylo z
niemozliwosécig. Nawet przy zniszczeniu po-

szczegOlnych elementéw siatki neuronowej,
zadania natychmiast byly przejmowane przez
inne ocalale fragmenty. Dodatkowo system na-
wigacji satelitarnej dawal Nemacowi calkowitg
kontrole nad ewentualnymi posunieciami mi-
litarnymi. Nieograniczona kontrola nad bronia
nuklearng, totalna niezalezno$¢ oraz wymie-
nione wczesniej cechy stwarzaly z Nemac’a IV
bron doskonala. Ale czy skuteczng?

Aby si¢ o tym przekonad, jego tworcy po-
stanowili zasymulowa¢ sytuacje ataku. Tylko
nikt nie przewidzial tego, ze najpierw nale-
zalo powiadomi¢ o teécie komputer, ktory po
otrzymaniu danych i przetworzeniu ich wydat
osad: wojna! Czlowiek, wyposazony wlasnie w
intuicje, dwa razy by sie zastanowil, zanim co-
kolwiek by podial. Caly ludzki personel, znaj-
dujacy sie wewnatrz kompleksu, natychmiast

zostal zdiagnozowany jako wrég. Nielicznym

- zanim zgineli - udalo si¢ nieco o$lepi¢ Ne-
mac’a, pozbawiajac go m.in. podgladu sytuacji
wewnatrz bunkra. Pozostal mu m.in. wspo-
mniany zautomatyzowany system obrony,
sktadajacy sie z szeregu maszyn bojowych oraz
mozliwo$¢ odpalenia pociskéw jadrowych,
czego skutkiem mogtaby by¢ totalna katastro-
fa. Co robi¢? Nalezy jak najszybciej dostaé sie
do centrum superkomputera i go dezaktywo-




wac. Ale czlowiek, jako forma zycia, nie jest
mile widziany w bunkrze i kazdy, kto sie tam
dostanie szybko podzieli los calego personelu.

Postanowiono wprowadzi¢ do bunkra
co$, co by nie podpadlo Nemacowi, co$, co by
nie bylo mu obce - maszyne. Podczas testow
jednostki bojowej FIKM-7, wyposazono ja w
zdalne sterowanie. Stuzyla takze niszczeniu
maszyn bojowych znajdujacych si¢ poza kon-
trola. I to na ten egzemplarz padt wybér, gdyz
wierzono, ze nie zwrdci ona uwagi na Nemaca,
ktory otaczat sie wlasnie maszynami.

Cel jest prosty: dojs¢ zdalnie sterowanym

FIKM-7 az do samego reaktora, zasilajacego
zar6wno Nemac’a, jak i caly bunkier i wysadzi¢
go. Ale czy wykonanie rzeczywiscie bedzie ta-
kie proste, to sie jeszcze okaze.

Zadaniem gracza jest wlasnie zasiag$¢ za ste-
rami naszej zdalnie sterowanej zabawki, dopro-
wadzi¢ ja do reaktora i zapobiec globalnej kata-
strofie. Na drodze do celu spotyka¢ bedziemy
niezbyt przychylnie nastawione jednostki bojo-
we, ktdre po kontakcie ,twarzg w twarz” szybko
sie orientuja, ze nie jesteSmy jednymi z nich i
- wykonujac swoje zadanie - przypuszczaja na

nas zmasowany atak: wszelkiego rodzaju dro-
idy, roboty jezdzace, latajace. .. Krotko méwiac,
caly arsenal poruszajacego sie zelastwa.

W przeciwienstwie do wielu strzelanek
3D, gdzie musieliSmy wejé¢ w posiadanie roz-
norakiej broni, tutaj mamy do dyspozycji caty
mozliwy asortyment od razu do wykorzysta-
nia: karabin, rakiety czy tez granaty detono-
wane na odleglto$¢. Po drodze zbieramy amu-
nicje oraz apteczki reperujace uszkodzenia w
naszej zdalnej jednostce. Co prawda, apteczki
troche tu $miesznie wygladaja (ciekaw jestem,
jak wyglada taka naprawa; chyba tak, jak w
naszej stuzbie zdrowia: jesli sie co$ zepsuje
lub polamie, zawsze mozna posklejac to pla-
strem). Poruszajac si¢ po kompleksie szukamy
odpowiednich kodéw dostepu w terminalach,
ktérymi otwieramy poszczegélne drzwi. Jesli
takowe nie wymagaja kodu, to nalezy poszukaé
przelacznika. Poza tym przydatna moze tu by¢
mapa, wyswietlajaca sie nam bezposrednio na
ekranie. Mozemy sobie ja powigkszy¢ lub po-
mniejszy¢. To, co w grze rzuca si¢ w oczy w
pierwszej kolejnosci, to tadne, renderowane
intro, cho¢ nieco rozpikselowane. Druga spra-
wa to jakos¢ tekstur. Sg one naprawde dobrze
wykonane, czytelne i wyrazne. Odpowiednio
budujg klimat w grze. I chodzi mi nie tylko o
$ciany, podlogi czy sufit. Wszelkiego rodzaju
elementy sa pokryte porzadnie wykonanymi
bitmapami. To tez tyczy si¢ naszych oponen-
tow, ktorzy w wigkszosci sa wektorowymi bry-
fami, a nie plaskimi, ruchomymi obrazkami.
Niezte sa takze niektore efekty specjalne, np.
wybuchy. Engine 3D juz tak doskonaly nie
jest, mato tego: nie jest calkowicie 3D. Mimo
zastosowania réznych pochylych krzywizn i
innych ciekawych atrakeji, caly czas porusza-
my si¢ po jednej plaszczyznie. Wynagrodzi¢
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to moze duza mozliwo$¢ konfiguracji ekranu
gry, co ucieszy uzytkownikéw nierozbudowa-
nych Amig, i to niekoniecznie wyposazonych
w AGAtke, poniewaz gra wystartuje takze na
ESC’ie (wystarczy tylko procesor 020, 2MB
pamieci graficznej i okoto 7MB wolnego miej-
sca na twardym dysku). Co prawda 2x2 piksel i
zmniejszona wielko$¢ okna nie jest imponuja-
ca, ale gra ruszy. Ilos¢ klatek animacji wszyst-
kiego, co mozna zobaczy¢ na ekranie takze jest
dobra i stwarza wrazenie realizmu.

Strona dzwigkowa jest zdecydowanie pig-
ta achillesowa programu. Poza nieztym mo-
dulem podczas intra, nic juz nie zaszokuje
pozytywnie naszych uszu. Programisci w tej
kwestii poszli na catkowita fatwizne, adaptujac
do ,Nemaca IV” nie swoje, na dodatek marne,
efekty dzwiekowe (np. czg¢$¢ sampli pochodzi
z gry ,,Steel Empire”, a cze$¢ z bibliotek public
domian). Gdyby nie wspomniane wyzej intro,

bylaby ,,pala” z wykrzyknikiem.

Z nowinek technicznych to fakt mozliwosci
skorzystania z karty graficznej oraz, co jest juz
catkowitym novum, z helmu wirtualnego. Jesli
dysponujemy akurat takowym sprzetem, to wra-
Zenia mogg by¢ niesamowite. Szkoda, ze w grze
zabraklo opcji multiplayer. No, ale wszystkiego
mie¢ nie mozna. Reasumujac, gre mozna sklasyfi-
kowa¢ tak gdzie§ w posrodku amigowych FPS6w.
I cho¢ w ,,Nemaca” gra si¢ calkiem przyzwoicie,
pomijajac fakt fatalnego udzwickowienia (zawsze
mozna zapusci¢ sobie swoja ulubiong muzyke w
tle), to nie jest ona przeznaczona tylko dla fanéw
s-f (z racji swojego charakteru), ale dla wszyst-
kich, ktorzy szukaja w FPS’ie dobrej fabuly, niezlej
grafiki oraz ciekawej 1 dynamicznej akeji.

Gatunek — FPS s-f

Producent i wydawca — Zentek
Rok — 1996

llos¢ dyskéw — 8, HD
Platforma - 020, ESC, AGA
OCENA:

Grafika — 85

Dzwiek — 45

Grywalnos¢ — 80

Ogoétem: 70
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Alien Breed 3D 2

- The Killing Ground

Po ostatnim survivalu, ktérego historie
opisuje pierwsza cze$¢ tej gry, nasz bohater
nieswiadom niczego, w blogim $nie hiberna-
cyjnym, wracajac do domu, zostaje $ciagnie-
ty przez Obcych. Gdy krazownik zadokowal,
wybudzony Reynolds doznaje szoku. Widok
zwlok zolnierza oraz rozchlapanej, zielonej
mazi daje mu do zrozumienia, Ze jego kosz-
mar jeszcze si¢ nie skonczyl. Ze przyjdzie
mu znowu walczy¢ o przezycie. Jedyne, co
mu zostanie w chwili kleski, to $mier¢. Nie
ma wiec wiele do stracenia i bez walki sie nie
podda. Chwyta za lezacg obok, stabo natado-
wana strzelbe i rusza naprzéd.

Rok po ukazaniu sie pierwszej czedci
»Alien Breed 3D”, Team 17 postanawia ucie-
le$ni¢ kontynuacje tej wspaniatej strzelanki
3D. Tym razem akcja toczy si¢ na planecie —
statku, zamieszkalej przez naszych oprawcow,
co moze sugerowa¢ podtytul - ,Zabdjcza
Planeta” Do przemierzenia znowu mamy 16
pozioméw, do granic mozliwoéci nafaszero-
wanych najrézniejszymi rodzajami robotdw,
wielgasnych owaddéw, potwordéw i oczywi-
$cie znanych juz nam czerwonych diabelkow.
Cze$¢ z nich zamieszkujg straznicy, grube
ryby. Rozwalenie ich umozliwi nam nie tylko
ocalenie wlasnej skory, ale takze kontynuacje
morderczej wedréwki. Do dyspozycji mamy
podobny wzgledem pierwszej czesci zestaw
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broni: od strzelby, poprzez blaster, plazme,
granaty, miny, na wyrzutni rakiet konczac. Za-
dbano takze, aby zestaw asortymentu nie byl
bogaty: mato amunicji, malo apteczek, w ogdle
wszystkiego mato, co moze nam pomoc prze-
zy¢ i wyj$¢ calo z opresji. Chociaz nie do konica.
Jedna z ciekawszych rzeczy, ktéra wprowadzo-
no jest plecak antygrawitacyjny, pozwalajacy

nam na latanie. Na niekt6rych poziomach jest
on wrecz niezbedny, aby méc ukonczy¢ etap,
gdyz wyjscie, ktorego szukamy, znajduje sie na
potce, do ktorej nie dojdziemy piechota.

Przemierzanie catego kompleksu koryta-
rzy w poszukiwaniu kluczy otwierajacych po-
szczegoOlne drzwi tatwe nie jest. Architektura
jest tak rozbudowana, ze gdyby nie samory-
sujaca si¢ mapa, wyswietlana na ekranie, na-
sze bladzenie po poziomie mogloby trwa¢ bez
konca. Przy okazji mogliby$my trafi¢ na ban-
de robotéw. A tu co? Dwa naboje w strzelbie.
Trzeba zwiewad, no ale czy to ma sens? Nasi
oprawcy, wyposazeni w $wietng sztuczng inte-
ligencje i tak nas znajda. Jak nie beda mogli do
nas dotrze¢ jedna droga, to znajda inng. Mato
tego, przyprowadza ze sobg kumpli. Jednym
stowem, przerabane.

Poza tym w grze wprowadzono kilka cie-
kawych innowacji, starajac si¢ zwigkszy¢ jesz-
cze bardziej realizm, jednoczesnie utrudniajac
nam do maksimum prébe przezycia podczas
tej calej rzezni. Np. aby powystrzela¢, co si¢ da,
nie zawsze wystarczy jedno mate pif-paf. Cza-
sami trzeba zuzy¢ nawet kilka naboi na poje-
dynczego robota. Trzeba zatem celnie trafia¢ i
maksymalnie oszczgdza¢ amunicje. Procz tego
wprowadzono efekt odrzutu podczas trafienia.
A co tam, ze przez pot godziny szukaliSmy po




labiryncie paliwa do naszego plecaka, a startu-
jac w gore w ostatniej chwili uszliémy z Zyciem
przed $ledzacym nas od pewnego czasu robo-
tem, ktorego kroki rozlegaty sie po catym labi-
ryncie. Dostajemy przystowiowa kulke w leb,
a odrzut zrzuca nas wprost pod stopy naszego
oprawcy.

To, co w pierwszej czeéci gry kulalo, tutaj
zostalo naprawione, poprawione i uspraw-
nione. Pelny tréjwymiarowy silnik graficzny,
wszelakie mozliwe plaszczyzny i krzywizny,
wszystko pokryte bardzo dobrymi, odpo-
wiednio stonowanymi kolorystycznie tekstu-
rami. Refleksy $wiatta (np. korytarz, w ktérym
panuje pélmrok, nagle zostaje rozéwietlony
lampami zblizajacej sie maszyny), przezroczy-
sto$¢ wody, szczegotowoéé elementéw, widok
broni, efekty pirotechniczne. Nawet nasi wro-
gowie sg tréjwymiarowymi brylami. Krétko
moéwigc, grafika w grze to absolutna rewe-
lacja. A dzigki mozliwo$ci zmiany ustawien
wyéwietlanego ekranu, od rozmiaru okna, po
szczegolowos¢ grafiki, odpali¢ ja moga takze

posiadacze stabszych Amig.

Z animacjg jest juz troszeczke gorzej.
Mimo dobrej liczby klatek zdarza sie, ze gra

zwalnia i szarpie przy duzej liczbie obiektow,
nawet na rozbudowanych konfiguracjach.

Co do strony dzwigkowej, to pozostano tu
przy standardzie wprowadzonym w pierwszej
czedci, nieznacznie go ulepszajac. I tak dla
przypomnienia: mozliwo$¢ ustawienia cztero-
i o$miokanatowego dzwigku, zar6wno mono,
jak i stereo. Wszelkie efekty, strzaly, kroki, wy-
buchy, dzwiek otwierajacych sie drzwi, sa do-
brze wykonane i realistycznie brzmiace. Do-
pelnieniem tego moze tu by¢ muzyka. Cho¢
nie uslyszymy tu konkretnych moduléw, przy-
pominajacych piosenke, to zmieniajace si¢ w
zaleznosci od sytuacji, w jakiej sie znajdziemy
utwory, przypominaja te z najlepszych kino-
wych horroréw.
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»Ihe Killing Ground” zostal wydany w
dwoch wersjach. Pierwsza, przeznaczona dla
Amig wyposazonych tylko w 2 MB pamigci
graficznej, ma zubozong grafike (tylko tryb 2x2
piksel) oraz tryb o$miokanatowego dzwieku.
Natomiast druga przeznaczona byta dla kompu-
terow wyposazonych dodatkowo w pamie¢ Fast
(min. 4 MB). Poza pelnymi walorami graficzno
- dzwiekowymi, zawiera ona takze edytor, w
ktérym mozemy sobie zaprojektowad poziom.

Wspaniala fabuta, §wietna grafika, trzyma-
jacy w napieciu klimat grozy, podsycany prze-
razliwymi dzwiekami i bardzo duzy realizm
tworza gre, jakiej jeszcze nie byto na Amidze do
tej pory. I pomimo tego, ze jest ona naprawde
trudna, sprawiajaca wrazenie, ze dedykowano
ja tylko zaawansowanym graczom faktu, Ze nie
ma na $wiecie Amigi (obojetnie w jaka Moto-
rolke by nie byta wyposazona), na ktdrej ,, Alien
Breed 3D 2” chodzilby niezawodnie ptynnie, to
jest ona pozycja obowigzkowa dla fanéw FPSow
trzymajacych w napieciu. Pozostalym zostaje
tylko popatrzenie z zazdroécig na ekrany ich
kolegow, ktorzy z przyspieszonym biciem serca
probuja przezy¢ na tej ,,Zabojczej Planecie”

Gatunek — FPS s-f
Producent —Team 17
Wydawca — Ocean
Rok — 1996

llos¢ dyskow —4
Platforma - 020, AGA
OCENA:

Grafika — 95

Dzwiek — 95
Grywalnos¢ — 80

Ogoétem: 90
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Trapped, Trapped 2

Choosgc an Advenrurcger

Jak do tej pory rozprawialismy sie nad
grami bazujacymi na watkach s-f, strategii
czy przygodowek. Omoéwione ponizej dwa
tytuly to jedne z pierwszych, ktore byly tréj-
wymiarowymi wersjami role-playing. Tak
wiec, jak przystalo na RPG’a, procz strze-
lania w 3D, mamy tu rozbudowana fabule,
klimat fantasy, magie, czary, mozliwo$¢ roz-
wijania sie naszej postaci i wiele innych cech
tego gatunku, w ktérym nie liczy sie przycisk
FIRE i parcie do przodu.

Ale do rzeczy. Pokonany i uwigziony w
katakumbach bég Tarnak, jak Feniks odradza
sie i znowu zaczyna zagraza¢ mieszkarnicom
Kaldrionu. Nie pozostaje nic innego, jak roz-
prawienie sie z nim. Aby tego dokona¢ nale-
2y uzy¢ kola Talmara. W przeciwienstwie do
poprzedniej kreatury, jest to dobry bég ma-
gii. Jest tylko jeden problem: owe kolo trzeba
najpierw pozbiera¢ do kupy. Jego dwanascie
cze$ci rozrzucono po kompleksie podziemi,
zamieszkalych przez najgorsze monstra, ktére
niezbyt chetnie oddadza poszczegdlne frag-
menty. Ostatni poziom, trzynasty, to zmierze-
nie si¢ z samym Tarnakiem. Wielu $mialkéw
probowato tego dokonad i tylez samo polegto.
Cala nadzieja w Tobie, mily graczu.

Przed rozpoczeciem gry wybieramy sobie
zatem postaé. Kazda charakteryzuje si¢ innymi
zdolno$ciami, silg fizyczng, zdolno$cia postu-
giwania si¢ bronia, magia oraz wytrzymaloscia.
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Do dyspozycji mamy rycerza, wojownika, bar-
barzynce, krasnoluda oraz mysliwego. Podczas
gry prowadzona jest statystyka postaci, ktora
przy przechodzeniu do kolejnych etapéw ulega
zmianie. Nasza posta¢ nabiera nowych umie-
jetnosci i do$wiadczenia. Szkoda, ze précz ta-
kich rzeczy jak odpornos¢ na ciosy, szybko$¢ i
zreczno$¢ zabraklo tu rozwijania umiej¢tno$ci
postugiwania sie zakleciami magicznymi.

Dos$wiadczenie, sprawnos¢ fizyczna i ma-
gia to nie wszystko. Nasza posta¢ moze postu-
giwac sie r6znymi rodzajami broni bialej, kto-
ra tez nie bedzie uniwersalna dla wszystkich,
a skuteczne postugiwanie sie nig bedzie uza-
leznione od granej przez nas postaci. I tak do
dyspozycji mamy: sztylet (,,dagger” - staba, ale
i lekka bron, nie zadaje strasznych ran, najle-
piej sprawdza si¢ w dloniach mysliwego), dlugi
miecz (,long sword” - nieco cigzkawa, najlepiej
wlada¢ nig beda rycerz i wojownik), morgern-
stern (,mornig star” - szkoda ze nie taicucho-
wy, dobry dla postaci o duzej sile i umiejet-
noéciach, np. dla rycerza), mtot (,hummer”
- przeznaczony dla kulturystow, barbarzyncy i
krasnoluda), tréjzab (,,pike” - bron o dalekim
zasiegu i duzej szkodliwosci, najlepiej postu-
giwal si¢ nig bedzie mysliwy), topor (,war
axe” - skuteczna, ale i cigzka bron, mogaca
by¢ dobrze uzyta przez krasnoluda). Zabraklo
tu niestety czego$, co dzialaloby na odleglos¢,
np. kuszy czy tuku. Co do wspomnianej magii,
kazdy czar potrzebuje jakiego$ paliwa. Tutaj
tym paliwem jest zebranie odpowiedniej ilosci
i jakodci fogéw (magicznych kamieni). Zna-
lezione papirusy opisuja, jakich kamieni i w
jakim zestawieniu uzy¢, aby wywola¢ pozada-
ne zaklecie. Warta wspomnienia ciekawostka
jest to, Ze po zebraniu fogéw, po jakims czasie
Znowu sie pojawiaja w tym samym miejscu. A
zebranie jak najwiekszej ilosci ograniczone jest
tylko pojemnoscia naszych kieszeni.




Znajdowanie kluczy, przelaczanie przyci-
skow w §cianie czy postawienie jakiego$ przed-
miotu w punktowym miejscu to gléwne sposo-
by na przechodzenie do kolejnych etapow gry.
Pomocna jest tu takze mapa, ktérej wywolanie
zazwyczaj otwiera nam osobny ekran (wyjat-
kiem moze by¢ gadzet, ktéry, cho¢ na krétko,
ukazuje nam mape na ekranie rozgrywki).

Nasi przeciwnicy to niezbyt sympatyczni
kolesie, jakie§ dziwne monstra, przeroéniete
pajaki, zombie itd., obdarowani w nienajgorsze
algorytmy. Najpierw napieraja na nas z maksy-
malna silg, a po tym, jak zrobi im sie cieplo pod
stopami, czmychajg w nadziei, ze sobie odpu-
$cimy i darujemy im zycie. A wtedy wystarczy
tylko moment, zeby znowu przypuscily atak.

Mimo, ze ,,Irapped” nie jest wykonany w
pelnym 3D (cho¢ znajdziemy tu takie atrakcje
jak schody), to dzieki pewnym rozwigzaniom
nie jest to az tak zauwazalne. Mowa tu przede
wszystkim o réznorakich obiektach, chyba po
raz pierwszy wprowadzonych w FPS’ach. I tak
spotka¢ mozemy tu stoly, krzesta, liczne putap-
ki wysuwajace sie wprost z podlogi, wyrzutnie
ognistych kul czy krecacych si¢ kolczatek. Gra
zyskuje dzieki temu swoisty charakter i kli-
mat. Tekstury sg do§¢ czytelne, cho¢ czasami
zauwazy¢ mozna lekkie rozpikselowanie. Prze-
rozne efekty: refleksy $wiatla, cieniowanie, roz-
mazanie takze s3 na dobrym poziomie i niezle
sie prezentuja.

Natomiast niezbyt ciekawie rozwigza-
no tutaj sposéb wykonania wrogéw. Zamiast
trojwymiarowych bryl, walczymy tutaj z ru-
chomymi bitmapami, majacymi na dodatek
niezadowalajacg ilo§¢ klatek animacji. Bardzo

to utrudnia walke z potworami, ktére zamiast
porusza¢ si¢ plynnie skaczg po ekranie, jak lu-
dzik z kiepskiej gierki LCD. Zabraklo tu takze
widoku broni.

Zadowala natomiast duza mozliwos¢ kon-
figuracji wy$wietlania. Procz samodzielnego
grzebania w ustawieniach (szczegélowos¢ gra-
fiki, wlaczanie i wylaczanie niektorych efektow
itd.), mozemy dobra¢ odpowiedni model lub
wymusi¢ na programie autodetekcje sprzetu.
Zaznaczy¢ takze trzeba, ze gra jest w wersji tyl-
ko dla Amig wyposazonych w procek 020 i 2
MB pamieci graficznej.

Niezty modul podczas wprowadzenia to
niestety ciut za mato na dobre noty dla strony
dzwiekowej. W dalszej czeéci i podczas samego

GRY

grania towarzyszy¢ nam beda juz tylko efekty
dzwiekowe. Zadnych modutéw i melodyjek,
ktore w jaki§ sposob podniostyby klimat w
grze. Kroki, odglosy naszych wrogéw, szczek
uzywanej broni, jakie$ $piewy ptakéw w tle
sg raczej Sredniej jakosci. Wigkszo§¢ sampli
brzmi dos¢ syntetycznie.

Tyle, jesli chodzi o pierwsza cze$¢ gry.
Programisci, nie owijajac w bawelne (co i ja
uczyni¢) rok poézniej postanawiaja wydaé jej
kontynuacje.

Zty Tarnak, mimo sukcesu $miatka, ktd-
ry skladajac kolo Talmara unieruchamia go
na tysigc lat, postanawia pokrzyzowa¢ plany
mieszkanicow wspomnianej wczesniej Ka-
drion. Czmychajac ze $wiatyni (w ktérej no-
tabene byl wieziony) zabija kaptanéw - straz-
nikéw i znajdujgc schronienie w Palacu, zsyta
na biednych ludzi najgorsze rodzaje potwordw.
Ci, z przerazeniem w oczach, rychlo postana-
wiajg ewakuowac si¢ z obleganej poczwarami
miejscowosci, czesto w wielkim pospiechu,
porzucajac caly dorobek zycia. Ci, ktérzy po-
stanowili jednak si¢ broni¢, szybko pogineli
w nieréwnej walce. Tym razem trzeba si¢ z
gosciem rozprawi¢ ostatecznie. I to zadanie
powierzone zostaje nam. Nie mozemy zawie$§¢
biednych mieszkanicéw Kadrion. Jestesmy ich
jedyna deska ratunku.

Jak si¢ mozna domysle¢, cala akcja pro-
wadzona bedzie w czelu$ciach owego Patacu.
Do dyspozycji mamy tutaj tylko jedng postac,
a nie (jak w pierwszej czesci) kilka, ktdéra pod-
czas przechodzenia przez kolejne siedemna-
$cie etapow, rozwija nam si¢ pod wzgledem
umiejetnodci, doswiadczenia i wytrzymatosci.
Zbieranie magicznych artefaktéw, rozwiazy-
wanie zagadek, przelaczanie przyciskow czy
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szukanie kluczy to jedne z gtéwnych sposobow
na dotarcie do pomystodawcy catego zamie-
szania. No, ale zeby nie bylo tak tatwo, Tarnak
porozstawial po calym kompleksie najrézniej-
sze poczwary i potwory, poczawszy od rézne-
go rodzaju pajakéw, skorpionéw, os, na czle-
koksztaltnych zombie koniczac. Do dyspozycji
mamy, podobny jak w ,,jedynce”, zestaw broni
biatej, rozniacej si¢ od siebie wygladem, zasie-
giem czy szybkoécig. Poza tym, jako nowos$¢
wprowadzono mozliwo$¢ stosowania zakle¢
ofensywnych. Dzigki temu magia daje nam nie
tylko moc uzdrawiania, wzmacniania sily czy
dodawania wigkszej iloéci gadzetéw do nasze-
go ekwipunku (mapa, kompas), ale takze po-
zwala eliminowa¢ naszych wrogéw oraz udo-
skonala¢ posiadana bron. Poza tym, zbieranie
i popijanie magicznych plynéw w kolorowych
flakonikach takze okazuje si¢ przydatne.

W grafice takze zmiany. Bardziej rozbu-
dowany engine 3D, zawierajacy juz nie tyl-
ko schody, ale takze potki, rézne krzywizny i
plaszczyzny, przestrzenne komnaty z wysokim
sklepieniem, a takze waskie i ciemne korytarze.
Wszystko pokryte tadniej wykonanymi tekstu-
rami. Do tego znane juz nam krzesla i stoty,
rézne pulapki, wystajace kolce, $ciany ognia
czy nawet widok broni. Refleksy $wiatla i efekt
flary, lustra i najrozniejsze efekty zabaw ze
szkltem daja wrazenie kolorowego i krystalicz-
nego obrazu w grze. Dodatkowo, renderowane
animacje, pojawiajace si¢ podczas rozgrywki,
nie tylko odstaniaja fabule, ale takze dopelnia-
ja dobrg strone graficzng gry.

Zmienilo sie takze wykonanie wszelkich
kreatur. Cho¢ zrobione sg one z wektorowych
bryl, to jako$¢ tekstur, jakimi je pokryto, po-
zostawia wiele do zyczenia. Sg malo czytelne

(ciezko si¢ np. dopatrzy¢, gdzie
zombie ma oczy czy nos) oraz
nieco ,,krowiaste”. Poza tym, przy
niektdrych katach patrzenia, ule-
gaja czeSciowemu ,,wchlonieciu”
przez scenerie. I tak np. zamiast
calego pajaka, wida¢ tylko jego
glowe i wystajace przednie odno-
za. Pozostato$¢ jego ciata thkwi w
$cianie. Ptynnoé¢ ruchéw nieco
zyskala, ale ilo§¢ klatek animacji
nadal jest niewystarczajaca.

Predko$¢ programu zalezy
przede wszystkim od sprzetu,
jakim dysponujemy, cho¢ tu gracze, dzigki du-
zym mozliwosciom konfiguracji, powinni by¢
zadowoleni. Mozliwo$ci manipulacji sg na-
prawde spore: od zmiany rozdzielczoéci ekra-
nu i wielko$ci okna, poprzez zabawy z jakoscia
tekstur, wylaczanie i wiaczanie efektéw (m in.
wspomniane refleksy §wiatla czy tez zabawy ze
szktem), na wyltaczeniu renderowanych wsta-
wek konczac. Podczas tychze zabiegéw na pre-
ferencjach ekranu wyswietlana jest informacja,
na jakiej Amidze (rodzaj procesora oraz iloé¢
pamieci) gra ruszy z wybranymi parametrami.

W kwestii dZzwigku niestety zmian jest nie-
wiele. Przynajmniej tych na lepsze. Jest jeden
catkiem ciekawie brzmigcy utworek podczas
intra, a cala reszta podobna jak w pierwszej
czedci. Sample i efekty dzwigkowe moze nie
brzmig juz tak sztucznie, jak w ,,Trapped’, ale
nadal sg stabej jakosci.

Biorac pod lupe grywalno$¢, w obu cze-
$ciach momentami ona kuleje. A to dzigki fa-
talnemu rozwiazaniu sterowania w grze. Wia-
domo, RPG powinien by¢ rozbudowany, ale

podstawowe ruchy postaci czy kilka gtéwnych
form atakow i czaréw, powinny by¢ realizowa-
ne w kilku kliknieciach. A tak, zamiast tego,
aby porusza¢ si¢ do$¢ sprawnie, trzeba wiele
czasu poswieci¢ na rozpracowanie klawiszolo-
gii. Poza tym, jedli uzywamy myszki, nasz bo-
hater czasami zaczyna kroczy¢ wlasnymi éciez-
kami i aby go przywréci¢ do porzadku, trzeba
poklika¢ w kursory, przy okazji obrywajac w
teb od jakiego$ potworka.

No, ale dosy¢ bluzgéw. Prezentowane ty-
tuly moze troszke przez przypadek dostaly sie
do naszego cyklu, gdyz ciezko nazwac je raso-
wymi FPSami - s3 raczej miksem FPP i RPG.
Niemniej jednak sg warte polecenia, szczegol-
nie dla fanéw gatunku. Jesli Twoje ambicje sa
nieco wieksze niz tylko lazenie po tréjwymia-
rowym $wiecie i strzelanie do wszystkiego, co
sie rusza, jezeli lubisz tamiglowki, zagadki i
klimat fantasy, to te gry sa dla Ciebie. Niezla
grafika, ciekawa fabula oraz systematyczna na-
uka zasad panujacych w ,,Trapped” i ,Trapped
2” moga zafundowalé godziwa rozrywke na
wiele, wiele godzin.

Juz na sam koniec, jako ciekawostke moz-
na doda¢, ze programisci pracowali na trzecia
czescig gry, ale nie zostala ona nigdy wydana.
»Irapped 3” opary na silniku z dwdjki odbie-
gal juz od RPG. Klimat fantasy zamieniono na
s-f, a miecze i magiczne zakle;cia zamieniono
na bron palna, czynigc gre blizsza gatunkowi
FPS6w.

Gatunek — FPS (a raczej FPP) RPG

Producent — Oxyrion

Wydawca — New Generation — Worldwide

Rok — 1996 (Trapped), 1997 (Trapped 2)

llosé dyskéw — 7, HD (Trapped), 1CD (Trapped 2)
Platforma — 020, 0CS, ECS, AGA, karta GFX
OCENA:

Grafika — 90

Dzwiek — 60

Grywalnos¢ — 70

Ogoétem: 75




Nigdy nie dokonczone lub tez nie wyda-
ne projekty czesto maja to do siebie, ze nie sa
doceniane. Wiadomo, ze dla wydawcy liczy
sie przede wszystkim zysk, a cala reszta nie-
wiele go obchodzi. Zdarza si¢ tak, Ze mimo
to gry ukazuja sie, cho¢ ze statusem freewa-
re. Gorzej jest, gdy laduja w koszu. Takie
wlasnie perypetie spotkaly si¢ naprawde do-
brze, lecz wydawcy to nie wystarczylo.

Ktéregos pieknego dnia polska grupa
Vitual Madness postanawia zrobi¢ FPS&,
ktéry by nieco odbiegal od znanych stan-
dardéw, przyjetych w strzelankach 3D. Tak
rodzi si¢ pomyst stworzenia programu pod
nazwg ,Brain Dead” Podpisanie umowy
z polskim wydawnictwem Alderan przy-
spiesza prace. Niestety, po ukonczeniu gry,
wydawca nabiera wody w usta, a zapal pro-
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in Killer

gramistow z grupy zostaje ostudzony zim-
nym prysznicem. Demo gry, zamieszczone
w Aminecie zbiera bardzo przychylne opi-
nie. Do tego stopnia, ze FPSem interesuje
sie niemiecka firma Titan. Niestety, umowa
zawarta z poprzednim wydawcg sprawia, Ze
»Brain Dead” jest nie do ruszenia. Autorzy,
bazujac na zdobytym do$wiadczeniu, two-
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rzg ,Brain Killer’a”. Umowa z Titan, tak jak
poprzednio, napetnia pomy$lnymi wiatra-
mi zagle programistéow z Vitual Madness.
Demo, puszczone w obieg, zbiera dobre
recenzje. Amatorzy strzelanek 3D zacieraja
rece: zapowiada sie catkiem dobra pozycja. I
to tyle dobrego, co mozna powiedzieé w tej
kwestii. Nowy wydawca stwierdzil, ze ukon-
czony program nie zadowala go. Ze brakuje
tego czy tamtego (m. in. czepiano si¢ braku
pelnego silnika 3D, pomimo tego, ze cala
reszta bylta obiecujaca). Nakazuje przepisa-
nie kodu od poczatku. Chtopakom z grupy
nie za bardzo si¢ to uémiecha. A narastajacy
brak czasu (cze$¢ studiowala, inni powotani
zostali do odbycia zasadniczej stuzby woj-
skowej) spowodowal, ze ostatecznie prace
poprawcze nad gra zostaly wstrzymane.
Projekt ostatecznie trafil do kosza.

A szkoda. Wspomniane wyzej demo (na
ktéorym opre swoj dalszy opis) zapowiadato
$wietnego FPS%, ktdry po ukazaniu sie wzbo-
gacitby kolekcje Amigowcow o kolejng do-
brze wykonang i ciekawa gre.

Ni stad, ni zowad, nagle znajdujemy si¢
w jakim$ korytarzu. Do naszych uszu do-
biega oddzwigk krokéw, jakie$ krzyki. Zza
roku wylania si¢ koles. Jego mina moéwi
sama za siebie. Wyciaga bron i zaczyna do
nas strzela¢. Nie trafia. Swistajace kule od-
bijaja si¢ od §cian, pokrytych jakas blacha.
Unikajac kolejnych trafien podbiegamy do
typa... i nagle si¢ okazuje, Ze nie mamy mu
si¢ czym odwdzieczy¢. No tak, ale catkiem
bezbronni nie jeste§my. Porzadny zamach i
dran lize nasze podeszwy. Jeszcze dwa kop-
niaki, prawy sierpowy i nasz oprawca lezy
juz nieruchomo na podlodze. Ogladamy si¢
dookola. Na razie spokdj. Ruszamy dalej.
Kurde, nastgpny. Kolejny cios i nagle od-
krywamy, ze jestesmy krzyzéwka Stallone’a
i Van Dammea. Mimo wszystko przydata-
by si¢ bron. Dobra, jest. Uwaga! Miny. Mata
wymiana ognia. Szukamy wyjscia. OK, na-
stepny poziom.
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Bron, jaka postuguje sie gracz w ,,Bra-
in Killerze” to wlaénie jedna z innowa-
¢ji, wprowadzona do amigowych FPS6w.
Procz calego strzelajacego i wybuchajacego
arsenalu, zadowalajacego nawet wybred-
niejszych amatoréw gatunku, nasz bohater
moze postugiwac sie takze wlasnymi buta-
mi i pie$ciami. Poza tym cel w grze, mimo
pewnych ciekawszych rozwigzan, jest dos¢
schematyczny. Powybija¢ wszystko, co sie
rusza, przezy¢ i znalez¢é wyjscie. Zauwazalny
w grze klimat s-f jest tutaj nieco mroczny, co
dobrze wplywa na odbidr.

To, co przede wszystkim zniechecilo Ti-
tana do wydania gry, to niepelny silnik 3D.
Owszem, grajac w ,,Brain Killera” poruszamy
sie tylko po jednej ptaszczyznie, brak schodow,
polpieter, pélek itd., niemniej jednak, pozosta-
te wykonanie strony graficznej jest bardzo do-
bre. Owa mroczno$¢ widoczna jest wlasnie w
dobrych i czytelnych teksturach. Digitalizowa-
ne postacie, niezle wykonany widok broni (w
tym naszych stdp i pieéci), tadnie prezentujace
sie efekty specjalne, wybuchy, przezroczystos¢,
nawet widok mapy jest nietuzinkowy. Dobra

iloé¢ klatek animacji.

'é;;;?OAMiGA

Program nie ma jakich§ wygérowanych
wymagan sprzetowych. Demo ruszy juz na
Amidze 020 z 4 MB Fastu i AGA (w trybie
2x2 piksel). A majac 030, mozna pokusi¢ sie o
rozrywke w lepszych detalach. A wszystko to
z zadowalajaca predkoscia. Docelowo ,,Brain
Killer” obstugiwa¢ miat takze karty graficzne.

W kwestii dZwigku nie ma za duzych
rewelacji. Cho¢ podejrzewam, ze gdy-
bym opisywal peilna wersje, to noty bylyby
znacznie wyzsze. Ale do rzeczy. Podczas
przedzierania si¢ przez labirynty, towarzy-
szy nam do$¢ poprawnie zrobiony modul.
Jest przyjemny dla ucha, nie agresywny, ale
tez nie przestodzony. Dobrze komponu-
je sie z akcja, podtrzymujac klimat. Co do
wszelkich sampli i efektéw dzwiekowych,

to sg raczej $redniej jako$ci. Kroki, strzaly,
wybuchy, okrzyki naszych wrogéw itp. sa
do$¢ poprawnie wykonane, ale nie szokuja
jakimi$ rewelacjami.

Strzelanka 3D, polaczona z elementami bi-

jatyki to niewatpliwie ciekawy pomyst na wy-
konanie FPS’a. Niezfa grafika, zjadliwe udzwie-
kowienie, nie za wielkie wymagania sprze¢towe,
to cechy, dzigki ktérym ,Brain Killer” zna-
lazlby amatoréw, gdyby ukazat si¢ na rynku.
Ostatecznie rzecz biorac, jezeli gra by jednak
ujrzata $wiatlo dzienne (moze jaki$ maly apel
do tworcow?), to z checig bym w nig zagral, a
potem jeszcze raz opisal.

Gatunek — FPS s-f, z elementami bijatyki
Producent — Virtual Madness

Wydawca — Titan — Worldwide

Rok — 1997 (rok ukazania si¢ dema)

llos¢ dyskéw — program ma okoto 4 MB, HD
Platforma — 020, AGA, karta GFX

OCENA:

Grafika — 90

Dzwiek — 65

Grywalnos¢ — 85

Ogotem: 80
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Testament, Testament 2

Kiedy czlowiekowi zaczelo by¢ za
dobrze na Ziemi, z nudéw i przesycenia
szczesliwoécia, zaczal wymyslaé historie,
w ktorych stawial siebie w obliczu zagro-
Zenia, bynajmniej nie pochodzacego od
innego czlowieka. Takim to sposobem
doszlo do powstawania najrdézniejszych
bajek, legend i mitow, w ktorych to réd
ludzki ne¢kany byl przez najréiniejsze
stworzenia, niepochodzace z tego $wiata.
A to, czy te opowiesci, na ktorych bazuja
dzi$ pisarze, scenarzysci i tworcy gier sa
rzeczywiscie zmyslone, czy tez maja swo-
je realne podstawy, to chyba wiedza tylko
nasi praprzodkowie. Nam pozostaje wie-
rzy¢ lub nie, a juz na pewno mozemy sobie
zaserwowac gre oparta na jakiejs ciekawej,
mrozacej krew w zylach, pelnej zjawisk
paranormalnych fabule.

Po tym krotkim wstepie zapraszam
do meritum sprawy. Przedstawione po-
nizej tytuly to FPSy, ktérych fabula
opiera si¢ wlasnie na zjawiskach zywcem
wyjetych z dreszczowcow o duchach, zja-
wach, zywych trupach czy wyznawcach
szatana. Jednym slowem, cala $mietanka
towarzyska horror-show biznesu. Biorgc
pod uwage fakt, ze obie gry zbytnio nie
réznig si¢ od siebie opisywang historig,
nie bede specjalnie rozgraniczal opisu na
pierwszg i druga cze$é.

Cel gry raczej nie odbiega od jakichs$
przyjetych norm: powystrzela¢ wszystkich
przedstawicieli $wiata nadprzyrodzonego
oraz znalez¢ wyjécie. Czasami, btakajac si¢ po
niezbyt przyjemnych lokalizacjach, takich jak
cmentarzyska, katakumby, labirynty czy tez
nawiedzone zamczyska, musimy poszuka¢d
odpowiednich kluczy, pasujacych tylko do

jednego rodzaju drzwi. Czyhajace na nas na

kazdym kroku chordy wyzej wspomnianych
pomylencéw zmuszaja nas do czestego siega-
nia po niezbyt pokazny arsenal (m.in. pisto-
let, karabin, miotacz ognia czy rakietnica). Po
drodze uraczy¢ mozemy si¢ skromnie rozsta-
wionymi apteczkami, a takze zasili¢ bron w
dodatkowa amunicje.

Powr6t pikselozy. Tak jednym stwierdze-
niem mozna by bylo scharakteryzowa¢ strong
graficzng przedstawianych propozycji. Niepel-
ne 3D (tylko jedna plaszczyzna i zadnych scho-
doéw) pokryte jest rednio wykonanymi tekstu-
rami, ktére swoja do$¢ ciekawa kolorystyka
probuja nadrabia¢ niedociagniecia, budujac
odpowiedni klimat grozy podczas rozgrywki.
Wszelakiego rodzaju obiekty, oponenci czy
inne elementy scenografii, wykonane tylko i
wylacznie z bitmap, daja nam do zrozumienia,
ze procz szkieletu nie zobaczymy juz zadnych
innych obiektéw tréjwymiarowych.

Tak ogdlnie mozna przedstawi¢ grafike w
obu pozycjach, chociaz w dwodjce nieco po-
prawiono te wady. Rozpikselowanie jest nieco
mniejsze, wygtadzono troszke widok naszych
wrogéw, dodano efekt przezroczystosci (np.
duchy) oraz ruchome niebo, nowe postacie
i poziomy. Pozostalo$¢ jest podobna. Gorzej
ma si¢ niestety animacja w grze i nie chodzi o
ogolna ptynnos¢ (bo ta jest dos¢ dobra), gdyz
programy docelowo dedykowane byly dla po-
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siadaczy slabszych konfiguracji (gra ruszy na
golej Agacie, a do pelniejszego komfortu wy-
starczy tylko 4 MB Fastu i twardziel, ewentu-
alnie zaleca si¢ takze 030), lecz o liczbe klatek.
Postacie poruszaja si¢ doé¢ sztywno i skokowo.

Jeszcze pare slow o konfiguracji ekra-
nu. Znane juz rozwigzania umozliwiaja nam
zmiane takich parametréw, jak rozmiar okna,
szczegblowos¢ wyswietlanych tekstur czy

wlaczanie i wylaczanie nakladania grafiki i
dodatkowych efektéw graficznych.

Duzy wktad w stworzenie owego mroczne-
go klimatu w obu cz¢éciach ma strona dzwie-
kowa. Mimo, ze sample czy modut nie grzesza
doskonaloscia, a ich wykonanie przesycone
jest momentami styszalnym syntetyzmem, to
wszelkie odglosy dobiegajace z za$wiatéw po-
trafia w odpowiednich momentach zjezy¢ wlos

na glowie.
Przerazliwe
krzyki czy
tez  sakral-
nie brzmigce
»uuu” potra-
fig zadowoli¢
niejednego
fana  horro-
réw. Pozosta-
tos¢  efektow
dzwigkowych,
strzatow z
otwie-

sie

broni,
rajacych

drzwi czy od-
glos  krokéw
$3 juz raczej

standardowe

dla wigkszosci podobnie wykonanych FPSéw.

Pomijajac fakt, ze przedstawione tytuly nie
odniosty jakich$§ przerazajacych sukcesow, a
ich wykonanie sprawia wrazenie cofnigcia si¢
w technicznym rozwoju, to panujacy klimat
dobrze wplywa na grywalnos¢. ,,Testamenty”
beda dobra pozycja nie tylko dla amatoréw
dreszczowcdw i horroréw, ale takze dla wszyst-
kich fanéw FPS6w lubigcych sie troszke pobac.
A gwarantuje, Ze rozgrywka prowadzona w
$rodku nocy, przy zgaszonym $wietle przyspo-
rzy nas o przyspieszone bicie serca.

Gatunek — FPS horror

Producent — Insanity

Wydawca — APC&TCP (Testament), Magazyn
Amiga — Polska (Testament 2 w wersji shareware)
Rok — 1997 (Testament), 1998 (Testament 2)
llos¢ dyskow — 3, HD (Testament),

program ma okoto 4 MB, HD (Testament 2)
Platforma - 020, AGA

OCENA:

Grafika — 65

Dzwiek — 75

Grywalnos¢ — 90

Ogoétem: 75
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Genetic Species

O tej grze mawialo si¢ swego czasu:
»gléwny konkurent amigowego Quake’a”
(no, ale tym drugim zajmiemy dopiero sie
w nastepnym opisie). Rozwoj amigowych
FPS'6w stanal w takim momencie, ze pro-
gramisSci przestali juz patrze¢ wstecz, two-
rzac kolejne tytuly tak, aby mozna bylo
(jako tako przynajmniej) zagra¢ w te czy
tamta gre na podstawowym, nierozbudo-
wanym sprzecie. Choc teoretycznie mini-
malne wymagania opisywanego produktu
to wlasnie podstawowa 020 z AGA (o 8 MB
Fastu, napedzie CD i twardzielu nie wspo-
minajac), to komfort grania na takiej nie-
rozbudowanej (przynajmniej o karte turbo)
Amidze nie byl nawet jako taki. A dla ama-
torow porzadnych i coraz lepszych strzela-
nek 3D (i nie tylko strzelanek 3D) nadszedl
czas rozbudowy amigowego hardware’u.

Po tym, nieco sprowadzajagcym na ziem-
skie realia (czy raczej amigowe) wstepie,
przejdzmy do wlasciwego opisu.

Pod koniec XXI wieku badaniami nauko-
wymi i réznymi przedsiewzieciami na skale
nie tylko globalna, ale takze siegajaca poza
granice atmosfery ziemskiej, zajmowaly sie
korporacje. Ich, czasami, niesmaczna rywali-
zacja, doprowadzata do konfliktéw zbrojnych.
Chronigc swoich intereséw i tajemnic, wszcze-
piano pracownikom mikrochipy, wymuszajace

na nich lojalno$¢ i postuszenstwo. Badania, ja-
kie prowadzono poza granicami Ziemi, czgsto
przekraczaly normy etyczne i moralne.

Rzadzace i toczace boje migdzy sobg kor-
poracje swoja rosnaca potega militarng zaczy-
naly zagraza¢ globalnemu bezpieczenstwu. Po-
wolana do zycia organizacja Sprzymierzonych
Sit Oporu ma na celu pokrzyzowaé prawdo-

podobnie destrukcyjne zamiary wobec miesz-
kancéw Ziemi, planowane przez korporacje. I
cho¢ wydawalo sie, ze mloda organizacja nie
jest jeszcze na tyle silna, aby przeciwstawi¢
sie niszczycielskim gigantom, to wydarzenia
z roku 2208 wplynely znaczaco na dalszy bieg
wydarzen.

Podczas walk z udzialem nieznanych na-
pastnikow, dwie spoérdd trzech baz, znajduja-
cych si¢ na Ksigzycu zostaja zmiecione z po-
wierzchni Srebrnego Globu. Podejrzewa sig, ze
ma to zwigzek z asteroidg Atlas, kragzacg wokdt
Ksiezyca, gdzie dawniej byta kopalnia gorni-
cza, obecnie przeksztalcona w baze wojskowa.
Nasze zadanie to wystanie jednostki bojowej o
nazwie Bioshifter do jedynej ocalatej bazy za-
tadunkowej, wybudowanej przez korporacje
Cantex w celu rozeznania w sytuacji.

Podczas lotu statek transportowy zostaje
zaatakowany przez niezidentyfikowanych na-
pastnikow, co nieco komplikuje sprawe, sta-
wiajac coraz to nowsze niewiadome. Walka
w przestrzeni kosmicznej pochlania dwdch
sposrdd trzech pilotéw eskortujacych trans-
portowiec. Ale ich zycie nie idzie na marne.
Oponenci zostaja zestrzeleni, a nasz zatadu-
nek dociera do celu.

Po tej wprowadzajacej historyjce, potaczo-
nej ze $wietnym, renderowanym intrem, zaczy-




na sie wlasciwa rozgrywka. Jako wspomniana
samobiezna maszyna bojowa Bioshifter, wkra-
czamy do kompleksu bazy, aby sprawdzi¢, o
co w tym wszystkim chodzi. Ale zamiast pro-
wadzi¢ badania i rozeznanie, od razu zostaje-
my przywitani przez uzbrojonych Zzolnierzy
w skafandrach, ktérzy ani my¢la prowadzi¢ z
nami wyjasniajace rozmowy. Notabene, ich
owe do$¢ wrogie nastawienie czesciowo wyja-
$nia sytuacje. Coz, taki los maniaka strzelanek
3D. Znowu trzeba wali¢ do wszystkiego, co sie
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rusza. Ale nasi wrogowie to nie tylko ludzko
wygladajace postacie, pracownicy stacji, inzy-
nierowie, robotnicy. W miare przechodzenia
do kolejnych pozioméw, na naszej drodze sta-
wa¢ bedg osobniki niewiele majace wspolnego
z czlowiekiem. Do ,,naszej dyspozycji” sa tak-
ze roznego rodzaju roboty, cyborgi, zywe tru-
py oraz jakie$ przebrzydte, zmutowane robale
i pajeczaki. Te ostatnie sg zapewne wynikiem
wspomnianych wczeéniej, mijajacych sie z za-
sadami etyki, genetycznych do$wiadczen. Arse-

nal na samym poczatku nie powala na kolana.
Wchodzac do Cantex’u, wyposazeni jesteSmy w
jaka$ standardowg spluwe. Ale im dalej sie znaj-
dujemy, tym bardziej mozemy sie obltadowaé
(maksymalnie cztery sztuki) najrézniejszym
zelastwem: m.in. rakietnicg, pistoletem pla-
Zmowym, karabinem, granatami, miotaczem
ognia, laserem, a nawet toporem strazackim,
przydajacym si¢ do walki wrecz. Ciekawostka
jest to, ze nie na kazdym poziomie mozna uzy¢
wszystkich broni (pod warunkiem ich posia-
dania). Choc¢by ze wzgledu na bezpieczenstwo
kompleksu (np. strzat w szybe z karabinu moze
spowodowa(, ze nagle zostaniemy wyssani w
przestrzen kosmiczng, z powodu prézni rzecz
jasna). Poza tym calym strzelaniem, grajac w
GS trudnimy sie takze zbieractwem. Poczawszy
od amunicji do naszych zabawek, poprzez ap-
teczki reperujace uszkodzenia w Bioshifterze,
na roznych gadzetach typu karty kodowe do
drzwi, dyski zawierajace poszukiwane infor-
magcje, a takze biotoksyny, konczac. Zbieranie
owych gadzetéw faczy sie czasami z dodatko-
wymi zadaniami na poszczegélnych etapach, o
ktorych to zostaniemy poinformowaniu przed
rozpoczeciem poziomu. Poza tym, podczas
gry mozemy korzysta¢ z terminali, w ktorych
to uzyskujemy dostep do menu gltéwnego, w
ktorym mamy mozliwo$¢ zmodyfikowa¢ usta-
wiania (a jest w czym wybiera¢: od konfiguracji
ekranu, szczegdtowosci grafiki, poprzez opcje
jezykowe, poziomu trudno$ci, na konfigura-
cji sterowania i dzwigku konczac), zapisaé lub
wczytad stan gry itp.




Moze nietypowo, ale zaczne od wyty-
kania bledéw. Pierwszym rzucajacym sie
w oczy, po opadnieciu wszystkich ,,ochow
i achow”, defektem w stronie graficznej jest
brak pelnego trzeciego wymiaru. Cala ak-
cja toczy sie tylko na jednej plaszczyzinie.
To niewatpliwie umniejsza grze prestizu.
Druga sprawa to glebia ekranu. Maksimum
to 8 bitow, czyli 256 koloréw, bez wzgledu
na to, czy mamy tylko AGE, czy tez zaopa-
trzyliSmy si¢ w karte graficzng. Moze to
nieco rozczarowa¢ posiadaczy tego cennego
nabytku. Wynagrodzeniem tego niedocia-
gniecia moze by¢ fakt, ze posiadacze kart
GFX moga pogra¢ sobie w rozdzielczosci
640x480, podczas gdy na samej ADZE mak-
symalnie mozna uzyska¢ 320x250. Mimo
specjalnych procedur wygladzajacych pik-
sele, czasami mozna zauwazy¢ niestety kost-
kowatg grafike, szczegélnie wtedy, gdy zbyt
blisko podejdziemy do naszych wrogéw.

Brak pelnego 3D rekompensuje fakt do-
brze zaprojektowanych poziomoéw. Sg one
rozbudowane, z duzg iloécig korytarzy i labi-
ryntéw. Duza ilo§¢ pomieszczen, pokoi, $luz,
roznych elementéw scenografii potrafi daé
wrazenie pelnej tréjwymiarowosci. Dopraco-
wane tekstury oraz wspomniane wyzej pro-
cedury wygladzajace $wietnie buduja wize-
runek wirtualnego $wiata. W zachwyt moga
takze wprowadzi¢ niektdre efekty: zabawy
$wiatlem, flara (np. podczas strzatu z plazmy,
lecacy pocisk oswietla ciemny korytarz na ca-
tej dlugosci), przezroczysto$¢ niektorych ele-
mentdw (szyby, blokady laserowe), wybuchy,
czy nawet widok goracego, falujacego powie-
trza. Calos¢ dobrze wykonana i bez wigkszych
zastrzezen. Warto takze wspomnie¢ o wspo-
mnianym wczeéniej intrze. Renderowana

animacja (okolo 200 MB!) jest tak zrobiona,
ze bardziej przypomina krotki filmik 3D, niz
proste wprowadzajace demo. Dzigki takiemu
wykonaniu od razu narzuca ona pewien kli-
mat i charakter gry. Oczywi$cie na korzys$¢.

Jak do tej pory nie spotkalismy si¢ z pozy-
cja, ktéra korzystalaby z pakietu AHI. Dzigki
temu nie tylko nasza PAULA dostaje kopa, ale
mozemy takze skorzysta¢ z kart muzycznych.
Nawiasem mowigc, poziom udzwigkowienia
nie bylby mozliwy bez zaimplementowania
obstugi owego pakietu. I tak, w GS nie ustyszy-
my juz syntetycznych sampli czy protrakersko
brzmigcych moduléw. Strzaly z broni, prze-
fadowanie magazynku, krzyki wrogéw, glos
komputera pokladowego, otwieranie drzwi czy
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nawet huczacy wentylator sprawiaja wrazenie
realizmu. Na dodatek $ciezki muzyczne dopel-
niajace kompakt dobrze si¢ prezentuja, utrzy-
mujac klimat w grze.

»Genetic Species” to gra, ktora zabrala
mi z zyciorysu wiele nocnych godzin. Nie-
zla strona graficzna, realistyczne udzwigko-
wienie, a przede wszystkim rozwijajaca si¢
fabula (mowa tu o wspomnianym infie, uka-
zujacym si¢ przed rozpoczeciem poziomu,
ktdre takze odkrywa przed nami kolejne frag-
menty tajemnicy spowijajacej baz¢ Cantex)
- wszystko to moze doprowadzi¢ do stanu,
kiedy catkowicie zatracimy si¢ w grze. Cho¢
w prezentowanej pozycji mozna doszukac sie
jeszcze wielu niedociagnieé, to niewatpliwie
jest to tytul lokujacy sie¢ w czoldwce amigo-
wych FPS6w. Polecam t¢ pozycje amatorom
tréjwymiarowego strzelania polaczonego z
klimatem thrilleréw s-f.

Na koniec warto doda¢, ze autorzy wy-
puscili do gry kilka tatek i ulepszen, dodajac
miedzy innymi opcje multiplayer oraz roz-
grywki przez sie¢.

Gatunek — FPS s-f

Producent — Marble Eyes
Wydawca — Vulcan Software

Rok — 1998

llos¢ dyskow — 1CD, HD
Platforma — 020, AGA, karta GFX
OCENA:

Grafika — 90

Dzwiek — 95

Grywalnos¢ — 85

Ogoétem: 90
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Quake

Tej pozycji raczej nie trzeba nikomu
specjalnie przedstawia¢. Fenomenem tej gry
jest to, Ze jest ona nie tylko znana na calym
$wiecie, ale stworzyla takze pewnego rodzaju
subkulture. Spotkalem sie nawet z przykta-
dem wprowadzenia tytulu do mowy potocz-
nej: jesli ktos chce kogo$ obrazi¢, mowi mu
wtedy: ,,ty klejku!”.

A tak na serio, pojawienie si¢ ,Quake’a”
przetarlo nowe szlaki w dziedzinie FPS6w. Wy-
znaczyto nowe standardy technologiczne. Suk-
ces medialny tej gry polegal nie tylko na wpro-
wadzeniu nowych rozwigzan w sferze silnika
graficznego, efektow dzwigkowych, fabuly czy
mozliwo$¢ rozgrywki przez sie¢, ale takze dzie-
ki konwersji na jak najwieksza ilos¢ platform.
Firma ID Software wypuszczajac swdj produkt,
myélala przede wszystkim o rynku PC. Szybko
sie jednak okazalo, ze si¢ mylita. Click Boom
podjeta sie jej konwersji i dzieki temu ,,Quake”
ukazal si¢ takze na Ami klasyczng. I cho¢ jest
ona wierng kopig wersji pecetowej, to jej kod
zostal przepisany od podstaw z jednoczesng
optymalizacja pod katem procesoréw mk68.
Ale to nie wszystko. Dwojka (ktéra ukazata
sie takze na konsolki) i kolejne odstony, dzigki
portom (o ktérych na koncu artykutu) trafity
takze pod dachy uzytkownikéw AmigPPC,
Amig z OS 4.x oraz platform amigopodobnych:
MorphOS i AROS. No, ale wracajac do meri-
tum sprawy, pomimo faktu, ze po tytul siegnat
niemalze kazdy amator FPS6w, pozwole sobie
jednak przytoczy¢ szczegoly jej scenariusza.

Weielajac sie w role $miatka naszym zada-
niem jest pokrzyzowa¢ zlowieszcze plany bestii
o imieniu Shub-Niggurath. Aby dokona¢ tego
czynu, musimy przebrna¢ w calym kawatku
przez cztery epizody, zbierajac fragmenty ma-
gicznego artefaktu, ktérego posktadanie umozli-
wi nam spotkanie si¢ z naszym czarnym charak-
terem. Ale cwany Shub, spodziewajac si¢ naszej
niechcianej wizyty, wysyla przeciwko nam cafe
zastepy swoich krwiozerczych slug. Na swo-
jej drodze spotkaé bedziemy mogli m.in. cale
chordy atakujacych stadami potwordw, rycerzy,
lewitujacych w powietrzu duchéw, zombie rzu-
cajacych w nas fragmentami swojego gnijacego
ciala, czy inne piekielne monstra. Na nasze zycie
beda takze czyha¢ wigksze gabarytowo stworze-
nia oraz bossowie. Niekt6rzy z nich sa uzbrojeni
w jaka$ ,,ludzkg” bron, np. rakiety albo granaty.
Ich ogromne zréznicowanie pod wzgledem wy-
gladu, form ataku, zachowania (sztucznej inte-
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ligencji) naprawde dostarczajg wstrzasajacych
wrazen. A w obliczu faktu posiadania tylko jed-
nej kuli w magazynku i korytarza wypelnionego
po brzegi ztowieszczymi stworami, mozemy zo-
sta¢ zmuszeniu do ucieczki gdzie pieprz rosnie.
A gdy juz uda nam si¢ na chwile schroni¢ w
pozornie bezpiecznym miejscu, zauwazymy jak
ze strachu drzg nam dlonie, nerwowo spoczy-
wajace na klawiaturze. Co do kul, nasz zestaw
broni réwniez jest imponujacy. Do zabawy z na-
szymi ziomkami mamy osiem réznych gnatéw.
Kazdy z nich charakteryzuje si¢ inng amunicja,
zasiggiem oraz sila razenia. Do walki wrecz po-
stuzy¢ nam moze topdr. Jego zaleta jest to, Ze nie
potrzebuje amunicji, ale jest takze najstabsza
bronia. Kolejne to dwa rodzaje strzelb: jedno- i
dwulufowa. Do$¢ ekskluzywnym modelem jest
Nail-Gun. Cho¢ zachowuje si¢ jak karabin, to z
jego pomoca mozemy sypna¢ w twarz potwo-
rowi gar§cig gwozdzi. Zapodanie z rakietnicy
czy granatnika przydaje si¢ podczas zmasowa-
nych atakéw. Ale niestety, nieumiejetne uzy-
wanie tych modeli (np. gdy granat lub rakieta
wybuchnie zbyt blisko nas) moze doprowadzi¢
do tego, ze odstrzelimy sobie noge. Ostatnim
na liscie jest miotacz impulséw elektrycznych o
wysokim napieciu. Brof niezwykle skuteczna,
potrafigca w przeciggu jednego, dwoch strzatéw
powali¢ kilka sztuk, ale wysoce niewskazana
podczas przebywania w wodzie. Uzycie jej pod-
czas babrania sie w bajorku moze doprowadzi¢
do niewskazanej defibrylacji (w tym przypadku:

$mierciono$nego porazenia pradem).

Procz samej walki z oponentami i szukania
kolejnych elementéw artefaktu, po drodze zbie-
ramy wiele przydatnych gadzetéw. S to wspo-
mniane modele broni, amunicja do nich, aptecz-
ki, pancerze, skafandry do wedrowania w kwasie
oraz zestawy do nurkowania. Podczas przeczesy-
wania poziomu warto poszuka¢ tzw. sekretnych
miejsc, gdzie owe gadzety tylko czekaja, aby je
zebra¢. Gléwng metoda w przemieszczaniu si¢
jest szukanie przelacznikéw odpalajacych windy,
otwierajacych drzwi czy opuszczajacych mosty.

Wspomniane we wstepie nowe standardy
wyznaczone przez ,Quake’a” maja si¢ tu przede
wszystkim do rozwigzan w sferze wykonania
grafiki. I cho¢ wéréd amigowych FPS6w zna-
lazly sie wcze$niej opisywane pozycje, charak-
teryzujace sie pelng tréjwymiarowoscig, to - w
przeciwienstwie do tej gry — ich engine 3D nie
zawieral az tylu szczeg6low. Korytarze, wielkie
i male pomieszczenia, schody, péiki, polpietra,
windy, skwerki pod gotym niebem, podwodne
komnaty, wrogowie, wszelkie elementy sceno-
grafii, a nawet niektdre pociski, sg wykonane z
wektorowych bryt pokrytych szczegétowo wy-
konanymi teksturami. Nie ma mowy o jakim$
razgcym rozpikselowaniu.

Jak przystalo na klimat loch6éw i zamczysk
opanowanych przez zle moce, paleta jest
mroczna, lekko ciemnawa, z dominujacg prze-
waga odcieni brazéw i zgnilej zieleni. Do tego
wszelkie efekty specjalne, zabawy $wiatlem,




efekt flary, przezroczystosci i krwistych scen,
nawet falowanie obrazu podczas przebywania
pod powierzchnig wody. Wszystko perfekcyj-
nie wykonane. Jedynym minusem moga by¢ tu
wybuchy, ktére zamiast wyglada¢ jak wybuchy
(tak jak w niektorych poprzednich pozycjach),
wygladaja jak rozpadajace si¢ na cztery strony
$wiata czerwono-zotte kropki lub kwadraciki.
Mimo do$¢ wystarczajacych mozliwoéci konfi-
guracyjnych, zmiany rozdzielczosci ekranu czy
wielko$ci okna, ptynnos¢ gry bedzie zaleze¢ od
sprzetu, jakim dysponujemy. I cho¢ minimal-
na konfiguracja podawana przez producenta
to procek 020, kosci AGA, 8 MB Fastu (a tak-
ze naped CD i twardziel), animacja na takim
sprzecie, nawet na najnizszych ustawianiach,
bedzie przypominala slideshow, z predko$cia
rzedu dwdch, trzech klatek na sekunde. Na
jako takg gre mozna sobie pozwoli¢ wyposa-
zajac Ami w karte z prockiem 030/50 i 16 MB
RAMu. Ale do pelni szczescia zaleca sig procek
min. 040/40 i karte graficzna.

>

Sciezke muzyczng do ,,Qauke’a” napisat li-
der zespotu ,Nine Inch Nails” - Trend Reznor.
Jej klaustrofobiczno - psychodeliczny charak-
ter bardzo dobrze wplywa na klimat grozy, a w
polaczeniu ze $wietnie wykonanymi efektami
dzwigkowymi i wszelkimi odglosami daje na-
prawde ciekawe odczucia. W amigowej wersji,
na szcze$cie niczego tu nie zmieniano. A dzigki
implementacji pakietu AHI, nie tylko PAULA
nabiera obrotéw, ale mozna takze wykorzystaé
karty muzyczne wpigte w przyjaciotke.

Biorac pod ostrze grywalno$¢, nie trzeba
si¢ zbytnio rozpisywa¢. Wszystkie wymienione
zalety mowig same za siebie. No tak, ale nie ma
dymu bez ognia. I dla Amigi nastaly czasy, ze
bez odpowiedniej rozbudowy nie ma co marzy¢
o sieganiu po coraz nowszy soft. I cho¢ kolo
»Quake’a” na pewno przejda obojetnie amato-
rzy retro sprzetu, dla ktorych Ami kojarzy si¢
przede wszystkim z nostalgia i pierwsza czescia
»Ihe Settlers”, to fani coraz nowszych, coraz
lepszych i coraz bardziej wymagajacych tytutéw
i programéw dobrze wiedza, ze dystans, jaki
dzieli klasyka od dzisiejszych standardéw, moz-
na zmniejszy¢ tylko poprzez jego rozbudowe.

Gatunek — FPS horror/s-f

Producent — Click Boom (PC — ID Software, 1996)
Wydawca — PXL

Rok — 1998

llos¢ dyskow — 1D, HD

Platforma — 020, AGA, karta GFX

OCENA:

Grafika — 95

Dzwiek — 95

Grywalnos¢ — 95

Ogotem: 95

W zasadzie to moglbym juz zakonczyé
nasz cykl, podsumowujac go smutnym ak-
centem, gdyz ,,Quake” byl ostatnim napisa-
nym i wydanym na klasyka mk68 FPS’em.
Ale tego nie zrobie, poniewaz na sam deser
zostawilem porty. Co prawda, skupie sie tu-
taj moze nie na samych opisach pecetowych
gier, przeportowanych na przyjaciolke, ale
na przedstawieniu samego zjawiska.

No dobra, to w takim razie trzeba by bylo
sie zastanowi¢, czym jest port. Najogolniej mo-
wigc, jest to kod pliku wykonywalnego orygi-
nalnego programu lub gry, przepisany na inny
procesor lub system. Tak przerobiony program
korzysta z tych samych zasobéw (bibliotek,
plikéw z grafikg czy muzyka) co oryginal, ale

uruchamia si¢ na innej platformie.

Za poczatek tego zjawiska przyjmuje si¢
rok 1998. Wtedy to, po upublicznieniu przez
ID Software kodu Zrédtowego, dostownie
na dniach powstaly pierwsze amigowe porty

> »

»Dooma’. W nastepnej kolejnoéci byly ,,He-

xen” i ,,Heretic”.

Byly to aplikacje darmowe, ktére do pracy

wymagaly oryginalnej wersji pecetowej (ko-
mercyjnej lub shareware). Pisanie ich catko-
wicie pod system umozliwialo korzystanie z
dodatkowego hardware'u wpietego w przyja-
cidtke, poczawszy od kart turbo, poprzez AGE,
karte graficzng, na karcie muzycznej konczac.
Takie rozwigzanie dawalo programistom duze
mozliwosci, ale kosztem uzytkownikéw stab-
szego sprzetu. Wspomniane wyzej pierwsze
trzy porty do jako takiej pracy wymagaly juz
AGI, procka 030 i 8 MB Fastu. A swoje skrzydta
rozwijaly dopiero przy 040 i karcie graficznej.

GRY

Kolejnymi portami pecetowych FPS6w, kt6-
re ukazaly sie na Ami mke68, byl ojciec wszyst-
kich tréjwymiarowych strzelanek, ,Woflenstein
3D” i druga cze$¢ ,,Dooma” (oba z wymagania-
mi podobnymi do poprzednikéw) oraz ,,Duke
Nuken 3D” (przy czym ten ostatni, bezwzgled-

nie juz wymagat 060 i bardzo duzo Fastu).

Rozwéj dwuprocesorowych kart turbo,
opartych na MC68 i PPC, produkowanych przez
Phase5, pozwolit tworcom portéw na przenosze-
nie na Amige coraz lepszych i bardziej zaawan-
sowanych tytutéw z wykorzystaniem drzemigcej
w powerkach mocy. Dzieki temu klasykowcy
doczekali sie jeszcze dwoch komercyjnie wyda-
nych, opartych wlasnie na amigowych portach,
FPS6éw: ,,Heretic II” (Hyperion/Titan, rok 2000)
oraz ,Quake 2” (Hyperion, 2002).

Portowanie programéw i gier (nie tylko

FPS6w) to w dzisiejszych czasach gléwny spo-
sob na to, aby kolejne dobre tytuly z innych
komputeréw ukazywaly sie takze na nasze
przyjaciotki. I cho¢ sprzetowo obecnie w gre
wchodzg raczej nastgpcy Amigi Classic (Al,
MorphOS czy AROS), to w sieci mozna od
czasu do czasu spotkac jeszcze aplikacje, dzieki
ktorej posiadacze Amig mké68 (w rozbudowa-
nych zestawieniach) beda sobie mogli zapoda¢
jaki$ ciekawy tytul. Co prawda fajnie by bylo,
gdyby na Ami klasyczng czy nowa od czasu do
czasu wydawany byl jeszcze jaki§ dobrze zro-
biony FPS, nie bedacy jednoczes$nie portem
czy konwersja, to jednakze dzieki temu zjawi-
sku nasze komputerki mogg ciagle bra¢ czynny
udzial w tej, swego rodzaju, globalizacji opro-
gramowania.

Don Rafito
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Gdyby kto$ na chybil-trafit poréwnatl
pierwszy lepszy tytul wydany w 1984 roku z
jakas$ pozycja z roku poprzedniego, pochop-
nie moglby dojs¢ do wniosku, ze niewiele w
produkcji gier si¢ zmienito. Niemilosiernie
kanciasta grafika, piskliwy dzwiek i mato ory-
ginalne tytuly, gatunkowo $cisle przynalezace
do obszaru o granicach wyznaczonych przez
»Donkey Kong” i ,,Manic Miner”, to mocne
argumenty na obrong tej tezy. Kolejnym, prze-
mawiajgcym za tym, iz firmy stawialy raczej na
ilo§¢, anizeli na jako$¢, jest fakt, iz to wlasnie
w 1984 roku powstala najwieksza liczba gier
w calej historii C-64. Pozornie trudno ode-
prze¢ te argumenty. Jednakze tak naprawde
w produkgji gier zmienilo sie catkiem sporo. I
chociaz w dalszym ciagu intensywnie positko-
wano si¢ konwersjami z ZX Spectrum czy au-
tomatow, chociaz nadal powstawala ogromna
ilo$¢ klonéw roznorakich hitéw, to jednak - po
pierwsze — pojawialo si¢ coraz wiecej orygi-
nalnych pomystéw. Po drugie - coraz czesciej
mozna bylo spotka¢ gry wykonane z niespoty-
kang dotad starannoscia. Po trzecie — gatunki,
ktore w 1983 roku byly reprezentowane przez
pojedyncze, pionierskie produkcje, w roku
Orwellowskim zaprezentowaly pelnie swoich
mozliwo$ci. Odnosze tez wrazenie, iz coraz
lepiej wykorzystywano niesekwencyjny dostep
do danych, jakie oferowaly stacje dyskow, dzie-
ki czemu powstaly gry o niespotykanym dotad
rozmachu. Tyle w ramach wstepu, pora przej§é
do konkretéw, ktérych tym razem bedzie wy-
jatkowo duzo. Dlatego postanowitem podzieli¢
artykul na (co najmniej) trzy czesci. Rozpocz-
nijmy od gier najprostszych, ktére réwnie do-
brze mogly powsta¢ w 1983 roku.

Przyjrzyjmy si¢ najpierw produkgji, ktora
byla swego rodzaju holdem - a zarazem pod-
sumowaniem — pierwszej ery gier komputero-
wych. Méwi¢ o epoce, ktdrej symbolami byty
takie tytuly jak ,,Space Invaders” badz ,,Frogger”
Pomyst na napisang przez Davida Whittaker’a,
a wydang przez Terminal Software Lazy Jones
byt prosty — zebra¢ rézne prosciutenkie gry w
jednej produkgji i potaczy¢ je jakims scenariu-
szem, ktory by taka zbieranine uzasadnil.

W ,Lazy Jones” wcielamy si¢ w role tytulo-
wego lenia, ktory ani mysli wykonywaé swoje
obowigzki (jest sprzataczem). Zamiast tego
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woli - kompletnie mu si¢ nie dziwie - doskona-
li¢ swoje umiejetnosci w grach video. Bohater
porusza sie po trzech kondygnacjach, miedzy
ktérymi przemieszcza si¢ za pomoca windy.
Musi uwazaé na swojego szefa, ducha bylego
kierownika (ciemna sylwetka) i ruchomy wo-
zek. Na kazdym pietrze znajduje sie sze$¢ sal.
Z tej osiemnastki wiekszo$¢ zawiera automaty
do gier, w czterech pozostalych znajduja sie:
schowek na miotty, widok ktérych wywoluje
u bohatera palpitacje serca, 16zko, gdzie bo-
hater $ni koszmary o swoim szefie, ubikacja
i bar. Ta ostatnia lokalizacja to réwniez co$
w rodzaju ,,gry w grze’, w ktorej Lazy Jones
musi przeskakiwac nad pijakiem i czestowaé
sie alkoholem serwowanym przez barmana.
I chociaz sam pomysl cieszy moje serce gra-
cza, to jednak nie jestem fanem tej produkgji.
Powdd? Coz, gry, z ktérymi bohater moze si¢
zmierzy¢, sg skrajnie pro$ciutkie i - na dtuzsza
mete - po prostu nudne. Kazda z nich toczy si¢
do straty jedynego zycia, badz do uplywu cza-
su danego na rozgrywke. Oprocz wyzej wspo-
mnianych mamy tu m.in. klon takich gier jak
»Snake”, ,,Chuckie Egg” badz ,,Breakout”. War-
to tez wspomnie¢ o $ciezce dzwiekowej. Cho-
ciaz dzigki cigglemu umpa-umpa wydaje sie,
iz styszymy jedng melodie, to tak naprawde
zmienia si¢ w zaleznosci od pomieszczenia, w
ktérym przebywamy. Tym samym mamy oka-
zje, by postucha¢ m.in. SID'owskiej wersji ,99
Luftballons”. Inny z tych mini utworéw zostal
zremiksowany przez niemiecka grupe Zombie
Nation a ich kawatek, , Kernkraft 400” stal sie
hitem. Nie obylo si¢ bez prawnych przepycha-
nek zakonczonych zaptaceniem tantiem Da-
vidowi Whittakerowi.

Jednoekranowe platforméwki to gatunek,
ktory wkrotce miat przej$¢ do lamusa. Gier w
tym stylu powstalo w 1984 roku mndstwo i
chociaz nie posuwaly one historii rozwoju gier

komputerowych ani o milimetr do przodu,
kilka z nich warto jednak w tym miejscu przy-
pomnie¢. Na dobry poczatek hit rodem z auto-
matéw — Burger Time. Powstala w 1982 gra,
doczekata si¢ konwersji na C-64 (wydanej przez
Interceptor Software) wlasnie w 1984 roku.

Idea jest prosta. Bohater - kucharz Peter
Pepper - chodzi sobie po réznych platformach,
na ktérych zostaly umieszczone fragmenty
hamburgera: dwa kawalki bulki, szynka i sa-
tata. Zadaniem szefa kuchni jest przejscie po
kazdym ze sktadnikéw tak, by pod platforma-
mi, na przygotowanych talerzach, uformowat
sie pyszny (?) hamburger. Jego przeciwnicy
réwniez przynaleza do kategorii: gastrono-
mia. Kucharz musi uwaza¢ na Pana Hot Doga
i Pana Jajko, ktérych albo moze zatrzymac
jedng ze skromnie wydzielonych porcji pie-
przu, albo tez zgnies¢ fragmentem burgera.
Oryginalny pomyst i zabawne wykonanie po-
woduja, iZ gra — pomimo skromnych wartosci
estetycznych - potrafi wciagna¢. Tutaj jednak
nalezy ostrzec, iz zadanie postawione przed
graczem do prostych nie nalezy - po kazdej
stracie zycia formowanie hamburgeréw trze-
ba rozpoczaé od nowa, a poziom trudnosci
roé$nie doé¢ szybko. ,,Burger Time” doczekatl
sie sporej liczby konwersji i kontynuacji na
réznych platformach, w tym réwniez na tele-
fonach komoérkowych. Jeéli natomiast o C-64
idzie, to w tym samym roku ukazala sie gra pt.
»Burger Chase”, natomiast w 1997 - ,,Burger
Time’97”. Jest i polski akcent - swoja wersje
gry (o tytule ,,Cheeseburger”) napisal przed
laty Krystian Grzenkowicz. Z kolei wydawca
»Burger Time”, Interceptor Software, w tym
samym 1984 roku popisat si¢ ciekawa gra
Tana Graya, laczacyg elementy platforméwek
ze specyficzng strzelanka — ,,Tales of the Ara-
bian Nights”. Ten tytul omawiam w innym
miejscu tego numeru.
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Dlatego przejde od razu do innego hitu.
Henry’s House to jedna z najladniej zaprojek-
towanych jednoekranowych platforméwek.
Wydana przez English Software gra (autorstwa
Chrisa Murraya) skfada si¢ jedynie z o$émiu po-
zioméw, jednakze jej ,,legalne” ukonczenie (czy-
taj: bez cheatow) nie nalezy do tatwych zadan.

SCORE 000000 HENRYS 03 ROOM OB

Bohaterem jest maty Henry, ktory nieroz-
waznie skosztowal maly lyk specyfiku znale-
zionego w laboratorium swojego ojca - kro-
la. Tato bohatera musial by¢ wielkim fanem
»Alicji w krainie czaréw”, gdyz Henry skur-
czyl si¢ do wielkosci 6 cali i na dodatek utknat
w szafie. Jego zadaniem jest przeprawienie
sie przez wszystkie pomieszczenia tytutowe-
go domu, by ostatecznie znalez¢ lekarstwo
na swoja dolegliwo$¢. Aby to osiagnaé, musi
posprzataé wszystkie te pokoje, gdyz klucze
do drzwi gdzie$ zawieruszyly sie w ogdlnym
balaganie. Tym samym ,Henry’s House” to
w gruncie rzeczy specyficzna wariacja na te-
mat ,Manic Miner”, w ktérej po zebraniu
wszystkich rozrzuconych przedmiotdéw, dzie-
ki odnalezionemu kluczowi, mozna przej$é
do kolejnego poziomu. W porzadkach prze-
szkadzaja bohaterowi nie tylko przerdzne ru-
chome ustrojstwa (tupigce buty w pierwszym
poziomie, kapigca woda w tazience, wyskaku-
jace tosty, pajaki i wiele innych), ale réwniez
wiele elementow tla (np. korona w pierwszym
pokoju). To, co najbardziej ujmuje w tej grze,
to fakt, iz kazdy pokoj zyje tu swoim Zyciem,
posiada charakterystyczny zespdt przeszkdd
i towarzyszace mu efekty dzwiekowe. Czgsto
ciekawie jest tez rozwigzany problem ukry-
tego klucza. Na przyklad w lazience zabranie
korka implikuje spuszczenie wody z wanny,
na dnie ktdrej lezy wlasnie 6w cenny klucz.
Grafika jest moze i prosta, ale bardzo kolo-
rowa i urozmaicona. A sama gra - cho¢ mo-
mentami nieznosnie trudna - bardzo wciaga.
Ciekawa jest tez geneza tytulu. Pierwotnie
bowiem produkcja ta miala zosta¢ wydana
pod nazwa ,Home Sweet Home”, jednakze
ludzie z English Software chcieli wykorzystaé
fakt narodzin drugiego syna Ksigcia Karola
i Ksigznej Diany, Henryka (znanego obec-
nie jako Ksiaze Harry). Podobno gra zostata
(wraz z modelem C-64) wystana do Buckin-
gham Palace. Niespecjalnie wyobrazam sobie
Ksiecia Karola grajacego w jakakolwiek gre
komputerows, a Wy?

Na zakonczenie tej czedci artykulu gra,
ktéra w zasadzie jedynie wykorzystuje pewne
elementy jednoekranowych platforméwek.
Gdyz w Space Taxi wcielamy si¢ w role - a to
ci niespodzianka - kosmicznego taksdwkarza.
Autor programu, John Kutcher, dobrze odro-
bil lekcje z gier typu ,,Lander” (sam przyznaje
sie do inspiracji tytutem ,,Lunar Lander”) -
sterowanie kosmiczng takséwka przypomina
nieco manewrowanie pojazdami z tamtych
starenkich produkeji. Z kolei z gier a la ,, Manic
Miner” pozyczyt jednolity design poszczegol-
nych pozioméw, z nadaniem kazdemu z nich
unikalnej nazwy wlacznie. Natomiast sama
rozgrywka wyglada juz zupelnie inaczej, niz
w typowych jednoekrandwkach. Na kazdym
z poziomoéw musimy bowiem zabra¢ na ogét
kilku ludzikéw i wysadzi¢ ich w miejscu, w
ktérym sobie zazycza. Aby utatwi¢ komunika-
cje kierowca-pasazer, na wszystkich planszach
zostalo wydzielonych kilka platform, ponu-
merowanych od 1 do 9. Po przewiezieniu od-
powiedniej liczby klientéw przechodzimy do

kolejnego poziomu.

O ile pierwszych kilka ekranéw przejs¢ jest
dosy¢ latwo, o tyle gra szybko staje sie bardzo
trudna - mamy coraz mniej miejsca na ma-
newrowanie takséwka i pojawiaja sie rézine
ruchome elementy (np. w poziomie Pong Taxi
jest to piteczka pingpongowa). Bywa, ze i same
platformy sie poruszaja, a takze ze cos zakloca
sterowaniem pojazdu. Oprécz uwaznego lotu
i ostroznego ladowania, nalezy pilnowa¢ po-
ziomu paliwa no i uwaza¢, by nie zahaczy¢ o
potencjalnego klienta. Autor w projektowaniu
pozioméw wykazat sie sporg wyobraznia, gra
potrafi wiec wciggna¢. Dodatkowo po poko-
naniu wszystkich 24 plansz przechodzimy do
etapu pt. ,mystery screen’, gdzie istnieje moz-
liwos¢ uzyskania dostepu do tajemnego menu.
Gra zebrala plon bardzo dobrych recenzji, byta
réwniez nominowana w kategorii ,gra roku”
pewnego magazynu. Nic dziwnego zatem, ze
»Space Taxi” cieszyl i wciaz chyba cieszy si¢
sporym powodzeniem. W 2004 roku zostal
wydany sequel, ,Space Taxi 2”. Aby wzbudzié
wigksze zainteresowanie tg produkcja, wydano
réwniez ,Space Taxi Remake”, zawierajacy
pierwszych 8 pozioméw oryginalnej produk-
¢ji Kutchera. Gra réwniez w oczywisty sposob
zainspirowala tworcow tytutu z 1992 roku, o
onomatopeiczym tytule ,,Ugh!”.
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Z kosmicznej takséwki do$¢ tatwo prze-
sigé¢ sie do bolidow F1. Wydaje mi sie, iz wy-
starczy przywola¢ dwa tytuly ,wysécigéwek’, by
dobrze zobrazowac zjawiska, jakimi rzadzit si¢
biznes gier komputerowych w 1984 roku. Gdyz
z jednej strony mamy dopieszczona graficznie,
$wieza produkcje ekipy z Epyx, Pitstop II, z
drugiej - Pole Position, nieco chyba spéZniong
konwersje¢ klasycznej gry z automatu.
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Spézniong chociazby dlatego, iz oryginal-
nie gra zostala wydana przez firm¢ Namco
w 1982 roku. A to, co bylo swieze i oryginalne
w roku 1982 (gra spopularyzowala — nie be-
dac jednak w tej kwestii pionierem - widok od
tylu na prowadzony samochéd a takze pseu-
do-tréjwymiarowa grafike), dwa lata pdzniej
juz nie zaskakiwato. Chyba, ze negatywnie
- grafika nie mogla powala¢ nawet w 1984.
I w tym miejscu miatem napisa¢, iz z grywal-
noécig réwniez nie jest najlepiej. Bo przeciez
mozliwo$ci oferowane przez ,,Pole Position” sg
niezwykle skape (wybieramy tylko typ Grand
Prix i liczbe okrazen), a sama jazda przedsta-
wia sie do§¢ topornie i malo realistycznie. Nie-
mniej gdy powrdcitem do tego tytulu po wielu
latach, stwierdzilem, Ze wcigz ma ona w sobie
to magiczne co$, co nie pozwala zbyt szybko
oderwa¢ si¢ od monitora.

Kilka stéw o rozgrywce. W ,,Pole Posi-
tion” musimy przede wszystkim pilnowa¢, by
w zadanym czasie pokona¢ kazde okrazenie.
Tym samym musimy wystrzegac si¢ kraks, kto-
re powoduja strate kilku cennych sekund (nie
ma natomiast ograniczen dotyczacych liczby
kraks). Plusem gry sa kwalifikacje, w ktorych
czas pokonania jednego okrgzenia decyduje
0 pozycji startowej we wlasciwym wyscigu.
W 1988 wydano sequel, ,,Pole Posision II”
(na automatach pojawit si¢ juz w 1983), z lep-
szg grafika i wigkszg iloscia opcji. Oryginalny
produkt Namco przewinal sie natomiast przez
wiele réznych platform, od innych o$miobi-
towcdw poczynajac, na iPodach i wspdlcze-
snych konsolach do gier konczac (tu tytut po-
jawil si¢ w kolekgji pt. ,,Namco Museum”).

Jednakze o ile ,Pole Position” mogta ry-
walizowal - z powodzeniem - z wydang w
1983 roku ,,Pitstop”, o tyle gra firmy Namco
w pojedynku z sequelem nie miala juz raczej
szans. Powodow jest kilka. Po pierwsze — dru-
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ga cze$¢ ,Pitstop” jest (jak na 1984 rok) bardzo
dopieszczona graficznie. Po drugie — samo ste-
rowanie pojazdem jest tu bardziej realistyczne
- w ,Pole Position” sita odérodkowa byta co-
kolwiek za staba. Jednakze tym, co zapewnilo
grze niesmiertelnos¢, jest podzial pola gry na
dwie czesci tak, by kazdy z graczy widzial ak-
tualnie pokonywany fragment trasy.
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Co najwazniejsze, dzieki temu mozli-
wa jest bezpoérednia rywalizacja z drugim
graczem/komputerem - mozna np. zajechaé
przeciwnikowi droge czy tez ,,przepycha¢” si¢
z nim na torze. Poza tym zachowano podsta-
wowe reguly, znane z pierwszej czesci gry. Nie
ma wigc w ,Pit Stop II” kraks, chociaz kazdy
kontakt z innym pojazdem w istotny sposéb
wplywa na zuzycie opon oraz predkos¢ bolidu.
Musimy tez obserwowa¢ wskaznik paliwa, za$
wszelakie wady pojazdu mozemy skorygowa¢
po kazdym okrazeniu w pit stopie. I w sumie
fatwo zrozumie¢, dlaczego produkcja firmy
Epyx cieszy sie dzi$§ zastuzonym statusem jed-
nej z najlepszych wyscigéwek, jaka kiedykol-
wiek powstala na C-64.

Pozostannmy przy tematyce sportowej. Dla
tego typu gier rok 1984 roku byt znakomity. I
tak na przyklad koszykowke reprezentowaly
takie tytuly jak ,International Basketball” czy
»One on One”. Ukazaly sie dwie niezle gry z
tenisem w roli gtéwnej: ,,On Court Tennis” i
»Match Point” (zreszta, kto wie, czy ten ostatni
tytul to nie najlepszy symulator tenisa na C-64).
W tym miejscu chciatbym jednak przypomniec
zjawisko, ktdre w 1984 roku byto czym$ nowym
- gry sportowe typu multi events.

Zacznijmy od jednej z najstynniejszych, a
jednoczesnie najbardziej prymitywnych gier
sportowych wszech czaséw. Chociaz nazwa De-
cathlon oznacza po prostu dziesieciobdj, stata
sie synonimem energicznego machania joystic-
kiem w lewo-prawo. Bo w taki wlasnie sposob
w grach tego typu zawodnik zyskiwal wigksza
predkos¢. Jakie dyscypliny wchodza w sklad
dziesigcioboju? Z biegéw mamy 100m plaskie
i 110 przez plotki, nastgpnie dystans $redni
- 400m i konczacy rywalizacje, wyczerpujacy
bieg na 1500 m. Dla lubigcych skoki ,,Deca-
thlon” oferuje skok w dal, wzwyz i o tyczce.
Dziesiatke uzupelniaja konkurencje rzutowe —
pchniecie kulg, rzut dyskiem i oszczepem.
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ATTEMPT 1

Pomijajac prymitywizm sterowania, kto-
rych jednych odrzuca, innych - zachwyca, grze
brakuje nieco atmosfery. Duza w tym wina zbyt
oszczednej grafiki (nie narysowano np. piasku
w skoku w dal). Wydana przez Activision gra
ma jednakze ogromng zalete - miesci si¢ cala
w jednym pliku, wiec swego czasu mogli w nig
zagra¢ takze posiadacze wylacznie magnetofo-
néw. Zamiast stacji dyskow graczom przydaty
sie natomiast zapasowe joysticki i wytrzymate
mie$nie rak - gdyz rozgrywka w ,,Decathlon”
jest wyczerpujaca dla obu.

Najwigkszym wydarzeniem bylo jednak
wydanie przez niezmordowana ekipe z Epyx
pierwszej czesci swojej serii olimpijskiej - Sum-
mer Games. Wystarczy spojrze¢ na liste oséb
zaangazowanych w ten projekt, by zgodzi¢ sie,
ze produkcja gier powoli przestawata by¢ biz-
nesem chatupniczym. Gdyz pod ,,Summer Ga-
mes” podpisalo si¢ az siedmiu twdrcéw. Jeden
z uzytkownikéw lemon64.com nazwal te gre
prawdziwym klasykiem, gdyz ,,rozpoczeta ona
wszystko” — kladzenie nacisku na tadng grafike,
namietne korzystanie z mozliwoéci dofadowania
z dyskietki okreslonego fragmentu gry i... zalew
gier ,olimpijskich’, ktérych od czasu ,,Summer

Games” powstalo faktycznie mndstwo.

Sam Epyx wydal jeszcze m.in. ,Winter
Games”, ,World Games” czy ,California
Games”. Inne firmy rozgrywki olimpijskie
umieszczaly np. w epoce jaskiniowcow (Cave-
man Ugh-Lympics), w cyrku (Circus Games)
czy tez w czasach rycerskich (Knight Games).
Wymienia¢ mozna by dlugo. Natomiast wra-
cajac do ,Summer Games”... Jak wskazuje
nazwa, gra umozliwia wcielenie si¢ w role
sportowca uczestniczacego w letniej olim-
piadzie. Dyscyplin - tak jak i w pozniejszych
produkejach Epyx - jest osiem. Dwie konku-
rencje biegowe (100 m i 4x400m) oraz skok o
tyczce wyczerpuja temat ,,lekka atletyka”. Poza

tym dwukrotnie odwiedzamy basen (ponow-
nie - 100m i sztafeta). Pozostale konkurencje
to skok przez kozla, strzelanie do rzutkéw i
skoki do wody. I tylko w biegu na 100 metréw
W po-
zostalych autorzy gry postawili na okreslone

mamy rozwigzanie a la ,,Decathlon”.

ruchy joyem w okres$lonym czasie, wiec tym
razem obejdzie si¢ bez treningu bicepséw. No
i jednoczeénie na rozgryzienie gry potrzeba
jednak nieco wiecej czasu (tu polecam zaj-
rze¢ do instrukeji). Jakie wrazenia wywoluje
»Summer Games” dzi$? Grafika w pdzniej-
szych olimpiadach Epyxu byla lepsza, lecz i
tu moze si¢ podobaé - jest bardzo kolorowa.
Gorzej z dzwigkiem, chociaz plusem tych gier
jest mozliwo$¢ wystuchania wielu hymnéw
narodowych. A grywalno$¢? Céz, osobiscie
opowiadam sie za teoria, iz wigkszo$¢ gier
sportowych z C-64 dosy¢ mocno traci dzis
myszka i ,,Summer Games”... nie jest pod tym
wzgledem wyjatkiem. Tak to przynajmniej
wyglada w przypadku samodzielnej rozgryw-
ki. Tym bardziej, iz nie wiedzie¢ czemu kom-
puterowy zawodnik nie towarzyszy nam na
basenie. Dziwne rzeczy dziejq si¢ tez na biezni,
gdy zawodnik drepta w miejscu. Natomiast z
drugim graczem (a lacznie ,,Summer Games”
umozliwia gre az o$miu zawodnikom) tego
typu produkcje juz chyba na zawsze pozostang
zrédlem sporej zabawy. I tu réwniez ,,Summer
Games” wyjatkiem nie jest. Nalezy jeszcze do-
da¢, iz nie jest to jedyna Olimpijska gra, ktora
ujrzala §wiatlo dzienne w 1984 roku. Warto
pamietaé réwniez o ,HES Games”. Gra wy-
roznia si¢ ciekawa grafika (naprawde gigan-
tyczne postacie zawodnikéw), nieco zabawna
animacjg, a takze chyba ciekawszym doborem
konkurencji - polecam zwlaszcza strzelanie
z tuku. Pionierskim pomystem bylo tu nato-
miast wykorzystanie powtérek a takze moz-
liwo$¢ zobaczenia rekordéw $wiata. Chociaz
gra jest dzisiaj nieco zapomniana, prawdopo-
dobnie zainspirowata ludzi z Epyxu, ktérzy w
swoich pozniejszych olimpiadach umiescili -
obecne w,,HES Games” - takie dyscypliny jak
podnoszenie cigzaréw czy wspomniane juz
tucznictwo.

A co ze sportami zimowymi? Céz, Epyx
swoje ,Winter Games” wydal dopiero w 1985.
Poki co wszystkim graczom musiata wystar-
czy¢ prosciutenika gra, charakteryzujaca sig
jednak calkiem wysoka grywalnoscia.
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Tytul wydany przez Mr. Chip Software,
Olympic Skier, pozwala na wcielenie si¢ w ty-
tulowego ,,olimpijskiego narciarza’, uczestni-
czacego w trzech réznych konkurencjach: slalo-
mie, skokach i zjezdzie. Za kazda konkurencje
dostajemy liczbe punktéw uzalezniong od cza-
su pokonania trasy badz uzyskanych metréw.
W sumie w calej grze mozna uzyska¢ az 1000

takich punktéw, jednakze zdobycie chociazby
polowy z nich nie nalezy do prostych zadan.
Powd? Niezwykle trudno jest poprawnie po-
kona¢ calg trase slalomu czy zjazdu na duzej
predkosci. Dodatkowo, w przypadku zjazdu,
nie do$¢, ze trzeba omijac¢ rézne przeszkody, to
jeszcze niektore przesmyki migdzy drzewami
sg $lepo zakonczone. Pomimo bardzo prostej

GRY

grafiki i muzyki, ,Olympic Skier” naprawde
wcigga - pokusa uzyskania coraz to lepszego
rezultatu jest po prostu zbyt silna.

Na dzié to tyle. O tym, co tez w 1984 roku dziato
sie ciekawego w strzelankach badz komnatéwkach
postaram si¢ opowiedzie¢ w kolejnym odcinku.

p.a.

Booga-Boo
(Ghe Flea)

Przygotowujac sie do napisania artykulu
o 1983 roku, przypomnialem sobie o grze,
ktora niegdys - pod nieco blednym tytulem
- goscila na jednej z moich kaset. Booga-Boo
(The Flea) - bo o tej grze mowa - to bardzo
stara, lecz bardzo sprytnie skonstruowana
platformowka, w ktorej wykorzystano scrol-
ling, co w 1983 roku bylo rzadko spotykana
nowinka. Dla mnie jest tez ona przykladem
swoistego geniuszu tworcow wczesnych gier,
ktorzy z bardzo prostego pomystu, z wyko-
rzystaniem bardzo skapych mozliwosci ste-
rowania, zdolali wycisna¢ tak wiele.

Gra wyrdznia sie réwniez swym bohate-
rem. Wcielamy sie tu bowiem w role... pchly,

ktéra wpadla w pewna gleboka czelusc.

Tym samym cel gry jest bardzo prosty -
musimy poméc Booga-Boo wydosta¢ sie z
tarapatow. Nie mamy na to zbyt wiele czasu
- podziemia s3 bowiem zamieszkiwane przez
smoka, ktory predzej czy podziniej wytropi
pchle. Aby wydosta¢ sie na sama gore, bohater-
ka musi wykorzysta¢ znajdujace si¢ tu i 6wdzie
platformy, krawedzie i tym podobne. Sterowa-
nie jest wybitnie minimalistyczne. Booga-Boo

moze po prostu skakaé w prawo badz lewo. W
zaleznosdci od tego, jak dlugo przytrzymamy
joystick/klawisz kursora, skok bedzie krotszy
badz diuzszy. Sile skoku reprezentuja poka-
zujace sie na dole ekranu kropki, w praktyce
jednak nalezy kierowa¢ sie intuicja, bo na kon-
trolowanie kropek zwyczajnie nie ma czasu.
Na dole ekranu mozna réwniez znalez¢ infor-
macje, na jakiej wysokosci sie aktualnie znaj-
dujemy (level), a takze ile czasu zdazylo juz
uplyngé. Co jeszcze? Wykorzystanie kombi-
nadji »fire+kierunek” pozwala na przesuniecie
ekranu w danym kierunku, co ma niebagatelne
znaczenie w obraniu wlasciwej drogi.

e b

Pole gry nie jest zbyt obszerne, droga do
gory - zbyt daleka. Nie oznacza to jednak, ze
predko uporamy si¢ z zadaniem uwolnienia
pchly. Gdyz niefatwo jest dobra¢ odpowiednig
site skoku tak, by wyladowa¢ akurat w tym miej-
scu, w ktérym chcemy. Bardzo fatwo natomiast
po jednym nieudanym skoku spas¢ ze sporej juz
wysokoéci na sam dot, co zmusza pchite do pod-
jecia wysitku na nowo. Na szczescie upadki dla
bohaterki gry nie sa grozne. Nietrudno tez zesli-
zgnac¢ sie z jednej z platform prosto w migsozer-
ng roélinke, badz tez natkng¢ si¢ na smoka.

Tym samym gra moze zirytowal. Ale tez
wciagnaé na dluzej, niz moglibysmy na sa-
mym poczatku podejrzewaé. Oczywiscie to
rozrywka na jeden raz, do pierwszego ukon-
czenia gry. Ale ten jeden raz zdecydowanie
warto si¢ z tym tytulem zmierzy¢. Generalnie
pozytywne wrazenia wzmacnia tez bardzo
tadna - jak na 1983 rok - grafika. Wszystko
tadnie narysowane, wyrazne, czytelne. Go-
rzej z dzwiekiem, ktory lepiej wylaczy¢. Pole-
cam jednak ,Booga-Boo (The Flea)” wszyst-
kim milosnikom tych najstarszych produkeji
z C-64 i tym, ktérym wydaje sig, ze platfor-
mowki z tamtych lat to wylacznie wariacje
na temat ,Manic Miner’a” badZ ,,Donkey

>,

Kong’a”.
p-a.

Producent i wydawca: Quicksilva
Rok: 1983
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Grafika: 55

Dzwiek: 25

Grywalnos¢: 50

Ogoétem: 50
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Podejrzewam, Ze nie jestem jedyna oso-
ba, ktorej Ian Gray kojarzy sie z wieloma
przyjemnymi chwilami spedzonymi przed
ekranem monitora. To wlasnie ten progra-
mista podpisal si¢ pod wiekszoscia gier z
serii ,Dizzy”, a takze kilkoma innymi zrecz-
nosciowymi przygodowkami, wydanymi
przez niezastapiona w takich przypadkach
Codemasters. Jednakie przygoda Graya z
C-64 rozpoczela si¢ juz w okolicach 1983
roku, kiedy to dla Interceptor Software stwo-
rzyl wiele gier, najczesciej dosy¢ prostych
zrecznosciowek. Wydana w 1984 roku ,,Tales
of the Arabian Nights” to chyba najbardziej
udana pozycja z tego okresu dzialalno$ci

Graya w branzy gier komputerowych.

HRITTEN BY T A GR2AA%

Fabula zostala zainspirowana Bas$niami

Tysiaca i Jednej Nocy. Gracz wciela sie w role
ksiecia Imrahila, ktory spieszy na ratunek swo-
jej siostrze, porwanej przez ztego sultana Sala-
dina. Gra sklada si¢ z o§miu nocy - pozioméw,
ktore mozna z grubsza podzieli¢ na dwie kate-
gorie. Noce nr 1,3,5,6,7 to nie do korca typowe
jednoekranowe platformoéwki. Zadanie jest za-
tem pozornie proste - trzeba zebra¢ wszystkie
przedmioty znajdujace si¢ na planszy, unika-
jac réznorakich przeszkdd, a takze upadkow
ze zbyt duzej wysokosci. W tym przypadku
kolekcjonujemy garnce z naniesionymi nan
literami. Oryginalno$¢ ,,Tales of the Arabian
Nights” polega na tym, iz musimy je zbiera¢
tak, by litery utworzyly wyraz ,, ARABIAN”.
Pozostale poziomy to w zasadzie horyzontal-
nie zorientowana strzelanka, ktdrej akcja toczy

sie na rzecze (noc nr 2) badz w powietrzu,
podczas lotu magicznym dywanem (pozosta-
fe poziomy).

To bardzo trudna gra. Szczegdlnie daja si¢
we znaki poziomy z kolekcjonowaniem liter.
W osiggnieciu celu przeszkadzajg nam m.in.
nieznos$ne ptaki, strzelajace armatki, strza-
ty z luku, spadajace kamienie czy tez dzidy
straznikow. Jednym z ciekawszych pozioméw
jest ten oznaczony cyfra 3, w ktérym musimy
zmierzy¢ si¢ z dzinnami pewnego czarno-

ksieznika.

Nie trzeba tez chyba nadmienia¢, iz wy-
muszenie na graczu, by zbieral garnki w okre-
$§lonej kolejnosci, mocno komplikuje posta-
wione przed nim zadanie. Péjscie na przebdj
w przypadku tych pozioméw oznacza z regu-
ty szybka $mier¢ bohatera. A chociaz pomy-
li¢ mozna si¢ az czterokrotnie, rychlo mozna
doj$¢ do wniosku, iz zy¢ jest i tak za malo.

Lepsza metoda na ukonczenie tych pozio-
mow jest znalezienie wzglednie bezpiecznego
miejsca w obrebie danej planszy, by chociaz
przez chwile poobserwowaé, w jakim ryt-
mie uaktywniajg si¢ poszczegdlne przeszka-
dzajki. W pordéwnaniu z tymi poziomami,
etapy ,strzelankowe” przypominajg wrecz
rundy bonusowe. Przeprawa przez rzeke jest
tak prosta, Ze nie wymaga specjalnego omo-
wienia. Z kolei poziomy 4 i 8 latwo przejs¢,
przenoszac latajacy dywan w okolice prawego
gbrnego rogu ekranu.

Grafika jest kolorowa i w gruncie rzeczy
przyzwoita - trudno wymagaé wigcej od tak
wiekowej pozycji. Nieco gorzej z muzyka, ktd-
ra przy tak trudnej rozgrywce moze miejscami
meczy¢. Wydaje mi sig, iz w tym konkretnym
przypadku wykorzystanie kompozycji Rim-
skiego-Korsakowa nie bylo najlepszym pomy-
stem. Cwier¢ wieku temu pewnym magnesem
przyciagajacych graczy mogly by¢ wstawki
digitalizowanej mowy, w ktérych narrator snu-
je opowies¢ Imrahila i oprowadza nas po po-
szczegolnych poziomach. Oczywiscie trudno,
by wstawki te imponowaly dzi§ w tym samym
stopniu, co niegdy$, niemniej sam pomyst na
takie przerywniki bardzo mi si¢ podoba. Pomi-
mo znacznego stopnia trudnosci oraz faktu, ze
podobnych gier troche jednak powstalo, jest w
»Tales of the Arabian Nights” co$, co przycigga
na nieco dluzej. Moze to wyraznie wyczuwalny
arabski posmak calosci? Moze pewne zrdznico-
wanie pozioméw? Niezaleznie od odpowiedzi,
naprawde warto poswieci¢ dluzsza chwile na tg
gre. Nawet jesli po kilku godzinach rzucicie zi-
rytowani joystickiem o $ciane.

p.a.

Producent i wydawca: Interceptor Software
Rok: 1984
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COMMODORE & AMIGA

widziane i zaslyszne

16 Bit - Changing Minds
Teledysk niemieckiej grupy 16 Bit z wydanego w 1987 roku albumu Inaxycvgtgb

Uzyto: Amiga 500 z monitorem 1081
Link: http://www.youtube.com/watch?v=9aU3VXoRLVs

23 - Nichts ist so wie es scheint

Film o dwdch hackerach, ktérzy za pomoca komputeréw Commodore wiamujg si¢ do
systeméw komputerowych. Za po$rednictwem przestepcow tajne dane trafiaja w rece KGB.

Uzyto: VIC-20, CBM-II, Commodore C64 I SX-64. Monitor 1802. Stacje dyskow 1541.
Link: http://www.youtube.com/watch?v=0rI2anb5Da0 (4:25 i dalej)

Airplane 2 / Czy leci z nami pilot 2

Druga cze$¢ zwariowanej komedii. Komputery Commodore uzywane do kontroli lotu.
Uzyto: Commodore C64.

Link: http://www.youtube.com/watch?v=CTIkdBXe8g0 (1:06)

ALF

Popularny serial komediowy. Mozemy w nim zobaczy¢ SX-64 w samolocie prezydenta USA
oraz Amige 2000

Uzyto: Commodore SX-64, Amiga 2000

Link: http://www.youtube.com/watch?v=ezx4exkbIZ8 (1:13)

apoptygma berzerk

Apoptygma Berzerk - Kathy’s Song

Norwescy muzycy z zespolu Apoptygma Berzerk grajacy alternatywnego rocka na okladce
swego singla z 2000 roku wykozystali Kathy’s Song (Come Lie Next To Me) wykozystali
Commodore 64 wraz z osprzetem, natomiast w utworze mozemy réwniez ustysze¢

nawigzania do dzwiekéw SIDa.

Uzyto: Commodore C64, magnetofon 1530, joystick Competition Pro i monitor 1802.

Link: http://www.youtube.com/watch?v=Ci_LIavsEhQ

KATHY “S SONG

COME LIE WNECXT TO HE)

Informacje znalezione w Internecie. Uporzgdkowal, przettumaczyt i wyszukat na YT - Black Light. CDN
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Mimic Systems’

Spartan

Szukajac po Internecie tematu na nowy
artykul, natrafitem na krotki opis sprzeto-
wego emulatora komputera Apple II. Za-
ciekawil mnie fragment o tym urzadzeniu,
wiec postanowitem dowiedzied sie co$ wiecej
i przy okazji napisa¢ artykul. Oto jak Brent
Marykuca gléwny programista Mimic Sys-
tem opowiada histori¢ projektu Spartan’a:

W 1983 lub 84 roku zaraz po premierze C64
moj przyjaciel mieszkajacy w miescie Victoria
na terenie Kolumbii Brytyjskiej (jest to prowin-
cja Kanady) przerobit oryginalng gre na Apple
II pod tytulem Space Invaders i dzigki temu
mogla by¢ uruchomiona i dziatata calkiem
przyzwoicie na podobnie wyposazonym C64.

eoonoeeeees
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Fot. Space Invaders na komputerze Apple I1
Komputer Apple II jest 8-bitowym kom-

puterem domowym opracowanym juz w la-
tach 70-tych XX wieku. Komputer ten posiada

64

popularny w tamtych czasach procesor MOS
6502, ktory jest w duzej mierze kompatybilny
z procesorem C64 6510. Posiada od 4KB do
maksymalnie 48KB pamieci RAM. Rozdziel-
czo$¢ ekranu 280 x 192, 40 x 24 kolumn tekstu,
tylko 6 koloréw. System operacyjny Woz Inte-
ger BASIC zawarty jest w ROM-ie. W tamtych
czasach byl bardzo popularnym komputerem
i doczekal si¢ kilku rozbudowanychch wersji.
Powstato tez kilka klonéw tego komputera.
Dawny ZSRR zbudowal komputer Agat, po-
dobnie jak Bulgaria Pravec, ktére zostaly opar-
te na rozwigzaniach zastosowanych wiasnie w
komputerze Apple II.

Fot. Komputer Apple I1

W Australii powstal komputer kompaty-
bilny z Apple II o nazwie Medfly, ktory mial
znacznie szybszy procesor, wiecej pamieci i
kilka dodatkowych usprawnien. Jego nazwa
odnosila sie do Apple, bo Medfly to skrot od
nazwy Mediterranean fruit fly, jest to odmiana
pewnej muchowki, ktéra najczedciej atakuje

jablka czyli po angielsku Apple.

Wracajac do dalszej opowiesci: Naturalnie,
perspektywa pisania programéw ktore mogty
by¢ uruchamiane przez posiadaczy stosunko-
wo niedrogich C64, a pisanych pod Apple II
byla niezwykle obiecujaca. Ludziom, ktérych
wtedy znaltem, bardzo ten pomyst sie spodobat.
Wkrétce okazalo sie ze nie mozna tego zre-
alizowa¢ jedynie droga programowg. Dlatego
powstalo rozwigzanie sprzetowe zrealizowane
przez firme Mimic Systems. W roku 1985 (mia-
tem wtedy 19 lat) zostatem zatrudniony jako
gléwny programista produktu nazwanego ,,The
Spartan” — dublera Apple II.The Spartan byl do-
kladnym klonem Apple II z jedna réznicg. Rdz-
nica polegala na braku klawiatury z Mac’a.

Fot. Spartan

Z przodu urzadzenia znajdowala sie seria
zfacz i kabli, ktére dokladnie pasowaly do zlacz
na tylnej $cianie C64. Pomyst polegal na tym




Fot. Tyt Spartana. Porty C64 byly przejsciowe i dlatego Spartan mogt

ze The Spartan byl niejako doklejany do C64
(lub c64 byt dostownie wydluzany o emulator).
Wszystkie zlacza byly takze na tylnej $cianie
urzadzenia, tak ze uzytkownik nie musial z ni-
czego rezygnowa¢. W tym momencie dyspono-
wat 2 procesorowym systemem zdolnym uru-
chamia¢ wszystkie programy napisane na C64
i Apple II kazdy z nich réwnolegle. Dodatkowy
ukliad sterowal przelaczaniem klawiatury oraz
wy$wietlaniem obrazu pomiedzy trybami C64
i Apple I1. Dodatkowo The Spartan udostepniat
4 sloty cartridge’a, podczas gdy w oryginalnym
C64 byt tylko jeden, jak réwniez konwerter joy-
sticka z C64 dla Apple II. Najgorszym ze wszyst-
kich dodatkéw byt tak zwany ,,DOS Card” czyli
kontroler dyskietek ktéry nalezalo zainstalowac
wewnatrz Commodorowskiego napedu, po-
miedzy mechanizmem stacji a jej plyta glowna.
W trybie stacji 1541 DOS-Card po prostu prze-
puszczal przez siebie wszystkie sygnaty, ale po
uzyciu przelacznika przejmowal kontrole nad
mechanizmem i stacja stawala si¢ w pelni kom-
patybilnym napedem z Apple II. Jak fatwo sobie
wyobrazi¢ powodowalo to liczne uszkodzenia
dyskietek zaréwno z Apple II jak i C64.

Spartan mogl by¢ tatwo dostosowany do
potrzeb uzytkownikéw. Zawieral co najmniej
24 przelaczniki na plycie gléwniej i karcie pro-
cesora. Uzytkownicy mogli konfigurowa¢ takie
elementy jak: przerwania, mapowanie ROMu,
ktory komputer ma si¢ zglaszaé zaraz po wia-
czeniu zasilania, mozliwosci resetu (czy Spartan
moze resetowaé c64 i odwrotnie), mapowanie
adreséw pewnych szczegdlnych funkcji urza-
dzenia, sposoby konwersji joysticka oraz do-
stepnoé¢ bankow dodatkowej pamieci RAM.

Do urzadzenia dolgczane bylo oprogramo-
wanie, ktore zawieralo Applesoft BASIC, ktory
byl w 100% kompatybilny poniewaz powstat
przez zdizasemblowanie oryginalnego pliku
binarnego z ROMu Apple II. Nastgpnie po-
zmieniano kolejno$¢ poszczegdlnych rozkazéw
odpowiedzialnych za wy$wietlanie obrazu, w
celu spowodowania réznic wzgledem oryginatu.
Dzigki temu zabiegowi ominigto prawa autorskie
i niepotrzebne bylo wykupowanie licencji. Spar-
tan posiadal programowsa kontrole przelaczania
pomiedzy dzwigkiem i obrazem z obu kompu-
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byé caly czas podlgczony.

teréw jak réwniez tryb mixed-audio. Assembler
i monitor dla komputeréw Apple II dostepny byt
po stronie C64. Oprogramowanie zawierato tryb
slave (jeden computer stawal si¢ podrzedny i do-
konywat obliczen dla drugiego - gtéwnego) akty-
wowany przez odpowiednie komendy z poziomu
monitora obu maszyn. Polecenia te dostepne byty
takze z poziomu BASICa obu maszyn. Mozna
bylo przesyta¢ dane pomigdzy dwoma systema-
mi, a nawet uruchamia¢ programy na kompute-
rze przelaczonym w tryb slave. Najciekawszym
przykladem uzycia tej funkgji bylo demo z efek-
tami 3D w ktérym niektore obliczenia byly wy-
konywane przez komputer w trybie slave.

Spartan byt sprzedawany na przelomie lat
1985/86. Oprécz pewnych wyzwan techno-
logicznych cala historia Mimic Systems byta
wstretna. Charakterystyczne byly cotygodnio-
we zmiany designu urzadzenia przez gléwne-
go szefa firmy. Oczywiscie bywalo réwniez ze
po tygodniu wycofywal wszystkie poczynione
zmiany. W firmie pracowal kompletnie zde-
motywowany, wypalony zespdl inzynieréw.
Pamietam jak zatrudniono trzy osoby jednego
dnia. Jednego goscia tylko dlatego, ze obserwo-
wal plotter rysujacy schemat jakiego$ uktadu
scalonego. Dodatkowo dawat si¢ we znaki dra-
konski system zarzadzania (zespot byl ptacony
od przepracowanych godzin, ale jednocze$nie
odbijane byly wszystkie wyjécia do toalet). Dla
mnie historia urzadzenia zakonczyla sie na
poczatku 1986 roku. Odszedtem szybko kiedy
szef wypisal sobie wielki czek z konta z ktorego
szly wyplaty i uciekl - wedtug plotki do potu-
dniowej Ameryki.

Fot. Plyta gtéwna Spartana

HARDWARE

Wszystkie zlacza i wtyczki DIN z przodu
pasowaly do odpowiednich zlaczy na tylnej
$ciance C64. Z prawej strony obudowy znaj-
duje sie zewnetrzne zlacze cartridge’a C64 (3
pozostate znajduja si¢ w $rodku obudowy.
Wida¢ réwniez 3 przyciski reset (C64, C64 z
wybranym cartridgem i Spartan) Te 3 przyci-
ski reset w instrukcji obstugi opisane byly jako
najwazniejsza i prawdopodobnie najbardziej
funkcjonalna czeé¢ systemu Spartan.

—

-

Fot. Wnetrze pokrywy z widocznymi podpisa-

e

mi twércow.

Fot. Pierwsza reklama Spartana, ukazala sie
w magazynie “Ahoy!”

Pomyst byl dobry, jednak koszt byl przera-
zajacy. 599 dolaréw na tamte czasy bylo bardzo
duza kwotg. Zbyt duza cena odstraszata poten-
cjalnych klientéw i tak naprawde malo osob de-
cydowalo sie na jego kupno, przez co urzadzenie
musialo znikna¢ z rynku i zostalo calkowicie
zapomniane. Obecnie jest rzadkoscia wsréd
kolekcjoneréw sprzetu spod znaku Commo-
dore. Szkoda, ze cena projektu byla zapora nie
do przekroczenia dla wiekszoséci potencjalnych
klientow. Spowodowalo to szybkie znikniecie
tego urzadzenia z rynku. Gdyby projekt nie
zostal zniszczony ekonomicznoscia, na pewno
wkrétce mozna by bylo w ten sam sposéb emu-
lowa¢ inne komputery np. Spectrum czy Atari.

MrMat & Ramos
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+60k dla C128

Mr. Fiz/Samar zaprojektowal rozszerze-
nie pamieci dla C64, o nazwie +60k. Stalo si¢
ono de facto standardem na polskiej scenie.
Opisze, jak w prosty sposéb zmodyfikowa¢
C128 tak, aby w trybie C64 emulowane bylo
zachowanie rozszerzenia +60k z wykorzysta-
niem juz fabrycznie zamontowanych kosci
pamieci.

Zasada dziatania

W wersji dla C64 instalacja rozszerzenia
polega na zamontowaniu dwéch dodatkowych
kosci pamieci oraz uktadu zarzadzajacego do-
stepem do nich. Przestrzen adresowa VICa
($D000-$D3FF) zostaje podzielona na 4 stro-
ny pamieci. Pierwsza strona (obszar $D000-
$DOFF) nadal odpowiada za VIC, nastgpna
($D100-$D1FF) aktywuje zatrzask kontroluja-
cy wybdr banku pamieci +60k, a kolejne dwie
($D200-$D2FF oraz $D300-$D3FF) sg niewy-
korzystane.

Rejestrem sterujacym rozszerzeniem pa-
mieci jest najstarszy bit komorki $D100. Co
wazne - jest to rejestr tylko do zapisu. Z tego
powodu prawidlowa metoda programowania
+60Kk jest tylko zapis wartosci $00 lub $80 do
komorki $D100, a nie uzywanie np. rozkazéw
INC/DEC $D100 lub testowanie odczytanej
wartosci.

Rejestr kontrolny decyduje o tym, ktory
bank pamieci bedzie widziany przez procesor
w obszarze $1000-$FFFE. To 60KB RAM, stad
nazwa ukladu. Przefgczanie bankéw pamieci
ma wplyw tylko na CPU. VIC zawsze pobiera
dane z pierwszego banku pamiegci (warto$¢ $00
w $D100), ustawionego domyslnie po resecie
komputera.

Wersja dla C128

C128 jest wyposazony w dosy¢ zaawan-
sowany kontroler pamieci (MMU - Memory
Management Unit), ktéry pozwala na rozma-
ite konfiguracje dostepu do pamigci. W trybie
C64 ten uktad jest jednak catkowicie niedo-
stepny dla programisty i z naszego punktu wi-
dzenia bezuzyteczny. Bez modyfikacji sprzeto-
wej dostep do obu bankéw RAM w trybie C64
nie jest mozliwy.

Przy konstruowaniu wersji dla C128 wzig-
fem pod uwage nastepujace czynniki:
« dodatkowa pamie¢ juz znajduje si¢ na plycie,
w postaci dwdch lub o$miu koéci (zaleznie
od modelu C128)

« w trybie C128 rozszerzenie musi by¢ nieak-
tywne - chce pelnej zgodnosci z C128

o w trybie C64 rozszerzenie musi mie¢ moz-
liwos¢ dezaktywacji, aby méc uzyskaé pelna
zgodno$é¢ z C64

o MMU nie wplywa na zarzadzanie pamiecia
w trybie C64

Uktad
Czgéci niezbedne do wykonania ukladu
to:
o zatrzask 74HCT174
« klucz 4066
« dekoder/demultiplekser 74HCT139
« bramki NAND 74HCT00
« bramki NOR 74HCT02
« inwerter 74HCT04
o przelacznik
« przewody (uzywalem pocigtej i rozdzielonej
tasmy wielozylowej)

Proponuje uzy¢ ukladéw serii HCT. Za-
miast 74°04 mozna wzia¢ 74’00 lub 74°02 i
polaczy¢ oba wejscia jednej z bramek tak, aby
uzyska¢ funkcje NOT.

Uktad sktada sie z dwoch blokéw. Pierwszy
blok odpowiada za podzial przestrzeni adreso-
wej VIC i rejestr sterujacy (przelacznik, poto-
wa 74’139, zatrzask i dwie bramki NOR). Spo-
sOb dzialania jest nastepujacy: jezeli procesor
operuje na przestrzeni adresowej VIC ($D000-
$D3FF), to linia VIC/CS przechodzi w stan
niski i aktywuje dekoder ‘139. Tutaj linia adre-
sowa A8 (6smy bit adresu) kontroluje, ktore z
wyj$¢ dekodera bedzie w stanie aktywnym: to
podlaczone bezposrednio do VICa (dla stro-
ny pamieci $D0xx), czy tez wejécie zatrzasku
(dla strony $D1xx). Jezeli nastapil zapis, co jest
sygnalizowane przez lini¢ R/W z procesora, to
warto$¢ z linii danych D7 zostanie zapamigta-
na na wyjéciu zatrzasku (pin 7 ukladu 74°174).

Drugi blok kontroluje dostep do pamieci w
obszarze $1000-$FFFF i sklada sie z pozosta-
tych elementéw: bramek NOR, NAND, drugiej
potowy 74’139, klucza 4066 i inwertera). Jezeli
nastepuje operacja na obszarze $1000-$FFFE,
czyli wszystkie linie adresowe A12-A15 sg w
stanie wysokim i jezeli operacji tej dokonuje
CPU (linia AEC), to na wyjsciach drugiego
dekodera ’139 pojawi sie stan odpowiadajacy
wartosci logicznej zapamietanej na zatrzasku.
Linig aktywujaca dekoder jest /RAMCASO.
Ten sygnal przechodzi w stan niski, gdy jest
zadany dostep do pamieci. Poniewaz jednak w

trybie C128 chcemy calkowitej kompatybilno-
$ci z oryginalnym sprzg¢tem, ostateczny sygnat
dostepu do pamieci (/RAMCASO dla banku 0
lub /RAMCASI dla banku 1) jest przekazywa-
ny za posrednictwem klucza 4066 i pochodzi
albo z naszego uktadu dekodera, albo z MMU,
w zaleznosci od sygnatu na linii /64/128. W
trybie C128 klucz 4066 skutecznie odseparuje
ukfad +60k od kontroli nad ko$¢mi RAM.

Schemat jest przedstawiony na rysunku.
Uwaga - zasilanie zostalo tutaj pominiete!
Nie wolno zapomnie¢ o jego podiaczeniu do
wszystkich instalowanych kosci.

Montaz

Niektore nazwy sygnaléw na schemacie
zostaly okreslone jako CHIP/BOARD. Ozna-
cza to, ze dany uklad trzeba wyja¢ z podstawki
i wygia¢ odpowiedni pin tak, aby nie mial kon-
taktu, gdy kos¢ wrdci na plyte glowna. Sygnaty
CHIP nalezy pobra¢ z przewodéw przyluto-
wanych bezposrednio do wygietych pindw, a
sygnaly BOARD z odpowiadajgcych im kon-
taktow na plycie gtownej.

Tam, gdzie to mozliwe podatem kilka zré-
del pozyskania danego sygnatu. W zaleznosci
od modelu C128 moze to utatwi¢ montaz.

Z kolei dla sygnatu VIC/CS jako BOARD
oznaczytem Ul1-42, czyli 42. noézke ukladu
Ull, a nie U21-19, czyli punkt lutowania 19.
ndzki VIC. To doktadnie ta sama linia. W trak-
cie montazu okazalo sie, ze latwiej pobraé go
z U11, ktory byt po prostu blizej. Uwaga przy
wyjmowaniu U7 (MMU) i U21 (VIC) z pod-
stawek! To duze koéci i tatwo je uszkodzi¢ lub
wrecz pourywaé ndzki w trakcie tej operacji.
To nieco klopotliwe zwlaszcza przy VICu, kt6-
ry znajduje sie wewngtrz metalowej puszki na
plycie gléwnej komputera.

Polecam tez szczegélng ostroznos$¢ przy
lutowaniu przewodéw do uktadéw scalonych.
Trzeba to wykona¢ na tyle szybko, aby zbyt-
nio ich nie podgrza¢, ani nie doprowadzi¢ do
zwar¢. Warto wczeéniej potrenowad, mie¢ od-
sysacz do cyny w pogotowiu i nie zapomnie¢ o
uzyciu topnika.

Przetacznik przekazuje sygnal A8 lub GND
do wejscia dekodera 74’139. Trzeba umie$ci¢
go gdzie$ na obudowie komputera. Na pewno
sie przyda, poniewaz istnieje oprogramowanie,
przy ktorym obecno$¢ +60k sprawia problemy.




Kosci nowych uktadéw scalonych najta-
twiej zamontowa¢ odginajac wszystkie noézki
z wyjatkiem GND i +5V w bok, a nastepnie
przylutowujac je na podobnych uktadach juz
znajdujacych si¢ na plycie C128. Np. dla bra-
mek 74’00, ’02 1’04 oznacza to odgiecie ndzek
z wyjatkiem 7 (GND) i 14 (+5V). Pozwala to
na bezpieczne i trwale potaczenie bez potrzeby
wykonywania dodatkowej plytki.

Po zamontowaniu czeci odpowiedzial-
nej za rejestr sterujacy mozna sprawdzié, czy

ukiad zachowuje si¢ poprawnie w trybie C64.
Jezeli rozszerzenie jest wylaczone przelaczni-
kiem, to w $D100-$D200 powinna by¢ kopia
rejestréw VICa (zapis do $D120 zmieni kolor
ramki). Jezeli rozszerzenie jest aktywne, to po-
winni$my méc zmieniaé stan logiczny na pinie
7 zatrzasku 74’174 zapisem wartosci $00 lub
$80 pod adres $D100. Do kontroli tych funk-
cji wystarczy kilka instrukcji POKE z poziomu
BASICa. Pozostala do wykonania praca nad
pozostalg czedcig uktadu nie powinna juz spra-
wié probleméw.

HARDWARE

Podsumowanie

Projekt nie jest trudny i do jego wykonania
nie sg potrzebne zadne ktopotliwe w znalezie-
niu elementy. W efekcie nasz C128 zyskuje nie-
wielkim kosztem nowga funkcjonalnos¢, a sami
otrzymujemy dostep do dem i narzedzi zgod-
nych z +60k. Dobrej zabawy i powodzenia!

Maciej ‘YTM/Elysium’ Witkowiak,
ytm@elysium.pl, 1.2010
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Dawno temu moj scenowy kolega, Szy-
mon ‘Zyga/Alliance’ Zygmanski, zadal proste
pytanie: jak mozna wykorzysta¢ dwie stacje
dyskow, obie wyposazone w burst, do szyb-
kiego kopiowania dyskow? W ten sposdb po-
wstal Dual Drive Burst Backup, najszybszy
znany mi kopier dyskow.

Burst?

Jak wiemy, stacja 1541 nie jest demonem
predkosci. Dla swappera zwykla operacja
bylo kopiowanie calych dyskow, ktére zwykle
zajmowalo sporo czasu. Duzym ulatwieniem
bylo posiadanie drugiej stacji dyskietek — dzie-
ki niej mozna bylo oszczedzi¢ czas i energie na
przekiadanie dyskietek.

Powodem powolnosci 1541 sg tragicznie na-
pisane procedury szeregowej transmisji danych
pomiedzy stacja dyskow i komputerem. Problem
zostal rozwigzany na co najmniej trzy sposoby:
o procedury fastloaderéw, ktore przy perfek-
cyjnej synchronizacji 1541 i C64 przesylaja
dane tak szybko, jak to tylko mozliwe za po-
mocg standardowych kabli

o sprzgtowy port szeregowy w C128 i stacjach
1571/1581, ktory osiaga podobng wydajnos¢
réwniez za pomocg standardowych kabli

« zbudowanie tacza rownolegtego do przesyta-
nia calych bajtéw ze sprzetowym handshake
(burst)

Istnialy co prawda zamienniki ROMow
Kernala i DOSu w stacji, ktére zmieniaty ob-

stuge systemowej transmisji szeregowej na
uzycie kabla burst, jednak podstawowym za-
stosowaniem tej modyfikacji bylo blyskawicz-
ne kopiowanie caltych dyskow.

Predko$¢ odczytu i zapisu kopieréw burst
jest niemal taka sama, jak przy szybkim forma-
cie. Niestety co kilka sekund wymagaja prze-
kiadania dyskietek. Transmisja jest tak szybka,
poniewaz mozna przesyla¢ z/do stacji dyskow
surowe dane odczytywane bezpo$rednio z glo-
wicy. Dekodowanie GCR nie jest konieczne.
Ograniczeniem jest natomiast ilo§¢ pamigci w
C64. Gote 64KB RAM to za malo, aby pomie-
$ci¢ caly obraz dyskietki. Rozszerzenia pamieci
(RamCart lub +60k) pozwalaly tylko zmniej-
szy¢ liczbe przetozen dyskietek.

Dual Drive Burst

Pomyst Szymona byl genialnie prosty.
Nalezalo po prostu polaczy¢ ze soba jeden-
do-jednego wszystkie przewody kabli burst z
dwoch stacji dyskow i podpiac je do User Por-
tu. W zwyktej konfiguracji porty w stacjachiw
C64 dziatajg domyélnie jako wejécia, wigc nie
ma zagrozenia dla uktadow 1/0.

Niedlugo péiniej powstal DDBB (Dual
Drive Burst Backup). Program pozwala na ko-
piowanie burstem dyskietek bez potrzeby ich
przekladania miedzy stacjami. Smiem twier-
dzi¢, ze dzieki tej drobnej zmianie to najszybszy
kopier dyskow - liczac czas od uruchomienia
kopiowania do jego ostatecznego zakonczenia.

Program jest bardzo prosty w obstudze.
Najpierw nalezy wybra¢ urzadzenie zrédtowe
i docelowe. Potem ukaze si¢ nam ekran z mapg
dysku. Klawiszami funkcyjnymi mozna wy-
bra¢ opcje kopiowania (F1), skanowania dysku
(F3), wlaczenia/wylaczenia weryfikacji zapisu
(F5) i wyczyszczenia ekranu (F7).

Czy na tym koniec?

DDBB okazal sie wystarczajaco dobry dla
mnie, jako swappera. Zabraklo wiec juz moty-
wacji do stworzenia czego$ jeszcze szybszego.

Pomyst bytby nastepujacy: niech C64 tylko
inicjuje transmisje, a dane niech przeplywaja
juz bezposrednio miedzy obiema stacjami dys-
kéw - za posrednictwem kabla burst z glowicy
na glowice. Czy to technicznie mozliwe? Moze
wéréd Czytelnikéw znajda si¢ chetni na podje-
cie wyzwania?

Zrédta

Archiwum z DDBB oraz jego zrdédlami
(na licencji GNU GPL) znajduje si¢ na mojej
stronie: http://members.elysium.pl/ytm/html/
projects.html (u dotu).

Schemat ukltadu burst (wg Mr. Fiz/Samar)
réwniez jest tam dostepny: http://members.
elysium.pl/ytm/gfx/workshop/projects/burst-
scheme.png

Maciej ‘YTM/Elysium’ Witkowiak,
ytm@elysium.pl, 1.2010
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WYWIAD

Romuald Drahokaupil

Oto wspomnienia czlowieka, ktory dla
C64 w Polsce zrobil bardzo wiele. Niestety z
powodu powszechnie panujacego piractwa i

nieprzestrzegania praw autorskich, ktorych
i tak nie bylo, nie odnidst zastuzonego suk-
cesu. Stworzyl do C64 niezapomniane urza-
dzenie, ulatwiajace prace z tym komputerem
o nazwie ,,Black Box”, a takze zaprojektowal
i wykonat kilka innych urzadzen, ktdre spel-
nialy przeznaczone dla nich zadania. Ponizej
przedstawiamy wywiad z panem Romualdem
Drahokaupilem i zapraszamy do przyjemne;j
lektury, przedstawiajacej historie tego czlo-
wieka zwigzang z Commodore 64.

Dzieri dobry panie Romualdzie, dzieku-
je ze zgodzil si¢ pan na udzielenie wywiadu
i powspominanie dawnych czasow. Wigkszos¢
0s0b nie ma pojecia, zZe jest pan twércqg kar-
tridza o nazwie Black Box, wiec prositbym o
krotkie opisanie swojej osoby.

Nazywam sie Romuald Drahokaupil,
mieszkam we Wroclawiu. Jestem absolwentem
Wydzialu Elektroniki Politechniki Wroclaw-
skiej. Po ukonczeniu studiéw przez 22 lata
pracowalem w tej uczelni, a konkretnie w In-
stytucie Telekomunikacji i Akustyki, na etacie
naukowo-dydaktycznym. Tam tez zrobilem
doktorat. Mimo, Ze obecnie nie pracuje, mam
sie dobrze i dysponuje duzg iloscig czasu do re-
alizacji wlasnych pasji. Pozostato mi juz tylko
niecale trzy lata do emerytury, co w posredni
sposob wskazuje na moj wiek.

Wigkszos¢ osob mysli, ze patiskie nazwisko
kojarzy sie z greckim nazwiskiem. Moze pan
wyjasni skqd takie dziwne nazwisko u pana.

To nie jest nazwisko greckie ale czeskie;

»draho” to po czesku ,,drogo”, a ,koupil” znaczy
w tym jezyku ,.kupil”. By¢ moze jaki$ mdj czeski
praprzodek co$ kiedy$ drogo kupit i dlatego tak
go nazwano. Jednak pisownia mego nazwiska
stanowi pewng rzadka odmiang, poniewaz za-
mieniono w niej drugie ,,0” na ,,a>. Takie rozne
wersje tych samych nazwisk si¢ zdarzajg réw-
niez w naszym kraju, np. Zamojski i Zamoy-
ski. Nazwisko w wersji ,, Drahokaupil” obecnie
nosza chyba tylko dwie osoby w Polsce - ja i
moja zona. Niestety, moja znajomo$¢ wlasnej
genealogii nie sigga tego Czecha, od ktdrego
sie wszystko zaczelo. Wiem tylko tyle, Ze moja
rodzina pochodzi, jak wigkszos¢ wroctawian,
zza Buga, a te tereny, zwane niegdy$ Galicja,
przypadly Austrii podczas rozbioréw Polski.
Za miloéciwie panujacego cesarza Franciszka
Jozefa do Austro-Wegier nalezata nie tylko Ga-
licja, ale wiele innych krajow, w tym réwniez i
Czechy. Mozna bylo si¢ po tych terenach swo-
bodnie przemieszczaé i prawdopodobnie jaki$
Czech ozenil si¢ z Polka, a nastepnie osiadl
gdzie$ na tych zabuzanskich ziemiach. Musia-
fo to jednak stac sie bardzo dawno, bo juz méj
pradziadek uwazal si¢ za Polaka.

Skqgd pomyst zainteresowania sie elektro-
nikq i polgczenia go z komputerami?

Moje zainteresowanie elektronikg wynika-
fo z mojego zawodu, ale fascynacja kompute-
rami i programowaniem byla czysto osobista i
zupelnie prywatna, poniewaz zanim nabylem
C64, nie mialem najmniejszego pojecia o kom-
puterach; nigdy tez przedtem nie napisalem
zadnego, nawet najprostszego programu. By-
fem zupelnym ignorantem w tych sprawach,
ale miatem silne pragnienie zmiany stanu rze-
czy. Commodore byl moim pierwszym zré6-
dfem wiedzy na ten temat, ktorej nie zdobywa-
fem ,,pod przymusem’, jak to czesto zdarza sie
w szkole czy na studiach, ale ktora chlonalem z
wlasnego wyboru, przez co kazdy postep w tej
dziedzinie dawal mi duzo satysfakcji.Szczegol-
nie interesowalo mnie potgczenie hardware-so-
ftware, poniewaz kazde urzadzenie wsp6lpra-
cujace z komputerem musi by¢ odpowiednio
oprogramowane. Jako inzynier elektronik wie-
dzialem jak zrobi¢ hardware i potrafilem to
wykona¢, jednak nie znalem si¢ na tym drugim
i tego musialem sie wlasnie nauczy¢. Pierwsza
rzecza jaka skonstruowatem do C64 wcale nie
byl kartridz, a programator pamieci EPROM.
Kazdy kartridz ma wewnatrz EPROM, ktéry
trzeba zaprogramowac¢ przed wlutowaniem do
plytki drukowanej, a ja nie mialem takiego pro-

gramatora. W drugiej polowie lat osiemdziesia-
tych ubieglego wieku byty co prawda juz w Pol-
sce dostepne programatory sterowane z PC, ale
mnie nie bylo wéwczas sta¢ na kupno drogiego
programatora i jeszcze o wiele drozszego od
niego peceta. Dlatego zbudowatem dos¢ topor-
ny, ale skuteczny programator sterowany z C64,
co wzbogacito ten komputerek o jeszcze jedno
zastosowanie. Urzadzenie bylo przeznaczone
do programowania pamigci do 32 KB i bylo po-
taczone z C64 przez ten sam port co kartridze.
Napisatem odpowiednie oprogramowanie, kt6-
re po kilku korektach btedéw przestalo wreszcie
psu¢ te pamieci i byto gotowe do uzycia. Teraz
moglem wreszcie zabrac sie za kartridze.

Porozmawiajmy o czasach, kiedy w do-
mach na biurkach zamiast pecetow, krolowat
Commodore 64. Kiedy zainteresowat si¢ pan
tym komputerem?

Chociaz pierwsze C64 zostaly wypuszczo-
ne na rynek juz w 1982 roku, w Polsce panowat
wtedy stan wojenny i wszyscy byli wowczas
zaabsorbowani bardziej przyziemnymi, byto-
wymi sprawami, niz §ledzeniem rozwoju kom-
puteryzacji na Zachodzie. Jesli juz co$ do nich
stamtad docieralo, to raczej wiadomosci Radia
Wolna Europa, niz nowinki techniczne. Prasa,
radio i telewizja zaczely szerzej informowac o
komputerach osobistych i domowych z kilku-
letnim opo6znieniem. Réwnoczes$nie pojedyn-
cze osoby, ktore miaty przywilej wyjazdu poza
»zelazng kurtyne’, przywozily ze soba poje-
dyncze sztuki C64, ZX Spectrum lub Atari. Ja
swoj pierwszy C64 zamdéwilem w zachodnio-
niemieckiej firmie handlowej, chyba w polo-
wie lat osiemdziesigtych. Musiatem w tym celu
zalozy¢ sobie konto walutowe i dokona¢ zagra-
nicznego przelewu. Czekatem na dostawe kilka
miesigcy, z czego wiekszo$¢ czasu zajal wlasnie
6w przelew. Dlaczego wybralem wiasnie C64?
Nie byt to raczej $wiadomy i przemyslany wy-
boér, opartem si¢ gtéwnie na dobrych radach
moich bardziej zorientowanych kolegéw. Po-
niewaz wowczas na komputerach zupelnie si¢
nie znatem, sprowadzitem C64 wiasnie po to,
aby si¢ o nich czego$ dowiedzie¢. Nastepnym
etapem bylo zgromadzenie odpowiedniej lite-
ratury i oprogramowania. Najwiekszy klopot
sprawialy ksigzki, bo na polskim rynku ich
nie bylo i trzeba byto grube tomy kserowa¢ i
zszywaé sznurkiem. Co do oprogramowania,
to go nie brakowato, bo C64 egzystowat na za-
chodnim rynku juz kilka lat i troche sie tego
nazbierato.
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Tworzgc cos na C64 sam pan musial do-
chodzié, gdzie co lezy w pamieci czy miat pan
juz cos takiego jak mapa pamieci?

Majac program umozliwiajacy przeglada-
nie zawartosci pamieci (takie programy na-
Zywajg sie monitorami), mozna bylo niektére
rzeczy rozpoznaé, np. wykry¢ obszar adresowy
BASIC ROM i KERNAL ROM. Jednak do wie-
lu rzeczy nie dawalo sie w ten sposob dojs¢, na
przyklad do informacji zwigzanych z rejestrami
generatora dzwieku (SID) czy obrazu (VIC). Do
tego potrzebna byla odpowiednia literatura. Na
temat Commodore napisano chyba kilka ksia-
zek, ale tylko jedna pozycja jest najwazniejsza.
Jest to: ,Commodore 64 Programmer’s Refe-
rence Guide”, Commodore Business Machines,
Howard W. Sams & Co., Inc., 1982. Ksigzke te
nazywano ,,biblig Commodore” i wlasnie z niej
korzystatem. Mozna bylo tam znalez¢ wszyst-
ko: mapy pamieci, opisy portéw rozszerzen i
ich adresy, wykaz waznych rejestrow, omowie-
nie jezyka BASIC, wszystkie rozkazy jezyka
maszynowego i wiele innych rzeczy, co pozwa-
lato catkowicie ,,rozgryz¢” ten komputer.

Jak wiegkszos¢ posiadaczy C64 swoje kroki
zaczynata od BASICa, czy pierwsze pana pro-
gramy byly w tym jezyku i co to byto?

Oczywiscie, to byta naturalna kolej rzeczy
dla kogos, kto sie zupelnie nie znal na kom-
puterach. Napisalem wiele programéw w tym
jezyku, ale w wiekszoéci byly to programy
szkoleniowe, poprzez ktére uczylem si¢ C64.
Kilka z nich wykorzystalem nawet w swojej
pracy naukowej, a kilka innych uzytem zdaje
sie przy oprogramowaniu kartridzy, ale juz nie
pamietam wszystkich szczegéléow. Na pew-
no program demonstracyjny syntezy mowy
wpisany do Black Boxa V.8, tacznie z wokal-
ng aranzacja piosenki ,Plynie Wista ptynie”
oraz instrumentalnym wykonaniem utworu
»Love me tender’, jest jednym z przykladow
moich BASICowych dokonan. Jednak szybko
stwierdzitem, ze programy napisane w jezyku
BASIC, zwlaszcza te bardziej zfozone, sa dos¢
»~mulowate”, poniewaz nie sa kompilowane i
dzialaja na zasadzie interpretera, a to oznacza,
ze podczas wykonywania tego rodzaju pro-
gramOw sa z nich pobierane kolejne dyrekty-
wy i ,na zywo” tlumaczone na ciag rozkazéw
maszynowych, co bardzo spowalnia dzialanie
takich programéw. Dlatego po przejSciowym
okresie zainteresowania programowaniem w.
BASIC’u, w pdzniejszym okresie przewazajaca
wiekszo$¢ czasu poswiecilem tworzeniu pro-
gramow pisanych w jezyku asemblera.

Poczqgtki nauki asemblera na pewno byly
trudne? Jak wyglgdata u pana jego nauka?

Te poczatki wcale nie byly trudne, byly
ekscytujace. Dzialo si¢ tak z dwéch powodow.
Po pierwsze, nie uczylem si¢ asemblera bo
musialem, ale dlatego ze chcialem. Po dru-

gie, dobrze si¢ przy tym bawilem. To nie byta
nauka wedlug wytyczonego przez kogo$ nud-
nego programu, ale samodzielne poznawanie
dziatania komputera przez doswiadczenie. W
ten sposob znacznie tatwiej cos zrozumie¢ niz
poprzez przyswajanie sobie cudzych mysli i
gotowych algorytmoéw. Dla studenta, ktéry ma
tylko kilka dni do egzaminu i zarywa noce,
by przyswoic sobie jak najwiecej wiadomosci
podrecznikowych, taka nauka moze jawi¢ sie
jako co$ trudnego. Dla kogo$ nieograniczane-
go obcymi wymaganiami, ani zadnym limitem
czasowym, kto traktuje nauke jak dobra roz-
rywke, nie ma rzeczy trudnych. Zabawa jest
najlepszym sposobem poznawania $wiata, o
czym wie kazde dziecko, ktére w ten sposob
odkrywa praktyczne aspekty praw fizyki, uczy
sie mechaniki ruchu, poznaje wlasciwosci roz-
nych substancji, uczy si¢ postugiwa¢ wlasnym
cialem i poznaje w radosny sposob wiele in-
nych rzeczy. Dzieci do zabawy zmusza¢ nie
trzeba. Doroéli o tym zapominaja i dlatego
tworza czesto bardzo nieefektywne systemy
nauczania. Oczywiscie miatem jakies ksiazki z
przykladowymi programami w kodzie proce-
sora 6510, a takze ,podgladalem” i analizowa-
fem wiele gotowych programoéw, ale poczucie
sukcesu dawato mi tylko to, ze wlasnorecznie
napisany program wreszcie si¢ nie zawiesit. W
koncu zaczalem ,,czu¢” ten procesor jak jazz-
mani ,,czujg bluesa”. Jezyk maszynowy sklada
sie z prostych polecen i byt dla mnie nawet
tatwiejszy do opanowania niz jezyki wyzszego
poziomu. Z tatwoscia ,,przesiadlem si¢” potem
na procesory 8086/88 stosowane w pierwszych
pecetach i napisatem klika uzytkowych pro-
graméw maszynowych dzialajacych pod sys-
temem operacyjnym DOS. Jednym z nich byl
»klawipol” - program do generacji polskich
liter. DOS byt bardzo przyjazny dla takich pro-
graméw, pozwalal na niemal nieograniczony
dostep do portéw i urzadzen. Stracilem zain-
teresowanie programowaniem w asemblerze
dopiero, gdy nastat system Windows, ponie-
waz tam nie mozna bylo juz swobodnie ,,bu-
szowa¢” procesorem po komputerze i w wielu
przypadkach trzeba byto uzywaé narzuconych
przez system polecent AP, a mnie konieczno$é
stosowania si¢ do wymystéw firmy Microsoft
wcale nie bawila. Ponadto zaczelo mnie to
wszystko powoli przerasta¢. Coz, bylem prze-
ciez tylko samoukiem.

Absolwent Wydzialu Elektroniki, tatwo si¢
domyslic, ze prébowat pan stworzy¢ jakis pro-
jekt elektroniczny z komputerem. Co byto tym
pierwszym projektem?

Absolwent Wydziatu Elektroniki, to praw-
da, ale réwnoczesénie wieloletni pracownik Za-
kfadu Teorii Obwodéw Instytutu Telekomu-
nikacji i Akustyki Politechniki Wroctawskiej,
ktory z projektowaniem uktadéw elektronicz-
nych mial niewiele wspdlnego. Wyroki losu
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sprawily, ze prowadzilem ¢wiczenia, seminaria
i laboratorium, a na Studium Wieczorowym
réwniez wyklady, z przedmiotu czysto teo-
retycznego, niezbyt zreszta lubianego przez
studentéw (a czasem nawet i przeze mnie),
ktory wiagzal sie raczej ze specyficznymi zasto-
sowaniami matematyki, a zwlaszcza algebry
wyzszej, niz z projektowaniem konkretnych
ukladéw elektronicznych. Elektronika prak-
tyczna zajmowalem sie gléwnie w ramach tzw.
»prac zleconych’, aby dorobi¢ sobie do niewiel-
kiej pensji podstawowej. Pracowalem miedzy
innymi przy konstruowaniu spektrometréw
elektronowego rezonansu paramagnetycznego
i bytem nawet wspoétautorem jednego patentu.

W ramach swej dzialalnosci na uczelni
napisatem wspdlnie z kolegami tylko trzy pra-
ce zwigzane z komputerem Commodore 64,
w tym tylko jedna dotyczyla elektronicznego
projektu wspdtpracy przetwornika analogo-
wo-cyfrowego z C64. Jednak na tym szybko
sie skonczyto, bo moi przelozeni dali mi jasno
do zrozumienia, ze IBM brzmi znacznie po-
wazniej niz CBM i jeli chce wiazaé swa pra-
ce naukowg z komputerami, powinienem sie
zaprzyjaznic raczej z wytworami tej pierwszej
firmy. Dlatego tez prawie wszystko co wigzato
sie z C64 bylo tylko moim prywatnym hob-
by i zajmowalem si¢ tym niemal wylacznie w
domu. Oprdécz wspomnianego juz programato-
ra pamieci EPROM, zaprojektowalem réwniez
transoptorowy uklad sprzegajacy do USER
PORT (to takie drugie, oprécz EXPANSION
PORT wazne gniazdo w C64) oraz wykonalem
kilka innych drobiazgéw, jak pioro $wietlne,
tacze RS232 do PC, joysticki itp.

Skagd pomysty na takie projekty? Czy kaz-
dy projekt stworzony zostat w jakims konkret-
nym celu?

Kazde takie urzadzenie miato swoje prze-
znaczenie. Transoptorowy uklad sprzegajacy
mial na celu faczenie C64 przez USER PORT
z r6znymi urzadzeniami, niekoniecznie dosto-
sowanymi do tego portu pod wzgledem elek-
trycznym, bez obawy uszkodzenia komputera
(transoptor umozliwia catkowity izolacje elek-
tryczng). C64 byt wowczas dla mnie cennym
nabytkiem i nie chcialem ryzykowac jego ze-
psucia w trakcie przeprowadzanych ekspery-
mentéw. Mialem rozlegte plany wykorzystania
tego uktadu do réznych celdéw, ale bardzo nie-
wiele zdazylem zrealizowac.

Piéro $wietlne bylo woéwczas modnym
»gadzetem” dzialajagcym podobnie jak dzisiej-
sze »ekrany dotykowe” Stuzylo do wybierania
lub wskazywania réznych elementéw wyswie-
tlanych na ekranie, a takze jako piéro do ryso-
wania bezposrednio po ekranie w programach
graficznych. Jednak po jego wykonaniu okazato
sie, ze jest do$¢ niewygodne w uzyciu, a nawet
niekiedy za malo dokladne i duzo praktycz-
niej jest postugiwa¢ sie dzojstikiem; dlatego
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odstawitem je do lamusa. W przeciwienstwie
do tego, tacze RS 232 do wymiany informacji
miedzy C64 i PC okazalo si¢ niezwykle uzy-
teczne i wykorzystywatem je intensywnie w la-
tach 90-tych przy programowaniu EPROMéw
szybkim, profesjonalnym programatorem ste-
rowanym z peceta.

Prosze powiedzie¢ cos wiecej o pariskim
projekcie programatora EPROM. Czy jego
konstrukcja byla jakas specjalna jak na lata
80te?

To nie byla zadna nowatorska konstrukgja,
ale na rynku polskim w owych latach takich
programatoréw sterowanych z C64 po prostu
nie byto i dlatego trzeba bylo go wykona¢ sa-
modzielnie. Jednak sama idea programatora
byla dobrze znana i sposoby jego konstruowa-
nia byly opisywane w literaturze elektroniczne;.
Oblozylem sie wiec odpowiednimi ksigzkami,
a takze fachowymi czasopismami i zaprojek-
towalem proste urzadzenie, ktorego ,sercem”
byt typowy i powszechnie wowczas dostepny
uklad scalony 8255 (programowalny element
wej$cia-wyjécia réwnoleglego). Programator
byt polaczony z C64 za posrednictwem gniaz-
da EXPANSION PORT, a ja musiatem napisac
odpowiedni program sterujacy do zapisu, od-
czytu i weryfikacji. Niestety, program ten nie
zachowal sie, ale o ile pamietam, menu ekrano-
we bylo napisane w BASIC’u, a procedury pro-
gramowania, odczytu i weryfikacji - w jezyku
maszynowym. Sam programator byt umiesz-
czony w standardowym, plastikowym pudetku
o rozmiarach okolo 15x12x6 cm i - jak kaz-
dy prototyp — nie wygladat zachwycajaco pod
wzgledem estetyki i precyzji wykonania. Uzy-
wal standardowych algorytméw programo-
wania, dlatego nie dzialal zbyt szybko, ale po

usunigciu wszystkich btedéw programowych
stal sie skuteczny i niezawodny. Obstugiwal
pamieci wszystkich dwczesnych producentéw
o pojemnoéci do 32 KB.

Z6Mta dioda elektroluminescencyjna to
wskaznik zasilania, zielona - sygnalizator od-
czytu, a czerwona — sygnalizator zapisu. Duzy
bialy klawisz stuzyl do przelaczania miedzy
programowaniem i odczytem. Klawisze od 1
do 7 pozwalaly na wstepny wybér typowych
pamieci. Do zielonego gniazda mozna bylo
wklada¢ w razie potrzeby klucze kodowe dla
nietypowych pamieci. Czarne gniazdo stuzyto
do polaczenia odpowiednim kablem progra-
matora z Commodore 64. W znajdujacej si¢ na
gornej $cianie programatora duzej, bialej pod-
stawce z dzwignig zaciskowa umieszczane byly
oczywiscie EPROMy.

Jak powstatl programator pamieci EPROM
to juz wiadomo, Ze niedaleka droga budowy
pierwszego kartridza. Nasuwa si¢ pytanie jak
powstal ten pierwszy kartridz?

Zanim powstal pierwszy kartridz mialem
juz troche pomystéw na rézne drobne uspraw-
nienia programowe, przydatne dla C64. Jed-
nak podstawowym problemem dla wigkszosci
uzytkownikéw tego komputera byto to, ze pro-
gramy i gry byly zwykle zapisywane na kase-
cie magnetofonowej i wczytywaly sie bardzo
wolno. Istnial co prawda tzw. system TURBO,
ktéry przyspieszal odczyt dziesigciokrotnie,
ale trzeba bylo go najpierw za kazdym razem
wezytywac i instalowa¢ w komputerze, co bylo
niewygodne i w pewnym stopniu umniejszato
jego zalety. Wpadtem wiec na pomyst umiesz-
czenia tego ,,przyspieszacza® w kartridzu, aby
byt dostepny przez caly czas od chwili urucho-
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mienia komputera. Ponadto zamierzalem do-
taczy¢ do niego program umozliwiajacy regu-
lacje ustawiania glowicy magnetofonu, co bylo
bardzo wazne dla unikania btedéw zapisu i od-
czytu. Planowalem réwniez wzbogacenie listy
rozkazéw C64 o rézne dodatkowe dyrektywy
ufatwiajace przetwarzanie programéw w jezy-
ku BASIC, jak réwniez przypisanie klawiszom
funkcyjnym réznych czesto uzywanych pole-
cenn. Wszystkie te moje zamysly polaczylem
w jedng calo$¢ i w ten sposob powstal pewien
system, ktéry mozna juz byto wprowadzi¢ do
kartridza.

Konstruowanie kartridzy rozpoczalem
od zaprojektowania odpowiedniej plytki dru-
kowanej, ktéra w wersji testowej zamiast od-
powiednich koéci miala wlutowane podstaw-
ki, do ktérych mozna byto te kosci (pamieci
EPROM, bramki logiczne itp.) swobodnie
wktadaé i wyciagac.

Plytka kartridza testowego Wnetrze Black
Box’a V.4

Byla ona umieszczona w standardowym
pudetku do kartridzy, w ktérym w miejscach
gdzie byly podstawki wycieto otwory. Teraz
moglem juz zaprogramowaé EPROM, nastep-
nie wlozy¢ go do odpowiedniej podstawki i
rozpoczaé testowanie kartridza. Po wykry-
ciu bledu wystarczyto go usunaé z programu,
EPROM wykasowa¢, zaprogramowac go po-
nownie tym razem juz bez bledu i jeszcze raz
umiesci¢ w podstawce w celu ponownego prze-
testowania. Tylko kartridze do przeprowadza-
nia prob mialy podstawki. W egzemplarzach
uzytkowych wszystkie kosci byly wlutowane
na state i mialy one prostsza budowe. Niestety,
pierwsze takie konstrukecje sie nie zachowaly;
przedstawione na fotografiach plytki druko-




wane s3 do nich podobne, ale dotycza znacznie
pozniejszych wytworow.

Wszystkie gléwne prace, zwigzane zarow-
no ze strong programowa projektu jak i tech-
niczng realizacjg kartridza wykonywatem sam;
nikt mi w tym nie pomagal. Jednak jeden z
moich kolegéw, dr Czestaw Michalik (obecnie
docent Politechniki Wroclawskiej i kierownik
Zakladu Teorii Obwoddéw) przez niemal caly
czas mojej dziatalno$ci cierpliwie testowal
moje kolejne kartridze, wyszukiwat bledy pro-
gramowe i formalne, oraz inspirowat do two-
rzenia nowych rozwiazan. On tez wymyélit dla
nich nazwe ,,Black Box™

Poczatkowe proby konstruowania kartri-
dza byly niezbyt udane. Jednak w miare usuwa-
nia bled6w i ciaglego doskonalenia urzadzenia
powstawaly coraz lepsze wersje tego kartridza,
przy czym Black Box V.3 okazal sie na tyle do-
skonaly, ze nadawat si¢ juz do codziennego
uzytku. Nastepnym z kolei udanym kartridzem
byt Black Box V.4, ktéry zostal wzbogacony o
kilka dodatkowych funkcji.

Praca nad tymi kartridzami nie byla wla-
$ciwie praca w sensie jakiego§ mozolu czy
wkladania w to wysitku. Jak juz wspominatem
o tym wczeéniej, byla to dla mnie dobra zaba-
wa i wszystko, co dotyczyto C64, robitem dla
wlasnej satysfakcji. Z kazdym, kto sie¢ moimi
dzialaniami interesowal, dzielilem sie informa-
cjami na temat kartridzy, przekazywalem ich
schematy elektryczne oraz oprogramowanie.
Niewielka ilo$¢ gotowych kartridzy rozpro-
wadzilem posréd moich kolegdéw i znajomych
proszac o oceng ich przydatnosci. Chciatem sie
réwniez w ten sposéb pochwali¢ swoimi do-
konaniami. Wszystkie opinie byly bardzo po-
zytywne, jednak o warto$ci komercyjnej tych
kartridzy przekonato mnie ostatecznie cos$ in-
nego. Otéz po pewnym czasie okazato si¢ ku
mojemu wielkiemu zdumieniu, ze kto$ zaczat
je produkowac i sprzedawac.

Z tego wynika, ze kartridze Black Box vI1
i v2 oficjalnie sig¢ nie ukazaly i te co byly w
sprzedazy jako Black Box v1 i v2 to byly pod-
robki wersji testowych?

Wersje Black Box V.1 i V.2 przedstawialy
soba tylko pewne etapy rozwojowe mojego po-
mystu na kartridze i nie wyszly poza faze préb.
Przeznaczone byly tylko do testowania i osobiste-
go uzytku. A uzywane byly gtéwnie przeze mnie
i dr Czestawa Michalika, ktéry je sprawdzal, cho-
ciaz informacjami na temat tych kartridzy dzieli-
fem sie z kazdym, kto o to poprosil. Niestety, nie
zachowala si¢ zadna dokumentacja ich dotyczaca
i méwigc szczerze, nie pamietam juz dokiadnie
co zawieraly. Wersja pierwsza na pewno musia-
fa mie¢ wbudowany system TURBO i by¢ moze
program do ustawiania glowicy. W kazdej nastep-
nej wersji co§ nowego dokladalem, poprawialem
lub usprawnialem. Wersja trzecia zawierata juz
wszystko co pierwotnie zamierzylem, tacznie z

dodatkowymi rozkazami ufatwiajagcymi progra-
mowanie w jezyku BASIC oraz przypisaniem
réznych polecent klawiszom funkcyjnym. Popra-
wilem w niej réwniez wszystkie zauwazone bledy
i niedorobki, ktére wykrylimy. Nie wiem, czy te
pierwsze wersje byly kopiowane i sprzedawane.
Moze rzeczywiscie tak bylo. Jednak zgodnie z
tym co pamietam, proceder ten ujawnil sie dopie-
ro poczawszy od wersji Black Box V.3. To wlasnie
najbardziej ta wersja chwalitem sie przed kolega-
mi i znajomymi.

To od wersji Black Box v3 rozpoczgt pan
produkcije kardridzy?

Tak, w 1991 roku specjalnie w tym celu za-
fozylem maly, jednoosobowa firm¢ ROM-BIT
i rozpoczatem produkcje kartridzy od wer-
sji V.3, a wkrdtce potem zaczatem wytwarzaé
réwniez Black Box V.4, ktéry w poréwnaniu z
nieco wcze$niej powstatym prototypem wzbo-
gacilem o ekranowa prezentacje tego kartri-
dza. Pod koniec 1991 roku uzupelnilem swoja
oferte o nowa wersje Black Box V.8.

Produkcje rozpoczalem od niewielkiej
ilosci sztuk, ktére byly sprzedawane gtownie
przez zaprzyjaznionego handlowca na gieldzie
komputerowej i przez kilka sklepéw. Przeciet-
ny sklep zamawial nie wiecej niz kilka sztuk
na miesigc, wiec zeby cos zarobi¢ trzeba bylo
pozyska¢ wielu nabywcéw, a ja nie miatem
zadnego doswiadczenia w dziedzinie reklamy i
marketingu. Oglositem si¢ w Panoramie Firm
i w Panelu Elektroniki, ale nie przyniosto to
spodziewanych efektéw. Chodzitem wiec po
sklepach i z réznym skutkiem proponowalem
swoje wyroby. Niestety, te firmy, ktére wcze-
éniej ode mnie rozpoczely produkcje podro-
bek tych kartridzy, juz do pewnego stopnia
opanowaly rynek i wytwarzajac ich znacznie
wigcej niz ja, dyktowaly niskie ceny.

|

BLACK
BOX V8

Wersje handlowe kartridzy Black Box

WYWIAD

Jednak w 1992 roku popyt na te kartridze
znacznie wzrést i udato mi sie pozyskaé¢ dwdch
nowych, waznych odbiorcéw: JTT Computer
i Agencje Handlowg KEN. Firmy te zamawia-
ty zwykle jednorazowo po kilkadziesigt sztuk
kartridzy, a w niektérych miesigcach (gru-
dzien, styczen, maj) zamdwienia przekraczaly
czasem nawet setke. W latach 1992/1993 zmu-
szony bylem do zatrudniania na umowe zlece-
nie kilku 0s6b, bo sam nie dawatem sobie rady
z montazem. Ale paradoksalnie 6w wzrost po-
pytu nie przyniost spodziewanych dochoddw,
bo réwnoczesnie znacznie wzrosta ilo$¢ ta-
nich podrébek, wiec aby utrzymac sie na ryn-
ku, musialem obniza¢ ceny. Te podrébki byly
sprzedawane w calej Polsce i wcigz dochodzity
do mnie sygnaly, ze w takim czy innym mie-
$cie widziano w sklepach jakie$ kartridze Black
Box z etykietka nie nalezaca do firmy ROM-
BIT. Jednak nie wszyscy producenci kartridzy
decydowali sie na taki proceder. Znalazly si¢
dwie bardzo porzadne firmy, ATRAX z War-
szawy oraz MIAN z Wroctawia, ktore wykupity
ode mnie prawo do wytwarzania niektorych z
nich. ATRAX produkowal Black Box V.3, V.4 i
V.8, zdaje sie w dos¢ duzych ilosciach, a MIAN
tyko dotaczat niektdre moje systemy do swoich
kartridzy (np. system syntezy polskiej mowy).

W polowie 1993 roku zapotrzebowanie
na kartridze zaczglo sie¢ powoli zmniejsza¢, a
w 1994 roku obnizalo si¢ juz dos¢ szybko. W
1995 spadio ponizej poziomu oplacalnosci
produkgji, co zmusito mnie do likwidacji fir-
i

Ile powstato wersji kartridza Black Box i
czy kolejne wersje roznily sie od siebie?

Znaczenie uzytkowe i komercyjne mialy
przede wszystkim wersje V.3, V.4, V.8 i V.9.

Istnialy réwniez wersje V.6 i V.7, ale zainte-
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resowanie nimi bylo niezbyt wielkie. Zaden
taki kartridz nie dotrwal do dnia dzisiejszego,
a ja obecnie nawet nie bardzo pamietam, co
te wersje zawieraly. Zdaje sie, ze w wersji V.7
oprocz systemu Black Box byt tam jaki$ dodat-
kowy BASIC. Tego, co byto w wersji V.6, nie
przypominam sobie. By¢ moze kartridz ten nie
sprzedawal si¢ dobrze lub uznatem go za wy-
twor nieudany i zaprzestalem produkgji. Pozo-
stale wersje, to jest pierwsza, druga i piata, byly
to wersje przejsciowe, ktore nigdy nie zostaly
przeze mnie wprowadzone na rynek. Nigdy tez
nie wypuszczalem wersji dwucyfrowych, jak
np. 4.1 czy 8.2. Byla to zwykla zmylka podra-
biajacej moje kartridze konkurencji, poniewaz
w $rodku nie byto w nich zadnych zmian.

Wersje handlowe oczywiscie réznily sie
od siebie. Mialy rowniez zréznicowang cene,
o ktérej w praktyce decydowata pojemno$é
uzytej pamieci EPROM. Black Box V.3 byt naj-
prostszy i najtaniszy, bo uzywal pamie¢ o po-
jemnosci tylko 8 kilobajtow. Black Box V.4 za-
wieral wszystko to, co oferowata wersja trzecia,
a oprdcz tego asembler-monitor i kilka innych
dodatkowych rozkazéw. Byt nieco drozszy, bo
wykorzystywal EPROM 16-kilobajtowy.

Black Box V.8 byt to kartridz dwusystemo-
wy z 32-kilobajtowg pamiecig. Oba systemy
mozna bylto przetacza¢ na kilka réznych spo-
sobow. Jeden z tych systeméw oparty byl na
wersji czwartej, zostal tylko wzbogacony o po-
lecenie przefaczania systeméw. Drugi system
oferowal mozliwo$¢ syntezy polskiej mowy i
dzwigku. Byt on pewna przerébka programu
SAM/RECITER, zgodnie z ktdrg reguly angiel-
skiej wymowy wymienitem na duzo prostsze
reguly polskiej wymowy. Z programu tego wy-
korzystalem przede wszystkim cyfrowe probki
dzwieku i procedury generacji fonemdw. Re-
guly polskiej wymowy opracowatem sam.

Black Box V.9, zawierajacy réwniez 32-ki-
lobajtowa pamigé, zostal zbudowany pod ko-
niec 1993 roku i byl on ukoronowaniem calej
mojej dziatalnosci zwiazanej z projektowaniem
kartridzy oraz pelnym odzwierciedleniem wie-
dzy nabytej w wyniku o§mioletniej pracy z C64.
Oferowat 61 dodatkowych rozkazow. Zawierat
nowy, znacznie lepszy program do ustawiania
glowicy magnetofonu, nad ktérym pracowa-
fem dlugi czas i udoskonalony system zapisu
na taSm¢ TURBO. Nowoscia byla tez obstuga
stacji dyskow, a zwlaszcza szybkie wyswietla-
nie katalogu dyskowego i dodatkowe rozkazy
dyskowe oraz system 15-krotnie przyspieszo-
nego odczytu z dyskietki. Do dyspozycji byly
dwa zestawy klawiszy funkcyjnych i trzy prze-
faczane ekrany tekstowe, przy czym na dwdch
z nich dostepne byly polskie litery. System ob-
stugiwal drukarki z wejéciem CENTRONICS,
ktére mogty réwniez drukowa¢ polskie litery.
Kartridz oferowal takze specjalng minigrafike
utworzong z polaczonych o$miu sprit€éw wy-
korzystujaca pole o wymiarach 96 x 42 punkty.

Grafike te mozna bylo tworzy¢ w jezyku BA-
SIC, animowa¢, a takze przesuwaé za pomocy
dzojstika. Black Box V.9 zawieral takze nowy
program realizujacy polifoniczny instrument
muzyczny z wieloma mozliwoéciami ustawien
i regulacji dzwigku. W czasie jego uzywania na
ekranie byla wys$wietlana animowana klawia-
tura fortepianowa. W kartridzu tym umiesci-
fem réwniez rozbudowany system pomocy.

I
&
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Black Box V.9 od srodka

Jedna z najwazniejszych cech tego kartri-
dza bylo to, ze mial on wbudowane sprzetowe
zabezpieczenie przed podrobky. Zawieral spe-
cjalny uklad scalony GAL16V8B, ktéry stano-
wil serce tego zabezpieczenia. Jest to uklad,
ktérego struktura moze by¢ zaprogramowana
elektrycznie (mniej wigcej tak samo jak pro-
gramuje si¢ EPROM). To jest tak, jakby kto$
zamiast projektowaé i montowa¢ jaki§ uklad
elektroniczny, mial juz wszystkie potrzebne
elementy umieszczone w jednej kosci, a jego
zadaniem byloby tylko zaprogramowa¢é pota-
czenia miedzy tymi elementami. Tak dziata ten
GAL. Mozna w nim wykona¢ 2048 réznych
polaczen, a liczba mozliwych kombinacji tych
polaczen jest astronomiczna. Uklad daje si¢
tak zaprogramowa¢, aby nie mozna bylo od-
kry¢, jakie polaczenia zostaly zrealizowane.
Nawet gdy taka ko$¢ sie rozetnie i oglada pod
mikroskopem, to i tak nic nie wida¢, bo te po-
faczenia sg realizowane czysto elektrycznie, a
nie mechanicznie.

Zabezpieczenie kartridza polegalo na tym,
ze po kazdym restarcie systemu specjalny
program sprawdzal czy GAL jest podlaczony
i odpowiednio zaprogramowany. Jesli test wy-
padl negatywnie, to komputer si¢ zawieszal.
Program ten byt zaszyfrowany. Po rozszyfro-
waniu do pamieci RAM byt on wykonywany

i kasowany, a ja zdrowo namieszatem w syste-
mie, aby nie mozna byto sie tatwo zorientowa¢,
w ktérym momencie si¢ uruchamiat i jak go
oming¢. Ale nawet gdyby komus to sie udato,
to kartridz bez wlasciwie zaprogramowanego
ukladu GAL i tak nie chcial dziataé. Tego za-
bezpieczenia wowczas zdaje sie¢ nikt nie zla-
mal (cho¢ dzi$ nie stanowitoby to problemu)
i dlatego kartridz ten nie rozpowszechnitl si¢

na calg Polske, tak jak pozostate. Niestety, po-
wstal za pézno, bo w 1994 roku zainteresowa-
nie komputerem C64 zaczeto mocno spadac i
popyt na kartridze zmniejszyt sie do tego stop-
nia, ze doprowadzilo to w nastepnym roku do
zaprzestania ich produkgji. Tak wiec najlepszy
kartridz zdobyl najmniejsza popularno$¢. Céz,
tak czasem bywa.

Oprécz Black Boxow powstaly inne kar-
tridze?

Tak, ale zaden nie przetrwat do dzis; nie
mam juz takze zadnej dokumentacji ich doty-
czacej i nie pamietam szczegoiow. Moge jedy-
nie powiedzie¢, ze kartridze te nie mialy zna-
czacej warto$ci handlowej, bo cata produkcja
opierata si¢ gléwnie na Black Boxach.

Czy Black Box byt tgczony z innymi kar-
tridzami? Takie hybrydy kartridza Black Box
i Final II lub X spotykato si¢ na rynku. Byly to
produkcje Pana firmy?

Takie wersje hybrydowe niewatpliwie po-
wstawaly i prawdopodobne jaka$ cze$¢ z nich
byta zaprojektowana przeze mnie. Niestety,
nie zachowalem Zzadnych egzemplarzy tych
kartridzy, zadnej dokumentacji, nie pozostata
tez ani jedna instrukcja obstugi, nie mam wiec
zadnego punktu zaczepienia, w oparciu o kto-
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ry méglbym sobie co$ prébowac przypomniec.
A przeciez od tego czasu minelo prawie dwa-
dziescia lat. O ile pamietam, to takim dwusys-
temowym kartridzem byt Black Box V.7. Co do
pozostatych, jesli w ogodle istnialy, to niestety
mam dziur¢ w pamieci, co tylko wskazuje na
to, ze nie odegraly one istotnej roli w mo-
jej dzialalnoéci, bowiem zwykle tylko rzeczy
uznane za wazne dobrze sie pamieta.

Wydawane przez pana kartridze miaty na
nalepce nazwe firmy i to chyba réznito je od
podrébek?

Na pewno kazdy Black Box wytwarzany
przez firm¢ ROM-BIT miat na nalepce na-
zwe firmy. Firma ATRAX, ktéra wykupita
prawo do wytwarzania Black Box'6ow, tez zda-
je sie umieszczala na nich napis ROM-BIT.
Kartridze te roznily sie jeszcze od podrobek
tym, ze do ich pamieci EPROM wpisywane
bylo kilkakrotnie moje nazwisko i inne dane
osobowe, a w podrobkach czesto je usuwano,
chociaz bywalo i tak, ze kopiowano zawarto$¢
tej pamieci bajt po bajcie bez zadnych zmian.
W kartridzu Black Box V.8 jeden z takich
zapisow byl ukryty i mozna bylo go ujawnié
dopiero poprzez przytrzymanie klawisza ,,1”
(jeden) i wlaczenie zasilania komputera lub
wykonanie resetu — wtedy wy$wietlal sie na
ekranie. Chyba nikt sie nie zorientowal, ze tak
jest; przynajmniej w zadnej wowczas testowa-
nej przeze mnie podrébce tego zabezpiecze-
nia nie usunieto.

Byly plany stworzenia Black Boxa v10, czy
moze zupelnie nowego kartridza?

Black Box V.9 byt ostatnim kartridzem, jaki
zaprojektowatem. Gdyby popularnos¢ C64 nie
spadla, na pewno by si¢ na tym kartridzu nie
skonczylo, ale stalo si¢ inaczej.

Nie myslat pan przenies¢ produkcji na
inny komputer np. Amiga czy PC?

Zawsze uwazalem siebie bardziej za tworce
niz za wytworce, dlatego nigdy nie planowatem
kariery producenta czy biznesmena. Firma
ROM-BIT powstala w $cisle okreslonym celu i
gdy realizacja tego celu dobiegta konca, zakon-
czylem swojg dziatalnos¢. Owszem, my$latem
o zaprojektowaniu urzadzenia realizujacego
synteze polskiej mowy w postaci zewnetrznej
przystawki lub karty do PC. Chcialem w tym
celu wykorzysta¢ jeden z dostepnych mikro-
kontroleréw jednoukladowych. Jednak prze-
cenitem mozliwosci realizacji tego pomystu,
poniewaz to wymagatoby dziatania w kilku-
osobowym zespole, ktérego nie mialem, albo
co najmniej kilku lat samotnej pracy. Poza tym
wkroétce okazalo sie, ze ktos takie urzadzenie
zaczal juz produkowad, a ja chcialem stworzy¢
co$ zupelnie nowego. Uznatem wiec, ze nie ma
szans na realizacje moich planéw i szybko z
nich zrezygnowatem.

W wywiadzie z panem Waldemarem
Czajkowskim przeczytalem, ze stworzyt pan
urzqdzenie do kopiowania kaset magnetofo-
nach, do ktérego mozna podpigc kilka ma-
gnetofonéw. Mogltby pan cos wigcej o tym
powiedziec?

Waldemar Czajkowski to wiasnie ten ,,za-
przyjazniony handlowiec”, o ktérym wspomi-
nalem wczesniej i ktory od samego poczatku
sprzedawal moje kartridze. Poznalimy sie
na uczelni w czasie gdy byt studentem Wy-
dzialu Elektroniki Politechniki
skiej. Prowadzit studio komputerowe, ktérego

Wroctaw-

dziatalno$¢ byla oparta gltéwnie na kopio-
waniu i sprzedawaniu gier do komputeréw
domowych, a zwlaszcza do C64. Komputer
ten byl, jak na owe czasy, do$¢ drogi, a stacja
dyskow - jeszcze drozsza. Dlatego dla wielu
jego uzytkownikéw gltéwnym urzadzeniem
do wczytywania gier byl magnetofon zwany
DATASSETTE, a gléwnym no$nikiem byly
kasety. Poniewaz C64 miat tylko jedno zigcze
dla magnetofonu kasetowego wiec za pomo-
cg jednego komputera mozna bylo w danym
czasie nagrywac tylko jedna kasete.

Waldemar Czajkowski zwrdcit sie do mnie
z pytaniem, czy jest mozliwe skonstruowanie
urzadzenia, ktore by zwielokrotnialo liczbe
tych zfacz, tak aby z jednego komputera moz-
na bylo nagrywa¢ jednoczesnie wiecej kaset.
Poniewaz nie widzialem w tym zadnego pro-
blemu, przyjalem zamoéwienie na kilka takich
urzadzen. NazywaliSmy je ,nagrywarkami’,
chociaz tak naprawde one niczego same nie
nagrywaly, a tylko umozliwialy podiaczenie
do kazdej z nich o§miu magnetofonéw. Na-
grywarka taka byta podtaczona kablem do od-
powiedniego zlacza C64, a na swojej obudowie
miala osiem zlacz do DATASSETTE, doktad-
nie takich samych jak w komputerze. Liczba
tych ztacz teoretycznie mogta by¢ nieograni-
czona, a w praktyce bylo ich tyle, ile zdolato
sie zmie$ci¢ na $ciankach standardowej obu-
dowy. Tak wiec za pomoca jednego kompute-
ra i jednej nagrywarki mozna bylo zapisywac
jednocze$nie na o$miu kasetach. Wykorzy-
stujac wigcej nagrywarek, mozna bylo zwie-
lokrotni¢ liczbe nagrywanych kaset, laczac je
kaskadowo lub szeregowo. Po prostu, zamiast
podlacza¢ magnetofony do zlacz wyjsciowych
urzadzenia, mozna bylo do niektérych z nich,
a nawet do wszystkich, podtaczy¢ inne nagry-
warki, co powodowalo ,,rozmnozenie” liczby
takich zlacz.

Zdaje si¢, ze urzadzenie to bardzo si¢
Waldemarowi Czajkowskiemu spodobato, w
kazdym razie zamawial je potem jeszcze kil-
kakrotnie. Wytworzylem ich w sumie chyba
kilkanascie sztuk, a moze nawet jeszcze wie-
cej, dzi$ juz nie pamietam. Jako produkt na in-
dywidualne zaméwienie, bylo doé¢ drogie, ale
przypuszczam, ze jego koszty zwracaly sie po
jednym dniu intensywnego uzywania.
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Jak pan obecnie si¢ zapatruje na to, ze lu-
dzie jeszcze cos robig na komputerze C64 i na-
dal go utrzymujq przy Zyciu?

To wydaje si¢ by¢ zadziwiajace w epoce
pecetow z wielordzeniowymi procesorami,
kilkusetgigabajtowych dyskow twardych czy
PlayStation 3 z grami o jakosci HD. Jednak z
drugiej strony nie ma si¢ czemu dziwi¢, jesli
zwazy¢, ze dla tych, ktorzy poprzednio zyli
w epoce ,przedinformatycznej” ten pierwszy
komputer domowy byl jak pierwsza milos¢,
ktora zawsze sie¢ mile wspomina. Byt on jak
na owe czasy bardzo wszechstronny, ofero-
wal mnéstwo programéw uzytkowych, ktére
potem byly przenoszone na PC. Pamig¢tam
programy graficzne (jeden z takich bardziej
znanych nazywat si¢ chyba GEOS), arkusze
kalkulacyjne, a takze programy do rysowania
schematéw elektrycznych. Istnial nawet pro-
gram do projektowania plytek drukowanych.
Pierwsze plytki do kartridzy projektowalem
wlasnie na Commodore, nastepnie drukowa-
tem rysunki w skali 2:1 i zanositem do zaktadu,
ktory je wykonywat. Jako ze C64 mial wbudo-
wany maly syntezator dzwieku, tworzono do
niego nawet edytory muzyczne. Ja na jednym
z nich (nazywat sie chyba FINALE), prébowa-
fem aranzowac rézne utwory muzyczne, a na-
wet napisatem kilka wlasnych kompozycji.

Jednak wigkszo§¢ uzytkownikéw C64
uzywalo go gtéwnie do gier, ktére mialy swoj
niepowtarzalny urok, jakiego nie ma wiele gier
wspolczesnych. Fantastyczny $wiat pokazany
za pomocy prostej grafiki wspomaganej o§mio-
ma malymi ,,sprit€ami” mial, i prawdopodob-
nie wcigz ma, wieksza site oddziatywania na
wyobraznie niz pokazane w wysokiej rozdziel-
czosci, do bélu realistyczne postacie wspotcze-
snych gier. Poza tym tych gier na C64 bylo bar-
dzo duzo, chyba ponad dziesig¢ tysigcy i byly
tatwo dostepne, czesto na drodze wymiany. A
te, ktore trzeba bylo sobie kupi¢, byly tanie, bo
przeciez te 6wczesne kilkadziesiat tysiecy, ja-
kie nalezalo zaplaci¢ za kasete z grami, to kilka
dzisiejszych zlotych. Dzis, patrzac na cennik
gier do PS3, moze si¢ w ogole odechcie¢ grac.
Ponadto niektorych ludzi, takie wspotczesne
gry mniej wciggaja niz te na C64, a s3 nawet
tacy, co uwazaja je wrecz za ,meczace’.

Nie dziwie sie wiec, Ze s3 0osoby wciaz wier-
ne C64, chociaz w najémielszych swoich przy-
puszczeniach nie przewidzialem, ze to zjawisko
bedzie mialo az taka skale. Po likwidacji firmy
sprzedatem swojg nowsza wersje Commodore i
stacje dyskow, a wszelkiej dokumentacji i opro-
gramowania sie pozbytem. Gdybym przewi-
dzial ten renesans C64, to na pewno bym tego
nie uczynit i mialbym dzisiaj znacznie wiecej
do powiedzenia na temat tego komputera.

Nie myslat pan, zeby tak w wolnych chwi-
lach stworzy¢ cos jeszcze do C64, moze nowy
kartridz?
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R. Drahokaupil pod Sniezka w 2005 r.

Nie i to z wielu powodéw. Po pierwsze, od
1995 roku, po likwidacji firmy, przestatem sie
interesowac elektronika i komputerami. Zaja-
tem si¢ zupelnie innymi sprawami, na ktére
poprzednio nie mialem czasu. Po drugie, na-
wet gdybym chciat co$ zrobi¢, to i tak nie mam
juz stacji dyskow, a nawet DATASSETTE, nie
mowigc juz o odpowiednich programach i do-
kumentacji swoich dawnych prac. Po trzecie,
prawie wszystkiego, co dotyczy C64, juz zapo-
mnialem, a przypominanie sobie tego byloby
bardzo pracochlonne i zajetoby mi zbyt wie-
le czasu, na co nie moge sobie pozwoli¢. Po
czwarte, moja dewiza zyciowa jest to, aby spo-
glada¢ w przyszlo$¢, a nie ogladac sie za siebie,
wigc wole si¢ zaja¢ czyms$ dla mnie zupelnie
nowym, niz wraca¢ do starego.

A czym si¢ pan zajmuje w wolnych chwi-
lach, ma pan jakies hobby, zainteresowania?

Od dziecifistwa interesuje sie muzyka i fo-
tografia. Pierwszy aparat fotograficzny otrzy-
malem w prezencie od rodzicéw juz w wieku
kilkunastu lat. Byt to kupiony od rosyjskiego
zolnierza ,Zorkij S, bedacy wierng kopig
przedwojennego niemieckiego aparatu ,,Leica”.
Prawie zawsze sam zajmowalem si¢ wywoly-
waniem filméw i wykonywaniem odbitek na
papierze fotograficznym, poczatkowo czarno-
bialych, a potem réwniez kolorowych. Kilka
razy zmienialem marke aparatu, a od pewnego
czasu postuguje si¢ aparatem cyfrowym, gdzie
oczywiscie cata chemia jest niepotrzebna. Fo-
tografuje dla przyjemnosci, gléwnie podczas
wakacyjnych wyjazdéw. Fotograficzne hobby
tacze z zamilowaniem do lasu i gor; wiekszo$é
swoich zdje¢ wykonatem w Sudetach.

Zainteresowanie muzyka tez zaczelo sie
w wieku wezesnoszkolnym, poniewaz réwno-
legle z nauka w zwyklej szkole podstawowej,
uczeszczalem do podstawowej szkoly muzycz-

nej, uczac sie gry na fortepianie. Po ukoncze-
niu szesciu klas tej szkoly przerwalem nauke
i przestalem ¢wiczy¢. Dzi$ juz niemal nic mi
z tego nie zostalo, poza pewnym zamitowa-
niem do muzyki. Lubi¢ stucha¢ wybranych
kompozytoréw muzyki powaznej, ceni¢ sobie
piekne arie operowe i operetkowe. Szanuje
kazdy gatunek muzyczny pod warunkiem, ze
jego celem jest co$ wiecej niz robienie halasu,
ale szczegolnie preferuje te utwory, w ktérych
wystepuja nie zdominowane przez rytmike
piekne melodie i konsonansowe akordy. Do
czynnego uprawiania muzyki wrécilem na
krétko gdy nastala era komputeréw i powstaly
edytory ,,midi”, poniewaz wowczas nie musia-
fem gra¢ na zadnym instrumencie; wystarczy-
fo ,,ulozy¢” muzyke, a grala za mnie maszyna.
Pierwszym takim moim muzycznym kom-
puterem byl C64, a potem PC wzbogacony o
karte ,Wave Blaster”. Obecnie skupiam si¢ na
stuchaniu i gromadzeniu nagran audio i wideo
koncertéw, oper, operetek i musicali z dZzwie-
kiem dobrej jako$ci, np. DTS.

W drugiej polowie lat siedemdziesiatych
ubieglego wieku kolejnym moim hobby sta-
fo sie filmowanie, kiedy to bedac stuzbowo w
ZSRR jako opiekun grupy studentéw kupilem
tam sobie kamere ,,Kwarc” na film ,,super 8”.
Byla to zabawa wymagajaca wiele cierpliwosci
i samozaparcia, gdyz trzeba bylo za pomoca
specjalnej sklejarki taczy¢ poszczegdlne odcin-
ki filmu, a te sklejki si¢ czesto rwaly w trakcie
jego wyswietlania. Swoje filmowe zaintereso-
wania kontynuowalem w pdzniejszych latach,
uzywajac wideokamery VHS-C. Obecnie mam
kamere cyfrowa Panasonic NV-GS75EP, a pro-
gram Pinnacle Studio 11 Ultimate czyni edy-
cje i montaz filméw rzecza tatwa i przyjemna.
Tworze typowe filmy amatorskie, pamiatki
rodzinne, filmy z wakacji, sprawozdania z wy-
cieczek, itp. Nakrecitem réwniez film o swoim

Z kamera Kwarc w 1978 .

miescie. Pokazuje je wylacznie rodzinie, przy-
jaciotom i dobrym znajomym.

Coéz jeszcze? Lubie majsterkowanie. Po-
nadto interesuje sie réwniez zagadnieniami
spolecznymi i moralnymi, religioznawstwem,
wybranymi zagadnieniami filozofii i psycho-
logii, a nawet, do pewnego stopnia, parapsy-
chologia i ezoteryka. Badam tez pochodzenie
i rozwazam znaczenie réznych stéw. Probuje
spisywac swoje myéli. I to by byto wszystko.

Dzigkuje za rozmowe i Zycze wszystkiego
najlepszego w tym roku !!!

Ja takze dziekuje, poniewaz ta rozmowa
pomogla mi w przypomnieniu sobie wielu
przeszlych faktow i zdarzen, ktérych by¢ moze
bez niej nigdy bym sobie nie przypomnial. Zy-
cze réwniez wszystkiego najlepszego calemu
zespolowi redakcyjnemu i wszystkim czytelni-
kom C&A Fan.

Wywiad przeprowadzil: Ramos
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Jak wiadomo, komputery z o$miobitowy-

mi procesorami zaczely sie pojawia¢ w kra-
jach zachodnich w latach osiemdziesiatych
XX wieku, C-64 wypuszczono na rynek w
1982 roku, a PC XT sprzedawano juz nawet
0d 1981 roku. Jednak bylo to do$¢ duze pudto
i w dodatku drogie, wiec wieksza popular-
nos¢ zdobyly mniejsze i tansze komputerki
domowe firmy Commodore (C-64, C-128),
Sinclair (ZX Spectrum), Atari i Apple. Nie-
stety, Polska byla wtedy w stanie wojennym,
srodki masowego przekazu, takie jak prasa,
radio i telewizja (Internetu nie bylo) o tych
nowosciach stabo informowaly, trudno byto
wydosta¢ si¢ poza obszar krajow socjali-
stycznych i wiekszo$¢ Polakow poczatkowo
nawet nie wiedziala co si¢ dzieje. Dopiero od
polowy lat osiemdziesiatych zaczely przeni-
ka¢ do kraju bardziej obszerne informacje o
komputerach osobistych. Im blizej bylo do
Okraglego Stolu, tym latwiej bylo wyjecha¢
na Zachdd i coraz wiecej ludzi przywozilo z
zagranicy ZX Spectrum lub C-64, ktore byly
wtedy najbardziej popularne. Jednak w pol-
skich sklepach ani tych mikrokomputerow,
ani legalnego oprogramowania naby¢ nie
mozna bylo i wszystko opieralo si¢ na pry-
watnym imporcie oraz nieautoryzowanych
kopiach programow.

Ja swoj pierwszy C-64 zamoéwilem chyba
okolo roku 1985, w zachodnioniemieckiej fir-
mie handlujacej elektronicznymi instrumenta-
mi muzycznymi (jej adres dostalem od jednego
z kolegéw), dokonujac przelewu bankowego i
czekajac kilka miesigcy na dostawe. Dlaczego
C-64? Byt to raczej bardziej zbieg okoliczno-
$ci niz $wiadomy wybdr. Troche opartem sig¢
réwniez na dobrych radach bardziej zorien-
towanych kolegéw. Musze tutaj zaznaczyé,
ze nie jestem informatykiem, a na Wydziale
Elektroniki Politechniki Wroclawskiej, na kto-
rym studiowalem, nie byto woéwczas takiego
przedmiotu. Nie miatem wigc zielonego po-
jecia o tym, jak dziala komputer i wszystkie
informacje na ten temat musialem zdobywaé

sam. Najpierw poznalem standardowy jezyk
BASIC i zaczalem pisa¢ proste programy w
tym jezyku, ktére dziataly dos¢ wolno, bo byly
oparte na zasadzie interpretera. Zaopatrzylem
sie wigc w rézne assemblery oraz monitory i
zaczalem eksperymentowal z programowa-
niem w jezyku maszynowym. Duzg pomoca
byta dla mnie ksigzka (tytul odtwarzam z pa-
migci) ,Commodore Programmers Reference
Guide”, ktdra nazywano ,,biblig” Commodore i
ktéra zawierafa absolutnie wszystkie informa-
cje potrzebne do tego, aby rozgryz¢ t¢ maszy-
ne. Byt tam zaréwno dokladnie opisany jezyk
BASIG, jak i wszystkie rozkazy procesora 6510.
Dokladnie omdéwiono w tej ksigzce cala mape
pamieci C-64, wszystkie wazne adresy portow
i metody podiaczania do komputera pamigci
EPROM umieszczanej w kartridzach. Wiele
trzeba byto samemu wydedukowac, ale wspo-
mniana ksiega w polaczeniu ze schematem
elektronicznym C-64 stanowila zupelnie wy-
starczajaca podstawe do opanowania progra-
mowania na tym komputerze, poznania jego
tajnikow i konstrukcji wlasnego kartridza.

Zaintrygowany programem SAM/RE-
CITER, ktdry realizowal synteze angielskiej
mowy, zaczalem sie zastanawiaé, czy daloby
sie stworzy¢ program mowiacy po polsku.
Po wielu miesigcach prob udalo sie w koncu
otrzymac wersje, ktora w sposéb w miare za-
dowalajacy (jak na owe czasy) realizowata syn-
teze polskiej mowy. Oczywiscie, nie napisatem
zupelnie nowego programu. Wykorzystatem
sposOb generacji elementarnych dzwiekow
mowy (fonemoéw) z programu SAM/RECITER.
Natomiast calkowicie zmienilem reguly wy-
mowy, wprowadzajac polskie zasady zamiast
angielskich. W sumie te polskie reguty okazaly
sie duzo prostsze od angielskich, poniewaz w
naszym jezyku pisownia jednoznacznie okre-
$§la wymowe (z niewielkimi wyjatkami), a w je-
zyku angielskim jest duzo niejednoznacznosci.
Program ten zostal zademonstrowany we wro-
ctawskim Klubie Dziennikarza juz pod koniec
1985 roku.

TEMAT NUMERU

Kratka historia
kartridzy
Black Box

W miare jak moje wysitki w kierunku
opanowania C-64 stawaly si¢ coraz bardziej
skuteczne, otrzymywalem coraz ciekawsze
rezultaty swojej pracy, co sprawialo mi wiele
satysfakcji. Napisalem wiele oddzielnych pro-
gramow, ktére potem postanowilem polaczy¢
w jedna calos¢, konstruujac swéj pierwszy kar-
tridz. Z uwagi na elektroniczne wyksztalcenie
nie mialem probleméw z zaprojektowaniem
i wykonaniem ptytki drukowanej. Musialem
réwniez sam zbudowal sobie programator
pamieci EPROM i napisa¢ program sterujacy.
Pierwsze préby nie byly zbyt udane i dopiero
trzecia wersja kartridza okazala si¢ zadowa-
lajgca. Jego idea, jak réwniez wszystkich pdz-
niejszych wersji, polegata na wzbogaceniu in-
terpretera BASIC o nowe, uzyteczne rozkazy.
W ten sposob powstat pierwszy Black Box V.3.
Niedlugo potem zaprojektowatem nastepna
wersje — Black Box V.4, ktdra zostala wzboga-
cona o kilka dodatkowych funkgji.

C-64 rozpracowywalem i pisalem progra-
my w jezyku asemblera calkiem sam, nikt mi w
tym nie pomagal. Jednak jeden z moich kole-
gow, dr Czestaw Michalik (obecnie docent Po-
litechniki Wroclawskiej i kierownik Zakladu
Teorii Obwodéw) przez caly czas mojej dziatal-
noéci cierpliwie testowal moje kolejne kartri-
dze, wyszukiwal bledy programowe i formalne
oraz inspirowal do tworzenia nowych rozwig-
zan. On tez wymyslil nazwe ,,Black Box™

Rozgryzanie C-64, doskonalenie sztuki
programowania i tworzenie kolejnych kartri-
dzy sprawialo mi duza przyjemno$¢. Zupel-
nie nie przychodzilo mi wowczas do glowy,
ze moga one mie jaka$ warto$¢ handlows;
wystarczala mi zupelnie satysfakcja z ich skon-
struowania. Jednak w koncu niewielkg ilo§¢
tych kartridzy rozprowadzitem poérdéd kole-
goéw i znajomych z prosbg o oceng ich przy-
datnosci. Nie ukrywam, ze chciatem si¢ tez w
ten sposéb pochwali¢ swoimi dokonaniami.
Jakiez bylo moje zdumienie, gdy po pewnym
czasie stwierdzitem, ze te kartridze kto$ zaczat
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wytwarza¢ i sprzedawad. Dopiero to mnie osta-
tecznie przekonalo, ze istnieje na nie wystarcza-
jaco duzy popyt, aby pomysle¢ o podjeciu ich
produkgji, tym bardziej, ze C-64 zaczely si¢ juz
pojawia¢ w polskich sklepach komputerowych.
W 1991 roku zatozytem malg firme jednooso-
bowa ROM-BIT, zainwestowalem w PC-ta oraz
porzadny programator EPROM-6w i rozpo-
czalem produkcje. Rownoczesnie pracowatem
nad nowymi kartridzami, czego owocem byta
udana wersja Black Box V.8, zawierajaca opra-
cowany w latach wczeéniejszych program syn-
tezy polskiej mowy. W 1992 roku popyt na kar-
tridze do C-64 osiagnal na tyle wysoki poziom,
ze dwie firmy, MIAN z Wroclawia i ATRAX
z Warszawy, wykupily ode mnie prawo do
wytwarzania niektdérych z nich. Jednoczes$nie
zaczalem otrzymywaé zamoéwienia od powaz-
nych biur handlowych i hurtowni, jak Agencja
Handlowa KEN czy JTT Computer. Zmuszony
bytem takze do zatrudniania na umowe-zle-
cenie kilku innych oséb, bo sam nie dawalem
sobie rady z montazem urzadzen. Jednak nie
osiggnatem zbyt duzego dochodu, poniewaz
istnialy rowniez firmy, ktére produkowaly tych
kartridzy znacznie wiecej i taniej niz ja, wcale
nie pytajac mnie o pozwolenie. Z jedng taka si¢
nawet procesowalem, ale proces trwal kilka lat
inie przyniost oczekiwanych rezultatow. Zatem
przez taka ,konkurencj¢” bylem zmuszony do
znacznego obnizania cen, co zmniejszalo re-
alne zyski. Szczyt popularnoéci Black Box-6w

R. Drahokaupil pod Sniezka w 2005 r.

nastgpit na przelomie lat 1992/1993, po czym
popyt zaczal powoli spadaé. W 1994 roku za-
czal zmniejszaé si¢ juz do$¢ gwaltownie (i nie
pomoglo wprowadzenie nowej, chyba najbar-
dziej profesjonalnie wykonanej wersji V.9), a w
nastepnym roku spadl niemal do zera, co zmu-
sito mnie do likwidacji firmy. Jak na ironie, sad
uznal moje osobiste prawa do Black Box-6w
dopiero w 1995 roku i nakazal pozwanej fir-
mie zaprzestanie ich produkgji, gdy byla to juz
przystowiowa ,,musztarda po obiedzie”.

Trzeba réwniez powiedzie¢ o problemie
legalnosci oprogramowania na C-64. Otéz w
tamtych czasach prawie nie byto na rynku pol-
skim autoryzowanych programoéw. Nie tylko
na gietldach komputerowych, ale réwniez i w
sklepach sprzedawane byty masowo powiela-
ne kopie gier do C-64, ktore wedle dzisiejszej
miary bylyby uznane za ,pirackie”. Niektorzy
sie na nich nawet niezle dorobili, zaczynajac od
handlu na gieldach, a konczac na otwieraniu
sieci sklepéw. Prawo ich za taki proceder nie
$cigato. Ten stan rzeczy byl dos¢ powszechnie
akceptowany, chociaz pojawialy si¢ czasem po-
jedyncze glosy sprzeciwu. Dopiero uchwalone
w 1994 roku nowe prawo autorskie dotyczylo
réwniez oprogramowania. Bylo ono jednak
fagodniejsze niz obecne, znowelizowane. Prze-
widywalo pewien okres przejSciowy i zaczelo
w pelni obowigzywa¢ dopiero od 1995 roku.
Ponadto wszyscy, ktdrzy juz byli w posiadaniu

nielegalnego oprogramowania, mogli je nadal
uzywa¢, nawet po wejsciu nowej ustawy.

Jak wida¢é, przed 1995 rokiem w kwestii
oprogramowania wszystko bylo mozliwe. Jed-
nak obecnie nie mozna tego surowo oceniac i
trzeba na to spojrze¢ z wyrozumialoscig. Nie
mozemy osadza¢ tych ludzi z dzisiejszej per-
spektywy, tak jak nie mozemy osadzac np. $w.
Tomasza z Akwinu, ze opowiadal si¢ za kara
$mierci dla heretykéw. Takie byly czasy. Ja wy-
stgpitem do sgdu przeciw pewnemu wroclaw-
skiemu przedsiebiorcy tylko dlatego, ze uswia-
domitem sobie, a wlasciwie uswiadomili mi to
moi koledzy i znajomi, ze kto$ robi wielkie pie-
nigdze na tym, co byto owocem mojej kilkulet-
niej, intensywnej pracy, mimo ze zwrécono mu
uwage, iz narusza czyje$ prawa. Jednak z dzisiej-
szej perspektywy patrze na to duzo tagodniej i
nie mam juz zadnej urazy do tego pana. Sam
pod tym wzgledem tez nie bytem nieskazitelny,
bo chociaz wszystkie rozwiazania techniczne i
wiekszo$¢ rozwiazan programowych to moje
oryginalne pomysly, to jednak opieratem si¢
réwniez na cudzych programach, np. wyko-
rzystalem procedury generacji foneméw oraz
probki foneméw z programu SAM/RECITER.
Dzi$§ wiem, ze w owym poczatkowym okresie
przechodzenia od mentalnosci socjalistycznej
do kapitalistycznej, taki rozwdj wydarzen byt
nieunikniony.

Romuald Drahokaupil
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Jak podtgczy¢ kartridz do C-64
i jak przetgczac pamigce?

Stowo kartridz pochodzi od angielskie-
g0 wyrazu ,,cartridge” i znaczy doslownie
»Nnaboj”. Idea kartridza jest owocem daze-
nia producentéw réznych urzadzen kom-
puterowych do tego, by ich wytwor nigdy
nie byl ukladem zamknietym, w ktérym
nic juz nie mozna zmieni¢. W pecetach
takim przejawem zapewnienia mozliwosci
rozszerzania systemu o nowe funkcje sa
umieszczane na plycie gtownej tzw. ,,gniaz-
da rozszerzen”, do ktorych mozna wkladaé
dodatkowe karty o r6Znym przeznaczeniu,
np. karty diwi¢kowe, graficzne, sieciowe,
modemy itp. W malych maszynach klasy
C64 nie dalo sie¢ tego zrobié w taki sposéb,
dlatego wymys§lono tzw. ,,port rozszerzen”,
do ktérego mozna wtykaé od zewnatrz
rézne dodatkowe urzadzenia zwigkszaja-
ce mozliwosci tych komputerkow. Do idei
zewnetrznych portow rozszerzen wrocono
zresztg potem w laptopach i notebookach;
przykladem tego jest gniazdo Expres-
sCard, w ktorym mozna umieszczaé do-
datkowe elementy wspdélpracujace z tymi

komputerami.
FFFF
KERNAL ROM
Ipa B |
DO0D
RAM

CO00

BASIC ROM
ADDD

BASIC RAM
sysTemram _|"°”

Rys. 1

C64 CARTRIDGE/EXPANSION PORT
jest jednym z wczesniejszych takich rozwigzan,
ktore pozwolilo na znaczne zwiekszenie mozli-
wosci Commodore 64. Poprzez ten port moz-
na bylo dolgczaé rézne urzadzenia zewnetrzne
wspOlpracujace z t3 maszyna. Jednym z takich
mozliwych do podlaczenia ,gadzetéw” byl
kartridz — mate pudetko ze stykami po jednej
stronie. Umieszczenie w tym pudetku dodat-
kowej pamieci EPROM z zaladowanymi do
niej réznymi programami uzytkowymi czy
grami umozliwialo uruchamianie ich z po-
ziomu C64. Dzigki kartridzowi mozna byto
tez wzbogaci¢ interpreter BASIC o dodatkowe
rozkazy. Ale kartridz nie byt tylko takim daw-
nym odpowiednikiem wspdlczesnej pamieci
USB. Za pomocg kartridza mozna bylo kom-
pletnie zmieni¢ system operacyjny, a nawet
wymieni¢ procesor.

Obecnie postaram si¢ wyjasni¢, jak podta-
czy¢ kartridz z dodatkowg pamigcia EPROM
do komputera i jak sprawié, by ta pamieé
EPROM pojawiala si¢ na mapie pamieci C-64 i
z niej znikala. Niestety, materialéw, w ktérych

FFFF
KERNAL ROM
iR, |
D000
RAM

C000

BASIC ROM
AD00

CARTRIDGE ROM

8000

BASIC RAM
sysTEMram |5

Rys. 2

byto wszystko o kartridzach do C-64, juz daw-
no pozbytem si¢, wigc musiatem pewne infor-
macje odtworzy¢ z wlasnej pamieci, a ludzka
pamig¢, jak wiadomo, jest zawodna. Jednak
sprobuje jako$ to przedstawi¢. Poniewaz pro-
cesor 6510 ma 16-bitowa szyne¢ adresowa, obej-
muje 64 KB pamieci. Tyle tez umieszczono w
C-64 RAM-u. Jednak pamie¢ RAM jest ulotna,
wigc system operacyjny trzeba bylo umiesci¢ w
8-kilobajtowej pamigci stalej ROM, ktéra pro-
jektanci C-64 nazwali KERNAL (jadro). Tak
samo w 8-kilobajtowej pamigci ROM nalezato
umiesci¢ interpreter BASIC. Ponadto procesor
powinien mie¢ dostep do rejestrow portow
obstugujacych wejscia i wyjscia oraz rejestrow
generatora dzwiekow SID, wiec muszg by¢ one
dla niego ,widoczne” w odpowiednim obsza-
rze adresowym. Dostepne musza by¢ réwniez
mapy bitowe znakéw graficznych. Mapa pa-
mieci C-64 w wersji podstawowej wyglada
wiec tak, jak na rys. 1.

Oczywidcie C-64 ma pelne 64KB RAM-u,
ale w tej konfiguracji pamie¢ w obszarze ad-
resowym BASIC ROM i KERNAL ROM jest

FFFF
KERNAL ROM

| spouen s, |
D000

RAM
000
CARTRIDGE ROM |~000
8000

BASIC RAM

sYSTEMRAM |78

Rys. 3
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dostepna tylko dla zapisu. Préba odczytania
jakiegokolwiek bajtu pamieci z tego obszaru
zawsze prowadzi do odczytania ROM-u. RAM
w $A000-$BFFF i $D000-$FFFF nie moze
by¢ wiec uzyty. Jednak rezygnacja z wykorzy-
stywania RAM-u w tych lokalizacjach bylaby
marnotrawstwem, poniewaz RAM-u nigdy nie
jest za duzo. Dlatego producent przewidzial
mozliwos¢ programowego ,wylaczenia” BA-
SIC ROM i KERNAL ROM, poprzez ustawie-
nie odpowiedniej konfiguracji bitow w jednej z
komorek pamigci zarezerwowanej dla systemu
(od $0000 do $07FF). Jest to doktadnie adres
$0001. Wyzerowanie najmlodszego bitu liczby
zapisanej pod tym adresem usuwa z mapy pa-
mie¢ BASIC ROM, a wyzerowanie nastepne-
go bitu usuwa réwniez KERNAL. Wylaczajac
KERNAL trzeba jednak uwaza¢, poniewaz ob-
stuguje on przerwania i przed jego usunig¢ciem
z mapy pamieci zawsze trzeba najpierw wy-
faczy¢ te przerwania, bo w przeciwnym razie
system sie zawiesi.
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Jesli chodzi o CARTRIDGE ROM (w kar-
tridzach zwykle stosowano pamie¢ EPROM),
to nie mozna go wlacza¢ i wylacza¢ w opisany
wyzej sposob. Jedyna metoda, ktéra mozna za-
stosowad, polega na oddzialywaniu na kompu-
ter przez sam kartridz podlaczony do gniazda
EXPANSION PORT. W tym gniezdzie, przed-
stawionym na rys. 4, s3 dwa zestyki, EXROM
(pin 9) i GAME (pin 8); maja one status wejs¢.
Jezeli do tych wej$¢ nic nie jest podlaczone - a
jest tak, gdy komputer pracuje bez kartridza —
to jest tak, jakby na nich panowal stan wysoki
H i wéwczas mapa pamieci przedstawia sie tak,
jak na rys. 1. Jesli na zestyku EXROM wymusi-
my stan niski L (np. przylaczymy go do masy),
wowczas konfiguracja si¢ zmienia i mapa
pamieci wyglada tak, jak na rys. 2. Mozemy
wtedy przytaczy¢ do portu 8 KB EPROM. Je-
§li wywolamy stany niskie na obu wejsciach,
EXROM = L i GAME = L, to, jesli dobrze pa-
mietam, konfiguracja pamieci jest taka, jak na
rys. 3. Mozna wtedy wlaczy¢ do systemu 16 KB
EPROM, jednak BASIC ROM jest wéwczas
wylaczony. Jest jeszcze trzecia mozliwo$é, ze
EXROM = H i GAME = L, ktéra prowadzi do
umieszczenia CARTRIDGE ROM w obszarze
KERNALA, ale ja jej nigdy nie wykorzysty-
walem, bo ta konfiguracja wylacza catkowicie
system operacyjny C-64, a komputer jest wte-
dy pod wytaczng kontrolg kartridza. Ten spo-
sOb byt stosowany do podlaczania niektérych
Tak
wiec podlaczenie kartridza zgodnie z konfigu-

profesjonalnych kartridzy z grami.

racjg pokazang na rys. 2 wyglada nastepujaco:
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Zeby nie zaciemnia¢ sprawy, na tym rysun-
ku pominieto podtaczenie do EPROM-u zasi-
lania, masy, szyny adresowej i szyny danych.
Wyjécie ROML, przyjmujac stan niski, akty-
wizuje EPROM za kazdym razem, gdy tylko
procesor wykonuje jaka$ operacje w przedziale
adresowym $8000-$9FFF. Tak oczywiscie musi
by¢, bo w systemie komputerowym, w ktérym
wiele ukladéw pamieci jest podiaczonych do
wspdlnej szyny danych, tylko jeden uklad w
danym czasie moze by¢ aktywny. Jest to naj-
prostszy, ale najmniej doskonaty sposéb pod-
faczenia kartridza do C-64, bo RAM w obsza-
rze adresowym $8000-$9FFF w ogéle nie moze
by¢ wéwczas wykorzystany.

Najlepiej by wiec bylo, aby mozna byto
swobodnie przelacza¢ konfiguracje pamieci z
rysunkow 1, 2 i 3, aby moc wykorzystaé caly
RAM i w razie potrzeby mie¢ dostep do BASIC
ROM-u. W tym celu nalezaloby zrezygnowa¢
z wymuszania na wejéciach EXROM i GAME
stalych stanéw niskich, ale sterowaé tymi wej-
$ciami z jakiego$ ukladu dwustanowego, jak
na przyklad przerzutnik bistabilny. Pozostaje
pytanie: jak spowodowal, zeby przerzutnik
zmienit stan? W tym celu mozna wykorzystaé
wyjscia I/O1 (pin 7) i 1/02 (pin 10). Wyglada-
foby to tak:

CE4 CARTRIDGEEXPANSION PORT
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Wyijécia I/O1 oraz I/O2 pelnia podobna
rol¢ jak ROML i ROMH, tyle ze dziatajg w in-
nym obszarze adresowym. Zwykle maja one
stan wysoki. Jesli jednak procesor wykonuje
jakakolwiek operacje (zapis, odczyt, przesu-
wanie bitow, itp.) na komdrce pamieci o ad-
resie z przedzialu $DE00-$DEFF, wowczas 1/
Ol przyjmuje stan niski. Jesli odwoluje si¢ do
adresow z przedzialu $DF00-$DFFE, wéwczas
stan niski przyjmuje I/O2. W praktyce zostaje
wygenerowany krétki impuls, ktéry zupelnie
wystarcza zeby ,,da¢ kopa” przerzutnikowi bi-
stabilnemu i zmieni¢ jego stan.

Wyijécia te pierwotnie mialy stuzy¢ do zu-
pelnie innych celéw niz przetaczanie pamieci;
mialy sterowa¢ komunikacja z urzadzeniami
zewnetrznymi, jako ze firma CBM chciala C64
uczyni¢ bardzo wszechstronnym. Planowano
dotaczaé przez EXPANSION PORT stacje dys-
koéw z réwnolegly szyng danych, a nawet pro-
cesor Z80. Ja wykorzystalem te wyjécia w spe-
cyficzny sposob do przelaczania pamieci. Nie
wiem, czy inni tez tak robili, ale pewnie tak,
bo nie ma tu zadnego wielkiego odkrycia i to
sie samo nasuwa na mysl. Ukfad przedstawio-
ny na rys. 6 dziata wiec tak, ze po wlaczeniu
zasilania komputera lub po resecie przerzutnik
bistabilny na wykorzystanym wyjéciu ma stan
niski, a wiec konfiguracja pamieci jest taka jak
na rys. 2, lub gdy zrealizujemy polaczenie na-
rysowane linig przerywang - jak na rys. 3. Jest
tak caly czas, dopoki program nie odwola si¢
do adresu z przedzialu $DF00-$DFFE. Wow-
czas zostaje wygenerowany impuls na wyjsciu
1/02 i przerzutnik osigga na wyjsciu stan wy-
soki, co powoduje przywrdcenie konfiguracji
pamieci z rys. 1. Komputer wtedy dziala tak,
jak gdyby w ogéle nie bylo kartridza. Jesli jed-
nak chcemy, zeby procesor ponownie ,widzial”
CARTRIDGE ROM, wystarczy wykona¢ jaka-
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kolwiek operacje na dowolnym adresie z prze-
dzialu $DE00-$DEFE. Kartridz wtedy znowu
jest podlaczony do komputera. Przyktad se-
kwencji rozkazéw usuwajacej z mapy pamieci
CARTRIDGE ROM i przywracajgcej stan z
Rys.1:

PHA
LDA S$SDFO0O0

PLA

Poniewaz do akumulatora wczytuje sie
wtedy jaka$ ,bzdurna liczba’, jego zawarto$é
jest tymczasowo przechowywana w stosie.
Oczywiscie, zeby ponownie ,,wlaczy¢” kartridz
wystarczy tylko zmieni¢ adres np. na $DE0O.

To, co przedstawitem na rysunku jest tyl-
ko prostym przykladem. Jest tu wiele mozli-
wych rozwigzan bardziej zlozonych. Mozna
np. uzy¢ dwa przerzutniki bistabilne i stero-
wa¢ oddzielnie wejsciami EXROM I GAME,
uzyskujac w ten sposob wszystkie mozliwe
konfiguracje. Zamiast przerzutnikéw moz-
na zastosowa¢ wpisywanie do rejestrow,
co zwieksza mozliwosci oddzialywania na
kartridz. Mozna uzywa¢ réwniez znacznie
wieksze pamieci EPROM (64 KB i wigcej)
i podzieli¢ je na przelgczane 16 kilobajto-
we banki pamieci. Mozna takze umie$ci¢ w
kartridzu dodatkowy RAM. Jak wida¢, przy
projektowaniu kartridzy do C-64 mamy cate
multum réznorodnych mozliwosci.

Na koniec jeszcze tylko wyjasnienie, jak
system operacyjny rozpoznaje, ze kartridz w
ogole jest wetkniety do gniazda. Wymuszenie
stanu niskiego na wej$ciach EXROM i GAME
nie wywoluje Zadnych zmian w stanie reje-
strow komputera, wigc system ,nie wie’, ze
kartridz jest dolaczony. Sprawe rozwigzano
programowo. Przy kazdym restarcie systemu,
podprogram KERNALA sprawdza 5 bajtow
pod adresami $8004-$8008 pod katem obec-
noéci okreslonego hasta; sa to liczby heksade-
cymalne C3, C2, CD, 38, 30, ktdre po odjeciu
od pierwszych 3 liczb wartosci szesnastkowe;j
80 tworzg znaki CBM80 w kodzie ASCII. Gdy
hasto zostanie wykryte, procesor wykonuje
skok do $cisle okreslonego adresu w CAR-
TRIDGE ROM i w ten sposob kartridz przej-
muje kontrole nad systemem.

Dlatego tez kazdy projektant kartridzy
musi to hasto tam umiesci¢. Nawiasem mo-
wigc KERNAL testuje te adresy zawsze, nawet
bez kartridza, badajac wéwczas RAM. Ten fakt
wykorzystano w programach maszynowych z
autostartem po resecie.

Romuald Drahokaupil

TEMAT NUMERU

Przerabianie
kartridzy

Pisze¢ ten artykul po doswiadczeniach
z Black Box-ami V.8 i V.4. ,Zdumpowac”
to raczej zte stowo, bo to by bylo tylko od-
czytanie zawarto$ci i zapisanie tych danych
- uzylbym moze ,,zremasterowac”. Tak wiec
remasterowanie carta nalezy zacza¢ od ana-
lizy jego dzialania - w jaki sposob on sie
zglasza, czy jest widoczny czy niewidoczny,
oraz sposobu bankowania, tzn. jak przelacza
si¢ banki pamieci carta. Kiedy juz to wie-
my, jest to dopiero polowa sukcesu. PéZniej
mozna, nie wnikajac w to, co konkretnie robi
program zaszyty w carcie, znalez¢ wszystkie
odwolania bankujace nim i pozmienia¢ je w
nalezny do zakladanych cel6w sposéb.

Pierwsze odkrycia koderéw dotyczace ste-
rowania kartridzami czytalem w jakims$ bar-
dzo starym polskim magu, chyba z poczatku
lat 90-tych (jesli nie konca 80-tych). Pézniej
Grabba opisal w C&A Actiona (Atraxowego).
Istnieja dwa najpopularniejsze kartridze, w
ktérych mozna prébowaé podmieniaé zawar-
to$¢ softu i mie¢ nadzieje, ze wszystko zakon-
czy si¢ happy endem. Chodzi wlasnie o Action
i o Final III. Dlaczego? Otdz te dwa kartridze
majg najpopularniejsze sposoby zglaszania si¢
i posiadajg dodatkowe dla koderéw utatwienia.
Jakie? O tym za moment.

Action i Final maja po 4 banki - Action po 8
KB, Final po 16 KB. Stad wniosek, ze Action ma
32 KB ROM, a Final 64 KB (!!). Mozna to spraw-
dzi¢ - rozbierajac carta zobaczymy na EPRO-
M-ie symbol 27¢256 (w Actionie) i 27¢512 (w
Finalu). Rozmiar pamieci nie $wiadczy jeszcze
o tym, w jaki sposob cart jest widoczny, bo prze-
ciez rownie dobrze Final IIT méglby mie¢ 8 ban-
kéw po 8 KB (tak jak Ucart Suchego).

Dobrze. Rozwazmy sobie, w jaki sposéb zgla-
szaja sie carty. Najczestsze dwie mozliwosci to:
8 KB widoczne w obszarze $8000 do $9FFF
16 KB widoczne w obszarze $8000 do $BFFF

Pominmy tryb Ultimax i inne udziwnie-
nia - te dwa sposoby zalatwiajag nam w zasa-
dzie wigkszo$¢ (jedli nie wszystkie) naszych
zachcianek, zwigzanych z remasteringiem. To,
co musimy zrobi¢, to ustali¢ jak zglasza sie wy-
brany cart. Ja to zrobitem poprzez ,macanie”
I/O1 i I/O2 i poréwnywanie odczytywanych
wartosci z obszaru $8000 do $BFFF z zawarto-
$cig RAM-u i BASIC-a. Jezeli dane sg rdzne, to
wiemy, ze w tym momencie ,,ztapali$my” car-
ta. Owo ,macanie” to nic innego, jak wpisywa-

nie kolejnych wartosci do wszystkich komérek
obszaru I/0111/02, az do skutku.

Obszar I/0O1 to 256 adreséw od $DE00 do
$DFFE, a I/O2 o strong dalej, czyli $DF00 do
$DFFF obecny przy wartosci #$37 komérki $01
- awiec LORAM, HIRAM i CHAREN = 1.

Black Box-y zgtaszaly si¢ w taki sposéb:
BB3 8 KB od $8000 do $9FFF
(27¢64 EPROM)

BB4 16 KB od $8000 do $BFFF
(27c¢128 EPROM)

BB8 16 KB od $8000 do $BFFF 2 banki
(razem 32KB 27¢256 EPROM)

Co do BBS, to jeszcze wazne bylo, ze po
resecie widoczny byt drugi bank (drugie 16 KB
EPROM). BB4 i BB8 zglaszaly si¢ podobnie,
jak Final III, dlatego tez zostaly zremasterowa-
ne do niego.

Zajmijmy si¢ teraz softwarowym banko-
waniem cartow:
Action Replay bankowat si¢ poprzez zapis do
komérki $DEO0O (I/01)
Final III - zapis do $D FFF (1/02)

Istotne jest, ze byl to zapis konkretnych
wartoéci, przez co mozna bylo uzyska¢ wybor
banku kolejnych 8 czy 16 KB albo wylaczy¢ wi-
doczno$¢ carta, np.w Actionie bylo to:

LDA #3500
STA $DEOO
albo

LDA #508
STA $DEOO

W Black Box-ach, w zaleznosci od wyko-
nania i wersji, byl to TYLKO zapis badz ZA-
ADRESOWANIE okre$lonej komérki czy ob-
szaru, np.:

STA $DFO1

albo

STA S$DFO03

a czasami wystarczylto
CPY S$SDE34

Wszystko w zaleznosci od wersji carta
i elektroniki, przy czym istotne jest, ze bylo to
»latchowanie” po adresach, wiec wazne bylo
nie to, jaka warto$¢ wpisujemy, tylko do jakie-
go adresu si¢ odwolujemy, co w efekcie skraca-
to kod - jak wida¢ z 5 do 3 bajtéw (zauwazmy
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te roznice!). Bylo to dla mnie nieslychanie nie-
wygodne, poniewaz musialem si¢ gimnasty-
kowa¢, cheae ,wdusi¢” pig¢ bajtdw w miejsce
trzech!!

Dla przyktadu podaje z glowy kod
na przepisanie zawartosci pierwszego banku
BB8 z EPROM’u do RAM-u C64 pod ten sam
adres (tzn. musimy mieé¢ w expansion port
oryginalny BB8):

* = $1000

SEI
LDA #$37

STA $01 ,
CHAREN =1

LORAM HIRAM

LDY #500

STY SFB

LDA #580

STA SFC ,; WEKTOR SFB WSKA-
ZUJE NA $8000

LDX #$40 ;540 BLOKOW
PO 256 BAJTOW

STA $DF00 ,; WEACZAMY
WIDOCZNOSC PIERWSZEGO
BANKU POD $8000-S$BFFF
; JAK DRUGI BANK TO
ZMIENIC NA STA S$DF04
; DLA BB4 CMP $DE(01

LOOP
LDA (SFB),Y

STA (SFB),Y

INY

BNE LOOP

INC $FC ; NEXT BLOCK
INC $D020 ,; BLINK

DEX

BNE LOOP

STA $DF03 ,; WYEZACZAMY

WIDOCZNOSC CARTA
;DLA BB4 CMP S$DF0O0

CLI
RTS

Wazne jest, ze robimy to z wylaczonymi
przerwaniami, bo jesli zglosilaby sie w prze-
rwaniu obstuga interpretera, to BASIC mamy
~przestoniety” kartridzem!!

Prosty i kréciutki programik ,,demaskuje”
nam zawarto$¢ carta i nie musimy wylutowy-
waé EPROM’u, zeby odczytaé jego zawarto$é
programatorem :)

Uruchamiamy SYS 4096, dalej mozna pi-
sa¢ swoje procedury, aby zgra¢ obszar RAM-u

$8000-$BFFF na dyskietke albo chociaz podej-
rzeé, co ,wrdg” czyni.

Dobrze wiec. Skoro wiemy juz, jak stero-
wad cartem, to mozemy zabra¢ si¢ do przerd-
bek zwigzanych z softem, aby jego zawarto$¢
zadzialala w innym hardware. Jak pisalem
wczesniej, nie wnikajac w szczegély, co dana
procedura robi, odnalaztem wszystkie od-
wolania w sofcie, odpowiedzialne za przela-
czanie bankéw Black Boxa i pozmienialem je
na odpowiednie dla Finala III. Niekomforto-
we bylo wyszukiwanie miejsca, aby zmienié
3 bajty na 5. Nieraz musiatem zmienia¢ takze
adresy procedur je wywolujacych, z uwagi na
pozmieniane offsety. Musiatem wyszuka¢, czy
przypadkiem zmieniana przeze mnie proce-
dura nie jest wywolywana z réznych miejsc
i zmienia¢ adresy JSR-6w. W dwoch przypad-
kach (bankéw) udato sie zrobi¢ to niemalze
bez pracy. Byt to 1 bank BB8 i BB4. Chodzi
o kapitalng wtasciwo$¢ Finala III, ktéry ma
wlaczong widoczno$¢ pewnego obszaru obec-
nie uzywanego banku pod $DF00 do $DFFE.
W C64 jest to obszar I/0, gdzie normalnie nikt
sie nie odwoluje, nie umieszcza tam swoich
programéw, tak samo jak na adresach VIC’a
czy SID’a. Wigc w obszarze tym nawet po wy-
faczeniu widocznoséci carta pod $8000 nadal
jest widoczna zawarto$¢ tych danych! Chetnie
z tego skorzystalem i udalo mi sie zrobi¢ taka
sztuczke, ze akurat jest to tekst winiety HEAD
FIT i w miejscu spacji wpisalem kroétkie proc-
ki bankujace kartridzem, a wszystkie w tym
banku odnalezione odwotlania bankujace kar-
ta zmienitem na JSR-y w to miejsce widoczne
pod $DF7C i $DF81. Pozostalo mi tylko zmie-
ni¢ procedure uruchamiajagca HEAD FIT, tzn.
program HEAD FIT jest uruchamiany w taki
sposob, ze jest przepisywany z ROM-u carta do
RAM-u, nastgpnie wylaczana jest widoczno$é
carta i uruchamiany jest HEAD FIT. Ja wiec
dodalem jeszcze kilka bajtow, ktére w RAM-
ie nadpisywaly moja procedurke spacjami, tak
jak bylo w oryginale, dzigki czemu przerébka
BB4 odbyla si¢ dostownie w kilka godzin.

BB4 i BB8 ruszyly u mnie na 1541U jako
custom FC3 i daje 99,9% szans, ze kto wymieni
EPROM w Final III na dane zawarte w binie
udostepnionym na CSDB, to bedzie mogt si¢
cieszy¢ zamiang zwyklego Finala w nasz polski

produkt !:)))))))))))

Coz, mam nadzieje, ze naswietlitem ideg
do dalszych
i dziatan. Po artykule o karcie Suchego i wy-

samodzielnych doswiadczen

wiadzie z twérca Black Box-6w mozna uzyskaé
trochg wiedzy o tych tajemniczych ,czarnych
pudetkach” ;-)

I to by chyba bylo na tyle...
Wegi




HARDWARE

ROzZsSzerzenie

Kiedy zabieramy sie¢ za tworzenie progra-
moéw, w pewnym momencie u$wiadamiamy
sobie, ze 64 KB to zbyt malo pamieci na nasz
program i aby pisa¢ na calg pamie¢ Commo-
dore 64, potrzebna bedzie nam dodatkowa
pamie¢. Jednak zanim napisze jak sobie z tym
radzi¢, to przedstawie metode tworzenia roz-
nych produkgji przez koderéw. W latach 80-
tych wigkszo$¢ z nich tworzyla w monitorze
jezyka maszynowego, w ktorym operuje sie na
pamieci bezposrednio. W monitorze nie zgry-
wa si¢ ,,zrodléwek” programu, ale odpowied-
ni fragment pamieci. Taka praca byla bardzo
meczaca i zajmowala wiele czasu. Wpisywa-
nie polecenn odbywalo si¢ bezposrednio i nie
mozna byto tatwo ingerowaé w kod programu.
Jesli zapomnielismy napisa¢ jakiej$ procedury
w kodzie, trzeba bylo pisa¢ od poczatku albo
da¢ odwolanie do danej procedury, ktora leza-
ta gdzie$ indziej w pamigci. Takie rozwigzanie
nie zawsze bylo dobre. Zazwyczaj w kodzie pa-
nowat duzy batagan, a najwazniejsza sprawa to
fakt, ze kodu programu nie mozna przeniesé
bez poprawek pod dowolny adres pamigci.
Dopiero pojawienie sie w latach 90-tych pro-
gramu Turbo Assembler zrewolucjonizowalo
tworzenie oprogramowania na C64. Jak na
tamte czasy byl to bardzo ciekawy i udany pro-
gram uzytkowy, pomocny w programowaniu i
znacznie utatwiajacy prace koderowi. Powstato
wiele jego modyfikacji, bo kazdy koder znajdo-
wal w nim co$ do usprawnienia.

Niestety kazdy, nawet rewelacyjny program
okazuje si¢ mato przydatny, kiedy brakuje nam
pamieci na tworzony przez nas soft. Zalézmy,
ze piszemy program, ktéry bedzie zajmowaé
calg pamie¢ komputera. Kod tego programu
zajmuje 30 KB, a resztg sg dane (tj. grafika, mu-
zyka oraz teksty). Nasuwa si¢ pytanie: a gdzie
pamie¢ na edytor do pisania tego programu?
Za kazdym razem, kiedy chcemy sprawdzi¢
wyniki naszej pracy, musimy zgrywaé zrodlo
programu i po jego uruchomieniu musimy na
nowo uruchamia¢ edytor i ponownie wgrywaé
zrédlo. Po pewnym czasie staje si¢ to bardzo

ucigzliwe i zwyczajnie zaczyna wkurzaé. Jed-
nak znalazly si¢ ré6Zne pomocne rozwiazania,
ulatwiajace pracg kodera z komputerem. Tymi
rozwigzaniami okazaly si¢ rozszerzenia pamie-
ci. Najbardziej znane to firmowe rozszerzenie
firmy Commodore - RAM Expansion Unit
(znane bardziej jako REU) o pojemnosci od
128 KB do 2 MB. Niestety, to rozszerzenie bylo
mato popularne w Polsce, a jak si¢ juz pojawi-
fo, to bylo bardzo drogie. Dostepne bylo takze
polskie rozszerzenie o nazwie Ram-Cart o po-
jemnosci 64 KB lub 128 KB podtrzymywane
bateryjnie. Jednak to urzadzenie miato jedna
duza wade - bylo wkiadane do portu kartridza,
przez co nie moglismy uzy¢ naszego ulubione-
go karta. Inng wadg takich rozszerzen byl brak
oprogramowania, ktére umozliwialoby ich
lepsza wspélprace ze stacja dyskéw. Mato kto
w Polsce myélal o rozszerzeniu montowanym
w $rodku komputera. Jego wada jest to, ze
trzeba znac si¢ na elektronice, przez co wiele
0s6b nie moglo takiego rozszerzenia zamonto-
wac samodzielnie. Pierwsza osobg, ktéra stwo-
rzyta proste w budowie rozszerzenie i napisata
do niego oprogramowanie byt Adam Bulawa,
znany bardziej jako Mr. Fiz z grupy Samar.
Opublikowanie schematu, ,,przerobienie” Tur-
bo Assemblera pod to rozszerzenie oraz napi-
sanie programu kopiujacego bylo strzatem w
dziesigtke, ktory przekonat ludzi (a szczegdl-
nie koderéw i swaperéw) do montowania tego
rozwigzania w swoim komputerze. Na poczat-
ku powstaly dwie wersje rozszerzenia. Jedna
przystosowana byta do starej ptyty C64, a dru-
ga nowej, ktorg w tamtych czasach miala wiek-
sz0$¢ uzytkownikéw tego komputera. Pomyst
zrobienia czego$ takiego powstat, jak to czesto
bywa, z potrzeby ulatwienia sobie pracy. Kiedy
autor rozszerzenia pochwalil si¢ nim innym i
pokazal jak dziata, zaraz zaczgto je montowac.
Rozszerzenie to stalo sie bardzo popularne w
Polsce i w czasie $wietnoéci polskiej demosce-
ny posiadato je ponad 100 0s6b (zreszta mogta
by¢ ich znacznie wigksza liczba). Pierwszg oso-
ba, ktora zrobita sobie takie rozszerzenie poza

10\

granicami Polski byl wegierski koder i elektro-
nik Soci. On tez usprawnil schemat rozszerze-
nia i rozbudowat je do 256 KB (cho¢ powstaty
- na specjalne zaméwienie — rozszerzenia 256
KB autorstwa Mr. Fiza, ktdre jednak posiadato
bardzo mato oséb).

Jezeli chodzi o oprogramowanie na +60K,
to nie jest tego duzo. Podstawa to przerobiony
Turbo Assembler z dodanymi rozkazami nie-
publikowanymi, a précz tego kilka programéw
kopiujacych, ram-dyski, testery rozszerzenia,
jakies sample oraz kilka programéw przero-
bionych tak, aby dziataly z tym rozszerzeniem.
Wirdd produkcji demosceny sg tylko trzy, kto-
re wykorzystuja ten sprzet. Warto wspomnie¢
jeszcze, ze istnieje emulacja tego rozszerzenia
w emulatorze VICE.

Zalety:

« dobre rozwiazanie dla koderdw, ktorzy
tworzg duze produkcje (gry, dema, ...),

« szybsze kopiowanie dyskietki, szczegol-
nie jak ma sie jeszcze zrobionego bursta,

» montowane w §rodku komputera, przez
co ma sie dostep do portu expansion.

Wady:

« mala ilo$¢ dostepnej pamieci, szczegol-
nie jak kto$ chce skopiowa¢ dyskietke na
raz,

« VIC nie widzi rozszerzenia, wiec kombi-
nacje z grafika odpadaja,

« kolizja z programami, ktére wykorzystu-
ja adres $d100,

« obecnie projekt rozszerzenia jest lekko
przestarzaly, bo powstalo wiele nowych i

lepszych rozwiazan

o wymaga znajomosci elektroniki, aby
moc sobie je zrobic.
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mstalujemy

Zanim przejde do meritum sprawy pra-
gne poinformowac, Ze wykonanie rozsze-
rzenia RAM wymaga znajomosci podstaw
elektroniki - inaczej moze to grozi¢ uszko-
dzeniem sprzetu lub ewentualnym uszko-
dzeniem samego siebie :P Opisze tu ,krok
po kroku” sposéb, w jaki ja je wykonalem
(oczywiscie nie trzeba bra¢ wszystkiego pod
uwage).

Narzedzia

Do wykonania projektu uzylem nastepu-
jacych narzedzi: lutownica (chyba kazdy z nas
mial z nig do czynienia), odsysacz (przydatne
urzadzenie, szczegolnie przy wycigganiu sca-
lakéw, na Allegro mozna kupi¢ za pare zlo-
tych), cyna, kalafonia, szczypce, laminat (do
wykonania plytki drukowanej, koszt okolo 3
z1), wytrawiacz (do wytrawiania plytki dru-
kowanej, koszt tez okoto 3 zt), pisak do plytek
drukowanych, mini wiertarka + wiertlo, kilka
kabelkow.

Schemat
Przygladamy sie schematowi i kompletuje-
my potrzebne do jego wykonania czgéci (Rys.
1). Jak wida¢ sg to:
+US1iUS241464 - chciatemkupié,leczkoszt
(100 zl) mnie przerazit, postanowitem wiec

poswieci¢ druga komode. I w tym momen-
cie przyda nam sie odsysacz. Jak mamy juz
drugi C64, to delikatnie grzejemy ndzki,
odciagamy cyne i wyciaggamy koéci. Pamie-
tajmy, aby ich nie przegrza¢. Jezeli mamy
malg wprawe, zawsze mozna potrenowaé
na jakich$ starych plytkach.

o US3 74LS02 - ja zastosowalem szybszy
74HCTO02, bo tamtego nie dostalem (tez
dziala).

« US4 74LS00

« US5 74LS139

« US6 74LS174

« wlgcznik on/off

« podstawki pod uktady 2x dil 14, 2x dil
16,2x dil 18

Ptytka drukowana

Zrobienie plytki nie jest konieczne, ponie-
waz mozemy to zrobi¢ ,na pajaka’, ale wyglad
jest tragiczny. Dlatego zeby zredukowac liczbe
kabli, poswiecamy swoj czas i robimy plytke. Ja
rozrysowalem to po swojemu i wyglada to tak
jak na Rys. 2. Teraz musimy to przenie$¢ na
laminat, wczesniej czy$cimy go drobnoziarni-
stym papierem $ciernym i odttuszczamy. Roz-
rysowujemy uktad $ciezek za pomoca markera
do plytek drukowanych na wyczyszczonym
laminacie, przycinamy na odpowiedni wymiar
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Rys. 1
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i wiercimy otwory na nasze uktady. Gdy wszyst-
ko pasuje, przystepujemy do wytrawiania plyt-
ki. Ja kupilem wytrawiacz, ktéry rozpuscitem
w cieplej wodzie (instrukcja na opakowaniu),
wrzucamy naszg plytke i czekamy. Miejsca nie-
pomalowane markerem znikng. Po wyczysz-
czeniu gotowej plytki nanosimy na $ciezki cyne
z kalafonig i sprawdzamy, czy nie ma jakich$
niepotrzebnych polgczen, zeby nie bylo zwarcia.
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Montaz

Lutujemy do naszej plytki cztery podstaw-
ki pod ukiady US3, US4, US5, US6. Uklady
US1 i US2 montujemy w naszym Commodo-
re i tutaj ja wyciagnatem uklady i wlutowalem
podstawki foto5. Nastepnie zlutowalem je je-
den na drugim, pozostawiajac ndzki numer 16,
ktore faczymy ze sobag kablem i podlaczamy
do naszej plytki do nézki numer 7 US5. Teraz
podiaczamy US3 na naszej plytce z ukladem
U6 na plycie gtéwnej (Foto 1), czyli lutujemy
kable kolejno od uktadu US3 do U6 :

US3  Ueé

Nézka: 2 - 19
3 -20
5 - 22
6 - 23
9 - 38

Ja lutowalem od spodu plyty do ukladu
U6, pamietajmy w tej sytuacji o kolejnosci no-
zek patrzac zawsze od gory. Robimy to samo z

ukladem US4 i US6 czyli:
US4 Ué

Nozka : 5 -5
USe Use

Nézka : 1 - 40

6 - 30
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‘ Do ukladu US5, jak wida¢ na schemacie,

Lobo/Trac o
© O O O podlaczamy wlacznik I/O doktadnie do nézek
numer 13 i 14, nastepnie do nézki ukladu U6
O—=O =) B — numer 15, a trzecig nézke wiacznika do masy.
O Na plycie odnajdujemy rezystor R101, ktéry
i u [ [] wylutujemy. W jego miejsce lutujemy dwa ka-
E 0_0 ﬁ belki. Jeden podlaczamy do nézki numer 4 US5
D) QO - jest to ten, ktory bedzie teraz taczyl nézki nu-
I mer 16 ukladu U10 i U11 na plycie, czyli nasz
o o O O RAM. Drugi kabelek podtaczamy do nézki nu-
0 0 O O O mer 1 US5. Szukamy teraz ukladu U7 na plycie
0 ® O i przerywamy $ciezke laczaca nézke numer 10 z
? _ Q © n6zka numer 40 U8 (ja to zrobilem od spodu).
e—0 0—o0 \
9] o o—0 0
© g0 y§ O—0 S
O & © 2 O o AR
O O—-20 o—0 Wl b
Teraz taczymy US5 nézke 12 z uktadem U7

n6zka 101 US5 ndzke 15 z U8 ndzka 40. Do masy
podpinamy US3 i US4, beda to n6zki numer 7 a
do US51US6 numer 8. Zasilanie +5V podpinamy
do US3 i US4 ndzek numer 14, a do US5 i US6
numer 16 (zasilanie +5V podfaczylem tutaj)
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Test

Gdy upewnimy sie, ze wszystko jest pod-
faczone zgodnie ze schematem, przejdZmy
do testu. Pamietajmy, aby dwa razy sprawdzi¢
nasze wykonanie. Lepiej mie¢ 100% pewno$ci,

chociaz nigdy jej nie ma.

Podlaczamy  zasilanie i uruchamia-

L

my Commodore, zalaczamy nasze +60K.
Gdy wszystko wyglada na OK, weczytujemy
program, np. +60K Test Memory by TSD

-k

(http://noname.c64.org/csdb/release
. /?id=14441 ) uruchamiamy, klikamy litere T i
J N Y .\ sprawdzamy, czy wszytko jest w porzadku.

AAEEALEEEREREE S

ASS)

JT? <
N 0. 2 3?.3 i I 1 » = Milego majsterkowania i powodzenia.

Lobo/Draco
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Z tej strony wita was Klax. Chcialbym
zaprezentowa¢ wam projekt rozszerzenia
pamieci +32KB, ktory dedykowany jest do
stacji dyskow 1541 II. Rozszerzenie funkcjo-
nuje w zakresie $4000-$bfff i potrzeba zale-
dwie kilku elektronicznych elementéw, by je
wykona¢:

« jeden scalak 74HCT139 (dekoder)

« 2 diody 1N4148

« jeden rezystor 10 KOhm

o pamie¢ 62256 lub kompatybilna, najlepiej
waska (dostepna np. na bardzo starych pe-
cetowskich plytach gtéwnych)

« odrobina dobrej intencji i troche wolnego
czasu.

Teraz przejde do wyjasnienia, w jaki spos6b
zamontowalem rozszerzenie pamieci w mojej
stacji dyskow. Do tego celu nie projektowatem
zadnej plytki, poniewaz caly projekt nie jest
zbytnio skomplikowany. Pierwszy krok: wyjmij
ROM z plyty gtéwnej stacji dyskéw, odegnij
22 pin i wsadz z powrotem do podstawki. W
nastepnej kolejnoéci sprobuj odnalez¢ scalaka
741542, a nastepnie $ciezke biegnacg pomiedzy
415 pinem. Ta $ciezka jest bardzo charaktery-
styczna, poniewaz pierwotnie poprowadzona
jest na drugiej stronie plyty gtéwnej, a nastep-
nie przez przelotke przechodzi na gérng. Najta-
twiej zlokalizowac ja pomiedzy 4 a 5 pinem ko-
§ci 74LS42 i w tym miejscu nalezy ja przecigé.

6502AD
0388 1D

Majac teraz do wyboru dwie drogi: dola-
czenie dekodera lub podtgczenie RAM’u, pro-
ponuje wybraé najpierw ta druga opcje. Nalezy
zgig¢ wszystkie piny kosci RAM’u 62256 pod
katem 90 stopni na zewnatrz od ich pierwotne-
go polozenia. Te czynno$¢ nalezy wykonywaé
ostroznie, albowiem istnieje mozliwo$¢ uta-
mania jednego, badz wiecej pindw, zwlaszcza
gdy ko$¢ pochodzi ze starej, pecetowskiej ptyty
gltéwnej. Po udanym zabiegu z pinami trzeba
odwrdci¢ plyte gtéwna stacji i przylutowald
ko$¢ RAM’u do nézek kosci ROM’u (dotaczo-
ne do artykulu zdjecie pozwoli zrozumie¢ ideg¢
tego polaczenia). Podczas lutowania warto pa-
migtaé, aby piny RAM’u o numerach 1, 221 27
nie zostaly przylutowane.

pin 39 - 6502
pin 34 - 6502

pin 27 - 62256

= pin 24 - 6502

= pin 25 - 6502

B pin 12 - 7442
= pin 22 - 62256

pin 22 - DOS

pin 1 potaczy¢ z pinem 24 - 6502

-

i
Kolejnym krokiem w montazu rozsze-
rzenia jest instalacja dekodera (74HCT139).
Polgczen nalezy wykonac zgodnie ze schema-
tem, nie zapominajac o diodach i rezystorze.
Mozna ponownie postuzy¢ sie metoda wygi-
nania ndzek scalaka. Nie mozna takze zapo-
mnie¢ o podlaczeniu odpowiedniego kabelka
do pinu 22 koéci ROM’u.

Kiedy lutowanie dobiegnie konca, a
wlaczona do sieci stacja dyskéow zachowu-
je si¢ prawidlowo, oznacza to, ze wykona-
nie rozszerzenia pamigci prawdopodobnie
zakonczylo si¢ sukcesem. Wowczas nalezy
przetestowa¢ pamie¢ przy pomocy moni-
tora dostepnego w Action Replay’u. Nalezy
wej$¢ do niego i wykona¢ polecenie @*8 a
nastepnie m4000 i nadpisa¢ jaka$ wartosé
komorki, zatwierdzajac czynno$¢ klawiszem
Return. Potem ponownie wykonaé polece-
nie m4000 i sprawdzi¢, czy wpisana przed
chwilg warto$¢ pozostala na swoim miejscu.
Jezeli tak, to oznacza, ze nasze rozszerzenie
pamieci dziata prawidlowo!

Autor rozszerzenia, tekstu i zdjeé: Klax
Edycja artykutu i poprawki: V-12/Tropyx

W nieco skréconej wersji tekst ukazal
sie pierwotnie w anglojezycznym magazynie
dyskowym Vandalism News #44/Oslaught/
Wrath Designs z 2005 roku.
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Programowac
w asemblerze kazedy moze

obroty 2D oraz rysowanie pikseli

Pewnego dnia znalazlem ciekawy efekt w
sieci (kaleidoscope drawing) i zaczalem sie
zastanawia¢, czy da si¢ go przenies¢ na C64.
Oczywiscie bylo to mozliwe. Natrafilem na
szereg problemow, jednak rozwiazywanie
ich byla fajna rozrywka.

Duzo 0s6b zniecheca si¢ do programowa-
nia przez obszerne kursy, tymczasem nie jest
to takie trudne. Kazdy moze sprobowa¢. Dzi$
pokaze, jak wykona¢ obrét punktu oraz nary-
sowaé go w asemblerze. Postaram sie opisa¢
wszystko jak najbardziej zrozumiale.

Na poczatku zorientowalem sig¢, ze do
efektu potrzebne beda obroty w przestrzeni
dwuwymiarowej (czyli na plaszczyznie) wokot
$rodka ekranu.

Z geometrii wiem, ze obrét zapisuje sie na-
stepujacym wzorem:

x =x0 % cos(a) + y0 * sin(a)
y =y0 * cos(a) - x0 * sin(a)

Zapis algorytmu obrotéw punktu wokét
$rodka ekranu w Basicu wygladatby tak:

zmienne wystepujace w programie:
XX - wspolrzedna X punktu wejéciowego

YY - wspélrzedna Y punktu wejsciowego

SZER - zawiera szerokoé¢ ekranu w pikselach
biezacego trybu graficznego

WYS - zawiera wysoko$¢ ekranu

ILE - ilo$¢ punktéw powstajacych za pomo-
ca obrotow - w nastepujacy sposéb wezmy
warto$¢ 12: poczatkowy punkt obracamy o 30
stopni, w kolejnym obrocie poczatkowe wspoél-
rzedne obracamy o 60, p6zniej 90 itd. Ostat-
ni punkt wypadnie w tym samym miejscu co
pierwszy, bo obrocimy sie o pelne 360 stopni.

100ILE=12

110 FOR I=0 TO ILE

115 REM *TRANSLACJA*

120 X0 = XX-SZER/2

130 Y0 = YY-WYS/2

135REM *KATY MUSIMY ZAMIE-
NIC NA RADIANY*

160 RAD = I*(360/ILE) * /180

140X = X0*COS(RAD) + YO*SI-
N(RAD)

150Y = YO*COS(RAD) + XO*SI-
N(RAD)

155 REM *KOLEJNA TRANSLACJA*

160X = X+SZER/2

170Y = Y+WYS/2

180 GOSUB 9000

190 NEXT I

9000 REM *PODPROGRAM
WYSWIETLAJACY PIKSELE O
WPOLRZEDNYCH (X,Y)*

9900 RETURN

Pojawia sie tu szereg problemow.

Po pierwsze: w asemblerze nie da si¢ uzy-
waé w prosty sposob ulamkoéw - sin i cos daje
liczby zmiennoprzecinkowe od -1 do 1. Moze-
my tu skorzystac ze sztuczki genialnej w swojej
prostocie — z przemiennosci mnozenia.

Wezmy prosty przyktad: chcemy wykona¢
dziatanie X * 0,01. W tym celu:

- najpierw mnozymy utamek przez licz-
be catkowita (najlepiej potege 2) i odrzucamy
cze$¢ utamkowy: 0,01 *64=6,4=6

- nastepnie tak otrzymang liczb¢ (zamiast
liczby zmiennoprzecinkowej) mnozymy przez
X, otrzymujemy: X * 6

- na koncu wynik dzielimy przez ta sama
liczbe, przez ktéra mnozylismy utamek na po-
czatku. Ostateczne rozwigzanie bedzie réwne
X *6/64.

Co nam to daje? Wystarczy, ze w tablicy
bedziemy przechowywa¢ wymnozone przez 64
warto$ci sin, cos, odczytywaé warto$é, mnozyé
przez liczbe, a na koncu dzieli¢ przez 64.

Kolejnym problemem jest sposéb, w
jaki asembler przechowuje wartosci ujemne.
Kazda komorka ma 8 bitéw, czyli moze prze-
chowywa¢ wartosci od -127 do 128. Za znak
odpowiada wtedy najstarszy bit liczby, a cala
liczba jest zapisana w kodzie U2. Jezeli liczba
ma warto$¢ dodatnig, to nic nie zmieniamy,
wszystkie liczby do 127 mozemy normalnie
zapisywac jak w zwyklym kodzie binarnym.
Liczby ujemne zapisuje si¢ biorgc wartos¢
bezwzgledna, zmieniajac wszystkie jedynki
na zera, a zera na jedynki (wykonujac negacje
bajtu), a nastepnie dodajac 1. Oto jak zamie-
ni¢ liczbe dodatnia na liczbe ujemna:

- ladujemy okres$lony bajt z pamieci (tutaj
dodatni o wartosci od 0 do 127)

LDA bajt

- negujemy wszystkie bity - w asemblerze
C64 nie ma polecenia negacji, ale wykonujemy
je przez polecenie EOR (czyli Exlusive OR) z
maska 255:

EOR #$ft

- na koncu dodajemy liczbe jeden. Przed
dodaniem trzeba wyzerowa¢ znacznik prze-
niesienia

CLC
ADC #$1

I juz w akumulatorze mamy liczbe ze zna-
kiem -. Aby pozby¢ sie tego znaku, nalezy po-
stapi¢ identycznie.

Kolejna rzecz jest rysowanie pikseli. Nie-
stety nie znajdziemy jej w Basicu, ale bedziemy
musieli ja napisa¢ od podstaw w asemblerze.
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Najszybszy sposob jaki znam, polega na
ustawieniu znakéw kolumnami w nastepujacy
sposodb:

@O...

AP

BR

CS

DT

o

Nastepnie mozna korzystajac z odpowied-
nich tablic rysowa¢ piksel w wybranym miejscu
na ekranie (definiujac ksztalty znakéw) za po-
mocg kilku instrukeji. Wada tego sposobu jest
to, ze mozemy korzysta¢ wtedy tylko z niewiel-
kiego wycinku ekranu (127x127pikseli). My zaj-
miemy si¢ rysowaniem w HiRes, poniewaz be-
dzie lepszy do tego typu efektu — mamy niewiele
pikseli do narysowania i wygenerowany obraz
przykryje wigksza cze$¢ ekranu. Bedziemy do
tego potrzebowali specjalnie przygotowanych
tabel, zawierajacych poszczegdlne linie i kolum-
ny. Nastepnie na podstawie tych tabel bedziemy
mogli szybko wyznaczy¢, do jakiej komorki pa-
mieci wpisywaé dane, aby piksel pokazat sie na
ekranie. Poprawiony program w Basicu:

100 ILE=12

105 REM*LICZYMY TABLICE SINU-
SOW*

110 ALPHA=(360/ILE) * /180

120 FOR I=0 TO ILE

130 COS_TAB(I) = COS(ALPHA)

135

140 SIN_TAB(I) = SIN(ALPHA)

150 ALPHA=ALPHA+(360/ILE)  *
/180

160NEXT I

200REM *TERAZ W COS_TAB
MAMY WARTOSCI KOLEJNO
DLA 30, 60, 90 itd. STOPNI

210FOR I=0 TO ILE

215REM *TRANSLACJA*

220X0 = XX-SZER/2

230Y0 = YY-WYS/2

240REM *LICZYMY OBROTY UZY-
WAJAC TABEL*

250X = XO0*COS_TAB()/64 +
YO*SIN_TAB(I)/64

260Y = YO*COS_TAB()/64 +
X0*SIN_TAB(I)/64

275REM *KOLEJNA TRANSLACJA*

280X = X+SZER/2

290Y = Y+WYS/2

300 GOSUB 9000

310NEXT I

9000 REM *PODPROGRAM WY-
SWIETLAJACY PIKSELE O
WPOLRZEDNYCH (X,Y)*

9900 RETURN

Ponizej znajduje si¢ caly listing programu -
jest to po prostu przeniesienie tego programu z
Basica do asemblera, uzupelnione dodatkowo
o funkcje rysujaca piksel i umozliwiajaca ste-
rowanie. Tabeli nie bedziemy juz generowac,
umiescimy ja bezposrednio w programie:

*=$0801
x0 =$f1
yo =9$f3

mnozna = $03
mnoznik = $04

sign = $05
storeplot = $d3
b'e = $f6

y =87

xx  =$f8

yy =$9
tmp =$fa

i =8

screen = $2000

lda #0
sta storeplot
sta storeplot+1

Obliczanie tabelek potrzebnych do ryso-
wania pikseli na ekranie w trybie HiRes:

settbadr
1dx #$00
lda #>screen
stx $fb
sta $fc
settb2
1da $fb
sta tbadlo,x
lda $fc
sta tbadhi,x

lda $fb
cle

adc #$40
sta $fb

1da $fc
adc #$01
sta $fc
inx

cpx #25
bec settb2

Inicjalizacja grafiki, ustawienie trybu i
miejsca bitmapy itd.

initgraph

;lines 5 - 90 from tomaa
basic

; 1da #$06

;  sta 53280

Ida 53272
ora #$08
sta 53272

Ida 53265
ora #32
sta 53265

Wypelnienie pamieci koloréw bajtem $10,
zawierajacym informacje o kolorze tta i kolorze
rysunku (w tym przypadku rysunek bedzie w
kolorze bialym - kod $1, a tto czarne -kod $0).

1dx #$00
Ida #$10
filll

sta $0400,x
sta $0500,x
sta $0600,x
sta $06{8,x
inx

bne filll

Idx #$20
stx $fc
1dy #$00
sty $fb
Ida #$00

Wypelnienie pamieci obrazka bajtem $0

fill2  sta ($fb),y
iny
bne fill2
inc $fc
dex
bne fill2

Ida #20
sta xx

sta yy

start

Testowanie, jakie bity w rejestrze odczytu-
jacym stan joysticka port III $dc00 sg zapalone
i sterowanie za pomocg tego gtéwnym punk-
tem, ktdrego uzywamy do obracania.

1da #%00000001
bit $dc00
bne dol
decyy
dol lda #%00000010
bit $dc00
bne gora

incyy

gora lda #%00000100
bit $dc.0
bne lewo
dec xx
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lewo 1da #%00001000

bit $dc00
bne fire
inc xx

fire 1da #%00010000
bit $dc00
bne start

lda xx
sta x0
lda yy
sta y0

jsr pix

1dy #0 ;for(i=1;i<12;i++)
sty i

W petli obracamy jeden punkt o kolejne
wielokrotnosci 30 stopni, poniewaz gdyby$my
probowali obraca¢ kolejne punkty o 30 stop-
ni, wéwczas nastgpitaby stopniowa kumulacja
btedu (tabelki sin i cos zawierajg jedynie war-
toéci przyblizone)

loop

Przesuniecie poczatku ukladu wspol-
rzednych na $rodek ekranu - trzeba odjg¢ od
wspolrzednych wejéciowych xx ¥4 szerokosci, a
od yy % wysokosci, nastepnie po obliczeniach
obrotu doda¢ te wartosci do wyniku

Ida xx
sec

sbc #$60
stax

lda yy
sec

sbc #$60
stay

Ida x
sta mnozna
Idy i
1da cos,y ;cos 30*i
sta mnoznik
jsr mul ;mnozymy wynik jest od
razu dzielony na 64
sta tmp
lday
sta mnozna
Idy i
1da sin,y
sta mnoznik
jsr mul
cle
adc tmp ;tutaj mamy wynik
x =x0 * cos(a) + y0 * sin(a)

cle
adc #$60 ;dodajemy ¥ szerokosci
sta x0

Ida x
sta mnozna
Idy i
lda sin,y
sta mnoznik
jsr mul
sta tmp
lday
sta mnozna
Idy i
lda cos,y
sta mno.nik
jsr mul
sec
sbc tmp; atuy =y0 * cos(a) - x0
* sin(a)
cle
adc #$60 ;dodajemy ¥ wysokosci
sta y0

jsr pix ; rysowanie piksela
o wspotrzednych (x0, y0)
Idy i
iny
sty i

cpy #11
bne loop

jmp start

Mnozenie z artykulu Wegiego

lda mnozna

ldx mnoznik

eor mnoznik ;check sign of
sta sign ;result

bpl sign2

lda mnozna

beq sign2 ;result will be 0 not < 0
Ida mnoznik

beq sign2

Ida #”-”

bne sign3

sign2 1da #$20
sign3 sta sign

lda mnozna
bpl sign4
eor #$fT

clc

adc #$01
sta mnozna

sign4

lda mnoznik
bpl sign5

PROGRAMOWANIE

eor #$ff

cle

adc #3501

sta mnoznik
sign5

lda mnozna

ldx mnoznik
unsmult

sta mnozna

stx mnoznik

Ida #$00

Idx #$08
mnoze

ror mnoznik

bce skok

cle

adc mnozna
skok rora

dex

bne mnoze

ror mnoznik

ldx mnoznik

Dzielenie dwubajtowe przez 64 - po prze-
sunieciu w prawo w przeniesieniu jest 0 lub
1, w zaleznosci od tego, jaki byt najmlodszy
bit (pierwszy z prawej) ror pobiera bit z prze-
niesienia i wstawia w najstarszej pozycji (bit
pierwszy z lewej), nastepnie caloé¢ przesuwa
w prawo. Przesunig¢cie w prawo odpowiada
dzieleniu przez 2, postepujemy tak 6 razy, bo
276 = 64

Isra
ror mnoznik
Isra
ror mnoznik
Isra
ror mnoznik
Isra
ror mnoznik
Isra
ror mnoznik
Isra
ror mnoznik

W zmiennej sign jest zachowany znak ope-
racji, w razie potrzeby dodajemy znak minus w
kodzie uzupelnien do 2.

1da sign
cmp #7-7
bne unsign
Ida mnoznik
eor #$ft
cle
adc #$01
rts
unsign
Ida mnoznik
rts
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Procedurka rysujaca piksele tbadlo Dodatkowo mozna eksperymentowal z
.byte 0,0,0,0,0 iloscia punktéw obracanych wokot srodka. Jest

pix .byte 0,0,0,0,0 wiele réznych mozliwosci.

1da x0 byte 0,0,0,0,0

cmp #200-8 .byte 0,0,0,0,0

bec dj1 .byte 0,0,0,0,0

rts

tbadhi

dj1 .byte 0,0,0,0,0

lda y0 .byte 0,0,0,0,0

cmp #200 .byte 0,0,0,0,0

bec dj2 .byte 0,0,0,0,0

rts .byte 0,0,0,0,0

Tabelki sin i cos dla warto$ci katow:

dj2 30, 60, 90, 120, itd...
1da x0
clc cos
adc #64 .byte $37,$20,$00,$¢0,$ca,$cl Zachgcam do wlasnych eksperymentow.
sta x0 .byte $ca,$e1,$00,$20,$37,$40 Axel
1da y0
Isra sin
Isra .byte $20,$37,$40,$37,$20,$00
Isra .byte $.1,$ca,$cl,$ca,$el,$fb
tax
1da y0o Mozna doda¢ automatyczne poruszanie
and #$07 punktem gtéwnym, uzyskujac naprawde inte-
tay resujace obrazki. Uzyskany efekt wygladajacy
1da x0 jak ponize;j.
and #$f8
clc
adc tbadlo,x

sta storeplot

1da tbadhi,x
adc x0+1
sta storeplot+1

Ida x0
and #$07
tax

1da (storeplot),y
ora tbbit,x
sta (storeplot),y

rts
Tabelki potrzebne przy rysowaniu pikseli

tbbit
.byte %10000000
.byte %01000000
.byte %00100000
.byte %00010000
.byte %00001000
.byte %00000100
.byte %00000010
.byte %00000001

[ (= commadare —————— g
68



PROGRAMOWANIE

mod
czesC 2

Dzieki dla wszystkich za uwagi na Dear RED: Prosz¢ dajcie obrazki Dobra zaczynamy aby nie traci¢ cza-

forum i na priv - najwieksza aktywnos$cia wy-  przynajmniej 2 razy wigksze niz poprzednio. su. Ponizej to co bedzie uwieficzeniem kursu.
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Zobaczmy ogromne wektory z Radia Napalm
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A dojscia do TAAAAKICH wektorow Wam zycze - REAL (2004)
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Oki - zakonczyliémy na mnozeniu ze zna-
kiem liczb 8-bitowych i zapewniam Was, ze dla
naszej wektorowki jest ono wystarczajace. Nie-
wiele wigcej nam trzeba oprécz dalszych sztu-
czek wspomagajacych algorytm, poniewaz nie
mamy ani rozkazéw dzielenia czy mnozenia,
ani tez koprocesora jaki bywat (nie zawsze) juz
od 80x386 w PC i wykonywat operacje zmien-
noprzecinkowe.

Troche rozwazan matematycznych. Nie
bojcie sie, s to informacje ze szkoly podstawo-
wej — przynajmniej ja miatem w szkole podsta-
wowej funkcje sinus i cosinus oraz zasade prze-
mienno$ci mnozenia.

Przy okazji - w rozmowie padia uwaga, ze
w kursie powinna by¢ takze informacja o grafi-
ce 2D - przy czym 2D jest jakby czeécig 3D, ale
na specjalne zyczenie nie bedzie to domyélnie,
czy jakby zakamuflowane w tresci — szybciutko
przejdziemy przez 2D.

Zaraz beda wzory na obroty punktu w
tréjwymiarowym ukladzie kartezjanskim. Od
dwuwymiarowego rézni si¢ tym, ze ma jedng
0§ wiecej — OS ,,Z”. Teoretycznie nawet jej nie
widzimy bo jest ona skierowana prostopadle do
obserwatora i widzimy punkt, a punkt jak wie-
my jest nieskoniczenie maly wiec go nie widzi-
my - pozostaje wyobraznia ;-) Ta ZET wlaénie
to nasz trzeci wymiar — glebia.

Mniej wiecej tak to wyglada:

To obrazek z C&A 95/08 strona 13, artykul
Przemka Cieélaka o tytule ,Programowanie

grafiki wektorowej” (nomen-omen). Wida¢ tu
trzy osie i rzutowanie perspektywiczne punk-
tu na plaszczyzne. Poki co SKUPMY SIE NA
TRZECH OSIACH.

P Gyz)
.-‘:l\‘\
.-j. ‘\-"
/ N,
/ . -
) SOPYxy0) |
A \f“\ .,-»-"ff
; . _.f..--"’
.,-""'r#--
_,-o-"'"'-‘rf
A
E mﬂm\

Oj... teraz czeka mnie cala masa thumaczenia.

Pamig¢tamy uklad kartezjanski 2D - tam
kazdy punkt mial wspétrzedne (X;Y), logiczne
jest, ze jak doszta nam trzecia 0§, to teraz kazdy
punkt ma 3 wspoétrzedne (X;Y;Z).

Ponizej wzory z codebase na obroty punktu
wokot trzech osi tego ukladu:

Rotation about the x axis:

xX=x

y’ = (cos(xangle) * y) - (sin(xangle)* z)
Z’ = (sin(xangle) * y) + (cos(xangle) * z)
Rotation about the y axis:

x’ = (cos(yangle) * x) + (sin(yangle)* z)
y=y

Z’ = -(sin(yangle) * x) + (cos(yangle) * z)
Rotation about the z axis:

x’ = (cos(zangle) * x) - (sin(zangle) * y)
y’ = (sin(zangle) * x) + (cos(zangle) * y)
7=z

Przerazajace?

Ja tu widze nadal TYLKO 12 MNOZEN 3
dodawania i 3 odejmowania.

TYCH PROSTYCH
OPERACJI UCZYLISMY SIE
W SZKOLE PODSTAWOWE]!!!

Xangle, Yangle, Zangle to zadany kat obro-
tu wokot wybranej osi.

PROGRAMOWANIE

Dalej widze we wzorach warto$ci sinusow
i cosinuséw - czyli nadal NIC SKOMPLIKO-
WANEGO.

POTEORETYZUJMY

2 DIMENSSION

Jezeli chcieliby$my obracaé¢ punkt wokot
jednej osi, wowczas wystarczy wykonaé rap-
tem cztery mnozenia, jedno dodawanie i jedno
odejmowanie. Bedzie to nasze 2D...

FUNKCJE SINUS | COSINUS

Te dwie funkcje sa funkcjami okresowy-
mi co oznacza, ze co okres (...) ich wartosci
sie powtarzaja. Na dalsze rozwazania wezmy
pod uwage fakt, ze te funkcje sa przesuniete
w fazie miedzy sobg o ...(ile?) stopni co ozna-
cza, ze mozna odczytywaé ich wartosci z tej
samej tabeli, nalezy tylko dziata¢ z przesunie-
ciem... (ilu?) stopni - chodzi tutaj szczegélnie
0 oszczedno$¢ miejsca w RAM stacji dyskow...
Czyli tak naprawde wystarczy nie tylko jedna
tabelka ale jej POLOWA, natomiast znakiem
jest offset odwolania (radz¢ przypomnie¢ sobie
funkcje sinus i cosinus dla pelnego zrozumie-
nia). Wystarczy odwotywac sie do tabelki mo-
dulo cze$¢ (ile?) okresu i mozna mie¢ w tabelce
liczby unsigned - przypominam, ze znakiem
jest pozycja (wielko$¢ przesunigcia) w tabeli.
To z kolei przy kazdym mnozeniu zaoszczedzi
nam czas na konwersji U<=>$ - przy o$miu
wierzchotkach szescianu i obrotu w trzech
osiach to jest 96 mnozen !

Wartos¢ sinusa 30 stopni wynosi 0.5 (1/2)
Sinus 10 stopni to wartos¢ w przyblizeniu
0.1736

Nasze mnozenie jest na liczbach catkowitych...
Hmmm... ZONK???

Niezupelnie — pomys$lmy o takiej prostej zasa-
dzie - PODKRESLAM ZE SZKOEY PODSTA-
WOWE] - przemienno$ci mnozenia:

3*7*5 = 7*5*3

albo
3*7=7*3

dalej

3*7%1000/1000 = 3*7*1 bo 1000/1000 = 1 czyli
docelowo 3*7 - to kluczowy moment rozwa-
zan, bo jak pamigtamy o przemiennosci mno-
zenia to:

3*1000%7/1000 = NADAL 3*7 (!!!)

OTO NASZE REMEDIUM !!!

Podpowiem jeszcze, ze jak pomnozymy na-
sze warto$ci przez jakas potege liczby 2 np. 256
to niestychanie tatwo bedzie nam ja na koncu
dzieli¢, poniewaz odwolamy sie tylko do star-
szego bajtu wyniku (w przypadku 256)!
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Jezeli wezmiemy sobie z 360 stopni war-
tosci sinusa w rozdzielczoéci 360/256 to be-
dziemy mogli obraca¢ nasz punkt co okoto 1.5
stopnia, co jest w zupelno$ci wystarczajace (a
nawet az nadto) do stworzenia ptynnej anima-
cji wektorowe;.

A wigc oto programik w BASIC’u generu-
jacy nasza tabelke, z ktorej wykorzystamy tylko
polowe! - reszta to kontrola programowa.

10 for i = 0 to 255

20 d = int(sin((2*P1/256)*i)*256)
22 if d < 0 then d=not d

30 printd

40 poke 4096+i,d

99 next

Dobrze. Teraz zastanowmy si¢ co si¢
stanie, jak zaczniemy obraca¢ wybrany punkt
wlasnie wokot osi Z... Powinien zatoczy¢ okrag
- zatem mozemy sprawdzi¢, czy podane wzory
s3 poprawne i czy wnioski z rozwazan sg wia-
$ciwe - co trzeba zrobic¢?

Nalezy wybrany punkt obroci¢ wokoét osi Z
i wyswietli¢ jego pozycje na bitmapie

Ponizej listing programu realizujacy nasza ro-
tacje:

*=$0801
.BYTE $0B,$08,$90,$06,$9E,$32
.BYTE $30,$34,$39,$00,$A0,$00
;SIMPLE 2D ROUTINE
;(C) BY WEGI
;SPECIAL FOR C&A FAN - SITE: CA-

STOREPLOT = $D3
SCREEN = $2000

>

SEI

CLD

LDX #$FB
TXS

LDA #$37
STA $01
JSR $FDA3

JSR $FE5B

JSR SETTBADR
JSR INITGRAPH

SEI

DRAW

JSR ROTATE
LDA #156
SEC

SBC XLAST
STA POZX
LDA YLAST
CLC

ADC #100
STA POZY

JSR PLOT
LDA ANGZ
BNE DRAW
LDA MAINY
SEC

SBC #15

BCS STOREY
LDA #100

STOREY

STA MAINY
LDA #$EF
CMP $DCO01
BEQ*-3
JMP DRAW

INITGRAPH

>

>

LDA #$06
STA 53280

LDA 53272
ORA #$08
STA 53272

LDA 53265
ORA #32
STA 53265

LDX #$00
LDA #246

FILL1

STA $0400,X
STA $0500,X
STA $0600,X
STA $06F8,X
INX

BNE FILL1

LDX #$20
STX $FC
LDY #$00
STY $FB
LDA #$00

FILL2 STA ($FB),Y

INY

BNE FILL2

INC $FC

DEX

BNE FILL2

RTS
SETTBADR

LDX #$00

LDA #>SCREEN

STX $FB

STA $FC
SETTB2

LDA $FB

STA TBADLO,X

LDA $FC

STA TBADHLX

LDA $FB
CLC
ADC #$40
STA $FB

LDA $EC
ADC #$01
STA $FC
INX

CPX #25
BCC SETTB2
RTS

.BYTE %10000000
.BYTE %01000000
.BYTE %00100000
.BYTE %00010000
.BYTE %00001000
.BYTE %00000100
.BYTE %00000010
.BYTE %00000001

TBADLO
.BYTE 0,0,0,0,0
.BYTE 0,0,0,0,0
.BYTE 0,0,0,0,0
.BYTE 0,0,0,0,0
.BYTE 0,0,0,0,0
TBADHI
.BYTE 0,0,0,0,0
.BYTE 0,0,0,0,0
.BYTE 0,0,0,0,0
.BYTE 0,0,0,0,0
.BYTE 0,0,0,0,0

POZX .BYTEO0,0
POZY .BYTEO,0
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PLOT

LDA POZY
LSR A

LSR A

LSR A

TAX

LDA POZY
AND #$07
TAY

LDA POZX

AND #$F8

CLC

ADC TBADLO,X
STA STOREPLOT

LDA TBADHLX
ADC POZX+1
STA STOREPLOT+1

LDA POZX
AND #$07
TAX

LDA (STOREPLOT),Y
EOR TBBIT,X
STA (STOREPLOT),Y

RTS

MNOZNA .BYTEO
MNOZNIK .BYTE 0
ANGLEZ BYTE1
DANA1 .BYTEO
MAINX .BYTEO
MAINY .BYTE 100

XPOINT .BYTE 0
YPOINT .BYTE 0

ANGZ .BYTEO
SINZ .BYTEO
SINZSIGN .BYTE 0
COSZ BYTEO

COSXSIGN .BYTE 0
COSYSIGN .BYTE 0
COSZSIGN .BYTE 0
XLAST .BYTEO
YLAST .BYTEO

SIGN .BYTEO

PROCKA
BPL LP1
EOR #$FF
CLC
ADC #$01
LP1 STA MNOZNA
STY MNOZNIK

LDA #$00
LDX #$08

MNOZE

ROR MNOZNIK

BCCLP2

CLC

ADC MNOZNA
LP2 RORA

DEX

BNE MNOZE

; ROR MNOZNIK
;NOT IMPORTANT - HI BYTE IS
RESULT

BIT SIGN
BPL LP3

EOR #$FF

CLC

ADC #$01
LP3

RTS

FINDSINE

>

LDA #$00 ;SIGN +
STA COSZSIGN

LDA ANGLEZ
CLC
ADC ANGZ

STA ANGZ

CMP #$40 ;COS ANGLE Z
BCCFINDS3 ;SIGN +
CMP #$C0
BCS FINDS2  ;SIGN +
DEC COSZSIGN ;SIGN -
FINDS2
CLC ;ADD QUARTER
PERIOD
FINDS3
ADC #$40;TO COS.
AND #$7F ;MODULO HALF
PERIOD
TAY
LDA SINE,Y

PROGRAMOWANIE

STA COSZ

SINUS Z

LDA ANGZ ;ANG IS ALSO SIGN
AND #$7F ;LIKE BEFORE

TAY

LDA SINE,Y

STA SINZ

LDA MAINX
STA XPOINT
LDA MAINY
STA YPOINT

LDY SINZ

LDA YPOINT

EOR ANGZ

STA SIGN

LDA YPOINT ;SIN(ANGZ)*Y
JSR PROCKA

STA DANA1

LDY COSZ

LDA XPOINT ;COS(ANGZ)*X
EOR COSZSIGN

STA SIGN

LDA XPOINT

JSR PROCKA
SEC
;COS(Z)*X - SIN(Z)*Y’

SBC DANA1 ;SUBSTR.
STA XLAST

LDY SINZ

LDA XPOINT

EOR ANGZ

STA SIGN

LDA XPOINT ;SIN(ANGZ)*X
JSR PROCKA

STA DANAL1

LDY COSZ

LDA YPOINT ;COS(ANGZ)*Y
EOR COSZSIGN

STA SIGN

LDA YPOINT

JSR PROCKA
CLC  SIN(Z)*X + COS(Z)*Y
ADC DANAL1 ;SUM

STA YLAST ;YLAST
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.BYTE $00,$06,$0C,$12,$19,$1F
.BYTE $25,$2B,$31,$38,$3E,$44
.BYTE $4A,$50,$56,$5C,$61,$67
.BYTE $6D,$73,$78,$7E,$83,$88
.BYTE $8E,$93,$98,$9D,$A2,$A7
.BYTE $AB,$B0,$B5,$B9,$BD,$C1
BYTE $C5,$C9,$CD,$D1,$D4,$D8
.BYTE $DB,$DE,$E1,$E4,$E7,$EA
.BYTE $EC,$EE,$F1,$F3,$F4,$F6
.BYTE $F8,$F9,$FB,$FC,$FD,$FE
.BYTE $FE,$FE$FESFESFE$FF
.BYTE $FES$FES$FE,$FE,$FD,$FC
.BYTE $FB,$F9,$F8,$F6,$F4,$F3
.BYTE $F1,$EE,$EC,$EA,$E7,$E4
.BYTE $E1,$DE,$DB,$D8,$D4,$D1
.BYTE $CD,$C9,$C5,$C1,$BD,$B9
.BYTE $B5,$B0,$AB,$A7,$A2,$9D
.BYTE $98,$93,$8E,$88,$83,$7E
.BYTE $78,$73,$6D,$67,$61,$5C
.BYTE $56,$50,$4A,$44,$3E,$38
.BYTE $31,$2B,$25,$1E$19,$12
.BYTE $0C,$06,$00

Poprzedni program z mnozeniem, zubo-
zony zostal o konwersje hex i bed, a dodana
zostala obstuga trybu graficznego - stawianie
plota — oraz ,,czary mary” z sinusami — to sobie
przeanalizujcie... Szczerze moéwiac - niewiele
zmian, a widaé juz efekty.

Po obliczeniach wazna jest translacja na
wspolrzedne ekranowe, poniewaz wynik otrzy-
mujemy ze znakiem - , a na ekranie ujemne
wspolrzedne nie istnieja. Do wiasnych roz-
wazaf polecam réwniez fakt, ze w ukladzie
wspolrzednych wielko$¢ Y wzrasta w gore, a na
ekranie w dot - jak bedzie wygladat zatem nasz
wektorowy obiekt?? Tyle na temat translacji z
ukladu wspotrzednych do wspétrzednych ekra-
nowych. Nie ma si¢ nad czym rozwodzi¢...Jak
wida¢ wzory nie ktamig i program daje rad¢ :D

Prawde méwiac to juz niewiele brakuje tutaj
do stworzenia wektoréwki i co bardziej zaawan-
sowani programerzy pewnie by sobie poradzili.
Wystarczy tylko dorobi¢ petle dla wiekszej ilo-
$ci wierzchotkow, obracaé w trzech osiach oraz
RZUTOWAC PERSPEKTYWICZNIE naszg
bryte. Potem musimy pozna¢ algorytm rysowa-
nia linii i wypelniania. Podczas obliczen warto
sprawdza¢, czy obracamy we wszystkich osiach,
jezeli nie, to mamy zaoszczedzone 30% obliczen
na kazda o$§ - pamietajmy o tym!

PERSPEKTYWA

Istnieja wzory na perspektywe i mozna so-
bie o nich rozprawiaé, a ja powiem tak: jezeli
staniemy na $rodku prostej asfaltowej drogi
i popatrzymy na wprost przed siebie to nasza
droga, pomimo ze przez calag dtugo$¢ ma ta
samg szeroko$¢, to czym dalej patrzymy wydaje
sie nam ona coraz wezsza — to jest wlasnie per-

spektywa — obiekty im bardziej oddalone sa od
obserwatora, tym mniejsze si¢ wydaja. Jak spoj-
rzymy na pierwszy obrazek to widzimy dwie
$ciany, ktére s3 konstrukcyjnie tych samych
wymiaréw, natomiast $ciana z tylu (zielona)
jest widocznie mniejsza — czyli wszystko gra.
Ogladamy nasza bryle z perspektywy!

Wspomnialem na poczatku, ze 90% ob-
liczenn wektoréw to wilasnie mnozenie, co nie
mija si¢ z prawda, dalej s3 dodawania i odej-
mowania oraz dwa dzielenia dla uzyskania
perspektywy z rzutu 3D na 2D. W niektorych
wektoréwkach wida¢ zle dobrang perspektywe
(odleglos¢ obserwatora) i widaé, ze te tylnie
$ciany sg zbyt male (nienaturalnie) i bardzo
ostro schodza si¢ do $rodka krawedzie Iaczace
przednig $ciane z tylng. Czasami na odwrét -
tylna $ciana jest niemal taka sama jak przednia
i tez nienaturalnie to wyglada.

Dobrze. Wzory na perspektywe:

X2D =X*d / (Z+d)
Y2D =Y*d / (Z+d)

Zalozenie: d<>(-Z) (albo Z+d <>0) aby
unikna¢ dzielenia przez 0

X,Y i Z to wspoélrzedne wierzcholka ob-
liczone po obrotach, a ,,d” to jest odleglosé
obserwatora od niego. Zauwazmy, ze przy ob-
liczeniach nalezy uwzgledni¢ to, ze jak Z jest
ujemne to faktycznie Z rosnie, bo punkt oddala
sie od obserwatora. Te dwa proste wzory na-
prawde urealniajg naszg grafike wektorowa.

W pierwotnym zamyéle chciatem poka-
zaé perspektywe z programowym dzieleniem
jednakze pokaze ja z uzyciem tablic, poniewaz
bedzie to zaprezentowanie odmiennych mozli-
woéci i cennego, szybkiego rozwigzania.

Perspektywa potrafi by¢ zmora dla kodera,
jej dobranie, zooming (prescale) to naprawde
trzeba sie w to wgryz¢, bo nie ma tutaj lekko.
Dochodzi dzielenie ze znakiem liczby 16-bito-
wej przez niekoniecznie 8-bitows, moze troche
wieksza. Istnieja rozne sposoby, od tabelek, po-
przez dzielenie programowe, dzielenie z uzy-
ciem tablic pierwiastkéw (polecam codebase
i C=hacking!!!). Uzyte rozwigzanie jest o tyle
ciekawe, Ze jest szybkie, wymaga 256 bajtowej
tablicy ,konwersji” naszego Z, natomiast jesz-
cze ciekawsze jest uzyskanie péZniej zoomingu.
Tablice generujemy takim lub podobnym pro-
gramem w BASIC:

10 bz=4096

20 d=45:20=3:z=-128:dz=1
30 for i=0 to 255

40 q%=64*d/(64*20-z):if
q%>127 then q%=127

50 poke bz+i,q%:z=z+dz
60 next

To jest akurat programik z C=Hacking #8,
mozna samemu pokombinowa¢ swojg perspek-
tywe, nikogo nie zmuszam, aby z niego korzy-
sta¢. Mozna poeksperymentowa¢ z parametra-
mi, ja je pozmieniatem oraz ,,przeeorowalem”
tablice, zeby skroci¢ kod przetwarzajacy owy Z
wynik. Banalnie odczytuje si¢ dana:

LDA Z

CLC

ADC #128

TAX

LDA TABELA,X
TAY

Wyjasnienia wymaga dodanie 128 do nasze-
go Z - ot6z wynika to z faktu, ze tak naprawde
im mniejsze jest Z, tym punkt jest dalej od ob-
serwatora i w tym miejscu wlasnie to uwzgled-
niamy, poniewaz tabelka nie jest catkowicie
»dostosowana” do naszego Z. W tym momencie
w rejestrze Y mamy nasze ,,sprefabrykowane” Z,
jest ono teraz liczba bez znaku i moze mie¢ war-
to$¢ wigkszg od 128, nie konwertujemy juz jej
do signed, natomiast drugi parametr do mno-
zenia (bedzie to X albo Y po rotacjach) jest ze
znakiem i to uwzgledniamy w taki sposéb:

LDA X3D
STA SIGN ;ZNAK DO MNOZENIA
JSR SIGNEDMULTIPLY

Normalnie wcze$niej przed TAY spraw-
dzatoby si¢ znak i konwertowalo nasze Z do U
w razie potrzeby, potem eorowaloby si¢ znak
(SIGN), zeby wiedzie¢ jaki bedzie wynik mno-
zenia, w tym przypadku znak bedzie z naszego
X3D tylko, jak méwilem - Z moze by¢ wieksze
od 128 ale jest bez znaku.

Dobrze po SIGNEDMULTIPLY mamy
w akumulatorze warto$¢ ze znakiem naszego
X2D - czyli po perspektywie i teraz najciekaw-
sza rzecz, jak latwo mozna zrobi¢ prescaling tej
liczby do zoonra. Wiadomo, ze mozna zrobi¢
najazd i odjazd obiektu, a nie tylko w jednako-
wej wielkosci obraca¢ obiekt. Wyobrazmy so-
bie, ze tylko dzieki zwyklemu mnozeniu mozna
uzyskaé AZ 255 stopni podzialu danej liczby
8-bitowej ze znakiem lub bez — w jaki sposob?

Aby to zrozumie(, nalezy zobaczy¢ jak wy-
glada wynik mnozenia dwdch liczb 8-bitowych.
Wynik jest w starszym i mlodszym bajcie - zaj-
mijmy si¢ TYLKO STARSZYM BAJTEM WY-
NIKU - przykladowe wartosci starszych bajtow
wyniku z mnozenia dwéch 8-bitowych liczb:

$FF * $FF = $FE
$FF * $F0 = $EF
$FF * $81 = $80
$FF * $41 = $40
$FF * $11 = $10
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dalej

$90 * $FF = $8F

$90 * $F0 = $87 ! -> * 15/16tych
$90 * $81 = $48

$90 * $40 = $24

$90 * $10 = $09 -> * 1/16ta

Wida¢ tu, ze liniowo zmniejszamy nasza
wielko$¢ i mamy az 255 mozliwych stopni
podziatu (co jest az nadto). Nie problem po-
dzieli¢ sobie liczbe przez 2 czy 8 = czyli razy 0.5
czy 0.125 natomiast podzieli¢ jg przez 3, 5 czy
7, 11 nie jest juz takie tatwe, a tu przy okazji
ZWYKEEGO mnozenia mozemy preskalowaé
dang liczbe!! Doktadnie w taki sposéb zrobimy
PLYNNEGO ZOOMA okresowo zwiekszajac
badZ zmniejszajac nasz ,,Z-FACTOR”. Propor-
cje sg jak najbardziej zachowane i wszystko jest
poprawne.

Mysle, ze format liczb szesnastkowych na-
strecza wiele niedogodnosci i rzadko mamy
mozliwo$¢ cieszy¢ sie z jego wlasciwodci i... to
jest akurat ten moment 3-)

Wréémy do naszej perspektywy:

LDA TABELA,X

TAY ; Spreparowane Z - MNOZNIK U
(unsigned)

LDA X3D ; MNOZNA S(igned)

STA SIGN ;ZNAK DO MNOZENIA

JSR SIGNEDMULTIPLY

Mamy w akumulatorze X2D - po perspek-
tywie, wystarczy teraz jak poprzednio zatado-
wac Y warto$cig preskalingu i wykona¢ kolejne
mnozenie. Zasady jak poprzednio - zoom (Y)
jest U, a akumulator (X2D) jest ze znakiem,
wiec:

LDY ZOOM

STA SIGN ;ZNAK DO MNOZENIA
TAX;ODTWORZENIE ZNACZNIKA ,N”
W REJESTRZE STANU PO LDY ZOOM
JSR SIGNEDMULTIPLY

Teraz mamy warto$¢ ze znakiem naszego
X po perspektywie i preskalingu. TAX nie jest
wymagane do mnozenia, tylko ustawia po-
trzebny do niego znacznik ,N”. Gwoli $cisto-
$ci dodam, to co pisalem poprzednio, ze teraz
nasze X trzeba TYLKO ,,przerobi¢” na wspot-
rzedne ekranowe — pamietamy, ze na bitmapie
nie ma ujemnych wartosci. Poniewaz operuje-
my na matrycy 128x128 pixeli musimy dodaé
do X polowe tej wielkosci, co nie jest juz Zadna
trudno$cia:

CLC
ADC #64

Jezeli operujemy na znakowej bitmapie w

trybie multicolor (a operujemy), to musimy
jeszcze ,z uwagi na podwodjng szeroko$¢ pikseli
w X dla multicoloru, otrzymany wynik podzie-
li¢ przez 2 co takze jest banalne i zajmuje 2 cy-
kle procesora

LSR

UWAGA!! - Dzielenie przez 2 dla trybu
multicolor dotyczy TYLKO wspdlrzednych
X. Jezeli bedzie to bitmapa czy chargen HIRES
- LSR POMIJAMY.

JAK ZROBIC WEKTORY

Chcialbym zaplanowa¢ co trzeba zrobié
aby wys$wietli¢ wektory na C64:
1. Umiesci¢ bryte w ukladzie wspdtrzednych
3D i zapisa¢ jej wierzchotki
2. Obliczy¢ rotacje w osiach wierzchotkéw bryty
3. Obliczy¢ perspektywe dla danego wierzchot-
ka (rzutowanie 3D na 2D)
4. Dokonac translacji na wspéirzedne ekranowe
5. Wierzcholki narysowac laczac je liniami aby
utworzy¢ $ciany
6. Wypelni¢ $ciany jezeli nie robimy ,,druciakow”.
I w zasadzie taka to jest petla do punktu 2.

Jeszcze jedna uwaga odnosnie obliczen -
jak wida¢ poprzednio - caly czas obliczenia
zaczynamy od naszej bryly tzn. nie ma czego$
takiego, ze obrdcilismy punkt o 5 stopni i po-
tem ten obrécony punkt obracamy o kolejne 5
stopni — NIE - TAK NIE MOZNA! Do kolej-
nego obrotu nasz punkt obracamy o 10 stopni
(15,20,25 itd.) i tak az modulo 360 stopni — dla-
L,AKUMULACJA
BEEDU” - nasze tablice sinuséw sg pozaokra-

czego? Prosta odpowiedz :

glane, raz za razem narastatby nasz bfad obli-
czen az zaczelibySmy rysowac wszystko poza
naszym wektorem.

Do punktu 4 teorie przerobiliémy wlacznie
z kodem (perspektywa, ze spora dawka teorii),
pozostal wasciwie tylko punkt 5, poniewaz wy-
pelnianie jest tak banalne, ze nie ma si¢ czym
przejmowac. Caly ,wic” jest w punkcie pigtym.

Ad. 516) W C64 ogdlna praktyka jest two-
rzenie wektoréw, gdzie jako bitmapa uzywa-
ny jest generator znakéw w trybie multicolor.
Dzieje si¢ tak z dwdch powoddw - po pierw-
sze dzialamy w polu matrycy 128x128 pixeli i
jest ono mniejsze niz obszar bitmapy co daje
mniejszy zakres operowania na RAM, oraz
co wazniejsze — z uwagi na budowe chargena
szybciej stawia si¢ plota niz na bitmapie. Czyli
da sie zrobi¢ wektory na bitmapie, tam tez moz-
na dziata¢ w polu 128x128, natomiast szybciej
jest na znakach.

RYSOWANIE LINII

Teraz troche od tylu - wypetnianie to pro-
sta operacja EOR z gory na dé1 po chargenie co
kazdy 8pixelowy pionowy pas. Aby jednak do-

PROGRAMOWANIE

brze wypelni¢ $ciany potrzebny jest dobry al-
gorytm rysowania linii. Linia jest rysowana na
dwa sposoby — poziome linie sg ciagle, a piono-
we s tylko kropkowane w miejscach przesko-
ku (podziatu). Poczytajcie takze o algorytmie
Brasenhama. Aby polaczy¢ Sciany odpowied-
nimi liniami zapisuje sie dane o naszej bryle w
specjalnie do tego celu utworzonej strukturze,
ktéra pozwala takie informacje zachowal. Wie-
my o tym, ze rozdzielczo§¢ kazdego monitora
jest skoniczona, a rozdzielczo$¢ obrazu genero-
wana przez C64 nie nalezy do najwyzszych. W
dawnych czasach rysowania linii nauczyt mnie
Grabba (DZIEKI! :-) ). On tez wybil mi z glowy
wypelnianie wektoréw w poprzek (jeszcze raz
DZIEKI). Dostajecie do$¢ powszechnie stoso-
wang i zaawansowang procedure rysowania
linii po chargenie. Jest tu i automodyfikacja i
optymalizacja. Popatrzmy na to:

BCC LINIAIA

LINIA1B INY
SBC DX
BCS LINIA1B
LINIAIA TAX

CELL =*+1
LDA $EO

ADLN1 =*+1
EOR $2000,Y

ADLNI1A =*+1
STA $2000,Y

Taki ciag jest naszg linia, dla zwigkszenia
predkosci jest on przepisywany wielokrotne do
RAM’u i tworzy jedng procedure. To jednak nie
wszystko. Aby narysowa¢ linig, nalezy zainicjo-
wac( ja taka procedurg.

LDA COLOR
AND #$03
STA BITS+3
ASL A

ASL A

STA BITS+2
ASL A

ASL A

STA BITS+1
ASL A

ASL A

STA BITS

LDY MY1
STY Y1
LDY MY2
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STY Y2
LDA MX1
STA X1
LDA MX2
STA X2

; LDA X2

SEC

SBC X1

BEQ DRWEX
BCS STOREDX
LDX X1

LDY X2

STX X2

STY X1

LDX Y1
LDY Y2
STX Y2
STY Y1
EOR #$FF
ADC #$01

STOREDX

STA DX

SEC

LDA Y2
SBCY1

LDX X1

LDY X2

BCS VERLINE
EOR #$FF
ADC #$01
STA DY

LDA TBADLN+$80,X

STA ADLIN1+1

LDA TBADLN+$80,Y

STA VECTR1+1

RYSUJE

LDA TBADLN,X
STA ADLIN1
LDA TBADLN,Y
STA VECTR1

LDA #$60

LDY #$00

STA (VECTR1),Y
LDX #$FF

LDY Y1

SEI

CLC

ADLIN1 =*+1

JSR $1000

LDY #$00

LDA #$8A

STA (VECTRI1),Y
RTS

VERLINE

STA DY

LDA TBADLN+$40,X

STA ADLIN1+1

(= commodore
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LDA TBADLN+$40,Y
STA VECTR1+1

JMP RYSUJE

Na poczatku ustawiane sa kolory plotow
i przepisywane ich pozycje, pdzniej oblicza-
na jest delta X i delta Y czyli przyrost, potem
sprawdzane jest czy linia jest pionowa czy po-
zioma, nastgpnie obliczany jest adres startowy

i koncowy procedury w ciggu rysowania linii,
potem wstawiany jest w potrzebne miejsce RTS
i nastepuje skok do wyliczonego miejsca. Po
skoku likwidowany jest nasz RTS. Céz - czego

sie nie robi dla szybkosci ;-) Jak wspominalem
linie pionowe i poziome sg rdznie rysowane —
poziome s3 niejako rysowane ciagiem, a piono-
we tylko w ,,miejscach przeskoku”. Jezeli mia-
tyby to by¢ niewypelniane wektory (druciaki),
to nalezy zmieni¢ modyfikacje w procedurze
przygotowujacej (preparujacej) linie w ram.

Popatrzcie jak wygladaja linie w multicolo-
rze dla filled vectors.




Co istotne - nie ma potrzeby rysowania
PIONOWYCH linii - same si¢ narysuja przy
wypelnianiu ;-)

Niestychanie istotny jest kierunek rysowa-
nia przylegajacych do siebie krawedzi $cian,
poniewaz jak si¢ to zmieni, wowczas nasze $cia-
ny nie ,,posktadaja si¢” wlasciwie i efekt bedzie
podobny do ponizszego.

DALSZE TRICKI
Niebagatelng sztuczka jest zaprzegniecie

do pracy drugiego procesora w stacji dyskow,

poniewaz obliczenia trwajg znacznie dluzej niz
transmisja ich wynikéw. Sposéb zainicjowany
przez Polakéw - byliémy potega w kodowaniu
na C64!!! Trick polega na umieszczeniu w stacji
programu kalkulacji i na Zadanie C64 wysla-
nia gotowych obliczen. W czasie gdy program
w C64 zajety jest rysowaniem linii, wypelnia-
niem, czyszczeniem bufora — stacja sobie spo-
kojnie oblicza rotacje. Jest to dobra filozofia,
dla obrotu tylko 8-miu wierzchotkéw w trzech
osiach i perspektywy trzeba, co KAZDE prze-
suniecie, wykonaé PONAD 100 MNOZEN !!!
Macie to ode mnie w gratisie :)

PROGRAMOWANIE

PRACA WLASNA

Nie podatem wektoréw z eliminacjg niewi-
docznych $cian - do tego musicie doj$¢ sami. ...

Podpowiedz: lloczyn skalarny — rozdzial 10
ksigzki A. Doligalskiego ,,Kurs assemblera dla
poczatkujacych”

Wektory lekko szarpig — jako zadanie do-
mowe dordbcie sobie podwdjne buforowanie :)

Jeszcze jedno - majac symetryczng bryte,
mozna bawi¢ sie w mirrorong i liczy¢ obroty
np. w wypadku szescianu dla pierwszych czte-
rech wierzchotkéw, a potem znalez¢ ich syme-
tri¢ przez punkt 0;0;0 dla pozostatych czterech,
pdzniej tylko perspektywa. Zaoszczedzitoby to
polowe obliczen...

PROGRAM OBROTOW

Tu nasza stara procedura mnozenia zakla-
da, ze Y jest bez znaku i Akumulator ze zna-
kiem i w razie potrzeby konwertuje ACC. W
Acc starszy bajt wyniku, co jak pamig¢tamy przy
fixed poincie pomnozonym przez 256 dzieli
nam ponownie wynik przez 256. W zaleznosci
od znaku (zmienna sign) mnozenia konwertuje
liczbe na S.

PROCKA
BPL LP1
EOR #$FF
CLC
ADC #$01
LP1 STA MNOZNA
STY MNOZNIK

LDA #$00
LDX #$08
LP1A
ROR MNOZNIK
BCCLP2
CLC
ADC MNOZNA
ROR A
DEX
BNE LP1A

LP2

BIT SIGN
BPL LP3

EOR #$FF

CLC

ADC #$01
LP3

RTS

Tutaj ustawienie kata obrotéw, ustalenie
znakow dla sinusa i cosinusa (do wyniku mno-
zenia), pobranie warto$ci sinusa i cosinusa dla
danego kata. Przypominam, ze tabelka sinusa
to liczby bez znaku - fixed point pomnozone
przez 256, znakiem dla sinusa i cosinusa jest

79



PROGRAMOWANIE

Cz commodore

80

offset w tabeli. (,,...w pierwszej wszystkie sg do-

datnie, w drugiej tylko sinus..”) :))))

ROTATES

LDX #$02

FINDSINE

LDA #$00 ;SIGN +

STA COSXSIGN,X

LDA ANGLEX,X

CLC

ADC ANGX,X

STA ANGX,X

CMP #$40 ;COS ANGLE ZYX

BCCFINDS3  ;SIGN +

CMP #$C0

BCSFINDS2  ;SIGN +

DEC COSXSIGN,X ;SIGN -
FINDS2

CLC ;ADD QUARTER PERIOD

FINDS3 ADC #$40;TO COS.

AND #$7F ;MODULO HALF
PERIOD

TAY

LDA SINE,Y

STA COSX,X

SINUS ZYX

LDA ANGX,X ;ANG IS ALSO SIGN
AND #$7F ;LIKE BEFORE

TAY

LDA SINE,Y

STA SINX,X

DEX
BPL FINDSINE

INX - czyli LDX #$00 - ale po co, jak tu
jeden bajt zamiast dwoch - jestesmy w

RAM stacji tu jest jej malo (2KB wlacznie

ze stosem i strong zerowsa)

ROTPOINTS

TXA
STA LICZEW

ASL A

ADC LICZEW

TAX ;POINTNR *3
LDY #$00

Pozycje poczatkowe wierzchotka

LDA BRYLA,X
STA XPRIM ;XPRIM=X

LDA BRYLA+1,X
STA YPOINT
LDA BRYLA+2,X
STA ZPOINT

; LDX ANGLEX
; BNE AXISX
; LDX YPOINT
; STX YBIS
; JMP STOREZPRIM
Obrét wokot OSI X - zaremowane linie,
to sprawdzenie czy mozna poming¢ obrot
wokol X jezeli kat jest zerowy — mozna od-
znaczy¢ i uzywac...
AXISX
LDY SINX
;IN ACC ZPOINT
EOR ANGX
STA SIGN
LDA ZPOINT ;SIN(ANGX)*Z
JSR PROCKA
STA DANA1

LDY COSX
LDA YPOINT ;COS(ANGX)*Y
EOR COSXSIGN

STA SIGN
LDA YPOINT

JSR PROCKA
SEC ;COS(X)*Y - SIN(X)*Z
SBC DANAL1 ;SUBSTR.

STA YBIS ;Y PRIM =Y BIS

LDY SINX
LDA YPOINT

EOR ANGX

STA SIGN

LDA YPOINT ;SIN(ANGX)*Y
JSR PROCKA

STA DANA1

LDY COSX
LDA ZPOINT ;COS(ANGX)*Z
EOR COSXSIGN

STA SIGN
LDA ZPOINT

JSR PROCKA

CLC ;SIN(X)*Y + COS(X)*Z
ADC DANA1 ;SUM
STOREZPRIM

STA ZPRIM

; LDX ANGLEY
; BNE AXISY
; LDX XPRIM
; STX XBIS
; JMP STOREZLAST
Obrot wokot OSIY
AXISY
LDY COSY
LDA XPRIM
EOR COSYSIGN
STA SIGN
LDA XPRIM ;COS(ANGY)*X’
JSR PROCKA
STA DANA1

LDY SINY

LDA ZPRIM ;SIN(ANGY)*Z’
EOR ANGY

STA SIGN

LDA ZPRIM

JSR PROCKA

;COS(Y)*X + SIN(Y)*Z’
CLC
ADC DANAL1 ;SUM

STA XBIS

LDY SINY

LDA XPRIM

EOR ANGY

STA SIGN

LDA XPRIM ;SIN(ANGY)*X’
JSR PROCKA

STA DANAL1

LDY COSY
LDA ZPRIM ;COS(ANGY)*Z’
EOR COSYSIGN

STA SIGN
LDA ZPRIM

JSR PROCKA
SEC
SIN(Y)*X - COS(Y)*Z

SBC DANA1 ;SUBSTR.

STOREZLAST
;ITRULE FOR Z OBSERV.
CLC
ADC #$80
TAY
LDA ZDIV,Y
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STA ZLAST ;ZBIS = ZLAST

Czary-mary dla perspektywy

; LDA YBIS

; LDX ANGLEZ

; BNE AXISZ

; LDX XBIS

; STX XLAST

; JMP GETYLAST

Obrot wokot 0S1 Z
AXISZ

LDY SINZ

LDA YBIS

EOR ANGZ

STA SIGN

LDA YBIS ;SIN(ANGZ)*Y”
JSR PROCKA

STA DANA1

LDY COSZ

LDA XBIS ;COS(ANGZ)*X”
EOR COSZSIGN

STA SIGN

LDA XBIS

JSR PROCKA
SEC
SIN(Z)*Y” - COS(Z)*X”

SBC DANAL1 ;SUBSTR.
STA XLAST

LDY SINZ

LDA XBIS

EOR ANGZ

STA SIGN

LDA XBIS ;SIN(ANGZ)*X
JSR PROCKA

STA DANA1

LDY COSZ

LDAYBIS ;COS(ANGZ)*Y
EOR COSZSIGN

STA SIGN

LDA YBIS

JSR PROCKA

CLC  SIN(Z)*X + COS(Z)*Y

ADC DANA1 ;SUM

GETYLAST

;TAY ;YLAST

Perspektywa X2D

PRSPCT

LDY ZLAST
EOR ZLAST ;LOSE ACC
STA SIGN

EOR ZLAST ;RECALL ACC

JSR PROCKA
LDY ZOOM
ZOOM X2D
CPY #$FC ;ZO0OM FACTOR =1?
Czy trzeba mnozy¢ czy prescale = 1?
BCS STOREY2D
STA SIGN
TAX ;ONLY FOR
NEGATIVE INDICATOR
JSR PROCKA
STOREY2D
LDX LICZEW
STA TABY2D,X
Perspektywa Y2D
LDY ZLAST
LDA XLAST
EOR ZLAST ;LOSE ACC
STA SIGN
EOR ZLAST ;RECALL ACC
PERSP4
JSR PROCKA
LDY ZOOM
CPY #$FC
BCS STOREX2D
STA SIGN
TAX
JSR PROCKA

STOREX2D
LDX LICZEW
STA TABX2D,X
CNTROT
Wierzchotlek obliczony - sa nastepne?
INX
CPX ILEW
BEQ RTPSEX
JMP ROTPOINTS
RTPSEX
RTS

.BYTE $00,$06,$0C,$12,$19,$1F

PONAD PLAN

Ponad plan pokazalem Wam szybka per-
spektywe, jednakze uznatem, ze warto pokaza¢
jakie$ inne $ciezki do wlasnych poszukiwan.
Takze ,,na gorke” dorabiam wersje z mozliwo-
$cig CYBER VECTOR, zeby pokaza¢, jak nie-
wiele wystarczy do kompletnej zmiany efektu.
Nie zmienia si¢ nic w algorytmie, tylko sposob
reprezentacji grafiki...

CZYTAJCIE!

Istniejg réwniez inne sposoby na wylicza-
nie wektoréwek. Mozna dokonywa¢é obliczen
w ukladzie ortogonalnym i operowaé na ma-
cierzach. Tu polecam lekture C=hacking w
szczegblnosci numerdw 8,9,10,16,21 (www.

PROGRAMOWANIE

ffd2.com). Tu znajdziecie réwniez seriously fast
multiplication - super szybki sposéb na mno-
zenie poprzez tablice kwadratéw wymyslony
przez George’a Taylora. Kapitalne artykuty ,,A
Different Perspective” Cze$¢ I do III.

Ciekawg metode do grafiki 2D pokazat
WAVEFORM w DISCOWERY issue #2 (réw-
niez www.ffd2.com).

Warto$ciowy literaturg jest ksigzka ,Grafi-
ka Komputerowa” R. Baumanaa.

W ksigzce ,,Assembler 6502” Ruszczyca,
znajdziecie sposob na dzielenie liczby 16-bi-
towej przez 8-bitows. Znajdziecie go takze na
codebase, jak rowniez ciekawe mnozenie liczb
8-bitowych, ktdre jezeli liczby s3 male dziala
szybciej od naszego, a przy wigkszych liczbach
niestety wolniej.

»Programowanie grafiki wektorowej” C&A
95/08 strona 13 artykut Przemka Cieslaka .

KONCOWY STUFF
Na koniec dziekuje za uwage :-)

Wegi
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srodowisko
programowania
na Commodore 64

(Ccrossplatforming)

Tworzenie programoéw na C64 wydaje si¢
sztukg nielatwg. Mala iloé¢ dostepnej pamie-
ci, ograniczone mozliwosci sprzetowe oraz
»hieokienkowy” interface skutecznie znie-

checaja potencjalnych tworcow.

Kiedy$ sprawa byla duzo prostsza — w cza-
sach gdy nie bylo Windowsow oraz internetu
(a zapewniam, Ze byly takie czasy), programista
kommodorowski dostawal do ,,reki” Turbo As-
sembler i juz byl w siédmym niebie.

Byt to edytor, ktory naprawde dalo si¢ lubi¢
- przemyslana konstrukeja, szybkos¢ dzialania,
ergonomia i chociaz pracowal w trybie teksto-
wym ,,jednokienkowym” to na tamte czasy trud-
no bylo nawet sobie wyobrazi¢ cos lepszego.

Ale mamy juz XXI wiek i przez te kilkana-
$cie (kilkadziesiat) lat i na polu $rodowiska dla
programisty powstaly nowe wspaniate rozwia-
zania, ktérych komcio z racji swojego wieku nie
doczekal. Zaraz, zaraz, czy aby na pewno ?

WYRZUTY MORALNE

Wielu z obecnych programistéw C64 nadal
korzysta z ,TurboAssa’, czy to pod emulatorem,
czy na prawdziwym sprzecie. Uzywajg, bo uwa-
7ajg go po prostu za najlepszy i juz.

A ja znowu uwazam, Ze tak nie jest, a po-
wody tego stanu rzeczy moga by¢ zupelnie inne.
Moze to strach przed nowymi metodologiami,
moze szpan, a moze zwykle lenistwo przed
przelamywaniem barier ttumaczone przyzwy-
czajeniem. Oczywiscie zaraz podniosg si¢ prote-
sty na temat ideologii retro, ktdra nierozerwal-
nie wigze sie z samym C64 - a pewnie znajdzie
sie tez szereg powodow, dla ktérych warto dalej
meczy¢ leciwego Turboassa. Wiadomo, klimat
retro zwiazany z C64 to wlasnie to, co utrzy-

muje tg starg konstrukcje nadal przy zyciu. Ale
jesli chodzi o przytaczany TurboAssembler to
jest to juz tylko narzedzie, a nawet jedno z wielu
podobnych na C64 - ,,srodek” za pomoca ktére-
go, mamy wyciskac z c64 rzeczy nieprzecigtne, a
nawet nieprawdopodobne. Sa lepsze narzedzia,
a jak to mowig — ,,cel uswieca srodki’;-)
Artykul ten, oczywiscie nie ma na celu ob-
razanie obecnych uzytkownikéw Turboassa,
a zachecenie ich do uzywania wspolczesnych
narzedzi dostepnych na komputerach PC, po-
mocnych przy produkeji oprogramowania, nie-
rzadko dedykowanych samemu c64, a innych do
rozpoczecia przygody ze $wiatem programowa-
nia. Programowanie wbrew pozorom, nie jest
wecale, az takie trudne, na dodatek samo wcigga.

HZEB S
EdBiZ

A co dzisiaj mamy na ,,rynku”? Moze za-
cznijmy od tego co powinno wchodzi¢ w sklad
$rodowiska programisty.

EDYTOR

Jesli chodzi o edytory, to specjalnie dedy-
kowany dla C64 znam tylko jeden. Inna spra-
wa, ze przy wyborze edytora nie kierujemy si¢
tak mocno docelowa maszyna, a wygoda edy-
cji tekstu (plikow tekstowych), a tych na sieci
jest masa, po odpowiedniej konfiguracji pasuje
kazdy. Relaunché4, to propozycja Daniela Lu-
decke (http://www.popelganda.de/), ktory wy-
konat wersje edytora tekstowego dedykowana
wlasénie dla Commodore 64. Juz sam fakt, ze
to produkt na PC dla komodorowcéw, wrecz
zobowigzuje do chociaz krétkiego przyjrzenia

hB+1
H.'-'Eﬂﬂﬂiiiii

HS48
hhB+2

uB

Staruszek TurboAssembler
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sie tej pozycji. Uzywam go osobiscie i uwazam,
ze w ogblnej ocenie nie jest on taki ostatni.
Znajdziemy w nim wszystko co jest niezbed-
ne do komfortowej edycji tekstu, rowniez przy
pracy na wielu plikach. Menu s3 ukladane
wg znanych windowsowych konwencji i nie
trudno jest znalez¢ to czego szukamy. Widac¢,
ze autor tez zaczynal od TurboAssa bo s3 tez
»Sciagniete” dobre rozwigzania ze staruszka —
np. bookmarki - czyli znaczniki zdefiniowane
przez uzytkownika do szybkiego przemiesz-
czania sie w wazniejsze czesci kodu poprzez
skroty klawiszowe, czy skok do wybranej linii.
Akurat do przemieszczania si¢ po pliku, dodat
réwniez ciekawg opcje w postaci tzw. Paragra-
fow. Sa to dodatkowe etykiety, ktére program
przy otwarciu pliku automatycznie wyszukuje i
mozna wtedy natychmiast si¢ do nich dosta¢ z
listy rozwijanej, ktéra jest umieszczona zawsze
na gorze okna - sg one oprawione w $redniki,
ktore dla kompilatora (programu zamieniajace-
go tekstowg posta¢ algorytmu na binarng goto-
wa do uruchomienia na c64) stajg sie zwyklymi
komentarzami i nie przeszkadzaja w analizie
kodu. Nie bede tu wspominal o opcjach wy-
szukiwania, zamiany, dostosowywania wyswie-
tlanego tekstu, uktadzie okienek i innych tego
typu oczywistych sprawach, tylko zapewnie, ze
temat ten dla tego edytora jest stuprocentowo
wyczerpany. Zwykle kopiuj, wklej z innych zré-
del tj. codebase64.org lub innych dokumen-
tow, czy nawet z okna GaduGadu kolegi kodera
teraz stalo si¢ po prostu norma, a nigdy nie be-
dzie to osiggalne dla poczciwego TurboAssa.

Relaunch64 - jak przystalo na narze-
dzia dla programistéw - posiada interfejs dla
kompilatora, bo dopiero kompilator zapewni
nam, spojrzenie na owoc naszej pracy (czyt.
program). Edytor pozwala na ,podpiecie” az
trzech réznych kompilatoréw z oddzielnymi
parametrami wywolujacymi i dla kazdego tez,
jest przypisany oddzielny klawisz skrétu. O ile
kompilator utworzy nam plik wykonywalny,
bedziemy mogli wreszcie nasze dzieto urucho-
mi¢ na emulatorze (lub prawdziwym C64) i
sprawdzi¢ wyniki. Edytor i tu réwniez pozwala
na konfiguracje dla trzech réznych ,emu”. O
temacie kompilatoréw i emulatoréw wspomne
pozniej, w dalszej czgéci artykutu. A co jeszcze
dla komodorowcéw w samym edytorze — sporo!
Mozna dolaczy¢ do naszego srodowiska kom-
presor danych (np. exomizer), importer zroédet
(np. z Turbo Assemblera), wstawia¢ bajty z
plikéw, tworzy¢ tablice sinuséw, konwertowac
wartoéci. Mozna definiowa¢ wlasne szablony
do wstawiania, nawet dla zapominalskich sa
krétkie ,,gotowce” odnosnie tematu C64 - re-
jestry VIC-a, SID-a, CIA z przykladami jak np.
obstugiwacé klawisze, wyswietli¢ obrazek we
FLI itd. S réwniez zaimplementowane funkcje
do zarzadzania plikami z kodem, podzial na
projekty — jednym stlowem ,,profeska”. Oczywi-
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Tak si¢ teraz pisze programy na C64 ;-) - Relaunch64 i jego podwdrko.

$cie zapraszam do samodzielnego odkrywania
opcji Realuncha, bo nie sposéb ich tu wszyst-
kich wymieni¢.

KOMPILATOR (CROSSASSEMBLER)

W tym temacie dla C64 mozemy naprawde
poprzebiera¢: DreamAss, Acme, Kick Assem-
bler, Asm64, 64Tass i znajdzie si¢ pewnie wiele
innych. Jako, ze jak wczeéniej wspomnialem,
chcialbym naméwi¢ uzytkownikéw Tasma do
przesiadki na nowa technologie to proponuje
ten ostatni 64Tass, pierwotnie napisany przez
polakéw z bardzo znanej niegdys grupy TA-
BOO. Dlaczego akurat taki wybor? Bo... jego
skladnia w STU procentach pokrywa sie z Tur-
bo Assemblerem, plus oczywiscie dodatkowe
funkcje. A wiec nie trzeba sie uczy¢ korzysta-
nia z asemblera na nowo, ale od razu uzywacé
i tworzyc.

Co nam daje korzystanie z takiego rozwia-
zania? Oprocz, niewatpliwie wygody edycyjnej
(dochodzi réwniez myszka), to mamy nieogra-
niczony dostep do calutkiej pamieci komodor-
ka bez wyjatku - dla Turbo Assemblera zawsze
to byto jakie$ ograniczenie, co prawda powsta-
ty wersje na rozszerzone pamieci, ale zawsze
co$ zajmowaly. Druga rzecz, to nielimitowana
dtugos¢ kodu, bo nawet wersja Tasma na do-
datkowy RAM, miala ograniczenie w postaci
maksymalnej liczby linii kodu do 4096 - duzo?
Oczywiscie zalezy od projektu, ja potrafie w
swoich produkcjach zwiekszy¢ te liczbe bez
problemu 10-cio krotnie. Trzecia rzecz - to
komentarze, nareszcie bez ograniczen, i duzo,
i jakie si¢ chce, i nie zajmuja miejsca w komciu.
Czwarta pomocna cecha to diugos¢ etykiet —
nareszcie mozna cieszy¢ si¢ dlugimi nazwami
np. Tabela_sinusa_dla_wartosci_x_warstwy_
sprites, a nie jak poprzednio tsdwxwsl - bo
tylko na 8 znakéw w etykiecie pozwalal Tasm.
Chyba nie musze dodawac jak te dwie ostatnie

Kompilator w akcji

cechy wplywaja na przejrzystos¢ kodu i nawet
spojrzenie na niego 10 lat pdzniej nie konczy
sie zagadka dla Sherlocka Holmesa. Calosci
dopetnia to, ze nie ci$niemy si¢ w 40 znakach
na ekranie, a w tylu ile pozwala nam pulpit w
Windowsie (a przeciez ostatnio kroluja pano-
ramiczne monitory).

Teraz rowniez, nic nie stoi na przeszkodzie,
aby dzieli¢ kod na oddzielne pliki (moduly)
dla przejrzystosci (np. procedury graficzne od-
dzielnie, dla obstugi przerwan oddzielnie), oraz
dokleja¢ dane dla grafiki i muzyki. Wystarczy
tylko scala¢ te dane za pomocy dyrektyw .inc-
lude .binary w dowolnym miejscu i momencie
naszego pliku z kodem.

Nie bede opisywal tu wszystkich cech
kompilatoréw bo to temat rzeka, manuale sg
ogolnie dostepne, sktadnia jest we wszyst-
kich podobna, a uzyteczno$¢ indywidualnych
funkgji to juz subiektywna ocena przyszlego
uzytkownika. Jeszcze tylko wspomne, ze kazdy
posiada dostgp do tzw. meta-instrukcji — kto-
rymi mozemy ksztaltowaé dane jakie pojawia
sie w pamigci komcia po kompilacji (sktadnia
zapozyczona gléwnie z jezyka C), ale uzywanie
ich oczywiscie nie jest obowigzkowe. Kompila-
tory, same w sobie sa programami uruchamia-
jacymi sie w oknie DOS-u, tam tez wy$wietlaja
informacje o postepie kompilacji, ale réwniez
o napotkanych btedach. Przy odrobinie dobrej
woli, mozna skonfigurowaé sobie §rodowisko
tak, aby bfedy naszego programu wyswietla-
ty si¢ w edytorze Relaunch64 - a zaleta tego
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rozwigzania jest chyba oczywista. Sam proces
kompilacji trwa w mgnieniu oka, a to wazne bo
uruchamia¢ poprawiany kod mozemy i 1000
razy dziennie. Program z naszymi danymi i
kodem, wraz z uruchomieniem na emu jest juz
na swoim miejscu i nie trzeba czeka¢ na jakie$
wgrywanie albo przemieszczanie danych.

Wida¢, ze ten sposob tworzenia jest duzo
bardziej wydajny niz $leczenie przed Turbo
Asem, nie martwimy si¢ bledami ,,zawieszaja-
cymi” komcia i nic juz teraz nie stoi na prze-
szkodzie, aby porywac sie na coraz to wigksze i
ciekawsze projekty.

EMULATOR

Aby rozpoczgé programowanie na ,,Cros-
splatwormie” zostat nam do wyboru jeszcze tyl-
ko emulator, ale w tym temacie, mysle ze kazdy
ma sporo do$wiadczenia, jak i réwniez swojego
faworyta. Ja do programowania uzywam Vice,
jest szybki, posiada catkiem rozsagdny monitor
do podgladu tego ,co si¢ dzieje na ekranie”,
ale jedli chodzi o poprawno$¢ emulacji bywa-
ja lepsze (przynajmniej na chwile obecna). Ma
on jednak niewatpliwe jedng gléwng dla mnie
zalete — uruchamia si¢ zawsze niezaleznie od
konfiguracji PC-ta.

Zdradze, ze cale $rodowisko do progra-
mowania na c64 trzymam i uruchamiam na
tzw. pendrivie USB, w ten sposéb moge zajaé
sie¢ programowaniem na komciu na kazdym
dostepnym komputerze PC w polu widzenia :)
Niestety na moim stuzbowym laptopie (a nad-
mienig, Ze nie pracuje jako informatyk), mam
sporo ograniczen zatozonych przez admini-
stratorow i wlasnie Vice jest jednym z niewielu
emulatoréw ktore w ogole dziatajg — i to bezpro-
blemowo. Emulator dla programisty to co$ wie-
cej niz wierne odtwarzanie naszego ulubionego
komodorka, to réwniez narzg¢dzie do podgladu
zawartosci pamieci i rejestrow, wstawiania tzw.
breakpointéw, a wiec kontrolowania popraw-
noéci dzialania naszego programu. Niewatpli-
wa zaletg jest mozliwo$¢ przyspieszania emu-

lacji (tryb warp), ale réwniez zwalniania jej

cghle e
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(np. do jednej klatki na sekunde — wazne przy
docyklowywaniu efektéw), opcje te nierzadko
oszczedzaja mase czasu programisty, czyniac
prace nad projektem niesamowicie skuteczng,
czyli wydajna i bardziej dopracowang, ale takze
wygodna.

NARZEDZIA (TOOLS)

Temat kodowania na PC, ale dla C64, mamy
w sumie zatatwiony, ale to nie wszystko. Istnieje
bowiem dostep do calej masy programéw na-
rzedziowych wykonanych gléwnie przez ludzi
ze sceny, z mysla tylko o wykorzystaniu ich dla
celéw Co64. Konwertery grafiki, kompresory
danych, edytory graficzne lub muzyczne, kre-
atory dyskietek, itd.

Nie mozna tez narzeka¢ na baz¢ wiedzy na
tematy zwigzane z kodowaniem na c64, ktéra
znajduje sie w dowolnym momencie poprzez
przegladarke WWW w internecie. Stron jest
setki, a takie jak np. codebase64.org dodaja tyl-
ko smaczku, i u$wiadamiaja ze temat kodowa-
nia na c64 to nie jaki$ niszowy wymyst wariata,
a ,bawi” si¢ w to mnostwo osob na catym swie-
cie. Faktem jest, Ze zdecydowana wigkszo$¢
materialu dostepna jest w jezyku angielskim,
ale moze kiedy$ doczekamy si¢ podobnej pozy-
cji w naszym jezyku.

DO ROBOTY!

Na koniec mala niespodzianka. Wyko-
nalem taki przyklad s$rodowiska programisty
gotowego do wykorzystania! Jedyne co trzeba
zrobi¢ to $ciagna¢ plik C64Project.zip z dziatu
DOWNLOAD ze strony redakcji ca-fan.pl i
rozpakowaé w gléwnym katalogu na ktérejs z
partycji na wlasnym dysku twardym (lub pen-
drive). Powinien wtedy pojawi¢ si¢ w katalog
C64Project, w ktorym znajdziemy kolejne ka-
talogi. Na poczatku wejdzmy w ,editor” i mo-
zemy uruchomic¢ naszego Relaunch-a. Wierzcie
albo nie, ale juz od tej chwili mozna zaczyna¢
programowa¢ w asemblerze i uruchamia¢
(klawisz F6) wlasne programy. Oczywiscie nie
zabraklo réwniez przykladowego programu,
ktéory mozemy znalez¢é w katalogu /!sources.
Otwieramy go z menu Open
poprzez plik ,,przyklad.asm”

A i mozemy réwniez od razu
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WinVice i jego monitor

obrazek wykonany konwer-
terem MUSCU Hires, z do-
datkowym naszym napisem
oraz odtwarzajacy muzycz-
ke w tle - taka prezentacja,
moze miec¢ zastosowanie np.
jako wlasna strona tytulowa.
Klawisz spacji konczy pre-

zentacje, a potem mozemy
dodawaé swdj wlasny kod.

Plik obrazka mozna oczywiscie podmienic, jest
on w katalogu !sources/bin/obrazek.prg. Tak
samo mozemy postapi¢ z plikiem do muzyki
Isources/bin/muzyczka.prg. Mozna réwniez
zmieni¢ tre$¢ wyswietlanego tekstu - tekst
zmieniamy w cudzystowach zmiennej wyswie-
tlany_text. Trzeba tylko oczywiécie pamigtad,
ze przed uruchomieniem (F6) trzeba zapisal

zmiany(ctrl+s).

Srodowisko jest na tyle skonfigurowane,
aby mozna bylo bezproblemowo zacza¢ pisa i
uruchamia¢ wlasne programy, a pliki wyniko-
we po poprawnej kompilacji powinny si¢ poja-
wia¢ w katalogu gtéwnym C64Project.

Katalog ten zawiera jeszcze inne katalogi
poza /editor i /!sources. Mozna znalez¢é w nim
/emulator, w ktérym znajduje si¢ zubozona
wersja WinVice 2.2 - w zupelnosci wystarcza
ona do uruchamiania naszych prac. Kolejnym
katalogiem jest /help w ktérym umiescitem
manuale i helpy odnoszace sie do kompilato-
ra, i innych narzedzi, oraz rézne ,,pomocniki”
przy kodowaniu, zachecam do przejrzenia tego
katalogu na poczatku, moze rozjasni¢ wiele
watpliwosci. Kolejny to /log ktéry zawiera logi
z procesu kompilacji (bledy sg wyswietlane w
oknie edytora), oraz plik z listg etykiet uzytych
W naszym programie, wraz ich fizycznymi ad-
resami w pamieci C64 - przydatna rzecz przy
debugowaniu. W ostatnim /tools znajduje si¢
kilka narzedzi pomocnych przy tworzeniu
wlasnych produkeji. Jest tam tez gtéwny plik
kompilatora 64tass.exe, poprzedzony plikiem
64tass.bat, ktory wlasnie jest uruchamiany
podczas polecenia kompilacji - modyfikuje
lekko $rodowisko dla wigkszej wygody (temat
raczej na inny artykut).

Potem mamy klika innych ciekawych pli-
kéw narzedzi, ale wlasnie w zaleznosci od za-
interesowania tym tematem, moze bedziemy
im si¢ przyglada¢ w kolejnych artykufach, a kto
wie, moze uda si¢ stworzy¢ jakis maty kurs pro-
gramowania. Na te chwile wyrdznig tylko plik
»MUCSU-Hires Converter.exe’, dzieki ktéremu
mozemy stworzy¢ wlasne obrazki dla podane-
go wczeéniej przykltadowego programu.

Na tym koncze ten wywdd, mam nadzieje,
ze tak podane ,na tacy” rozwigzanie, zacheci
chociaz cze¢s¢ z was do sprobowania swych sit
w crossplatwormingu, w konicu niech si¢ przy-
dadza do czegos te PC-ty;-)

Mam réwniez nadzieje, ze dzigki temu te-
matowi, przygode z programowaniem na C64
rozpoczng takze nowe osoby. Czekam oczywi-
$cie na wasze reakcje, opinie i spostrzezenia.

Skull/Samar
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W polowie lat 80-tych w naszym kraju
zaczely powstawac pierwsze gieldy kompu-
terowe, a razem z nimi przybywali ludzie,
ktorzy chcieli na tych gieldach zarobi¢. Bez
ludzi handlujacych komputerami, osprzetem
do nich, a nawet produkcjami - nie istniaty-
by takie miejsca. Tam spotykala si¢ mlodziez
glodna wiedzy komputerowej i poszukujaca
oprogramowania do swojego komputera.
Ostatnio troche pisze sie o gieldach kompu-
terowych i wspomina czasy tam spedzone.

Jaki$ czas temu na Internecie, po publikacji
wywiadu V-12 z Waldemarem Czajkowskim, na
réznych forach internetowych (polskich i zagra-
nicznych) rozpoczeta si¢ dyskusja. Tych, ktorzy
nie czytali jeszcze wspomnianego wywiadu za-
praszam na strong: http://www.riversedge.pl/
wywiad_z_waldemarem_czajkowskim

Waldemar Czajkowski w od potowy lat
80-tych do polowy 90-tych byl jednym z naj-
wigkszych i najprezniej dziatajagcych w Polsce
handlarzy pirackim oprogramowaniem — az do

momentu wejscia w zycie ustawy o prawach au-

torskich. Jesli kto$ miat glowe na karku i troche
smykalki do interesu, to w tym czasie még}t zro-
bi¢ na pirackich grach sporo kasy i nie byly to
dodatkowe drobne do kieszonkowego. Nie trze-
ba bylo duzych inwestycji w taki biznes, poza
tym nie musiato si¢ placi¢ twércom gier odpo-
wiednich tantiem. Tacy ludzie szybko sie boga-
cili, bo rynek chlongl oprogramowanie (gtéw-
nie rozne gry), szczegblnie dla Commodore 64
i Amigi. To wlaénie dzieki tej masie programéw
uzytkowych i gier mozna bylo na tym zarobié.

Nasuwa si¢ proste pytanie: czy warto lu-
dzi, ktérzy sprzedawali pirackie gry uwazac za
co$ wyjatkowego i jako$ ich wywyzsza¢? Dla
wigkszosci ludzi z tamtego okresu okazujg si¢
oni zwyklymi ztodziejami, ktdrzy po prostu na
cudzym sofcie zarabiali krocie, a zwykli pro-
gramisci w naszym kraju, sprzedajacy legalnie,
nie mogli si¢ utrzymal. Z perspektywy czasu
inaczej mozna ich oceniad, zreszta — w tamtych
czasach odradzalo si¢ nasze panstwo i na pew-
ne rzeczy Polska jeszcze nie byla przygotowana
(jak cho¢by wspomniana ustawa o prawie au-
torskim).

WSPOMNIENIA
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Przekonajmy sig, co sqdzg inni mifosnicy
komputeréw Commodore/Amiga, ktérzy dora-
stali w tym okresie. Oto wypowiedZ Pampama:
(...) Ja mam troche niepochlebne zdanie o ta-
kich kolesiach z tego wzgledu, Ze oni na takich,
ktorzy co$ potrafili, tez niezle jechali. Wezmy
taki przyktad: Ultimate Puke zrobil kolesiowi
cardridge (tj. jakis tam gotowy zestaw softéw,
ktore handlarz chcial). Nikt jeszcze wtedy nie
potrafil takich rzeczy, przynajmniej sposréd
tych oséb, ktére znalem i handlarze raczej ko-
piowali gotowce... Kasa, ktéra za to dostal byto
$mieszna w stosunku do tego, ile handlarz na
tym zarobil, wiec... robienie w tej chwili boha-
terow z takich kolesi dlatego, ze kopiowali hur-
towe ilosci kaset czy pirackich kardridzy, jest
glupie... Owszem, mozna zrobi¢ wywiady, ale
na pewno bez gloryfikowania w nich tego typu
postaci — raczej ze sceng to oni nie mieli wie-
le wspdlnego. My czesto staraliSmy si¢ na po-
czatku rozprowadzac¢ przez takich ludzi dema,
dajac im je za darmo. Ale z tego, co wiem, to
czgsto mieli to w ,,gdzies” i sprzedawali tylko
gry, bo to schodzito i na tym robili kase. A na
kasie im tutaj tylko zalezalo... Jak wiemy, scena
to raczej duch, a nie robienie pieniedzy.

Jednak tacy ludzie mieli swojego zastugi
w komputeryzacji kraju, wiec to jaki§ kawat
historii — czy dobrej, czy zlej, ale wartej odno-
towania i przekazania nastepnym pokoleniom.
Nie s3 oni jakimi$ wielkimi mito$nikami na-
szych komputeréw. Gdyby mozna bylo zaro-
bi¢ na innym komputerze, to by si¢ na niego
przerzucili i na nim robili dalej interes. Wyko-
rzystywali luke w prawie polskim i nic ich nie
obchodzito précz zysku. Trzeba odréznié tzw.
plotki (ludzi, ktérzy sprzedawali pare gier na
gieldzie, gdzie dorabiali sobie do kieszonkowe-
go) od takich, ktdrzy robili to hurtowo i z tego
zyli. I trzeba doda¢, ze zazwyczaj dobrze sobie
zyli i dorabiali sie sporej ilosci pieniedzy. Tak
tamte czasy wspomina znany scenowiec Odyn:
To byly kosmiczne czasy, malo kto miat jaki-
kolwiek dostep do BBSow, nie méwiac juz o
posiadaniu wlasnego modemu. Jezeli nie swap-
powal na flopach, zostawata mu tylko gielda,

85




WSPOMNIENIA

86

wiec osoby spoza demosceny byly wrecz na nia
skazane. Dobrze pamietam gielde w Bielsku,
gdzie sam dorabialem kopiujac z Agothem
soft na C64, ale byly to sporadyczne wypady
z dwiema stacjami i burstem. Wiadomo, nie
bylo wtedy zadnego prawa autorskiego. Wiec
imho w 90% przypadkéw gielda byla jedynym
zrédlem komercyjnego softu, jak rowniez cze-
sto miejscem spotkan braci scenowej. Z punk-
tu widzenia 6wczesnego zacofania naszego
kraju i braku kanaléw dystrybucji oprogramo-
wania z prawdziwego zdarzenia, gietdy kom-
puterowe w latach 90-tych byly pozytywnym
zjawiskiem. Przeciez sktadanki softu na kase-
tach czy flopach w takiej samej formie mozna
byto naby¢ w sklepach z kompami 8-bit czy
Amigami. Wtedy zaréwno sklepy, jak i gietdy
sprzedawaly ten sam stuff, przy czym pamie-
tam, Ze na gieldzie bardziej dbano o klienta.
Kiedy$ kupitem jakiego$ zwalonego freeza na
kasecie i za tydzien na gietdzie wymieniono mi
go na inny zestaw’. Wiec moim zdaniem gietdy
w Polsce, w tamtych dzikich czasach raczkuja-
cego kapitalizmu, byly czyms$ normalnym, ja-
kim$ pierwszym ogniwem dystrybucji softu w
ogole. Jedyne, czego oczywiscie nie pochwala-
fem, to sprzedawanie scenowego warezu (dem,
magazynow) za kase, co czesto wytykatem ow-
czesnym ,,biznesmenom”

Najgorsze w tym procederze bylo to, ze ci
ludzie sprzedawali tez produkcje typowo sce-
nowe, kiedy - jak wiadomo - s3 one za darmo.
W pierwszych produkcjach demosceny mozna
spotkac teksty, ze dany program jest public do-
main i nie wolno go sprzedawa¢. Niestety, za-
zwyczaj handlarze gietdowi mieli to ,,gdzies”. Z
drugiej strony, gdyby nie oni, to zapewne wiele
gier i programéw uzytkowych nie zachowatoby
sie do dnia dzisiejszego. To dzigki tym ludziom
rozchodzily si¢ mato znane polskie produkcje —
w szczegolnosci gry czy programy uzytkowe.

Trzeba powiedzie¢ otwarcie, ze wiekszo$¢
0sob ze sceny wlasnie tak zaczynalo swoja
przygode z komputerem: od sprzedawania gier
na gieldzie komputerowej. Znane postacie z de-
mosceny handlowaty i robily na tym niezly inte-
res, cho¢ moze nie na taka skale, jak Waldemar
Czajkowski. To wlasnie gieldy komputerowe
byly miejscem, gdzie z handlarzy przeistaczali
sie¢ w ludzi demosceny. To bylo miejsce, gdzie
ludzie zaopatrywali si¢ w réznego rodzaju pro-
dukgje. Jak ciekawie powiedzial Pampam: (...)
mozna powiedzie¢ zartobliwie: tak, jak katolicy
chodzg do kosciota co niedziele, tak wlasciciele
i fani komputeréw zjezdzali z okolic, zeby po-
jawi¢ sie na gieldzie, pooddycha¢ tym powie-
trzem, popatrze¢ na rozne kopmy itp.

Wiadomo, zeby gdyby nie gietda i handla-
rze, to demoscena troche wolniej by sie rozwi-
jala, podobnie jak i cata informatyka w naszym

kraju. To handlarze dostarczali nam brakujacy
sprzet czy odpowiednie gry, a czasami rozne
programy uzytkowe.

Oto co sgdzi o tym tworca Black Boxa, pan
Romuald Drahokaupil: Oczywiscie ze tak, je-
§li wywiad czy artykul jest ciekawy i wnosi co$
nowego do tego tematu. Na réznych forach in-
ternetowych internauci moga wyraza¢ rozma-
ite poglady na ten temat, ale ja mam mieszane
uczucia w kwestii takich polemik. W tego ro-
dzaju wypowiedziach rzadko gosci obiekty-
wizm. Zwykle s3 to jednostronne osady beda-
ce odzwierciedleniem pogladow uczestnikow
tych foréw. W takich dyskusjach czy predzej,
czy pozniej dochodzi do polaryzacji stano-
wisk, co niemal zawsze prowadzi do skrajnosci
wypowiedzi. Ewidentnym tego przyktadem
moze by¢ sprawa Romana Polanskiego. Jedni
odsadzaja go od czci i wiary, uwazajac, ze jako
gwalciciel dziecka popelnit czyn tak wysoce
haniebny, Ze nawet proby usprawiedliwiania go
sa rzecza haniebna, a inni uwazaja go za ofiare
mlodocianej prostytutki, ktorg podstawita mu
jej matka, liczac na uzyskanie jakich$ korzysci
dla siebie i swojej corki. Mato kogo sta¢ tu na
bezstronnoé¢. Ludzie bowiem niemal w kazdej
sytuacji chcg wyraza¢ swe ekstremalne opinie;
chcg by¢ za albo przeciw. Zupelnie nie przej-
muja sie moralnym imperatywem, ktdry zale-
ca, aby nie osadzac.

Istotnym pytaniem jest wiec nie to, czy pi-
saé, bo pisa¢ mozna o wszystkim i wszystkich,
ale to, jak pisa¢. A temat handlowania na giel-
dach to temat-rzeka i mozna by o tym rozpisy-

wa( sie bez konca.

Rozpatrujac sprawe w aspekcie historycz-
nym nalezatoby zréznicowa¢ role handlujacych
na gieldzie w czasach rzadéw komunistow i w
czasach wspdlczesnych. Co innego bylo wow-
czas dopuszczalne, a co innego jest teraz. Inna
byla tez wowczas rola spoleczna takich ludzi, a
inna jest obecnie. W tamtych czasach dostarcza-
li oni bowiem tego, czego nie mozna bylo dostaé
w stabo zaopatrzonych panstwowych sklepach.
Szczegdlng role odegrali w rozpowszechnianiu
wiedzy o komputerach domowych, bowiem
kopiujac i sprzedajac oprogramowanie do tych
komputeréw, przewaznie zachodniego pocho-

dzenia, przyczyniali sie do rozwoju informaty-
zacji w kraju, ktory pozostajac przez dlugi czas
»za zelazng kurtyng’, byt w tej dziedzinie bardzo
zapozniony. Trzeba podkresli¢, ze dwczesne
prawo karne nie uwazato tego za przestepstwo i
dlatego takie dzialania nie byly $cigane.

Czy warto ludzi, ktorzy sprzedawali pi-
rackie gry uwaza¢ za co$ wyjatkowego i jako$
ich wywyzsza¢? No c6z, odpowiadajac na py-
tanie zawarte w teks$cie uwazam, ze nie ma
absolutnie zZadnego powodu, aby ich w jaki-
kolwiek sposdb wywyzszaé czy tez uwazaé za
co$ wyjatkowego (zaznaczam, ze chodzi mi tu
o hurtownikdw, a nie osoby dorabiajace sobie
na swoich zainteresowaniach.) Byli to po pro-
stu zwykli handlarze, podobnie jak dzi$ osoby
sprzedajace auta czy buraki. Oni po prostu zaj-
mowali si¢ handlem i niczym wiecej, a ze przy-
padkiem na sofcie dalo si¢ sporo zarobi¢ i nie
wigzalo sie to z konsekwencjami prawnymi, to
tym si¢ wlasnie zajeli. Wiekszo$¢ z tych ludzi
kompletnie nie interesowala si¢ komputerami
czy programowaniem. Obsluge sprzetu opano-
wali w stopniu koniecznym do zarabiania kasy.
Gdyby nagle okazalo si¢ na drugi tydzien, ze
jeszcze lepsza kase moga zrobi¢ na sprzedazy
burakéw czy klockéw LEGO, natychmiast by
sie na to przerzucili. Trudno tez przypisywac
im jaka$ szczegodlna role w rozwoju kompu-
teryzacji kraju. Oni robili na tym biznes, a
wzrost edukacji informatycznej byt tylko nic a
nic nie interesujacym ich skutkiem ubocznym
ich dzialalnosci. Ani go nie wspierali, ani nie
utrudniali - po prostu to samo wyszlo i nie
mozna im zadnych udziatéw przypisywac.

Naiwno$cia bylo tez ze strony sceny da-
wanie im swojego stuffu do dystrybucji i to
jeszcze darmowej. Wiadomo, ze kole$ nasta-
wiony na kase nie bedzie za darmo dystrybu-
owal czyich$ produkgji, tylko bedzie starat si¢
wyciagna¢ z tego kase. Jednak nie mozna zgo-
dzi¢ si¢ z twierdzeniem, ze oszukiwali (,,nie-
zle jechali’) oni ludzi sceny, ptacac im malo
za ustugi czy tez pisany przez nich soft. Wina
jest tu raczej po stronie ludzi ze sceny, ze tak
malo za swe tak duze umiejetnosci zadali. Na
ile si¢ dogadali, to na pewno handlarz tyle im
zaplacil, a Ze potem robil na tym kokosy, to juz
jego zysk lub tez ewentualna strata (gdyby na
przykiad nikt tego nie chcial). Bylo nie byto,
ale pretensji mie¢ nie mozna. Jakby scenowcy
chcieli wiecej, to handlarze musieliby tyle da¢
albo zrezygnowac z ich ustug.

Byta to jako$ historia i nie ma co si¢ nad tym
tematem bardziej rozwodzi¢. Ludzie, ktérzy w
jaki$ sposob chcg sie dorobi¢ na cudzych pro-
dukcjach byli i beda. Gdzie da si¢ z czegos wyci-
sna¢ pienigdze, tam zawsze kto$ sie znajdzie.

MrMat & Ramos



Wywiad ten mial by¢ przeznaczony do
numeru pigtego, ale jakos si¢ przeciagnal i
dopiero teraz moze by¢ zamieszony w tym
numerze. Malo kto tak naprawde wie kto to
jest Stein Eikesdal znany bardziej jako Stone
Oakvalley, ale jak ktos wspomni 0 SOASC=
czy SOAMC-= to juz zaczyna cos $wita¢ w glo-
wie. To wlasnie Stein Eikesdal jest odpowie-
dzialny za stworzenie i prowadzenie kilku
archiwum zwiazanych z muzyka C64 i Ami-
ga. Oprocz tego stworzyl kilka ciekawych
projektow o ktorych mozecie tu przeczytac.

Na poczqgtek przedstaw sie. Nie wszyscy
tutaj wiedzg co robisz i czym sig zajmujesz.
Powiedz, gdzie pracujesz, jakie masz zaintere-
sowania. Ogétem powiedz cos o sobie.

Witam. Nazywam si¢ Stein Eikesdal, znany
jestem takze jako Stone Oakvalley. Urodzilem
sie w 1974 roku. Od niedawna jestem szczesc-
liwie Zonaty z Cheery May, nie mamy dzieci,
mieszkamy w malej miejscowosci zwanej Ne-
dre Vats nalezacej pod Vindafjord (ok. 8200
ludzi) w Norwegii. Zyje tutaj okoto 1800-2500
ludzi w wioskach Ovre/Medre Vats, a do naj-
blizszego miasta zwanego Haugesund mam
jakie$ 40 km. Vats jest naprawde spokojnym
miejscem, w ktérym wystepuje mndstwo zie-
leni i masywy gorskie Zywo przypominajace
te z ,Wladcy PierScienii”. Czasami jest tutaj
naprawde nudno, wiec kazdy stara sie byc
kreatywny, co ja zaczalem bardzo wczesnie.
Zaczynalem od LEGO we wczesnych latach
80-tych, pozniej gratem na maszynie Coleco-
vision na miejscowej stacji benzynowej. Praw-
dopodobnie ta maszyna skierowala mnie w
strone $wiata komputeryzacji. Pierwsza moja
gra, bylo ,Looping” w latach 80-85 (nie pa-
mietam dokfadnie, chociaz staram si¢ sobie
przypomnie¢ szczegdly mojego dziecinstwa).
Przypuszczam, ze byla jeszcze jedna maszyna,
ktora skierowata mnie w strone komputerdw,
ale niestety nie moge sobie przypomnie¢ jej
nazwy ani pochodzenia.

W okolicach roku 1984 nastapita dla mnie
era Atarii 2600 (nadal ja mam), z grami ,,Ping

Pong/Sports Collection’, ,Tanks” i ,, Asteroids”..
Jestem osobg interesujaca sie fikcja naukowa
(Sci-Fi), wiec sila rzeczy gra ,,Asteroids” byla
dla mnie nr. 1. Rekordy w grach? Nie, to nie
dla mnie. Nigdy nie dbalem o nabijanie punk-
tow, tylko o grafike i rozrywke. W 1988 kolega
ze szkoly przedstawil mi komputer Commo-
dore 64 i od tego si¢ zaczglo. Kupitem uzywany
C64 z magnetofonem, grami ,Winter Games’,
»Sorcery” i mnéstwem kaset nagranych w sys-
temie Turbo z grami, demami i oprogramowa-
niem. Do tego dochodzila ksigzka ,,Podstawy
Commodore 64” (Commodore 64 Basic), uka-
zujaca ukryte dla normalnego uzytkownika,
sity drzemigce w tej maszynie. Gry byly oczy-
widcie powalajace, ale programowanie i ujrze-
nie jak piksele sg rysowane na ekranie, okazalo
sie najlepiej zapamietang rzecza. Balon Cé64,
poruszajacy sie na ekranie, byt dla mnie inspi-
racja do dalszych eksperymentdw. Piksele oka-
zaly sie dla mnie, jak klocki LEGO.

Od tego czasu $wiat w ktérym zylem, opie-
ral sie na rysowaniu pikseli na kartce papieru,

WYWIAD

pisaniu programéw w BASIC’u i nie zwracaniu
uwagi na nauczycieli podczas zajec¢ szkolnych.
Kolejna imponujacy czescig mojego zycia, bylo
ogladanie dem na Commdore 64 do 3-4 w
nocy. Pragnalem wtedy robi¢ podobne rzeczy
do tych z ogladanych dem, Wtedy bylbym tak
samo stawny jak ci koderzy, trainerzy i crake-
rzy... Fanatycznie czytalem mnéstwo scrolli i
stuchalem mnéstwo muzyki. Jednak bylo jed-
no demo, ktére okazalo sie najlepsze. Tym de-
mem bylo ,,It’s drum time!” Lukullusa.

Perkusja na C64? Do momentu obejrze-
nia tego dema, Kompletnie tego nie styszatem.
Zapragnatem wtedy kupi¢ sekwencer perkusji
dla C64. Nie przypuszczalem, ze to bedzie takie
wspaniale, ale od tego momentu chcialem two-
rzy¢ muzyke, czego wczesniej nie robitem na
C64. Spowodowane to bylo brakiem oprogra-
mowania muzycznego, a muzyka tworzona za
pomoca BASIC’a nie byta taka bogata jak tutaj.

W roku 1989 przeszedlem obok wystawy w
sklepie z zabawkami zawierajacej Amige 500.
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To byl dla mnie cios, a pierwsza rzeczg kt6-
r3 widzialem byt Workbench 1.3 odpalonym
z dyskietki, ktérg przyniost jakis dzieciak. Na
tej dyskietce byt dodatkowo SoundTracker.
Kiedy ustyszatem go w akgji, nakrecilem sig
tak, ze musialem mie¢ ta maszyne. Kupilem
wtedy kasete ,, Amiga 500 Promo Video”, ktéra
trwala ok. 30 minut i obejrzalem ja okoto 200
razy. Kiedy skonczylem 14 lat, moja siostra
wraz z mezem, dali mi opcje do wyboru, ktéra
w pozniejszych czasach byla ostawiona jako
szczegblnie dziwny wyboér dokonany przez
miodego wtedy Stone’a Oakvalley’a. Musialem
dokona¢ wyboru pomiedzy tygodniowym po-
bytem w Disnelandzie, polaczonym ze zwie-
dzeniem studia Universal Pictures, a zwyklta
Amiga 500 z programem ,,Sonix”!

Skoro interesowalem sie efektami spe-
cjalnymi i sposobami tworzenia filméw, oraz
komputerami, musialem podja¢ jedng z naj-
trudniejszych decyzji w mojej historii. Zasta-
nawiale si¢ nad dokonaniem wyboru przez
kilka tygodnii, poki nie zdecydowatem si¢ na
Amige 500. Popralem to nastepujagcym wywo-
dem: podréz do Disneylandu na pewno jest
wspanialym przezyciem, jednak tylko przez
okreslong chwile, ktéra mija wraz z powro-
tem do domu... natomiast posiadajgc Amige
500, mozna tg niesamowita chwile rozciagna¢
w nieskoniczonos¢, wiec wybdr okazal sie dla

mnie bardzo logiczny.

Okolo 1990 roku sprzedalem swoje-
go komodorka i uzywalem samej Amigi
500 programujagc w Amiga Basic, grajac w
gry i ogladajac dema. Okoto roku 1992-94
sprzedalem 500-tke i kupilem Amige 1200
z dyskiem twardym 120MB. Wtedy tez za-
czatem teskni¢ za komodorkiem tak bar-
dzo, ze postanowitem kupi¢ nastepnego.
Tym razem nabylem go od kolegi, ktéry w
zestawie posiadal takze stacje 1541. Nadal
mam ten sprzet, ktory stuzy mi w projekcie
SOASC=, jako maszyna posiadajaca uklad
MOS6581R4 w wersji PAL.

Duzo komponowatem na programie So-
undTracker, jednak wiecej pracowatem z Pro-
trackerem w wersji 1.1b. Na zlocie ,The Ga-
thering 1997” wystawilem dwa dema nazwane

»PCPuke” i ,,PowerDeath” na Amidze 1200.
Zdobyly miejsca 13-te i 19-te, wraz z naszym
3-cio miejscowym demem ,Firestarter/Pro-
digy”, ktére wygladalo jak teledysk. To byto
wspaniate.

W 1998 roku sprzedatem Amige 1200 i
przesiadlem si¢ na 90MHz peceta. Zaczatem
wtedy komponowa¢ muzyke w programie ,,Fa-
stTracker 27, ktory okazal si¢ dla mnie lepszy
niz programy z Amigi, z powodu braku ograni-
czenia do czterech kanaléw. Okolo roku 2003-
2006 ,odkurzytem” Amige 500 (nabylem ja
za darmo w 1999 roku), C64 ,,mydelniczke” i
nowa wersje C64. W latach 2007-2009 kupitem
troche sprzetu amigowego i komodorowskiego,
wlaczajac w to Amige 1200 z czytnikiem kart
Flash i karta turbo Blizzard, ktérag wykorzy-

stuje przy pracy nad projektem SOAMC=.

Po zakoniczeniu projektu SOASC= w 2006
roku, przeszedtem do tak samo szalericzego na-
grywania muzyki z Amigi w latach 2007-2009.
Przez te wszytskie lata, kiedy nabywatem Cé4,
naliczy¢ moge ponad dwanascie egzemplarzy
z roéznymi chipami i w wersji PAL lub NTSC,
do tego dochodzi Atari 7800, NES i Atari
1024STFM. Mam jeszcze w planach kupno ta-
kich maszyn, jak Colecovision, Amstrad i by¢
moze sprzet Atari. Kiedy znajde jaki$ ciekawy
sprzet do C64 lub Amigi, bedacy jakims frag-
mentem historii, kupuj¢ go i zanosze do moje-
go ,pokoju nostalgii’, ktory sam zbudowalem
z kawalkéw, w nowym domu. Mam zamiar
zachowac w nim, przed zapomnieniem, wspa-
niale sprzety z lat 80-tych i 90-tych, takie jak
komputery, magnetowidy, magnetofony i cza-
sopisma lub ksigzki komputerowe.

Moje inne zainteresowania dotyczy wszyst-
kiego co jest zwigzane z tworzeniem filméw,
efektow specjalnych, tworzenia muzyki (tylko
na prawdziwych instrumentach), technologii,
tworzeniu czego$ pod r6zng postaci, a w szcze-
gblnoéci na projektowaniu wnetrz. Moja strona
internetowa lepiej przedstawia moje hobby, niz
krotkie opisanie tego w kilku zdaniach. Duzo
z moich osiggnie¢ jest takze dostepnych pod
postacig filméw na Youtube. Wystarczy tylko
wspomnie¢ moja wlasnorecznie zbudowang
dwumetrowej wysokosci ,Multi Arcade Ma-
chine”. To naprawde sprzet nie z tej ziemi.

Po skonczeniu szkoly $redniej, rozpocza-
fem rok studiéw na wydziale instalacji elek-
tronicznych, ktory to kierunek byl najbardziej
zblizony do moich zainteresowan z lat 90-tych.
Jednak skoro nie jestem matematykiem, nie
zaliczylem konicowego egzaminu zawierajace-
go wlasnie matematyke i rézne wzory mate-
matyczne. Jednak nie byto to dla mnie Zadnym
zaskoczeniem. Zawsze wydawalo mi sie, Ze
jestem raczej praktykiem, ktory lubi pracowaé
wlasnymi rekoma, a nie tylko umystem.

Po tym roku dostalem prace jako poczat-
kujacy elektronik, pracujacy przy produkgiji i
serwisie dla firmy transportowej i innych lo-
kalnych firmach elektronicznych. Okolo 1996
roku pracowalem jako dostawca przesytek
przez trzy miesigce, a pdzniej zostatem za-
trudniony jako magazynier w tej samej firmie,
gdzie pracuj¢ do dzisiaj.

Dziwnym trafem, pierwsza firma w kto-
rej zaczalem pracowal, zostala wchlonieta
przez przedsigbiorstwo, w ktérym pracuje
dzisiaj. Mozna powiedzie¢, ze w przeciagu
tych wszystkich lat, pracowatem dla jednej
firmy, poczawszy od 17 roku zycia. Osobiscie
nie jestem spontaniczny i nie staram si¢ zro-
bi¢ wszystkiego. Jestem raczej tatwowiernym
psem. Sport i sporty ekstremalne nie s3 moim
zainteresowaniem, tak samo jak szybkie samo-
chody. Ogétem wszelkie niebezpieczne dzie-
dziny Zycia, nie s3 w moim stylu.

Od 2000 roku zostatem zatrudniony jako
grafik/projektant stron internetowych w firmie
»Hatteland Display”, produkujacej komputery
nawigacyjne dla statkéw. Pézniej do mojego
zakresu dziatan, zostalo dodane programista
HTML, Basic, Dokumentator i grafik 3D. Do
miejsca pracy mam jakie§ dwie minuty drogi.
Nie mam za bardzo czasu, zeby jezdzi¢ godzine
do pracy kazdego dnia. Wolg ten czas przezna-
czy¢ na bardziej kreatywne zajecia w domu.

Czy moglbys opisaé swoj projekt ,,Multi
Arcade Console”. Jakie byly jej mozliwosci? Jak
zdobyles lub moze sam stworzyles oprogramo-
wanie do niej. Czy ktos Ci pomagal, czy tez byt
to wylgcznie twij projekt.

Kiedy bytem dzieckiem (wlasciwie wciaz
nim jestem), zawsze pragnalem mie¢ swoja wila-
sna konsole do gier w stylu automatu do gier w
swoim domu. Granie i patrzenie na te maszyny
wlatach 80 i 90-tych zawsze wywolywalo u mnie
dreszczyk emocji. Grafika byta poza mozliwo-
$ciami jakie oferowat C64 i Amiga w tamtym
czasie, ostatecznie tak to odbieralem. Nie wiem
dlaczego ale te piksele i sposéb w jaki tworzy-
ly grafike i animacje zawsze wprawiato mnie w
zdumienie. Skalowanie sprajtow w zawrotnym
tempie bylo tym co w nich kochalem. LEGO tez
mnie przyciagalo swoja ,kwadratowoécia” :)



Mineto pare lat i pomyst budowy wlasne-
go automatu do gry powrécit podczas Bozona-
rodzeniowej przerwy w 2003 roku. Czy to byto
mozliwe? Czy bylem w stanie temu podotac?
Zaczalem poszukiwania opisu wykonania obu-
dowy, 1 wtedy zdatem sobie sprawe ze oprocz
mnie istnialo wiele innych oséb, ktore tak jak
ja, probowaly zbudowa¢ wlasne konsole. To
byla olbrzymia grupa, ktdra traktowala to zaje-
cie jako hobby. Ale zaraz, dlaczego w sumie nie
moglem po prostu kupi¢ starego dobrego auto-
matu do gier zamiast meczy¢ sie z wlasnym?

No cdz, sprzety te to dzisiaj rzadko$¢, do-
datkowo s3 drogie ze wzgledu na stosowane w
nich stare (niestosowane obecnie) rozwiazania
elektroniczne, i dodatkowo posiadaly tylko 1
gre. Tak wiec co$§ musialem stworzy¢, co$ swo-
jego, co$ co mogtoby przy uzyciu kilku emu-
latoréw zapewnic zréznicowang rozrywke. Nie
wspominajac juz o bardzo wyjatkowym wia-
snym oprogramowaniu do uruchamiania gier,
menu w stylu 3D Matrix z mnéstwem funkeji
do sterowania, wyszukiwania i zaznaczania
najlepszych gier. To wszystko bylo tylko fanta-
7j3..... 1 stalo sie rzeczywisto$cig.

Przez 6 m-cy stworzytem mnostwo planow,
facznie z kompletnym modelem 3D obudowy
maszyny z moich wizji nazwanej SOMAC. To
nie mial by¢ po prostu kolejny automat do gier
zbudowany w domu. Moim celem bylo stwo-
rzenie maszyny, ktora bytaby tymi wszystkimi
automatami razem. Chciatem aby miala mné-
stwo przyciskéw, miejsce do wrzucania monet
i obracany ekran TV pozwalajacy na komfor-
towe granie w gry, ktore wymagaly poziomego
ulozenia ekranu. Tak aby mogly powrécié w
pelnej chwale jak za dawnych lat.

Tak... zawsze nie mogtem przestaé mysle¢
o pewnych unikalnych gadzetach i wyjatko-
wych rozwigzaniach elektronicznych, ktdre
sprawilyby ze mdj automat bedzie jedyny w
swoim rodzaju.

Mnéstwo zlozonej elektroniki oraz roz-
wigzan urzadzenia zostalo przeze mnie wymy-
$lonych i zapisanych. Dzi$, kiedy caly projekt
jest juz ukonczony moge $miato stwierdzi¢ ze
95% tych pomystow zostato z sukcesem zaim-
plementowanych w moim projekcie. Skiadat
sie on z ogromne;j liczby osobnych czesci, ktore
musialy wspotpracowac jak jedna duza czes¢.
Chcialbym nadmieni¢ ze nie uczylem si¢ o za-
stosowaniu i uzytkowaniu zadnej z nich. Nie je-
stem stolarzem ani elektronicznym geniuszem,
ale to co potrafi znosi¢ moje ograniczenia to
stanie twarzg w twarz z problemem. Bezsenne
noce i ciggte myslenie 0 SOMACu bylo calym
moim zyciem przez 6 nastepnych miesiecy.
Ale projekt nie stanal w miejscu. Dopiero po
2 latach konstruowania zorientowaltem si¢ jak

szalony to byt pomyst i co tak naprawde udato
mi sie stworzyc.

To byta ciagta walka z problemami zaréw-
no przy projektowaniu jak i konstruowaniu
urzadzenia. Mialo miejsce mndstwo poprawek
i opdznien. Jednak jestem cierpliwy, nie uznaje
porazek tylko zwyciestwo i osiggniecie celow.

Prawie 2 lata p6zniej udalo mi sie zreali-
zowac swoj projekt budowy najbardziej rozbu-
dowanej konsoli skonstruowanej w warunkach
domowych. Nazwalem ja Stone Oakvalley’s
Multi Arcade Console 2000.

Dlaczego 2000? Po to zeby zachowa¢ du-
cha tamtych czaséw. W latach 80 i 90-tych,
wiele urzadzen i gier (ktére w zalozeniach
mialy by¢ wspaniale) mialo dodane 2000. Byta
to ludzka wizja technologii, ktéra miala si¢ zi-
$ci¢ do roku 2000. Niektorzy nawet dodawali
w nazwie 3000.

Dlaczego SOMAC ma w nazwie mul-
ti? To proste. Sklada si¢ on z programowego
emulatora zainstalowanego wewnatrz, ktory
emuluje wiele klasycznego sprzetu jak np.:
Classic Arcade Machines, Commodore 64,
Commodore Amiga, Nintendo, Super Ninten-
do, Nintendo 64, SEGA Genesis, SEGA Master
System, SEGA Game Gear, Gameboy Advance,
NEC TurboGrafx 16, Atari 5200/7800/Lynx &
SONY Playstation.

30% automatu zostalo zrobione z porzuco-
nych lub cze$ciowo dzialajacych czesci zlozo-
nych w calkiem nowy sposéb. Oprogramowa-
nie sterujgce zostalo stworzone przeze mnie i
nazwane ,3D Matrix Core Center” i ,,Touch
Center”. Oprogramowanie ,,3D Matrix Core
Center” sktada si¢ z posortowanych w kolej-
nosci alfabetycznej grami. Posiada mozliwos¢
wyszukiwania, dodawania do ulubionych,
zmiany gatunku lub usuniecia zaznaczonej gry
w razie potrzeby. Wszystko to jest przedstawio-
ne na tréjwymiarowej matrycy, ktora prezentu-
je sie wspaniale. Operowa¢ mozna za pomoca
klawiatury, trackbala lub joysticka. Wszystko
pracuje na gtéwnej maszynie ktora kontroluje
kazdy z pozostalych emulatoréw takich kom-
puteréw jak: Arcade Machines Emulator: MA-
ME(tm), Commodore 64 Emulator: WinVice,
Commodore Amiga Emulator: WinUAE, Nin-
tendo Emulator: VirtuaNES, Super Nintendo
Emulator: SNES9x, Nintedo64 Emulator: Pro-
ject64, Sega Genesis/Game Gear/Sega System
Emulator: Kega Fusion, Gameboy Advance:
VisualBoyAdvance, NEC Turbografx-16 Emu-
lator: MagicEngine, Atari 5200/7800 Emula-
tor: MESS, Atari Lynx Emulator: Handy and
Sony Playstation 1 Emulator: ePSXe. ,,Touch
Center” zapewnia latwy dostep do wszystkich
emulatoréw sprzetowych. Uruchamiany jest na
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oddzielnym ekranie dotykowym i komunikuje
sie z PC za pomocg portu RS-232.

Zardwno sprzet jak i oprogramowanie zo-
stalo wykonane w 100% przeze mnie. Calo$¢
dziala pod kontrola3 WindowsXP. Wymagato
to takich rzemiost jak: stolarka, grafik i grafik
3D, inwencjitwdrczej, programisty oraz wielu
innych prac poréwnywalnych do jakiejs firmy,
zajmujacych si¢ podobnymi rzeczami, ale wy-
konanych przez jedna osobe.

Konsola zawiera 26188 gier. Kazda ze
zrzutem ekranu i odpowiednio skatalogowa-
na. Catos¢ podzielona na 16 réznych emulato-
réw. Baza danych gier zostala nazwana SGIL
(SOMAC Game Intelligent Listing) i zostala
stworzona po rozczarowaniu, jakie przezylem
przegladajac rézne strony o grach. Brak tam
bylo informacji, ktére mogtbym wykorzystaé
w mojej bazie.

Podsumowujac, project SOMAC sklada sie z:
- najbardziej spektakularnego automatu do
gier na tej planecie;
- niesamowitego wygladu zewnetrznego auto-
matu do gier;
- wygladu zbudowanego od podstaw;
- wlasnego oprogramowania - ,3D Matrix
Core Menu System”;
- stworzonej specjalnie dla konsoli bazy da-
nych nazwanej ,,SGIL - SOMAC Game Intel-
ligent Listing”;
- najbardziej kompletnej bazy i najbardziej
uzytecznej, sposrod wszystkich baz o grach na
calym $wiecie!;
- logicznej bazy danych skladajacej sie z tytutu,
zrzutu ekranu, gatunku;
- zawarto$¢ bazy stanowi 26188 gier obejmuja-
cych 16 klasycznych maszyn;
- 4 zestawy kotroleréw, umieszczonych na ob-
rotowym blacie;
- kontroli bazy danych gier za pomoca ekranu
dotykowego;
- calkowicie zautomatyzowana kontrola progra-
mow emulujacych poszczegolne komputery.

Osoby chcace blizej zapoznac sie z projek-
tem powinny zajrzec na strony:
www.stone-oakvalley-studios.com/index so-

mac_id.php
www.youtube.com/watch?v=K6bUeQ3Zpco

Wspomniales ze interesowales si¢ kinem.
Czy kiedykolwiek rezyserowales - montowales
jakis film. Jesli tak to czy mogtbys opisac na ja-
kim sprzecie, oprogramowaniu pracowates i co
cig inspirowato.

Nigdy nie rezyserowalem ani nie zajmo-
walem sie postprodukeja jakiegokolwiek ko-
mercyjnego filmu. Nigdy tez nie uczestniczy-
fem nawet w $rednio udanych produkcjach.
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Moj pierwszy kontakt z filmami byt taki jak
w przypadku wigkszo$ci amatoréw. Najpierw
pomyst, a potem préba jego realizacji w posta-
ci krétszych lub dluzszych filméw kreconych
w warunkach domowych wraz z przyjaciétmi.
Wszystko to przy ograniczeniach czasowych
oraz wszystkich innych zasobow, ale za to z
wielkim poswigceniem oraz wyobraznig. Fil-
my ktore nakrecitem zatytulowalem ,,Knut
Mollvik, A tragedy/A interview with an ar-
tist”, ,,Violence amongst neighbours”. Byt
takze diuzszy zwiastun filmu ktéry mieliémy
w planach nakreci¢ pt. ,,Valkyrie (Vampyris)”,
oraz pomyst i koncept na ,,Ylva, The girl, The
woman, the wolf” oraz ,,Moon Fever”.

»Knut Mollvik” byl krecony na sprzecie
VHS w 1997. Potem w roku 2000 zostal po-
nownie zmontowany i poprawiony w progra-
mie Adobe Premiere 4. Do zrzucenia obrazu
postuzyt grabber DV500. ,,Violence amongst
Neighbours” byt krecony w technologii VHS,
VHS-C i S-VHS. Nastepnie w caloéci zmonto-
wany w ,Adobe Premiere 6.5” z pomocg Li-
ghtWavea 3D, Commotion i przy uzyciu pro-
gramu Icarus Motion Tracking z DV500 oraz
dodatkowym monitorem. ,Valkyrie” z kolei
byt krecony na sprzecie DV i zostal zmontowa-
ny w Adobe Premiere 6.5/7 pozostate wyposa-
zenie bez zmian.

Moje zwigzki z prawdziwym kinem opiera-
ty sie na krétkim materiale filmowym do filmu
,Wide Blue Yonder” majacego swoja premiere
w 2010 roku. Spotkalem sie wtedy z takimi
gwiazdami kina jak Brian Cox, Wally, Lauren
Bacall, James Fox, Hege Schoyen (z ktérym
zjadtem kolacje w towarzystwie dystrybutora
Bjorga Velanda oraz rezysera Roberta Youn-
ga). Z pozostalych staw mozna wymieni¢ In-
grid Bolso Berdal, Kare Conradi, Sverre Anker
Ousdal i Arne Oddvar Husby.

Dla kina pracowalem w wolnym czasie.
Pomagalem w pracach nad broszurami, robi-
fem kompilacje dvd, projektowalem wstepne
szaty graficzne plakatdw, wysylalem newslette-
ry e-mailem, pomagalem przy projektowaniu
stron do filméw, wszystko to wspdlnie z fir-
mami dystrybucyjnymi o zasiggu mie¢dzyna-
rodowym takimi jak BV Films, Euromax and
Parkland Pictures. Wszystko trwalo od 2004
do 2007 roku. (w 2007 dofaczyli méj pomyst
na film ,.Valkyrie (Vampyris)” do swojego har-
monogramu i postali méj plakat na Festival
Filméw w Can. Wszyscy mogli go obejrzec).

Projekt ,Valkyrie (Vampyris)” zostal za-
wieszony w momencie gdy méj przyjaciel i
jednocze$nie scenarzysta Tom Birger Jenssen
zmarl w 2006 r. na atak serca. Wraz z jego cor-
ka kontynuowaliémy go, ale nigdy nie udalo
nam si¢ stworzy¢ jakiej§ zadowalajacej wersji

finalnej. Byl on coraz bardziej wypierany przez
inny wariant calej historii nazwany ,,Ylva”. Z
powodu braku czasu ten projekt zostal réwniez
odlozony.

Ro6zne odnosniki:
www.stone-oakvalley-studios.com/shortfilm

index van.php
www.stone-oakvalley-studios.com/index val-

kyrie.php
www.ylvathewolf.com

www.stone-oakvalley-studios.com/index

films introduction.php
YouTube:
www.youtube.com/watch?v=G0de0OshDagl

www.youtube.com/watch?v=01DbtbJOuel

www.youtube.com/watch?v=6PCmTnzfGVk
www.youtube.com/watch?v=uisGrQUbkVQ

www.youtube.com/watch?v=SuYUTLnTLss
www.youtube.com/watch?v=tWmahGYqkBQ
www.youtube.com/watch?v=Y77] 0yDkCQ
www.youtube.com/watch?v=OyWémXaYsFM
www.youtube.com/watch?v=AH7 GbNiKBg

Tworzysz ogromne archiwum nazwane
SOASC=. Czy mozesz opisac, jak doszto do
tego projektu i czym on wlasciwie jest?

Idea na stworzenie wersji MP3 archiwum
HVSC naszta mnie, kiedy natknalem si¢ na
strone, na ktorej bylo poréwnanie nagranej
emulowanej wersji utworu na SID7a (Sid-
play2w) i nagranej z oryginalnego SIDa z
komodorka. Utwér nazywatl si¢ ,,Gloria’, a au-
torem jest Mitch i Dane. Przez wiele lat cieszy-
fem si¢ ze stuchania emulowanego SID’a i my-
$lalem, ze tak wlasnie brzmialy te dzwigki za
mojego dziecinstwa... Mylilem si¢ i to bardzo.

Znajac przez lata HVSC, przeszukalem
internet w kierunku ,,mp3-jkowej wersji ar-
chiwum HVSC’, jednak nie moglem znalezé
zadnego wiekszego archiwum. To na co si¢ na-
tknatem, byto matymi bazami z kilkoma utwo-
rami zamieszczonymi w internecie z réznych
powodéw. Wspomnialem mojemu przyjacie-
lowi Waxheadowi, ze byloby wspaniale nagraé
cale archiwum HVSC w formie MP3 i pokaza-
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fem mu wielka réznice pomiedzy emulacja, a
prawdziwym SIDem przez komunikator MSN.
Wybucht jak bomba jadrowa, méwiac ,TAK,
ZROB TO, ZROB TO, ZROB TO STONE!”.
Po tym wiedzialem, ze takie przedsiewziecie
znajdzie wielka aprobate i po pigciu minutach
od $ciggniecia HVSC#45 zabralem sie do pracy.

Po tym wygrzebalem swojego starego
C64 i zrobilem test poréwnujac réznice mie-
dzy emulacja a oryginalem. W rzeczywistosci
jest ogromna. Testowany byl chip w wersji
MOS6581R4. Zaczatem szukaé mozliwosci
automatyzacji procesu nagrywania, bez inge-
rencji czlowieka... Nie obeszlo si¢ bez kilku
eksperymentéw i wielu poszukiwan, dopodki
nie znalaztem rozwigzania. Nie obeszlo sie bez
kilku dodatkowych elementéw, troche wlasnej
elektroniki, kabli i wlasnorgcznie napisanego
oprogramowania.

Kolejng inspiracja do wykonania tego
projektu byl fakt, ze HVSC jest bardzo do-
brze zorganizowang baza danych, bez réznych
dziwnych bledéw lub komplikacji. Tak wiec
klaniam si¢ w kierunku grupy HVSC za stwo-
rzenie tak wspanialej bazy danych. To byla po-
rzadna podstawa do dalszej pracy. Stworzylem
takze wlasng baze danych z narzedziami do
analizowania i przegladania dlugosci wszyst-
kich SID6w, w celu stworzenia wlasnej wersji
plikéw INI generowanych podczas procesu
nagrywania.

Dzisiaj archiwum zawiera wersje PAL i
NTSC dla uktadéw MOS6581R2, MOS6581R4
i CSG8580R5. Ukazuje to roznice pomiedzy
tymi wersjami uktadéw. Wersja R4 ma porzad-
ne filtry, R2 ma otwarte filtry, a R5 po prostu
jest jaki jest. Nie znam Zzadnych réznic dla tej
wersji uktadu w stosunku do pozostatych. Po-
zostala jeszcze wersja R3, jednak podczas re-
alizowania tego projektu, natrafitem na kilka
probleméw i sytuacji, ktére spowolnity proces
jego realizacji. Musialem np. ponownie na-
grywa¢é uszkodzone utwory, nie wspominajac
o nagrywaniu tych samych wersji w NTSC,
oraz ciggle uaktualnia¢ swoja baze wzgledem
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HVSC. Doprowadzilo to do wydluzenia catego
przedsiewziecia do 2,5 roku, dopoki wszystkie
znane bledy nie zostaly usuniete. Projekt za-
konczytem w kwietniu 2009 roku.

Sprzet do nagrywania wystepowal w
dwoch wersjach. Pierwsza byl trzymetrowej
dlugoéci stol, zapelniony elektronika, ktory
dzialal przez jakies 8 miesigcy. Druga wersja
byla kabina nazwana ,,Commodroid”, ktéra
zajmowala mniej miejsca, jednak jej bolaczka
byla ciasnota przy zmienianiu konfiguracji
czyli réznych ukladéw SID. W koncowej opcji,
przewody, zasilacz PC i dysk twardy nie zdaty
egzaminu. Tak samo bylo z polaczeniem mie-
dzy PC a C64. Cale okablowanie osiggato 50%
swojej wydajnosci dla HVSC#49. Commodro-
id byt juz zmeczony, tak samo jak i ja.

Muzyka byla nagrywana w formacie WAV,
a pozniej kompresowana do formatu MP3 w
wysokiej jako$ci. Miejsce zajmowane przez
archiwum WAV/FLAC okazalo sie za duze w
2006, a ja nie mialem ochoty tworzy¢ studia
Dolby-Digital-Michael-Jackson,
muzyke wysokiej jakoSci. Chcialem stow-

zeby miec

rzy¢ to wszystko jak najmniejszym kosztem.
Dodatkowo pragnalem stworzy¢ archiwum
zawierajace muzyke zblizong parametrami
do tego, co styszeliSmy siedzac jako dziecia-
ki przed marnej jakosci telewizorem i majac
podiaczony mierny sprzet audio. Tak wlasnie
dla mnie dziata nostalgia, wta$nie do powrotu
do tych wszystkich zgrzytéw i szumodw, jakie
wtedy sie¢ slyszalo, a nie do czystych brzmien
wydobywanych z drogiego sprzetu.

Na poczatku cale archiwum bylo przezna-
czone do mojego wlasnego uzytku. Hostowa-
nie 450GB moglo okaza¢ sie¢ problematyczne,
zwazywszy na fakt, ze chcialem to robi¢ bez
placenia komukolwiek. Na szcze$cie znajomy
ma polaczenie 10MBps i zdecydowal sie na
udostepnienie tego lacza $wiatu. Niestety to
nadeszto po prébach korzystania z platnych
serwerdw, ktore okazaly sie wielkim bledem.
Waxhead napisal baze danych w C/PHP, plu-
jac na czysty html z réznych powodéw, takich

jak kontrola nad materiatem, oferowanie szyb-
szego wyszukiwania, zadnej bzdurnej licencji
itp. Archiwum zawiera dzisiaj 154473 plikow
MP3 upchanych na przestrzeni 450GB, do-
datkowo znajduje si¢ kopia archiwum SID o
nazwie HVSC#49. Nagrywanie rozpoczatem
od HVSC#45. Planowalem zakonczy¢ je po
numerze 50, jednak wspomniane problemy ze
sprzetem, przeprowadzka do nowego domu wy-
magajacego remontu i konczenie projektu SO-
AMCs=, okazalo sie czasem dla definitywnego
zakonczenia SOASC= w kwietniu 2009 roku.

Na razie nie planuje wznowienia nagrywa-
nia w celu poprawienia pozostalych bledow.
W tym celu musiatbym robi¢ wiekszo$¢ rzeczy
recznie, lub odtworzy¢ caly sprzet na nowo. Jeli
kiedys$ zajme si¢ tym ponownie, sprzet bedzie
zawieral kilka C64 pracujacych w tym samym
czasie, w ktorych beda rézne wersje SID%w,
szybsze i latwiejsze wezytywanie plikow i dota-
czone zgrywanie muzyki do formatu FLAC.

Kolejnym uczuciem jakim darze ten pro-
jekt, jest zachowanie wspomnien dla znanej
muzyki z lat dzieciecych. Muzyka tworzona w
dzisiejszych czasach na C64 nadal jest wspania-
fa, jednak nie ma tej nostalgii, poniewaz zosta-
fa stworzona niedawno. By¢ moze za 10-20 lat,
muzyka tworzona dzisiaj bedzie mile wspomi-
nana, jednak nie jestem pewien czy to akurat
ja bede si¢ zajmowat jej zgrywaniem. Dobry
projekt, ktéry ,,umarl” moze zosta¢ wznowio-
ny przez kogo$, kto bedzie chciat dodac¢ co nie-
co od siebie. By¢ moze sg juz ludzie, ktérzy w
tajemnicy nagrywaja muzyke z 10-ciu réznych
wersji SID6w do formatu FLAC, w celu po-
wigkszenia archiwéw SOASC= lub SOAMC-=.
Osobiscie jestem szczesliwy ze stworzenia SO-
ASC= i pozostawiam to jako dobry przyklad
dla dedykacji i respektu do komputerdéw, ktore
s mi i innym ludziom bardzo bliskie.

Dzi¢kuje firmie Commodore za stwo-
rzenie najlepszego komputera domowego
wszechczasow!! Chcialbym réwniez podzie-
kowac¢ calej grupie HVSC za prowadzenie nie-
zwyklego projektu i na koniec chciatbym wy-
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razi¢ swoj szacunek dla calej grupy SOASC=.

Jak wspominasz tamte czasy kiedy kom-
ponowales na Amidze i brales czynny udziat
w demo scenie? Pamietasz moze nazwy grup
do ktérych nalezales? Gdzie mozemy znalez¢
twoje produkcje?

Dema przy ktérych realizacji bralem
udzial, i ktore zostaly ukonczone to ,,PCPu-
ke”, ,Powerdeath” and ,,The Wares From The
Gathering 1994 intro”. Jedyna grupa do ktdrej
nalezalem w latach 1993-1994 to ,,Principes”.
Pozostale grupy sktadaly sie zasadniczo z mo-
ich przyjaciét lub tylko ze mnie.

Na tych stronach prébowatem zgromadzic
swoja histori¢ amigowska:
www.stone-oakvalley-studios.com/wordp
blog/?page id=457
www.stone-oakvalley-studios.com/wordp
blog/?page id=905
www.stone-oakvalley-studios.com/wordp
blog/?page id=195
www.stone-oakvalley-studios.com/wordp
blog/?page id=526
Odnoéniki do plikéw:
www.pouet.net/prod.php?which=14500
www.pouet.net/prod.php?which=14499
www.bitworld.bitfellas.org/demo.php?id=5190
www.fonix.dyndns.org:40000/soamc/index.
php?sb=SOAMC&ss=&sf=&sy=&sc=demo-
noid+productions&srd=&sd=&sr=&sx=&sl=

Co to jest Commodroid? Czy moglbys
przyblizy¢ nam ten project?

Commodroid byt nazwa drugiej wer-
sji systemu nagrywajacego dla projektu SO-
ASC-=. Zawieral calg elektronike z werji 1-szej,
umieszczona w szafie, ktéra zajmowata mniej
miejsca, niz pierwsza wersja rozlozona na
3-metrowej diugosci blacie. Zawieral on: 1x
mydelniczka z ukltadem SID 6581, 1x C64C z
ukladem 8580, dwoch PC (33 i 233 MHz) pra-
cujacych pod DOSem z programem 64HDD,
ktory stanowil serwer plikéw *.prg dla C64,
dwoch pecetow (800 i 933 MHz) pracujacych
pod WinME, ktére stuzyly do nagrywania
muzyki. Uruchomione na nich bylo autorskie
oprogramowanie nagrywajace (SIDREC). Do-
datkowo zamontowane byly dwa 12-to calowe
ekrany dotykowe, jeden 7-mio calowy moni-
tor, dwa zmontowane wlasnorecznie interfejsy
klawiatury do ,,C64 PAR Relay” - pracujacych
na zmiane, dwdch zestawéw XE1541, dwdch
przewodéw Audio/Video do C64 i 12-tu
gniazd zasilajacych 220V.

Wyglad urzadzenia przypominal projekty
robotéw z lat 60-70’tych. Stad wlasnie wzigta
sie nazwa Commodroid. Wlasciwie to nazwe
wymyslit cztonek naszego forum gdy zobaczyt
fotografie tego ,,stwora”.
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Odnoéniki do plikow:
www.6581-8580.com/soasc_how.php

www.youtube.com/watch?v=H7V2piLBjj8

www.youtube.com/watch?v=vz2AgjiHOadY

www.youtube.com/watch?v=YteeUolY6s0
www.youtube.com/watch?v=qTEDNWmCz3U
www.youtube.com/watch?v=k  O0O6qWpjb0

www.youtube.com/watch?v=TkrKbKt4qyl

Opowiedz cos wigcej o projektach SOASC=
i SOAMC=. Co cig zainspirowato, w jaki spo-
sob dzialajg, moze pamietasz jakies ciekawe
historie, problemy bgdz trudnosci zwigzane z
tymi projektami?

Projekt polegal na nagrywaniu utworéw
z oryginalnego C64. Wazne bylo aby wszyst-
ko odbywalo sie na oryginalnym sprzecie, bez
jakichkolwiek préb poprawy dzwieku w jaki-
kolwiek sposdb. Wryjatek stanowita jedynie
redukcja pewnego subtelnego szumu genero-
wanego przez wejscie audio SID’a do GND.
Taki sposdb potaczenia powodowal pewien
szum na laczu z wyjéciem audio SID’a przez
port Audio/Video z tylu C64, ktére to byto
uzywane w tym projekcie. Wszystkie pozostate
elementy na C64 byly pozostawione doktadnie
w takim stanie jak wyszly z montowni. Po-
wstaly liczne rozszerzenia dla SIDa takie jak
stereo sid, miksowanie dzwiekéw z ukladéw
6581 i 8580, jednak ja nie chciatem wykonaé
zadnego z nich. Dzwiek musial by¢ prawdziwy
i autentyczny, dokladnie tak jak w latach $wiet-
noéci C64. Projekt obejmuje archiwum 154473
plikéw w formacie MP3 zgranych z ukladow
6581R2, 6581R4 i 8580R5. Poniewaz miesz-
kam w Norwegii poczatkowo dzwigk odgry-
wany byl przez commodorki w systemie PAL.
Potem na ebay’u kupitem C64 w wersji NTSC i
utwory odtwarzane na nim tez weszty w sklad
archiwum. Format MP3 wybralem ze wzgledu
na najwyzszy stopien kompatybilno$ci miedzy
réznymi platformami. Format ten jest takze
najlepiej supportowanym formatem na dzien
dzisiejszy.

Mialem do wyboru dwa cele dla tego pro-
jektu. Albo oddanie poczucia dzwieku, jaki
brzmialtby przy podlaczeniu C64 do wspotcze-
snego sprzetu audio, lub do nostalgii zwigza-
nej z przypomnieniem sobie przesiadywania
przed zwyklym telewizorem i stuchania dzwie-
ku wydobywajacego sie z glosnika bez basow i
wysokich tonéw, oraz masg innych ograniczen
ktore byty udzialem sprzetu z lat 80-tych.

Projekt ten od poczatku byt bardzo zoriento-
wany na zachowanie autentycznego brzmienia.
W ten sposob mial przypomina¢ dawne czasy,
w ktdrych rodzito sie mndstwo wspaniatych ta-
lentéw tylko dlatego ze ludzi wprawialy w zdu-
mienie mozliwosci muzyczne i graficzne C64.
Taka jest mniej wiecej réwniez moja historia. W
tamtych dniach gdy uzywatem Commodore, in-

teresowalem si¢ grafika, muzyka i programowa-
niem, ktore to zainteresowania staly sie obecnie
moja praca. Zajmuje sie grafika komputerows,
projektuje strony www, wykorzystuje rowniez
grafike 3D oraz zajmuje¢ si¢ programowaniem.
Wszystko to za sprawg C64, dodatkowo zadania
zwigzane z mojg praca, s3 moim hobby. W ten
wiasnie sposob chcialem réwniez uhonorowaé
firme¢ Commodore za stworzenie tej wspanialej
maszyny. Jej komputery rozwinely moja wy-
obraznie na wielu réznych poziomach.

Whasciwie, tak jak mndstwo innych ludzi,
bytem szczgsliwy mogac stuchaé utworéw z
C64 na emulowanym SIDie na Amidze i PC. To
bylo w latach 1987-99. Kilka lat pozniej (2002-
3) zaczeto mi brakowaé brzmienia SID’a i tak
jak inni ludzie zaczatem stucha¢ emulowanych
dzwiekéw na programie SIDPLAY2, bylem z
tego powodu bardzo szczedliwy. Tak bylo do
roku 2006 gdy trafilem na strone z 3 czy 4 utwo-
rami, ktére prezentowaly powazne réznice w
dzwigkach oraz filtrowaniu dzwigku pomiedzy
emulatorami, a rzeczywistym C64. Zachecito
mnie to do poszukiwania bardziej wiarygod-
nych utwordw i w koncu wstukalem w przegla-
darke Google fraze ,HVSC as MP3”. Zaskoczy-
fo mnie to, ze Google zwrdcil pusty zbior jako
wynik wyszukiwania. Moja potrzeba stuchania
utworéw z C64 w oryginalnym brzmieniu z lat
80-tych nie zostala zaspokojona.

Zasadniczo chcialem znalez¢ kogo$, kto
juz wczesniej zrealizowal taki projekt, ale
nie mogtem nikogo takiego znalei¢. Z tego
wzgledu bytem naprawde szczgéliwy ze udato
mi si¢ wymysli¢ co§ czego nikt wczesniej nie
zrealizowal, co$ co pierwotnie miatem zamiar
zrobi¢ tylko dla siebie samego. Zdalem sobie
sprawe, ze projekt ten moze by¢ upragniong
rzeczg o jakiej marzyli pozostali fani C64. Caly
czas pamietajac, ze projekt dotyczyl najlepiej
sprzedajacego si¢ komputera domowego, by-
fem przekonany co do stusznoéci umieszczenia
go w necie, gdzie kazdy chetny moglby sobie
go pobraé. Nawet jezeli przestrzen zajmowa-
na na dysku osiggnie wielkie rozmiary, bylem
przekonany ze wielu ludzi ktorzy dotychczas
zadowalali sie emulowanym SIDem powi-
ta z rado$cig mdj projekt. Chcialem réwniez
uswiadomic¢ ludzi co do jako$ci odtwarzanych
utworé6w, tak jak ja zostatem u$wiadomiony.

Projekt SOASC= byt dla mnie olbrzymim
technologicznym wyzwaniem i zarazem po-
trzebg przekonania si¢ czy jestem w stanie
podota¢ wyzwaniom z nim zwigzanym. Wy-
ciggnalem swojego komodorka i przeprowa-
dzatem testy polegajace na odsluchiwaniu
brzmienia oraz pierwsze niezdarne préby na-
gran, aby przekona¢ si¢ czy naprawde wyste-
puja opisane roznice w brzmieniu. Nigdy nie
spodziewalbym si¢ ze SID, a szczeg6lnie 6581,

odtwarzal tak nieczysto dzwieki dla tak wielu
réznych wariacji filtréw. Emulowany 8580 jest
prawie tak dobry jak prawdziwy uklad, ale jak
powszechnie wiadomo 6581 miatl w pewnych
obszarach problemy z generowaniem czystego
dzwieku, a takze mial kilka powaznych wad
konstrukcyjnych. Ale na jego problemy moz-
na spojrze¢ takze z innej perspektywy, jako na
unikalng charakterystyke dzwigku ktéry maogt
by¢ wygenerowany tylko przez ten uklad i za-
den inny. Czasami rzeczy nie muszg by¢ do-
skonale aby za takie zacza¢ je uwazaé, ponie-
waz kazdy ma swoja skale doskonatosci.

Kolejnym technicznym wyzwaniem bylo
takie skonstruowanie calego zestawu do na-
grywania, aby powstala w pelni automatycz-
na maszyna dziatajaca w petli, catkowicie bez
lub tez z niezbednym minimalnym udzialem
czlowieka polegajacym na klikaniu, pisaniu
lub nadzorowaniu dziatania calosci. Obrébka
kazdego utworu przy takiej ich liczbie (okoto
115000) nie bylaby mozliwa przez cztowieka.
Stworzytem wiec swoje wlasne oprogramowa-
nie w PureBasic, taczace porty PAR z PC na
karcie przetacznikowej stworzonej przez Sve-
ina Engelsgjerda. Do tego dolaczytem pewne
klawisze z klawiatury (na kablu klawiatury) i
pin resetu z user portu C64 w celu uzyskania
»zdalnego” sterowania komodorkiem. Wszyst-
kie utwory zrippowane w archiwum HVSC byty
konwertowane do uruchamialnych plikéw prg
za pomocyg PSID64 autorstwa Rolanda Her-
mansa. Utwory fadowano przy uzyciu HDD64
stworzonego przez Nicholasa Coplina ktéry
polaczony byl przez port PAR drugiego PC,
dziatajacego pod kontrola DOS’u, przez port
Serial C64 przy uzyciu kabla XE-1541. Utwor
byt z kolei nagrywaniu przy uzyciu innego pe-
ceta. Dla kazdego C64 oddzielnie postawiony
byt serwer plikéw i serwer nagrywajacy. Po-
niewaz nagrywatem 2 wersje utworu z SIDa
6581 i 8580 wymagalo to w sumie 4 pecetow
i 2 C64 upakowane razem na 3 metrowej diu-
gosci tablicy. Byla tam upakowana sama gota
elektronika. Cato$¢ potem zostala przeprojek-
towana aby weszta do szafki. Wtedy tez po-
wstata nazwa caltego urzadzenia Commodroid.
Nagrywat on takze wiecej wariantow brzmien
ukladu 6581, facznie z utworami pisanymi pod
maszyny dzialajace w trybie NTSC. Nagranie
zakonczylo sie na 49 wydaniu bazy HVSC.

C64 byt dla mnie atrakcyjny ze wzgledu na
polaczenie muzyki z grafika, ale nigdy ze wzgle-
du na samg muzyke. Mialem obsesje na punk-
cie element6w graficznych poruszajacych si¢ na
ekranie w sposob zsynchronizowany z muzyka.
Zadziwiajagcym bylo jak ludzie w swoich de-
mach starali si¢ robi¢ co$ w stylu rave/techno z
poczatkéow MTV prawie dekade wczeéniej, niz
styl ten stat sie powszechnie znany za sprawg
MTV. Kolejng rzecza ktéra wywarta na mnie



olbrzymie wrazenie byt to moment kiedy usty-
szalem glosy w grze ,,Ghostbuster” oraz samplo-
wang perkusje w demie Lukullusa pod tytutem
sIts Drum Time”. Te dwa momenty wywarly
na mnie olbrzymi wplyw. Nigdy bym sie nie
spodziewal, ze te dzwieki s generowane przez
komputer. Kolejng rzeczg, ktéra bardzo mi si¢
podobata byla gra pt. ,Last Ninja” i sposob w.
jaki muzyka budowata specyficzny nastrdj w
zaleznosci od aktualnej sytuacji gracza. Byla to
kombinacja odkrywania tajemnic, wspanialej
grafiki i muzyki majacej ogromny wplyw na
klimat calej rozgrywki. Wszystko to wywotato
u mnie potrzebe ,,odkrycia’ kolejnego etapu,
aby doswiadczy¢ tych uczu¢ ponownie, ale juz
z nowymi tajemnicami, pozna¢ grafike nastep-
nego etapu i aby postucha¢ jeszcze doskonalszej
muzyki, to mnie ciggle kierowato do osiggniecia
celu. Czule$ sie wtedy jak prawdziwy bohater.

Dziwilem sie takze jak ludzie, tacy sami jak
ja, potrafili tworzy¢ wspaniate grafiki i muzy-
ke. Patrzylem na koderéw dem jak na nadludzi
i mialem nadzieje ze pewnego dnia bede taki
sam jak oni. Wydawato mi sie, ze firmy produ-
kujace gry, nie zatrudniaty zwyktych ludzi tylko
cyborgi ktore tworzyly te fantastyczna oprawe
muzyczng i graficzng. Demka i gry byly oczy-
widcie tworzone przez zwyklych ludzi, ale faj-
nie byto wtedy jako dziecko tak o tym mysle¢.
Dzieci maja swdj wlasny sposob na wytluma-
czenie sobie, jak $wiat jest zorganizowany. Kie-
dy$ nawet myslalem ze Rob Hubbard napisal
demo, w ktérym uzyto tylko jego utworu. Ale
wraz z dorastaniem coraz bardziej zdawatem
sobie sprawe jak to sie wszystko kreci.

Wierze ze ta muzyka wcigz rozbrzmiewa u
ludzi poniewaz majg oni te same odczucia, ktd-
re ja miatem. Wrazenia, fascynacje i wspaniate
chwile w zyciu dziecka/nastolatka i fakt ze czasa-
mi trzeba byto wyobraza¢ sobie pewne elemen-
ty gier i Srodowiska w jakich si¢ toczyly. Dzisiaj
wszystko jest mozliwe do zwizualizowania, tym
samym zostajemy pozbawieni mozliwosci od-
gadniecia pewnych elementéw $wiata gry. Mu-
zyka generowana przez SID nie pozwalala nigdy
na ,wyobrazanie” sobie brakujacych dzwigkow.
Patrzac z dzisiejszego punktu widzenia uklad
wciaz generuje unikalne i interesujace dzwigki
dajace zaskakujaco dobre efekty w potaczeniu
z glosem ludzkim oraz innymi prawdziwymi
instrumentami dla muzykéw poszukujacych
innych brzmien, ktérych sposéb generowania
dla wigkszosci pozostanie tajemnica.

Czasami ludzie poszukuja sposobéw aby
powrdci¢ cho¢ na chwile do czasu kiedy byli
dzie¢mi. Kiedy jedynym ich problemem byta
mama kazaca ktas¢ si¢ juz do tozka, bledy przy
wezytywaniu programow z kaset i frustracja spo-
wodowana nie ukonczeniem danego etapu gry.
Te dlugie weekendy z przyjaciétmi i grami na

C64 w swoim ulubionym fotelu i ten komfort...
stanowig co$ co ludzie chcg wspominac. Jest to
niemozliwe dla tych ktorzy sprzedali wczesniej
swoje komodorki, a nie majg ochoty na prace z
popularnymi niegdy$ formatami muzyki.

Dzieki projektowi SOASC=, aby postucha¢
muzyki z prawdziwego C64 nie trzeba mieé
zadnego dodatkowego sprzetu. Grafika z cza-
séw C64 zostala dzisiaj znaczaco poprawiona.
Gdy przygode z grami komputerowymi zacza-
fe$ niedawno to nie masz juz mozliwosci ani
miejsca na wyobrazanie sobie pewnych rzeczy
w danych lokacjach, s3 one podane na tacy ze
wszystkimi szczegétami i w jakosci HD. Ale
muzyka z SID’a zawsze byta unikalna i nigdy
nie zostanie zastgpiona przez jakiekolwiek
dzwieki generowane przez uktad muzyczny no-
wej generacji — jest po prostu jedyna w swoim
rodzaju. Mamy emulatory, ktére pozwalaja w
komfortowy sposéb uzywa¢ C64 na pececie lub
Mac'u, ale tak naprawde nic nie zastapi i nic nie
mozna poréwnac z prawdziwym commodore, z
dotykiem jego klawiatury, otwieraniem kiesze-
ni magnetofonu i dtugim oczekiwaniem prze-
rywanym zajadaniem réznych przysmakow i
wstuchiwaniem si¢ w muzyke Ocean’s Loadera.

Nie zdajemy sobie sprawy, Ze np. mar-
ne dzwieki w ,,Arkanoidzie” byly dzwiekami
prawdziwej perkusji puszczonej wstecz lub ze
Rob Hubbard zamierzat swoje utwory pt. ,One
Man and his Droid” przearanzowaé na utwor
grany przez orkiestre symfoniczng. Myféle, ze
kochamy stucha¢ C64, poniewaz SID generu-
je dzwieki niemozliwe do odtworzenia przez
inne instrumenty.

Wydaje sie, ze w naturze ludzkiej lezy prze-
twarzanie, tworzenie nowych wersji starych hi-
téw tak, aby poczu¢ ponownie wspaniale mo-
menty towarzyszace wczesniejszym utworom
muzycznym i filmowym. Pozwalaja przezyé
obecnemu pokoleniu to, co sami kiedy$ prze-
zywali, tylko teraz w unowoczes$nionej wersji.
Wierze, ze C64 nie bazowal na niczym wcze-
$niejszym, byla to $wieza, niesamowita idea nie
bazujaca i nie poprawiajaca niczego co bylo
przed nim. Dlatego komputer ten wywarl tak
ogromny wplyw na histori¢ komputeréw, po-
niewaz wyni6st standardy na kolejny wyzszy,
inny wrecz poziom. Dla SID’a kolejny poziom
nigdy nie nastapil. Nigdy nie wypuszczono jego
godnego nastepcy. Tak mysle, ze jezeli co$ zo-
stanie zablokowane w czasie i nigdy potem nie
bedzie mozliwe usprawnienie tego i wypusz-
czenie nastepnej bardziej zaawansowanej wer-
sji, to takie co$ bedzie trwaé na zawsze i nigdy
nie zaniknie. To jest wlasnie jeden z powoddw,
dlaczego ludzie ciggle kochaja stucha¢ utwory z
C64 na SID’zie, ten dzwiek jest po prostu unikal-
ny. Czasami zastanawiam sie, dlaczego muzyka
z SID’a wprawia mnie zawsze w dobry nastroj,

WYWIAD

podobnie jak w dziecinistwie. To jest tak jak z
muzyka w cyrku, zawsze powoduje u$miech
na twarzy. Szczegétowe informacje o projekcie
mozna znalez na stronie www.6581-8580.com,
na filmach z YouTube i w sekgji FAQ.

Czy moglbys przyblizy¢ czytelnikom po-
stac¢ swojego przyjaciela Waxheada, ktory to
mial pewien wklad w Twéj projekt. Jak i kiedy
sig poznaliscie?

Svein Engelsgjerd, pseudonim Waxhead,
wnio6st duzo pomystéw do obu projektéw SO-
ASC= i SOAMC-=. Wykonatl réwniez wiele nie-
samowitych nagran, testowat i odstuchiwat na-
grania i zaprojektowat dla mnie urzadzenie PAR
Relay. W trakcie trwania projektu byl odpowie-
dzialny za stworzenie forum obu projektow.
Stworzyt takze dla nich wspanialy, napisany w
jezykach C i PHP silnik bazy danych dzialajg-
cej online. Jej gléwna cecha byto bardzo szybkie
skanowanie i wyszukiwanie tekstu. Wszystkie
zapytania zwracaty wyniki po 0.39 sekundy.

Sveina poznalem podczas rozmowy tele-
fonicznej w roku 1991 lub 92. Znalazt sie w po-
siadaniu kopii jednej z produkcji naszej grupy
pod tytulem ,Redline Tools #1”. Spodobata mu
sie takze jedna z moich pierwszych kompozy-
¢ji na Amidze pt. ,,Piano Devil’, ktora zrobiona
byta na Soundtrackerze. Ciekawit go sposéb w
jaki ta kompozycja powstala. Poza tym zadawat
mnostwo réznych pytan dotyczacych ,Redline
Tools” Zaproponowal takze che¢ wspotpracy w
przysztosci. Od tego czasu miatem z nim staly
kontakt telefoniczny, czasami spotykali$my si¢
lub do kontaktu wykorzystywalismy modem
w systemie ABBS lub MSN, a po 2000 roku
tylko Internet. Svein mieszka okoto 25 minut
jazdy samochodem (w zaleznosci kto prowa-
dzi) ode mnie i pracuje w tej samej firmie co
ja. Dzieki temu mogliSmy utrzymywac ze soba
staly kontakt i wspominal stare czasy prawie
co tydzien.

Odnosniki do plikow:
www.dirtcellar.net
fonix.dyndns.org:40000/soamc/index.
php?sb=SOAMC&ss=piano+devil&sf=&sy-
=&sc=&srd=&sd=&sr=&sx=&sl=
www.stone-oakvalley-studios.com/wordp
blog/?page id=457

Dziekuje za wywiad. Mam nadzieje, ze
jeszcze ustyszymy o kolejnych wspanialych
projektach zrealizowanych przez Ciebie, oraz
ze bedg one dotyczyly komputeréw stworzo-
nych przez firme Commodore. Dodatkowo
zycze powodzenia w zyciu prywatnym i zawo-
dowym, oraz inwencji przy tworzeniu czegos
nowego, co jeszcze nie zostato wymyslone.

Wywiad przeprowadzit Ramos
Pomoc w tlumaczeniu: Atreus & MrMat
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W tym dziale bedziemy si¢ starac za-
mieszcza¢ zarOwno nowe, jak i stare progra-
my, ktére malo os6b widzialo, a ktore przy-
czynialy sie do rozwoju zainteresowan ludzi
komputerami C64 lub Amiga.

Pierwszy program pochodzi z czasopisma
»Mlody Technik” Nr 3/1986 - znalazt sie on w
dodatku specjalnym ,,Informik” w artykule o
nazwie ,,Ruchome obiekty na ekranie kompu-
tera Commodore 64”. Autorami programu s3
Jacek Jedrzejowski i Mariusz Pietruszka.

Program wyswietla na ekranie monitora
80 obiektow, ktore szybko si¢ poruszajg. Kaz-
dy obiekt wykonuje ruch obrotowy. Mozna
zmienia¢ szybkos$¢ ich przesuwania oraz wiro-
wania. Program w prosty sposéb demonstru-
je mozliwo$ci Commodore 64. Po jego uru-
chomieniu pojawia si¢ pytanie, czy program
mamy zachowany. Wpisujemy T i naciskamy
RETURN. Uruchamiamy program wpisujgc
sys49480, zatrzymujemy sys49482, natomiast
szybko$¢ uzyskujemy wpisujac POKE 49323,a
(gdzie zamiast a nalezy wpisa¢ warto$¢ od 1 do
5), animacja to POKE 49336,x (zamiast x wpi-

sujemy warto$¢ od 1 do 10).

LIMON V1.1

Rzadko si¢ zdarza, aby w naszym kraju na

C64 kto$ stworzyt jaki§ program uzytkowy.
Tym razem chce Wam przedstawi¢ program
autorstwa Radoslawa Staszaka, znanego jako
Data z grupy De-Koder/Tropyx. Program ten
stuzy do konwersji 8-bitowych sampli do 4-bi-
towego formatu. Dzigki niemu mozemy na na-
szym C64 uzyska¢ ciekawy sampling. Program
wraz z przykladowymi plikami zajmuje prawie
calg dyskietke 5,25”. Oprocz samego programu
mamy cztery przyktadowe 8-bitowe sample za-
pisane w pliku .wav oraz dwa 4-bitowe sample,
ktore wezesniej zostaly skonwertowane Limo-
nem. Idea programu nie jest nowa, ale jego
wykonanie bije dotychczasowe takie programy
dla C64 na glowe. Sama konwersja z 8-bitowe-
go na 4-bitowy sampling jest znacznie szybsza
i prostsza. Mimo drobnych wad, program po-
winien znalez¢ si¢ w archiwum os6b chcacych
tworzy¢ muzyke na samplach w pollytracke-
rze czy reflextrackerze lub wykorzysta¢ jakies
wstawki sampli w swoich produktach.

Wiecej informacji na temat programu
znajdziecie na stronie: http://www.riversedge.
pl/limon_v1_1_tropyx

MANDELBROT MADNESS

Program pokazujacy jak dlugo tworzy sie
fraktale w réznych trybach graficznych Cé4.
Jesli kto$ posiada C128, to program korzysta z
trybu Fast na tym komputerze. Powoduje to po-
nad dwukrotne przyspieszenie kreglenia frakta-
la (tryb AFLI w 4 min!). W wersji NTSC sam
automatycznie dostosowuje si¢ do wersji VICa i
bez problemu dziala na tej wersji komputera.

Wszystkie tu opisane programy znajdzie-

cie na zamieszonej dyskietce C64 wraz z ma-
gazynem.

Ramos



PO RAZ KOLEJNY ODBYLO SIE SPO-
TKANIE AMIGOWE] BRACL. TYM RAZEM,
GEOWNIE ZE WZGLEDU NA PANUJACA
NA ZEWNATRZ ZIME, ZOSTALO PRZE-
NIESIONE DO GOSCINNYCH POMIESZ-
CZEN MDK JORDAN W SIEMIANOWI-
CACH SLASKICH.

Spotkanie odbylo si¢ 23 stycznia. Jego for-

muta zostata rozszerzona i na meetingu oprocz
sporej rzeszy uzytkownikéw klasycznych
Amig pojawili sie takze uzytkownicy sprzetu,
ktory umozliwia uruchomienie MorphOSa.
Organizatorami spotkania byli Kamil i Radek
znani odpowiednio jako *y i Azzorek. Wstep
byl w zasadzie bezplatny. Niewielkie oplaty
wnosili tylko ci uczestnicy, ktérzy chcieli ko-
rzysta¢ z dostepu do pradu. Podobnie jak przy
poprzednich meetingach, informacja o dacie i
miejscu spotkania pojawita si¢ z odpowiednim
wyprzedzeniem na portalu www.ppa.pl.

Uzytkownicy jak zwykle nie zawiedli i
przywiezli ze sobg spora iloé¢ réznego amigo-
wego sprzetu. Dobrze, ze obeszlo si¢ bez pro-
blemoéw z zasilaniem. Oprécz Amig byly réw-
niez Macintoshe, Efika oraz Commodore 64.

Jak zwykle na imprezach tego typu, uczest-
nicy po rozlozeniu swego sprzetu przystapili
do lamania joystickow i testowania swoich
umiejetnoéci w réznych grach - najczesciej
zrecznoéciowych. Krolowaly strzelanki, jak
stary dobry Project-X i $cigat ki, jak Lotus.
Jednak najwigksza furore robit Mortal Kombat
2. Stanowisko z tg gra bylto najbardziej oblega-
ne i dostarczalo zaréwno grajacym, jak i ob-
serwujacym najwiecej emocji. Tym razem na
zlot przyjechata naprawde duza ilo$¢ ludzi. Byt
to wynik potaczenia SACP vol.5 i krakowskich

Amizaduszek, ktore wyjatkowo w 2009r nie
mogly si¢ odby¢.

Wigkszoé¢ 0s6b zgromadzonych na sali
grala w rozne gry, a Ci, ktérzy nie grali, gro-
madzili si¢ w grupach i dyskutowali na naj-
rozniejsze okolo-amigowe tematy i nie tylko.
Zawieranie znajomo$ci trwalo w najlepsze.
Miejmy nadzieje, ze przyczynia sie do po-
wstania w przyszloéci kilku ciekawych pro-
jektow dla Amigi.

Jak juz wspomnialem, oprécz uzytkow-
nikéw Amig klasycznych tym razem przybyli
réwniez uzytkownicy systemu MorphOS. Dzie-
ki temu ludzie majacy na co dzien dostep do
Workbencha mogli zapozna¢ si¢ z interfacem
oraz zaletami jednego z alternatywnych syste-
mow, czerpigcych z idei AmigaOS’u. Prezenta-
cji dokonywal na swoim Macu Mini Pan Piotr
Waligérski, znany uzytkownikom Polskiego
Portalu Amigowego (PPA) jako wali7. Oprdcz
kilku innych programéw wali7 zaprezentowal
takze Stellarium - bardzo dobry program trak-
tujacy o astronomii. Po doktadny opis odsy-
fam do pierwszego wydania Polskiego Pisma
Amigowego, w ktérym znajduje si¢ recenzja
tego programu. Dodatkowo autor prezentacji
demonstrowal mozliwosci MorphOSa pod ka-
tem emulacji starych konsol i Amigi klasycz-
nej. Pokaz ten wzbudzil duzg ciekawo$¢ wéréd
uczestnikow zlotu. Wielu z nich wyrazito che¢
uzywania tego ciekawego systemu do chwili...
gdy poznali cene oraz warunki licencji. No céz,

A
L.

150 euro i zwigzanie posiadanej kopii z kon-
kretnym sprzgtem odstraszyto wielu ludzi. A
szkoda, bo jest to ze wszech miar ciekawa al-
ternatywa dla wspolczesnych systeméw opera-
cyjnych. Niestety, jestesmy krajem na dorobku
i cena ma dla nas jeszcze decydujace znaczenie.
W tym miejscu warto réwniez wspomnie¢
o wizycie jednego z czlonkéw MOS Team’u.
Przyblizyl on szczegdly nowej wersji systemu,
nad ktérg obecnie trwaja wytezone prace. Trzy-
mamy kciuki - oby jak najszybciej sie ukazata -
i apelujemy do uzytkownikow o jakas recenzje
lub artykut w stylu ,,Moje boje z...”.

OKOLO GODZ 16 ODBYL SIE KON-
KURS NA MISTRZA GRY MORTAL KOM-
BAT 2. CALY TURNIEJ, A SZCZEGOLNIE
FINAL DOSTARCZYEL WSZYSTKIM NIE
LADA EMOCJI. ATMOSFERA BYLA BAR-
DZO NAPIETA. ZACIETY POJEDYNEK
MIEDZY AZZORKIEM, A ZNANYM Z
PPA BENEDYKTEM DZIUBAETOWSKIM
ZAKONCZYL SIE NIESPODZIEWANYM
ZWYCIESTWEM AZZORKA, KTOREMU
GRATULUJEMY. BYEO BARDZO WESO-
L0, A NA DOWOD TRWALE] PRZYJAZNI,
OBAJ FINALISCI ZROBILI SOBIE ZDJECIE
Z ,SZARFA” Z PAPIERU TOALETOWEGO Z
NAPISEM , BENEDYKT DZIUBAETOWSKT”,
AZZOREK ZABRAL ,SZARFE” JAK CENNA
RELIKWIE I TROFEUM ZARAZEM, CHO-
WAJAC JA W PRZEPASTNYCH CZELU-
SCIACH SWOJEJ BUDY :D. KTO BYL, TEN
WIE O CZYM PISZE.
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WARTO WSPOMNIEC, ZE TLO IM-
PREZY WYPELNIALA MUZYKA Z GIER
AMIGOWYCH, KTORE] MASTERING
PRZYGOTOWAL TOBI. MILO BYLO PO-
SLUCHAC ZNANYCH PRZEBOJOW W NO-
WYM ,,KLIMACIE”

Péiniejszy etap imprezy wypelnialy roz-
mowy na najrézniejsze tematy, nie tylko Ami-
gowe, oraz zabawy mniej lub bardziej znanymi
grami. Podobno ,nieczuly” na gry *y okazat
sie »czuly”, co dobitnie udowodnil, grajac na-
mietnie w Wings of Fury :). Cze$¢ uczestnikow

nadal prébowala swoich sit w grze Project X,
jednak bez specjalnych sukceséw. Obowigzu-
jaca na imprezie pierwsza edycja tej gry okaza-
fa si¢ znacznie trudniejsza od Second Edition
z 1994 roku. Zyczymy wszystkim twardzielom
wiecej szcze$cia w Project X podczas nastepne-
go spotkania SACP. Azzorek probowal swoich
sit w grze Coala, jednak na ogladaniu intra si¢
skonczylo... Natomiast Alf i Doman89 zatracili
sie kompletnie w grze Moonstone. Silna moty-
wacja do jej ukornczenia zostala ostudzona po
zabiciu harpii i utknieciu gry w tzw. ,martwym
punkcie” :D. Mordimer jeszcze przed turnie-

jem Mortal Kombat 2 probowal ,,roztrzaskaé”
Azzorka, co sporadycznie mu sie udawalo,
jednak ,piesek w czarno-biale latki” nie dat
powodéw do zludzen, komu sg dedykowane
napisy ,Finish Him!!!” :).

NO I W TYM MOMENCIE MOJ OPIS
SIE KONCZY. DALE] AZZOREK ZAWIOZL
NAS NA DWORZEC I TO, CO SIE DZIALO
POTEM MUSI OPISAC ORGANIZATOR.

Podsumowujac, meeting uwazam za bar-
dzo udany. Przybylo wiele osob, co zaowo-
cowalo nie tylko zacie$nieniem starych zna-
jomosci, ale réwniez zawigzaniem nowych.
Pozostaje pogratulowaé organizatorom $wiet-
nego pomystu, organizacji oraz wyboru miej-
sca i czasu spotkania. Mam nadzieje, ze za jakis
czas pojawi si¢ informacja o organizacji kolej-
nego meetingu. Do zobaczenia!

RAPORT I FOTOGRAFIE: MRMAT
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Dziekuje wszystkim w imieniu swoim oraz
calej redakcji FanCA - zaréwno za dobre sto-
wa, jak i za krytyke pod adresem magazynu.
Wiszystkie Wasze uwagi motywuja nas do jesz-
cze lepszej pracy nad wydawaniem kolejnych
numerdéw pisma. Zdziwilibysmy sie, gdyby
nikt nie pisat 0 C&A Fan - to by nas bardziej
zmartwito, a tak mamy rézne komentarze.
Dzieki Wam za to! Nie wystrzeglismy si¢ drob-
nych bledéw, choc¢ starali$my sie dobrze przej-
rze¢ magazyn pod tym wzgledem. Nikt nie jest
doskonaly i kazdy moze przeoczy¢ bledy.

Jeszcze raz musze napisac, ze magazyn jest
projektem niekomercyjnym i hobbistycznym.
Tworzymy go, poswigcajac swoj wolny czas i
bedziemy to robi¢, czy si¢ to komus podoba,
czy nie. Chcemy Wam pokaza¢, ze w pogoni
za pieniagdzem da si¢ co$ zrobi¢ bezinteresow-
nie, dla samej przyjemno$ci tworzenia. Bardzo
nas cieszy, ze udalo si¢ nam sktoni¢ cho¢ jed-
ng osobe (wierzymy, zZe wiecej niz jedng) do
wyciagniecia z szafy komputera i stworzenia
czego$ na nim lub po prostu zaciekawienia si¢
nim. Zdumiato nas, ze po C&A Fan si¢gaja lu-
dzie nie zwigzani ani z demosceng, ani z kom-
puterami Commodore i dziwig sie, Ze jeszcze
kto$ interesuje si¢ takim sprzetem i co$ na nim
tworzy. Z tego wynika, Ze nasza praca nie idzie
na marne.

Na naszym redakcyjnym forum rozgorza-
ta dyskusja o wersji angielskiej pisma. Pragne
wszystkich uprzedzié, ze taka niestety nie po-
wstanie. Cigezko znalez¢ ludzi, ktorzy chcieliby
pisa¢ artykuly w jezyku Szekspira, nie méwigc
juz o korektorach angielskiego. Inng kwestig
jest sprawa, czy w angielskiej wersji magazynu
mialyby sie ukazywaé zupelnie inne artykuly
niz w polskiej, czy tez ttumaczenia juz napisa-
nych. Latwiej byloby zapewni¢ to drugie roz-
wigzanie, ale niestety nie zawsze jest to moz-
liwe. Bo jak przettumaczy¢ komus z Zachodu,

nie znajacemu realiéow komunizmu, pewne
zwroty czy skojarzenia znane tylko Polakom?

Przejdzmy do odpowiedzi na Wasze pyta-
nia, bo troche sie¢ ich nazbierato.

Czy jest szansa, aby pismo ukazywato si¢ w
wersji papierowe;j?

Ten temat juz poruszaliémy na famach pi-
sma (réwniez na forum magazynu), ale musze
jeszcze raz napisa¢ i wytlumaczy¢, dlaczego
magazyn nie moze mie¢ wersji papierowej. Tu
sprawa jest do$¢ skomplikowana. Najwazniej-
sza kwestia to zarejestrowanie pisma w sadzie
i ustalenie statusu prawnego magazynu. Wigk-
sz0$¢ 0sOb powie: ola¢ to i wydawaé pismo bez
tych zezwolen! Niby mozna i tak. Jednak nikt
u nas w redakcji nie chce mie¢ najazdu Urzedu
Skarbowego lub innego urzedu, ktéremu nie
spodobaloby sie, ze wydajemy pismo nielegal-
nie i bez zezwolenia. Sg tez inne powody. Pi-
smo papierowe musi ograniczy¢ liczbe artyku-
16w i zmiesci¢ si¢ w wyznaczonej liczbie stron,
aby nie przekroczy¢ ustalonej ceny za druk i
wysylke. Z drugiej strony liczba chetnych do
kupowania papierowego pisma jest mata w po-
réwnaniu do chetnych na zupelnie darmowa
wersje elektroniczng. To tym bardziej przekre-
$§la mozliwo$¢ wydawania pisma na papierze.
Zreszta — przeciez zawsze mozna samemu SO-
bie wydrukowaé magazyn w domu na drukar-
ce. Poza tym, powiedzmy sobie szczerze, komu
sie chce (albo raczej: kto ma czas) lata¢ na
poczte i adresowac kilkanascie przesylek? Dla-
tego wersji papierowej poki co méwimy NIE.
Ale w zyciu bywa réznie, wiec kto wie, moze
kiedys takowa si¢ pojawi.

Dlaczego nie ma opisu innych komputerow z
rodziny Commodore?

Powdd jest tylko jeden: nie ma kto si¢ tym

zaja¢. To z kolei moze wynika¢ z faktu, ze w
Polsce inne komputery niz C64/C128 i Amiga
nie staly si¢ bardzo popularne. Wiem, ze spo-
ro os6b chciatby poczyta¢ cos o tych kompu-
terach, w miare mozliwosci bedziemy wiec o
nich pisa¢. Postaramy sie znalez¢ osoby znaja-
ce si¢ na takim sprzecie i mogace co$ ciekawe-
go o nim powiedzie¢ na tamach pisma.

Czy pismo moze by¢ wydawane regularnie,
np. co trzy miesigce?

Magazyn jako kwartalnik? Hmm.... Nie
wiem, czy zmie$cimy si¢ w tym czasie i czy za-
wsze magazyn moglby sie tak ukazywac. Zalezy
to od wielu czynnikéw, ktére musza by¢ spel-
nione. Jedli w ciggu dwoch miesiecy powsta-
nie wystarczajaca ilos¢ artykutéw do zlozenia
pisma, to nie ma problemu. W przeciwnym
przypadku termin sie przeciagnie. Waznym
czynnikiem sa tez testy i korekta pisma, bo
kilka osob zarzucalo nam w ostatnim numerze
pewne niedociggnigcia. Sama korekta zajmuje
sporo czasu (niekiedy dluzej niz pisanie arty-
kulu, co wynika z zapracowania korektoréw),
do tego dochodza koncowe testy skladanego
pisma. Reasumujac: zrobimy, co sie da :)

Moze znalazlyby si¢ w pismie kursy progra-
mowania, pisania muzyki czy obstugi progra-
mow uzZytkowych?

Takie kursy juz powoli znajduja sie w ma-
gazynie, ale ciaggle szukamy ludzi do ich pisa-
nia. Nasz magazyn nie jest na razie pismem re-
gularnym i cykl artykuléw o programowaniu
strasznie by sie ciagnal, dlatego nie staramy
sie prowadzi¢ takich kurséw od podstaw, a po
prostu zajmujemy si¢ wybranymi zagadnienia-
mi. W miare naszych mozliwosci beda jednak
powstawaly tego typu artykuly.

Redakcja
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Artykut Skulla o NUFLI tak mnie wcia-
gnatl i zainteresowal ze zmusilem sie do sie-
gniecia do zrédel czyli do obrazkéow w tym
trybie i poréwnania teorii z praktyka i kodem
w ciurku. Fajnie to zostalo opisane i wytlu-
maczone miatbym zastrzezenie tylko co do
samego trybu ze w okreslonych kolejnych 16
liniach rastra nie mozna zmieni¢ jednocze$nie
koloréw 6 sprajtéw a tylko 5 z nich albo kom-
binacje bo 6 cykli uzyte na zmiane koloru jest
wykorzystane na ustawienie wsp. Y dla ostat-
niej warstwy sprajtow.

Wydaje mi sie ze w 16-stu. Tylko w tym
trybie jest tak, ze pomijajac sprajty to jedna
linia jest krotka 23 cyklowa a druga dluga 63
cyklowa. Uwzgledniajac 8 sprajtow to maksy-
malnie zra one 19 cykli. Z tego co przeglada-
fem to rozumiem ze wlasnie 4 pozostale cykle
z 23 wystarczajg na zrobienie STY $d011 i wy-
wolanie trybu FLI (albo inaczej, po wywotaniu
STY $d011 otrzymuje sie krotka 23 cyklowa
linie -19 cykli sprajtéw i - 4 na STY i nie ma
juz czasu na zadne inne zmiany).

Zmiana koloréw nastepuje w nastepnej
linii rastra, wiec w dalszej cze$ci obrazka za-
miast odwolania do jednego rejestru z koloréw
sprajtow musi nastgpic ustawienie wsp.y spraj-
ta. Z tego wychodzi ze na ustawienie 8 duszkow
potrzeba 16 rastrow. W tym obszarze mozna
zmieni¢ maks 5 kolordéw sprajtow z warstwy
tych 6. Normalnie poza tymi trefnymi 16 linia-
mi to jest tak. Zmiana koloréw sprajtow to 6*6
cykli= 36 cykli, plus 19 na sprajty to daje 55
cykli, z dlugiej 63 cyklowek linii zostaje 8 cy-
kli. W tym czasie nastepuje ustawienie $d018
(6 cykli) lub $dd00 i zostajg 2 cykle. W tych
dwdch cyklach to juz jest warto$¢ dla $d011 no
chyba ze sg linie z STX $d011. Bardzo fajnie

WASZLL

OPINIE

wygladaja obrazki samej bitmapy, sprajtow,
AFLI, podziwiam Ze si¢ chcialo.
Fenek

No i jest dobry artek o grafice, mozna sie
duzo ciekawych rzeczy dowiedziec - i czesc za-
szczepic na Atari :)

Kaz

Moje pierwsze wrazenie, po przeczytaniu:
»Lal, nie 7le”. Z jednej strony, dobrze, ze jest to
PDE bo mozna szybko zabra¢ si¢ za czytanie
(Sciagasz, otwierasz i czytasz) Z drugiej jednak
strony, zle si¢ czyta na ekranie, cho¢ klimat
jest. Dobry art Atari vs Commodore. Co do
opisu trybow graficznych... c6z, nie powalito.
Poréwnywalne mozliwosci z niewielka prze-
wagg, wiadomo kogo ;->

Za to rozbawil mnie art ,,Muzyka bez
SID@” i tak przy okazji, kiedy$ wpadl mi do
glowy, pomyst szalony, by zagra¢ prosta melo-
dyjke na... dysku twardym, ale jako$ szkoda mi
byto sprzetu ktéry mialem, a na eksperymenty
nie mialem ,,krélika” :D Dzi$ dyski sa za ciche,
wigc pomyst umart. (to tak btw) Dobrym arty-
kulem jest tez: ,,Kiedy nie bylo neta”. Co6z, nie
bede ukrywal, ze ,kacik programisty” i art o
wektorach jest tym, co tygryski lubig najbar-
dziej. Po za tym, $wietny wstepniak ma ten art.
W pelni popieram! no... koniec :)

Zilq

Przyznam ze nie wiedzialem o tym ze kto$
wydaje C/A . Format PDF mnie oczywiscie nie
przeszkadza a pomyst $wietny .Przeczytalem
ten numer i przylaczam si¢ do opinii TDC
dobra robota . Cho¢ jedli chodzi o konkretny
artykul Atari vs C64 mimo ze autor niewatpli-
wie staral si¢ podejs¢ do tematu obiektywnie

wyczutem nutke subiektywizmu no ale jest to
pismo ktdre adresowane jest do uzytkownikow
Commodore :))

glowasl11

Mimo wszystko jest to najbardziej obiek-
tywny tekst o Atari vs C64 jaki kiedykolwiek
powstat w Polsce ;) (a pamietam co sie dzialo w
Bajtkowej redakcji C&A i Atari magazynu ;):)

tdc

Kurde, wywiad z Silver Dreamem jako
pierwszy zaliczony (bo to legenda). Korzystalo
sie z jego i Polonusa softu na C64. Swietnie sie
czytato. Lecimy dale;...

Deftronic/...

ojaja, jako$¢ sie podniosta o pare poprze-
czek w poréwnaniu do poczatkdéw , cud miéd
rzookol

Poczytalem ... Dobra robota. Tylko screen
Cytadali przy opisie Breathlesa daje po oczach.
No i nie mogg si¢ dopatrze¢ koncoéwki jednego
zdania w opisie kontrolera SCSI do A500. Ale
w poréwnaniu do poprzednich - ten numer
jest super.

MisOr

Jesli kto$ ma ochote napisaé co$ o Amidze
do C&A Fan to zapraszam, chce bardziej wiecej
porusza¢ tematow zwigzanych z tym kompute-
rem. Jednak sam nie wiele zdziatam. Opisy gier
nas juz nie interesuja, bo mamy ludzi od tego.
Fajnie by byto jakby kto$ zglosil si¢ od opisu
programéw, systemow itp. Moze by¢ tez osoba,
ktora przeprowadzi z kim$ ciekawy wywiad ze
$wiata Amigi. Z waszg pomocg magazyn szyb-
ciej sie ukaze i bedzie bardziej ciekawszy.

Ramos
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