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Od Redaket

Hip, hip hura!!! Mamy juz dziesiagty numer
pisma, ktdéry jest numerem jubileuszowym.
Jestesmy z Wami nieprzerwanie od grudnia
2007 roku, kiedy to zapoczatkowat ten projekt
Arti. Od wydania pierwszego numeru przyje-
lismy nazwe ,,Commodore & Amiga Fan”. A co
bedzie dalej? Tego sama redakcja nie wie...

Co mozna znalez¢ w numerze? Jak zwykle
artykuly zwigzane z tematyka Amigi i Com-
modore, jednak w przewazajaczej czesci odno-
$nie tego drugiego modelu. Znajdziecie takze
przemyslenia o zjawisku zwanym retrocom-
puting. Jest takze artykut o mato spopularyzo-
wanym u nas komputerze Commodore PET.
Jak co numer, nie mogto zabrakna¢ wywiadu.
Tym razem zostal przeprowadzony z osoba,
ktora wniosta wkiad w rozwdj polskiej demo-
sceny C64, a jest nig Adam Pokora. Zapraszam
takze do zapoznania si¢ z artykutem o Atari ST
i zwigzku z firmg Commodore. Jego ocene po-
zostawiam Wam, drodzy czytelnicy. Na zakon-
czenie wyliczanki zostawiona zostala ankieta,
o ktorej wypelnienie i wystanie na e-mail: fan-
ca@02.pl sktadamy szczera prosbe.

Nie bede juz przedtuzal, wiec zapraszam
do czytania.

naczelny Ramos

E-Mail: fanca@o2.pl (w sprawie strony)
ramos@ca-fan.pl (w sprawie magazynu)
Strona: http://ca-fan.pl/

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

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

( R
Help!!!

Mamy wielka pro$be do mitoénikéw
komputeréw spod znaku Amigi. Szuka-
my ludzi chetnych do pisania artykuléw
o tym komputerze, a takze ludzi mo-
gacych przeprowadza¢ wywiady z cie-
kawymi osobami zwigzanymi kiedys,
lub nawet dzi$, z tym sprzetem. Moze
takze kto§ chce zasili¢ szeregi redakcji
C&A Fan? Podobnie jak inne pisma po-
$wigcone podobnej tematyce, cierpimy
na niedobér oséb chetnych do pisania
artykuléw o Amidze.
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Scripted Amiga Emulator v0.8

Rupert Hausbergers stworzyl emulator
Amigi przy uzyciu jezyka HTML i JavaScript.
Dzieki temu mozna go uzywaé przy uzyciu
przegladarek. W tej wersji usprawnil dzwigk,
zarzadzanie pamiecig, CPU, CIA i GUI oraz
wprowadzil support dla ukladéw ECS i AGA.
Doszly takze nowe dzialajace gry: Alien Breed
2, Lemmings, Pinball Fantasies, R-Type, Ru-
bicon, Shadow of the Beast, Silkworm i Stunt
Car Racer.
http://scriptedamigaemulator.net/

AEROS v3.5

AEROS jest hybrydowa dystrybucja AROS
i Linuxa. Dziala bardzo wydajnie oraz pozwa-
la na uruchamianie aplikacji napisanych pod
AROSa. Zmiany w tej wersji: dodany FS-UAE
emulator, nowy kernel Linuxa (3.2.0) oraz do-
dane sterowniki dla kart NVidii.
http://www.aeros-os.org/

The Company

Rozwija si¢ dzialalno$¢ The Company,
polskiej grupy zajmujacej sie wydawan kla-
sycznych amigowych gier w wersji.EXE (zinte-
growanych z prekonfigurowanym emulatorem
WinUAE). Sierra Soccer: World Challenge
Edition, Wendetta, Lost Dutchman Mine,
Wolfchild, Leander and Jim Power: In Mutant
Planet, to nowos$ci w dostepnej do Sciagniecia
bazie tytuléw, ktéra zawiera w sobie juz nie-
malze 400 pozycji. Swietna opcja dla 0s6b nie-
radzgcych sobie zbytnio z niekoniecznie fatwa
konfiguracja tego emulatora (przynajmniej
tych, ktére, na co dzien z Amigg nie maja wiele
wspolnego, a chcialyby tylko raz na jaki$ czas
odpali¢ konkretny tytul). Tutaj klikamy w sa-
modzielny plik.EXE i od razu mamy odpalona
amigowg gierke na pelnym ekranie i ze skonfi-
gurowanym sterowaniem. Warto wspomnie¢,
ze grupa do biblioteki gier planuje zacza¢ do-
rzucac takze samo startujace dema.
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Recorded Amiga Games

Na tej witrynie, zawierajacej nagrane
»przejécia’ gier, dodano kilka nowych tytulow.
Sa to m.in.: Jaws Action, 9 Lives, Ninja Gaiden
Episode II: The dark sword of chaos, Tur-
bo Cup, City Cars, Super Grand Prix, Miami
Chase, Night Walk, Turbo Racer, Tiny Troops,
SQRXZ 2, Ultimate Xtreme Racing i Hagar the
Horrible.
http://www.recordedamigagames.org/

Smilla Enlarger

Michal Wozniak stworzyl MorphOSowa
wersje programu Smilla Enlarger. Jest to mate
narzedzie przeznaczone do zmieniania wielko-
$ci bitmapowych obrazkow.
http://kiero.binaryriot.org/

WHDLoad

Na tej witrynie pojawito sie kilka nowych
installerow gier. Sa to: Speedball Cracktro
(Ackerlight), Megademo (Excellence), Eye Of
The Storm (Rebellion) i Colorado (Scoopex).
Poprawiono: Project X - Special Edition (Team
17), The way of the Little Dragon (Parsec So-
ftware) i Gunshoot (Micropartner).
http://www.whdload.de/

1551-11

1551-II to projekt stworzony i wykonany
przez czlowieka o ksywce Baldzs, bedacy kom-
binacja oryginalnego hardware pozyskanego
ze stacji 1541-II oraz samodzielnie skonstru-

h 4 44 ddddd

owanych dodatkéw. Celem bylo podniesienie
czestotliwosci pracy procesora stacji do 2MHz
oraz zapewnienie wiekszej ilosci pamieci
RAM, po przefaczeniu trybu pracy catosci kon-
strukcji na autorski ,,1551”. Wiecej szczegélow
technicznych i fotorelacje z przebiegu bodowy
urzadzenia znajdziecie na stronie http://hup.
hu/node/120659. Calos¢ niestety w jezyku we-
gierskim, ale od czego sa translatory.

Project:65

Co kryje si¢ pod ta tajemnicza nazwa?
Zadanie bardzo ambitne, trudne i fascynu-
jace zarazem. Coronax podjal sie wyzwania
zbudowania wlasnego, 8-bitowego komputera
pracujacego pod kontrolg procesora 6502 od
kompletnych podstaw. Warto trzyma¢ kciu-
ki i regularnie odwiedza¢ blog autora (http://
coronax.wordpress.com/tag/project65/), kto-
ry zamieszcza na nim szczegélowe fotorelacje
z postepu prac. Autor bowiem, bedacy zawo-
dowym programista, swoje zainteresowania
elektronika i opisywany tam, a na biezaco re-
alizowany pomysl, traktuje jako odskocznie od

codziennej pracy.



http://scriptedamigaemulator.net/
http://www.aeros-os.org/
http://www.recordedamigagames.org/
http://kiero.binaryriot.org/
http://www.whdload.de/
http://hup.hu/node/120659
http://hup.hu/node/120659
http://coronax.wordpress.com/tag/project65/
http://coronax.wordpress.com/tag/project65/

EasyTransfer
EasyTransfer 1.1.0 @@E
Start PRG | Write CRT  Write Disk |
DiskImage  |E:lcedldemasipearls_For_pigs.ded

Drives  ~

Drive Number
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[Send command: EFSTART:DE4

Got response: "WALT",

Waiting. .

[Send command: EFSTART:DE4

Got response; "LOAD",

Running.

(LOAD) Start to send data,

Tracks:

[Formatting... OK, 7727 raw bytes an 2one 1 (301.4 rpm), ID 58 45
iriting. . 1 4 1234567890
erifying. . 12345678501234567590123456 75001 234567890
oK

Skoe, autor kartridza EasyFlash 3, wypu-
$cil nowe oprogramowanie do wspotpracy ze
wspomnianym sprzetem. Obstuguje ono bez-
posrednie polaczenie miedzy komputerem PC
(Windows lub Linux), a kartridzem poprzez
kabel USB. Mozna z PeCeta przestaé pro-
gram na C64 i od razu go uruchomic, a takze
w podobny sposéb, bezposrednio flashowaé
kartridz plikami.CRT. Do skorzystania z Easy-
Transfera konieczna jest wczesniejsza aktuali-
zacja firmware EF3. Tutaj instrukcja, w jaki
sposob dokona¢ uaktualnienia: http://skoe.de/
easyflash/doku.php?id=ef3update.

ﬂ HermIRES 1.25 - Hires Bitmap Editor for €64 - Hermit Software Hungary

HermIRES v1.25

Hermit zaprezentowal nam nowa wersje
swojego programu, przeznaczonego do two-
rzenia oraz konwersji Commodorowskich
hi-resowych bitmap na komputerze PC. Pro-
gram wspolpracuje zaréwno z systemami Win-
dows, jak i Linux i w stosunku do poprzednich
wersji, prezentuje sporo nowosci. Umozliwia
m.in. skorzystanie z plikéw PNG w eksporcie
i imporcie, dopasowanie rozmiaréw okna pro-
gramu do rozdzielczosci roboczej, zawiera po-
prawiony mechanizm kopiowania i wklejania,
emulacje obrazu CRT, a takze kilka mniejszych
poprawek dotyczacych przejrzystosci i prosto-
ty obstugi.

Hoxs64 v1.0.8.4

Cho¢ na polu emulatoréw C64 mamy
dwoch gigantéw, VICE oraz CCS64, nie s3 to
bynajmniej jedyne mozliwosci poczucia na-
miastki Komcia na naszym PC. Gdzie$ tam
w cieniu tej dwojki, miedzy pomniejszymi
»graczami’, David Horrocks caly czas rozwija
swoje wlasne rozwigzanie (Hoxs64), o ktérego
najnowszej wersji warto z pewnoscig stow-
ko skrobng¢. Zostala w niej, bowiem dodana
mozliwos¢ emulacji wielu typow kartridzow,
zaréwno tych najpopularniejszych, jak Action
Replay, Final Cartridge III, ale takze Retro

Brightness =i

CRT-smooth
BOTH

(&3 Hoxs 64 C64 Emulator  V 1.0.8.4 at 100%

File Tape Disk Cart Setting Help

Replay 64K RAM, Magic Desk, Ocean 1, Fun
Play, Super Games, System 3, Dinamic, Za-
xxon, czy nawet Simons Basic. To ciagle wersja
mocno rozwojowa, wiec sporo planowanych
dodatkéw czeka jeszcze w kolejce.

HVSC #58

Kolejna, wypuszczona jeszcze przed $wie-
tami, a 58-ma juz aktualizacja HVSC (High
Voltage SID Collection) przynosi nam 906
nowych SID-6w, oraz podobng ilo§¢ popra-
wionych juz istniejacych, zaréwno w kwestii
ponownego ich zrippowania, jak i zaktualizo-
wania samych opisow. Cata kolekcja zawiera
juz dokfadnie 43116 plikéw.SID.

NAV

NAV to przegladarka plikéw przeznaczo-
nych dla Commodore 64. Umozliwia swoja
obstuge zaréwno poprzez wykorzystanie my-
szy lub joysticka w systemie point&click, jak
i oddaje do dyspozycji bardziej standardowy,
klawiaturowy wiersz polecen (po wcisnieciu
»@”). Program potrafi obstuzy¢ jednoczesnie
do pigciu stagji i byl testowany przy uzyciu na-
stepujacych typoéw napedow: 1541, 1571, 1581,
ulEC, IDE64. Obstuguje tez naturalnie system
katalogéw i uruchamianie programéw jednym
kliknieciem. Autorem tego przydatnego narze-
dzia jest Alan.
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Przygotowanie materiatow do
publikacji w C&A Fan

Niektorym autorom wydaje sie, ze sktada-
jacy ma mozliwos¢ ztozenia jego artykulu, do-
kfadnie tak jak sobie to wyobraza. W rzeczy-
wistosci wychodzi to réznie, jednak zacznijmy
od poczatku.

Zanim sktadajacy otrzyma jakies mate-
rialy, temat i tre$¢ artykulu musza zosta¢ za-
akceptowane przez redakcje. Gdy to juz si¢
stanie zostaje on oddany do korekty, czyli do
sprawdzenia pod wzgledem poprawnosci gra-
matycznej oraz stylistycznej. Nastepnie jest on
ponownie odestany do redaktora naczelnego
i na koniec do osoby sktadajacej numer.

W zamieszczanych materiatach oprocz
samego opisu powinny znalez¢ si¢ materiaty
dodatkowe tj. rysunki, zdjecia, listingi, sche-
maty, tabele oraz inne nie wymienione, ktére
s3 wazne dla danego artykutu. Mimo, iz w po-
przednim numerze sporo zostalo napisane na
ten temat, nadal wymaga to objasnienia.

Opis

Prosze nie stosowaé taméw - kolumn, r6z-
nych czcionek oraz formatowan tekstu. Doty-
czy to takze nie stosowanie pisania tekstu tylko
wielkimi lub tylko malymi literami. Wyjatkiem
s3 podrozdzialy artykulu - WSTEP ... POD-
SUMOWANIE. Podczas rozmieszczenia tek-
stu w magazynie stosowane sg style akapitowe.
Oznacza to, ze nawet podczas eksportowania
dokumentu, rozmiar oraz rodzaj czcionki jest
zamieniany na standardows, stosowang w ma-
gazynie. Jedynie nie zmienia si¢ jej kolor oraz
formatowanie (pogrubienie, podkreslenie lub
pochylenie). Wazne fragmenty prosze wyréz-
ni¢ odpowiednio je formatujac lub oznaczajac
odpowiednim kolorem. W takim przypadku,
aby nie bylo niedomowien, najlepiej w osob-
nym pliku poda¢ informacje dla sktadajacego.
Gdy w opisie wymagane jest okreflenie, ze
dany rysunek/fotografia odnosi si¢ do danego
fragmentu, prosze¢ o zastosowanie nastepujacej
przyktadowej formy:

Na rysunku/fotografii (nazwa pliku)
przedstawiono ...

Istnieje tez mozliwo$¢ okreslenia swojej
wizji wygladu artykutu, czyli jak poszczegdlne
elementy majg zosta rozmieszczone na stro-
nie.

Autorom wydaje sie, ze zlozony przez
nich artykut mozna w bezproblemowy sposéb
wklei¢ do magazynu. Najgorsze jest pisanie,
ze ,po zdaniu - tre$¢ zdania, prosze umiescié
obrazek - nazwa pliku”. Niestety to klasyczny
btad myslowy. Magazyn to nie strona inter-
netowa, na ktorej jest mozliwo$¢ rozmiesz-
czenia zdjecia zaraz po okreSlonym wyrazie,
pomijajac estetyczno$c jej wygladu. Stosowane
jest rozmieszczenie tekstu w 3 szpaltach - ko-
lumnach, co niejednokrotnie uniemozliwia
zastosowanie sie w pelni do zalecent autoréw.
Oto przyklad pokazujacy, ze nie zawsze jest to
mozliwe.

Po zdaniu (tre$¢ zdania prosze umiesci¢
obrazek (nazwa pliku)). Wyobrazmy sobie, ze
Ow obrazek jest szerokosci szpalty i wysokosci
8 wierszy. Zdanie, po ktérym ma by¢ umiesz-
czony konczy sie trzy wiersze od dotu strony.
Gdzie w takim razie umiesci¢ obrazek? We-
dtug autora pod tekstem, czyli na jego potowie
wypadnie pasek w stopce strony lub obrazek
go zakryje. Dodatkowo, jesli bedzie to pierw-
sza kolumna na stronie parzystej lub trzecia na
stronie nieparzystej zostanie zakryta informa-
cja o dacie wydania numeru lub jakiego kom-
putera dotyczy artykul. W takim przypadku
obrazek dodany jest na samej gorze kolejnej
kolumny.

Rysunki i fotografie

Prosze o nadsytanie rysunkéw lub foto-
grafii w jak najwigkszej rozdzielczosci. Nie
chodzi tu o sztuczne zwiekszenie ich rozmiaru.
Wiekszosci z Was wydaje sie, ze jak dostarczy

fotografie w rozdzielczoéci 400x300 to bedzie

dobrze. Skladajacy stara si¢ dostosowaé ich
wielko§¢ wizualng, do jakosci 300 punktéw na
cal - 2,54 cm.

Jak wida¢ na powyzszym przykladzie ta-
kie zdjecie powinno by¢ wielkosci 3,37 cm x
2,54 cm - czyli nieco ponad polowe szeroko-
$ci kolumny - 59 mm. Niejednokrotnie auto-
rowi nie chce sie dostarczaé zdje¢, poniewaz
wychodzi z zalozenia, ,,ze kto inny zrobi to za
mnie”. Dostarcza jedynie sam tekst ttumaczac
sie, ,ze nie ma czasu na szukanie zdje¢”. Jest
to przejaw lenistwa, gdyz napisanie artykutu
wymaga po$wiecenia znacznie wiekszej ilosci
czasu niz szukanie zdje¢. W przypadku sa-
mych obrazkéw do gier, mozna je zrobic, jako
zrzuty ekranu za pomocg emulatora lub zna-
lez¢ w sieci (gamebase.com dla C-64). Istnieje
tez mozliwos¢ oblewania tekstem zamieszcza-
nych rysunkéw. Mozna to zrealizowaé na dwa
sposoby: okreslenie zastanianego obszaru, jako
wielokat — zwykle czworokat lub wykrycie kra-
wedzi i oblanie tekstu wokot nich. Na dole
strony zostal przedstawiony przyklad dwéch
sposobow oblewania tekstem.

W pierwszym przypadku nie wymaga to
zadnych dodatkowych prac od autora. W dru-
gim za$ najlepiej, aby zdjecia byly wyciete lub
zawieraly biale jednolite tto. Mozna tez dostar-
czy¢ rysunki, jako wycigte w programie Adobe
Photoshop - psd lub przedstawione w grafice
wektorowej, jako krzywe — Corel Draw lub in-
nym programie — eps. Jesli ma si¢ znalez¢ ja-
kie§ dodatkowe tto obrazkowe, prosze je takze
dostarczy¢.

Kazda grafika, listing itd. moze zawiera¢
podpis, o czym prosze poinformowa¢ sktada-

jacego.

Listingi
Czasem wymagane jest przedstawienie
opisywanego problemu prezentujac go na li-
stingu. Najlepiej, aby byt on kolorowy, wow-
czas jest bardziej czytelny. Tutaj sprawa jest
banalna, wystarczy skopiowa¢ go i wklei¢ do
osobnego pliku, jako dokument MS Office lub
Open Office. Wiekszo$¢ programistéw stosuje
biate tto, wiec skoro listing jest dobrze czytel-
ny w programie, w ktorym zostal napisany, to
w magazynie nie bedzie stanowilo to proble-
mu. Nie nalezy si¢ przejmowac czcionka oraz
jej rozmiarem.
red.
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Amiga w Kieszeni 2:

Miato by¢ cos o dopieszczaniu blatu Work-
bencha, ale w o ostatniej chwili zmienitem
zdanie. Idgc za ciosem postanowilem unikna¢
redakcyjnego fatum, ktére tak mnie ostatnio
rozpieszczalo. A niedawno nabywajac urza-
dzenie oparte o system ANDROID postanowi-
tem nieco blizej przyjrze¢ sie aplikacji, o ktdrej
wspomnialem na koncu swojego poprzednie-
go artykutu.

Mowa oczywiscie o emulatorze Amigi kla-
sycznej ,Uae4Droid”

Urzadzenie, na ktérym testowany byl
program, to tablet, ale obstuga i konfiguracja
naszego bohatera jest niemal identyczna, jesli
chodzi o smartfony.

Na karcie SD tworzymy folder o nazwie
np. Amiga. Do niego przegrywamy pliki ob-
razéw kickstartow i dyskietek. Unikniemy
dzieki temu bataganu i szukania potrzebnych
elementéw. O legalnosci amigowych plikéw
nie bede po raz kolejny pisal, bo to przeciez
oczywiste.

Po odpaleniu emulatora mamy do dyspo-
zycji dwa klawisze. Pierwszy to konfiguracja,
drugi to start emulacji.

Podobnie jak w wersji na SYMBIANA,
dzieki aplikacji mozemy zapoda¢ sobie Ami-
ge 500, z IMB Chip i ko$émi OCS/ECS. Tak,

Uae4droid

wiec niech sobie

nie mys$la ci, ze

< y q > Haekhench pal
skoro emulato-
rek jest na An-

droida i mozna

go odpali¢ na

zaawansowa-
nych  urzadze- Fatepad Here
niach typu tablet Sw Pl taren

= =

Graghiclure

to bedzie w nim
nie  wiadomo
ile funkcji wraz
udawaniem
A4000 z kartg
gfx wlacznie.
Konfigura-
cja programu jest bardzo okrojona i sprowadza
sie do kilku najistotniejszych opcji: wskaza-
nie lokalizacji pliku ROM, obrazu dyskietki
(plik adf, réwniez mozna podpigé maksimum
cztery), wlaczenie optymalizacji dla proceso-
réw ARM (kosztem np. braku zapisu stanu)
zwiekszajac dzigki temu szybko$¢ emulacji,
wlaczenie dzwieku, ilosci klatek na sekunde,
tryb NTSC. Na koncu znajduja si¢ preferencje
dla urzadzen. To dzieki nim komunikujemy sie

FrintFiles

“oua
==Y
e

InstallFrinter

przenikania klawiszy wirtualnego joya (fire
w joysticku robi nam tez za lewy klawisz mysz-
ki, ktéra obstugiwana jest poprzez jezdzenie
palcem po ekranie w trybie joya, prawy przy-
cisk mozna wlaczy¢ ,,na chwilke” juz podczas
emulacji), parametry wys$wietlania ekranu,
oraz mapowanie klawiszy fizycznych (niektére
smarty posiadaja klawiature fizyczng, a co do
tabletéw to takie peryferia mozna sobie pod-
pia¢ czy to przez USB czy tez Bluetooth). Co

z Amiga,
czyli roz-
m i a r S
i  stopien Start Amiga

Jfmintfextsdfamiga/

Floppy1 Location (*.adf)

/mnt/extsd/amiga/battle-chess-1388/battle-chess-1388-interplay

Remove Floppy1

Floppy2 Location (*.adf)

Floppy3 Location (+.adf)

Floppy4 Location (+.adf)
Performance settings
Cyclone M68k emulation

ABRM optimized core (Mo save states, needs App Restart!)




do klawiatury, ta wirtualna jest po prostu pieta
achillesowg aplikacji. Podczas jej uaktywnienia
np. podczas gier, (ktére potrzebuja jej do ob-
stugi) czy programow, naszym oczom ukazuje
sie ona w takiej wielkoéci, ze przestania po-
towe ekranu. A co za tym idzie uruchomiona
aplikacja w naszej Przyjaciotce jest kompletnie
nieczytelna. Poza tym programy, szczegdlnie te
gdzie wystepuje duzo tekstu w trybach rozcia-
gajacych nam ekran do rozmiaréw wyswietla-
cza, charakteryzuja sie czesciows pikseloza, co
tez moze spowodowa¢ pewien stopien nieczy-
telnosci.

Mimo tych wad, ,Uae4Droid” poradzil
sobie z uruchomieniem znacznie wiekszej ilo-
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nych aplikacjach jakich§
razagcych  probleméw
z odpalaniem, gtéwnie
gier. Ich wyswietlanie
bylo poprawne, kolory
byly prawidlowe, ani-
macja postaci i wyswie-
tlanie elementéw ptynne
i bez cech znikania czy
Jedyny
mankament
to dzwiek, ktéry lekko
przycinal w niektérych
tytutach.
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SOFTWARE

M $ci softu niz jego bardziej zaawansowanych klasykéw. Powodéw

symbianowy od-
powiednik. Nie zauwazytem takze w testowa-

jest kilka; m. in. to, Ze aplikacja jest darmowa,
nadaje si¢ do stabszych tabletéw/smartfondw,

sobie

pytanie,
aku-

Mozna
zada¢
dlaczego
rat ten emulator,
ktory  notabene
jest portem UAE
z Linuxa? Tego
typu aplikacji na
ANDROIDA jest
przynajmniej kil-
ka, a cze$¢ z nich
jest platna, ale
oferujaca  wiecej
mozliwosci, facz-
nie z udawaniem
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cho¢ sprawdza sie gléwnie przy tytutach ob-
stugiwanych jedynie przez joya, to do$¢ dobrze
sobie z nimi radzi. No i ostatnie zasadnicze
pytanie, czy w przerwie miedzy jednym szko-
leniem w pracy a drugim, czy tez z innych
powodow (ten pierwszy zmotywowal mnie
do nabycia takiego gadzetu) potrzebny mi jest
AmigaOS 3.9, najlepiej na Amidze 1200 karta
gfx i 040-tka na poktfadzie, o innych peryfe-
riach typu twardziel czy naped CD/DVD nie
wspomne, czy wystarczy stary dobry ,Lotus”
lub ,,SuperFrog”. Mysle, ze odpowiedz jest jed-
noznaczna.

Z ta myS$la Was zostawiam, jednocze$nie
polecajac aplikacje z cata swoja odpowiedzial-
noscia.

Don Rafito

Gatunek: emulator

Producent: Magnus Holmgren (cmh@lls.se)
Dystrybucja: Android Market

Rozmiar: 930 KB

Platforma: Android 2.2+

Ocena: 75%
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PitPlane Productions
ichimiga 1.3 .3 (2.5.99)

ritten by Harry "Piru" Sintonen. Copyright & 1995-1993 PitPlane Productions

JAEvaluating system. ..
Central Processing Unit: MCE5040 735.4 MHz
1 Floating Point Unit: 68040fpu
Memory Management Unit: 65040mmu running
Custom graphics chip: &AGA Lisa 4203 (rewv 0)
Custom animation chip: AGA PAL Alice 8374, rev 3-4
Other custom chip(s). Paula 8364 (rew 0}, Bayle (rewv 13}
Graphics system: PicassaoS6
Hardware Clock: clock found
Max. Chipmem available: S192 K
Max. Fastmem available: 65536 K
ROM chip wersion: 40 68 (Kickstart 3. 1)
Workbench wersion: 45 3 (Workbench unknown)
SetPatch version: 44 17
Expansion board(s)
2011/3: Reserved URE - E&M Expansion (@$10000000 G4M)
2011/96: Reserved UAE - Graphics Expansion (E$15000000 8M)
2011,/2: Reserved Resource Management - QuickNet 2000 (B$00E90000 64k}

Four computer is an Amiga 1200.

m  FindDevice

Exec Device

0 | DTSOFT
uaehf . device
wdisk. device
scalaS00. device
milti-os. device
memory. device
megaldt. device

Show All Device Types E0E

Use ‘ Scan | Qancel|

1 | HL-DT-ST | DVODEAM GSA-T40M

[FITEEERIEE

Unit | Vendor | Product | Rewvision

| JRO3

| “ou cant do that to me! DiiEzemiy oS

‘Whoops
ASYNCWE

BenchTrash.supervisor
card.resource
carddisk.device

: C:VisualPrefs
: C:Powerlcons
: Workbench

: MCP

#6: C:Birdie
kToFront

]

Clic
CON
CON
console.device
datatypes. library
Deflcons

Neommm ot

input.device
MagicMenu

MCF TitleClock
mfm.device
mfm.device read
MMKeyboardServer
muigfx. | ibrary

Picasso9é6
FPriMan

RAM

ramlib
RAUBINnfo
RexxMaster

select.gadget prefs
Sound_0b jectHandler

stdc lock. task
trackdisk.device
trackdisk.device

UAE clipboard sharing

UAE fs automounter
Workbench Clipboard Server
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ierwsza aplikacjg jest dos¢ stary (moze,
Pdlatego ze byt to pierwszy diagnosta,

jakiego uzywatem, a konkretniej zaraz
po zakupie A1200 positkowalem sie nim przy
przytaczaniu napedu plyt kompaktowych), ale
wydaje mi si¢ nadal uzyteczny FindDevice.
Napisany przez Olivera Kasta, swego czasu byl
dolaczany do pakietu AmiCDFilesystem.

Jego zadaniem jest wylistowanie wszyst-
kich fizycznych i wirtualnych urzadzen dzia-
fajacych w systemie. Dodatkowo, podczas
wyboru niektérych mozemy dowiedzie¢ sie,
pod jakim unitem zarejestrowany jest, np. CD-
-ROM, czy dysk twardy. Pchetka ta przydaje si¢
nam wiasnie przede wszystkim podczas spo-
rzadzania mountlisty dla konkretnego napedu.

Procz numeru unit, program pokaze nam
takze Vendor, Product i Revision.

Mimo swoich zalet, FindDevice ma takze
wady. Jego specyfika dziatania wskazuje na
to, ze byl przewidziany tylko i wylacznie do
wspolpracy z twardzielami i cedekami. Cho¢
aplikacja pokazuje nam wszystkie device
w systemie, to po wybraniu innego niz naped,
zdarza sie, ze nie zobaczymy zadnej dodatko-
wej informacji, a jesli juz co$ zobaczymy to
bedzie to GURU.

Nie mniej jednak, jesli chodzi o napedy,
programik przyda sie i warto go mie¢ gdzies
na dysku; biorac' pod uwage fakt, ze niewiele
wazy i nie obcigza komputera podczas pracy.

Producent: Oliver Kast
Wydawca: Elaborate Bytes
Dystrybucja: AmiCDFS

Rok: 1997

Rozmiar: 10 KB

Platforma: mk68, OS 2.x

Ocena: 70%

olejna pcheleczka, wazaca bagatela
20 KB, jest poniekad zamiennikiem
systemowego ShowConfig. Ale po-
siada znacznie wieksze mozliwosci i co za tym
idzie wiecejinformacji jest w stanie nam prze-
kaza¢, niz systemowy pierwowzor.
Po odpaleniu, WhichAmiga dostownie
w mgnieniu oka_ przeczesuje nasz komputer
1 w formie raportu przedstawia wyniki dos¢
Scistej analizy. Program jest w stanie pokazaé
nam m. in.: typ procesora mk68, PowerPC, po-
kaze nam ich taktowanie, FPU (wliczajac wbu-
dowane), MMU, chipsety graficzne i dzwigko-
we, karty gfx i muzyczne, pamie¢ CHIP i FAST,
wersje kickstartu, czy tez: plyty rozszerzen.

A na koniec przypisze nasz komputer do da-
nego modelu.

Osobiscie przyznam, ze to jest jedyny dia-
gnosta, ktory pokazal mi rzeczywiste taktowa-
nie emulowanej na WinUae 040-tki. A wszyst-
ko dzigki temu, iz autor takze postaral sie, aby
jego dzielo poprawnie chodzito na udawanych
Amigach.

Aplikacja w pelni napisana w asemblerze,
doskonale wykorzystuje zasoby maszyny, kom-
pletnie ich nie zawalajac. Pchelka jest szybka,
sprawna i dziala bez zarzutu, dostarczajac nam
podstawowych informacji o naszej platformie,
w wersji ciut rozwinietej. Dodatkowy atut jest
taki, Ze zadziala ona na kazdej Amidze z syste-
mem min. 1.1.

Producent: Harry ,Piru” Sintonen
Wydawca: PitPlane Productions
Dystrybucja: Aminet, Amiga Vademecum
CoverCD

Rok: 1999

Rozmiar: 20 KB

Platforma: mk68, OS 1.1

Ocena: 90%

SOFTWARE

ze przypisany im priorytet. Szukamy na niej
zawieszonej aplikacji i klikamy KILL. W wiek-
szo$ci przypadkéw, (co tez jest wadg progra-
mu) udaje si¢ nam tak ze zamkna¢ okno, lub
nawet osobny ekran uwalonego programu
(wtedy aplikacja spyta nas, czy zamkna¢ okno/
ekran wybranego zwiecha). I wsio, a my moze-
my pracowac dalej.

Konfiguracja jak wymienilem wczesniej,
odbywa si¢ poprzez edycje tooltypes ikonki,
lub tez w samym programie (ustawienia zosta-
na wtedy zapisane automatycznie w tooltypes).

Aplikacja wielokrotnie ratowataiméj tylek
przed utrata danych (w przypadku otworzo-
nych kilku programéw, z ktorych jeden z nich
pokazal mi srodkowy palec) i szczerze ja po-
lecam. Szkoda tylko, ze jednak zdarzaja sie
sytuacje, kiedy zwieszony program robi sobie
jaja z naszego diagnosty i po komendzie KILL
naszym oczom ukazuje sie, jakze kultowe juz
GURU. Cho¢ przyznam, ze zdarza mi si¢ taka
sytuacja niezbyt czesto. Zazwyczaj udaje mi
sie task usung¢, a nawet powt6rnie uruchomic
(celem sprawdzenia, co zrobitem nie tak, ze
aplikacja sie rabneta).

Na zakonczenie dodam, Ze nasza pchelka
jest najstarsza z poéréd wszystkich prezento-
wanych, a takze starsza, niz Windows95. Kto
wie, czy stynny pececiarski Menadzer Zadan,
to nic innego jak zerzniety pomyst z naszego
PriMana?

asz ostatni diagnosta, to prawdzi-
wy kombajn... hyymmm... wéréd
pchetek oczywidcie.

Przyznam sig¢, ze PriMana mam juz tak
dtugo (jeszcze z Amigi 1200) ze jak dla_mnie
stal si¢ on nierozerwalnym elementem Ami-
gaOSu.

Po uruchomieniu program ukazuje nam
liste uruchomionych proceséw. Ale to nie jest
jedyne jego zadanie.

Swego czasu w $wiatku amigowym nabija-
no sie z Pececiarzy, ze wyznaja kult Wielkiej,
czy Swietej Tréjcy. Chodzi wlasnie o klawisze
Ctrl+Alt+Del. Kombinacja ta uruchamia win-
dowsowskiego Menadzera Zadan. Byl on cza-
sami ostatnig deska ratunku, jesli jakas$ aplika-
Cja zawiesi system.

Z amigowymi aplikacjami wyglada to tak
(stad stuszne darcie lacha), ze jak sie jaka$
uwali, to czesto system nadal funkcjonuje.
A wtedy do akeji wkracza nasz bohater. W ta-
kim przypadku mozemy go uruchomic na dwa
sposoby; normalnie Klikajac w ikonke lub jesli
byt wezesniej odpalany i zostal zamkniety (po-
zornie), to wystarczy go wywota¢ kombinacjg
klawiszy, zdefiniowanych w_tooltypes ikonki.
I co dalej. Lista jak wspomnialem wyzej, za-
wiera uruchomione procesy w systemie, a tak-

Producent: Barry McConnell
Dystrybucja: Aminet

Rok: 1994

Rozmiar: 25 KB

Platforma: mk68, OS 2.x

Ocena: 95%

a powyzszych ‘przyktadach poka-

zalem, Ze dzigki trzem pchetkom

(kto$§ moze powiedzie¢, ze woli je-
den kombajn zamiast kilku drobnych aplika-
cji i tez, w sumie ma swoje racje, a wszystko
zalezy tak naprawde od sytuacji w jakiej sie
znalezlismy) jesteSmy w stanie uzyskac infor-
macje o napedach, systemie i uruchomionych
procesach.

Don Rafito
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»1Browse’, ,,AWeb’, ,Voyager” to programy
znane milo$nikéw Amgi. Jednakze czasleci do
przodu. A razem z nim i postep.

Od kiedy internet wszed! pod strzechy sza-
rych uzytkownikow, zaczat by¢ nieprzerwanie
rozwijany. A przegladarka internetowa stata
sie podstawowym narzedziem do kontaktu
z tym cyber$wiatem. Amigowcy, dzieki wyzej
wymienionym programom, réwniez mogli ko-
munikowad sie ze strefa www. Ale 6w postep
spowodowal, ze amigowe przegladarki, zacze-
ty troche niedomaga¢. Czasem nawet w takim
stopniu, Ze wczytana strona przez ,IB’, czy
»Aweba’, staje si¢ kompletnie nieczytelna.

Dla nowszych odmian amigowego systemu
znaleziono juz rozwigzanie w postaci ,OWB’,
czy ,Timberwolfa”, a co maja na to powiedzie¢
uzytkownicy klasyka?

Dla nich powstala przegladarka, ktéra
moze stac sie nowa nadzieja na nastepne czasy.
No chyba, ze autorzy ,,IBrowsa’, ,,Aweba’, czy
~Voyagera’ obudza sie z kilkunastoletniego
zimowego snu i stworza nowe wersje swoich
produktéw. Bez wiekszych probleméw, cho-
ciaz doréwnajg naszemu opisywanemu boha-
terowi.

A caly ambaras oczywiscie rozbija sie
o ,Net Surfa’, multi platformowej przegladar-
ki, napisanej w jezyku ,,C”, przez grupe progra-
mistéw-wolontariuszy, zrzeszajacych sie pod
nazwa swojego produktu. Oparta o GPL i sta-
le rozwijana, powstala z my$la o platformach
unixowych i macintoshowych, opartych na

urf — nowa nadzieja

Gs-uz-17 riecela N ERE ©

procesorach RISC (PPC, G3/
G4 itd.). Ma ona by¢ szybkim

Faltesur

i malo wymagajacym browse-
rem dla takich systeméw jak
Linux czy MaC OS X.

Co do Amigi Classic to
przeportowaniem jej na mk68
zajal sie Artur Jarosik i jest ona
jedyna obecng alternatywa
dla wczeéniej wspomnianych
przegladarek. Daje mozliwoé¢
poprawnego
dzisiejszych trendéw informa-

obstugiwania

[l 2 @ amignuons @ e

s-ue-12_riecciel

tycznych w cybersieci.

Co zatem oferuje nam
»Net Surf”? Obstuga standar-
du HTML 4.01 i CSS 2.1, uni-
wersalne kodowanie znakéw,

linki do wulubionych stron,
wbudowane  wyszukiwarki,
mozliwo$¢ odtworzenia filmu
ze strony internetowej (przy
pomocy GetVideo i FFPlay,
przy czym ten pierwszy ma
okreélong ilo$¢ witryn, ktore
supportuje), obstuga HTTPS
(logowanie do kont e-mail, portali spolecz-
nosciowych itp. , warunek to zainstalowany
pakiet SSL w systemie), OpenURL do obstu-
gi maila bezposrednio ze strony, zapis calych
witryn takze do formatu PDF i PNG, historia
surfowania, mozliwo

¢ zmiany szaty graficznej
dzigki skorkom i wielesinnych drobnych funk-

@ocie s iaa )]

Select search engine

DuckDuckGo | _YouTube | _Ebay | _Allegro | _Aminet | _Wikipedia

Cancel |

jak w przypadku (sorry za okrelenie) przesta-
rzatych przegladarek i szlo je szybko odnalez¢.
Nie zauwazylem takze probleméw z polskimi
znakami.

Na plus jeszcze trzeba dorzucic¢ to, ze pro-
gram jest do$¢ czesto aktualizowany, dzieki
czemu jest coraz bardziej stabilny i, funkcjo-
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berGraphiX,

Ciesz sie zakupar
Program Ochrony Kupujacych

procesor 020
z  koproceso-
rem i Spoooro
pamieci (min.
32 MB). Ale
autor portu
zaleca przynaj-
mniej Amige
z  040/060-tka
na pokladzie
128 MB Fastu.

Pozosta-

e  wymaga-

facebook

Commodore & Amiga Fan

azyn Commuo

@ece s iada e o i /

nia  dotycza
zainstalow
nych pa
w AmigaO

jak  weczeéniej

FFPlay,
nURL,
Resume

Pl veisurt

datkowo ¢

ezko wklei¢ w ten aka-
pit wymagania aplikacji, gdyz wydaje mi sie,
_ ze owe dzisiejsze standardy World Wide Web,
F' wymagaja takze odpowiedniej mocy oblicze-
niowej od platformy, na ktérej odpalony jest
»Net Surf”. Niemniej jednak zwolennicy inter-
netowego meczenstwa na razie nie maja wybo-

ru, liste wymagan programu zalicza do wad.
Absolutnym minimum jest system w wer-

sji 3.x, karta GFX oparta na Picasso lub Cy-

ze niektére
Znajg nas, ja
mobilng i

W

3 urf”, bardzo
adko, ale jednak, ni stad ni
z owad potrafit zwiesi¢ sys-

tem, nie dopuszczajac nawet
»MCP” do glosu. Czego efektem ekran GURU
na klasycznym czarnym tle. Niemniej jednak
nie przytrafilo mi sie to podczas downloadu
plikow.

Ostatnim razagcym minusem jest oczy-
wiscie obstuga Javy. Ale w sumie na jej brak
obstugi narzekali do niedawna takze uzyt-
kownicy ,OWB” (Aros, MOS, AOS4.x). Na
chwile obecna ten broswer daje juz mozliwos¢
korzystania z jej skryptéw. A co do naszego bo-
hatera, to autorzy obiecuja, ze kiedy$ tam i to
zostanie dodane.

Mocna Amiga Klasyczna,

lub nawet Natami w wersji se-
ryjnej (czy doczekamy sie kie-
dy$? Kto wie...) to platformy, na
ktorych ma sens uzywanie ,,Net
Surfa”. Nie spelniajac wyzej wy-
listowanych wymagan, jeste$my
czesto zmuszeni do korzystania
z programéw tego typu albo

na systemach nie amigowych
(Windows, MacOSX, rézne

¢ e, to nasz bro-
swer jest jedynym, racjonalnym rozwigzaniem,
jesli chodzi o obecne i pewnie takze przyszle
technologie rzadzace internetem. A ciagta pra-
ca autoré6w nad swym produktem pewnie da
Amigowcom szanse nieustannego deptania po
pietach innym uzytkownikom. Czego efektem
bedzie, w zasadzie to juz jest, mozliwo$¢ po-
prawnego korzystania z zasobow sieci.

Don Rafito

Gatunek — przegladarka www
Producent — NetSurf contributors (www.
netsurf-browser.org), port mk68 - Artur
Jarosik

Dystrybucja — Aminet

Rok — 2009 - 2012

Rozmiar - |ha, 6.8 MB, HD

Platforma — mk68 (OS 3.x, 020+FPU,
32 MB Fast, karta GFX)

Ocena: 85%
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Peretki z Amiln
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Cpcle szukania
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Maks. rozmiar 1
W ciagu o 1%
ml

All Options

»Szukaj az znajdziesz’, ,,Kto szuka nie bla-
dzi’, ,Uczciwoscig I pracg ludzie si¢ bogacy’..
hym, to haslto tutaj chyba nie pasuje. A do
czego w ogole pasuje? Do lamusa? Bo wydaje
mi sie, ze powinno brzmie¢ tak: ,,Naiwno$cia
i placa ludzie si¢ bogacg’, bo naiwni placa,
a inni kasuja. Wezmy np. takie Amber Gold.
Nic doda¢ nic ujgé.

Kurcze, chyba stworzytem nowe, polskie
przyslowie, ktére notabene jest bardziej odpo-
wiednie do tego, co sie dzieje w naszym kraju,
niz jakie$ stare, nieaktualne juz porzekadto.

zaawansowana, a jednoczesnie réwnie prosta
w uzyciu. Rozszerzono mozliwoéci szukania,
opcje i parametry podczas przeczesywania na-
pedow, a takze dodano najrézniejsze operacje
na szukanych plikach. Dolozono takze moz-
liwo$¢ definiowania konkretnego programu,
ktory obstuzy nam znaleziony obrazek, kawa-
tek mp3 czy dokument tekstowy.

Przejdzmy, zatem do konkretéw. Po od-
paleniu programu mamy mozliwoé¢ szukania
ustawiajac jedno lub wszystkie naraz kryteria;
wedtug nazwy, komentarzy, wielkosci, daty, bi-
tow protekgji, zawartosci i datatypu. Parame-
try te sa dostepne od razu, aczkolwiek mozemy
je grupowad, np. grupa tylko szukania po na-
zwie 1 wielkosci, lub daty i zawartosci.

Kolejng nowoscig jest opcja przeczesywa-
nia napedéw w celu znalezienia dwoch plikow
naraz, a takze indeksowanie przyspieszajace
dziatanie aplikacji w przysztosci.

Co do operacji na zna-

SimpleFinds — 613572000 by Sebastan Bauer
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A wracajgc do tego calego szukania, bo
chyba ciut odbiegtem od tematu.

Szukatem... Wtaénie, czego? Chyba inspi-
racji do kolejnej odstony o naszych perelkach
z pakietu Amikit. I znalazlem.

Sebastian Bauer, autor prostego szukacza
o nazwie ,,Find”, znajdujacego si¢ standardowo
w AmigaOS 3.9, rok wczesniej wypuscil bar-
dziej zaawansowang aplikacje, ktéra bije swo-
jego nastepce na fopatki.

Jak pamietamy, programik o nazwie
»Find” zajmowal si¢ poszukiwaniem plikéw na
twardych dyskach, ptytach i innych nosnikach.
Byt prosty w uzyciu i nie wymagal wpisywania
konkretnej nazwy i szczegélowego filtra. Wy-
starczyt fragment nazwy szukanego pliku.

W wersji, ktora chce Wam przedstawié,
a ktdra znalazta si¢ w naszym pakiecie, autor
dolozyt staran, aby aplikacja stata sie bardziej
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lezionych juz plikach, to
jest mozliwo$¢ m. in. ich
zaznaczenia, odznaczenia,
przemianowania zaznaczo-
nych, usuniecia, skopiowa-
nia, uzyskania informacji
(systemowe polecenie info
ikonki z prawego menu),
przeniesienia, rozpakowa-
nia (domy$lnie archiwizer
lha znajdujacy si¢ w kata-
logu sys/c), podgladu (do-
myslnie Multiview; i tu
uwaga, jedli klikniemy na
znaleziony plik, dla ktdrego owa systemowa
przegladarka nie ma datatypu, mozemy zoba-
czy¢ GURU, przy czym zwiechem jest wlasnie
Multiview, a nie nasz opisywany bohater).
Précz tego, jak wczeéniej wspomniafem,
istnieje mozliwo$¢ dodania konkretnych pro-
gramow, ktdre obstuzag nam szukane pliki. Np.
jesli bedziemy szuka¢ animacji w formacie
anim i dolozymy sobie takows odtwarzajke
w ustawieniach, to po wybraniu szukanej a na-
stepnie kliknieciu na niej prawym klawiszem
myszy ukaza nam si¢ wyzej wymienione pod-
stawowe operacje, a takze nasz dodany play-
erek. Funkcje te mozemy przypisywaé takze
klawiszom w oknie wyszukiwania, ktére procz
standardowych moga zawieraé te zdefiniowa-
ne przez nas. Aplikacje zewnetrzne mozemy
doda¢, jako polecenie w konsoli (CLI) lub
z Workbencha. A jak mamy ochote, operacje

i
Simple Find 3

taka dodajemy, jako skrypt ARexxa.

Ogolnie moéwiac, program ma bardzo duze
mozliwosci personalizacji, do tego stopnia, ze
mozemy nawet usunaé lub edytowa¢ standar-
dowe polecenia na szukanych plikach. Dodat-
kowym atutem, jeéli chodzi o nasze polskie
poletko, jest
fakt, ze ,,Sim-
ple Find3 37
posiada takze

nasza rodzi-

mg  lokali- | | p
. @ ) Ustawienia 3
zacje.  Poza [z -

ak A
"}/N‘E‘ Programy w tle

Szuks)

tym, podczas
edycji owych
domyslnych

o

$$w Quit

operacji, mo-
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zemy nada¢
im  polskie
nazwy.

Dobry szukacz w systemie to naprawde
bardzo pozadana rzecz. Mnogos$¢ gromadzo-
nych plikéw czesto powoduje, ze nie jesteSmy
w stanie pamietac, ze gdzies mamy jakie$ kon-
kretne zdjecie, dokument, czy ulubiony kawa-
tek, ktérego stuchaliémy np. pét roku temu.

»Simple Find 3” dzieki swoim mozliwo-
$ciom, prostocie dzialania, a takze mozliwosci
rozbudowania go do bardzo zaawansowanej
aplikacji, na stale zagoécil w moim systemie,
wypierajac swojego poprzednika i zajmujac
godne miejsce w ,, AmiStarcie”.

Jesli tylko potrzebujecie jakiego$ szukacza,
a dysponujecie Amiga z systemem 3.x to za-
cznijcie swoja przygode z tego typu aplikacja-
mi od naszego prezentowanego bohatera. Jest
spora szansa, ze nie bedziecie juz dalej szuka¢
innych programéw tego typu.

Don Rafito

Gatunek: uzytek/\WWB
Producent: Sebastian Bauer
(sebauer@t-online.de)
Dystrybucja: Amikit, Aminet
Rok: 2000

Rozmiar: 279 KB, |ha

Ocena: 90%
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Retrocomputing

— swiatopoglagdowy downgrade

Mogtoby si¢ wydawa¢, ze zamitowanie do
pierwszych domowych komputeréw i powia-
zanego z nimi oprogramowania, a tym bardziej
tworzenie nowych produkcji na maszyny, kt6-
re kilkanadcie, kilkadziesigt lat temu wyszly
z powszechnego uzycia, to dos¢ ekscentryczne
hobby, ktéremu oddajg si¢ wylacznie pasjona-
ci, majacy $wiezo w pamieci swoja mlodosé
i chwile spedzone przy tych niezwyktych urza-
dzeniach. Ale stare komputery to nie tylko
tesknota za bezpowrotnie minionym czasem.
Retrocomputing moze skrywa¢ szereg mniej
lub bardziej oczywistych znaczen. Dla wielu
jest on przejawem postawy wyrazajacej dy-
stans wobec nastgpstw gwaltownego rozwoju
technicznego, obserwowanego wspélczesnie.

Trudno zaprzeczy¢, ze dzieki osiagniete-
mu poziomowi informatyzacji pod wieloma
wzgledami dzi$ zyje si¢ nam (a przynajmniej
czesci z nas) lepiej, dostatniej i bardziej kom-
fortowo. Ale nie mozemy zapominaé, ze 6w
przewr6t naukowo-techniczny ma takze sze-
reg skutkéw ubocznych. Zestawiajac super
szybkie komputery z duzo mniej zfozonymi
konstrukcjami sprzed lat, wida¢ wyraznie
niebezpieczenstwa bezkrytycznego przyjmo-
wania postepu technologicznego i zwigzanych
z nim ,dobrodziejstw”. Za szczegdlnie nieko-
rzystne nalezy uznac to, ze obecne komputery
zauwazalnie zwiekszyly tempo Zycia i istotnie
wplynely na nasza percepcje czasu.

Dlaczego dzi§ 2-3 minutowe wczytywa-
nie si¢ programu z tasmy odczuwamy prawie
jak wieczno$¢? Przeciez jeszcze nie tak dawno
z luboscia wpatrywaliSmy sie w czerwono-
-czarne pasy migajace na ekranie telewizora
w oczekiwaniu na zatadowanie si¢ gry. Czas
ten byl integralng czeécia przyjemnosci zwia-
zanej z uzytkowaniem mikrokomputera.
Stukanie stacji dyskietek lub ledwo slyszalny
szum przewijanej taSmy w magnetofonie i pi-
ski wezytywanego programu tworzyly atmos-
fere ekscytujacego oczekiwania na zapelnienie
sie ekranu kolorowymi pikselami, ruchomy-
mi obiektami i rozbrzmieniem prostych, ale
wpadajacych w ucho dzwiekéw. Dzi$ biernosé
zwigzana z oczekiwaniem na komunikat ready
po udanym weczytaniu programu czgsto bywa

okupiona poczuciem bezproduktywnie traco-
nego czasu.

Za sprawa nowoczesnych komputeréw
szybciej pracujemy, szybciej si¢ komunikujemy
i szybciej przemieszczamy. W efekcie Zyjemy
w ciggtym biegu. Dawniej, bez wspomagania
komputerowego, maszynowe wprowadzenie
tekstu, przygotowanie broszury reklamowej,
nie wspominajac juz o prowadzeniu ksiegowo-
$ci czy dziatu kadr, wymagato pewnych kwali-
fikacji i sporego nakladu pracy, ktora nierzad-
ko rozdzielana byta miedzy kilka osob. Kazdy
jednak mial sobie przypisany obszar dzialal-
nosci i nie odczuwal statej presji podnoszenia
zawodowych umiejetnosci jedynie dlatego, aby
nie wypas¢ z obiegu i sprosta¢ konkurencji.

Dzi§ wymagamy od siebie znacznie wiecej.
Skoro komputery wyreczaja nas w wielu pro-
stych czynnosciach, dlaczego nie mieliby$my
wykorzysta¢ tak zaoszczedzonego czasu na
podjecie innych prac? I tak oto jedna czyn-
nos¢, by¢ moze kiedys czasochtonng i wyko-
nywang z mozolem, zastgpuje obecnie kilka-
nascie innych. Wpadamy z deszczu pod rynne.
To z kolei moze mie¢ niekorzystne nastepstwa
w postaci znacznie wiekszego zaangazowania
w wykonywang prace. Nie jest to zte samo
przez sie, o ile nie odbywa sie kosztem zain-
teresowan pozazawodowych, ktdre, jako mniej
uzyteczne, czesto tracg w naszych oczach war-
tos¢.

Upowszechniajacy si¢ obecnie model
pracy (i zycia) mozna poréwnaé do proceso-
ra dziatajacego wspolbieznie i wielowatkowo:
wykonywa¢ jak najwiecej i jak najszybciej,
przy niewielkich wymaganiach. Jesli wspot-
pracujemy z innymi spofecznymi podzespota-
mi w zblizonej czestotliwoéci i przepustowosci,
pozostajemy w uzyciu, w przeciwnym razie
grozi nam trafienie na cmentarzysko przesta-
rzatych technologicznie ludzi-maszyn.

Aby dotrzyma¢é kroku puszczonej w ruch
przez postep technologiczny machinie spo-
feczno-ekonomicznej, zmuszani jestesmy do
zaopatrywania si¢ w coraz to nowsze wynalaz-
ki myéli technicznej, ktorych gtéwnym zada-

niem jest zwigkszenie efektywnoéci naszej pra-
cy (przy okazji skutecznie zniechecajg nas one
do tych narzedzi, ktdre jeszcze wczoraj gotowi
byliémy uzna¢ za doskonale spelniajace nasze
oczekiwania). Ale jaka mamy korzys$¢ z tego,
ze dzigki nowemu narzedziu pracujemy szyb-
ciej niz wczoraj, skoro inni réwniez nie stoja
w miejscu? Nasza wzgledna predkos¢ wobec
reszty i tak pozostanie bez zmian. Jedli wiec
przyspieszamy, to nie po to, by by¢ na czele,
lecz po to, by nie zostaé w tyle.

Otaczajac si¢ technicznymi nowinkami,
coraz bardziej tracimy z pola widzenia cel,
ktéremu pierwotnie mialy one stuzy¢. Potrze-
ba kontynuowania biegu w kierunku blizej
nieokreslonego, ,prawdziwego” zycia czesto
rozpiera nas do tego stopnia, zZe nie bardzo
umiemy juz cieszy¢ sie z dodatkowych chwil
»oferowanych” nam przez szybsze i wydajniej-
sze procesory czy systemy operacyjne (zwy-
czajnie nie wiemy, co z nimi robi¢). Wewnetrz-
ny przymus kaze nam by¢ w ciaglym ruchu.
Tym sposobem trwonimy Zycie w pogoni za
nim samym.

Ostatecznie dzigki nowym komputerom
potrafimy dziata¢ sprawniej, ale czy napraw-
de mamy przez to wiecej czasu dla siebie
ijestesmy dzigki temu szczedliwsi? Napedzamy
$wiat, a wraz z nim - samych siebie.

Konsekwencja pospiechu, ktory stymuluje
dokonany w dwu ostatnich dekadach przetom
technologiczny, jest réwniez spadek poziomu
zadowolenia z udzialu w procesie wytwarza-
nia. Krotkie terminy zakonczenia projektéw
nie pozwalaja odcisnaé swojego znaku na pro-
duktach wlasnej aktywnosci. Ponadto praca
wykonywana pod presja czasu czgsto ujemnie
wplywa na jako$¢ jej wynikéw. Wida¢ to w du-
zym powiekszeniu na przyktadzie powstaja-
cego wspdlczesnie oprogramowania. Coraz
rzadziej poszukujemy tu nowych drég rozwia-
zania stawianych przed nami problemow. Bar-
dzo czesto piszemy staby, nadmiarowy i nie-
zoptymalizowany kod. Niczym nasi wschodni
przyjaciele z Chin ttuczemy tandete na nieby-
walg skale. Bezmyélnie kroczymy przetartymi
szlakami. Wdrazamy gotowe schematy, kto-
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rych gtéwna zaleta jest niegenerowanie dodat-
kowych kosztéw. Ewentualng niska wydajnosé
kompensujemy zwiekszaniem nakladéw na
sprzet. Obecnie praca musi przynosi¢ szyb-
kie efekty, niekoniecznie najlepsze, ale przede
wszystkim szybkie.

Czy zatem kazdy postep jest z gruntu zly?
Jako pochodny szeroko rozumianej zmiany
jest on nieodzowna czescia zycia, jest jego wa-
runkiem. Odmawia¢ wartoéci wszystkiemu,
co nowe, byloby wiec herezja. Jednak w bez-
krytycznym uwielbieniu nowosci nie mozemy
przekreslaé tego, co minione. Mikrokompute-
ry byly i sa waznym ogniwem rozwoju naszej
cywilizacji i jako takim nalezy sie im odpo-
wiednie miejsce w spotecznej pamieci.

Retrocomputing manifestuje che¢ oderwa-
nia si¢ od pedzacego z impetem postepu, sta-
niecia z boku i przyjecia postawy refleksyjnej.
Otwiera perspektywe, z ktérej z calg ostroscia
widac¢ $lepe dazenie do sprzetowej doskonalo-
$ci kosztem coraz glebszego alienowania ma-
szyn i pozbawiania ich czytelnego, ludzkiego
rodowodu. Nawiazujac do dawnego porzadku,
idea powrotu do starych komputerow stara si¢
przywolaé niegdysiejsze wrazenia towarzysza-
ce uplywowi czasu. Kto kocha stare maszyny,
ten z rozrzewnieniem wspomina dni, kiedy
$wiat krecil sie znacznie wolniej. Jako milo-
$nicy dawnego sprzetu nie chcemy zatrzymac
czasu, lecz nauczy¢ siebie i innych wlasciwego
jego przezywania, czerpania radoéci z pozor-
nego nicnierobienia i ,marnowania’ godzin
przy ,bezuzytecznych® dzi§ komputerach.
Nie chodzi tu juz tylko o wszechobecng no-
stalgie za latami dziecinstwa i zetknieciem sie
z pierwszymi komputerami - symbolem za-
bawy, tworczej swobody i spelnienia. Chodzi
o odszukanie zagubionego w bardzo praktycz-
nie nastawionej wspolczesnoséci zadowolenia
z rzeczy, ktére jeszcze nie tak dawno byly dla
nas zrédtem czystej, niezmaconej radosci.

Zacznijmy od przewartosciowania wy-
znacznikéw Zyciowego pragmatyzmu, ktérym
holduje dzisiejszy $wiat. Nieprawda, ze cenne
jest tylko to, co mozna przeku¢ w pieniadz,
wykorzysta¢ dla zdobycia stawy badz podnie-
sienia statusu spolecznego. Jesli tylko nasza
malo praktyczna pasja przynosi nam zado-
wolenie, warto ja pielegnowac i rozwijac. To
przeciez dzieki starym maszynom przywoluje-
my to §wiatoodczucie, ktére kiedy$ pozwalato
nam cieszy¢ sie kazda chwila. Dzi$ takze moze-
my doswiadczy¢ dawnej beztroski, wyginajac
dzojstik w ulubionej grze lub zasiadajac w fo-
telu ze starym ,,Bajtkiem” lub ,,Top Secretem”
w reku.

Hery

ANKIETA

C&A Fan to pismo tworzone z mysla
o Was. Od pierwszego numeru staramy sie
ukierunkowa¢ znajdujace sie w nim artykuly,
pod katem otrzymywanych sugestii. Niestety
nie zawsze si¢ to udaje. Wigkszoé¢ korespon-
dengji, ktorg otrzymujemy zawiera zazwyczaj
te same pytania. Z tego powodu postanowi-
liSmy przygotowa¢ krotka ankiete, ktéra ma
cho¢ w pewnym stopniu nakresli¢ nam wasze
oczekiwania. Zachecamy wszystkich czytel-
nikéw do poswiecenia krotkiej chwili, aby ja
wypelnili i odestali na adres . Pro-
simy o powazne i dojrzale jej potraktowanie,
poniewaz postaramy sie dostosowaé do uzy-
skanych wynikéw i odpowiedzi. W kolejnym
numerze zostang opublikowane wyniki.

1. Ilo$¢ stron magazynu:

a) jest za mala, powinno by¢ ich wiecej - ile?
b) jest odpowiednia
c) jest za duza, powinno by¢ ich mniej - ile?

2. Tre$¢ opisanych artykutdw jest:

a) napisana zrozumialym i przyjemnym je-
zykiem

b) niektére artykuly zawieraja niewystar-
czajace informacje, co sprawia, ze s3 nie do
konca zrozumiale

c) wiekszo$¢ artykutéw zawiera specyficzny
niezrozumialy dla mnie jezyk, co bardzo
utrudnia ich zrozumienie

3. W magazynie powinno ukazywac si¢ wiecej
artykutéw na moj ulubiony komputer. Jaki:

a) Commodore 64

b) Commodore 128

¢) Commodore 16/116/+4

d) Commodore VIC-20

e) Commodore PET

f) Amige klasyczna: 500/600/1000/1200/200
0/3000/4000

g) przeznaczone na Amige z OS 4.x lub inne
systemy

4. Co chcesz znalezé w C&A Fan?

a) programy do wpisywania

b) recenzje programéw i ksigzek

c) szczegolowe opisy programéw

d) testy sprzetu

e) urzadzenia do samodzielnego montazu
f) porady

) réznego rodzaju triki i sztuczki

h) nauke programowania

i) artykuly o charakterze informacyjnym
j) wywiady

k) odpowiedzi na nadestane pytania

1) artykuly o demoscenie

m) artykuty historyczne

n) inne artykuly nie wymienione wyzej

5. Komputer wykorzystuje do:

a) rozrywki
b) programowania
¢) nauki

6. Do programowania wykorzystuje:

a) prawdziwy komputer
b) emulator
¢) nie jestem programistg

7. Magazyn pobieram zeby:

a) poszerzy¢ swoja wiedze i dowiedzie¢ sie,
co aktualnie dzieje si¢ w $wiecie Commo-
dore

b) przejrze pobieznie

c) zaspokoi¢ ciekawo$¢ i znalez¢ chwile dla
rozrywki

8. Artykuly O jakiej tematyce czytasz najcze-
$ciej? (prosze podac jakie$ ich rodzaje)?

9. Twoje uwagi i sugestie dotyczace tworzenia
magazynu, nie wymienione w poprzednich py-

taniach.

red.
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Pograjmy j ak za dawnych lat. ..

ROK 1984 - 2.4

Nie chcac przedluzaé opowiesci o roku
1984 w nieskonczono$¢, musialem dokonaé
ciezkiego wyboru ostatniej grupy gier, ktére
z takich czy innych wzgledéw nie zalapaly
sie do poprzednich czeéci artykulu. Osta-
tecznie znalazly si¢ w niej zar6wno oryginal-
ne zrecznos$ciowki, jak i gry z rozwinigtymi
aspektami przygodowymi, strategicznymi
czy ekonomicznymi. Produkcje zaréwno
prosciutkie, siegajace korzeni elektronicznej
rozrywki, jak i wyprzedzajace swoja epoke
i niejako przepowiadajace przyszlos¢ gier
komputerowych. Oto ostatnia siodemka.

Na poczatku uspokajam: nie zapomniatem
o Boulder Dash. Ten jeden z najstynniejszych
tytuléw wszech czaséw - i nie mowie tu tylko
o $wiecie 8 bitéw - wlasnie w 1984 roku ujrzat
$wiatto dzienne. Jako Ze gre znajg chyba abso-
lutnie wszyscy, a do tego w trzecim numerze
C&A Games Ramos dos¢ szczegdlowo opi-
sal historie jej powstania, tu ogranicze si¢ do
paru tylko uwag. Przyznam szczerze, iz nigdy
nie nalezalem do szczegdlnych entuzjastow
tego tytulu. Po czeéci wynikalo i nadal wy-
nika to z faktu, iz zbieranie diamentéw szto
mi, co najwyzej $rednio. Niezmiernie rzadko
udawalo mi sie uzbiera¢ odpowiednia liczbe
kamieni na trudniejszych poziomach ze $wie-
tlikami, (np. jaskinia J) czy magma (np. M).
Nie przepadalem tez za ,skokowym” stylem
przemieszczania sie bohatera. Ilez razy zda-
rzylo mi si¢ przytrzymal joystick odrobing
za krétko lub za dlugo, by w rezultacie straci¢
zycie np. w wyniku przygniecenia przez skale.
Z drugiej strony zawsze bardzo podobaly mi
si¢ niektore zawarte w grze pomysly, jak np.
magma (a wlaciwie: ameba) zamieniajaca si¢
w diamenty, po otoczeniu jej przez kamienie.
Albo ucieczka przed wrogimi istotami i czyha-
nie na okazje, by pozby¢ si¢ natreta, zrzucajac
nan skale. Generalnie - trudno byto z tak pro-
stego przeciez pomystu wycisngé wigcej. Pa-
mietam tez, ze w epoce przytlaczala mnie ilo$¢
czesci i przypominam sobie, iz w swojej ko-
lekcji mialem kasete z takimi tytulami, jak np.
»Boulder Dash XVI”. Dopiero wiele lat pdzniej
dowiedzialem sie, iz powstaly tylko 3 oficjalne
gry — dwojke wypuszczono rok, a ,kosmiczng”
tréjke - dwa lata pézniej. Mamy jeszcze Super
Boulder Dash, ktory jest niczym innym, jak

tylko specjalng edycjg drugiej czesci z pozio-
mami z jedynki w charakterze bonusu. Za calg
mniej lub bardziej udang reszte odpowiada
wydany w 1986 roku Boulder Dash Con-
struction Kit. Pomimo tego, iz nie zaliczam
produkgji First Star Software do moich ulu-
bionych gier, mam do niej olbrzymi szacunek.
Ostatecznie tylko kilka tytutéw dalo nazwe
gatunkowi gier. O tym, ze takie wyodrebnie-
nie mialo sens przekonuje liczba przypisanych

Boulder Dash - First Star Software (1984)

gatunkowi ,Boulder Dash” pozycji. Na gb64.
com wynosi ona obecnie 1131. Wigkszos¢ to
produkty fandéw stworzone za pomoca Con-
struction Kit, ale zdarzaly si¢ tez oficjalne pro-
dukgje - vide Quango mistrzéw zzynania z In-
terceptor Software czy Flashbier efemerycznej
firmy Werner Soft. Na koniec przypominam,
ze naprawde warto zajrze¢ pod adres http://
www.boulder-dash.nl/ , gdzie mozna znalez¢
m.in. dokladny opis jaskin wraz z ich mapami,
badz tez quiz na temat $wiata Boulder Dash.

Pozostanmy w podziemnych jaskiniach.
Ta gre planowalem opisa¢ wczeéniej, razem
z komnatéwkami. Ze wzgledu na gonigce
terminy, a takze trudnosci z jednoznacznym
zakwalifikowaniem gatunkowym, zrezygno-
walem z tego pomystu. Gdyz wydana przez
Activision H.E.R.O. (tytul to akronim roz-
wijajacy sie w Helicopter Emergency Rescue
Operation) w najprostszym ujeciu taczy cechy
komnatéwek i strzelanek. Z tych pierwszych
mamy podzial pola gry na doé¢ typowo wy-
gladajace komnaty, z tych drugich - latanie po
niebezpiecznym terenie i okazjonalne strze-
lanie do wrogoéw. W grze wcielamy si¢ w rolg
wyposazonego w plecak odrzutowy, (cho¢
w zasadzie to raczej ,plecak $miglowy”) boha-
tera, ktorego zadaniem jest uratowanie gorni-

kéw uwiezionych w kompleksie podziemnych
jaskin. Napotkane ztogi skalne wysadzamy za
pomocy dynamitu (po 6 sztuk na poziom),
uwazajac, by przypadkowo samemu nie staé
si¢ ofiarg wybuchu, za$ wszelakie wrogo na-
stawione istoty (m.in. pajaki lub nietoperze)
mozemy usungé ze swojej drogi laserem. Do-
datkowo musimy uwaza¢ na zalane woda badz
lawa korytarze oraz zawierajace magme, zarza-
ce sie na czerwono $ciany. Sg i lampy, ktérych
nie powinni$my przypadkowo zgasi¢, gdyz
w przeciwnym razie bohater bedzie musial
radzi¢ sobie w ciemnosciach. Wreszcie - na
calg misj¢ mamy ograniczong ilo§¢ czasu, gdyz
energia plecaka nie jest nieskoriczona. Najlep-
sze w tej grze jest to, iz odstania ona swoje ta-
jemnice stopniowo i praktycznie kazdy poziom
przynosi jaki§ nowy pomyst badz zasadzke, zas
jaskinie sg coraz bardziej rozlegle. Wszystko to
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powoduje, iz trudno si¢ od H.E.R.O. oderwa¢.
Gra pierwotnie ukazala si¢ na Atari 2600, by
pozniej ujrzeé $wiatto dzienne na wielu innych
8-bitowych platformach. W 2006 roku ukazat
sie nowoczesniej wygladajacy remake. Sam
oryginal powracal przy okazji wspominko-
wych kompilacji starych gier, wydawanych na
wspolczesne konsole. Ciekawostka jest fakt, iz
za udokumentowane osiagniecie 75 tys. punk-
tow, Activision przysylal graczowi specjalny
order. Wyobrazacie sobie miny pracownikéw
tej wciaz przeciez istniejacej firmy, gdybysmy
dzisiaj prébowali co$ takiego zdoby¢?

Skoro o Activision mowa, to gdyby oglo-
szono plebiscyt na tworce roku 1984, moj
glos bez chwili namystu, poszedtby na Davida
Cranea z tej wlasnie firmy. Wszak obie czesci
Pitfalla czy Decathlon to jego dzieci. Jednak-
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Nie chc�c przed�u�a� opowie�ci o roku 1984 w niesko�czono��, musia�em dokona� ci�kiego wyboru ostatniej grupy gier, kt�re z takich czy innych wzgl�d�w nie za�apa�y si� do poprzednich cz�ci artyku�u. Ostatecznie znalaz�y si� w niej zar�wno oryginalne zr�czno�ci�wki, jak i gry z rozwini�tymi aspektami przygodowymi, strategicznymi czy ekonomicznymi. Produkcje zar�wno pro�ciutkie, si�gaj�ce korzeni elektronicznej rozrywki, jak i wyprzedzaj�ce swoj� epok� i niejako przepowiadaj�ce przysz�o�� gier komputerowych. Oto ostatnia si�demka.

Na pocz�tku uspokajam: nie zapomnia�em o Boulder Dash. Ten jeden z najs�ynniejszych tytu��w wszech czas�w � i nie m�wi� tu tylko o �wiecie 8 bit�w - w�a�nie w 1984 roku ujrza� �wiat�o dzienne. Jako �e gr� znaj� chyba absolutnie wszyscy, a do tego w trzecim numerze C&A Games Ramos do�� szczeg�owo opisa� histori� jej powstania, tu ogranicz� si� do paru tylko uwag. Przyznam szczerze, i� nigdy nie nale�a�em do szczeg�lnych entuzjast�w tego tytu�u. Po cz�ci wynika�o i nadal wynika to z faktu, i� zbieranie diament�w sz�o mi, co najwy�ej �rednio. Niezmiernie rzadko udawa�o mi si� uzbiera� odpowiedni� liczb� kamieni na trudniejszych poziomach ze �wietlikami, (np. jaskinia J) czy magm� (np. M). Nie przepada�em te� za �skokowym� stylem przemieszczania si� bohatera. Ile� razy zdarzy�o mi si� przytrzyma� joystick odrobin� za kr�tko lub za d�ugo, by w rezultacie straci� �ycie np. w wyniku przygniecenia przez ska��. Z drugiej strony zawsze bardzo podoba�y mi si� niekt�re zawarte w grze pomys�y, jak np. magma (a w�a�ciwie: ameba) zamieniaj�ca si� w diamenty, po otoczeniu jej przez kamienie. Albo ucieczka przed wrogimi istotami i czyhanie na okazj�, by pozby� si� natr�ta, zrzucaj�c na� ska��. Generalnie � trudno by�o z tak prostego przecie� pomys�u wycisn�� wi�cej. Pami�tam te�, �e w epoce przyt�acza�a mnie ilo�� cz�ci i przypominam sobie, i� w swojej kolekcji mia�em kaset� z takimi tytu�ami, jak np. �Boulder Dash XVI�. Dopiero wiele lat p�niej dowiedzia�em si�, i� powsta�y tylko 3 oficjalne gry � dw�jk� wypuszczono rok, a �kosmiczn�� tr�jk� - dwa lata p�niej. Mamy jeszcze Super Boulder Dash, kt�ry jest niczym innym, jak tylko specjaln� edycj� drugiej cz�ci z poziomami z jedynki w charakterze bonusu. Za ca�� mniej lub bardziej udan� reszt� odpowiada wydany w 1986 roku Boulder Dash Construction Kit. Pomimo tego, i� nie zaliczam produkcji First Star Software do moich ulubionych gier, mam do niej olbrzymi szacunek. Ostatecznie tylko kilka tytu��w da�o nazw� gatunkowi gier. O tym, �e takie wyodr�bnienie mia�o sens przekonuje liczba przypisanych gatunkowi �Boulder Dash� pozycji. Na gb64.com wynosi ona obecnie 1131. Wi�kszo�� to produkty fan�w stworzone za pomoc� Construction Kit, ale zdarza�y si� te� oficjalne produkcje � vide Quango mistrz�w z�ynania z Interceptor Software czy Flashbier efemerycznej firmy Werner Soft. Na koniec przypominam, �e naprawd� warto zajrze� pod adres http://www.boulder-dash.nl/ , gdzie mo�na znale�� m.in. dok�adny opis jaski� wraz z ich mapami, b�d� te� quiz na temat �wiata Boulder Dash.

Pozosta�my w podziemnych jaskiniach. T� gr� planowa�em opisa� wcze�niej, razem z komnat�wkami. Ze wzgl�du na goni�ce terminy, a tak�e trudno�ci z jednoznacznym zakwalifikowaniem gatunkowym, zrezygnowa�em z tego pomys�u. Gdy� wydana przez Activision H.E.R.O. (tytu� to akronim rozwijaj�cy si� w Helicopter Emergency Rescue Operation) w najprostszym uj�ciu ��czy cechy komnat�wek i strzelanek. Z tych pierwszych mamy podzia� pola gry na do�� typowo wygl�daj�ce komnaty, z tych drugich � latanie po niebezpiecznym terenie i okazjonalne strzelanie do wrog�w. W grze wcielamy si� w rol� wyposa�onego w plecak odrzutowy, (cho� w zasadzie to raczej �plecak �mig�owy�) bohatera, kt�rego zadaniem jest uratowanie g�rnik�w uwi�zionych w kompleksie podziemnych jaski�. Napotkane z�ogi skalne wysadzamy za pomoc� dynamitu (po 6 sztuk na poziom), uwa�aj�c, by przypadkowo samemu nie sta� si� ofiar� wybuchu, za� wszelakie wrogo nastawione istoty (m.in. paj�ki lub nietoperze) mo�emy usun�� ze swojej drogi laserem. Dodatkowo musimy uwa�a� na zalane wod� b�d� law� korytarze oraz zawieraj�ce magm�, �arz�ce si� na czerwono �ciany. S� i lampy, kt�rych nie powinni�my przypadkowo zgasi�, gdy� w przeciwnym razie bohater b�dzie musia� radzi� sobie w ciemno�ciach. Wreszcie � na ca�� misj� mamy ograniczon� ilo�� czasu, gdy� energia plecaka nie jest niesko�czona. Najlepsze w tej grze jest to, i� ods�ania ona swoje tajemnice stopniowo i praktycznie ka�dy poziom przynosi jaki� nowy pomys� b�d� zasadzk�, za� jaskinie s� coraz bardziej rozleg�e. Wszystko to powoduje, i� trudno si� od H.E.R.O. oderwa�. Gra pierwotnie ukaza�a si� na Atari 2600, by p�niej ujrze� �wiat�o dzienne na wielu innych 8-bitowych platformach. W 2006 roku ukaza� si� nowocze�niej wygl�daj�cy remake. Sam orygina� powraca� przy okazji wspominkowych kompilacji starych gier, wydawanych na wsp�czesne konsole. Ciekawostk� jest fakt, i� za udokumentowane osi�gni�cie 75 tys. punkt�w, Activision przysy�a� graczowi specjalny order. Wyobra�acie sobie miny pracownik�w tej wci�� przecie� istniej�cej firmy, gdyby�my dzisiaj pr�bowali co� takiego zdoby�?

Skoro o Activision mowa, to gdyby og�oszono plebiscyt na tw�rc� roku 1984, m�j g�os bez chwili namys�u, poszed�by na Davida Crane'a z tej w�a�nie firmy. Wszak obie cz�ci Pitfalla czy Decathlon to jego dzieci. Jednak�e najlepsz�, a na pewno najbardziej ambitn� produkcj� Crane'a z tego okresu jest Ghostbusters.  Bardzo oryginalna zr�czno�ci�wka, kt�ra dzi�ki ci�g�o�ci akcji i czytelnym nawi�zaniom do filmu ma te� co� z klimatu przygod�wek. Tak naprawd� jednak najwa�niejsze s� w niej aspekty ekonomiczne. Na samym pocz�tku, dysponuj�c ograniczonym bud�etem, wybieramy samoch�d Pogromc�w Duch�w wraz z osprz�tem. Pojazdy r�ni� si� nade wszystko rozwijan� pr�dko�ci�, a tak�e �adowno�ci�. W�r�d osprz�tu mamy r�ne fantastyczne urz�dzenia pozwalaj�ce m.in. namierzy�, z�apa� i przechowywa� schwytane duchy. Te wyst�puj� w dw�ch postaciach. Pierwsze nawiedzaj� domy i s� niejako naszym podstawowym �r�d�em dochodu - im szybciej jednego z nich z�apiemy, tym wi�kszy przyp�yw got�wki. Drugi rodzaj szwenda si� po ulicach i je�li na pocz�tku gry nabyli�my specjalny odkurzacz, tego typu zjawy mo�emy schwyta� podczas jazdy samochodem. Nie czas i miejsce, by opisywa� wszystkie aspekty tej gry, bo jest to jednoznaczne z konieczno�ci� streszczania filmu. Mamy tu oczywi�cie potwora piankowego, (je�li w trakcie gry duchy zaczynaj� go formowa�, nale�y szybko wcisn�� B, by dzi�ki zakupionym przyn�tom oddali� zagro�enie i zdoby� nagrod� Burmistrza), a tak�e motyw klucznika i stra�nika zmierzaj�cego � wraz z kr���cymi po ulicach duchami - do miejsca oznaczonego na mapie, jako ZUUL. Tam te� ma miejsce fina� gry, do kt�rego dojdzie tylko wtedy, gdy uda si� nam zarobi� wi�cej, ni� pocz�tkowe 10 000 $, zanim widoczny u do�u ekranu wska�nik �PK Energy� osi�gnie warto�� 9999. Trudno uwierzy�, ile Crane�owi uda�o si� zmie�ci� w jednym zaledwie pliku. Bo chocia� podstawowa rozgrywka jest prosta, gra charakteryzuje si� niebywa��, zw�aszcza jak na 1984 rok, g��bi�. Bardzo prostymi �rodkami programi�cie uda�o si� odda� �mieszno-straszny klimat filmu, zgrabnie nawi�zuj�c przy okazji do najwa�niejszych motyw�w fabularnych. Kto� spyta o s�ynn� piosenk�? Jest i ona, towarzyszy nam przez ca�� gr�, za� na ekranie tytu�owym dodano co� w rodzaju karaoke. Nie zapomniano wreszcie o s�ynnym okrzyku �ghostbusters!�, uruchamianym na ekranie tytu�owym spacj�, a w trakcie gry rozbrzmiewaj�cym po ka�dym z�apaniu ducha. Zreszt� to nie jedyny przyk�ad zdigitalizowanej mowy wykorzystanej w grze. Dodatkowo, je�li dobrze nam p�jdzie i zarobimy wi�cej, ni� 10 000 dolar�w, otrzymujemy nr konta, z kt�rego mo�na b�dzie korzysta� przy ka�dym kolejnym podej�ciu do gry, tym samym zyskuj�c na starcie wi�cej pieni�dzy! Na C-64 ukaza�y si� jeszcze dwa tytu�y o Pogromcach Duch�w, ale trudno je rozpatrywa� w kategorii sequeli, jako �e ciesz�ca si� raczej z�� s�aw� gra Ghostbusters II lu�no nawi�zywa�a do fabu�y drugiej cz�ci filmu, za� przeniesiona z automat�w The Real Ghostbusters zosta�a oparta na japo�skiej kresk�wce. Znaczenie tego tytu�u wydaje si� natomiast podkre�la� wsp�czesny remake, a tak�e fakt nawi�zania do� w najnowszej produkcji z serii Ghostbusters � wydanej w 2009 roku na r�nych platformach Ghostbusters: The Video Game. W grze tej mo�na napotka� monitor z wy�wietlonymi na� napisami ko�cowymi z Ghostbusters (aczkolwiek z wersji na NES). I cho� to jedna z najstarszych, wci�� uwa�am j� jednocze�nie za jedn� z najlepszych gier powi�zanych ze �wiatem kina. Jest tak by� mo�e, dlatego i� jej tw�rcy doszli do s�usznego wniosku, i� je�li film nie oka�e si� hitem, gra b�dzie musia�a broni� si� sama. David Crane i sp�ka nie mieli na osi�gni�cie tego celu zbyt wiele czasu - ludziom z Activision bardzo zale�a�oby gra ukaza�a si� mniej wi�cej r�wnocze�nie z filmem. Po wykupieniu licencji ekipa musia�a bardzo si� spr�y�, dlatego stworzenie ca�o�ci zabra�o ledwie 6 tygodni! Okres powstawania gry zosta� jednak�e znacz�co skr�cony dzi�ki wykorzystaniu fragment�w niesko�czonego projektu Crane'a o tytule Car Wars, kt�ry zapowiada� si� na co� w stylu p�niejszego Street Rod, tyle, �e z wi�ksz� liczb� samochodowych gad�et�w.

A teraz co� z zupe�nie innej beczki. Pami�tacie kresk�wki ze Strusiem P�dziwiatrem i pr�buj�cym go z�apa� Kojotem? Wydaje mi si�, �e James Day z New Generation Software by� ich wielkim fanem. Gdy� zaprojektowana przez niego gra o tytule Cliff Hanger �udz�co przypomina w�a�nie tamte kresk�wki. Identyczne krajobrazy, bardzo podobne sposoby powstrzymania przeciwnika, ten sam typ humoru. G��wna r�nica polega na tym, i� zamiast Strusia i Kojota mamy tu stereotypowe postaci Dzikiego Zachodu � z�ego bandyt� i dobrego bohatera, Cliffa, kt�ry pr�buje powstrzyma� przeciwnika metodami rodem z przywo�anej wy�ej kresk�wki. Przyznam, i� �w epoce� nie zetkn��em si� z t� gr�. Si�ga�em, wi�c po ni� bez �adnej nostalgicznej taryfy ulgowej. I mo�e, dlatego odnosz� wra�enie, i� Cliff Hanger nie zestarza� si� najlepiej. Niegdy� gra musia�a wywiera� spore wra�enie � kolorowa grafika, mn�stwo kresk�wkowego humoru i du�o animacji. To, co jednak kiedy� mo�na by�o uzna� za zalet�, dzi� postrzegam, jako wad�. Od gracza nie wymaga si� tu, bowiem zbyt wiele - kluczowy jest po prostu timing. Ot, w odpowiednim momencie trzeba przesun�� bohatera np. w lewo i ewentualnie wcisn�� fire. Ca�a reszta dzieje si� sama � toczy si� kamie�, wybucha bomba, lataj� 10-tonowe odwa�niki, z armaty wylatuje kula. Mo�e to i zabawne, ale o wiele bardziej wol� oryginalne kresk�wki, ponadto dzi� te animacje nie robi� absolutnie �adnego wra�enia. Owszem, to wci�� bardzo oryginalna produkcja, ale � parafrazuj�c klasyka � za ma�o gry w tej grze. O wiele bardziej przemawiaj� do mnie r�wnie� kontrowersyjne i na sw�j spos�b podobne tytu�y z serii Dragon�s Lair, w kt�rych oszcz�dne machanie joyem tak�e dawa�o spektakularne efekty na ekranie.

Gdyby w Familiadzie zadano pytanie �podaj tytu� s�ynnej gry wydanej przez First Star Software�, najlepiej punktowan� odpowiedzi� z pewno�ci� by�by, Boulder Dash. Firma ta fanom C-64 powinna jednak�e kojarzy� si� r�wnie� z inn� seri� gier, Spy Vs Spy, kt�rej pierwsza ods�ona pojawi�a si� w�a�nie w 1984 roku. Wyst�puj�ce w tych produkcjach postacie szpieg�w - Bia�ego i Czarnego - wywodz� si� z serii komiks�w publikowanych przez Mad Magazine od 1961 roku. W grach tych - podobnie jak w komiksach, a tak�e nieco p�niej powsta�ych kresk�wkach - dw�jka szpieg�w realizuje to samo zadanie, jednocze�nie robi�c wszystko, by przeciwnik poni�s� pora�k�. Czyli - pr�buje go wyeliminowa� w podobny spos�b, w jaki walczyli ze sob� chocia�by Tom i Jerry. W przypadku tytu�u z 1984 roku terenem dzia�ania obu szpieg�w jest ambasada obcego kraju, za� celem przed nimi postawionym - odnalezienie walizki ze �ci�le tajnym dokumentem, a tak�e pozosta�ych niezb�dnych przedmiot�w (pieni�dzy, paszportu, klucza oraz plan�w), namierzenie tajnego lotniska i ucieczka samolotem. Gra sw�j kultowy status zyska�a przede wszystkim dzi�ki dw�m czynnikom. Po pierwsze, podobnie jak w Pitstop II, akcja rozgrywa si� symultanicznie, a dzi�ki podzieleniu ekranu na dwie cz�ci mo�emy podgl�da� dzia�ania naszego przeciwnika. Po drugie - istniej� r�ne sposoby powstrzymania wrogiego szpiega. Jest tradycyjna walka wr�cz, ale nade wszystko - r�ne pu�apki (np. bomba zegarowa lub wiadro wody), kt�re nale�y przetestowa� na przeciwniku. Do tego dochodzi fakt, i� na wykonanie zadania mamy okre�lon� ilo�� czasu, a ka�dy przegrany z antagonist� pojedynek (b�d� nadzianie si� na pu�apk� - r�wnie� t� przez nas samych zastawion�) kosztuje okre�lon� ilo�� sekund i punkt�w. Wypada te� wspomnie� o dosy� nowoczesnym, jak na 1984 rok, obrazkowym menu. Za jego pomoc� mo�emy np. podejrze� map� ambasady oraz wybra� pu�apk�. Gra odnios�a ogromny sukces, czego wyr�nikiem s� zar�wno konwersje na praktycznie wszystkie popularne w tamtym okresie platformy (pierwotnie tytu� ukaza� si� tylko na ma�ym Atari, C-64 i Apple II), jak i dwie kolejne cz�ci Spy vs Spy, wydane w 1985 i 1986 roku. O popularno�ci serii �wiadczy r�wnie� to, i� w 2005 roku podobna, cho� oczywi�cie bardziej rozbudowana gra ukaza�a si� na Xboxa i Playstation 2. Wreszcie, w lipcu 2012 roku remake Spy vs Spy ukaza� si� na iPhone'ach. Gra stanowi�a te� wzorzec dla innych tw�rc�w. Jak wspomnia� w wywiadzie dla C&A Games Sam Manthorpe - tw�rca The Detective Game - zainspirowa�a go ona bardzo w kwestii podej�cia do tr�jwymiarowo�ci grafiki. Osobi�cie wydaje mi si� r�wnie�, i� od tw�rc�w Spy vs Spy po�yczy� pomys� na obrazkowe menu.

A oto przyk�ad kolejnej gry o specjalnym agencie, tym razem w konwencji nieco bardziej na serio. Przyznaj�, �e w zasadzie powinienem napisa� o niej w poprzednim odcinku, gdy� spokojnie mo�na j� uzna� za specyficzn� zr�czno�ciow� przygod�wk� b�d� komnat�wk�. Gra to legendarna i kultowa, czego nie do ko�ca rozumiem. Ale po kolei. Impossible Mission, bo o niej mowa, wydana zosta�a przez specjalist�w od gier olimpijskich, firm� Epyx, za� niemal�e w ca�o�ci stworzona przez jedn� tylko osob� - Dennisa Caswella. Gracz wciela si� w rol� tajnego agenta, kt�rego zadaniem jest powstrzymanie z�ego profesora, Elvina Atombendera. W tym celu bohater musi spenetrowa� podziemn� siedzib� naukowca, by znale�� porozrzucane kawa�ki has�a do g��wnego komputera. Twierdza ma konstrukcj� pojedynczych pokoj�w, po��czonych sieci� wind i korytarzy. Ich uk�ad generowany jest losowo. Pomieszczenia maj� wygl�d typowo platform�wkowy, a pomi�dzy poszczeg�lnymi poziomami poruszamy si� za pomoc� podno�nik�w. W pokojach mo�emy zetkn�� si� z dwoma rodzajami wrog�w. Pierwszym s� roboty w stylu R2D2, drugim - elektryczne kule. Zachowanie konkretnych osobnik�w r�wnie� zmienia si� za ka�dym razem. Dla przyk�adu - niekt�re roboty atakuj� bohatera wi�zk� laserow�, inne po prostu stoj� w miejscu, jeszcze inne non stop pod��aj� za agentem. Kontakt z nimi - podobnie jak upadki z du�ej wysoko�ci - jest dla bohatera cokolwiek nieprzyjemny. Przy czym zamiast straty �ycia zostaje mu odj�ta pewna ilo�� czasu (10 minut z 6 godzin) na wykonanie zadania. Aby znale�� fragmenty has�a, nale�y dok�adnie zbada� ka�dego rodzaju mebel w danym pomieszczeniu. Przy tej okazji mo�na r�wnie� natkn�� si� na sekwencje restartuj�ce po�o�enie podno�nik�w, a tak�e zamra�aj�ce czasowo przeciwnik�w. Po spenetrowaniu ka�dego pokoju (wbrew pozorom nie jest ich znowu a� tak du�o, bo tylko 32) pozostaje sk�adanie has�a - fragmenty mo�na lustrzanie odbija�, a tak�e zmienia� ich kolor. Cztery z nich wsp�tworz� jedn� liter�, a �e wszystkich fragment�w jest 36, mamy ��cznie 9 liter do utworzenia. Tyle pokr�tce o samej grze, a co z wra�eniami? Owszem, grafika jest �adna, animacja jak na tamte czasy niezwykle p�ynna. Owszem, bardzo �adnie brzmi� wstawki digitalizowanej mowy (np. "Destroy him, my robots") opracowane przez Electronic Speech Systems (oby�o si� bez wynajmowania aktora - g�os nale�y do jednego z pracownik�w firmy). Mo�na te� m�wi� o ciekawej atmosferze ca�o�ci. I �e dosy� oryginalnym rozwi�zaniem by�o to, i� bohater by� uzbrojony tylko w kieszonkowy komputer. Tym niemniej sk�adanie has�a do kupy to zadanie w mojej opinii nieciekawe i do�� absurdalne. O wiele lepiej by�oby poukrywa� w twierdzy r�ne p
Nie chc�c przed�u�a� opowie�ci o roku 1984 w niesko�czono��, musia�em dokona� ci�kiego wyboru ostatniej grupy gier, kt�re z takich czy innych wzgl�d�w nie za�apa�y si� do poprzednich cz�ci artyku�u. Ostatecznie znalaz�y si� w niej zar�wno oryginalne zr�czno�ci�wki, jak i gry z rozwini�tymi aspektami przygodowymi, strategicznymi czy ekonomicznymi. Produkcje zar�wno pro�ciutkie, si�gaj�ce korzeni elektronicznej rozrywki, jak i wyprzedzaj�ce swoj� epok� i niejako przepowiadaj�ce przysz�o�� gier komputerowych. Oto ostatnia si�demka.

Na pocz�tku uspokajam: nie zapomnia�em o Boulder Dash. Ten jeden z najs�ynniejszych tytu��w wszech czas�w � i nie m�wi� tu tylko o �wiecie 8 bit�w - w�a�nie w 1984 roku ujrza� �wiat�o dzienne. Jako �e gr� znaj� chyba absolutnie wszyscy, a do tego w trzecim numerze C&A Games Ramos do�� szczeg�owo opisa� histori� jej powstania, tu ogranicz� si� do paru tylko uwag. Przyznam szczerze, i� nigdy nie nale�a�em do szczeg�lnych entuzjast�w tego tytu�u. Po cz�ci wynika�o i nadal wynika to z faktu, i� zbieranie diament�w sz�o mi, co najwy�ej �rednio. Niezmiernie rzadko udawa�o mi si� uzbiera� odpowiedni� liczb� kamieni na trudniejszych poziomach ze �wietlikami, (np. jaskinia J) czy magm� (np. M). Nie przepada�em te� za �skokowym� stylem przemieszczania si� bohatera. Ile� razy zdarzy�o mi si� przytrzyma� joystick odrobin� za kr�tko lub za d�ugo, by w rezultacie straci� �ycie np. w wyniku przygniecenia przez ska��. Z drugiej strony zawsze bardzo podoba�y mi si� niekt�re zawarte w grze pomys�y, jak np. magma (a w�a�ciwie: ameba) zamieniaj�ca si� w diamenty, po otoczeniu jej przez kamienie. Albo ucieczka przed wrogimi istotami i czyhanie na okazj�, by pozby� si� natr�ta, zrzucaj�c na� ska��. Generalnie � trudno by�o z tak prostego przecie� pomys�u wycisn�� wi�cej. Pami�tam te�, �e w epoce przyt�acza�a mnie ilo�� cz�ci i przypominam sobie, i� w swojej kolekcji mia�em kaset� z takimi tytu�ami, jak np. �Boulder Dash XVI�. Dopiero wiele lat p�niej dowiedzia�em si�, i� powsta�y tylko 3 oficjalne gry � dw�jk� wypuszczono rok, a �kosmiczn�� tr�jk� - dwa lata p�niej. Mamy jeszcze Super Boulder Dash, kt�ry jest niczym innym, jak tylko specjaln� edycj� drugiej cz�ci z poziomami z jedynki w charakterze bonusu. Za ca�� mniej lub bardziej udan� reszt� odpowiada wydany w 1986 roku Boulder Dash Construction Kit. Pomimo tego, i� nie zaliczam produkcji First Star Software do moich ulubionych gier, mam do niej olbrzymi szacunek. Ostatecznie tylko kilka tytu��w da�o nazw� gatunkowi gier. O tym, �e takie wyodr�bnienie mia�o sens przekonuje liczba przypisanych gatunkowi �Boulder Dash� pozycji. Na gb64.com wynosi ona obecnie 1131. Wi�kszo�� to produkty fan�w stworzone za pomoc� Construction Kit, ale zdarza�y si� te� oficjalne produkcje � vide Quango mistrz�w z�ynania z Interceptor Software czy Flashbier efemerycznej firmy Werner Soft. Na koniec przypominam, �e naprawd� warto zajrze� pod adres http://www.boulder-dash.nl/ , gdzie mo�na znale�� m.in. dok�adny opis jaski� wraz z ich mapami, b�d� te� quiz na temat �wiata Boulder Dash.

Pozosta�my w podziemnych jaskiniach. T� gr� planowa�em opisa� wcze�niej, razem z komnat�wkami. Ze wzgl�du na goni�ce terminy, a tak�e trudno�ci z jednoznacznym zakwalifikowaniem gatunkowym, zrezygnowa�em z tego pomys�u. Gdy� wydana przez Activision H.E.R.O. (tytu� to akronim rozwijaj�cy si� w Helicopter Emergency Rescue Operation) w najprostszym uj�ciu ��czy cechy komnat�wek i strzelanek. Z tych pierwszych mamy podzia� pola gry na do�� typowo wygl�daj�ce komnaty, z tych drugich � latanie po niebezpiecznym terenie i okazjonalne strzelanie do wrog�w. W grze wcielamy si� w rol� wyposa�onego w plecak odrzutowy, (cho� w zasadzie to raczej �plecak �mig�owy�) bohatera, kt�rego zadaniem jest uratowanie g�rnik�w uwi�zionych w kompleksie podziemnych jaski�. Napotkane z�ogi skalne wysadzamy za pomoc� dynamitu (po 6 sztuk na poziom), uwa�aj�c, by przypadkowo samemu nie sta� si� ofiar� wybuchu, za� wszelakie wrogo nastawione istoty (m.in. paj�ki lub nietoperze) mo�emy usun�� ze swojej drogi laserem. Dodatkowo musimy uwa�a� na zalane wod� b�d� law� korytarze oraz zawieraj�ce magm�, �arz�ce si� na czerwono �ciany. S� i lampy, kt�rych nie powinni�my przypadkowo zgasi�, gdy� w przeciwnym razie bohater b�dzie musia� radzi� sobie w ciemno�ciach. Wreszcie � na ca�� misj� mamy ograniczon� ilo�� czasu, gdy� energia plecaka nie jest niesko�czona. Najlepsze w tej grze jest to, i� ods�ania ona swoje tajemnice stopniowo i praktycznie ka�dy poziom przynosi jaki� nowy pomys� b�d� zasadzk�, za� jaskinie s� coraz bardziej rozleg�e. Wszystko to powoduje, i� trudno si� od H.E.R.O. oderwa�. Gra pierwotnie ukaza�a si� na Atari 2600, by p�niej ujrze� �wiat�o dzienne na wielu innych 8-bitowych platformach. W 2006 roku ukaza� si� nowocze�niej wygl�daj�cy remake. Sam orygina� powraca� przy okazji wspominkowych kompilacji starych gier, wydawanych na wsp�czesne konsole. Ciekawostk� jest fakt, i� za udokumentowane osi�gni�cie 75 tys. punkt�w, Activision przysy�a� graczowi specjalny order. Wyobra�acie sobie miny pracownik�w tej wci�� przecie� istniej�cej firmy, gdyby�my dzisiaj pr�bowali co� takiego zdoby�?

Skoro o Activision mowa, to gdyby og�oszono plebiscyt na tw�rc� roku 1984, m�j g�os bez chwili namys�u, poszed�by na Davida Crane'a z tej w�a�nie firmy. Wszak obie cz�ci Pitfalla czy Decathlon to jego dzieci. Jednak�e najlepsz�, a na pewno najbardziej ambitn� produkcj� Crane'a z tego okresu jest Ghostbusters.  Bardzo oryginalna zr�czno�ci�wka, kt�ra dzi�ki ci�g�o�ci akcji i czytelnym nawi�zaniom do filmu ma te� co� z klimatu przygod�wek. Tak naprawd� jednak najwa�niejsze s� w niej aspekty ekonomiczne. Na samym pocz�tku, dysponuj�c ograniczonym bud�etem, wybieramy samoch�d Pogromc�w Duch�w wraz z osprz�tem. Pojazdy r�ni� si� nade wszystko rozwijan� pr�dko�ci�, a tak�e �adowno�ci�. W�r�d osprz�tu mamy r�ne fantastyczne urz�dzenia pozwalaj�ce m.in. namierzy�, z�apa� i przechowywa� schwytane duchy. Te wyst�puj� w dw�ch postaciach. Pierwsze nawiedzaj� domy i s� niejako naszym podstawowym �r�d�em dochodu - im szybciej jednego z nich z�apiemy, tym wi�kszy przyp�yw got�wki. Drugi rodzaj szwenda si� po ulicach i je�li na pocz�tku gry nabyli�my specjalny odkurzacz, tego typu zjawy mo�emy schwyta� podczas jazdy samochodem. Nie czas i miejsce, by opisywa� wszystkie aspekty tej gry, bo jest to jednoznaczne z konieczno�ci� streszczania filmu. Mamy tu oczywi�cie potwora piankowego, (je�li w trakcie gry duchy zaczynaj� go formowa�, nale�y szybko wcisn�� B, by dzi�ki zakupionym przyn�tom oddali� zagro�enie i zdoby� nagrod� Burmistrza), a tak�e motyw klucznika i stra�nika zmierzaj�cego � wraz z kr���cymi po ulicach duchami - do miejsca oznaczonego na mapie, jako ZUUL. Tam te� ma miejsce fina� gry, do kt�rego dojdzie tylko wtedy, gdy uda si� nam zarobi� wi�cej, ni� pocz�tkowe 10 000 $, zanim widoczny u do�u ekranu wska�nik �PK Energy� osi�gnie warto�� 9999. Trudno uwierzy�, ile Crane�owi uda�o si� zmie�ci� w jednym zaledwie pliku. Bo chocia� podstawowa rozgrywka jest prosta, gra charakteryzuje si� niebywa��, zw�aszcza jak na 1984 rok, g��bi�. Bardzo prostymi �rodkami programi�cie uda�o si� odda� �mieszno-straszny klimat filmu, zgrabnie nawi�zuj�c przy okazji do najwa�niejszych motyw�w fabularnych. Kto� spyta o s�ynn� piosenk�? Jest i ona, towarzyszy nam przez ca�� gr�, za� na ekranie tytu�owym dodano co� w rodzaju karaoke. Nie zapomniano wreszcie o s�ynnym okrzyku �ghostbusters!�, uruchamianym na ekranie tytu�owym spacj�, a w trakcie gry rozbrzmiewaj�cym po ka�dym z�apaniu ducha. Zreszt� to nie jedyny przyk�ad zdigitalizowanej mowy wykorzystanej w grze. Dodatkowo, je�li dobrze nam p�jdzie i zarobimy wi�cej, ni� 10 000 dolar�w, otrzymujemy nr konta, z kt�rego mo�na b�dzie korzysta� przy ka�dym kolejnym podej�ciu do gry, tym samym zyskuj�c na starcie wi�cej pieni�dzy! Na C-64 ukaza�y si� jeszcze dwa tytu�y o Pogromcach Duch�w, ale trudno je rozpatrywa� w kategorii sequeli, jako �e ciesz�ca si� raczej z�� s�aw� gra Ghostbusters II lu�no nawi�zywa�a do fabu�y drugiej cz�ci filmu, za� przeniesiona z automat�w The Real Ghostbusters zosta�a oparta na japo�skiej kresk�wce. Znaczenie tego tytu�u wydaje si� natomiast podkre�la� wsp�czesny remake, a tak�e fakt nawi�zania do� w najnowszej produkcji z serii Ghostbusters � wydanej w 2009 roku na r�nych platformach Ghostbusters: The Video Game. W grze tej mo�na napotka� monitor z wy�wietlonymi na� napisami ko�cowymi z Ghostbusters (aczkolwiek z wersji na NES). I cho� to jedna z najstarszych, wci�� uwa�am j� jednocze�nie za jedn� z najlepszych gier powi�zanych ze �wiatem kina. Jest tak by� mo�e, dlatego i� jej tw�rcy doszli do s�usznego wniosku, i� je�li film nie oka�e si� hitem, gra b�dzie musia�a broni� si� sama. David Crane i sp�ka nie mieli na osi�gni�cie tego celu zbyt wiele czasu - ludziom z Activision bardzo zale�a�oby gra ukaza�a si� mniej wi�cej r�wnocze�nie z filmem. Po wykupieniu licencji ekipa musia�a bardzo si� spr�y�, dlatego stworzenie ca�o�ci zabra�o ledwie 6 tygodni! Okres powstawania gry zosta� jednak�e znacz�co skr�cony dzi�ki wykorzystaniu fragment�w niesko�czonego projektu Crane'a o tytule Car Wars, kt�ry zapowiada� si� na co� w stylu p�niejszego Street Rod, tyle, �e z wi�ksz� liczb� samochodowych gad�et�w.

A teraz co� z zupe�nie innej beczki. Pami�tacie kresk�wki ze Strusiem P�dziwiatrem i pr�buj�cym go z�apa� Kojotem? Wydaje mi si�, �e James Day z New Generation Software by� ich wielkim fanem. Gdy� zaprojektowana przez niego gra o tytule Cliff Hanger �udz�co przypomina w�a�nie tamte kresk�wki. Identyczne krajobrazy, bardzo podobne sposoby powstrzymania przeciwnika, ten sam typ humoru. G��wna r�nica polega na tym, i� zamiast Strusia i Kojota mamy tu stereotypowe postaci Dzikiego Zachodu � z�ego bandyt� i dobrego bohatera, Cliffa, kt�ry pr�buje powstrzyma� przeciwnika metodami rodem z przywo�anej wy�ej kresk�wki. Przyznam, i� �w epoce� nie zetkn��em si� z t� gr�. Si�ga�em, wi�c po ni� bez �adnej nostalgicznej taryfy ulgowej. I mo�e, dlatego odnosz� wra�enie, i� Cliff Hanger nie zestarza� si� najlepiej. Niegdy� gra musia�a wywiera� spore wra�enie � kolorowa grafika, mn�stwo kresk�wkowego humoru i du�o animacji. To, co jednak kiedy� mo�na by�o uzna� za zalet�, dzi� postrzegam, jako wad�. Od gracza nie wymaga si� tu, bowiem zbyt wiele - kluczowy jest po prostu timing. Ot, w odpowiednim momencie trzeba przesun�� bohatera np. w lewo i ewentualnie wcisn�� fire. Ca�a reszta dzieje si� sama � toczy si� kamie�, wybucha bomba, lataj� 10-tonowe odwa�niki, z armaty wylatuje kula. Mo�e to i zabawne, ale o wiele bardziej wol� oryginalne kresk�wki, ponadto dzi� te animacje nie robi� absolutnie �adnego wra�enia. Owszem, to wci�� bardzo oryginalna produkcja, ale � parafrazuj�c klasyka � za ma�o gry w tej grze. O wiele bardziej przemawiaj� do mnie r�wnie� kontrowersyjne i na sw�j spos�b podobne tytu�y z serii Dragon�s Lair, w kt�rych oszcz�dne machanie joyem tak�e dawa�o spektakularne efekty na ekranie.

Gdyby w Familiadzie zadano pytanie �podaj tytu� s�ynnej gry wydanej przez First Star Software�, najlepiej punktowan� odpowiedzi� z pewno�ci� by�by, Boulder Dash. Firma ta fanom C-64 powinna jednak�e kojarzy� si� r�wnie� z inn� seri� gier, Spy Vs Spy, kt�rej pierwsza ods�ona pojawi�a si� w�a�nie w 1984 roku. Wyst�puj�ce w tych produkcjach postacie szpieg�w - Bia�ego i Czarnego - wywodz� si� z serii komiks�w publikowanych przez Mad Magazine od 1961 roku. W grach tych - podobnie jak w komiksach, a tak�e nieco p�niej powsta�ych kresk�wkach - dw�jka szpieg�w realizuje to samo zadanie, jednocze�nie robi�c wszystko, by przeciwnik poni�s� pora�k�. Czyli - pr�buje go wyeliminowa� w podobny spos�b, w jaki walczyli ze sob� chocia�by Tom i Jerry. W przypadku tytu�u z 1984 roku terenem dzia�ania obu szpieg�w jest ambasada obcego kraju, za� celem przed nimi postawionym - odnalezienie walizki ze �ci�le tajnym dokumentem, a tak�e pozosta�ych niezb�dnych przedmiot�w (pieni�dzy, paszportu, klucza oraz plan�w), namierzenie tajnego lotniska i ucieczka samolotem. Gra sw�j kultowy status zyska�a przede wszystkim dzi�ki dw�m czynnikom. Po pierwsze, podobnie jak w Pitstop II, akcja rozgrywa si� symultanicznie, a dzi�ki podzieleniu ekranu na dwie cz�ci mo�emy podgl�da� dzia�ania naszego przeciwnika. Po drugie - istniej� r�ne sposoby powstrzymania wrogiego szpiega. Jest tradycyjna walka wr�cz, ale nade wszystko - r�ne pu�apki (np. bomba zegarowa lub wiadro wody), kt�re nale�y przetestowa� na przeciwniku. Do tego dochodzi fakt, i� na wykonanie zadania mamy okre�lon� ilo�� czasu, a ka�dy przegrany z antagonist� pojedynek (b�d� nadzianie si� na pu�apk� - r�wnie� t� przez nas samych zastawion�) kosztuje okre�lon� ilo�� sekund i punkt�w. Wypada te� wspomnie� o dosy� nowoczesnym, jak na 1984 rok, obrazkowym menu. Za jego pomoc� mo�emy np. podejrze� map� ambasady oraz wybra� pu�apk�. Gra odnios�a ogromny sukces, czego wyr�nikiem s� zar�wno konwersje na praktycznie wszystkie popularne w tamtym okresie platformy (pierwotnie tytu� ukaza� si� tylko na ma�ym Atari, C-64 i Apple II), jak i dwie kolejne cz�ci Spy vs Spy, wydane w 1985 i 1986 roku. O popularno�ci serii �wiadczy r�wnie� to, i� w 2005 roku podobna, cho� oczywi�cie bardziej rozbudowana gra ukaza�a si� na Xboxa i Playstation 2. Wreszcie, w lipcu 2012 roku remake Spy vs Spy ukaza� si� na iPhone'ach. Gra stanowi�a te� wzorzec dla innych tw�rc�w. Jak wspomnia� w wywiadzie dla C&A Games Sam Manthorpe - tw�rca The Detective Game - zainspirowa�a go ona bardzo w kwestii podej�cia do tr�jwymiarowo�ci grafiki. Osobi�cie wydaje mi si� r�wnie�, i� od tw�rc�w Spy vs Spy po�yczy� pomys� na obrazkowe menu.

A oto przyk�ad kolejnej gry o specjalnym agencie, tym razem w konwencji nieco bardziej na serio. Przyznaj�, �e w zasadzie powinienem napisa� o niej w poprzednim odcinku, gdy� spokojnie mo�na j� uzna� za specyficzn� zr�czno�ciow� przygod�wk� b�d� komnat�wk�. Gra to legendarna i kultowa, czego nie do ko�ca rozumiem. Ale po kolei. Impossible Mission, bo o niej mowa, wydana zosta�a przez specjalist�w od gier olimpijskich, firm� Epyx, za� niemal�e w ca�o�ci stworzona przez jedn� tylko osob� - Dennisa Caswella. Gracz wciela si� w rol� tajnego agenta, kt�rego zadaniem jest powstrzymanie z�ego profesora, Elvina Atombendera. W tym celu bohater musi spenetrowa� podziemn� siedzib� naukowca, by znale�� porozrzucane kawa�ki has�a do g��wnego komputera. Twierdza ma konstrukcj� pojedynczych pokoj�w, po��czonych sieci� wind i korytarzy. Ich uk�ad generowany jest losowo. Pomieszczenia maj� wygl�d typowo platform�wkowy, a pomi�dzy poszczeg�lnymi poziomami poruszamy si� za pomoc� podno�nik�w. W pokojach mo�emy zetkn�� si� z dwoma rodzajami wrog�w. Pierwszym s� roboty w stylu R2D2, drugim - elektryczne kule. Zachowanie konkretnych osobnik�w r�wnie� zmienia si� za ka�dym razem. Dla przyk�adu - niekt�re roboty atakuj� bohatera wi�zk� laserow�, inne po prostu stoj� w miejscu, jeszcze inne non stop pod��aj� za agentem. Kontakt z nimi - podobnie jak upadki z du�ej wysoko�ci - jest dla bohatera cokolwiek nieprzyjemny. Przy czym zamiast straty �ycia zostaje mu odj�ta pewna ilo�� czasu (10 minut z 6 godzin) na wykonanie zadania. Aby znale�� fragmenty has�a, nale�y dok�adnie zbada� ka�dego rodzaju mebel w danym pomieszczeniu. Przy tej okazji mo�na r�wnie� natkn�� si� na sekwencje restartuj�ce po�o�enie podno�nik�w, a tak�e zamra�aj�ce czasowo przeciwnik�w. Po spenetrowaniu ka�dego pokoju (wbrew pozorom nie jest ich znowu a� tak du�o, bo tylko 32) pozostaje sk�adanie has�a - fragmenty mo�na lustrzanie odbija�, a tak�e zmienia� ich kolor. Cztery z nich wsp�tworz� jedn� liter�, a �e wszystkich fragment�w jest 36, mamy ��cznie 9 liter do utworzenia. Tyle pokr�tce o samej grze, a co z wra�eniami? Owszem, grafika jest �adna, animacja jak na tamte czasy niezwykle p�ynna. Owszem, bardzo �adnie brzmi� wstawki digitalizowanej mowy (np. "Destroy him, my robots") opracowane przez Electronic Speech Systems (oby�o si� bez wynajmowania aktora - g�os nale�y do jednego z pracownik�w firmy). Mo�na te� m�wi� o ciekawej atmosferze ca�o�ci. I �e dosy� oryginalnym rozwi�zaniem by�o to, i� bohater by� uzbrojony tylko w kieszonkowy komputer. Tym niemniej sk�adanie has�a do kupy to zadanie w mojej opinii nieciekawe i do�� absurdalne. O wiele lepiej by�oby poukrywa� w twierdzy r�ne p
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ze najlepsza, a na pewno najbardziej ambitna
produkeja Crane’a z tego okresu jest Ghost-
busters. Bardzo oryginalna zrecznosciowka,
ktora dzieki cigglosci akgji i czytelnym nawig-
zaniom do filmu ma tez co$ z klimatu przygo-
déwek. Tak naprawde jednak najwazniejsze sg
w niej aspekty ekonomiczne. Na samym po-
czatku, dysponujac ograniczonym budzetem,
wybieramy samochéd Pogromcéw Duchéw
wraz z osprzetem. Pojazdy rdznig si¢ nade
wszystko rozwijang predkoécia, a takze fadow-
noscig. Wérdd osprzetu mamy rézne fanta-
styczne urzadzenia pozwalajace m.in. namie-
rzy¢, zhapaé i przechowywac schwytane duchy.
Te wystepuja w dwoch postaciach. Pierwsze
nawiedzaja domy i sa niejako naszym podsta-
wowym zrédlem dochodu - im szybciej jed-
nego z nich zlapiemy, tym wiekszy przyptyw
gotowki. Drugi rodzaj szwenda si¢ po ulicach
i jesli na poczatku gry nabyliSmy specjalny
odkurzacz, tego typu zjawy mozemy schwytaé
podczas jazdy samochodem. Nie czas i miej-
sce, by opisywac wszystkie aspekty tej gry, bo
jest to jednoznaczne z koniecznoscig streszcza-
nia filmu. Mamy tu oczywiscie potwora pian-
kowego, (jesli w trakcie gry duchy zaczynaja go

Fill
Ghostbusters II - Activision (1989)

formowa¢, nalezy szybko wcisnaé B, by dzieki
zakupionym przynetom oddali¢ zagrozenie
i zdoby¢ nagrode Burmistrza), a takze motyw
klucznika i straznika zmierzajacego - wraz
z krazacymi po ulicach duchami - do miej-
sca oznaczonego na mapie, jako ZUUL. Tam
tez ma miejsce final gry, do ktérego dojdzie
tylko wtedy, gdy uda si¢ nam zarobié wigcej,
niz poczatkowe 10 000 $, zanim widoczny
u dotu ekranu wskaznik ,,PK Energy” osiaggnie
warto$¢ 9999. Trudno uwierzy¢, ile Craneowi
udalo si¢ zmiesci¢ w jednym zaledwie pliku.
Bo chociaz podstawowa rozgrywka jest prosta,
gra charakteryzuje si¢ niebywala, zwlaszcza jak
na 1984 rok, glebia. Bardzo prostymi $rodkami
programiscie udalo sie oddaé $mieszno-strasz-
ny klimat filmu, zgrabnie nawigzujac przy
okazji do najwazniejszych motywéw fabular-
nych. Kto$ spyta o stynna piosenke? Jest i ona,
towarzyszy nam przez calg gre, za$ na ekranie
tytutfowym dodano co§ w rodzaju karaoke.
Nie zapomniano wreszcie o stynnym okrzy-
ku ,,ghostbusters!”, uruchamianym na ekranie
tytutowym spacja, a w trakcie gry rozbrzmie-

wajacym po kazdym zfapaniu ducha. Zresztg
to nie jedyny przykiad zdigitalizowanej mowy
wykorzystanej w grze. Dodatkowo, jesli dobrze
nam pojdzie i zarobimy wigcej, niz 10 000 do-
laréw, otrzymujemy nr konta, z ktérego mozna
bedzie korzysta¢ przy kazdym kolejnym po-
dejsciu do gry, tym samym zyskujac na starcie
wigcej pieniedzy! Na C-64 ukazaly sie jeszcze
dwa tytuly o Pogromcach Duchéw, ale trud-
no je rozpatrywaé w kategorii sequeli, jako ze
cieszaca si¢ raczej zla stawa gra Ghostbusters
II luzno nawigzywata do fabuly drugiej czesci
filmu, za$ przeniesiona z automatéw The Real
Ghostbusters zostala oparta na japonskiej kre-
skéwce. Znaczenie tego tytutu wydaje sie nato-
miast podkresla¢ wspélczesny remake, a takze
fakt nawigzania donn w najnowszej produkeji
z serii Ghostbusters - wydanej w 2009 roku na
réznych platformach Ghostbusters: The Video
Game. W grze tej mozna napotka¢ monitor
z wy$wietlonymi nan napisami koncowymi
z Ghostbusters (aczkolwiek z wersji na NES).
I cho¢ to jedna z najstarszych, wciaz uwazam
ja jednoczesnie za jedna z najlepszych gier po-
wigzanych ze §wiatem kina. Jest tak by¢ moze,
dlatego iz jej twércy doszli do stusznego wnio-
sku, iz jedli film nie okaze sie hitem, gra bedzie
musiafa broni¢ sie sama. David Crane i spotka
nie mieli na osiagniecie tego celu zbyt wiele
czasu - ludziom z Activision bardzo zalezalo-
by gra ukazala si¢ mniej wigcej réwnoczesnie
z filmem. Po wykupieniu licencji ekipa musiata
bardzo sie sprezy¢, dlatego stworzenie calosci

zabralo ledwie 6 tygodni! Okres powstawania
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Ghostbusters - Activision (1984)

gry zostal jednakze znaczaco skrécony dzieki
wykorzystaniu fragmentéw nieskonczonego
projektu Cranea o tytule Car Wars, ktory za-
powiadat sie na co$ w stylu pozniejszego Street
Rod, tyle, ze z wigksza liczba samochodowych
gadzetow.

A teraz co$ z zupelnie innej beczki. Pa-
mietacie kreskéwki ze Strusiem Pedziwiatrem
i probujacym go zlapa¢ Kojotem? Wydaje mi
sie, ze James Day z New Generation Software
byl ich wielkim fanem. Gdyz zaprojektowana
przez niego gra o tytule Cliff Hanger tudzaco
przypomina wlasnie tamte kreskowki. Iden-
tyczne krajobrazy, bardzo podobne sposo-
by powstrzymania przeciwnika, ten sam typ

humoru. Gléwna réznica polega na tym, iz
zamiast Strusia i Kojota mamy tu stereotypo-
we postaci Dzikiego Zachodu - ztego bandy-
te i dobrego bohatera, Cliffa, ktory probuje
powstrzymaé przeciwnika metodami rodem
z przywolanej wyzej kreskowki. Przyznam, iz
»W epoce” nie zetknalem sie z ta gra. Siggatem,
wiec po nig bez zadnej nostalgicznej taryfy

Cliff Hanger - New Generation Software
(1984)

ulgowej. I moze, dlatego odnosz¢ wrazenie, iz
Cliff Hanger nie zestarzal si¢ najlepiej. Niegdy$
gra musiata wywierac spore wrazenie - koloro-
wa grafika, mnostwo kreskdwkowego humoru
i duzo animacji. To, co jednak kiedy$§ mozna
bylo uznaé za zalete, dzi§ postrzegam, jako
wade. Od gracza nie wymaga sie tu, bowiem
zbyt wiele - kluczowy jest po prostu timing. Ot,
w odpowiednim momencie trzeba przesungé
bohatera np. w lewo i ewentualnie wcisnac fire.
Cata reszta dzieje sie sama — toczy sie kamien,
wybucha bomba, lataja 10-tonowe odwazniki,
z armaty wylatuje kula. Moze to i zabawne, ale
o wiele bardziej wole oryginalne kreskéwki,
ponadto dzi$ te animacje nie robig absolutnie
zadnego wrazenia. Owszem, to wcigz bardzo
oryginalna produkeja, ale — parafrazujgc kla-
syka - za malo gry w tej grze. O wiele bardziej
przemawiaja do mnie réwniez kontrowersyjne
i na swdj sposob podobne tytuly z serii Drago-
n’s Lair, w ktérych oszczedne machanie joyem
takze dawato spektakularne efekty na ekranie.

Gdyby w Familiadzie zadano pytanie ,,po-
daj tytul stynnej gry wydanej przez First Star
Software’, najlepiej punktowana odpowiedzia
z pewnoscig bylby, Boulder Dash. Firma ta
fanom C-64 powinna jednakze kojarzy¢ sig
réwniez z inng serig gier, Spy Vs Spy, ktorej
pierwsza odslona pojawila sie wlasnie w 1984
roku. Wystepujace w tych produkcjach posta-
cie szpiegow - Bialego i Czarnego - wywodza
sie z serii komiksow publikowanych przez Mad
Magazine od 1961 roku. W grach tych - po-
dobnie jak w komiksach, a takze nieco pézniej
powstatych kreskéwkach - dwdjka szpiegow
realizuje to samo zadanie, jednoczesnie ro-
bigc wszystko, by przeciwnik poniést porazke.
Czyli - prébuje go wyeliminowaé w podobny
sposob, w jaki walczyli ze soba chociazby Tom
i Jerry. W przypadku tytutu z 1984 roku tere-
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nem dzialania obu szpieg6éw jest ambasada ob-
cego kraju, za$ celem przed nimi postawionym
- odnalezienie walizki ze $cisle tajnym doku-
mentem, a takze pozostalych niezbednych
przedmiotéw (pieniedzy, paszportu, klucza
oraz planéw), namierzenie tajnego lotniska
iucieczka samolotem. Gra swoj kultowy status
zyskala przede wszystkim dzieki dwém czyn-
nikom. Po pierwsze, podobnie jak w Pitstop
11, akcja rozgrywa si¢ symultanicznie, a dzie-
ki podzieleniu ekranu na dwie czeéci mozemy
podglada¢ dzialania naszego przeciwnika. Po
drugie - istnieja rozne sposoby powstrzymania
wrogiego szpiega. Jest tradycyjna walka wrecz,
ale nade wszystko - rézne pulapki (np. bomba
zegarowa lub wiadro wody), ktdre nalezy prze-

Spy vs Spy - First Star Software (1984)

testowaé na przeciwniku. Do tego dochodzi
fakt, iz na wykonanie zadania mamy okre$lona
ilo§¢ czasu, a kazdy przegrany z antagonista
pojedynek (badZ nadzianie sie na pulapke -
réwniez tg przez nas samych zastawiong) kosz-
tuje okreslong ilo$¢ sekund i punktéw. Wypada
tez wspomnie¢ o dosy¢ nowoczesnym, jak na
1984 rok, obrazkowym menu. Za jego pomo-
ca mozemy np. podejrze¢ mape ambasady
oraz wybra¢ pulapke. Gra odniosta ogromny
sukces, czego wyroznikiem sg zaréwno kon-
wersje na praktycznie wszystkie popularne
w tamtym okresie platformy (pierwotnie tytut
ukazal sie tylko na matym Atari, C-64 i Apple
II), jak i dwie kolejne czesci Spy vs Spy, wyda-
ne w 1985 i 1986 roku. O popularnosci serii
$wiadczy réwniez to, iz w 2005 roku podobna,
cho¢ oczywiscie bardziej rozbudowana gra
ukazatla si¢ na Xboxa i Playstation 2. Wreszcie,
w lipcu 2012 roku remake Spy vs Spy ukazat sie
na iPhoneach. Gra stanowila tez wzorzec dla
innych twércéw. Jak wspomnial w wywiadzie
dla C&A Games Sam Manthorpe - twérca The
Detective Game - zainspirowala go ona bar-
dzo w kwestii podejscia do tréjwymiarowosci
grafiki. Osobiscie wydaje mi si¢ réwniez, iz od
twdrcéw Spy vs Spy pozyczyt pomyst na obraz-
kowe menu.

A oto przyktad kolejnej gry o specjalnym
agencie, tym razem w konwencji nieco bar-
dziej na serio. Przyznaje, ze w zasadzie powi-
nienem napisac o niej w poprzednim odcinku,
gdyz spokojnie mozna ja uznaé za specyficzng

zreczno$ciowa przygodéwke badz komnatow-
ke. Gra to legendarna i kultowa, czego nie do
konca rozumiem. Ale po kolei. Impossible
Mission, bo o niej mowa, wydana zostata przez
specjalistow od gier olimpijskich, firme Epyx,
za$ niemalze w calosci stworzona przez jedna
tylko osobe - Dennisa Caswella. Gracz wciela
sie¢ w role tajnego agenta, ktdrego zadaniem
jest powstrzymanie zlego profesora, Elvina
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Impossible Mission - Epyx (1984)

Atombendera. W tym celu bohater musi spe-
netrowa¢ podziemna siedzibe naukowca, by
znalez¢ porozrzucane kawalki hasta do gtow-
nego komputera. Twierdza ma konstrukcje
pojedynczych pokojéw, potaczonych siecia
wind i korytarzy. Ich uklad generowany jest
losowo. Pomieszczenia maja wyglad typowo
platforméwkowy, a pomiedzy poszczegdlnymi
poziomami poruszamy si¢ za pomocg pod-
noénikéw. W pokojach mozemy zetkna¢ si¢
z dwoma rodzajami wrogéw. Pierwszym sg ro-
boty w stylu R2D2, drugim - elektryczne kule.
Zachowanie konkretnych osobnikéw réwniez
zmienia si¢ za kazdym razem. Dla przykladu
- niektore roboty atakujg bohatera wiazka la-
serowy, inne po prostu stojg w miejscu, jeszcze
inne non stop podazaja za agentem. Kontakt
z nimi - podobnie jak upadki z duzej wysoko-
éci - jest dla bohatera cokolwiek nieprzyjemny.
Przy czym zamiast straty zycia zostaje mu od-
jeta pewna ilo$¢ czasu (10 minut z 6 godzin)
na wykonanie zadania. Aby znalez¢ fragmenty
hasta, nalezy dokladnie zbada¢ kazdego ro-
dzaju mebel w danym pomieszczeniu. Przy tej
okazji mozna réwniez natkna¢ sie na sekwen-
cje restartujace polozenie podnosnikéw, a tak-
ze zamrazajace czasowo przeciwnikow. Po spe-
netrowaniu kazdego pokoju (wbrew pozorom
nie jest ich znowu az tak duzo, bo tylko 32)
pozostaje skladanie hasta - fragmenty mozna
lustrzanie odbija¢, a takze zmienia¢ ich kolor.
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Impossible Mission II - Epyx (1988)
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Cztery z nich wspdltworza jedna litere, a ze
wszystkich fragmentéw jest 36, mamy tacznie
9 liter do utworzenia. Tyle pokrotce o samej
grze, a co z wrazeniami? Owszem, grafika jest
tadna, animacja jak na tamte czasy niezwy-
kle plynna. Owszem, bardzo ladnie brzmia
wstawki digitalizowanej mowy (np. ,,Destroy
him, my robots”) opracowane przez Electronic
Speech Systems (obylo si¢ bez wynajmowania
aktora - glos nalezy do jednego z pracownikéw
firmy). Mozna tez méwi¢ o ciekawej atmos-
ferze calodci. I ze dosy¢ oryginalnym rozwia-
zaniem bylo to, iz bohater byt uzbrojony tyl-
ko w kieszonkowy komputer. Tym niemniej
skladanie hasta do kupy to zadanie w mojej
opinii nieciekawe i do§¢ absurdalne. O wie-
le lepiej bytoby poukrywaé w twierdzy rézne
przedmioty, uzyteczne w takich czy innych sy-
tuacjach. Kazdy pokdj by¢ moze stanowi jakies
wyzwanie w sensie czysto zreczno$ciowym,
dla mnie jednak w eksploracji siedziby ztego
naukowca brakuje jakiej$ ciekawosci, coz tez
moze kry¢ nastepny pokdj. Z géry wiadomo, iz
trzeba bedzie tam po prostu wejs¢ i ,zaliczy¢”
przeszukanie kazdego kawatka mebla. Srednio
to inspirujace. Ale pewnie si¢ myle, bo gra zali-
czana jest do najwigkszych osiggnie¢ w $wiecie
C-64, od lat utrzymujac si¢ w czotdwce ran-
kingu lemon64.com. Réwniez wersja na ZX
Spectrum w 2004 roku zostata sklasyfikowana
na 28. miejscu listy gier wszech czaséw na tg
platforme¢ w magazynie Your Sinclair. Podob-
ne wyréznienia mozna by dlugo wymieniac.
Wersje tego tytulu wydano réwniez m.in. na
BBC Micro, czy Amstrada, a w ostatnich latach
takze na Sony PSP badz Nintendo Wii. Jest
i wersja na Atari 7800, gdzie nazwe gry mozna
interpretowa¢ dostownie, gdyz w wyniku ble-
du w kodzie nie da si¢ jej ukonczyé. W 1988
roku Epyx wydat druga czes¢ tego tytutu, row-
niez wysoko oceniang. Planowano takze wer-
sje 3D, ktora miata ukazac si¢ na Atari Lynx.
Finalnym efektem tych prac byla jednakze gra
Electrocop, ktéra w wyrazny sposob do orygi-
nalu nie nawigzywala. Wreszcie, w 1994 roku
na Amidze §wiatlo dzienne ujrzata, Impossible
Mission 2025. Z kolei ciekawostka zwigzana
z pierwowzorem jest fakt, iz Electronic Speech
Systems po sukcesie Impossible Mission dra-
stycznie podwyzszyl ceny swoich ustug w re-
zultacie, czego Epyx juz nigdy nie podjal z ta
firma wspélpracy. A jak potoczyly sie dalsze
losy Dennisa Caswella? Stworzyt jeszcze kil-
ka gier na rézne platformy (m.in. Battle Bugs
na PC-ta), lecz w polowie lat 90. wycofat si¢
z biznesu gier komputerowych, by ostatecznie
podjaé prace, jako inzynier oprogramowania
w przemysle lotniczym.

Na zakonczenie chciatbym przypomnie¢
jedna z najbardziej oryginalnych gier ze $wiata
C-64, kolejng z agentem w roli gléwnej, a zara-
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zem jedna z nielicznych, w ktdrej walory edu-
kacyjne nie przyslonily sie grywalnoéci. Nie,
nie chodzi mi teraz o Donald DucK’s Playgro-
und, cho¢ ta sympatyczna skadinad pozycja
réwniez ujrzata $wiatto dzienne w 1984 roku.
Moéwie o Agent USA, grze, ktéra miata na celu
poglebienie wiedzy na temat geografii Stanéw
Zjednoczonych. A ze przy okazji Scholastic
Inc. wydata tytut o niepowtarzalnym klimacie
i niespotykanej nigdzie indziej fabule to juz

zupelnie inna historia. Wcielamy sie w role

Agent USA - Scholastic, Inc. (1984)

tytutowego agenta, ktérego zadaniem jest
powstrzymanie specyficznej zarazy. Okazu-
je si¢, bowiem iz w wyniku dziatan pewnego
szalonego naukowca, w jednym z miast USA
znajduje si¢ ,bomba szumowa” (ang. Fuzz
Bomb - w zasadzie to po prostu gigantyczny
telewizor wys$wietlajacy bialy szum), ktora
zamienia zwyklych ludzi w ,,zaszumionych” -
w kogo$ podobnego do zombie, poruszajacego
sie chaotycznie i zarazajacego innych poprzez
samo dotkniecie. Aby zniszczy¢ bombe, nale-
zy do niej podejs¢ bedac w posiadaniu setki
krysztalow. Ale nie bedzie to takie proste. Po

There's a train to catch,
a nation to save, and ;
a fot of thinking to do!

By Tom Snyder productions, inc.

AiScholastic
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pierwsze - na starcie jesteSmy wyposazeni
ledwie w 10 kamieni. Po drugie - im blizej
bomby, tym wiecej zarazonych postaci napo-
tkamy. Zeby uzdrowi¢ ktéra$ z nich, nalezy na
jej drodze postawic jeden z krysztalow. Trzeba
jednak pamieta¢, by mie¢ przy sobie, cho¢ kil-
ka takich kamieni, gdyz kazdorazowy kontakt
z zarazong osoba powoduje zmniejszenie ilo$ci
krysztatéw o potowe. Na szczescie kamienie te
maja tendencje do rozmnazania si¢ — wystar-
czy porzuci¢ kilka sztuk i czekaé na rozwdj
wydarzen. Gléwnym aspektem gry jest tak na-
prawde podrézowanie. Agent USA przemiesz-
cza sie, bowiem po kraju za pomoca pociagow.
Cala akcja gry toczy sie zreszta wlasnie na
dworcach kolejowych. Na kazdej stacji nalezy
zakupi¢ bilet 1 wsig$¢ do odpowiedniego po-
ciggu. Dodatkowo w stolicach stanéw mozemy
skorzysta¢ z budki informacyjnej, by dowie-
dzie¢ sie, gdzie znajduje si¢ bomba, a takze jak
postepuje rozprzestrzenianie si¢ zarazy. Gra
taczy, wiec cechy przygodowek, gier strategicz-
nych i zrecznoéciéwek. Podrozujac pociagami
zblizamy sie do bomby, pamietajac o rozmna-
zaniu krysztaléw i uwazajac, by samemu nie
sta¢ sie jednym z zaszumionych. Jeéli uwaza-
cie, ze w podrozach pociggami - zwlaszcza
nocnymi - jest co§ magicznego, z pewnoscia
nie raz graliScie w Agent USA. Bo w grze éw
magiczny pierwiastek jest uchwytny — trudno
powiedzied, czy dzieki samym pociggom i sta-
cjom, czy tez ze wzgledu na zmieniajace sie
pory dnia, $ciSle powigzane z odwzorowaniem
tha. I chociaz sama gra nigdy mnie jakos szcze-
gblnie nie porwala, lubilem ja od czasu do cza-
su uruchomi¢, by takimi nocnymi pociggami

sobie po USA pojezdzic.

Rok 1984 na zachodnich portalach pamie-
tany jest, jako rok krachu na rynku gier video.
Praktycznie z dnia na dzien ludzie przestali
kupowa¢ konsole do gier, przesiadajac si¢ na
komputery domowe. Powodem byta m.in. dra-
piezna polityka wielu firm, czesto niezwigza-
nych z grami komputerowymi, ktore chcialy
tak czy owak na nich zarobi¢. Z kolei produ-
cenci elektronicznej rozrywki, kierujac sig
checig szybkiego zysku, wypuszczali na rynek
mase okropnych gier. Kupno komputera byto
tez w ostatecznym rozrachunku znacznie bar-
dziej oplacalne. Z dzisiejszej perspektywy nie
ma to moze wigkszego znaczenia. Z drugiej
strony, kto wie ilu utalentowanych koderéw
zrezygnowalo z powodu krachu z tworzenia
gier? A moze, wbrew pozorom, taki krach byt
potrzebny, by mogly one ewoluowaé, stawaé
sie coraz lepsze i bardziej skomplikowane? Ja-
kakolwiek nie bytaby odpowiedz, wspanialych
produkeji w tamtym pamietnym roku powsta-
to, jak wida¢, mnéstwo. By¢ moze nie wybra-
fem ani najlepszego, ani najbardziej znanego
tytutu na zakonczenie cyklu artykuléw o roku
1984. Tym niemniej mam wrazenie, ze Agent
USA ze swoimi budzacymi nostalgie podro-
zami kolejowymi pasuje w to miejsce idealnie.
Bo przeciez w duzej mierze to wlasnie nostalgii
zawdzigczamy, iz po tak stare gry mamy wcigz
ochote sigga¢ i na nowo je przezywac.




HARDWARE

— pomyst | realizacja
najlepszych ludzi Commodore

Commodore C64 i Atari 520 ST lacz
osoba Jacka Trzmiela - Zyda polskiego po-
chodzenia, w latach 1955-1984 zalozyciel
|i wspotwlaéciciela Commodore Business Ma-
chines i w latach 1984-1996 wlasciciela Atari
[Corporataion. Ale nie tylko. Okazuje sig, Z
oba komputery zaprojektowane zostaly prze

najlepszych inzynieréw Commodore.

Jack Tramiel ma zamiar wprowadzi¢ na

rynek 32-bitowy komputer nowej generacji,
ktéry ma zastapi¢ C64 i bedzie Jack Tramiel
odchodzi z Commodore dnia 13 stycznia 1984
roku i zaklada nowe przedsiebiorstwo Tramel
Technology Ltd. (TTL). Wraz z Tramielem
z Commodore odchodza najlepsi inzyniero-
wie:

Shiraza Shivji - gléwny inzynier,

Ira Velinsky - projektant i autor designu obu-
déw komputerdw,

Sigmund Hartmann i John Feagans - inzy-
nierowie oprogramowania,

James L. Copland - gléwny manager do spraw
sprzedazy i marketingu oraz

Neil Harris.

Celem Tramiela staje sie zaprojektowanie,
wyprodukowanie i sprzedaz domowego kom-
putera nowej generacji.

Przedsiewziecie rozpoczyna sie koncem
kwietnia 1984 roku pod kierownictwem Shira-

za Shivji. Wedlug niego tak wygladat 6wcze-
sny etap projektu:

»Juz wtedy dokladnie wie-
dzielismy jaki miat by¢ produkt
i jak mial wyglgdac. Praca
rozpoczela sig juz wezesniej.
Wiedzielismy, jaki CPU po-
trzebujemy, jaki potrzebujemy
interface uzytkownika. To miat
by¢ system dziatajgcy na bazie
okienek, miata by¢ bit-mapowa
grafika, z grubsza wiedzielismy
tez, jaka bedzie rozdzielczos¢
ekranu, itd. Wszystkie te pa-
rametry byly ustalone przed
przejeciem. Wizjg byt zaawan-
sowany komputer, 16/32-bito-
wy, z dobrg grafikg, dobrym
brzmieniem, MIDI, wszystko
to, co sktada si¢ na --komputer
do rozrywki-- ale z najnow-
szym softwarem”

Shivji ma projekt maszy-
ny ,w diagramach’, ale jego
ostateczny ksztalt zmienia sie
w miare uplywu czasu. Po-
czatkowo komputer ma mie¢
32-bitowy procesor National
Semiconductor 32032 i jak
moéwi Shivji, wybér pada na
16-bitowy procesor Motoroli,
co zostato podyktowane moz-
liwo$ciami  produkcyjnymi
oraz jego cena. Wybdr opcji
16-bitowej jest rozczarowa-
niem dla konstruktoréw.

W lipcu 1984 roku Jack
Tramiel dokonuje przejecia
dzialu przedsiebiorstwa Ata-
ri zajmujacego si¢ produkcja
i sprzedaza konsol i kompu-
ter6w domowych - Consumer
Division of Atari Inc. Zmienia
firme (nazwe przedsiebior-
stwa) na Atari Corporation.
Zwalnia okoto dwie trzecie
dotychczasowych pracowni-
kéw dziatu, wszyscy pozostali
maja pracowa¢ nad nowym

Obudowy autorstwa Ira Velinsky:

1. Commodore PC10
2. Commodore SX64
3. Commodore PET 700
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Jack Tramiel - ojciec Commodore Business
Machines

komputerem. Na miejsca kierownicze powotu-
je swoich ludzi:
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Atari 130XE, Atari 520ST - obudowy autorstwa Ira Velinsky
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Shiraz Shivji zostaje drugim szefem do pro-
jektow komputeréw Atari (,,Atari's Vice
President of Research and Development”).

Ira Velinsky zostaje Kierownikiem Designu
Atari Corp. (Director of industrial design).
Sigmund Hartmann zostaje Kierownikiem
dzialu softwarowego (President of Atari so-
ftware worldwide).

Neil Harris zostaje kierownikiem dziatu pra-
sowego.

James L. Copland zostaje drugim szefem do
spraw sprzedazy i marketingu (Vice President,
Sales and Marketing, of Atari Corporation).
John Feagans zostaje inzynierem w dziale so-
ftwarowym, de facto jednym z wazniejszych
inZynieréw oprogramowania pracujacych nad
systemem do nowego komputera.

Po nieudanym odkupieniu chipsetéw
projektowanych przez Amiga Corporation do
projektowanego przez Atari Inc. modelu Atari
1850XLD i takiego samego fiaska dotyczace-
go prototypu komputera ,Lorraine” projekt
16-bitowego komputera Tramiela zostaje, jak
podaje Wikipedia, w 95% ukonczony do grud-

nia 1984 roku.

Obudowe komputera projektuje Ira
Velinsky. Nota bene, w latach: 1983, 1984,
1985 otrzymat on nagrody odpowiednio
za projekty obudéw do modeli: Com-
modre 700, Commodre SX 64, Commo-
dore PC. Juz jako pracownik Atari Corp.
w 1990 roku otrzymat nagrody za projek-
ty obudéw do Atari Portfolio i Atari Stacy.

System okienkowy, ktory mial mieé
nowy komputer, a ktéry dzialalby z CPU
Motorola 68000 mdgt zosta¢ zaadaptowa-
ny lub specjalnie napisany od podstaw.
Czas naglil. Zapada decyzja napisania no-
wego systemu na bazie Crystal (pdzniej
GEM) opracowanego przez Digital Re-
search. W sierpniu 1984 roku wytoniona
wczesniej grupa inzynierow-specjalistow
od softwaru leci do Krzemowej Doliny
- Monterey w Californi, w celu przepisa-
nia GEM napisanego na 8086 do 68000.

W niesamowicie szybkim tempie, w ciagu
czterech miesiecy powstaje nowy system TOS
(Tramiel Operaion System).

Komputer otrzymuje nazwe Atari ST. Zo-
staje wystawiony po raz pierwszy w styczniu
1985 roku na targach Consumer Electronics
Show w Las Vegas. Tak szybkie zaprojektowa-
nie i zmontowanie komputera staje si¢ sensa-
cja targéw, mo6wi o tym prasa, nie tylko kom-
puterowa. Atari ST staje sie wizytowka Atari
Corp.

Warto zauwazy¢, ze przed przejeciem Ata-
ri Inc. bylo na skraju bankructwa. Po przeje-
ciu przez J. Tramiela i rozpoczeciu produkeji
nowego, 16-bitowego komputera Atari Corp.
staje na nogi i jak pisze zachodnia prasa, moze
rywalizowa¢ na rynku komputerowym z taki-
mi potentatami jak IBM czy Macintosh.

Podsumowujac trzeba powiedzie¢, ze
16-bitowe Atari jest nastepca... Commodo-
re C64. Gdyby nie zmiana przedsiebiorstwa,
w ktérym prowadzit business Jack Tramiel,
gdzie pracowal Shiraz Shivji i pozostali kie-
rownicy najwazniejszych dziatéw przedsie-
biorstwa, projekt, ktory jak powiedziat Shivji
- byt juz wczesniej jasno nakreslony - byl-
by z pewnoscig realizowany jak dotychczas
w Commodore. Nawigzujac do nazewnic-
twa poprzednich modeli mégtby sie nazywa¢
Commodore C512.

Marcin ,,Advantage” Gluch

(Autor tekstu jest laureatem Wielkiego
Konkursu Wiedzy o Atari 2011 roku).

Zrodta:
Jeffrey Daniels ,,3 Years With the ST~ 1988
»Bold plans for new Atari”. InfoWorld, gru-
dzien 1984.
»Atari Is Shipping 520 ST Computer”. The New
York Times, (1985-07-10).



http://books.google.ch/books?id=si4EAAAAMBAJ&pg=PA15&lpg=PA15&dq=ira+velinsky#v=onepage&q&f=false
http://query.nytimes.com/gst/fullpage.html?res=9806E5DE1738F933A25754C0A963948260
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super-Res
Graphics Board

Komputery z serii PET, jak wszyscy zreszta
doskonale wiemy, mialty mocno ograniczone
mozliwosci graficzne. Udostepniaty ich uzyt-
kownikom jedynie tryb znakowy, w dodatku
w jednym kolorze. Do podstawowych zasto-
sowan i pracy ze standardowym oprogramo-
waniem moze to i wystarczalo, ale byly tez
takie dziedziny, w ktorych chciatoby sie czego$
wiecej. Takie mozliwo$ci miata dawa¢ monto-
wana wewnatrz PET’a karta graficzna zwana
Super-Res Graphics Board, ktorej to nazwa
nieprzypadkowo brzmi do$¢ powaznie i pro-
fesjonalnie, bowiem rozszerzala mozliwosci
tegoz komputera o wyéwietlanie grafiki bitma-
powej w wysokiej rozdzielczosci, a to byto juz
naprawde cos.

Karta byta z zalozenia przeznaczona dla
ludzi pracujacych nad duzymi ilosciami da-
nych, ktoérych graficzna interpretacja miata
teraz pomoc w wydajniejszej pracy. Jej uzyt-
kownicy twierdzili, ze analiza danych przy jej
uzyciu zajmuje znacznie mniej czasu, a ko-

rzystanie z atrakcyjnych graficznie wykreséw
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commodore PET
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zamiast suchych tabel z ciggami znakéw daje
o wiele lepsze efekty i sprawia, ze wszystko sta-
je sie duzo bardziej przejrzyste. Z pewnoscia
warto bylo, wiec w taki sprzet zainwestowac.

Opisywana karta nie byla jednak pierw-
szym sprzetem tego typu, bowiem w roku,
1984 (kiedy to pojawily si¢ reklamy prasowe
oferujace sprzedaz karty) byly juz dostepne
trzy takie rozwigzania. Zadne z nich nie bylo
jednak konstrukcja pozbawiong istotnych
wad. Pierwsza pozerala znaczace ilo$ci pa-
mieci PET", kolejna wymagala dokonywania
ktopotliwych modyfikacji sprzetu, a ostatnia
ograniczala mocno mozliwosci komputera,
»przechwytujac” niejako dla celéw wlasnej ob-
stugi niektére komendy BASIC’a, wymagane
w innych zastosowaniach. Super-Res Graphics
Board prezentowala sie pod tymi wzgledami
znacznie lepiej i dopiero ona spelnita poklada-
ne w niej nadzieje, pracujac w ten sposéb na
zadowolenie jej uzytkownikéw. Co warte tez
uwagi, wspomniane wczesniej rozwigzania to
bardzo wysoki koszt rzedu 600$, a w tym przy-
padku miesciliémy sie w granicy 200-stu zielo-
nych. No i w koficu: mozliwe bylo jej umiesz-
czenie takze w komputerze SuperPET, a nie
tylko w ,,zwyktych” PET ach, jak wczeéniej.

Karta produkowana byla przez kanadyj-
ska firme¢ HIGH RES Technologies, z siedziba
w Toronto. Firma ta oferowala klientowi za-
réwno montaz karty na miejscu, jak i sprze-
daz zestawu do samodzielnego podiaczenia.
Pierwsza opcja przeznaczona byla dla zupel-
nych komputerowych laikéw, druga dla oséb,
ktore nie baly sie swojego PET’a rozkreci¢
i wiedziaty mniej wigcej gdzie, co w srodku jest,
ale réwniez nie wymagata zadnych znaczacych
umiejetnosci. Instalacja karty wewnatrz kom-
putera miata, bowiem nie sprawia¢ wiekszych
trudnoéci — nie potrzebne byto dokonywanie
zadnych modyfikacji, umiejetno$¢ postugiwa-
nia sie lutownicg, ani tez dodatkowe zasilanie.
Karte montowalo sie po prostu w slocie plyty
gléwnej prze-
znaczonym dla
procesora 6502
(lub w przy-
padku  Super-
PET’a takze
w slocie 6809
- do wyboru),
a sam wyjety
procesor, ktdry
mial to miej-
sce zwolnié,
umieszczato sie
na tej wiasnie
karcie. I oto cala
filozofia.

A jak wy-
gladala sprawa
z faktycznymi

Upgrade your Commodore with a high
resolution graphics card —installation
inour Toronto workshop — call or write
for details. Kit form also available.

mozliwosciami karty? W kwestii rozdzielczo-
$ci, Super-Res Graphics Board potrafita wy-
generowa¢ pelnoekranowy obraz o szerokosci
700-set punktéw dla 80-kolumnowego lub
640-stu punktéw dla 40-kolumnowego PET’a.
Catkowita maksymalna rozdzielczo$¢ wynosi-
fa jednak az 1024 x 512 punktéw i obraz taki
mogt by¢ dowolnie scrollowany po ekranie.
Karta pozwalala réwniez na wspdéldzielenie
ekranu w taki sposdb, iz na jednej jego czesci
mozna bylo wyswietli¢c sobie wygenerowana

MAKE YOUR OWN CARTRIDGES

cartridge.

cartridges

* Complete software and documentation
* One blank 8K cartridge included
Blank 8K cartridges $19.95

We erase cartridges $2.95

Warning:

C64 POWER UP PAC
At power up this cartridge loads and lists the index
of your disk. It then pokes your favourite combination
of character, background and border colours.

Your power ups will be happy forever after. $29.95
specify colours.

C64 CARTRIDGE PROGAMMER

Turn your favourite program(s) into a permanent

$89.95 includes everything needed to program

It is illegal to duplicate copyright cartridges

grafike, a na drugiej pracowaé jednoczesnie
w standardowym trybie tekstowym - co da-
walo spore mozliwosci uzytkowe. Konstrukcja
nie powodowala tez zadnych konfliktow z jaki-
mikolwiek innymi funkcjami komputera i nie
uzywala ani odrobiny wewnetrznej pamieci
PET’a. Mozna powiedzie¢, ze byla dla systemu
calkowicie transparentna i jej obecno$¢ nie
powodowata zadnych ,skutkéw ubocznych”
Zamiast tego, uzytkownicy systemu OS-9 mo-
gli z kolei skorzysta¢ z pamieci zainstalowanej
na karcie jak z 64-o kilobajtowego
RAM dysku, co byto do$¢ uzyteczna
dodatkowa mozliwoscia.

Sprzet ten, jak na owe czasy, byt
dosy¢ ciekawym rozwigzaniem, cal-
kiem mocno rozszerzajgcym moz-
liwoéci graficzne wystuzonych juz
PET6w. Na ktorych jeszcze wcigz
z zapalem pracowano. Wraz z roz-
powszechnieniem sie i szerszym do-
stepem do nowszych komputeréw
konstrukeje tego typu ulegty jednak
zapomnieniu.

16 English lvyway

Toronto, Ontario

M2H 3M4

(416) 497-6493

Add $2.00 shipping and handling
Ontario Res. Add 7% sales tax

HIGH RES TECHNOLOGIES

noctropolis

Zdjecia pochodzg ze strony in-
ternetowej  http://mikenaberezny.

com
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Zamiennik standardowej stacji dyskow,
czyli dobrze znanej 1541-I lub jej nowszej
wersji 1541-II, to dzisiaj dosy¢ popularna
sprawa. Jest szybciej, wygodniej i sam sprzet
zajmuje znacznie mniej miejsca. Ci, ktérzy na
brak funduszy nie narzekaja, zaopatrzyli sie
juz zapewne w 1541 Ultimate, czyli emulator
tejze stacji w formie kartridza. Sprzet to zaiste
$wietny, poziom emulacji bardzo wysoki, a co
za tym idzie, nieprzesadne sg tez zachwyty nad
jego konstrukcja. Jego cena jednak, siegajaca
w przeliczeniu na zlotéwki, blisko 600 PLN to
niestety dla wielu kwota zaporowa, do tego do-
chodzi fakt, iz na produkt ten trzeba sktadac
zamoOwienie, bo kolejne partie sa wypuszczane
raz na jakis$ czas. No c6z, co$ za cos.

Ci z kolei, ktorych portfele sg nieco szczu-
plejsze, korzystaja z dobrodziejstwa zwanego
SD2IEC. Rozwigzanie to znacznie tansze i sze-
rzej dostepne, ale i jego mozliwosci naturalnie
mniejsze, ograniczone w wiekszosci do jedno-
plikéwek oraz specjalnie przygotowanych ob-
razéw dyskéw oraz niektérych dedykowanych
fast loaderéw. Jego niezbyt wysoka cena oraz
fakt, ze mozna je praktycznie wykona¢ same-
mu (licencja GPL oraz niezbyt skomplikowana
konstrukeja) sprawily, ze w naszym kraju jest
to opcja powszechnie znana, lubiana i uzywa-
na.

Pierwsza wersja 1541 Ultimate (obecnie
sprzedawana jest nowsza — 1541U-II) ujrza-
fa $wiatto dzienne w 2008 roku, podobnie
zreszta jak SD2IEC. Rok wczesniej powstato
MMC2IEC. Bylto naturalnym poprzednikiem
SD2IEC i o ktérym jeszcze w pdzniejszej czedci
tego tekstu stéwko padnie. Nas jednak w tym
momencie interesuje to, co dzialo sie wcze-
$niej.

Mamy, wigc rok 2006 i Jana Derogee, ktory
bedac szczesliwym posiadaczem Commodore
SX64, postanowil zapelni¢ czym$ dziure pozo-
stawiong w obudowie tegoz sprzetu przez jego
poprzedniego uzytkownika, ktéry to korzystat

z zamontowanego tam panelu z przyciskami
resetu i wyboru napedu. Ow poprzedni po-
siadacz wspomnianego komputerka element
ten wymontowal, a dziura zostala, co dla Jana
bylo z kolei zdecydowanie nie do przyjecia.
Miat on wybodr: albo po prostu zaklei¢ ten
obszar jakim§ kawatkiem tworzywa, albo tez
potraktowa¢ calg sytuacje, jako swego rodza-
ju wyzwanie i wykorzysta¢ dziure do znacznie
powazniejszych i potrzebniejszych celéw. Po-
myslal, wiec o stworzeniu jakiego$ urzadzenia,
ktore przy okazji byloby takze kompatybilne
z posiadanymi jednoczesnie C16 i VIC20 -
wybdr padl na cos, co mogloby zaemulowa¢é
prace stacji dyskéw przy uzyciu plikéw obra-
z6w.D64 oraz pojedynczych programéw.PRG
(z dostepem do nich albo przy uzyciu stan-
dardowych BASICowych komend, albo tez
przy wykorzystaniu fizycznych przyciskéw do

HARDWARE

zaladowania nastepnego/poprzedniego obrazu
dyskietki; kompletny spis komend znajduje si¢
w internetowej instrukgji). Jan znalazt w In-
ternecie troszke teoretycznych informacji na
temat mozliwoéci konstrukcji takiego urza-
dzenia, ale problemem bylo to, ze fizycznie ono
jeszcze nie istnialo. Postanowil, wigc wzig¢ sie
ostro do pracy i zacza¢ jego budowe od postaw.

Jako, Ze nie byl wczesniej ekspertem w tych
dziedzinach, musial sie w miedzyczasie sporo
poduczy¢ i z wieloma tematami zapozna¢ -
chociazby z zasadg dzialania serialowego zta-
cza oraz metodami zapisu plikow na kartach
MMC / SD i sposobami dostepu do nich. Z po-
wodu, iz dysponowat tylko godzinka wolnego
czasu dziennie lub w porywach maksymalnie
dwoma, troszke czasu musialo to niestety za-
ja¢. Dokumentacja na powyzsze tematy nie

CA-
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byla niestety w tamtych czasach do$¢ obszerna,
totez szukal on pomocy u 0séb bardziej wkre-
conych w hardwareowe klimaty i jednocze$nie
pochlaniajac niezbedng wiedze, cieszyt sie ich
zainteresowaniem odnoénie wykonywanego
projektu.

Konstrukcja 1541-II1 opiera si¢ na mi-
krokontrolerze PIC (konkretnie méwigc
PIC18F2620), obstugujacym karte MMC /
SD w systemie plikow FAT16 (maksymalna
pojemnos$¢ tak sformatowanej karty to 2 GB).
Potaczenie z komputerem Commodore zosta-
to zrealizowane za pomocg ztacza IEC (serial).
Z PeCetem laczy sie z kolei, w zaleznosci od
wersji, za pomocg drugiego kabelka wpinane-
go do portéw USB lub RS-232 (mozna tez na-
turalnie dziata¢ bezpoérednio na karcie MMC
/ SD poprzez czytnik takich kart). Urzadzenie
wymaga rowniez naturalnie Zrédta zasilania -
i tak tez w wersji RS-232, drugi wychodzacy
z 1541-III kabelek stuzy, jako przelotka mie-
dzy koncéwka kabla z zasilacza Commodore,
a portem dostarczajagcym zasilanie do tego
komputerka. W wersji USB z kolei, drugi z ka-

POWER
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wlasnie o obstuge fastloaderéw, dzialajac z nim
w tandemie - projekt jednak prawdopodobnie
upadl, przynajmniej niezbyt wiele o nim w tym
momencie wiadomo). Konstrukeja nie wyma-
ga zadnego dodatkowego oprogramowania
ani tez specjalnie przygotowanego KERNALa,
dzigki czemu jak twierdzi sam autor, bedzie
dziata¢ na kazdym komputerze Commodore
wyposazonym w zlgcze serial, a on sam testo-
wal je na C64, VIC20, C16 i Plus/4.

Wstepny prototyp zostal wykonany we-
wnatrz obudowy pozyskanej z Amigowego
przetacznika joystickéw — Janowi odpowiadal
ksztatt, kolor oraz ,retro charakter” tego urza-
dzenia. Posiadal on tez 2-liniowy, znakowy
wys$wietlacz LCD, jednak szybko okazalo sie,
ze takie rozwigzanie nie jest w stanie zapew-
ni¢ wystarczajacej i komfortowej komunikacji
z uzytkownikiem sprzetu. Swietnym zamien-
nikiem okazal si¢ wyswietlacz dedykowany dla
telefonu Nokia 3310. Oferowat juz tryb gra-
ficzny w rozdzielczosci 84 na 48 pikseli. Zmia-
na wy$wietlacza zaowocowata tez calkowita
zmiang konicowa designu (inny model obudo-

belkéw (zakonczonym wtykiem USB wlasnie)
podiaczamy do malutkiej przejéciowki, ktéra
to wpinamy do portu magnetofonu, by stam-
tad zaopatrzy¢ sie w niezbedng energie.

Celem bylo stworzenie urzadzenia, ktére
zachowuje si¢ podobnie jak standardowa stacja
dyskietek (stad tez wlasnie autor zdecydowat
si¢ na taka, a nie inng nazwe projektu, sugeru-
jac tym samym, iz jego konstrukcja powinna
by¢ traktowana poniekad, jako nieoficjalny
nastepca napedéw dyskowych 1541-1 oraz II),
aczkolwiek z powodu zastosowania mikrokon-
trolera PIC, zgodnos$¢ nie moze by¢ niestety
pelna (brak obstugi fastloaderéw, cho¢ swego
czasu Jan pracowal nad projektem specjalnego
kartridza rozszerzajacego mozliwosci 1541-II1

wy), ktory sprawil, ze urzadzenie okazato si¢
mniejsze w kwestii wymiaréw oraz prostsze
w sensie konstrukgji (oczywiscie wersja prze-
znaczona specjalnie do zamontowania w SX64
Jana to jeszcze catkiem inna konstrukeja pod
wzgledem wygladu zewnetrznego, cho¢ tez
posiada juz naturalnie wyswietlacz Nokii -
a do tego $wietnie prezentujace si¢ specjalne
przelaczniki w iécie klimatycznym stylu).

Od samego poczatku Jan zdecydowal, ze
jego projekt bedzie i pozostanie w pelni open-
-sourceowy, niejako w podziece dla sporego
grona o0s6b, ktdre od samego rozpoczecia prac
wspieralo Jana i okazywalo swoje zaintere-
sowanie. Warto tez wspomnie¢, ze w pelni
otwarta dokumentacja projektu sie oplacila,

bo lekko zmodyfikowana wersja 1541-III (od-
powiednio zmieniony ksztalt ptytki PCB, brak
wy$wietlacza oraz przyciskow) byta produko-
wana przez czlowieka o ksywce Pyrofer, w celu
zamontowania jej wewnatrz C64DTV (nazwa-
na 1541-III-DTV).

Warto odwiedzi¢ z pewnoscig oficjalng
strone Jana dotyczaca wlasnie 1541-1II (http://
jderogee.tripod.com/projects/1541-111/1541-
-IILhtm), gdzie znalezé mozna nieco infor-
macji na temat projektu, sterowniki (do wersji
USB oraz RS-232), update’y firmware'u oraz
wyczerpujaca instrukcje obstugi, a takze (to
juz dla oséb chcacych wejé¢ w temat glebiej)
sporo przydatnych informacji na temat cho-
ciazby dziatania zfacza IEC oraz pozyskania
ekranu LCD z telefonu Nokia. Oprécz stabil-
nych wersji sterownikéw, dostepne sa réwniez
wersje beta, umozliwiajace wspotprace 1541-
III z JiffyDos, napisane z pomoca Jussi Saily-
ego. Sterowniki te nigdy niestety nie przeszly
wystarczajaco doglebnej fazy testow, totez ich
oznaczenie zatrzymato si¢ wlasnie na statusie
beta.

Autor chwali sie nie$mialo, (cho¢ w tym
przypadku skromnos¢ jest naprawde niepo-
trzebna), ze jego urzadzenie bylo bezposred-
nig inspiracja dla Larsa Ole Pontoppidana,
tworzacego swoj MMC2IEC. Sam Lars pisze
o tym jak najbardziej otwarcie, co wiecej przy-

znaje, iz poczatkowo planowal we wilasnym

zakresie wykona¢ korzystajacy z pamieci flash
symulator Datasette i dopiero zapoznanie si¢
z urzadzeniem Jana sprawilo, ze zmienil on
koncepcje i postanowit popracowaé nad ko-
lejng odstong emulagji stacji. Co ciekawe, sam
poczatek projektu MMC2IEC zaktadal jedynie
przerobke 1541-IIT w kwestii zamiany mikro-
kontrolera PIC na architekture Atmel AVR,
dopiero w czasie pozniejszym zamyst ten bar-
dziej skierowat si¢ w strone wykonania wlasne-
go urzadzenia od postaw, ale jak zaznacza Lars,
korzystajac caly czas z do$wiadczenia projektu
Jana. Bezpo$rednim nastepca MMC2IEC byto
z kolei SD2IEC, no a caly reszte juz dobrze
znamy :).

noctropolis
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ktowana byla, jako doda-
tek, gtéwnie przez cene, przez co
pozostawali przy magnetofonie. Jed-
nak, aby z niego sensownie korzystaé
trzeba bylo korzysta¢ z trybu TURBO.
Coz to takiego nie trzeba wyjasniaé. Szybko
sie okazalo, ze stacja dyskéw w trybie normal-
nym czyta na poziomie magnetofonu w trybie
TURBO. Jedli si¢ da przyspieszy¢ operacje od-
czytu i zapisu na magnetofonie to i sie da na
stacji dyskow. Powstata cala masa programéw
do przy$pieszania oraz moduléw typu Action
Replay, Final czy innych. Oferuja one rézne
predkosci transmisji danych i maja jedng po-
wazng wade — dzialaja tylko raz, czyli do jed-
norazowego wczytania programu. Pézniej od-
czyt i zapis pozostaje na normalnym poziomie,
czyli w tempie zdechlego §limaka.

Procedury odpowiedzialne za odczyt
czy zapis s3 zapisane w KERNALu - ROMie
w C64. Jesli by go udoskonali¢ okaze sie, ze
transmisja danych bedzie jednakowo szybka
niezaleznie od innych moduléw i co najwaz-
niejsze niezmienna. No to wszystko jasne.

Takich ulepszen KERNALI jest, co naj-
mniej kilkadziesiat. Wigkszo$¢ z nich przyspie-
sza transfer miedzy stacja dyskéw a kompute-
rem. Najpopularniejsze to Exos, Speed Dos,
Jiffy Dos, TT-Rom, Super Dos i inne. Wszystko
to jest fajne, ale aby skorzysta¢ z takich dopatek
trzeba wymieni¢ ROM w C64 i czesto tez w sta-
¢ji dyskow. Tg druga na razie sobie poming na-
tomiast skupie si¢ na komputerze Commodore
64. Kernal byt w dwdch wersjach, jesli chodzi
o obudowe ROMu. W starszych wersjach ptyt
ma ona obudowe DIP 24 pin a w nowszej, czyli
250469 DIP28 pin. Opisze tylko druga wersje
ze wzgledu na zdecydowanie wiekszg jej popu-

lar-
nosc¢.
Dobrze
prze -
czytatles$
- dodania.
Wymiana wig- *
zalaby sie z usu-
nigciem oryginalu, §
ale to okazuje sie zby-

teczne a nawet niewskazane ze wzgledu na pel-
ng kompatybilnoé¢ z czeécig oprogramowania,
ktore nie chce poprawnie dziala¢ z innymi
KERNALami.

Po tym wstepie czas blizej przyjrze¢ si¢ ory-
ginalnemu ROMowi zawierajagcemu KERNAL
& BASIC. Znajduje si¢ on w kosci, 23128 kto-
ra pinami odpowiada 27128 czy 27C128. Co
ciekawe zdarzaja sie plyty, w ktorych wilasnie
jest wlutowany EPROM 27128 z papierowa na-
lepka zawierajaca numery jak na typowej kosci
ROMu. Jedli tak to wystarczy zaprogramowaé
ko$¢, EPROM dodatkowym KERNALem,
polaczy¢ razem z oryginalem i przelacza¢ sie
do woli, uzyskujac dwa odrebne OS-y. Sprawa
zmiany jest banalna. Wszystkie linie adresowe
oraz danych laczymy réwnolegle, tak samo za-
silanie i sygnal CS (Chip Select). ROM 23128

dwie lub 3 li-
- nie CS. Linia 27 musi
e byc w stanie wysokim +5V -
oraz linia 20 w stanie niskim - OV. Te
dwie linie majg na stale wymuszone wlasciwe
stany, dzieki czemu sterownie odbywa sie tylko
za pomocyg trzeciej linie CS na pinie 22. Jak juz
wspomniatem EPROM 27128 byt montowany
w plytach akurat ,podchodzi’, poniewaz linia
27 stuzy tylko do programowania i podczas
normalnej pracy musi by$ w stanie wysokim,
a pozostale dwie linie CS, czyli pin 20 i 22
dziatajg analogicznie jak przy oryginalnym
ROMie. Majac jedna ,nieuzywang’ linie CS
postanowilem z niej skorzystac.

Montaz jak sie niektérzy domyslaja wiaze
sie z wykorzystaniem linii, CS (pin, 20) dlatego
trzeba odciag¢ go od ciaglego zwarcia z masa.
Po tym prostym zabiegu nalezy w dodatko-
wej kosci skrdci¢ pin nr 20 — wystarczy odciaé
cieiszg cze$¢. Teraz pora na lutowanie. Nakta-
damy EPROM na oryginalny ROM i lutuje-
my wszystkie piny poza tym skréconym, — co
by bylo nieco trudne. W tym momencie oba
KERNALe dzialajg, ale trzeba doda¢ jeszcze
sterownik.

Jest on oparty
o tani mikrokontro-

ler jednouktadowy

z rodziny AVR a do-
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kiadnie, ATtinyl3.
Sposéb montazu bez
plytki moze do naj-
bardziej eleganckich
nie nalezy, ale do-
datkowa ptytka tyl-
ko by komplikowata
sprawe — wladciwie
by nic nie wnosila.
Polaczenia za po-
mocg odcinkéw sre-
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brzanki bardzo usztywniaja mikrokontroler tak, wigc nie ma mowy,
aby doszlo do jego przemieszczenia. Rezystor 100R stuzy tylko za-
bezpieczeniu portu mikrokontrolera przed zwarciem.

Po zmontowaniu calosci przychodzi pora na sprawdzenie. Jesli
montaz jest wykonany poprawnie to po wlaczeniu C64 komputer
powinien si¢ normalnie wlaczy¢ i pokaza¢ napisy ze standardowego
KERNALa. W tym momencie jest potowa sukcesu. Przytrzymujemy
klawisz RESTORE przez okolo 1s, co spowoduje reset komputera.
Jezeli tak sie stalo to jeszcze raz przytrzymujemy go okolo 3s. Po
zwolnieniu klawisza RESTORE powinien nastapic reset oraz zmiana
KERNALa na dodatkowy. Objawi si¢ to innymi napisami startowymi
na ekranie. Reasumujac: sekundowe przytrzymanie resetuje kompu-
ter a trzy sekundowe resetuje i zmienia KERNAL.

Zmiany w komodorku mamy za sobg jednak to nie wszystko.
Czesto trzeba tez dokona¢ zmiany w samej stacji dyskow. Przedsta-
wie jak to wyglada na przyktadzie 1541-II.

Opis zaweze tylko do samej wymiany bez zbednego opisywania.
Pierwsza rzecza jest wykrecenie plyty. Wiaze sie to z odkreceniem
obudowy, odfgczeniu napedu i plyty, ktéra jest na spodzie. Chyba we
wszystkich tego typu stacjach kable do ledow (diod) sa przyklejone
klejem na goraco. Mozna je odkreci¢ od przedniego panelu na czas
montazu.

Takze w tym przypadku chcialem unikng¢ niszczenia obudowy,
wiec postanowilem skorzystac z istniejacych przetacznikéw. Jak po-
patrzymy na tyl stacji zobaczymy taki dwusekcyjny, odpowiedzial-
ny za nr urzadzenia. Dwa przelaczniki daja 4 kombinacje, czyli nr
urzadzen od 8 do 11. Zwykle korzystamy ze stacji nr 8, rzadziej nr
9, a wyzsze numery wiaciwie nie s3 uzywane, cho¢ moga z nich
korzysta¢ pewne nieliczne programy jak np. GEOS. Postanowitem
pozostawi¢ zmiane nr stacji pomiedzy 8 a 9 a drugi przelacznik wy-
korzysta¢ do zmiany ROMu.

Aby wykorzysta¢ drugi przelacznik nalezy przecigé $ciezke (wi-
da¢ to na zdjeciu) oraz przylutowaé (od spodu) przew6d. Dodatkowo
trzeba wykona¢ zwore pinu 16 U6 aby wymusi¢ wybor urzadzenia nr
8/9. EPROM przed wlozeniem tez nalezy przygotowac. Nozke nr 27
trzeba odgia¢, aby nie stykala sie z 27 pinem podstawki, przylutowa¢
rezystor 10k miedzy n6zki 27 i 28 oraz do odgietej nézki przylutowaé
drugi koniec kabelka. Wszystko to wida¢ na zdjeciach. Na koniec
wystarczy wlozy¢ tak przygotowang koé¢ w podstawke. Oczywista
sprawg jest, ze najpierw trzeba wyja¢ oryginalny Rom - najlepiej jest
go gdzie$ schowad, aby w razie potrzeby go wlozy¢ powrotem (nawet
w stacji dyskow). Trzeba zwréci¢ uwag, aby dolutowany przewdd nie
ocieral o silnik.

Sam proces montazu nie opisywatem bardzo szczegétowo gdyz
osoby bedace w temacie bez trudu go zrozumieja, a ci mniej obezna-
ni lepiej niech oddadzg to bardziej do§wiadczonym kolegom. EPRO-
My mozna bez trudu zakupi¢ w wielu sklepach czy na aukcjach in-
ternetowych, a nawet wyjaé ze starych plyt komputerowych. Trzeba
pamietad, aby je wezesniej wyczyscic¢ za pomoca specjalnej kasowarki
UV. W opisie skupitem si¢ tylko na ostatnim modelu plyty ze wzgle-
du na obudowe - 28 pin. Pisatem, ze w starych ptytach obudowa
KERNALa ma 24 piny. Przerobka opisang metoda jest niemozliwa
ze wzgledu na inne (bardziej ubogie) rozlozenie pinéw, przez co jest
tylko jeden sygnal CS. Najprostsza przerdbka polegataby na usunie-
ciu lub zablokowaniu oryginalnego KERNALa i dodaniu EPROMu
z dwoma (lub wigcej) KERNALami, w tym oczywiécie oryginalnym.
Jesli zaszla by potrzeba moge opisac jak to zrobi¢. Potrzebna by tez
byla plytka-przejsciéwka, aby calos¢ wygladata przyjemniej dla oka.

11111olo
c64.com.pl@gmail.com
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20s - instrukcja montazu.

Dla o0s6b praktycznie uzywajacych lutownicy montaz nie powinien
zaja¢ diuzej niz 20-30 minut. Oprdcz wspomnianej lutownicy (najlepiej
kolbowej, cho¢ od biedy da si¢ tez transformatorowa) potrzeba spoiwo
(popularnie zwane cyng), cazki (do obciecia koncowki i przewodow),
ostry néz (moze by¢ taki z tamanym ostrzem) i srubokret.

1. Wykrecenie plyty.

To najprostszy etap i nie ma sensu sie nad tym rozpisywac.

2. Przeciecie $ciezek.

Plyte obracamy, aby sp6d byt zwrocony ku goérze i przecinamy $ciezki
zaznaczone zOltymi liniami. Uwa-
ga na sgsiednie Sciezki, aby ich nie
przeciac.

Tak to powinno wygladac.
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3. Montaz EPROMu.

Zanim zaczniesz

lutowa¢ musisz pin
numer 20 troche przy-
ciaé.




Nastepnie
nat6z EPROM na
ROM wlutowa-
ny w plyte oraz
polacz wszystkie
piny oprécz od-
cietego.

4. Montaz sterownika.

Na malej plytce znajduje si¢ procesor, ktory nadzoruje calos¢. Mon-
taz jest troszke bardziej skomplikowany, bo wymaga uwagi. Szczegdlnie
trzeba zwrdci¢ uwage, aby nie zrobi¢ zwar¢ za pomoca dolaczonej sre-
brzanki.

Na zdjeciu widaé jak wykonaé polaczenia. Aby bylo jasniej opisze
kazde z nich.

1.NC 5.NC

2. RESET 6. ORYGINALNY KERNAL
3.C5 7. DODATKOWY KERNAL
4. GND 8.VCC

Zostalo tylko przetestowanie.

Podlgcz C-64 i wlacz zasilanie. Jesli pokaze si¢ oryginalny KERNAL
to polowa sukcesu.

Wrylacz C-64 i podiacz klawiature.

Ponownie wlacz komputer i przytrzymaj klawisz RESTORE, aby
zresetowa¢ komputer lub zmieni¢ KERNAL. Okoto 1s przytrzymanie
resetuje komputer a dluzsze - 3s - zmienia KERNAL.

HARDWARE

Montaz dodatkowego OS-u w przypadku stacji dyskéw 1541 II jest
o wiele prostszy niz w C64.

Na poczatek nalezy wykreci¢ plyte. Postanowilem, ze wybor KER-
NALA bedzie nastepowal bez integracji w obudowe (bez dodatkowych
przetaczni-
kéw). Zwy-
kle korzysta
sie z jednej
stacji i do
tego z nu-
meru 8, wiec
przetacznik
odpowie-
dzialny za
nr 10/11 wy-
korzystalem
do zmiany
KERNALA.
Nalezy przecia¢ $ciezke jak na zdjeciu.

Dalej wyjmuje-
my z podstawki ory-
ginalny KERNAL.
Zaprogramowany
EPROM
wczesniej przyluto-
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nalezy

waé. Odginamy n6z-
ke numer 27 i lutuje-
my rezystor 10k do
nézek 27 i 28. Prze-
wod o dlugosci oko-
fo 20 cm lutujemy
réwniez do nézki 27. Tak przygotowany EPROM wkladamy w plytke.

Przy-
lutowany
przewdd
z drugiej
strony

) o et

lutuje-

my do
spodniej
czedci

plytki.

Ostat-
nig czyn-
noscia
bedzie na
spodniej [ =y
czesci wy- LR EE K E-RKERLE KK N
konanie [ -
zworki,
aby nasza
stacja byla
urzadze-
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niem nu-
mer  8/9
(bez zworki bedzie tylko 10/11).
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W tym numerze pisma mamy przyjemnos¢
porozmawia¢ z Adamem Pokorg. Dzialal on
na Comodore 64 w czasach, kiedy w Polsce
dopiero, co tworzyla si¢ demoscena. Bardziej
znany byl, jako Metal lub Metal Software
Service. W zasadzie byl to handlarz, ktory
dzieki swoim znajomym lub ludziom z de-
mosceny, mial drobny wklad w jej rozwdj. To
dla niego pisali intra tacy ludzie jak TG JSL,
ktory na poczatku lat 90-tych duzo kodowal.
Zapraszam do przeprowadzonej rozmowy
z Metalem.

Wiekszos¢ naszych czytelnikéw nie bardzo
bedzie kojarzy¢, kto to jest Metal czy Metal
Software Service. Moze na poczatku przed-
staw si¢ i powiedz, czym obecnie si¢ zajmu-
jesz?

Witam, nazywam si¢ Adam Pokora. Przez
wiele lat pracowatem w branzy telekomunika-
cyjnej, ale réwnolegle zajmowalem si¢ dj-ka,
najpierw w klubach, jako Dj Adam Humility,
a teraz prowadze imprezy firmowe i wesela,
jako Dj Adam Pokora. Na scenie C-64 mialem
nick Metal i nazwy Metalmax, Metal Software
Service, MSS.

Jak wygladala twoja przygoda z komputera-
mi i jak doszlo do tego, ze Commodore 64
zagoscil w twoim domu?

Od mlodych lat (lata 80te) wpadlem w sidla
gier komputerowych. Tracilem cale kieszon-
kowe na tzw. automaty (arcade). W koncu ro-
dzice zlitowali sie i dali pieniadze na pierwszy
komputer z Baltony Timex 2068 (z cartridge
zgodnosci z ZX Spectrum 48kb). Starszy brat
strasznie skrytykowal ten zakup i zmusit mnie
do oddania sprzetu do sklepu i zakupu Atari
65xe z magnetofonem z Pewexu. Za jaki$ rok
doszta do zestawu stacja dyskietek LDW. Nie-
stety komputer Atari cierpial na chroniczny
brak hitéw tamtych czaséw (Hobbit, The Lord
of the Rings, Barbarian, Commando itp.).

Sprzedalem caly ten komplet i zakupilem
Commodore 64 z magnetofonem (mam go do
dzisiaj) na gietdzie na Grzybowskiej w Warsza-
wie (wtedy to jeszcze byla gielda Bajtka). Za
okoto rok dokupitem stacje dyskow 1541 i ru-

szylem na gielde troche zarobi¢ i zdoby¢ nowe
gry. W najlepszym okresie oprécz C64 miatem
2 stacje dyskietek 1541 II oraz okoto 1000 dys-
kietek 5.25 z softem. Mialem okazje poznaé
wszystkich rekinéw z gieldy, czyli Roberta
Kinga (KR), Tomka G., posiadacza C128D
(wtedy to byt topowy zestaw), Fiction Softwa-
re Service (Wojtek, autor stynnego demo Atari
syftftf) i zalozyciela WCF (World Cracking Fe-
deration razem z Adamem aka ABC) oraz poz-
niej w czasach PC - BBS Mamba i sporo innych
0sOb réwniez z rynku Atari (KG-Soft, Stec),
ZX Spectrum (Cat soft, Bill Gilbert), a p6z-
niej Amigi ( Katharsis: RAF, MR.Root). Gdy
nabylem cartridge Action Replay bawitem si¢
troche w kodowanie, tworzac intra reklamowe
do gier, a takze kilka matych dem. Z ciekawo-
stek scrackowalem gre Shadow Warrior (zna-
jomy przywiézt oryginal z UK) przed Hotline,
co bylo nie lada sukcesem, w tamtych latach,

gdy praktycznie nie byto oryginalnych gier na
C64 w Polsce, a szczegblnie w wersjach dysko-
wych. Poznalem sporo 0séb z krajowej demo-
sceny C64 TG JSL (Jarek Horodecki), Brush
(Elysium, = jesli mnie pamig¢ nie myli), Zak!
- swaper, Marsoft, Softec (twierdzil, ze to on
przettumaczyl gre ,Pirates!” ale to mogta by¢
jego konfabulacja) i troche innych oséb, kto-
rych imiona i nicki mi si¢ juz zatarly. Bylo to
jednak sporo lat temu :) Osobiscie swapowa-
tem z grupa z Moskwy, ale wigkszo$¢ wymian
dokonywalem na gieldzie, zawsze, gdy juz nie
byto klientéw chlopaki wpadali do mnie zgraé
jakis$ soft lub dostarczy¢ cos do ,,puszczenia” na
rynek.

Reasumujagc C-64 ma na stale miejsce w mo-
ich wspomnieniach, lubie postucha¢ muzyke
z SID-a i czasem zagra¢ w klasyczne gierki jak
Ultima, Buck Rogers, Pool of Radiance, Com-
mando, Laser Squad :)

64}



Jako osoba handlujaca na gieldzie, musiales
mie¢ jakie$ zrédlo w zdobywaniu nowosci?
Skad zaopatrywale$ sie w nowe gry i jak to
bylo w tamtym czasie?

Nowoséci na C64 w wigkszoéci przypadkow
~wypuszczal” Fiction (Wojtek), on mial swoj
kontakt w Holandii, sporo rzeczy trafiato
réwniez z przypadku, nie zawsze dany tytul
byl w Warszawie, mogt by¢ we Wroctawiu,
i zawsze trafial si¢ kto$, co miat na wymiane.
Ja réwniez mialem swéj maly wkiad swapujac
z grupa z Moskwy (niestety, nie pamietam jej
nazwy), mialem w tym czasie sporo znajomych
z calej Polski. Oni pojawiali si¢ u mnie np. raz
w miesigcu i przywozili tytuly, co nie bylo ich
w Warszawie, a brali te, co nie bylo u nich.
Wtedy nie bylo internetu, byty pierwsze BBS-
-y, ale byly poza naszym zasiegiem - ogromne
koszty polaczen, poczta réwniez potrafita zde-
wastowac dyskietki, gdy szty w listach, najpew-
niejsze byly osobiste odwiedziny na Grzybow-
skiej w stolicy.

A jak powstala twoja grupa Metal Software
Service?

No ¢z, sama nazwa wynikla z tego, ze wW tam-
tych czasach stuchatem troche ciezszych kli-
matéw. Mialem ksywke Metal, wiec do mar-
ketingu gietdowego dodalem Software Service.
Na poczatku byl to twér czysto komercyjny,
pozniej doszedt element kodowania intr do so-
ftu. Czes$¢ pisalem sam, cze$¢ dostawalem od
kolegéw Brusha, TgJsla, Marsoft. Wiekszo$¢
wiedzy o kodowaniu uzyskatem od Jarka (TG
JSL), ktéry mi sporo pokazat, wytlumaczyt jak
robi¢ podstawowe procedury: scroll, rastry,
jak zripowa¢ muzyke, doda¢ grafike, sprite itp.
Oczywiscie moja wiedza byla raczej podstawo-
wa 1 wigkszoé¢ rzeczy tworzylem podgladajac
prace innych. Mimo wszystko zawsze bylo to
wiecej niz tylko obstuga Fast Hackem i Action
Replay :)

W tym czasie gielda na Grzybowskiej prze-
zywala swoj tzw. ,,zloty okres” i sporo sie tam
dzialo. Jak wygladaly relacje z innymi uzyt-
kownikami (wlasciwie handlarzami) kom-
puterow Atari, Spectrum czy Amstrad?

Relacje byly rézne jak w kazdej spotecznosci,
pojawialy si¢ animozje i postawy przywigza-
nia do marki, ktére w dzisiejszych czasach ma
okreglenie ,fanboy” Tak jak wspominalem
wczesniej Wojtek Fiction tworzyl demo Atari
Syftf. Bylo z tego sporo $miechu, szczegélnie
gdy zadzwonil do niego dystrybutor (byla to
chyba wtedy firma Karen), ze ten czarny PR
zmniejsza im sprzedaz. Jedli chodzi o czarny
PR to demo Fictiona bylo bardzo krytyczne
w stosunku do Atari. Wtedy Atari miato bar-
dzo silng u nas pozycje, sprzedaz w Pewex-ach
plus Karen sprzedawat stacje dyskietek LDW
oraz prowadzit serwis. To demo bylo na tam-
te czasy nie lada skandalem, gielda na Grzy-
bowskiej dzigki sprzedazy softu byta bardzo
mocnym kolem napedowym sprzedazy Atari
w sklepach. Reasumujac takie demo to bylo
prawie jak obraza uczu¢ religijnych :) Z tego
$miali si¢ nawet Atarowcy, wiec wszystko to
bylo troche z przymruzeniem oka. Z innych
»urban legend” (red. miejska legenda), a moze
lepiej martket legend bylo zdarzenie z pewnym
uzytkownikiem Amstrada. Nie wszyscy mieli
rezerwacje (parter i pierwsze pietro szkoly na
Grzybowskiej), cze$¢ 0s6b o godzinie z tego, co
pamietam 10.00 rano wbiegala na 3 pietro za-
ja¢ stoliki. Scisk byt niemilosierny przed tymi
szklanymi drzwiami. Lekkomyslny wiasciciel
Amstrada trzymat go w poprzek na piersiach
mimo ostrzezen bardziej zorientowanych giet-
dowiczéw. Radzili mu zostawi¢ go u kogos$ pod
opieka. Final byl taki, ze komputer w $cisku
ztamal sie na dwie czesci, a zalamany Amstra-
dowiec patrzyt na zatosne szczatki komputera
/8

Z innych zdarzen pamigtam wojny na nowosci
pomiedzy uzytkownikami Amigi. Potentata-
mi byli tzw. Stodolarze (serwis Amigi, ktory
miescit sie w klubie Stodofa). Oni praktycz-
nie mieli monopol na nowosci. Nie chcieli
sprzeda¢ ich konkurencji z tego, co pamietam
»Kokotom”. Kokoty to byli bracia, ktérzy han-
dlowali na Amidze na gieldzie, nie pamigtam
czy to bylo ich nazwisko czy pseudonim. Oni
w zemé$cie przez kilka tygodni wypuszczali po-
nad 100 tytuléw nowosci w kazda sobote (nie
wiem skad mieli Zr6dlo), ale wywolalo to spore
zamieszanie na rynku Amigi i zmusili Stodola-
rzy do zakup6éw od konkurencji.

Demo name: Messiah : code by Metal Software Service

WYWIAD

Ze sceny ZX Spectrum pamietam przypadek
jak Bill Gilbert zakupit od konkurencji bardzo
drogi program kopiujacy (cena x20 normalnej
ceny za gre) tylko po to zeby umiesci¢ swoja
czoléwke i wypusci¢ juz na rynek za normalng
ceng. Z tego, co slyszatem chcial mie¢ swoja
czoléwke w kazdym programie dostepnym na
rynku.

Pamietam tez, ze jeden z handlujacych na C-64
mial przerébke Jiffy Dos i sprzedawat gry na
dyskietki troche taniej niz konkurencja, ponie-
waz blyskawicznie wykonywat kopie, przyznal
mi sie do tego po wielu latach :)

Ale gielda to nie tylko czysty handel, czesto
na koniec dnia gralismy w np. Kick Off 2 na
Amidze :)

Wiadomo, ze gielda byla miejscem gdzie za-
czela sie tworzy¢ demoscena. Tak bylo w roz-
nych wiekszych miastach, gdzie powstawaly
gieldy komputerowe min. Katowice, Wro-
claw, Szczecin itp. A jak to wygladalo w War-
szawie?

W Warszawie cale towarzystwo democsceno-
we krecilo sie po gieldzie, dostarczali dema,
czasami soft. W podzniejszych czasach orga-
nizowali Copy Party, na ktére niestety nie
mialem mozliwo$ci wpada¢é, bo odbywaly sie
wlasnie w czasie gieldy. Wiecej na ten temat
moze wypowiedziec sie, Brush, gdyz to z nim
zazwyczaj na ten temat rozmawialem i nie chce
czego$ przeinaczyc :)

Z tego wynika, ze bardziej czules si¢ handla-
rzem niz demoscenowcem. Czy interesowa-
le$ sie, demoscena?

Ciezko powiedzie¢, ze czulem sie handlarzem,
to bardziej byla dziatalno$¢ ustugowa, ale takze
w duzym stopniu hobby. Jesli chodzi o demo-
scene to czytalem ,,ziny”, ktére wychodzity na
dyskach, komentarze w intrach, wiec w tam-
tych czasach bylem do$¢ dobrze zorientowa-
ny, co si¢ dzieje na zachodzie. Pozniej doszta
jeszcze znajomos¢ z demosceng na krajowym
podworku, gielda byta tez miejscem spotkan
towarzyskich ludzi, ktorych fascynowaty kom-
putery. Oczywiscie nie wszyscy tak to trakto-
wali, ale wiadomo, kazdy miat swoje priorytety.

METAL SOFTWARE SERVICE

LAST PART OF DEMO

MESSTIaAH

EEY ! THIS IS ST PART O
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Czy oprocz sprzedazy na gieldzie, zajmowa-
le$ sie ich sprzedaza poza jej terenem? Pro-
bowale$ jako$ bardziej sie zareklamowa¢?

Prowadzilem dziatalno$¢ gospodarcza, zaj-
mowalem sie troche wysylkowa sprzedaza, ale
w trakcie studiowania nie mialem juz tak duzo
czasu, wiec musialem z tego zrezygnowac. Re-
klamowatem si¢ tylko w jednej gazecie, ktérag
tworzyl méj znajomy, nazywata si¢ Computer
Studio, z tego tez powodu reklame mialem
w gratisie :)

Wiadomo, ze na handlu na gieldzie mozna
bylo sobie dorobi¢ do kieszonkowego. Ile
mozna bylo zarobi¢ w tym czasie?

Nie pamietam doktadnie, nie bylo z tego wiel-
kich pienigdzy, zdecydowanie najlepszy interes
byt na handlu komputerami, a pézniej czescia-
mi i akcesoriami. Znalem z widzenia ludzi,
ktérzy zajmowali si¢ tym na powaznie, hurto-
wo. Mieli np. po, kilkanascie Techicséw 2 kase-
towych i nagrywali tysigce kaset, ktére sprze-
dawali w ,,studiach komputerowych” w calej

Polsce. Mnie to zupelnie nie bawilo, bylem
jednak do$¢ mlody :) W tym czasie juz bar-
dzo mocno interesowalem sie muzyka, wiek-
sz0$¢ zarobku wydawalem na plyty na gieldzie
w Hybrydach i z tego powodu wciagnaltem sie
w pézniejszych latach w Dj-ke.

W czasie twojej powiedzmy dzialalnosci na
gieldzie wydawale$ drobne produkcje de-
moscenowe min. ukazalo si¢ demo o nazwie
Messiah. Jednak przede wszystkim sporo wy-
dale$ crackow. Opowiedz jak to z tym bylo
i twoja grupa Metal Software Service.

Wiekszo$¢ intr dodawatem, jako dodatek do
istniejacego softu wydanego przez dang grupe.
Osobiscie crackowalem kilka gier, jedng wspo-
mniang wczesniej Shadow Warrior oraz kilka
pozycji z kaset, niestety nie pamietam, co to
bylo. Moja grupa to moze za duzo powiedzia-
ne. Z MSS (Metal Software Service) wspélpra-
cowato kilka osdb, dostarczali mi soft, czasami
tak jak np. Marsoft przygotowal, intro, sporo
rzeczy dostatem tez tak z dobrego serca od TG
JSL i Brush-a:)

Demek wypuscitem dostownie kilka, niestety
do dzisiaj przetrwalo tylko to Messiah Demo.
Nie byto ono moze szczytem programowania,
ale pare 0s6b pochwalito mnie za grafike, ktora
wykonatem w programie graficznym, chyba to
bylo Art Studio, nie pamigtam nazwy :)
Zrobilem moze jeszcze kilka krétkich demek,
ale niestety nie ostaly sie do dzisiejszych cza-
sow. Nie nalezalem do innych grup.

W 1994 roku wchodzi ustawa o prawie au-
torskim. Jak na to zareagowali handlarze na
gieldzie?

Po wejsciu ustawy gietda zaczeta powoli umie-
ra¢, dodatkowo dobit ja z tego, co styszalem
Stadion, gielda ze sprzetem przeniosta si¢ pod
Stodote. Ja datem sobie spokdj wezesniej, wiec
ciezko mi co$ wiecej powiedziec.

Po latach, kiedy ogladasz swoje produkcje,
co odczuwasz i jak sie na nie zapatrujesz?

Nostalgie :) A tak powaznie to sympatycznie
jest popatrze¢ na cos, co zrobito sie ponad 20
lat temu. Oczywiscie te moje produkcje nie
s3 na $wiatowym poziomie, ale w jakim$ ma-
tym stopniu wpisaly sie w historie sceny C-64
w Polsce.

Czy swojego Komodorka dawno juz si¢ po-
zbyles, czy moze trzymasz go z paczka dys-
kietek gdzies w szafie?

Mam jeszcze swojego starego komcia z pod-
mieniong klawiatura od VIC-20 i stacje dys-
kietek 1541-I1. Mam tez kilkadziesigt dyskietek
i czasami lubie postuchaé sobie muzyki z gie-
rek np. Last Ninja 2, Tusker, Hysteria, a takze
pogra¢ w np. Commando :)

Pora zakonczy¢ te rozmowe. Dziekuje za
poswiecony czas i Zycz¢ powodzenia w Dj -
owaniu.

Dziekuje za zyczenia i pozdrawiam wszystkich
entuzjastow starych komputeréw.

Rozmowe z Adamem Pokorg, znanym, jako
Metal, a obecnie Dj Adam Pokora
przeprowadzil Ramos

Wigcej o autorze wywiadu dowiecie si¢ z 0so-
bistych stron internetowych:
www.djadampokora.pl
http://www.youtube.com/user/DjAdamHumi-
lity?feature=mhum
www.myspace.com/adam.pokora
http://www.facebook.com/pages/DJ-ADAM-
-POKORA/1229444777316202v=info

oraz z CSDB:
http://noname.c64.org/csdb/scener/?id=16683
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www.djadampokora.pl
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TAPCLEAN FRONT END

W poprzednim numerze opisalem
w skrocie program do eksportowania plikow
TAP przeznaczonych na Commodore 64,
autorstwa Stewarta Wilsona - Subchrist So-
ftware pod nazwa Final Tap. W marcu 2006
roku ukazala sie ostatnia wersja pod nazwa
Final Tap Front End oferujaca rozpoznanie
kilkunastu nowych formatéw zapisu - lacz-
nie 44. W tym samym roku Luigi Di Frala

About x|
m Final TAP Front-End 1.0

[C] Subchrist 2006
Al Rights Reserved

Freeware

podjal probe rozwinigcia programu, bazujac
na kodach zrédlowych wersji obslugiwanej
z wiersza polecen - TAP Clean, poprzez do-
danie nowych opcji. Dzi¢ki temu powstal juz
wspomniany w tytule kombajn o znacznie
wiekszych mozliwosciach niz jego poprzed-
nik.

INSTALACJA

Na stronie autora http://www.luigidifraia.
com/c64/index.htm prawie na samej gorze
znajdujg si¢ odnoéniki do pobrania wersji
instalacyjnej. Jesli korzystasz z systemu ope-
racyjnego Windows, proponuje pobraé plik
instalacyjny msi - najnowszej wersji z tego
roku. Oprocz programu TAP Clean zawiera
on wersje okienkowa, ktéra znacznie uprzy-
jemnia korzystanie z programu. Program nie
wymaga ponownej instalacji, wigc nie klikamy
odruchowo Next ... Finish, tylko wybieramy
jakies$ inne miejsce, najlepiej na innej partycji,
aby w przysztoéci nie irobi¢ tego ponownie po
instalacji systemu operacyjnego.

OBSLUGA PROGRAMU

W User Manual znajduje sie anglojezycz-
na instrukcja obstugi. Menu kontekstowe jest
ubogie i ogranicza si¢ do uzyskania informacji
o wersji, opcji wyboru pliku do otwarcia oraz
zamkniecia programu. Wyglad programu jest
czytelny, natomiast samo przegladanie plikéw

¢ TAPClean Front End

File Help

-[ofx

Record

v

" Report ‘ () scanners | .- Options

‘o1 Prg Filesl v Toolsl " System Log
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Jul 2012 - Changes since previous version:

08 Jun 2012 - Changes since previous version:

2

=

May 2012 - Changes since previous version:

interactive report (for TAP files only)

1

w

May 2012 - Changes since previous version:
Added tape editor tool

26 Apr 2012 - Changes since previous version:

04 Feb 2012 - Changes since previous version:

2

w

Oct 2011 - Changes since previous version:

TAPClean Front End - (C)2006-2012 Luigi Di Fraia

- CBM file repair tool supports additional scenarios

Cross-analysis available for the tape editor and file split tools as well =

The tape analysis graph can now be moved to the beginning of each file of the

official inclusion of the CEM file repair tool
Scanners can now be selected on a frequency basis

Beta testing version of the CBM file repair tool

- Officially added preview of the CBM file repair tool

Plain [ Interactive |File types |

| No TAP/DMP file or folder attached for operation or batch scan

% About TAPClean Front End Ej

A multi-platform tape handling tool
Version 0.28

(C) 2006-2012 Luigi Di Fraia
Compiled on: Aug 3 2012

hitp://wownw. luigidifraia.com/c64/

i folderéw, przypomina to z Ubuntu.

Open - W przeciwienstwie do poprzednika
opcja przeciagnij i upus¢ (ang. drag and drop)
nie dziala, wiec musimy recznie przekopy-
wac sie przez stosy folderéw

dodajemy wybrany folder z naszymi nagrania-
mi zaznaczajac go i klikajagc Add. Lista doda-
nych folderéw znajduje sie z lewej strony pod
napedami. Istnieje mozliwoé¢ usuniecia lub
zmiana nazwy dodanych folderéw. Otworzy¢
mozna nagrania TAP oraz DC2N.

Batch - dziala identycznie z t3 réznica, ze na
raz dodajemy wszystkie pliki nagrania z wy-
branego folderu. Pozwala takze na wybor fol-
deru zapisu rozpoznanych nagran.

Test - stuzy do rozpoznania nagrania. Moze
to trwac dluzsza chwile w zaleznosci od ilosci
wybranych loaderéw oraz dtugosci nagrania.
Po zakonczeniu rozpoznawania nagrania two-
rzony jest plik tcreport.txt, ktorego zawarto$é
jest wyéwietlana w Report oraz folder prg
wraz ze wszystkimi znalezionymi plikami. Po
kazdym wykonaniu rozpoznania nagrania za-
warto$¢ folderu prg jest usuwana i tworzona

i plikéw, jedli nagrania znaj- Places | Name - |Modiﬁed |
duja sie w innym miejscu. Po < RAMDISK (Z:) |
kazdorazowym uruchomieniu  FE—-—-—_G» A7 quartet-1987-activis... 2008-10-26

programu wybrana jest loka-
lizacja gdzie znajduje si¢ nasz

Add ‘ s e move

All supported types (*.TAP, *.DMF) | ‘

kombajn. Aby unikngé tego
problemu po kliknieciu Open

%gancel ‘ ~ Dpen |

e CA.
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na nowo, wiec wszystkie interesujace nas pliki
nalezy wcze$niej z niego skopiowac.

Read tolerance = 18

omputer type: C64 PAL (985248 Hz>

oaded: guake-minus—one—1985%-heyond-software—.tap

Ecanning... Pauses C64 ROM tape
Loader ID: n/a

Turbhotape 258 Efclones) Freeload <{+clones)> ODEload Cult tape Snakeload 5.0
TL $Snakeload 5.8 T2 Snakeload 5.1 HNovaload Special MNovaload Bleepload Ble]

ppload Special

Clean - préba ,wyczyszczenia® nagrania, co
skutkuje w wyniku poprawnego rozpozna-
nia idealnymi paskami. Plik zapisywany jest
z przedrostkiem, clean w folderze, z ktérego
zostal otwarty.

Convert - umozliwia konwersje nagrania na
wersje 0 lub 1.

Record - konwersja do formatu dzwiekowe-
go WAV lub Sun AU. Tak skonwertowany plik
mozna nagraé na kasete ze zrodta zewnetrzne-

0.

Po rozpoznaniu nagrania w zakladce Re-
port > Plain widzimy informacje o jego diu-
gosci, znalezionych segmentach wraz z ich
umiejscowieniem podczas fadowania.

Zakladka Interactive wyswietla w sposob
graficzny te same dane, co Plain. Wys$wietlane
s3 nastepujace informacje:

Index - numer segmentu. Kazda przerwa czy
nowy plik uznawany jest, jako jeden segment.
Niektore nagrania moga mie¢ ich kilkaset.
Coverage - ile procent zajmuje kazdy segment.
Pulses - rozmiar w bajtach w pliku TAP.

Type descriptor - rodzaj loadera. Pause ozna-
cza przerwe miedzy kolejnymi nagraniami,
natomiast, Unrecognized oznacza segment
nierozpoznany.

Load - poczatek obszaru tadowania.

End -koniec obszaru tadowania

CRC32 - suma crc32

Read err - ilo§¢ znalezionych bledéw w rozpo-
znanym segmencie.
Check? - OK.
oznacza sprawdzenie po-

status

szczegolnych segmentdw.
File name - nazwa znale-
zionego pliku.
Oprécz  tych
informacji na dole
przedstawiony jest
w graficzny sposob status rozpoznanych
nagran. Moze on by¢ w 3 kolorach:

zielonym - segment zidentyfikowany po-
prawnie,

Z6ltym - segment rozpoznany z bledami,
czerwonym - segment nierozpoznany.

Przycisk Save Summary stuzy do zapisa-
nia widocznych informacji w pliku html.

Kazdy segment mozna podda¢ podglado-
wi klikajac na nim prawym przyciskiem myszy
i wybierajac Show in graphical tape analysis
tool. Aby przenies¢ si¢ do okna podgladu na-
lezy wybra¢ Yes.

Zaznaczenie ktéregokolwiek segmentu jest
pokazane na kolorowym pasku.

Zakladka File types wyswietla ilo$¢ seg-
mentoéw poszczegdlnych loaderdw.

Scaner - zawiera liste wszystkich rozpozna-
wanych loaderéw. W kolumnie Freq podana
jest czesto$¢ wystepowania poszczegdlnych
typow nagran od 0 do 10. Suwak z prawej stro-
ny okresla, ktore loadery maja by¢ sprawdzo-
ne po naci$nieciu Test. Istnieje tez mozliwos¢
dodania nowego, loadera, pod warunkiem nie
wystepowania jego na licie, ktory dodano do
programu TAPClean.

Options — umozliwia sklejenie w jeden plik
wystepujacych po sobie sasiednich fragmen-

|L0ad |Er|d | CRC32 | Read err ‘ Check? | File name

| =]

Index « ‘ Coverage | Pulses |Type descriptor
T

17 [ &% 34952 unRECOGNEZED
18 [ow 4 PAUSE

19 [ow 4 PAUSE

20 [T 3% 18766 UNRECOGNIZED
21 B 5% 84032 ETL0AD

2 [2% 10570 unRECOGNIZED
23 [owm 4 pAUSE

47032 UNRECOGNIZED

2 B=
27 |
28 EEE

0 %

ESQ\#E summary

124137 UNRECOGNIZED

73200 JETLOAD

17591 UNRECOGNIZED
4 PAUSE

|

e
22 %
13 %
3%

B654 DF55 CO98CCFS 2

D1F6 F5AD 912FB576 8

4]
| [

Checkbyte test: O Read test: . Recognition: 99?58%

tow, ignorowanie btedéw sumy CRC loadera
Cyberload, czy chocby rozpoznanie nagran
takze w pod folderach.

Prg files - Program specyficzne nazywa wy-
eksportowane pliki. Jesli jaki$ segment zostal
blednie rozpoznany, to w nazwie takiego pliku

@001 (033C-03FE) [QUAKE MINUS ONE].prg!

Plain Interactive ‘File types ‘

|@] 002 (033C-03FB) [QUAKE MINUS ONE].prg
@] 004 (0300-0333).prg
@] 005 (0300-0333).prg
|@]014 (B554-DF55).prg
|@]020 (D1F&-F5AD).prg

dodane jest BAD. Nazwy zawieraja takze tytut
programu oraz doczytywanych poziomoéw,
dziala to tylko dla niektérych loaderéw jak
choc¢by US-GOLD czy NOVALOAD.

Z lewej strony wida¢ liste rozpoznanych pli-
kéw, identyczne nazwy znajduja sie w folderze
prg, natomiast z prawej trzy sposoby podgla-
du kazdego pliku ftfe prg.png. Jesli skorzysta-
my z dodatkowych opcji dla poszczegélnych
sposobow wyséwietlania, musimy kazdorazo-
wo po ich zmianie przeladowa¢ podglad. Aby
wybra¢ ktérykolwiek ze sposobéw podgladu
nalezy klikna¢ prawym przyciskiem myszy na
ktérymkolwiek pliku i wybra¢ jeden z trzech
sposobow. Sa to:

HEX - czyli szesnastkowe wyswietlenie za-
wartoéci pliku wraz z adresem tadowania do
pamieci. Istnieje tez mozliwo$¢ konwersji zna-
kow ekranowych na ASCIL

DASM - wyswietlenie, jako listingu mozli-
wego do skompilowania. Istnieje mozliwo$¢
pominiecia nagtéwka loadera C-64 oraz do-
dania wyswietlania komentarzy. Wszystko
byloby fajnie gdyby byl jeszcze dodany adres
szesnastkowy. Moze wydawa¢ si¢ Wam, ze jest
to nie potrzebne, skoro to listing asemblera.
Jednak pewne sposoby tadowania mozna omi-
na¢ za pomocy samego C-64, a brak konkret-
nego adresu, pod ktérym znajduje sie skok do
uruchomienia programu czy gry jest sporym
utrudnieniem.

BASIC - pokazanie listingu w postaci kodu
jezyka BASIC, o ile to mozliwe.

Klikajac prawym przyciskiem myszy mo-
zemy zatadowa¢ pliki prg i je podglada¢ oraz
edytowac.

Tools - Tutaj mamy spore pole do popisu
i mozliwosci eksportu rozpoznanego nagrania.
Na dole znajduja sie zakladki umozliwiajace:



" Report | @ scanners | - Options 5 Prg Files

Filename -]

Hex View | DASM

Toolsl i System Log |

Z!msml

002 (033C-03FB) [QUAKE MINUS ONE].prg

005 (0300-0333).prg

020 (D1F6-F5AD).prg

) 033C:
034C:

004 (0300-0333).prg 035C:
) 036C:

& 037C:

014 (B654-DF55).prg 038C:
039C:
03AC:
038C:
03cC:
030C:
036C:

03 00 03 34 03 51 55 41 4B 45 20 4D 43 4E 55 53 '...4.QUAKE MINUS'
20 4F 4E 45 20 78 49 05 8D 11 DO A2 7F 8E 0D DC '
SE 0D DD E8 8E 0D DC 8E 0D DD A9 01 85 45 8D 07
DD A EO 8D 06 DD A9 19 8D OF DD A9 17 85 01 A0
00 84 46 84 47 20 CD 03 A5 47 FO F9 20 CD 03 €9
DL DO EC 20 CD 03 85 49 20 CD 03 85 4A 20 €D 03 '.

85 4B 20 CD 03 85 4C 20 CD 03 91 49 E6 49 D0 02 '.K .
E6 4A AS 49 C5 4B AS 4A ES 4C 90 EB C6 45 D0 BF ',

4C 00 CO 00 00 00 00 00 0O 00 00 00 00 00 00 00 °
00 A 08 85 43 20 EA 03 66 46 A5 47 DO 09 A5 46 '.
€9 2E DO 03 85 47 60 C6 48 DO EA AS 46 60 A2 19 .6
A% 10 2C 0D DC FO FB AD OD DD SE OF DD 4A 4A 60 '....

CBM File Repair - proba na-
prawy plikéw loadera C-64,
w przypadku, gdy jedna z kopii
jest uszkodzona.

Tape Analysis — przedstawie-

The above listis populated after a Test/Clean

[ Convert screen codes (changes apply on reload)

nie graficzne paskow nagrania.
Mozliwe jest wyswietlanie ich
w poziomie lub pionie oraz za-
pisanie, jako obrazka.

Filename: [001 (033C-0378) [QUAKE MINUS ONE].prg

Hex\v'\ew‘ DASM ;-,msrcl

System Log - przechowuje in-

033C: 03 00 03 34 03 51 55 41 4B 45 20 4D 49 4E 55 53 'C.CACQUAKE MINUS' formacje na temat wykonanych
034C: 20 4F 4E 45 20 78 A9 OB 8D 11 DO A2 7F 8E 0D DC ' ONE X.K.Q....M.' =
035C: BE OD DD E8 8E OD DC 8E OD DD A9 01 385 45 8D 07 '.M...M..M..A.E.G' przez nas operac]l.
036C: DD A9 EO 8D 06 DD A9 19 8D OF DD A9 17 85 01 A0 "....F..Y.0..W.A."
0D37C: 0O 84 46 84 47 20 CD 03 AS 47 FO F9 20 €D 03 C9 '..F.G .C.G.. .C.'
038C: D1 DO EC 20 CD 03 85 49 20 €D 03 85 4A 20 CD 03 '... .C.I .C.J .C'
039C: 85 4B 20 CD 03 85 4C 20 CD 03 91 49 E6 49 DO 02 '.K .C.L .C.I.I.B'
03AC: EG 4A A5 49 C5 4B A5 4A ES 4C 90 EB C6 45 DO BF '.J.I.K.J.L...E..'
03BC: 4C 00 €O 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 "Luvrenrveeeeusns ' TESTY
03CC: 00 A9 08 85 48 20 EA 03 66 46 AS 47 DO 09 AS 46 '..H.H .CFF.G.T.F' . P
03DC: €9 2E DO 03 85 47 60 C6 48 DO EA AS 46 60 A2 19 '...C.G..H...F..¥" Zastanowila mnie Jedna
D3EC: A9 10 2C 0D DC FO FE AD OD DD SE OF DD 4A 4A 60 '.P.M....M..0.J3." sprawa, dlaczego niektére na-
grania s3 rozpoznane w catosci
a inne nie, mimo iz wszystkie
sie wezytuja i maja loader roz-
poznawany przez program.
Convert screen codes (changes apply on reload) Otoz program  rozpoznajac
HexView  DASM | %, BASIC nagranie sprawdza czy dlugos¢
WP #52E . . . )
e e pilota sie zgadza, czyli powta
STA sa7 rzajacych sie danych na poczat-
ku kazdego segmentu. Jedli jego
BO3E3  DEC $48 . ] by
BNE B03DL rozmiar bedzie zbyt krotki,
LDA $46 . . .
RTS mimo ze program sie wczytu-
SO3EA  LDX #619 je, nie zostanie on rozpoznany
LDA #510 : nrd .
oor sneoD i wyswietlony. Jest to dla mnie
BEQ *-3 . nie zrozumiale i dziwne. Ten
LDA $DDOD ; CIA #2 Interrupt Control Register
STX $DDOF ; CIA #2 Control Register B b{qd wystepuje w opisywanym
LSR
LsR programie, jak i jego poprzed-
RTS .
— niku.
Exclude CBM file header (changes apply on reload) ] Przeprowadzilem test roz-
Auto comment asm code (changes apply on reload) poznawania na nastgpujgcych
F|Iename:|UE|1 (033C-03FB) [QUAKE MINUS ONE].prg 5
nagraniach:
HexViewl DASM -, BASIC
10 F=F+1:TFF=1THENPOKES 3280, 0:POKES 3251, 0:PRINT". . LOADING. . . " :LOAD"BITS", 8,1 Thunder Blade - wersja wy-
20 IFF=2THENLOAD"COL", 8,1 5
20 TFroaTHENLOADCHAR czyszczona, czyli bez problemu
40 IFF=4THENLOAD"VIC-BIT",8,1 : . : _
50 IFF=5THENPOKE56576, 196:LOAD"HPL-PROG", 8, 1 powinna by¢ poprawnie rozpo
70 IFF=6THENPOKE58576, 199:LOAD"VIC-NORM", 8,1 znana. Faktycznie tak bylo, bez
30 5Y55200

Tape Editor - pozwala na zapis wybranych
segmentdw nagrania, co ulatwia i zarazem po-
zwala na usuniecie niepotrzebnych fragmen-
tow. Przycisk Exclude Unrecognized zaznacza
wszystkie nierozpoznane segmenty. Include
All Files odznacza wszystkie zaznaczone po-
zycje. Brakuje mi opcji zaznaczenia wszystkie-
go. W przypadku duzej ilosci segmentow trze-
ba sie sporo, naklika¢, aby zaznaczy¢ niemal
wszystkie segmenty.

Tape Split — dzielenie plikéw pozwala na okre-
$lenie gdzie znajduje sie poczatek i koniec za-
znaczonych segmentéw. Informacje na ten te-
mat znajduja sie w zakladce System log.

wzgledu na program. Jednak
jak usungtem kawalek pilota,
to efekt byl taki jak wczesniej opisalem.

Pipemania - Final Tap oraz ostatnia wersja

tego programu poprawnie rozpoznaje HE-

SOFTWARE

ADER i DATA i umozliwia ich eksport. Na-
tomiast samej gry juz nie wida¢. Niestety ten
loader nie jest obstugiwany. Jednak TAPClean
FE je rozpoznaje, ale... Musi by¢ zawsze jakie$
ale. Po zakonczeniu rozpoznawania w Report
> Interactive wida¢, ze, mimo iz HEADER jest
poprawnie rozpoznany to na Prg Files juz go
nie wida¢. W tym przykladzie nie uniemozli-
wia to wyeksportowania gry wraz z plikiem za-
wierajacym lokalizacje adresu uruchomienia.

Scorpion - mimo iz gra sie wezytuje to widaé
jedynie HEADER i DATA.

Zauwazyltem, ze niektére nagrania loadera
TURBO TAPE 250 sg blednie lub w ogéle nie
rozpoznawane. Zamiast nagran sg tylko prze-
rwy — PAUSE. Nie ma tu mowy o blednym na-
graniu, gdyz po wskazaniu do otwarcia obrazu
kasety na emulatorze Vice wida¢, ze nagranie
jest poprawnie rozpoznane oraz sg wyswietlo-
ne nazwy.

Przedstawione przykladowe gry nie sta-
nowig wszystkich sprawdzonych przeze mnie.
W wigkszo$ci przypadkéw rozpoznanie wypa-
dfo pozytywnie, wigc nie ma sensu podawac
listy wielu gier czy programéw. Sg nagrania,
ktére w zadnym z programéw nie sg widocz-
ne w ogdle. Niestety nie ma mozliwoséci zde-
finiowania, ze ten segment zawiera ten loader,
a szkoda.

PODSUMOWANIE

Program jest godny uwagi, jednak wyma-
ga przyzwyczajenia sie do nieco specyficznej
obstugi. Autor proponuje nam godnego na-
stepce wystuzonego Final TAP, jednak brakuje
mi w nim kilku opcji. Moja ocena koficowa to
80%.

11111olo
c64.com.pl@gmail.com

Zalety:

 ogromna ilo$¢ rozpoznawanych rodzajéw lo-
aderdw, po za polskimi

o mozliwos¢ konwersji do formatu WAV

o zapis wybranych segmentow

» podglad paskéw

o trzy sposoby podgladu znalezionych plikéw

o fatwa aktualizacja programu, ktéry nie wy-
maga ponownej instalacji

o zwickszona ilo§¢ rozpoznanych segmentow|
do 1999

Wady:

» brak opcji przeciagnij i upusé

o brak szesnastkowego adresu z lewej strony|
podczas podgladu w trybie DASM

o specyficzne nazwy eksportowanych plikow



SOFTWARE

LOA
TASM

Tym razem przyjrzyjmy si¢ sposobom
zabezpieczania gier wydawanych w Polsce.
Sposéb zabezpieczania jest zdecydowanie
mniej skomplikowany. Mimo to wickszo$¢
i tak nie wiedziala jak sie za to zabra¢. Pro-
blemem jest jednak znalezienie oprogramo-
wania, o ktore coraz trudniej.

Final Tap - czyli program, jakim postu-
zylem sie w poprzedniej czesci do wyciagania
plikéw, w wiekszosci przypadkow niektorych
loaderéw nie zda tutaj egzaminu. Przyda sie
nam jedynie do podgladnigcia ich kodu. Do
wykonania czynnoéci zapisu postuze sie Black
Box-em V4 oraz emulatorem CCS64. Przed
rozpoczeciem tej czynnos$ci umieéé cartrid-
ge i zacznij tadowa¢ gre/program poleceniem
LOAD.

5. ANIROG TAPE - Najprostszy z opisywa-
nych sposobow zabezpieczenia do ominigcia.
Zobaczmy to na przykladzie 2 gier

Kupiec to polska gra wydana przez
TimSoft. Podczas wczytywania  pojawi
sie tytul gry a po krétkiej chwili koloro-
we paski (rys. 1). Naci$nij i trzymaj kla-
RUN/STOP. Po wczytaniu wpisz
<1, aby pozna¢ obszar fadowania (rys. 2) i za-
pisz gre za pomocy

wisz

adres

1

W, adres startowy,
konicowy ,NAZWA”,1,1

—_

ub

~S”NAZWA”,1,1

1

_‘
B

modor

1)
H

Pierwszy sposob jest zalecany, dlatego, ze jak
sie pdZniej okaze, polecenie <I nie zawsze po-
kazuje wlasciwy adres koncowy. Dzieje si¢ tak,
gdyz, loadery trzymaly dane adresu poczatku
i konca w innych komérkach niz 43 - 46 ($2b
- $2e).

Zapis na dyskietke jest bardziej skompliko-
wany, zwlaszcza, gdy adres konca jest wiekszy
niz $a000 (40960). W takim przypadku nalezy
zapisa¢ dane np. za pomoca Action Replay’a.
Adres korica znajduje si¢ w komdrkach 45 i 46
($2d i $2e).

Po zatrzymaniu gry na emulatorze uru-
chom monitor (F10 > Machine code moni-
tor), napisz *0 i naci$nij ENTER. Wszystkie
polecenia nalezy wpisywa¢ od poczatku puste-
go wiersza, przy podawaniu adresu szesnastko-
wego nie pisze sie zadnych znakéw interpunk-
cyjnych na koncu. Teraz wystarczy odczytaé
zawarto$¢ komorek $2b - $2e poleceniem M2b
i potwierdzi¢ operacje klawiszem ENTER. Za-
pisujemy nasz plik na dysku poleceniem

SP nazwa.prg adres poczatkowy
adres koncowy

(adres poczatkowy i koncowy zapisujemy
w systemie szesnastkowym - HEX). Popa-
trzmy na przyklad. ZatrzymaliSmy jaka$ gre
i znamy jej adres poczatkowy i koncowy.

SP nazwa.prg 0801 9a46

Teraz to zapiszemy, czyli napiszemy

:002b 01 08 46 9a

Jak wida¢ na powyzszym przykladzie adres
poczatku i konica pliku jest zapisany za pomo-
3 2 bajtéw — mlodszego i starszego. Natomiast
podczas podawania zakresu adreséw nalezy
poda¢ to w odwrotnej kolejnoéci (starszy —
mlodszy). Zapisany plik powinien znajdowa¢
sie w folderze z emulatorem. Lokalizacje zapi-
su mozna sprawdzi¢ wpisujac plecenie DIR.
Wada tego loadera jest brak weryfikacji po-
prawnego odczytu. Moze okazac sie, ze mimo

rys. 2

zapisania jakiej$ gry/programu nie dziala on
wlaéciwie, bo si¢ blednie wczytal. Korzystali
z niego polscy wydawcy gier jak TimSoft, RE-
LAX, Marex, Mirage, Sonix czy Faterbit. Za
pomoca Final Tap jest jeszcze tatwiej gdyz wy-
starczy zapisa¢ ostatni segment.

Drugg gra bedzie Cybotron. Jak wida¢ na
obrazku DATA ma tylko 52 bajty, co oznacza
ze nie ma kolorowych paskéw podczas wezy-
tywania. Zapisujemy ostatni segment oznaczo-
ny nazwga tego loadera. Rysunek 3 przedstawia
lokalizacje uruchomienia dla loadera z koloro-
wymi pakami, natomiast rys. 4 bez.

I Final TAP v2.7 b2 - kupiec.tap
Fle el

EEETE]

147 Repon PR Eacton | apians | workLog |

Source Start End Size. CRC32 03CB 58

50801 sBe0 44640  s2F6F2330

ISR SFEBC

C64 RON-TAPE DATA

I~ Unify sequential neighbours

5 Add stan adchess to ofsets
LB || s

Recognized: 99% Data CRC: $8238285C  [sad Checksums: O Read errors: 0

Gaps: 2

rys.3

F Final TAP v2.7 b2 - cybotron-1983-anirog-software-a--tap
Fie Help

EEIEE]

TaP Repon PG Eacton | gpians | workLog |

[Souwce [Stat [End [Siee  [cRC32
SoEe13159

C64 ROW-TAPE HEADER
503636489
03638489
$oPD2364D
$9EE13159
s9EE13159
03638489
03638489

ISR $FCI3
ISR $FDLS
STY sCo
cLr

ISR $E453
LDa #5EA
STA 50328
ISR

J5R

LDy #500
STY sco
LDA #508
STA $DOL1

DEX
BNE 50347

I~ Unify sequental neighbours

A
¥ A start adcessto ofsels
Bl Expot FRG v Disassemble.

Recognized: 53% Data cRC: $66E680D5  [sad Checksums: ©

Read errors: o Gaps:

rys. 4




6. DEMONIC LABS LOADER - Tutaj przy-
kfadem bedzie gra Komputerowe Kolo For-
tuny. Jednak rozgryzienie samego sposobu
wezytywania to bajka w poréwnaniu z wycig-
gnieciem Intro lub gry. Ale zacznijmy od po-
czatku. Po wezytaniu Intro ekran jest czarny
z napisem zawierajacym tytul gry w pierwszej
linii. Ponizej wraz z postepem rozpakowania
zmieniajg si¢ znaki graficzne (rys. 5). Nastep-
nie nastgpuje wyswietlenie komunikatu jak na
rys. 6.

KOMPUTEROME KOLO FORTUNY

U polskie litery uzyskuje sie Poprzez
trzumanie klawisza SHIFT i naciSniecie
wybranej litery NP. Z = SHIFT + Z
wuiatek Z = SHIFT + %

rozpakowuje dane...prosze czehkac

rys.7

Podczas tego procesu ramka przybiera
rézne kolory i na zakonczenie uruchamia sig
Intro. Po jego zakonczeniu faduje si¢ gra. Gdy
sie juz zakoniczy proces wczytywania nastepuje
rozpakowanie gry i wyswietlony zostaje ko-
munikat o sposobie wpisywania polskich liter.
Nastepnie sg takie same kolorowe paski jak
przy Intro (rys. 7). W grze istnieje mozliwo$é
doczytania dodatkowego zestawu hasel. Po
wybraniu tej opcji, nalezy nacisna¢ odpowied-
ni klawisz od 0 do 9, okreslajacy numer zesta-
wu, z tym, Ze klawisz 0 oznacza numer 10 lub
klawisz < aby powrdci¢ do gtéwnego menu.
Na kasecie zostal nagrany tylko 1 zestaw, i jesli
sie pomylimy to naciskamy klawisz RESTORE
i powracamy do menu gtéwnego gry.

Tyle opisu, teraz pora na ,rozebranie gry”
na czynniki pierwsze. Aby nie bylo zgrzytow,
proponuje umiesci¢ plik Tap w folderze emu-
latora CCS64. Po otwarciu pliku w Final Tap
widzimy tylko 4 segmenty (2 HEADER i 2
DATA). Reszta jest niewidoczna, wigc musi-

F Final TAP v2.7 b2 - KKF.TAP
Fie Help

EClETE]

TAP Repon. PR Evtosion | o | wrkLas |

SOFTWARE

— problemie. Niestety tworcy troche to

zagmatwali. Adres skoku to $0800.

DA #537
STA 501
STA 5C0
LDA #515
STA $D01L
ISR SFF84
Lba 38
EOR 390
a1

BEQ 50307

LDA #3580
STA 586
J5R 503E8
ROR 586
BCC 503DE
LDA 386
RTS

LDA #510
BIT 50C0D
BEQ S03E8

I~ Uniy sequertial neighbours

Nastepuje tu wyéwietlenie napisu, od
$0822, ktéry dodatem do listingu 7a
wraz z odpowiednim umiejscowie-
niem go. Po skoku do $0870 nastepu-
J je przepisanie reszty kodu poczynajac
od strony $01, $ff, $fe itd. Przy tym
<l zostaje ustawiony odpowiednio stos

Recognized: 10% Bad Checksums: 0

rys. 8

Data cRe: $25880D4C

my skorzysta¢ z tego, co mamy. Po podglad-
nieciu HEADER (segment 1 lub 2) pod adre-
sem $03a7 w komorkach $ac i $ad znajduje
si¢ adres poczatku ladowania. Aby go odczy-
ta¢ przed ukazaniem sie kolorowych paskow,
jednak po pokazaniu si¢ tytutu gry zatrzymaj
program wpisujac pod monitorem Q3a7. Od
$03d7 znajduje si¢ adres uruchomienia (rys.
8). Na emulatorze mozemy wpisa¢ tam 0 lub
uruchamiajgc monitor, podczas kolorowych
paskow wezytywania, wpisa¢ Q3d7 i zatwier-
dzi¢ klawiszem ENTER. W momencie, gdy
program znajdzie si¢ w tym miejscu zostanie
automatycznie zatrzymany. Zapisalem Intro
poleceniem SP pod nazwa kkfl.prg. Adres
startowy to $0800 a koncowy to $3al9. Prze-
puszczamy Intro i nastgpuje ladowanie gry.
Tym razem program wczytujacy znajduje sig
od adresu $cf00. Tutaj korzystajac z monitora
postgpujemy identyczni tylko, ze zatrzymuje-
my program pod adresem $cf6b i odnajdujemy
poczatek. Znajac juz go, zatrzymujemy pro-
gram przed jego uruchomieniem - Qcf9b. Za-
pisatem gre, jako kkf2.prg od $0800 do $6{58.
Zostal jeszcze dodatkowy zestaw hasel. Adres
poczatkowy podgladamy pod adresem $39fa
i zawsze wynosi on $c000 a koncowy w tym
przypadku to $d6£0, co widaé pod $3a28. Zapi-
satem, wiec wydtuzajac koniec do $d700 jako
kkf3.prg.

To co mamy nie daje nam nadal nic, gdyz
po zakonczeniu Intro i tak gra musi si¢ doczy-
ta¢ z kasety. Najpierw ja rozpakujmy. Pod mo-
nitorem wezytujemy Intro poleceniem

LP kkfl.prg

i wychodzac do BASICa uruchamiamy pole-
ceniem SYS2061. Podczas procesu dekom-
presji i zmiany znakéw ekranu w drugiej linii
ponownie wiaczamy monitor i pod adresem
$0758 znajduje si¢ skok do przygotowania
uruchomienia Intro. Wpisujemy do tej komor-
ki 0 poleceniem M758 - zmieniajac $4c na $00
i zatwierdzajqc klawiszem ENTER, A 758 BRK
lub Q758. Jesli nie skorzystamy z ostatniego
sposobu to opuszczamy monitor i czekamy az
sig skonczy rozpakowywanie. W przeciwnym
przypadku czekamy az program si¢ zatrzyma
we wskazanym adresie. Teraz penie myslisz,
wystarczy to, co si¢ rozpakowalo zapisa¢ i po

Gaps: 9

oraz informacje na nim. Po dokonaniu
tego i wykonaniu RTS, odczytany zo-
staje ze stosu adres $01b8 i nastepuje
tam skok. Tutaj ponownie jest przepisywana
zawarto$¢ wraz z rozkodowaniem i rozkom-
presowaniem danych od $0800 do $9689. Pod
monitorem wpisujemy Q1f6 i czekamy na za-
trzymanie programu. Na pierwszym i drugim
bajcie stosu znajduje si¢ adres skoku i wynosi
on $9000. Zostaje tylko podmienienie sposo-
bu tadowania. Jest on umieszczony od $95ca,
jednak ja zmienitem kod od $95d7. Wigc jak
juz zaladowalismy Intro mozemy podmieni¢
skompilowany listing 7b od podanego wcze-
$niej adresu, zapisane jako plik binarny i zafa-
dowane poleceniem

L nazwa 95ca

lub jako plik prg poleceniem LP.W HEX edy-
torze podmieniamy kod od adresu $8dd9.
Wskazany adres okresla zapisane wczesniej
lintro, jako plik prg. Dodajac skompilowany
listing 7b, pakujemy Intro i uruchamiamy
$9000.

Podczas rozpakowania gry postepujemy
niemal identycznie jak przy Intro, tylko, ze tym
razem napis informujacy o sposobie wpisywa-
nia polskich liter wraz z informacji o rozpako-
wywaniu danych, zajmuje troche wigcej i jest
umiejscowiony w dwdch miejscach. Pierw-
szy na koncu kodu a drugi na jego poczatku.
Aby za bardzo nie kombinowa¢ skopiowatem
napis z pamieci ekranu od $0400 dO $0600.
Do listingu 7b dodane jest wyswietlenie tego
napisu a nastepnie przepisanie i uruchomie-
nie gry, ktéra znajduje si¢ od $0800 do $fd00.
Zapisalem ja, jako kkf2.prg. Adres jej urucho-
mienia to $1ed0. Jednak zanim przystapimy do
jej spakowania nalezy jeszcze zmienié, loader
dodatkowych hasel. Znajduje si¢ on od $3987.
Listing 7c nalezy podmieni¢ od $399a lub
w HEX edytorze od $319c. Podczas wyboru
zestawu hasel zmieniana jest jedna komoérek
oryginalnego loadera, tak, wigc aby nie bylo
zadnego crashu musimy usuna¢ zamienianie
tej komorki zastepujac pod monitorem w ad-
resach $38f2 i $390e trzy kolejne komorki roz-
kazem NOP, czyli $ea. Teraz mozemy to spa-
kowa¢.

Zostata nam do wykonania sama przyjem-
nos¢, czyli ztozenie wszystkiego w caloé¢. Na
poczatek dajemy skompilowany listing 7a jako

plik binarny, pézniej plik Intro, napisy poka-

cA. —
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SOFTWARE

zujace sie przed gra, sama gre oraz dodatkowe
hasta. Podam ile, co powinno zajmowa¢, aby
zadziatato. Poczatek $100 ($0000- $00ff), In-
tro $4800 ($0100-$48ff) - brakujace miejsce
wypelniamy wartosciag 0, napisy pokazujace
si¢ przed gra $200 ($4900-$4aff), gra $6f00
($4b00-$boff) oraz dodatkowy zestaw haset
$1700 ($ba00-$d0ff). Pozostale puste miejsce
do $10000 wypelniamy wartoscia 0. Zapisu-
jemy, jako plik bin i mozemy uruchomi¢ np.
na Uniwersal Cartridge. Aby zrobi¢ plik CRT
nalezy go utworzy¢. Na poczatku podajemy
naglowek

0000:
0010:
0020:
0030:

Od $20 do $3f jest podana nazwa cartridge’a.

0040: 43 48 49 50 00 00 20 10 00 00 00 00 80 00 20 00 '°

Od adresu $40 znajduje si¢ informacja
dla emulatora o numerze banku, oznaczona
na czerwono. Wklejamy cyfry od $40, potem
8KB z pliku bin, nastepnie zmieniajac numer
banku na kolejny znowu dane od $40 i 8KB.
W ten sposdb ostatnia warto$¢ banku to $07.
Zapisujemy plik z rozszerzeniem CRT, Jesli
wszystko dobrze zostalo wykonane,
to koniec pliku powinie znajdowac sie
przy $100c0.

43 36 34 20 43 41 52 54 52 49
00 00 00 40 01 00 OD 13 00 01
00 00 00 00 00 00 00 00 00 00
00 00 00 00 00 00 00 00 00 00

Listing a Mozna go umiesci¢
np. od adresu $8000 i po
spakowaniu  uruchomié¢
$8000. W przypadku in-
nych programéw napisa-
nych w BASIC'u nalezy
poda¢ odpowiedni inny

LDA
STA
STA
STA
STA
LDA
STA
STA
STA
STA
JSR
JMP

#$32
$2d
$2f
$31
Sae
#$7c
$2e
$30
$32
Saf
$a659
$a7ae

adres konca do komérek
$2d - $32.

Innym  przykladem
z tej firmy bedzie gra
Wiadca.
wyglada na bardzo tatwa,

Tutaj sprawa

bo daje sie, ze
44 47 45 20 20 20 e €

00 00 00 00 00 OO
00 00 00 00 00 OO
00 00 00 00 00 0O

wykorzystano
Turbo Tape ROM.
Jednak zostato co$
zmodyfikowane,
aby nie dalo sie tego tak tatwo skopiowal. Gre
zaladowaniu
mozna uruchomi¢
poleceniem RUN. Ladujemy ja poleceniem
LOAD, nie naciskamy SHIFT + RUN/STOP.
Po wezytaniu wpisujemy 0 do komérki 2195
(rys. 10). Uruchamiamy loader poleceniem
RUN i oczekujemy na zaladowanie. Gdy to si¢
stanie zapisujemy gre od $0801 do $8490. Ad-
res konca znajduje sie w komorkach $ae i $af.

7. MIRAGE LOADER -
wszystkie gry, jakie widzialem wyda-

Niemal

F~ Final TAP v2.7 b2 - WLADCA.TAP H=1E

Fie el

|| B[

T4P Report PR Extacion | Dptions | work Lo |

Souwce Gt [erd [Sze [CACR 0879 4C 74 A% WP 3A47a B
087C 20 73 00 ISR 50073

Ces ROW-TAPE READER |s033C |soars 192 szp23soz 0s7F Fo 01 qQ 50885

E oss1 o 5F QP #S5F
Co4 ROM-TAPE HEADER sozre s2z023502 crsTgcsly ot =i
S EETA RS (0ss5 iC E7 A7 P SATE7

C64 ROM-TAPE DATA $OBEF $D36888C7 0888 A9 35 LDA #3535
88A 85 STA
088C 4C C4 EE IMP SEEC4

ne przez ta firme korzystaly z loadera
ANIROG TAPE. Przy grze Kolony by-
toby niemal tak samo gdyby nie doczy-
tywalo sie jeszcze co$ w trakcie jej uru-
chamiania. (rys. 9) Po rozpoznaniu

[~ Unify sequentil neiahbours

085F A5 37 LA 2537

BRK
LDA #535
STA 01

089E 4 8C EO P SEOSC
08a1 C 53 E4 STY SE453
0843 A9 37 LA 2§37
0846 85 01 STA 501
0848 20 D4 E1 IR i
0848 A9 35 LDa #535
054D 5
08AF i

B
= ¥ Add e adless o ofses
| JaidFi V' Disassemble.

Recognized: 22%

nagrania eksportujemy 2 pliki z gra rys. 10

(segmenty 51 8 lub 9). Zanim spaku-

jemy gre, ktora jest napisana w BASI-

C’u, musimy usuna¢ linie 6710 oraz z linii 6715
zostawi¢ tylko POKE 646,1. Aby za bardzo si¢
nie trudzi¢ proponuje uruchomienie emulator
VICE, a nastepnie zaladowaé segment 5 pole-
ceniem LOAD”nazwa”,8. Po dokonaniu zmian
zapisujemy poleceniem SAVE”nazwa’,8 Teraz
nalezy spakowac¢ zapisany plik wraz z segmen-
tem 8 lub 9 i uruchomi¢ poleceniem RUN.
Przedstawia to Listing a.

Bad Checksums: 0

Data CRC: SEC75E192 Read errors: 0 Gaps: 5

8. L.K. AVALON.- Polska firma istniejaca do
dzi$, wydajaca gry na Commodore 64 w la-
tach ’90. Wydawane przez t¢ firme oprogra-
mowanie miato podczas wczytywania cha-
rakterystyczne czarno-biate paski (rys. 11),
identyczne jak te z TURBO ROM lub Black
Box. Wigkszo$¢ z nich uruchamia sie od $080d
(2061) po za nielicznymi, zawierajacymi zmo-

F Final TAP v2.7 b2 - KOLONY.TAP BEE
Fie Help
= d| @S
T4P Repart PR Extraction | Options | ‘ork Log |
Souce Stat___[End _[sie [CRC3Z B
T ——— — 033¢ 03 22
Tot ROW_TAPE HEADER. c 0330 15 03 AL 503X
Co ROM-TAFE READER (5033 303FB 192 [SECFSFATS o3F 7 72
C64 ROM-TAPE DATA s0316  sozFA 228 0341 48 772
s RoM-TAPE DATA 0316 sosFa 220 o2 4 77 s
anTROG TAPE sos01  s7ces |2s800 B Ees BEEER
Cot RON-TAPE HEADER  $033C  S03FE 132 53738FC4d 0343 20 20 20 520
- & 034C 20 20 20 358 52020
o4 RON-TAPE MEADER  $033C  SO3FE 132 53788FC44 EE DBl poRpsa000;
s RoM-TAPE DATA Sco00 Scrre |s095  smazsazac 0352 20 20 20 358 52020
Cos ROW-TAPE DATA 5000 |scrrE 4095 | sEazenaac 0355 20 20 20 IR §2000
0358 20 20 20 ISR 52020
0358 20 20 20 ISR 52020
035E 20 20 20 IR 52020
0361 20 20 20 IR 52020
364 20 20 20 35k 52020
0367 20 20 20 358 52020
0363 20 20 20 358 52020
036D 20 20 20 358 $2020
0370 20 20 20 358 52020
0373 20 20 20 ISR 52020
0376 20 20 20 ISR 52020 =l
™ Unify sequeniial neighbous ¥ Add start adess to offsets
G Eport PRG.
Ber [V Disassermble
Recognized: 59% Data CRC: $A9AS9964  [6ad Checksums: 0 Read errors: o Gaps: 11

tyczne polowanie, Dalek Attack, Hans Kloss).
Ztamanie zabezpieczenia wymaga drobnej
znajomoéci asemblera. Po wpisaniu LOAD
i pojawieniu sie tytulu naciskamy RUN/STOP,
Na cartridge Black Box v4 uruchamiamy mo-
nitor - «MO i szukamy od $0351-$0400 JMP
$080d. W grze International Truck Racing
adres uruchamiajacy gre znajduje sie pod ad-
resem $0361 (865). Wystarczy wpisa¢ POKE
865,0 a nastepnie SYS849 ($351), uruchomi¢
loader i poczekaé na zaladowanie. Wpisanie,
96 czyli RTS, moze nie da¢ nam pozadanego
efektu, mimo zatrzymania uruchamiania czesé
gier i tak sie uruchomilo. Po prawidlowym
wczytaniu zobaczymy niebieski ekran z napi-
sem READY. Wpisujemy LIST potwierdzajac
klawiszem RETURN i jedli otrzymamy od razu
READY wpisujemy NEW i naciskamy RE-
TURN a nastepnie tworzymy linie uruchamia-
jaca z BASIC’a np. 0 SYS2061 (numer linii nie
ma znaczenia). Teraz wystarczy sprawdzi¢ ad-
res konica w komdrkach 193 1 194 ($C1 1 $C2),
?PEEK(193)+PEEK(194)*256
i zapisa¢ w taki sam sposob jak opisalem to
przy loaderze ANIROG TAPE i grze Kupiec.
Na zamieszczonych obrazkach wida¢ gdzie

przeliczyé -

znajduje si¢ adres skoku loadera. Ten na rys. 12

F Final TAP v2.7 b2 - bouncing-heads-1991-zeppelin-games-.tap

Ele Help

=|d| Ee

TP Repart PR Exraction | Optians | Work Log |

[Souce [stat_[End [Size CAC32 -
033 03 772

C64 RON-TAPE HEADER 033C 52 5 46E3, o9 277

= 03E 02 722

C64 ROW-TAPE HEADER  |$033C |S03F8 (192 | $BES46E31 FEEER R (R

64 ROM-TAPE DATA 50295 50200 2 s58a87D0AR 0341 OF C3 4F ot Sarch

64 RoW-TAPE DATA s020F  (s0280 |2 $8as7D0AR ous 5 4t £OR $4E.X

Cos RON-TAPE HEADER  $033C |$03F8 192 sBESAGE31 BEE B e

C63 ROM-TAPE WEADER  $033C  503F8 192 sessaeEsi 0349 47 777

= 034a 20 C8 45 ISR 458

C64 RON-TAPE DATA s029F [soza0 2 $848FD0OAR 0348 20 C8 B,

64 ROM-TAPE DATA 50295 50200 2 s58a87DOAR 034F 53 2%

o4 RON-TAPE MEADER  $033C  so3FE 152 smEs4eEst o350 78 a2 IR 54278

o4 RON-TAPE HEADER  $033C  |$03F8 192 sBES4GE31 0334 oA >

C63 RON-TAPE DATA $029F 50200 2 $848FD0OAR 0355 20 8A FF ISR SFF8A
0358 20 64 03 I5R $0364

C64 RON-TAPE DATA s029F |soza0 2 $848FD0OAR X a8 2
035E_20 64 03 ISR 50364
0561 _ac 0D 05 JAP 50500
0364 78 ST
0365 A9 07 LbA #507
0367 85 01 STA SOL =l

I~ Urity sequential neighbours e p— g étiz:. :idvess toifsets

Recognized: %% Data CRC: $91537940  |6ad Checksums: 0 Read errors: 0 Gaps: 12

rys. 12

F Final TAP v2.7 b2 - FREDHLKB.TAP
Fie Help

=|=| Bl

TAP Repott PRG Exraction | Options | Work Log |

Source St [End _[sze [CACAZ EE mes E0R 3553 =]
C64 ROU-TAPE HEADER 20 32 20 3SR 52032
= aFror: 034 20 20 20 35R 52020

CG4 ROU-TAPE HEADER  5033C |303FB 192 073 == & =

ces ROU-TAPE DATA so29F 50240 2 584870 0A 0332 A2 FF LDX #SEF

ces rou-TAPE DATA so2oF 30280 2 $8487D0AF REETIETY ™
0355 20 84 FF J5R SFFSA
0358 20 64 03 I5R 50364
0358 20 01 08 J5R 50801
035€ 20 64 03 J5R 50364
0361 20 84 FF 35R SFF84
036420 A FF ISR SFESA
0567 ~3C 0D 05 Siie 30500
036A 78 SET
0368 A9 07 LDA #507
03D 85 01 STA 501
036F 43 05 LDA #508
0571 8D 11 Do STA $D011
0574 A9 07 Lpa 2507
0376 8D 04 0D STA $DD04
0375 A9 o Lba #501
0378 80 05 DD STA $DDOS
037 20 E5 03 SR $O3E5 =l

I~ Unify sequenial neighbous

= 9 Add stat acdress o offsets
L IBEH R | eemi

dvfike lub tnie i load ( K Recognized: &% Data CRC: $587£8250  [6ad Checksums: © Read errors: 0 Gaps: 7
I~ Final TAP v2.7 b2 - FISTFLK.TAP _|o|x|
Fie Hebp
=] BilE
TAP Report PRG Extaction | Options | Work Log |
Souce St [End [5ee [tACI 0382 6 ©2 ™ 2 |
1 d ke B
Ces Row_TAPE AEADER o386 5 G P 5C3
= = 033 A5 C2 Lba SC2
Co4 ROM-TAPE WEADER  (5033C SO3¢E (152 |s7S3se2: mm T e
— e — 64 ROM-TAPE DATA s029F  $02A0 2 $848FDOAF 038C 90 E7 BCC 50345
ces Rou-TapE DATA so20F s02a0 2 $848FD0AF 0382 20 CB 03 J5R 503CB
03CL G5 Fc QWP SFC
033 Fo 03 BEQ 5038
S ———— 0365 _ac €2 Fc P SFCED
-
O3ce A9 0% DA =301
S ——— osco 85 FB STA SFB
03CF 20 D3 03 35R 50308
e ——————— 0302 26 sFB
0304 80 F9 BCC S03CF
0309 A9 10 Lba #510
0305 2¢ 0D oc BIT SDCOD
030 Fo FB BEQ 50308
03E0 4D 0D DD LDA $DDOD =l
™ Unify sequeniial neighbours = ¥ Add stat acfess to offsets
— B Expot PRG. | e semble
Recognized: 11% Data CRC: $FB890DAS  [5ad Checksums: O Read errors: 0 Gaps: 27

rys. 9

Czx commodore
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rys. 14
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rys. 15

o adresie uruchamiania $0361 (865) zastoso-
wana m. in. dla gier International Truck Ra-
cing, Bouncing Heads, World Championship
Squash. Za$ z rys. 13 zastosowano w loaderze
gry Freddy Hardest, natomiast z rys. 14 dla
gry Fist Fighter. Jak wida¢ za kazdym razem
trzeba sprawdzi¢ listing od $0351 oraz to, ze
nie zawsze gra uruchamia si¢ od $080d. Aby
znalez¢ adres obszaru ladowania nalezy za-
trzymac program na linii oznaczonej jako STA
(8C1),Y.

Wynika to z zastosowania 4 réznych typéw
loaderéw. Pierwszy od razu wezytywal gre, po-
zostate tadowaly logo L.K. AVALON i bezpo-
$rednio po tym gre (rys. 15).

Tamer to kolejna gra wydana przez ta fir-
me. Tutaj sprawa jest banalna, gdyz gra zapi-
sana jest w standardowym TURBO 250, czyli
wystarczy dowolny cartridge lub program
z turbo do magnetofonu, aby ja skopiowa’
(rys. 16).

64K RAM SYSTEM 288141 BASIC BYTES FREE

READY .
+L

PRESS PLAY ON TAPE
0K

FOUND

HEADERTYPE - i
STARTADDRESS: 2843
ENDADDRESS : 38382

LOADING
ﬁEﬁDY.

rys. 16

Nastepnym przykladem bedzie gra Dalek
Attack. Tym razem opis bedzie o przerébce na
cartridge, gdyz gra zawiera kilka pozioméw,
ktére wymagaja doczytania. Tak samo jak
w przypadku Komputerowego kola fortuny,
tutaj tez mamy rozpoznane tylko, HEADER
i DATA. Sprawa, wiec wyglada podobnie, i jest
odrobine latwiej. Najpierw jednak przyjrzyjmy
sie samemu sposobowi ladowania. Po wczy-
taniu loadera nastgpuje odczyt Intro, ktére
zawiera ten sam loader umieszczony pdzniej
w innym miejscu. Z niego jest fadowana gra
znowu z umiejscowionym gdzie indziej lo-
aderem pozioméw. Po wyborze ilosci graczy
i naci$nieciu FIRE zostaniemy poinformowani

0 obréceniu kasety na strone 2 i przewinieciu
jej do poczatku oraz oczywiécie naci$nieciu
PLAY (Ensure tape is on side 2 and rewound)
. Od tego momentu juz nie nastepuje zmiana
umiejscowienia loadera.

Zacznijmy wyciagaé pliki. Po pojawieniu

Exomizer sfx adres startu
spakowanego pliku.prg”

sie tytulu gry naciénij spacje i uruchom mo-
nitor na emulatorze. Wpisz Q3c2 i potwierdz
klawiszem ENTER. Po tym jak program si¢
zatrzyma we wskazanym miejscu mozna od-
czyta¢ poczatkowa i konicowa warto$¢ obszaru
fadowania Intro. Znajduje si¢ on w komédrkach
$f6 - $9 i jest zapisany, jako mlodszy/starszy
bajt poczatku i konca ($0801 - $676a). Teraz
wpisujac Q3da cierpliwie czekamy na zatado-
wanie Intro. Zapisalem je poleceniem SP pod
nazwa dalekintro.prg. Po jego zakonczeniu
nastepuje tadowanie samej gry, ktérej loader
znajduje si¢ od adresu $0423. Tak wiec ponow-
nie zatrzymujemy program wpisujac Q4£0 i po
osiagnieciu tego adresu przez procesor podgla-
damy poczatek i koniec w komorkach $fb - $fe.
Wynosi on $0801 - $9783. Znowu cierpliwie
czekamy na zaladowanie wpisujac Q508, plik
zapisatem, jako dalekgra.prg. Adres obszaru
fadowania kolejnych pozioméw znajduje si¢
w tym samych komorkach, co gry ($fb - $fe).
Aby go odczytaé po zniknieciu wezesniej wy-
mienionego napisu, pod monitorem wpisuje-
my Qc3ed i cierpliwie czekamy. Gra zawiera 6
pozioméw i Outro. Kazdy z tych plikéw umiej-
scowiony jest w obszarze $6000 - $afff. Nalezy
kazdorazowo zaczekaé na zatadowanie pozio-
mu wpisujac Qc405 i pozniej go zapisac. Ze
wzgledu, Ze ich nazewnictwo zaczynaja sie od
cyfry 0 do 6, ja przyjatem podobne. Dla 1 po-
ziomu daleklev0.prg, 2 - daleklevl.prg i tak az
do piatego, ostatni nazwalem dalekoutro.prg.
Skopiowanie plikéw wigze sie z ukoriczeniem
gry. Kazdorazowo po zniknieciu komunikatu
LEVEL COMPLETE i rozpoczeciu wezytywa-
nia nalezy pod monitorem wykona¢ polecenie
zatrzymania programu i po zakonczeniu tado-
wania zapisa¢ plik pod odpowiednia nazwg,
po to by si¢ nie pomyli¢ przy skladaniu. Aby
nie bylo tak trudno po zatadowaniu 1 pozio-
mu - jak wy$wietli si¢ nazwa lokacji SEWER,
pod monitorem zmien zawarto$¢ komérki $b5
i wpisz do niej warto$¢ iloéci zy¢, jednak nie
wigkszg niz 127 - $7f. Gdyby jednak brakowalo
Ci zy¢ w dowolnym momencie mozesz zwigk-
szy¢ ich ilo§¢ we wskazanej komorece.

Majac juz wszystko posktadajmy to w ca-
to$¢. Kazdy plik oprécz pierwszego dodajemy
jako plik w formacie prg. Najpierw kompiluje-
my listing 8a i wklejamy na poczatek. W pliku
dalekintro.prg podmieniamy obszar od $07ce
skompilowanym listingiem 8b i palujemy plik.
Ja skorzystalem z programu 2007-01-28: Exo-

-x3

SOFTWARE

mizer v2.0 beta 6 released. W nowszych wer-
sjach stopien kompresji nie ulega zmianie, jed-
nak zauwazytem dziwne zachowania pewnych
spakowanych plikéw po ich uruchomieniu,
stad korzystam z przestarzalej wersji. Polece-
nie kompresji wyglada nastepujaco:

,nazwa pliku.prg” -o ,nazwa

Jesli dlugoéci spakowanych plikéw beda
inne to mimo poprawnego zlozenia gra nie
zadziala. Aby za bardzo nie utrudniaé sobie
sprawy warto skorzysta¢ z programu Explo-
rer++, do ktorego mozna tez pobra¢ polskoje-
zyczny interfejs. Wybieramy lokalizacje, gdzie
znajduje sie folder z programem oraz plikami
gry oraz klikamy czarng ikonke Pokaz wiersz
polecenia i nastepnie wpisujemy powyzsze po-
lecenie. Z plikiem gry jest tak samo, czyli pod-
mieniamy skompilowany listing 8c od adresu
$6¢df oraz zmieniamy warto$¢ spod adresu
$6e4d na $60 i pakujemy plik.. Spowoduje to
pominiecie wy$wietlanie komunikatu o prze-
winieciu kasety. Pliki przed i po podmiance
muszg mie¢ identyczny rozmiar. Teraz to juz
sama przyjemno$¢, czyli dodajemy poziom 0,
1, 2 az do 5 i Outro. Gre mozna uruchomic
np. na wspomnianym juz wczesniej Universal
Cartridge’u lub innym. By nie bylo problemow
przy tworzeniu obrazu CRT, plik binarny po-
winien by¢ dtugosci 256kB, czyli puste miejsce
do tego obszaru nalezy wypelni¢ np. wartoécia
0. Teraz wystarczy utworzy¢ obraz CRT i po-
gra¢ na emulatorze.

Pora na wspomniang wczesniej gre Hans
Kloss. W loaderze tej gry nie bylo by nic nad-
zwyczajnego, gdyby nie krétki programik
sprawdzajacy obecno$¢ cartridge. Zanim na-
stapi fadowanie gry wezytany jest programik
od $02d4 - $02fF. Trwa to tak krdtko, ze nie je-
ste$émy sie w stanie zorientowa¢, co faktycznie
sie stalo. Aby sczyta¢ gre po ukazaniu si¢ ty-
tutu naciskamy SPACE i uruchamiajagc moni-
tor zatrzymujemy uruchomienie wczytywania
wpisujac Q2eb. Aby pozna¢ adresy poczatku
i konca ladowania zatrzymujemy przy $03a8
i odczytujemy go z komorek $cl - $c4 ($0800
$90cd). Wiedzac juz to oczekujemy na zata-
dowanie gry w $02ee i tu zatrzymujemy pro-
gram. Jak wida¢ adres uruchomienia to $8161
znajdujacy sie pod adresem $02fd. Dodajemy
listing 9, pakujemy i podajemy adres urucho-
mienia $90cd.

Ostatnig znang mi forma tadowania, réz-
nigca sie od tej standardowej zastosowano
w grach Arktyczne polowanie i Cosmic Hero.
Pokaze sposéb wyciagniecia gry na przykta-
dzie pierwszego wymienionego tytulu. Tak jak
i w przypadku poprzednika tu tez jest spraw-
dzana obecno$¢ cartridgea. Podczas tado-
wania co 256 bajtow zostaje zmieniony kolor
ramki na kolejny. Dane, ktére maja sie wezytad

—CA —
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SOFTWARE

sg podzielone na dwie czeéci. Po
zakonczeniu wezytywania kaz-
dej z nich sprawdzana jest czy
poprawnie sie¢ odczytaly. Wie-
lokrotnie zdarzato mi si¢ otrzy-
ma¢ komunikat - Blad wezyty-
wania! Prosze ustawi¢ glowice.
Ciekawiej bylo, gdy pierwsze
dane wczytaly sie poprawnie
natomiast drugie juz nie. Wy-
nikalo to ze sposobu szybkiego
masowego kopiowania na kilka
magnetofonéw, bez uzycia kom-
putera. Przejdzmy, wiec do wy-
ciggniecia gry.

Podczas wczytywania
i zmiany koloru ramki pod mo-
nitorem mozna bezproblemowo
znalez¢ i ustali¢ jak to dziala.
Autor staral sie troszke to utrud-
ni¢, co w latach ’90-tuch mu sie

udato. Loader znajduje sie od $0400, gdzie wi-
da¢ wulgarny napis w jezyku angielskim, kt6-
rego nie przytocze. Adres uruchomienia go to
$0421. Od $0440 do $0466 nastepuje podanie
2 obszaréw tadowania do komoérek $02 - $05
($2d20 - $9200 i $cOba - $f600) oraz urucho-
mienie podprogramu tadujacego - JSR $05e9.
Kolejng czynnoécia jest przywrdcenie niekt6-
rych wektoréw i ustawien standardowych.
Od $04af do $04da nastepuje rozpakowanie
i uruchomienie gry. Dwa pierwsze bajty kaz-
dego z dwoch blokéw danych oznaczaja adres
poczatku rozpakowania. S3 one przepisane
od adresu $053c i wynosza - $154b - $924b
oraz $9210 - $f610. Wystarczy teraz ustawié
widoczno$¢ calej pamieci RAM - *0 i zapisad
to poleceniem SP od $154b do $f610. Adres
uruchomienia znajduje si¢ pod $04da i wynosi
$156¢. Z druga wymieniong gra postepujemy
identycznie. Obszary tadowania i adresy uru-
chomienia s3 oczywiscie inne, wiec nalezy je
wcze$niej sprawdzic.

9. INFLEXION DEVELOPMENT LOADER
- Polska grupa piszaca oprogramowanie, ktore
w latach ’90 wydawati LK AVALON i TimSoft.
Stosowali oni swo6j wlasny sposéb odczytu,
ktory charakteryzowal si¢ jedynie wygasze-
niem ekranu. Moglo to niestety powodowa¢
dezorietacje podczas problemu z wczytywa-

F Final TAP v2.7 b2 - MIECZEV.TAP HEE
Fie Heb
|| BilE
°°°°° = 0200 AS 14 LDA #8514
0202 85 01 STA 501
0204 99 00 04 STA $0400,¥
ce+ row e c 57a g a0
- DO FA BNE 50204
o0 s EE D6 02 INC 50206
DO F5 BNE $02D4
A9 37 LDA #537
85 01 A S01.
20 4C E2 FC P SFCE2
20 81 ISR SFFe
2. I DX #515
23 BD 30 FD LDA $FD30,X
25 9D 14 03 STA 50314.X
2. 7 BPL S02E8
2.
& sosxc o o2ka 35
omsosac g 3 20 S050:
c64 ROM-TAPE DATA 5020 50333 100 s14razse 4
ces RoM-TAPE DATA SO0 $0333 100 $14FA2%2E 03 =
™ Unity sequential neighbours = ~
B Evpot PRG.. | 7
Recogmized: 17% Data CRC: $aDF20FSC  [8ad Checksums: 0 [Gaps:

rys. 17

Cz commodore
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dang przez LK AVALON. Pokaze to na przy-
ktadzie gry Miecze Valdgira II - wydawca
TimSoft. Otwieramy nagranie w programie
Final Tap. Na podgladzie (segment 3 lub 4)
wida¢ na samym koncu adres uruchomienia
- $080b. (rys. 17) Nalezy uruchomi¢ to pod
emulatorem i podczas wczytywania zmieni¢
ta komorke na 0. Adres poczatkowy zapisu to
$0801, natomiast konicowy wynosi $945a co
wida¢ od $03b2. Ten loader zastosowano takze
dla programu Hardtrack Composer v1.0. Jed-
nak na drugiej stronie kasety znajduje si¢ 10
przyktadowych melodii, zapisanych w Turbo
250, ktore mozna uruchomié¢ bezposrednio
bez uzycia programu. Wymaga to podanie ad-
reséw init - $1000 oraz Play $1003, ten drugi
nalezy wywolywa¢ 50 razy na sekunde, aby
melodia grata z prawidlowa predkoscia. Pro-
gram umozliwia umieszczenie do 8 réznych
melodii, wiec aby zagra¢ dowolng przed wy-
wolaniem init nalezy zaladowac¢ jej numer do
akumulatora od 0 do 7.

Dla cartridge Black Box postepujemy ina-
czej. Po znalezieniu tytulu naciskamy RUN/
STOP a nastgpnie wpisujemy warto$¢ 0 do
komorki 1001 ($03e9). Loader uruchamia-
my poleceniem SYS924 ($39¢) i po pomysl-
nym zaladowaniu zobaczymy tylko sam napis
READY. Teraz wystarczy to zapisac.

Z gra Castle jest identycznie. Adres starto-
wy to $0815 a koncowy to $9b80.

Oprécz wymienionych sposobéw zabez-
pieczen rozni handlarze stosowali zabezpie-
czenia na wydawanych przez siebie sktadan-
kach. Kazda z nich zawieral zwykle po 20 gier
lub programéw. Znani mi handlarze to:

Waldico - stosowat on zabezpieczenie Micrus
Copy dwoch Gdynskich programistow w czte-
rech réznych wersjach,

Tytul Loader Rozmiar Grubcio - ich za-
Przed Po bezpieczenie wzieto
Arktyczne polowanie LK AVALON 57543 23736 si¢ od nazwy ich fir-
Bouncing Heads LK AVALON 47180 25692 my i bylo stosowane
Castle INFLEXION DEVELOPMENT 37761 dwie rdzne wersje,
Cybotron ANIROG TAPE 38997 16849 dla dwéch serii wy-
Dalek Attack LK AVALON 204516 179363 | dawanych kaset, z
Fist Fighter LK AVALON 38767 tego zabezpieczenia
Freddy hardest part 1 LK AVALON 45868 22393 korzystato takze Stu-
Freddy hardest part 2 LK AVALON 54438 29659 dio Komputerowe
Hans Kloss LK AVALON 35036 16387 EPROM,
Hard Track Composer v1.0 INFLEXION DEVELOPMENT 24909
International Truck Racing LK AVALON 39924 24370 seria kaset wyda-
Kolony MIRAGE 33899 15753 wana w Siemiano-
Komputerowe kolo fortuny DEMONIC LABS 105609 53504 wicach Slaskich,
Kupiec ANIROG TAPE 44641 charakteryzujaca sie
Miecze Valdgira IT INFLEXION DEVELOPMENT 35931 dwiema kolumnami
Tamer LK AVALON 28555 na okfadce i obu-
Wladca MIRAGE 31889 stronnie nagranymi
World Championship Squash | LK AVALON 37152 22133 kasetami  zawiera-
ta  zabezpieczenie
niem. Takim przykiadem jest gra Castle, wy-  !Copy Error.

Pierwsze dwa zabezpieczenia zawieraly
dodatkowe niepublikowane rozkazy (oprocz
pierwszej wersji Micrus Copy), co utrudnialo
rozszyfrowanie zasady dzialania. Action Re-
play nie nadawal sie za bardzo, gdyz nie wy-
$wietlal niepublikowanych rozkazéw.

Podsumowujac ta cze$¢ musze stwierdzié,
ze mimo znacznie gorszych zabezpieczen od
tych stosowanych m. in. na zachodzie, polscy
wydawcy dawali rade. Tabela tak jak i poprzed-
nio zawiera informacje o tym, co ile zajmuje
przed i po spakowaniu, cho¢ niektdre z nich
nie pakowatem, gdyz kto$ zrobit to wczeéniej.
Zamieszczone linki do filméw przedstawiaja
niemal wszystkie opisywane loadery oraz gry.
Nie ma jedynie filméw dla wczytywania gry
Wladca oraz loadera grupy INFLEXION DE-
VELOPMENT. Uwazam, ze kazdy jest sobie
w stanie wyobrazi¢, jak to wyglada.

Niemal wszystkie przedstawione gry: http://
www.youtube.com/watch?v=snPfS9ul UI4&li-
st=UU1nhsyM3lkmr9nuFXqlco3g&index=1
ANIROG TAPE i gra Kupiec: http://www.
youtube.com/watch?v=_J5bTcEhLAA&Ii-
st=UU1nhsyM3lkmr9nuFXqlco3g&index=>5
LK AVALON i gra Bouncing Heads: http://
www.youtube.com/watch?v=]7CIlIzW _
c4Q&list=UU1nhsyM3lkmr9nuFXqlco-
3g&index=4
Uruchamianie gry Komputerowe koto fortu-
ny oraz gra Tamer: http://www.youtube.com/
watch?v=-2LHFVeddEk&list=UU1nhsyM3lk
mr9nuFXqlco3g&index=2

Do nastepnego spotkania.

11111olo
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Czolem!

Dzisiaj kolejny raz przyjrzymy sie, moz-
liwosciom ukladu graficznego VICII naszego
»Komandora” 64, i znowu bedziemy rozpra-
wia¢ o bitmapach, duszkach i kolorach - za-
praszam.

Jaki§ czas temu, na tamach C&A Fan
opisywalem tryb NUFLIL, ktéry to zmniejsza
w zdecydowanym stopniu limit wyboru kolo-
réw z palety c64 zachowujac wysoka rozdziel-
czo$¢. Niestety, okupuje sie to do$¢ znacznym
wykorzystaniem czasu procesora i pamieci.
Précz statycznych pokazow, wykorzystanie go
jest praktycznie nieosiggalne. Wspomnialem
w tamtym artykule o innych trybach, nieco
mniej zaawansowanych jak UFLI, MUSCU,
ale réwniez o ogdlnych zasadach wyswietlania
grafiki na c64, - dla tych, ktérzy nie czytali, po-
lecam lekture tego tekstu, bo pozwoli na szer-
sze poznanie tego tematu. Dzisiejszy bohater
to troche mniejsza liga.

Czym jest SuperHires, no czyms super,
a Hires to skrét od High Resolution, czyli wy-
soka rozdzielczo$¢, a w polaczeniu z super...
nie, nie to niestety nie format, ktéry zdetroni-
zuje FullHD. Czego mozemy spodziewac sig
pod tak szumng nazwa? Ano trzeba wrdci¢
do epoki c64 i sprawdzié, jakie byly dwcze-
sne standardy wysokiej rozdzielczosci, a byly
to wymiary obrazu 320 na 200 pikseli, - nasz
komputerek posiada taki tryb (!), ale niestety
z do$¢ mocnymi ograniczeniami - w zasadzie

bez limitéw mozemy operowaé zaledwie na
palecie dwdch koloréw, z czego ten pierwszy
to tlo.

Piszac w wielkim skrdcie, ten tryb, to nic
innego, jak dofozona warstwa z ,duszkow”
nad standardowa grafika, ktéra w ten sposob
pozwala na dostep do dodatkowego koloru.
Nie bedzie to jednak 320x200x3, a zaledwie
192x200x3 - wynika to z sumy szerokosci
8-miu ksztaltow sprites ulozonych w szeregu
(8x24 piksle = 192). Niestety nie mozna pokry¢
tak calego ekranu graficznego, bo duszkow jest
do tego zwyczajnie za malo - a przynajmniej
nieposzerzonych w poziomie. Nie panikujmy
- 192x200 to calkiem duzy prostokat, zreszta
przeciez pozostata czeé¢ obrazu weale nie zni-
ka, tylko ma standardowe wlasciwosci trybu
Hires. Malo tego, roztozenie tych 8-mu sprites
nie musi by¢ jeden przy drugim, wszystko za-
lezy od obrazka oraz pomystowosci, polozenie
w poziomie kazdego z o$miu sprites jest prze-
ciez dowolne.

Przegladajac zasoby CSDB, pod katem
prac w omawianym standardzie, spotkata
mnie niemita niespodzianka. Nie do$¢, ze jest
tego garstka, to czesto sa problemy z doktadng
klasyfikacja trybu graficznego i nie zdziwcie
sie, ze pod typem Super Hires znajdziecie zu-
pelnie co$ innego np. IFLI. Prawie kazda z prac
to indywidualny przypadek, dlatego zapewne
tryb ten nie doczekat sie okreélenia sp6jnych
standardow.

Zasada wykonania wydaje sie prosta, dla-
tego doczekala sie szybko wielu réznych po-
chodnych. Bo przeciez mozna ustawi¢ sprites
tak, aby stworzyly dwie warstwy — po 4 w rze-
dzie, a wtedy mamy w 96x200 dostepne juz
cztery kolory bez ograniczen i to tez jest Su-
perHires. Mozna uzy¢ metody wyswietlania
naprzemiennie dwoéch obrazéw SH i mamy
SuperHires Interlace, gdzie dodatkowo dosta-
jemy kolory posrednie tworzone w wyniku
przemian.

Cze$¢ dema ‘Dream Travel’ wykorzystujaca
Super Hi-Res do efektu kalejdoskopu

SOFTWARE

No, ale na tym nie koniec, bo jeszcze mozna
uzy¢ warstwy sprites, nad grafika w multikolo-
rze, ten wariant wydaje sie idealny, do zastoso-
wania w obrazkach typu komiksowego, gdzie
jeden kolor nadaje kontury dla wypelnionych
$rodkéw. I odwrotnie warstwa sprites w multi-
kolorze, a grafika Hires. Ba, nawet mozna obie
warstwy wlaczy¢ w tryb multi kolor i wzgle-
dem siebie przesuna¢ o jeden hiresowy pik-
sel, co stworzy obraz na zasadzie MultiColor
Interlace, ale bez Interlace. Mozna multicolor
whaczaé tylko w wybranych kolumnach dusz-
kéw. Mozna przeciez uzy¢ rozszerzonych w X
sprites, cze$ciowo, lub tez wszystkich, no i tu
doszliémy do trybu nazwanego MUSCU (patrz
art. ,,Tajemnice NUFLI” C&A Fan 5), a zawsze
sg jeszcze mozliwosci uzycia FLI, czy na koniec
wszystko wyswietla¢ w przeplocie.

Fraktal Mandelbrota w technice Super
Hi-Res

Jak wida¢ wariantow jest sporo, a wykorzy-
stanie zalezy tak naprawde od indywidualnego
obrazka, lub celu jaki chcemy osiagnaé, oraz
wyobrazni. Wszystkie opieraja si¢ na podsta-
wach SH, czyli warstwy sprites w pofaczeniu
z bitmapa, wszystkie maja podobng procedu-
re wy$wietlania - réznig si¢ tylko warunkami
poczatkowymi kolumn duszkéw. Wiasciwie to,
czemu nie wykorzysta¢ trybu tekstowego do
SH? Przy zalozeniu, ze warstwa grafiki korzy-
sta z dwoch koloréw (w tym jeden tla), to przy
»odpowiednim” generatorze znakéw, mozna
stosowa¢ z powodzeniem SH z ekranem tek-
stowym — warunek jest taki, aby starczyto go na
pole znakowe 24x25, czyli 600 komoérek, a przy
dwoch warstwach sprites (4 kolory) nawet po-
towa tego, czyli 300. Co prawda generator zna-
kéw dysponuje raptem zestawem w ilosci 256,
ale z reguly duza cze¢$¢ obrazkéw to miejsca
puste, a i mozliwe, ze niektore czastki obrazka
powtdrza sie (wielkoéci pojedynczego znaku)
- do okreslania tego, sa odpowiednie progra-
my np. PicChar. Wtedy znaczaco zmniejsza si¢
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objetos¢ takiego obrazka, a nawet - jesli zaj-
dzie potrzeba - mozna taki obrazek zmusi¢ do
przesuwania na boki (scrollowac).

Wiasnie, ile zajmuje tryb SuperHires? No
tyle, co grafika plus warstwa duszkéw: grafika
w Hires to 8000 bajtéw bitmaski, plus 1000
bajtéw na mape kolordw, plus 10 rzedéw po
8 ksztattow sprites (kazdy ksztalt to 64 bajty).
Dziesig¢, bo tyle wychodzi na wysokos¢ pio-
nie, daje to 21x10 = 210 linii, to nawet wiecej
niz potrzebujemy o 10. Czyli w sumie 14120
bajtéw ($3728) - w jednym banku si¢ miesci-
my. Przy zalozeniu, ze na warstwie grafiki ko-
rzystamy tylko z dwdch koloréw, marnotraw-
stwem byloby zapisywanie calej mapy, jak jest
ona jednakowa dla kazdej komérki, tak wiec
mozemy odjaé¢ 999 bajty, a jeden zostawi¢ na
wzér koloru dla catej mapy. W zasadzie, to
i tak nie korzystamy z calej bitmapy (no chyba
ze chcemy), tylko z obszaru 192x200, czyli za-
pisa¢ na dysku powinni$my tylko 4800 bajtow,
reszta i tak bedzie ukryta. Zostaje jeszcze bajt
na okreslenie koloru (lub dwéch) dla warstwy
sprites, a po odjeciu réwniez 10-ciu niewyko-

rzystanych ostatnich linii na warstwie sprites,
oraz ostatniego 64 bajtu w kazdym ksztattow
(niewidocznego bo ksztalt duszka ma do-
kladnie 24x21 = 63), da calkowitg wielko$¢
informacji do zapisu réwna 4800+4800+2 =
9602 ($2582) bajtow. Jak wida¢, ta roznica jest
naprawde nie duza wzgledem standardowego
obrazka w Hires. Malo tego, jedli zalozymy, ze
uda nam si¢ zamiast warstwy Hires wykorzy-
sta¢ do tego generator znakéw, czyli tryb tek-
stowy to paaaniee... - tujednak trzeba jeszcze
zapisa¢ mape kolor- tfu, mape tekstowa (czyli
tak naprawde to samo) - i plik wynikowy be-
dzie jeszcze mniejszy od zwyktego obrazka.

To pierwsza z zalet trybu, ktory rozszerza
standardowe mozliwoséci komcia, o niby nie
wiele, bo o jeden niezalezny kolor, ale przy
dwoch w standardzie to przeciez 50%(!). Dru-
ga, to doé¢ prosta procedura wyswietlania, nie
wymagajaca od procesora szybkich zmian ko-
loréw, czy map koloréw co linie, jak w trybach
FLI - wystarczy tylko zadba¢ o przemieszcze-
nie co 21 linii, rzedu 8 duszkéw i w tym sa-
mym momencie zmienia¢ ich ksztatty (multi-
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Zasada tworzenia obrazu Super Hi-Res: warstwa duszkow i warstwa bitmapy

plekser). Przyklad takiej wyswietlarki wraz ze
stosownymi komentarzami napisalem wcze-
$niej, a program z zrodtéwka jest do $ciagnie-
cia ze strony magazynu. Dodam tylko, ze dla
skutecznej wymiany 8 ksztaltéw po kazdym
rzedzie uzywam zmian na przemian dwdéch
map koloréw ($d018) - zmieni¢ 8 bajtow to
sporo jak na jedng linie rastra, zwlaszcza ze
jest ona okrojona z cykli przez wy$wietlanie
osmiu sprites na raz (w Bad Line zostaja na
to, dokladnie 4 cykle!) — wiecej na ten temat
znajdziecie réwniez w ,Tajemnicach NUFLI’.
Wazna jest tez szybka procedura stabilizujaca
rastra, przyklad takiej podalem juz w innym
artykule (C&A Fan 7) i zainteresowanych tam
odsytam.

Daje to zdecydowanie bogatsze wykorzy-
stanie tego trybu w réznych produkcjach od
dem na grach konczac. Nalezy réwniez dodac,
ze nie musimy zawsze korzysta¢ z szerokosci
8-miu sprite-6w na obraz, a np. zachowa¢ so-
bie jeden lub dwa do innych celéw - obraz jest
w ten sposob skalowany, co jeszcze bardziej
korzystnie odbija si¢ na czasie przeznaczo-
nym dla procedury wyswietlania oraz zajetosci
W pamieci, a co jest bolaczka trybéw manipu-
lujacych kazda linig obrazu (FLI). Wazna cecha
jest réwniez mozliwo$¢ nadania ruchu (scroll)
takiemu obrazowi, w poziomie bez wigkszych

trudnoéci w pionie gorzej, ale tez mozliwe.




Tak, wszystko fajnie, ale jest jeszcze jedno
»ale”, bo mimo ze c64 pozwala na prawie do-
wolng manipulacje obrazu grafiki z duszkami,
to jeszcze trzeba jakos tak namalowaé obra-
zek, aby poprawnie sie pézniej wyswietlat i tu
sie zaczynaja schody, bo za wygode rysowania
w wyzej wymienionych wariantach - a trzeba
przyznaé, ze niektére sa catkiem karkolom-
ne dla malarza - odpowiadaja edytory, a tych
niestety jest mato... O ile dla podstawowego
trybu SH znajdziemy szybko kilka ciekawych
pozycji to dla bardziej wymy$lnych wariantéw
juz cigzko, albo wecale.

Co w takim wypadku? No, czasem moze-
my korzysta¢ z narzedzi ,polowicznie”, czyli
w jednym robimy jedna warstwe druga w dru-
gim z zachowaniem wymiaréw i odlegtosci —
wszyscy zdajemy sobie sprawe ze to do$¢ nie
wygodne. Dlatego, polecam tez PC-towe pro-
gramy graficzne ktére maja obstuge warstw
- a juz najbardziej Timanthes, ktory jest stwo-
rzony z mys$lg o trybach graficznych C64. Wte-
dy jedna warstwe robimy sobie np. w Hires,
druga w Multi, i na nich catkiem wygodnie
pracujemy — na koniec tylko trzeba odpowied-
nio skonwertowaé te warstwy na duszki, lub
bitmape (lub nawet znaki tekstowe).

Mnie osobiscie, marzy sie taki edytor (lub

konwerter z mozliwoscia edycji), ktory stawia

tylko tyle sprites i tam, gdzie sa tylko potrzeb-
ne, i czy to w trybie wielobarwnym, czy Hires,
czy za, czy przed bitmapa, czy rozszerzone
w pionie czy poziomie, bo wtedy mozna osig-
gna¢ optymalne warunki zaréwno dla palety
i wielko$ci obrazu, oraz zajeto$ci w pamieci
- czyli z ‘elastyczng’ warstwa sprites, bez zbed-
nego manipulowania przy kazdej linii obrazu.

Temat taczenia sprites z grafikg jest prak-
tycznie niewyczerpywalny, ale czas juz kon-
czy¢é. W tym numerze znajduje sie pokazna
galeria grafik wykorzystujacych SH, popatrzcie
i sami oceficie, czy ten tryb w pelni zastuguje
na swoj3 nazwe.
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