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17 wrzesnia 2008 firmy Hype-
rion Entertainment i ACube Systems
poinformowaly o podpisaniu poro-
zumienia, dzigki ktéremu druga z
wymienionych firm bedzie mogla
sprzedawaé plyty gléwne serii SAM
440 ze specjalng wersja OEM sys-
temu operacyjnego AmigaOS 4.1.
To bardzo dobra wiadomo$¢ dla fa-
néw Amigi — wreszcie bedzie mozna
cieszy¢ si¢ najnowsza wersja OS dla
Amigi na sprzecie kosztujacym przy-
zwoite pieniadze.

Wybrane cechy ptyty SAM 440:
e format Minil TX (17x17 cm)

*  procesor AMCC AMCC
440ep/667 MHz

* pamie¢é 512 MB DDR RAM na
plycie

e uklad graficzny ATT Radeon M9

z 64 MB RAM
* uklad dzwickowy Cirrus Logic

CS4281
* kontroler SATA
« USB2.0
*  Ethernet 100 Mb

Recenzje systemu AmigaOS 4.1
autorstwa Rafala Chyly mozna prze-
czytaé na stronie www.exec.pl — gora-
co zachgcamy do tej lekeury.

Jak mozna przeczyta¢ na forum
strony Natami (www.natami.net),
autorzy projektu dokonali zmiany
jego specyfikacji. Zrezygnowali oni
z wbudowanego na plycie procesora
68060 na rzecz procesora monto-
wanego w slocie CPU. Umozliwi to
redukcje kosztéw, ale takze fatwiejsza
rozbudowe komputera w przyszlo-
$ci (projektanci mysla o SoftCore
N070). Ponadto w Natami znajdzie
si¢ pamie¢ typu DDR2 (zamiast pla-
nowanej pamieci SRAM), port USB
1.1 z przeznaczeniem na myszke lub
klawiature oraz wyjscie DVI. To do-
bre wiadomosci, ale sa i zte. W zwiaz-
ku z powyzszymi zmianami, termin
wypuszczenia deweloperskiej wersji
plyty przesunicty zostal z wrzesnia na

listopad.

Uwaga, poszukujemy oséb chet-
nych do wzigcia udzialu w otwartym
projekcie  testowania  programéw
kompresujacych dla Commodore 64.
Jezeli masz checi, zeby nam w tym
pomdc, a komputer Commodore nie
jest Ci obcy, wyslij swoje zgloszenie
na adres magazyn@filety.net. Zalezy
nam na osobach sumiennych i do-
kladnych, ktére moga poswieci¢ jakas
czg$¢ czasu i rzetelnie zbiora wyniki
swoich testéw. Brak dos$wiadczenia
nie jest przeszkoda, w razie potrzeby
wszystko wytlumaczymy i doszkoli-
my. Mozesz przekonad sig. ze nie jest
to trudne. Po wigcej szczegbtow pisz-
cie pod wspomniany adres email lub
odwiedZcie strone projektu www.te-
sty.filety.net. Czekamy na zgloszenia.

Forever X / Forever 2009
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Ustalono juz termin kolejnego party
na Stowagji. Tak jak co roku odbedzie
si¢ w dniach 13 — 15 marca 2009 jak
zwykle w miescie Trencin w  klubie
SOMER - MERINA. Wszystkich
mito$nikéw komputeréw 8bit zapra-
szamy na impreze.

Sub Hunter

Sub Hunter — nowa gra juz w sprzedazy

Psytronik Software
sprzedajaca gry stworzone na CG64
wydala dtugo zapowiadang nowa gre
Sub Hunter. W grze sterujesz todzia
podwodna, a twoim zdaniem jest
strzelanie do wrogich ryb, innych

Firma

odzi podwodnych i musisz ratowaé
nurkéw. Masz do przejscia 25 pozio-
moéw. Do gry muzyke napisal Drax z
grupy Maniac of Noise. Wersja gry
zostata wydana na kasete i jej cena to
3.99 funtéw. Wiecej o grze znajdzie-
cie na jej stronie:

http://www.binaryzone.org/retrosto-
re/index.php?main_page=product_
info&products_id=430
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C64scene.pl

Od jakiego$ czasu dziala forum po-
$wigcone scenie C64. Forum zalozyt
i prowadzi Nitro / Black Sun. Zapra-
szamy do rejestracji i udzielania si¢ na
tym forum. http://c64scene.pl/
Quick Eyes

Jakis$ czas temu ukazala Quick Eyes
w wersji na C128 stworzona przez
Iceout.
http://members.aol.com/iceout0...es_128.zip
Hyper64

To nowy emulator Commodore 64.
Na razie nie ma on duzych mozliwo-
$ci, ale prezentuje si¢ catkiem fajnie.
Zapraszamy do testéw:

http://www.zophar.net/c64/hyper64.html

Kto jeszcze nie byt w Toruniu, bedzie miat
okazje i pretekst odwiedzi¢. Stowarzyszenie
lekajacych si¢ pustych przestrzeni i wy-
pelniajacych je wlasng dziatalnoscia oko-
Yoartystyczna ,,Horror Vacui” organizuje
spotkanie z ludzmi demosceny. Tytut tego
wydarzenia brzmi Demoscena — sztuka
prosto z komputera. Impreza odbedzie si¢
w pieknym miescie Toruniu, 28-30 listo-
pada 2008 roku.

Wspélorganizatorem jest kolega Bar-
ttomiej ,,vOyager” Dramczyk.

Klub ,,ENeRDe”
ul. Browarna

Toru, Polska



Witam Wszystkich!

Na trzeci numer naszego magazynu kazali-
$my Wam czekaé wyjatkowo dhugo. Céz, kazdy
z nas ma swoje zycie, a jak wiadomo — nie samg
pasja zyje cztowiek. Dom, praca, nauka — to rze-
czy, ktére pochlaniaja mndstwo czasu i niewiele
zostaje go na takie przyjemnosci, jak tworzenie
C&A Fan ;)

Wszyscy w redakeji mamy jednak nadzie-
j& ze tak dlugie oczekiwanie zostanie zrekom-
pensowane zawartoscia, pisma. A co znajdziecie
w biezacym numerze? Juz na pierwszy rzut oka
wida¢, ze zostal on zdominowany przez ludzi
zwigzanych z commodorowska scena. Dwa wy-

Wlady, dwa raporty z party, kilka artykuiéw . n Historia Amigi . Odcinek 4

Nie ma w tym nic dziwnego — jesli mozna mé-

wi¢ o jakich§ nowosciach zwiazanych ze $wia- K NotAmi: drugie spojrzenie
i LHA

tem retro w komputerach, to w 90% beda one
dotyczy¢ whasnie sceny.

Nie samg sceng jednak nasze pismo stoi.
Dla Amigowcow przygotowalismy kolejng czgéc
historii tego wspanialego komputera, artykut o
Lha oraz nowe spojrzenie na Natami. Zdajemy
sobie sprawe, ze to troch¢ mniej artykuléw, niz

zazwyczaj, mamy jednak nadziej¢, ze w kolej- EZ1Blockfill, LaserHawk
EE1 Netracer, Stacker

rowcy mogga przeczyta¢ co nieco na temat mu- 24| Hyperduel Imaginator
/4

nych numerach wlasciwe proporcje miedzy
Komciem a Ami uda sie zachowa¢ ;) Komodo-

zyki w swojej maszynce, a takze recenzje wielu

nowych gier. Wszystkich Czytelnikéw zache- mNyaaah

camy takze do lektury kolejnej czedei artykutu
Pana Klaudiusza Dybowskiego.

W biezacym numerze pisma nie znajdzie-
cie dzialéw z listami. Nie chodzi o to, ze nikt do
nas nie pisze, bo maile od Was otrzymujemy i
zawsze wnikliwie analizujemy. Tym razem wigk-
sz0$¢ listéw dotyczyta pochwal, présh i zyczen
(ktére nie zawsze moga by¢ spelnione — np. jako
pismo nieckomercyjne NIE bedziemy zamiesz-
czaé reklam) oraz zachety do dalszej pracy. Za
wszystkie opinie jesteSmy oczywiscie bardzo
wdzigezni i prosimy o wigcej :)

Do poruszenia pozostaly mi jeszcze dwie
kwestie. Po pierwsze: z dumg informuj¢ tych,
ktdrzy jeszcze nie wiedzieli, ze nasze pismo znala-
zlo si¢ na plycie dofaczonej do magazynu CHIP
08/2008. Stalo si¢ to za sprawa Pana Bardomieja
Dramczyka, osoby znanej w $wiecie amigowcéw
i commodorowcéw, a jednoczesnie zwiazanej z
papierowym C&A. Dzigkujemy! Druga kwestia
dotyczy strony internetowej. Spiesze donies, ze
ruszyly prace nad jej stworzeniem i gdy tylko po-
jawi si¢ w Sieci, zostaniecie o tym poinformowa-
ni na famach pisma i na forach internetowych,
zwiazanych z C64 iz Amigg :)

No dobra. Poniewaz wstgpniakéw podob-
no i tak nike nie czyta, to juz na zakorczenie
tradycyjnie zachecam wszystkich do wspdlpracy.
Kazdy artykul ma spore szanse ukaza¢ si¢ naszym
pismie, o ile oczywiscie bedzie dotyczyl Komcia
albo Ami. Jesli wiec masz ochote zobaczy¢ swoje
nazwisko w stopce redakcyjnej, przysyltaj swoja
tworczo$¢ na adres redakcji.

Z harcerskim pozdrowieniem,

Naczelnik KOCA ;]

1024 Bytes game compo #2

. mx 3/2008

Pograjmy jak za dawnych lat
Muzyka Stereo 30
DB25 obok USER PORTu 34
A jednak sie kreci polska
scena 36|
m
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Commodore

Firma, ktéra uratowata Amige w 1984 roku byla two-
rem jednego cztowieka. Urodzony w Polsce w 1928 roku
jako Idek Tramielski, po zaatakowaniu jego kraju podczas
11 Wojny Swiatowej zostal wiezniem w nazistowskim obo-
zie pracy**. Uwolniony przez armi¢ amerykarnska, poslu-
bit inng wigzniarke — ocalong z obozu koncentracyjne-
go Helen¢ Goldgrub — i oboje wyemigrowali do Stanéw
Zjednoczonych. Gdy przybyl na miejsce, zmienit nazwi-
sko na Jack Tramiel.

Jack Tramiel

Jack zaciagnat si¢ do armii amerykanskiej w 1948
i stuzyl w wydziale ds. naprawy wyposazenia. Odstuzyt
dwie kolejki w Korei, po czym opuscit armig na rzecz pra-
cy w niewielkiej firmie, zajmujacej si¢ naprawa maszyn do
pisania. W 1955 wyjechal wraz z zong do Kanady, gdzie
zalozyl wlasng firme¢ produkujaca maszyny do pisania.
Jackowi zalezalo na nazwie przedsigbiorstwa, ktéra bedzie
kojarzyla si¢ z wojskiem, ale poniewaz General i Admiral
(ang. general i admiral) byly juz zajete, zdecydowal sie
na Commodore (ang. komandor) — zrobit to po tym, jak
zobaczy! na ulicy samochéd o tej wlasnie nazwie.
Niewielka firma szybko si¢ rozrastala, emitujac akcje w
1962 roku; nastapito to jednak w atmosferze finansowe-
go skandalu, grozacego zniszczeniem spétki. Jack przezyt
juz niejedno i nie poddawal si¢ fatwo. Znalazt finansiste
nazwiskiem Irving Gould, ktéry nabyl sporg czgs¢ Com-
modore i skierowal przedsi¢biorstwo na nowe tory. Nie-
drogie maszyny do pisania produkcji japoniskiej pozeraly
zyski Commodore, wigc firma przerzucita si¢ na sprzedaz
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kalkulatoréw. Wtedy jednak tanie kalkulatory z Japonii i
z USA (produkowane np. przez Texas Instruments) zagro-
zily przejeciem i tego segmentu rynku. Jack zrozumial,
ze aby przetrwaé wojny cenowe, musi kontrolowa¢ chipy
montowane w kalkulatorach. W 1976 roku kupit firme
MOS Technologies — t¢ sama, ktéra zostata wydzielona z
Motoroli, by zaja¢ si¢ produkeja legendarnego procesora
6502, ktéry ostatecznie znalazt si¢ w Apple II, réznych
konsolach do gier i w Atari 400/800.

Nabycie MOS wprowadzilo Commodore do branzy
komputerowej — zaczelo si¢ od PET, pézniej byt tani VIC
20, a w konicu w 1982 roku firma wypuscifa na rynek
najlepiej sprzedajacy si¢ model komputera osobistego
wszechczaséw: Commodore 64.

64 byt wielkim hitem, sprzedajac si¢ w 22 milionach
sztuk w trakcie swojej produkcji i mocno cementujac po-
zycjec Commodore jako jednego z najwickszych graczy w
rozrastajacym si¢ przemysle komputeréw osobistych. Jed-
nakze nie wszystko w firmie wygladato tak rézowo.

Jack byt zdeterminowany, aby nie tylko konkurowaé z
innymi firmami komputerowymi, lecz zeby je wrecz nisz-
czy¢. ,Biznes to wojna” — oto jego motto. Kiedy rozpocze-
ta przez niego wojna cenowa doprowadzila do zniszczenia
kilku konkurentéw — wliczajac w to zemste na firmie 77,
ktéra wycofata si¢ z rynku komputerowego w pazdzier-
niku 1983 — ograniczone zostaly réwniez zyski Commo-
dore. Tramiel czgsto klécil si¢ z Gouldem o pienigdze: fi-
nansista chcial, by Jack rozwijal interes bez dodatkowego
kapitalu, lecz ten domagal si¢ wigcej pieniedzy, by méc
obnizy¢ koszty, co pozwolitoby mu wykonczyé pozosta-
tych konkurentéw. ,Sprzedajemy komputery masom, a
nie klasom” — powiedziat kiedys, nawiazujac do réznicy w
cenie pomi¢edzy Commodore 64 za 199 dolaréw, a maszy-
nami Apple i IBM, ktérych ceny siegaly tysiccy.
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W koricu — jak to czgsto bywa, kiedy walczysz z wla-
snym sponsorem — ludzie z kasa wygrali. Jack Tramiel zo-
stal zmuszony przez rad¢ nadzorcza do opuszczenia swojej
whasnej firmy pod koniec 1983 roku.

To odsunigcie miato wielki wplyw na raczkujaca fir-
me¢ Amiga, poniewaz Tramiel nie odszed} po cichu.

Jack Tramiel — jak kazdy czlowick, tylko w wick-
szym stopniu — pefen byt konfliktéw i sprzecznosci. Jego
twardoglowy styl zarzadzania przysporzyl mu wrogéw,
lecz takze niezawodnych przyjaciél — wielu kluczowych
pracownikéw opuscito Commodore po jego odejsciu, by
dofaczy¢ do niego w nowych przedsigwzigciach. Jego ten-
dencja, by przeskakiwa¢ z projektu na projekt przyniosta
olbrzymie zyski, gdy firma przeszta z PET na VIC 20, a
nastgpnie na Commodore 64, ale ten sam spos6b mysle-
nia spowodowal mnéstwo szkdd, gdy Zle zaprojektowani
nastgpcy wspomnianych komputeréw w rodzaju Plus/4
nie zdofali podbi¢ rynku.

Nie powinno wigc dziwi¢, ze wydalenie Tramiela z
Commodore w réwnym stopniu uratowalo, jak i pogra-
zylo Amige.

Jeszcze przed jego odejsciem, Commodore prowadzit
juz — cho¢ bez przekonania — jakie§ rozmowy w sprawie
wykupienia borykajacej si¢ z problemami firmy Amiga,
Inc., lecz nic z nich nie wyniklo. Tymczasem Atari pra-
cowato nad nowym komputerem osobistym oraz nad
konsola do gier i bardzo chcialo mie¢ dostep do chipsetu
Amigi. Wstepna oferta tej firmy wynosita 3 dolary za ak-
cj¢ i nieustannie malata. Kiedy cena doszta do 98 centéw,
obie strony odeszly od stotu. To byt wlasnie ten moment,
kiedy Atari ,,pozyczylo” Amidze 500 000 dolaréw na kon-
tynuacje dzialani przez kilka kolejnych miesiecy.

Ta toksyczna umowa nie
zostala zmontowana przez ni-
kogo innego, jak wlasnie przez
Jacka Tramiela, ktéry zdotat
kupi¢ pion komputerowy Ata-
ri po tym, jak wyrzucono go z
Commodore. Z powodu zala-

mania rynku gier video w 1983,

ATA R I wiasciciel Atari — Warner Com-
munications — planowal pozby¢

sie czedci firmy zwiazanych z komputerami i konsolami
(zostawitby sobie dzial arcade, ktéry wciaz dobrze sobie
radzit). Tramielowi udalo si¢ przeprowadzi¢ spektakular-
ng transakgj¢, dajacag mu w posiadanie komputerowy pion
Atari i to bez zadnego wkladu finansowego z jego strony.
Kiedy Jack przeszedl z Commodore do Atari, akcje
pierwszej z tych firm spadly, drugiej za$ wzrosly — stalo
si¢ tak dlatego, ze opinia publiczna wciaz uwazata (i stusz-
nie), ze to Jack byl sila, ktéra zbudowala sukces Com-
modore. Nieprzerwany strumien inzynieréw kierowat si¢

za Tramielem do Atari, co doprowadzito Commodore do
pozwania Atari za kradziez tajemnic handlowych. (Tra-

miel, w swoim niepowtarzalnym stylu, sam zlozyt p6z-
niej kontr-pozew; ostatecznie oba powddztwa zostaly
rozstrzygnigte poza sala sadowa.) Aby méc konkurowad
z Tramielem i odzyska¢ utracony inzynierski talent, firma
Commodore zdecydowata si¢ wykupi¢ Amige w catosci.
Pozostawienie oryginalnego zespotu Amigi nietkni¢tym
zdotato zachowa¢ komputer takim, jakim pierwotnie wy-
obrazali go sobie Jay Miner i inni.

To tylko jeszcze bardziej zdeterminowalo Tramiela do
zemsty na Commodore. Ta zemsta miala nadej$¢ w postaci
Atari ST — zwanego czasem Jackintosh’em — ktére zostato
oddane do produkcji w pospiechu, by méc konkurowac z
Amiga. Gdyby Jack nie zostat wyrzucony z Commodore,
linia komputeréw Atari moglaby odejs¢ w zapomnienie po
tym, jak Warner pozbyt si¢ firmy. Wspétzawodnictwo po-
miedzy Amiga i Atari skoriczylo si¢ ostabieniem obu plat-
form, poniewaz skupily one swoje zasoby na zwalczaniu
siebie nawzajem, zamiast na zapewnieniu sobie miejsca w
$wiecie coraz bardziej zdominowanym przez IBM PC.

Jednak to wszystko zdarzylo si¢ dopiero w przyszto-
$ci, a tymczasem zespét Amigi, obecnie firma zalezna
od Commodore, mial w glowach tylko jedno: skonczy¢
komputer.

Finalizowanie projektu

Jedna z najwickszych korzysci, plynacych z bycia cze-
$cig duzej firmy komputerowej byt fake, ze zespét Amigi nie
musial juz (przynajmniej w tamtym momencie) martwi¢
si¢ o pieniadze. Ludzi z zespotu przeniesiono do oddalo-
nego o 10 mil przestronnego wynajetego obiektu w Los
Gatos w stanie Kalifornia. Mogli pozwoli¢ sobie na zatrud-
nienie wickszej liczby inzynieréw, a zespét odpowiedzialny
za rozw6j oprogramowania zostal rozbudowany, od 10 lu-
dzi dzielacych jedng stacje robocza Sage, do momentu, w
ktérym kazdy miat SUN-a na swoim biurku.

Taki przyplyw zasobéw umorzliwit wypuszczenie
komputera Amiga, lecz w dalszym ciagu byt to wyscig z
czasem — by ukorniczy¢ prace nad komputerem zanim kon-
kurencja zagarnie rynek.

Kiedy sprzet byt juz prawie gotowy, a Jay i jego zespot

mieli wprowadzi¢ jeszcze tylko kilka poprawek, opro-
gramowanie (jak to zazwyczaj ma miejsce w przypadku
nowoczesnych technologii) nie nadazalo za harmonogra-
mem. Dzigki genialnej pracy Carla Sassenratha, mikroja-
dro, znane jako Exec, bylo w wickszosci ukoriczone, po-
dobnie jak GUI, tworzone na mocnym frameworku R]
Micala (przez krétki czas na jego wizytéwee z Commodo-
re widnial napis ,,Dyrektor ds. Intuicji”).
Jednakze do uzupelnienia calosci brakowalo jeszcze trze-
ciej warstwy. Exec, podobnie jak nowoczesne mikrojadra,
zarzadzal pamiecia podstawows i zadaniami, lecz ciagle
potrzebny byt dodatkowy komponent, ktéry zajalby sie
tak prozaicznymi sprawami, jak system plikéw i inne obo-
wigzki systemu operacyjnego.

isopeszoos [ & 4 TR
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Kleska CAOS

Poczatkowo ta trzecia warstwa byla znana jako
CAOS - skrét od Commodore Amiga Operating System
(System Operacyjny Commodore Amiga). Programista
Execa, Carl Sassenrath, stworzyt specyfikacje CAOS, w
ktérej zawarl wiele ciekawych funkeji, takich jak zaawan-
sowany system plikéw czy $ledzenie zasobéw. Ta ostat-
nia cecha to metoda $ledzenia takich rzeczy, jak bloki
kontrolne plikéw, bloki wejscia/wyjscia, porty komuni-
katéw, biblioteki, zuzycie pamieci, wspétdzielone dane,
nakladki i ich zwalnianie, kiedy program niespodzie-
wanie skonczy dzialanie. Poniewaz inzynierowie opro-
gramowania dla Amigi juz byli spéZnieni z terminem,
zlecili wykonanie czesci CAOS niezaleznej firmie. I, jak
to czgsto bywa w przypadku oprogramowania, prace nad
CAOS natrafily na niespodziewane przeszkody.

Wedlug inzyniera Commodore, Andy’ego Finkela,
kierownictwo ,zdecydowalo, ze nie jest mozliwe zakon-
czenie prac [nad CAOS] i wypuszczenie Amigi w pla-
nowanym terminie, zwlaszcza, ze programis’ci i tak juz
pos$wiecali weekendy spedzane w domu. I w ogéle cho-
dzenie do domu. I spanie.”

Brak czasu nie byl jedynym problemem. Zakontrak-
towana firma odkryla, Ze Amiga, Inc. zostala wykupiona
przez Commodore i nagle zazadali znacznie wigcej pie-
ni¢dzy, niz byto to poczatkowo uzgodnione. ,Commo-
dore prébowalo z nimi negocjowaé w dobrej wierze, ale
wszystko w koricu si¢ rozpadlo” — wspomina R] Mical,
ktérego cala sytuacja bardzo zdenerwowala. — ,To, co
tam zrobili, to byt zwyczajny idiotyzm.”

Na ratunek: TripOS

Kiedy kontrakt na CAOS si¢ rozpadl, ludzie pracu-

jacy nad Amiga nagle zacz¢li potrzebowaé nowego syste-
mu operacyjnego. Wybawienie przybralo forme TripOS,
napisanego przez dr. Tima Kinga z Uniwersytetu Cam-
bridge w latach siedemdziesiatych i osiemdziesiatych,
a pézniej przeniesionego na PDP-11. Dr King zalozyt
mala firme¢ o nazwie MetaComCo, aby szybko przepisa¢
TripOS na Amigg, na ktérej znany jest on pod nazwg
AmigaDOS.
AmigaDOS radzit sobie z tymi samymi zadaniami, co
CAOS, byl jednak zaledwie jego gorszym zamienni-
kiem. ,Ich kod byt kodem o jakosci uniwersyteckiej”
— méwit Mical — ,w ktérej zoptymalizowane dzialanie
nie jest istotne, lecz wazna jest czysto$¢ teoretyczna’.
System operacyjny pozbawiony byt réwniez funkcji §le-
dzenia zasobdw, co pogorszylo jego ogélng stabilnos¢.
To przeoczenie miato swoje skutki, ktére objawiajq sie
do dzis: najnowsza, skompilowana dla PowerPC, wersja
AmigaOS weciaz nie zawsze potrafi zwolni¢ zasobéw, gdy
program si¢ wiesza.

Co ciekawe, TripOS (a przez to i AmigaOS) zostal

napisany w jezyku BCPL, protoplascie C. Pézniejsze
wersje systemu operacyjnego pisane byly juz w kombi-
nacji C i asemblera.

Z gotowym jadrem, system operacyjnym, z GUI i
robionymi niemal do ostatniej chwili poprawkami ukla-
déw specjalizowanych, jedyne, co pozostato do zrobienia
to zaprojektowanie obudowy dla catego systemu, ktéry
to system nazwano Amiga 1000. Jay Miner czul, ze wla-
$ciwym byloby zebra¢ podpisy wszystkich 53 cztonkéw
zespotu Amigi, zaréwno pracownikéw Amiga, Inc., jak
i inzynieréw Commodore, ktérzy przytaczyli si¢ do pro-
jektu pdzniej — i zachowad je we wngtrzu obudowy kom-
putera. Jozio Poduszka i pies Jaya — Mitchy, podpisali
obudowe na swéj wlasny, nietypowy sposdb.

Dave Morse, ktéry nominalnie wciaz stal na czele
Commodore Amiga, dotozyt swéj wlasny pomyst do
obudowy: podniesiony ,garaz” na spodzie, w ktéry
uzytkownicy mogliby wsuwaé klawiature, gdy jej nie
uzywali.

Zostaka juz tylko jedna potencjalna przeszkoda na
drodze do wydania Amigi 1000: decyzja co do ilosci
RAM-u, jaka nalezalo umiesci¢ w systemie. Swiadomy
wysokich kosztéw Commodore chcial, by bylo to tylko
256 KB. Zdajac sobie sprawg, ze system operacyjny i
GUI potrzebuja wigkszej ilosci pamieci, Jay nalegal na
wypuszczenie komputera z 512 KB. Strony nie mogly
dojs¢ do porozumienia, osiagnicto wigc kompromis:
Amiga zostanie wypuszczona z 256 KB, ale z fatwo do-
stepna szyng rozszerzenia z przodu obudowy, ktéra mie-
Scitaby wigcej pamigci. Jay powiedziat pézniej, ze musiak
»postawi¢ na szali swoja prace” tylko po to, by zmusié
Commodore do dodania tego portu rozszerzen.

B
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Ostateczna konstrukcja Amigi 1000

Teraz, kiedy wszystko bylo na swoim miejscu, Com-
modore postanowil przedstawi¢ Amige $wiatu. Po raz
pierwszy w historii firmy, kierownictwo zdecydowalo si¢
pomina¢ wszelkie ograniczenia. Ogloszenie Amigi mialo
by¢ najbardziej rozrzutng i najdrozsza prezentacja pro-
duktu w historii komputeréw osobistych.



Ogloszenie

Na filmowana dla przyszZlych pokoled ceremonie

ogloszenia Amigi, Commodore wynajat Lincoln Center
i zatrudnit calg orkiestre. Wszystkim pracownikom firmy
na t¢ okazj¢ wreczono smokingi: R] Mical przebil wszyst-
kich, dopelniajac swéj strdj parg bialych rekawiczek. Kie-
dy znakomity laserowy projektor przestrzenny pokazal
nazwe¢ Amigi w nowej czcionce, orkiestra zagrata beztro-
ski kawalek na tubach i ksylofonach.
Mistrzem ceremonii byl wiceprezes Commodore do
spraw marketingu, Bob Truckenbrode, lecz szybko ustapit
pierwszenistwa prawdziwej gwiezdzie pokazu: szefowi in-
zynieréw oprogramowania, Bobowi Pariseau. Ze swoimi
dtugimi wlosami elegancko zapigtymi w kucyk, Pariseau
kierowal prezentacja niczym maestro dyrygujacy symfo-
ni¢. Kazdym machnigciem reki sygnalizowal swojemu
wspétpracownikowi, siedzacemu przy prawdziwej Ami-
dze 1000, by ten zademonstrowal nowg funkgje.

Robert Parisean

»Z Amiga to uzytkownik, a nie jego komputer de-
cyduje, jak wykorzysta¢ swéj czas” — méwil Pariseau,
podczas gdy jego asystent prezentowal elastycznos¢ no-
wego wowczas graficznego interfejsu uzytkownika. Wy-
wolal graficzny edytor tekstu TextCraft, aby pokaza¢,
jak mozna stosowa¢ GUI w codziennej pracy: edytor
wyposazony byt w menu, przyciski na pasku narzedzi
oraz wysSwietlang na ekranie linijk¢ do ustawiania mar-
gineséw i pozycji tabulatora. Rzecz zupelnie naturalna
w 1995 roku, ale dekade¢ wczesniej — zdumiewajaca!

Nastepnie przeszed! do prezentowania mozliwosci
graficznych Amigi, pokazujac wszystkie 4 096 koloréw
réwnoczesnie na tym samym ekranie, po czym wyswie-
tlit zdjecie zblizenia twarzy pawiana w rozdzielczosci
640 na 400. Byl to ten sam obrazek, ktéry wielu ludzi
moglo zapamigta¢ z reklamy monitora VGA z wcze-
snych lat dziewiec¢dziesigtych.

On cig obserwuge!

Od statycznych obrazkéw przeszedt do bardzo moc-
nej strony Amigi: animacji. Uklady specjalizowane wypo-
sazono w polecenia sprzetowe do wypetniania dowolnych
obszaréw na zasadzie zalewania: ci, ktérzy pamietajg takie
wypelnianie w Photoshopie na starszych komputerach,
wiedza, jak wolno si¢ to odbywalo, gdy bylo zalezne wy-
facznie od CPU. Dopalona sprzetowo wersja Amigowa
wypelnifa réznymi kolorami wiele obracajacych si¢ i prze-
cinajacych tréjkatéw, ktére przelatywaly poprzez ekran,
a wszystko to ze stalg szybkoscig 30 klatek na sekunde.
Kolejne demo animacyjne, Robot City, pokazywalo za-
implementowane w Amidze funkcje wykrywania kolizji
sprite’6w, pozwalajace duzym animowanym postaciom
poruszaé si¢ przez ztozone tla i wzajemnie na siebie od-

dziatywal.

Spraetowe wypetnianie na zasadzie zalewania

Zadna z demonstracji do stworzenia swojej magii nie
wymagala mocy calego komputera. Kazde pelnoekrano-
we demo moglo by¢ gladko przesunicte w dét ekranu, by
ukaza¢ inng aplikacje, pracujaca w tle.

W 1985 roku pojecie wielozadaniowosci bylo wla-
$ciwie nieznane uzytkownikom komputeréw osobistych,

isopeszons [ & 4 TR
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tymczasem Bob pokazat wiele réznych przykladéw zasto-
sowania tej cechy, nie tylko w rozrywece, lecz takze w apli-
kacjach biznesowych. Na podstawie tych samych danych
liczbowych byly tworzone diagramy stupkowy i kolowy, a
uzytkownik mégt szybko przelaczaé si¢ pomigdzy okna-
mi, by zobaczy¢ rezultaty w obu formatach.

Przechodzac od grafiki do dzwigku, Bob zademon-
strowal sprzet odpowiedzialny za czterokanalowy zsynte-
zowany dzwigk, uzywajac klawiatury jak wirtualnego pia-
nina, udajacego rézne zsamplowane instrumenty. ,Przy
wszystkich czterech kanatach uzywanych réwnoczesnie,
68000 [procesor] jest bezczynny” — komentowal Parise-
au. Bylo to co$, co jeszcze przez wiele lat nie wystapito
w innych komputerach — dopdki nie pojawily si¢ obstu-
gujace samplowane ksztalty fali karty muzyczne dla PC.
Zblizenie kamery na osobnika obslugujacego Amige po-
kazalo, ze jego place lekko si¢ trzgsty — wiele zalezalo od
tego dema, a oprogramowanie byto nowiutenkie i wcigz w
znacznej czgéei nieprzetestowane. Jednak Amiga podczas
swojego scenowego debiutu zadzialala po mistrzowsku,
nie zawieszajac si¢ ani razu.

W kolejnym pokazie zaprezentowano generowang
komputerowo mowe: Amiga przemawiala glosem me-
skim, zediskim, szybko i wolno, a wszystko mialo modu-
lowana tonacje, by brzmiato bardziej jak prawdziwa oso-
ba; ostatni glos zostal wyméwiony monotoniczne — , tak,
jak prawdziwy komputer.” Ta kwestia zostala nagrodzona
$miechem publicznosci.

Juz w 1985 rynek wykazywal objawy standaryzacji
na platformie IBM PC, a Bob dat temu wyraz w swoim
przeméwieniu. ,,Wiecie, to trudne” — méwit — ,trudne
jest bycie nowatorskim w przemysle od tak dawna zdomi-
nowanym przez jedng technologic. My, w Commodore
Amiga, wiedzieliSmy, ze aby tego dokonaé [wprowadzi¢
nowa platforme], musimy by¢ przynajmniej o rzad wiel-
kosci lepsi niz wszystko widziane wezesniej.”

LKiedy juz to osiagnelismy” — kontynuowal — ,po-
mysleliSmy: po co si¢ zatrzymywaé? Czemu nie dolaczy¢
tej starszej technologii do tego, co juz zrobilismy?”. W ten
sposdb przygotowal uczestnikéw pokazu na ujrzenie pierw-
szego emulatora IBM PC dla Amigi — Amiga Transformer.
Program zostat uruchomiony, do dotaczonej stacji 5,25 cala
wlozono dysk instalacyjny PC-DOS, nastepnie zastapiono
go dyskiem z Lotus 1-2-3. ,Zwykly, standardowy IBM
DOS” — powiedzial Bob z u$miechem, a thum ponownie
si¢ zasmiat. W poréwnaniu do ekscytujacych demonstracji
graficznych i dzwigkowych sprzed kilku minut, zobaczenie
na ekranie arkusza kalkulacyjnego bedacego przemystowym
standardem bylo lekko rozczarowujace.

Aby polepszy¢ panujacy nastrdj, Bob zakornczyt po-
wtorka dema Boing Ball, ktére pokazano na CES zaled-
wie rok wczesniej. ,Zylismy naszym marzeniem” — powie-
dziat — i zobaczyliémy, jak to marzenie si¢ ziscito. Teraz
wasza kolej. Co zrobicie z komputerem Amiga?”

Andy i Debbie
Na sceng zaproszono dwie nieprawdopodobne gwiaz-
dy, aby pokaza¢, co ludzie twérczy moga zrobié ze
swoimi Amigami. Deborah Harry, piosenkarka z ze-
spolu Blondie, weszla na scen¢ razem z ikona sztuki
pop-artu, Andym Warholem, ktéry z uznaniem rzucit
okiem na jej czerwong sukienke, kiedy usiedli. ,Jestes
gotéw, by mnie namalowaé?” — spytata Debbie nieco

zdenerwowanym glosem.

-
A et e‘i n

Andy usiadl przed Amiga 1000, patrzac na nia,
jakby byla czym$ w rodzaju kosmicznej technologii
z innego $wiata. ,,Z jakimi innymi komputerami juz
pracowales?” — spytal miejscowy artysta korzystajacy
z Amigi, Jack Hager. ,Z zadnym” — odpart zgodnie
z prawdg Andy. ,Czekalem na ten.” Znajdujaca sig
w poblizu kamer¢ podlaczono do digitizera, a z tak
stworzonego zestawu monochromatyczny obraz twa-
rzy Debbie pojawil si¢ na ekranie Amigi, czekajac, by
Andy dodat odrobing koloru.

Kardynalng zasada przy robieniu demonstracji
komputerowych przed publicznoscia jest to, zeby niko-
mu nie pozwoli¢ przeja¢ kontroli nad komputerem — i
unikna¢ sytuacji, gdy kto$ zrobi co$ spoza scenariusza,
co mogloby doprowadzi¢ do zawieszenia komputera.
Program malarski (ProPaint), ktérego wéwczas uzyto
byt w bardzo wczesnej fazie alfa, a programisci wie-
dzieli, ze zawiera mnéstwo bledéw. Jeden ze znanych
defektéw thwit w algorytmie wypelniania na zasadzie
zalewania — program nie uzywal wypelniania sprze-
towego, ktére zaprezentowano wczesniej i zazwyczaj
zawieszal si¢ co drugi raz, gdy prébowano uzy¢ tego
algorytmu. Tymczasem Andy klikat tu, tam i wszedzie
indziej, uzywajac wypetniania. Jakim$ cudem bogo-
wie demonstracji tego dnia usmiechngli si¢ do Amigi
i program si¢ nie zawiesit. , To jest nawet tadne” — po-
wiedzial Andy, podziwiajac swa prace. ,Chyba to za-
trzymam.”



Gotowy produkt

Pokaz zakonczyt si¢ krétkim filmem — wyswietlo-
nym na Amidze — przedstawiajacym obraz szkieletowy
baletnicy, ktéry przeksztalcit si¢ w jednolicie zacie-
niowang figure, a wreszcie w pelng animacje¢, wyko-
rzystujacg technike rotoskopii***. Wrtedy prawdziwa
baletnica wyszta na sceng i taiiczyla synchronicznie ze
swoim animowanym odpowiednikiem.

Reakcje na pokaz

Chociaz tdumy biorace udzial w pokazie wyszty
zeni pod ogromnym wrazeniem tego, co widzieli,
reakcje reszty $wiata byly mieszane. Artykuly na
temat demonstracji opublikowano w takich ma-
gazynach, jak Popular Computing, Fortune, Byte
oraz Compute. Artykut w Fortune zaréwno chwa-
lit, jak i ganit Amige jednoczesnie: ,Co prawda
poczatkowe recenzje wychwalaly techniczne moz-
liwosci Amigi, wstrzas$niety do glebi przemyst PC
nauczyl si¢ opieraé uwodzicielskiemu blaskowi
zaawansowanej technologii, istniejacemu tylko
dla samego blasku”.

Pomyslcie przez chwile o ostatnim zdaniu.
Czy jakikolwiek uzytkownik komputera moze
dzi$ szczerze powiedzied, ze kolor, animacja, wie-
lokanatowy diwick czy wielozadaniowos$¢ sg za-
ledwie uwodzicielskim blaskiem, ktéry istnieje
tylko dla siebie samego? Podobnie, jak to miato
miejsce z Dougiem Engelbartem i jego rewolucyj-
nym pokazem graficznego interfejsu uzytkownika
sterowanego za pomocg myszy w 1968 roku, wiele
pomystéw zaimplementowanych w Amidze nieco
za bardzo wyprzedzalo swoje czasy, przynajmniej
dla niektérych ludzi.

Niemniej jednak opinie i reakcje przed wpro-
wadzeniem Amigi 1000 byly dla Commodore
bardzo dobre. Maszyna dysponowala $wietnym

sprzgtem i oprogramowaniem. Posiadala mozli-
wosci, na emulowanie ktérych inne komputery
nie mogly mie¢ nadziei. Niezalezny dziennikarz,
Louis Wallace, opisal to nastgpujaco: ,Abyscie
mieli jakies$ pojecie o mozliwosciach tego sprzetu,
wyobrazcie sobie, ze bierzecie wszystko, co dobre
z Macintosha i laczycie to z mocg IBM PC-AT,
cato$¢ udoskonalacie i tniecie ceng o 75 procent.”
Ta ostatnia cze$¢ byla lekko przesadzona, ale nie
az tak bardzo: ostateczna cena Amigi 1000 zostata
ustalona na 1 295$ za wersje 256 KB i 1 495$
za wersje 512 KB. Poréwnanie wypadato korzyst-
nie wzgledem Macintosha, kt6ry mial zaledwie
128 KB i kosztowal 2 4958$.

Wygladato na to, ze wszystko sprzyja firmie
Commodore. Nowy komputer o cale lata wyprze-
dzal konkurencje i wielu ludzi w firmie — w tym
Jay Miner — czulo, Ze majg realng szans¢ znacznie
wplynaé na caly przemyst. W tlumie obserwuja-
cym prezentacje siedzial Thomas Rattigan, entu-
zjastycznie nastawiony kierownik, ktéry przeszedt
z Pepsi i by} przygotowywany do funkgcji dyrektora
generalnego (CEO) w Commodore. Mial wobec
Amigi wielkie plany. Jej projektanci spetnili swo-
je marzenie tworzac Amige z niczego, lecz teraz
wobec malego komputera zacz¢to snué wigksze
marzenia.

Jednakze, czego Rattigan nie byl $wiadomy,
wicksze sily dzialaly na rzecz obrécenia tych ma-
rzefi w koszmary.

Zapraszam na 5 cz¢$¢ serii ,Historia Amigi”,
ktéra opowie o kilku wezesnych bledach popelnio-
nych przez Commodore juz po wypuszczeniu Ami-
gi oraz o wzbiciu si¢ CEO, Thomasa Rattigana.

Jeremy Reimer
Ars Technica

ttumaczenie: arti

korekta: KT (thx, bro!)

* Deus ex machina (fac.) — bég z maszyny

** W 1939 roku trafit do getta, gdzie przez 5 lat pra-
cowal w fabryce odziezy. W sierpniu 1944 roku zostal
wywieziony do Auschwitz, skad przeniesiono go obo-
zu pracy Alum niedaleko Hanoweru (zrédto: Wiki-
pedia)

*** Rotoskopia to technika umozliwiajaca przeniesie-
nie uprzednio sfilmowanych ruchéw zywego aktora
na postaé filmu rysunkowego (Zrédto: Zone Europa).
[wszystkie przypisy pochodza od tlumacza]
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Po ,zwycigstwie” mysli nad me-
chanika czyli przystawka do skladopisu
(dzigki czemu miatem okazje poéwiczy¢
nieco nauk¢ programowania), przyszia
pora na bardziej ambitny program — au-
tomat. Jego zadaniem miata by¢ pomoc
dla projektanta procedur w zakresie ob-
liczania wszystkiego, co mozliwe z pod-
recznika ICAO (czyli Organizacji Mig-
dzynarodowego Lotnictwa Cywilnego)
JAircraft Operations”. I taki program
zaczal powoli powstawad, oczywiscie nie
bez problemdw.

Do przeszkéd natury najciekawszej
nalezaly... bledy w samym podreczniku.
Dokument ICAO miat z zalozenia stu-
zy¢ jako abecadlo zawodu dla wszystkich
projektantéw procedur na calym $wiecie.
W zwiazku z tym tam, gdzie byl podany
wzr, pojawialo si¢ zazwyczaj obliczenie
przykladowe. Problem powstawal, gdy
przyklad w zaden sposéb nie chcial sie
zgadza¢ z podanym wzorem. Czasami
byla to wina przykladu, czasami wzoru,
a czasami moja — notacje matematyczna
nie zawsze mozna przenie$¢ bezposred-
nio do programu, czesto trzeba doda¢ na
przyklad nawiasy albo zamieni¢ radiany
na stopnie. Z drugiej strony mialo to
takze pewien plus — napisatem chyba z 5
listéw do sekretariatu szacownej ICAO z
informacjami o bledach na tak zwanych
yzielonych” stronach.

Dzi§ — ponad 25 lat po pierwszym
szkoleniu z tego zakresu — siedz¢ przed
ekranem notebooka i w ramach pracy
dodatkowej tumacze z jezyka angiel-
skiego na polski VI wydanie tego sa-
mego podrecznika, ktéry ,polykatem”
w Bangkoku w 1983 roku. Nie uwie-
rzycie: nadal zdarzaja si¢ w nim bledy,
na szczgscie nie takie, ktére moglyby za-
grozi¢ bezpieczeristwu samolotéw. Ale
wréémy do tematu.

Taka a nie inna budowa podrecznika
umozliwiala — na szczgscie — bardzo szybkie
wychwytywanie wszelkich niedokfadnosci
i bledéw. Nic wige dziwnego, ze po pew-
nym czasie program osiagnal imponujaca
liczbe opcji dwudziestu — od przeliczania
predkosci przyrzadowej (IAS) na rzeczywi-

stg (TAS) po obliczenia niezbedne do wy-
kredlania szablonéw stref oczekiwania na
najdzikszych mozliwych wysokosciach czy
kalkulacje plaszczyzn systemu ladowania
wedtug wskazan przyrzadéw nad przeszko-
dami zlokalizowanymi na podejsciu do
lotniska. Zyski czasowe byly naprawde wy-
mierne, a zaoszczedzony w ten sposéb czas
zbudowany takim podejsciem do sprawy
szef pozwolit mi wykorzystywa¢ na dalsze
zglebianie tajnikéw komputerologii stoso-
wanej (oficjalnie, w ramach godzin pracy
moglem udoskonala¢ swéj program).

W tym czasie powoli zaczynaly si¢
juz pojawia¢ hasla takie, jak np. ,ZX
Spectrum do Ministerstwa O$wiaty!”. Z
pozoru i z obecnej perspektywy (a nawet
z dwcezesnej) mogly wygladaé zabawnie,
przyznaje, cho¢ jestem prawie pewien,
ze ich autorzy byli w stanie takimi wia-
$nie mikrokomputerkami zautomatyzo-
waé niejedng biurokratyczna czynno$é
swoich instytucji. Dam przyktady.

Ktéregos$ roku pewien Bardzo Waz-
ny Urzad postanowit mnie skontrolo-
wac przysylajac wezwanie na formularzu
kopiowanym z kopii na uszkodzonych
kserografach mniej wigcej 10' razy. Cho¢
urzad byl wyposazony w komputery,
nikomu nie przyszto do glowy, ze wzor
takiego wiasnie formularza mozna bly-
skawicznie przygotowaé i drukowad za
kazdym razem, gdy oryginat bedzie juz
mocno zuzyty, dzieki czemu ,,8” nie za-
mienia si¢ w znak paragrafu albo litere B,
,0” daje si¢ odrézni¢ od ,0”, jedynke od
malej litery ,I” i tak dalej. Zamawiajac
katalog z pewnej instytucji o charakterze
elektronicznym zauwazylem, ze listy pu-
blikacji, produktéw i cz¢sci dostgpnych
w sprzedazy sa w ogéle nie posortowa-
ne. Dowolny komputerek wyposazony
w namiastke bazy danych bylby w sta-
nie takiego sortowania dokona¢, dzigki
czemu katalog ten wygladalby znacznie
bardziej profesjonalnie.

W polowie 1985 roku wpadto mi
po raz pierwszy w oko czasopismo ,,Baj-
tek”, wydawane wtedy jeszcze w wersji
,broszurkowe;j”. Oczywiscie bez namy-
stu je kupitem, a za bombonierke udato

mi sie zatatwi¢ w pobliskim kiosku ,,0d-
kladanie pod lad¢” kolejnych numeréw.
Po kilkakrotnym przeczytaniu zawarto-
$ci postanowitem napisa¢ do redakgji i
pochwali¢ si¢ swoim ,,sprzgtowym” osia-
gnicciem: sygnalizatorem do magneto-
fonu Datasette (trzy diody LED, ktére
informowaly, co w danej chwili magne-
tofon robi lub nie). W zasadzie mialy
one charakter wylacznie prezentacyjny,
ale ktéryz z panéw nie lubi migajacych
$wiatelek, przetaczniczkéw i skompliko-
wanych, ,tajemniczych” skrétéw na pi-
lotach zdalnego sterowania i tak dalej?

Artykul zostal przyjety, a ja sam —
zaproszony na spotkanie autoréw przez
Romka Poznanskiego i Stawka Polaka.
Podczas zebrania najwigkszy entuzjazm
wzbudzito powiedzenie jednego z uczest-
nikéw, ze ,.skoro niektdrzy nie sq w stanie
SKOMPILOWAC do czego mozna wy-
korzystac komputer, trzeba im w tym po-
mdc”. Klamka zapadta, oprécz pracy za-
wodowej stanowilem juz czg$¢ ,Bajtka”,
zajmujaca si¢ Commodore C-64.

Juz wtedy —a byt to wrzesieni lub paz-
dziernik 1985 roku — powoli zaczynata si¢
»wojna’ pomigdzy czterema najbardziej
popularnymi wtedy na rynku kompute-
rami ZX Spectrum, Atari, Commodore
i Amstrad; zwolennicy poszczegdlnych
marek a nawet modeli obrzucali si¢ naj-
ciezszymi obelgami (i same komputerki
réwniez). Z tej grupy najwicksza popu-
larnoscia, cieszyly si¢ Spectrum i Com-
modore, a to za sprawg poteznej liczby
dostepnych programéw. O PC mozna
bylo sobie wtedy wylacznie pomarzy¢, a
jesli kto$ chcial je zobaczy¢ — trzeba bylo
mie¢ dostgp do katalogéw IBM. Mniej
wiecej w tym samym czasie ,Bajtkowi”
wyrosta konkurencja — powstalo czasopi-
smo ,Komputer” (ktére, o ile mi wiado-
mo, stanowito podwaliny pod dzisiejszy
magazyn ,PCW Komputer”), ktérego
niezaprzeczalnym hitem byly doskonale
rysunki Piotra Kakieta, pokazujace ko-
Slawg polska rzeczywisto$¢ widziang przez
pryzmat mikroinformatyki.

W tym samym czasie, jak grzyby po
deszczu, zaczely wyrastaé wszedzie gdzie




to tylko mozliwe — kluby komputerowe.
W ten wiasnie sposéb powstat ,,Maniak”,
zalozony przeze mnie i Michala Silskie-
go — bardzo lebskiego, zakochanego w
muzyce elektronicznej faceta, ktéry ob-
darzyt zainteresowaniem komputery ze
wzgledu na ich mozliwosci dzwigkowe.
Lokal ten — przy Wasilkowskiego 7 —
bedzie pdzniej siedliskiem redakcyjnym
najpierw klanu Commodore miesigcz-
nika ,Bajtek, a jeszcze pdzniej - redakeji
miesiecznika Commodore ,C&A” (w
rozwinieciu: ,Commodore And Ami-
ga’) i przez jakis czas ,Mojego Atari”.

Dzis, z perspektywy lat, uwazam
dziatalno$¢ klubowg jako doskonale
wpasowang w czas — wigkszo$¢ uczest-
nikéw, kursantéw, bywalcéw stanowili
ludzie, ktérzy szukali odpowiedzi CO
KUPIC oraz JAK Z TEJ] INWESTY-
CJI KORZYSTAC. Gry komputerowe
stanowily realna sil¢ i rozrywke, byly
bardzo modne, ale do ich uruchomie-
nia trzeba bylo si¢ wykaza¢ co najmniej
umiejetnoscig  polaczenia komputera
z telewizorem, joystickami, pamigcig
zewnetrzng. Biorac pod uwage, ze dw-
czesny sprz¢t mozna bylo bardzo fatwo
spali¢ poprzez np. przylaczanie pery-
feriéw przy wlaczonym sprzecie, nic
dziwnego, ze kazdy — od dziewigciolat-
kéw (z rodzicami) do wieku przedeme-
rytalnego wiacznie — chciat si¢ nauczy¢,
jak to robi¢ w sposéb bezpieczny dla
portfela. Ponadto przynaleznos¢ do klu-
bu zapewniala wtedy - za darmo - szereg
znajomosci z osobami bardziej juz wy-
edukowanymi, zapewniala mozliwos¢
wymiany programéw, pozyczania litera-
tury i tak dalej.

Dla kilkunastu takich bywalcow
komputery staly si¢ — z czego niezmier-
nie si¢ ciesz¢ — pasjq i sensem zycia, inni,
po chwilowym zainteresowaniu, zmienili
branze albo uznali je po prostu za narze-
dzia do wykonywania ciekawszych rzeczy
(co w pewnym sensie spotkalo i mnie,
cho¢ nie do konca). Klub by}t réwniez
miejscem spotkar z ludZzmi spoza War-
szawy — pewnego wieczoru okolo 18.00
jego progi przekroczyla ekipa z Plocka,
wsréd ktorej byl takie niejaki Bartek
Drameczyk, stynny ,Voyager”. Bylo to
drugie spotkanie (o pierwszym opowiem
moze kiedy$ w oddzielnym artykule) i
chyba nie musz¢ pisaé, ze skoriczylismy
dobrze po 8 rano...

Rok 1986 przyniést bardzo duze

zmiany — przede wszystkim pojawito
si¢ kilka nowych modeli Commodo-
re, wsréd nich C-128 oraz C-128D z
wbudowang stacja dyskéw 5,257 (model
1571) o ,zawrotnej” pojemnosci 170 KB
po jednej stronie. Kolejny wyjazd shuzbo-
wy, tym razem do Szwedji i zaoszczedzo-
ne diety pozwolity mi na zakup takiego
wlasnie cacuszka. Wystuzony C-64 w
wersji amerykanskiej wraz z kompletem
taSm zostal sprzedany, a oszczednosci
zainwestowane w dyskietki; przedtem
jednak zaczelo si¢ to, o czym pisalem
w ,Zarazie” — przenoszenie zbioru pro-
graméw z taSm na dyskietki, najpierw
5,25” a potem — po nabyciu stacji 1581
—3,5”. W czasach dzisiejszych podobny
ciag mozna zauwazy¢ na przyklad w do-
mowych filmotekach - najpierw VHS,
potem DVD, teraz DivX, za chwile Blue
Ray, potem pewnie Blue Ray w wersji
zzipowanej do DivX i tak bez kofca...
Poniewaz w tym czasie na rynku zaczela
pojawiac si¢ juz literatura fachowa, ,Ma-
niak” zamknat oficjalnie swoje podwoje i
ograniczyl dziatalno$¢ do kurséw progra-
mowania w BASIC C-64, w ramach ké-
fek zainteresowari prowadzonych przez
Klub Osiedlowy. Drugim, ale na pewno
bardziej istotnym powodem ogranicze-
nia dziatalnosci ,Maniaka” byly narodzi-
ny mojej corki.

Po powrocie ze Szwecji okazalo sie,
ze do okielznania czekaja mnie dwa ru-
maki: Commodore 128D oraz — w pra-
cy — IBM Displaywriter System, ktéry
zastapit trzy wystuzone sktadopisy do
redagowania Zbioru Informacji Lotni-
czych (tak zwane AIP Polska). System
skladat si¢ z poteznej gabarytowo jed-
nostki centralnej, monitora 14” typu
,Green” oraz drukarki rozetkowej (da-
isy wheel), dwa razy wigkszej od jed-
nostki centralnej. Do tego dochodzita
stacja dyskoéw (dwie kieszenie!) na dyski
o $rednicy 8 cali — jej upadek na noge
moglt spokojnie zmiazdzy¢ stopg. Wazy-
fa chyba z 10 kilograméw...

IDS byt typowym przykladem sys-
temu specjalizowanego — shuzyt WY-
EACZNIE do skladania tekstu. Zadne
gry, zadne inne programy nie wchodzity
w rachubg. Ponadto jego zakup przez
dlugi czas stal pod znakiem zapytania,
gdyz wszyscy decydenci na stowo ,,do-
lar” dostawali dziwnej niemocy i koklu-
szu, trzeba tez bylo uzyska¢ zwolnienie

z ograniczen COCOM (decyzjq prezy-

denta Reagana wszelka sprzedaz produk-
téw zawierajacych nowe technologie do
krajéw bloku wschodniego, w ktérym
wtedy byla Polska wymagata uzyskania
specjalnego zezwolenia i ogélnie byta
zakazana). Udalo si¢ réwniez pokona¢
inng barier¢ — ksiggowos¢, ktéra doko-
nala zakupu bez wickszych protestéw
tylko dlatego, gdyz szef w zaméwieniu
wpisal ,skladopis” (w tamtym okresie
przewazala ,fachowa” opinia, ze kom-
putery moga by¢ wlasciwie wykorzysta-
ne wylacznie w dzialach finansowych i
ksiggowych, przetwarzajacych duze ko-
lumny cyferek). Komputer stuzbowy,
na biurku pracownika z innego dziatu
niz na przyklad finansowo-ekonomicz-
ny czy ksiegowos¢ stanowit duzy nietakt
i wyraz marnotrawstwa... Gdy wyszto
szydlo z worka bylo juz za pézno i sprzet
stang} na naszych biurkach (zajmowal
calg $ciang jednego pokoju). Szef przy-
gotowal dyskietke — matke z formatami
poszczegblnych stron, a my, operatorzy
(byto nas chyba 5 o0séb), przenosilismy
tekst z wersji napisanej na maszynie do
pisania do wersji elektroniczne;j.

Taka praca trwata az do roku 1988, w
ktérym nastapilo kilka bardzo gwaltow-
nych zwrotéw. Po pierwsze w firmie po-
jawil si¢ pierwszy pecet (XT firmy IM-
POL z monitorem mono i zegarem 4,77
MHz, bez slynnego ,turbo”). Sprzet
nie mial oczywiscie dysku twardego, a
odpalany byt z dyskietek pod kontrolg
systemu MS-DOS chyba v2.0. Po dru-
gie nieco lepsze wyposazenie mialo juz
niebawem stana¢ w biurze, w ktérym
pracowala moja skromna osoba. Firma
(i w jakis sensie ja) wchodzita w er¢ PC
oraz znacznie bardziej zaawansowanego
oprogramowania — dBase, Clipper, Lo-
tus 1-2-3, Chi-Writer, Ami-Pro, Norton
Commandera i wielu innych 6wcze-
snych hitéw.

Wreszcie po trzecie na poczatku
roku 1989 w innej komoérece naszego
dzialu, tak zwanym Biurze NOTAM
i Biurze Odpraw Zalég mialy si¢ ze-
psué¢ — w tym samym czasie — dwie stare
maszyny do pisania marki ,,Optimus”.
Nigdy bym nie przypuszczal, ze ten
wlasnie drobny z pozoru fake stanie sie
niezwyklym impulsem wyzwalajacym
szereg zmian o naprawde przefomowym
znaczeniu. Ale o tym juz w nastgpnym
odcinku.
cdn.

Klaudiusz Dybowski

isopeszons [ & 4 [T
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Natimi

drugig spojrzegnig

Zakoriczenie fazy projektowania Natami i przejscie do pro-
dukcji pierwszego prototypu jest Swietna okazja, aby ponownie
przyjrze¢ si¢ urzadzeniu, ktdre ma szansg staé si¢ nowa Amiga.
Informacje do tego artykulu pochodza z forum oraz z sekeji
FAQ strony projektu (www.natami.net). Wiele niezwykle cen-
nych uwag, majacych ogromny wplyw na ostateczny ksztalt
tego artykulu, przekazal mi takze Rafat ,Mufa” Chyta.

Na poczatku przypomnijmy cele, jakie przyswiecaja twér-
com projektu. Podstawowym jest oczywiscie stworzenie kom-
pletnej Amigi. Podobnie jak w przypadku Minimig, zastosowa-
no technologi¢ FPGA. Hardware ma by¢ kompatybilny z Amiga
klasyczna, co ma umozliwi¢ uruchamianie aplikacji amigowych
(,niedosowych” oraz pod AmigaDOS). Nowa Amiga ma dys-
ponowa¢é 24-bitowym kolorem i 16-bitowym dzwigkiem. A
calo$¢ ma zabiera¢ nie wigcej miejsca, niz co$ pomigdzy klu-
czem USB i iPhone'm. Jak przystalo na nowoczesny komputer,
Natami zapewni wsparcie dla USB, Ethernetu oraz flashdisku.
AmigaDOS ma by¢ odpalany w czasie 1 sekundy, réwniez wy-
faczanie systemu ma by¢ natychmiastowe. Za pomoca Natami
uzytkownik ma bez probleméw surfowaé po Sieci, odtwarzaé
filmy DVD/DivX/Xvid. I uwaga: wszystko to przy kosztach
produkeji sprzgtu ponizej 100 $. Niezle, prawda?

Stara prawda glosi, ze najlepszy nawet sprzet bez oprogra-
mowania wart jest mniej wigcej tyle, ile dostaniemy za niego w
skupie ztomu. I tu nasuwa si¢ oczywiste pytanie: jakie systemy
operacyjne bedzie wspiera¢ Natami? Niektérych fanéw Amigi
odpowiedz moze rozczarowaé. Beda to dwa systemy: Amiga-
OS3 oraz AROS. Zaraz przytocz¢ uzasadnienie projektantdw,
dlaczego wlasnie te dwa. Wpierw jednak podam ich argumenty,
dlaczego nie inne.

Zacznijmy od Linuxa. Amiga zawsze zapewniala doskonalg
wsplprace pomiedzy sprzetem, a oprogramowaniem. Tymcza-
sem, jak pisza twércy Natami, wszystkie te doskonale cechy har-
dware’u Amigi czy Natami nie moga zosta¢ wykorzystane przez
system Linux. Linux zapewnia wysoki poziom bezpieczeristwa
(co jest bardzo wazne w systemach serwerowych), niemniej jed-
nak kosztem predkosci swojego dziatania. Przez sposéb, w jaki
zostal zaprojektowany, nie jest w stanie uzywac blittera i innych
cech sprzgtowych tak, jak robi to $wietnie zintegrowany z har-
dwarem AmigaOS. To logiczne argumenty, niemniej jednak
dziwi brak wsparcia dla Linuxa — przeciez nawet na klasycznych
Amigach z procesorem 68K mozliwe bylo uruchomienie nie-
ktorych jego dystrybugji.

Wiadomo jednak, ze to nie brak wspélpracy z Linuxem
spedzi sen z powiek fanom Amigi. PrzejdZzmy wigc do wyjasnie-
nia projektantéw, dlaczego Natami nie bedzie dziala¢ z OS4
ani z MorphOS’em. Tu uzasadnienie jest krotkie: trudno wy-
rokowa¢ co$ na temat przysztosci tych — do niedawna $wietnie
si¢ zapowiadajacych — systeméw. Takie postawienie sprawy jest
mocno dyskusyjne — wszak catkiem niedawno doczekali$my

ADVANCED AMIGA COMPATIBLE

si¢ OS4.1 oraz MOS2.0. Ponadto, jak czytamy dalej na stro-
nie projektu, OS4 nie umozliwia takiej wspétpracy pomiedzy
sprzgtem i oprogramowaniem, jak miato to miejsce w przypad-
ku OS3. Nie jest to blad, lecz $wiadomy wybdr projektantéw
systemu, ktéry tworzony byl z mysla o sprzecie nie-amigowym
(to réwniez nie do korica jest prawda — OS4 dziala przeciez na
klasycznych Amigach z PPC i — jako jedyny z nowych syste-
méw — wykorzystuje nie tylko Paule, ale réwniez kosci AGA).
MorphOS to niezly system, lecz przeznaczony dla PPC, a jego
zrédha nie sa otwarte. Zdaniem jednego z forumowiczéw, skoro
MorphQOS jest systemem komercyjnym, szanse na jego rozwoj
sa wicksze niz w przypadku systemu AROS. Projektanci Natami
nie zgadzaja si¢ z takim podejsciem. Ich zdaniem system ten nie
daje zadnych gwarangji — nie sa dostgpne zrédha ani niezbedne
projektantom wsparcie. Byt okres, gdy system ten wspierany byt
przez firme¢ Genesi. Wtedy wspieraly go takze inne firmy, cho-
ciazby portujac pod niego nowe gry. Kiedy jednak drogi Genesi
i twércéw MorphOS’a si¢ rozeszly, reakcje tych drugich zrazity
wielu programistéw. W efekcie, zdaniem zespotu Natami, wiele
firm odwraca si¢ od MorphOS’a. Na pocieszenie projektanci
dodaja, ze wigkszos¢ oprogramowania dla MorphOS czy OS4
mozna stosunkowo fatwo przekompilowa¢ dla OS3.

A co przemawia za AROS’em? Jak pisza tworcy Natami,
jest to system darmowy, a to oznacza duzy potencjat. Latwo
go przystosowaé do wydajnej wspéipracy z SuperAGA. Moz-
liwe jest jego przekompilowanie pod katem nowego proceso-
ra 68070. Zapewnia obstuge USB oraz sieci. I wreszcie kilka
przydatnych i mitych drobiazgéw: przegladarka Traveller (cho-
ciaz zapewne ci, ktérzy widzieli ja w akcji nigdy nie nazwa jej
»milym dodatkiem” — wymaga ona jeszcze naprawdg sporych
nakladéw pracy), 32-bitowe ikony png, antyaliasing fontéw
czy ZUNE (zamiennik MUI). Doda¢ jeszcze nalezy, ze niektére
biblioteki AROS moga dziata¢ na OS3.9. AROS, podobnie jak
MorphQOS czy OS4 nie zostal napisany dla amigowego sprzetu.
Oznacza to, ze nie potrafi go w pelni wykorzysta¢. Niemniej
jednak wersja 68K AROS’a, wyposazona w obstuge blittera czy
coppera, moze by¢ przysztoscia Amigi. Chodzi gléwnie o cene
— jezeli chee si¢ w jakimkolwiek stopniu konkurowa¢ z reszta
$wiata, potrzebny jest OS, ktéry nie kosztowalby wigcej od sa-
mego sprzetu.

Tak pisza o tym ludzie z zespotu Natami. Tymczasem, jak
twierdzi Rafal ,Mufa” Chyla, w gr¢ najprawdopodobniej wcho-
dza zupelnie inne argumenty. Owszem, przeszkoda techniczng
dla wsparcia OS4 czy MorphOS jest fakt, ze dziatajq one wy-
facznie na procesorach PPC, a Natami (przynajmniej na razie)
ma opiera¢ si¢ na procesorze 68K. To jednak nie najwazniejsza
przeszkoda. MOS Team zwyczajnie nie jest zainteresowany kla-
sycznym sprzetem (brak wersji MorphOS 2.0 na A1200/4000),
a Hyperion od samego poczatku miat licencje na system tylko
dla AmigaOne oraz Amig klasycznych z PPC na pokladzie. W
obliczu toczacego si¢ procesu sadowego, programisci z Hype-
rionu nie moga przeportowaé OS4 nawet na sprzet zaprzyjaz-



nionego z nimi ACube *, a wi¢c tym bardziej Natami wydaje si¢
fikcja. Nie jest zatem tak, ze to ludzie z Natami skreglili MOS
Team czy Hyperion — to raczej ci drudzy, z takich czy innych
wzgledéw, nie wybrali Natami. Znacznie fatwiej bylo dogada¢d
si¢ z zespolem pracujacym nad systemem AROS, co jednak jest
bardziej smutna konieczno$cia niz najlepszym wyborem pod
wzgledem zaawansowania i mozliwosci systemu (cho¢ przyznaé
nalezy, ze pod wzgledem ceny jest on bezkonkurencyjny).
Przejdzmy do AmigaOS3 — wigkszos¢ uzytkownikéw Natami
wybierze zapewne ten wlasnie OS. Ma on t¢ wspanialg wia-
snos¢, ze jest systemem modularnym, dzigki czemu moze by¢
fatwo rozszerzany (MUI, ASL, CyberGFX to kilka przyktadéw
jego mozliwosci). Mozna instalowaé rozmaite nakladki, aby
bardziej przystosowaé system do wiasnych potrzeb. Zdaniem
tworcéw Natami, nie ma takiej rzeczy, ktdra mozna zrobi¢ na
MorphQOS albo 0S84, a nie da si¢ jej zrobi¢ z OS3 z zainstalowa-
nymi uaktualnieniami. Dlatego tez koficowy uzytkownik wraz
z komputerem otrzyma preinstalowany OS3/AmiKit (AmiKit
to skonfigurowane $rodowisko AmigaOS — zawiera menedzer
zadan, przegladarke internetowa oraz wiele innych uzytecznych
aplikacji, narzedzi, ikon i gier).

Skoro kwestie systemu mamy za soba, zajmijmy si¢ spra-
wami sprzgtowymi, a konkretnie dzwigkiem w Natami. Wie-
le 0s6b zastanawia si¢, dlaczego tylko 4 glosy, w momencie,
kiedy dla PC dostgpne sa karty ze 128 glosami. Ot6z w Ami-
dze kazdy kanal audio tworzy przerwanie, kiedy koriczy sie
probka dzwieku. Zwiekszenie liczby kanatéw audio, wymusi-
toby zwigkszenie liczby przerwah w Amidze. Zesp6t Natami
dyskutowal o tym i doszed! do wniosku, ze jest to mozliwe.
To jednak obejmuje swym zasiggiem Amiga API, wi¢c nie
ogloszono tej funkgji. A zatem wigksza liczba kanatéw audio
w Natami jest mozliwa do zaimplementowania (nie jest to
jednak dzialanie priorytetowe).

Dla kazdego, kto $ledzi prace nad Natami, interesuja-
ca moze by¢ ponizsza lista etapéw tych prac, zamieszczo-
na na forum. Obecnie wszyscy potencjalni uzytkownicy
nowego komputera czekaja na zblizajacy si¢ wielkimi
krokami etap szdsty.

1. Wynalezienie SuperAGA.

2. Stworzenie i rozwdj SuperAGA.

3. Projekt ostatecznej wersji plyty NatAmi60.

4. Wytworzenie niewielkiej liczby plyt gtéwnych przez profe-
sjonalnego producenta.

5. Przetestowanie wytworzonych plyt.

6. Dostarczenie plyty do programistéw i pierwszych klientéw.
7. Rozpoczecie prac nad rozwojem nowego zaawansowanego
procesora 68K dla kolejnych wersji Natami.

8. Wsparcie programistéw dla nowych wiasciwosci chipsetu
SuperAGA2.

9. Ukoniczenie (wspdlnie z innymi deweloperami) sterowni-
kéw Amigi (CyberGFX/AHI/Mesa).

10. Rozwdj SuperAGA2 (wsparcie testeréw i programistéw,
zaawansowany procesor 68K).

11. Udostepnienie wlascicielom Natami60 SuperAGA2 (jako
uaktualnienie firmware).

12. Zakoniczenie projektu oraz produkcja NatAmi z chipsetem
SuperAGA2. Pozwoli to uzytkownikom naby¢ stosunkowo
mocng Amige za niewielkie pieniadze — klient otrzyma Na-
tami, zawierajaca chipset SuperAGA2, nowy procesor 68K i

wszystkie niezbedne sterowniki.

13. Celem zespotu jest produkowanie tanich komputeréw
»Natami w jednym chipie”. Chip ten bedzie bazowat na pro-
jekcie zespotu i bedzie mégh by¢ podstawa dla wielu réznych
wariantéw Natami. Zostanie udostgpniony wszystkim chet-
nym amigowym firmom za bardzo niewielkie pieniadze, co
umozliwi takze im produkcje tanich Amig.

Zdaniem twércéw Natami, do upadku Amigi bezposrednio
przyczynit si¢ fakt, ze — w odréznieniu od PC — byla ona produ-
kowana wylacznie przez firm¢ Commodore. Ludzie z Natami
nie chcg powtdrzy¢ tego bledu — zalezy im na tym, aby kazdy
mogl w przyszlosci produkowaé Amigi.

No wlasnie, na liScie etapéw widaé wspomniany wcze-
$niej nowy procesor 68K. Pojawia si¢ pytanie o jego szybkos¢ i
kompatybilnos¢. Otdz celem jego projektantéw jest zapewnie-
nie wigkszej kompatybilnosci z grami dla 68000, niz mialo to
miejsce w przypadku procesoréw 68040 i 68060. Zalezy im na
zwigkszeniu predkosci 68040 taktowanego zegarem 200 MHz
dla zwyktych aplikacji i zachowaniu predkosci 68040 600 MHz
dla aplikacji multimedialnych.

Na forum padlo takze pytanie o predkosci nowego kom-
putera w poréwnaniu do UAE oraz AmigaOne. Jak piszg tw6r-
cy Natami, predkos$¢ komputera jest wypadkowa wielu aspek-
tow (wydajnosci grafiki, wydajnosci 10, wydajnosci pamigci,
zuzycia mocy procesora i wydajnosci DMA). We wszystkich
tych aspektach Natami jest szybsza od jakiejkolwiek klasycznej
Amigi, a jej gtéwna sila sa zwlaszcza pierwsze cztery punkty.
Nalezy pamietaé, ze w przypadku UAE nic nie jest przyspiesza-
ne sprzgtowo, a uzycie DMA czy male zuzycie mocy procesora
w og6le nie jest mozliwe. Natomiast AmigaOne ma oczywiscie
szybszy procesor i nawet przy zrealizowaniu zamiaru stworzenia
N68070, nie uda si¢ ,,pobi¢” G4-PowerPC. Reasumujac nalezy
stwierdzi¢, ze Natami jest bardziej niz wystarczajaco silna do
wyjatkowo ,gladkiego” uruchamiania AmigaOS3, ktéry bedzie
dziakal znacznie szybciej niz UAE.

Komputer bez nowego oprogramowania oczywiscie nie ma
racji bytu. Autorzy projektu gleboko wierza, ze takie oprogra-
mowanie (w tym gry) bedzie dla Natami powstawac i ze beda
to catkiem dobre produkgje (przyktadowo moc komputera wy-
starczy do uruchomienia gier Half-Life 1, Robin Hood, Age of
Empires czy Quake 1,2,3; nie jest jednak mozliwe odpalenie
Quake 4).

I jeszcze jedna dobra wiadomo$¢. Otéz plyty deweloper-
skie Natami beda mialy rozmiar standardowej plyty gtéwne;j
PC. Oznacza to koniec wydawania na obudowe wiecej pienie-
dzy niz na sam komputer — Natami bez probleméw umiescimy
w standardowej obudowie od peceta.

Na zakondczenie warto zacytowaé (podestane mi przez
Mufe) stwierdzenie: dzialajacy prototyp to dopiero okoto 30%
sukcesu. Autorem tego zdania jest Jens Schoenfeld z Individual
Computers, ktéry pracuje nad Clone-A, majacym by¢ konku-
rencja dla Minimig i Natami — mozemy zatem $miato zalozy¢,
ze wie, co méwi. Zanim wiec zmartwimy si¢ lub ucieszymy in-
formacjami z niniejszego artykutu, pamigtajmy, ze wiele poru-
szonych tu kwestii moze ulec istotnym zmianom.

Na podstawie www.natami.net
Arti
Specjalne podzigkowania dla Rafata ,, Mufy” Chyly

ey A
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W swiecie pecetéw o palme
pierwszeiistwa walczq forma-
ty Rar i Zip. W swiecie Ami-
gi niekwestionowanym krélem
jest standard Lha. Kazdy Ami-
gowiec wczesniej czy poiniej
musi spotkaé si¢ z archiwum
w tym formacie. W artykule
postaram sie szerzej opisac ten
archiwizer oraz pokazaé jak
sobie z nim poradzié.

Przegladajac prase i internet pod
katem opisu mozliwosci Lha docho-
dzimy do wniosku, ze jest to bardzo
prosty archiwizer, ktéry tak naprawdg
potrafi co$tam spakowad, rozpakowad
i ewentualnie przetestowal swoje ar-
chiwa. Nic bardziej mylnego. Posta-
nowitem szerzej opisaé ten bogaty w
polecenia oraz opcje program. Opis
postaram si¢ wzbogaci¢ mozliwie naj-
bardziej przejrzystymi przykladami.
Artykut podzielitem na kilka czedci,
ktére beda ukazywaé si¢ w kolejnych
numerach C&A Fan. W pierwszej
cze$ci opisze proces instalacji” w
Workbenchu i oméwig jego skladnie.
Nastepnie opisze polecenia i opgje, a
na koncu opisze ,cickawostki” zwia-
zane z Lha oraz jak sobie z tg calg
wiedza w sposéb efektywny poradzié.
Problem stabej znajomosci Lha bierze
si¢ zapewne stad, ze aby go w pelni
wykorzystaé trzeba wklepywad dosy¢
skomplikowane polecenia z Shella.
Dosy¢ juz tego przydlugiego wstepu,
zapraszam do zapoznania si¢ z mozli-
woéciami najpopularniejszego archi-
wizera na Amidze klasycznej.

Lha jest obecnie programem fre-
eware i mozna go znalezé na Amine-
cie wpisujac w pole Find tekst lha.
run. Jest to archiwum samorozpako-
wywalne z lha w wersji 2.11. Po dwu-
krotnym kliknieciu na ten plik w tym
samym katalogu otrzymujemy naste-

Okno prezentujqce listg poleceri i opcji programu Lha

pujace pliki:

lha_68Fk - kompilacja, ktérg mozna
uzywa¢ z kazdym rodzajem proceso-
ra 680x0. Wersja przeznaczona dla
Amig 500 i 500+.

lha_68020 - wersja przeznaczona dla
procesora 68020 montowanego se-
ryjnie w Amigach 1200.

lha_68040 - kompilacja dla proce-
sora 68040 montowanego seryjnie
w A4000 i na kartach rozszerzeni dla
A1200.

Whasciciele procesoréw 68030
musza korzysta¢ z pliku o nazwie
lha_68020.

Wybér pliku przeznaczonego na
wyzszy procesor niz posiadany bedzie
skutkowal czestymi spotkaniami z
Guru Meditation. Naturalnie nic nie
stoi na przeszkodzie, aby uzywaé wer-
Sji przeznaczonej na nizszy procesor.
Kosztem takiego rozwiazania bedzie
dtuzszy czas wykonywania operacji.
Stosowny plik nalezy wgra¢ do kata-
logu C dysku systemowego i zmieni¢
nazwe na Lha. Lha jest kompatybilne
z archiwizerami takimi jak LhArcA,
LZ i LhArc dla Amigi. Co do wyma-
gani, to s3 one wiccej niz skromne.
Wystarczy Amiga z 512 KB ramu,
Kickstartem V2.0 i jedna stacjg dys-
kietek. Oczywiscie uzytkownicy Amig
z Kickstartem 1.03 tez moga uzywac
Lha, ale w nizszej wersji, a ta juz jest

shareware i posiada pewne drobne
ograniczenia.

Lha uzywa si¢ jedynie z poziomu
CLI/Shell. Na szczgscie powstato wie-
le nakladek graficznych, ktére moz-
na uruchamia¢ spod Workbencha.
Obstuguja one jedynie najczesciej
uzywane funkcje archiwizera. Z racji
tego, ze posiada on dosy¢ rozbudo-
wane mozliwo$ci postanowitem opi-
sa¢ go szczerzej na famach C&A Fan.
Zachgcam jednoczesnie do zapozna-
nia si¢ z instrukcja obstugi w forma-
cie AmigaGuide (znajduje si¢ w tym
samym samorozpakowujacym si¢ ar-
chiwum). Pelna liste komend i funk-
¢ji mozna uzyska¢ wpisujac w oknie
CLI lub spod WB w oknie Wykonaj
polecenie komende lha bez zadnych
parametréw. Nalezy takze pamietaé,
iz kazda wykonywana operacj¢ moz-
na przerwaé w dowolnej chwili kom-
binacja klawiszy CTRL+C.

Skladnia archiwizera przedstawia
si¢ nastepujaco:

LhA [-options] <Command> <Ar-
chive> [[HomeDir] FileSpec] [\@
file] [destdir]

Nawias [] oznacza, ze dany ele-
ment jest opcjonalny, a nawias < >
oznacza konieczno$¢ podania para-
metréw. Powyzsza skladnia poka-
zuje jak bardzo elastyczny jest ten
archiwizer.



Opcje, jak sama nazwa wskazuje sa
opcjonalne, czyli nieobowiazkowe. W
powyiszej skladni wystepuja na poczat-
ku, lecz nie jest to reguta, gdyz moga by¢
umieszczone w ktérymkolwiek miejscu.
Wazne jest, aby byly poprzedzone (-)
znakiem minusa. Np.: ,,-a’

Jezeli uzywamy kilku opgji, wy-
starczy tylko pierwsza poprzedzi¢ zna-
kiem minusa, np: -aLu. Rozmiar liter
ma tu znaczenie, o czym przekonacie
si¢ w jednym z nastgpnych odcinkéw.
Pozostaje pytanie: co zrobic jezeli na-
zwa pliku zaczyna sie od minusa, np:
-mojPlik. Aby archiwizer nie wyswie-
tlit bfedu nalezy w zaleznosci od wha-
snych upodoban albo uja¢ nazwe pli-
ku w cudzystéw, np: ,,-méjPlik”, lub
tez nazwe poprzedzi¢ jeszcze jednym
minusem, np: ,,—-mojPlik”.

Moze si¢ zdarzy¢, ze zechcemy
wylaczy¢ jaka$ opcje wiaczong do-
mys$lnie. Wtedy nalezy po literze do-
pisa¢ 0 (zero).

Ze stosowaniem opcji w sposéb
oméwiony powyzej wiaze si¢ jeden
wyjatek. Jezeli zastosujemy opcje,
ktéra wymaga okreslenia dodatko-
wego parametru w postaci liczby co
najmniej dwucyfrowej, to albo uzy-
wamy go na koricu parametréw, albo
musimy po takim liczbowym okresle-
niu parametru dodaé spacj¢, po niej
jeszcze raz znak minus i resztg para-
metréw. Mysle, ze przyktad rozwieje
wszelkie watpliwosci. Nie mozemy
poda¢ parametréw w postaci jak po-
nizej, gdyz otrzymamy blad:

- b320x0m

Dzieje si¢ tak dlatego, ze parametr —
b wymaga okreslenia wielkosci bufo-
ra w KB. Poniewaz uzylismy liczby
dwucyfrowej, to poprawna skladnia
bedzie wygladata nast¢pujaco:

- b32 -0x0m

lub

- 0x0mb32

Powyzszy przyklad wlacza opcje
»0 > wylacza dzialanie opdji ,x”, wla-
cza dzialanie opgji ,m” i ustawia war-
to$¢ dla opcji b na 32.

Mysle, ze po tym opisie nikt juz
nie bedzie miat probleméw z prawi-
dfowym stosowaniem opcji w Lha

oraz w wiekszo$ci innych archiwize-
ré6w uruchamianych z Shella.

Jezeli chodzi o komendy, to tutaj
sprawa jest o wiele prostsza. Mozemy
uzy¢ tylko jednej komendy — co jest
zresztg logiczne — i ma ona postaé li-
tery duzej lub malej, w tym miejscu
jest to bez znaczenia. Zawsze, oprocz
jednego przypadku (komenda wv)
jest to tylko jedna litera.

Jako ciekawostke podam fakt, ze
mozna réwniez zamiast liter podawaé
cale nazwy komend, np.: ,add” lub
Llist” zamiast ,,a” lub ,1”.

Kolejny argument <Archive> opi-
suje nazwe i Sciezki dostepu do pliku
archiwum, na ktérym bedg przepro-
wadzane operacje. Moze to by¢ weze-
$niej utworzone archiwum lub tez na-
zwa archiwum do utworzenia.
[HomeDir] okredla,
ktéra czgs¢ katalogu ma by¢ zacho-
wana w archiwum. Najprosciej wyja-
$ni¢ to na przykladzie.

Jezeli uzyjemy komendy:

Lha —x a archiwum DFO:pliki/
plikl katalogl/plik2 katalog2/plik3
df0:pliki2/ *.asm

To polecenie doda do pliku ar-
chiwum.lha pliki w nastgpujacym
schemacie:

Dodawane pliki

Wyglad archiwum
df0:pliki/plik1
plik1
df0:pliki/katalog1/plik2
katalog1/plik2
df0:pliki/katalog2/plik3
katalog2/plik3
df0:pliki2/*.asm

3

Parametr

.asm

HOMEDIR pozostaje aktywny dla
calego polecenia lub do momentu
jego zmiany, tak jak w powyzszym
przykladzie.

Jezeli chcesz ustawi¢ Homedir dla
biezacego katalogu uzywaj jednego
slasha ,,/”. Dla nadrzednego katalogu
nalezy uzy¢ dwa slash’e (,,//”) itd.

Wydaje mi sie, iz przyklad jest na
tyle zrozumialy, Ze moge przejs¢ do
omoéwienia parametru FileSpec, ktdry
stanowi po prostu wykaz plikéw do spa-
kowania. Mozna do ich okrelenia uzy-

waé wszystkich znakéw globalnych.

Parametr [\@file] — gdzie file to
oczywiscie nazwa pliku — pozwala
okresli¢ plik, w ktdrym znajduja si¢
parametry badz jakiekolwiek elemen-
ty, ktére moga by¢ uzyte w linii pole-
cenia po lha. Po prostu zamiast wpisy-
waé duza ilo$¢ plikéw przeznaczonych
do spakowania, szczegélnie gdy $ciez-
ki dostgpu do nich sg diugie, mozna
je wpisa¢ raz i podac ten plik jako pa-
rametr. Jest to szczegélnie przydatne
przy wykonywaniu backup’éw tych
samych plikéw co jaki$ czas.
Wystarczy wtedy raz je wpisaé wraz
ze $ciezkami i zapisaé w pliku, a po-
tem tylko podawad nazwe tego pliku
w linii polecenia.

No i na koniec pozostal opis para-
metru destdir. Pozwala on okresli¢, w
ktére miejsce ma by¢ rozpakowana za-
warto$¢ archiwum. Parametr nalezy za-
konczy¢ albo dwukropkiem dla nazw
napedéw lub slashem dla katalogdw.

Jezeli nie podamy tego parametru,
to lha wypakuje zawartos¢ archiwum
do biezacego katalogu (tego, w ktérym
to archiwum si¢ znajduje). Jezeli poda-
my nieistniejacy katalog, to zostanie on
automatycznie utworzony.

Na koniec chciatbym napisa¢ o
niektérych ograniczeniach, ktére po-
siada obecna wersja Lha.

Dlugo$¢ sciezki do pliku nie
moze przekracza¢ 255 znakéw. Jed-
nakze AmigaDOS ma problemy z
obstuzeniem $ciezek powyzej 190
znakéw i dlatego nie nalezy przej-
mowac¢ si¢ tym ograniczeniem (tym
bardziej, ze pozostale ograniczenia s
o wiele drastyczniejsze).

Liczba plikéw w archiwum ogra-
niczona jest iloscia pamiegci, nato-
miast rozmiar archiwum nie moze
przekroczy¢ 2GB.

Lha moze obstuzy¢ archiwa wielo-
czgSciowe nieprzekraczajace 100 czesci.

W tym miejscu, na ogranicze-
niach, poprzestane. W nastgpnym
odcinku postaram si¢ opisa¢ najwaz-
niejsze komendy archiwizera wraz ze
stosowng ilo$cia przykladéw. Wszelkie
pytania, watpliwosci i uwagi prosze
wysyta¢ na adres mailowy redakcji.

Myr. Mat

isopeszons [ & 4 TR
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Wywiad
obrg

Chcialbym zaprezentowa¢ Wam
wywiad z Cobra — jedna z nie-
wielu dziewczyn na polskiej sce-
nie C64. Z wywiadu dowiecie si¢
miedzy innymi, dlaczego zainte-
resowala si¢ akurat C64, a nie
np. Atari.

Ramos: Witaj Cobra! Na poczqtek
w kilku zdaniach przedstaw sig
wszystkim czytelnikom.

Cobra: Witam. Tak naprawg na-
zywam si¢ Katarzyna Dabrow-
ska - Wezyk, na scenie jestem od
13 lat, gdzie przez 10 lat zajmowa-
tam sig gtownie swappem (jak ten
czas szybko leci).

Coz jeszcze moge dodac¢? Na co
dzien pracuje na rzecz oséb cho-
rych psychicznie. W sierpniu
2005 r. wysztam za maz i mam na-
zwisko pasujace do mojej sceno-
wej ksywki © Poza tym interesuje
si¢ gléwnie sportem i 8-bitowymi
komputerami. A ostatnio skupiam
si¢ na potomku, ktéry ma przyjs¢
na $wiat 5 stycznia 2009 r.

Ramos: Nieczesto si¢ zdarza, aby
dziewczyna interesowala si¢ kom-
puterami, a co dopiero scenq i to
na dodatek C64. Co zadecydowa-
to, Ze zainteresowala ci¢ scena
C64?

Cobra: W poczatkowej fazie na-
uki w liceum (gdzie$§ w 1991 roku)
w mojej szkole informatyka byta
prowadzona na ZX Spectrum+.
Wiasnie wtedy zainteresowalam
si¢ komputerami i zapragngtam
mie¢ wilasny. Moi koledzy posia-

dali juz Atari 65 XE. Muszg przy-
zna¢, ze wilasnie fakt, iz sporo zna-
jomych miato Atari, sprawil, ze ja
postanowilam wytamac¢ si¢ i gdy
nadszedt czas, tata kupit mi Com-
modore 64 - m6j wymarzony kom-
puter ©, ktory mam do dzisiaj.

A co do sceny C64 - tak napraw-
d¢ byt to przypadek. Przez pierwsze
2 lata, jak kazdy komputerowiec,
famatam joysticki grajac w gierki.
Koledzy z klasy nie mieli pojecia, co
to scena C64. Moje zetknigcie si¢ ze
sceng C64 nastapito w 1994 roku,
kiedy w moje raczki wpadto czasopi-
smo C&A i tam znalaztam oglosze-
nia odnosnie grup, programéw na
C64. Kilka telefonéw, pare rozméw
z kolega ze sceny i wystanie listéw
przyczynilo sig, ze scena C64 na tyle
mnie zainteresowala, aby rozpoczaé
na niej swa dziatalno$¢ i pozostaé w
jej kregu do dzisiaj.

Prawda jest, iz rzadki to przy-
padek, aby dziewczyna intere-
sowata si¢ komputerami, a tym
bardziej scena 8-bitowych kom-
puterow. Rzeczywiscie kompute-
ry to przede wszystkim hobby dla
ptci mgskiej. By¢ moze wynika to
z naszych predyspozycji. W koncu
to mezczyzni sa bardziej technicz-
ni ©, ale sam musisz przyznac, ze
bylo kilka niewiast na tej scenie

©.

Ramos: Moze powiesz cos wigcej o
swojej przygodzie na scenie. Przez
jakie grupy udalo ci si¢ przewingé
i ktorq wspominasz najlepiej?

Cobra: Przede wszystkim moja

North Party 10 2006 Cobra z mezem

pierwsza grupa - Camey, ktéra chy-
ba nigdy nic nie wydala :). Jednak
muszg przyznaé, ze dzigki osobom
takim jak Manitou, rozpoczgtam na
dobre swoja zabawe ze scena C64.
Potem bylo jeszcze kilka grup,
ktére wspominam z sentymentem
(Burzum, Respect czy Fraction).
Poza tym parg grup, przez ktore
si¢ przewinglam, ale nie mam co
wspominaé, gdyz albo nic cieka-
wego si¢ nie dziato, albo bylam
w nich za krétko (np. nie kazdy
wie, ze wstapitam swego czasu
do takich grup jak Oxygen64 czy
Kreciki). Jednak grupe Fraction
wspominam najbardziej. Wynika
to z faktu, iz w grupie tej bytam
w czasach, kiedy scena C64 tetnita
zyciem, a produkcji do rozprowa-
dzania dla swappera nie brakowa-
to. Poza tym byly to czasy, kiedy
scena zajmowalo si¢ naprawde
wiele osob. Ja sama miatlam ponad
60 kontaktow i staralam si¢ zawsze
pisa¢ personalne notki, bez zbioro-
wek. Co do grupy Samar, w ktorej
chyba nadal jestem :), to muszg¢
przyznaé, ze wstapienie do niej w
grudniu 2003 r. nie przyniosto dla
mnie zadnych zmian, gdyz swapp
wlasciwie juz nie istnial, produk-
cje pojawiaty si¢ okazjonalnie, a
ludzi na scenie bylo coraz mniej.
Na pewno w pamigci pozostanie
sylwestrowy Winter Meeting w
Szczawnicy, w ktérym poza nami
udzial wzigli: Asterion, Cactus
1 MacArthur oraz wspolpraca z
Toba. Wigc sam rozumiesz, Mariu-
szu, ze wspomnien zwiazanych ze
scena jest mnostwo.



Dla mnie liczg si¢ ludzie sceny. Bez
nich nie byloby grup, wspomnien i
odpowiedzi na Twoje pytania. Dla-
tego najbardziej wspominam ludzi,
ktérych miatam okazj¢ poznaé po-
przez swapp lub osobiscie na party
i z ktérymi nawigzalam wieloletnia
przyjazn. Nie tak dawno, po wielu
latach milczenia, dostalam kartke
od Angelboya oraz maile od Antaresa
i Ariela. Pamietacie ich? Stare, dobre
czasy.

W archiwum nadal posiadam
wickszo$¢ notek pisanych na C64,
ktére otrzymywatam od kumpli z
naszej sceny. Zaluje tylko, ze zbyt
péino zaczetam je zbieraé. Zabawa
w sceng to naprawde super sprawa i
cieszg si¢, ze mogtam w tym uczest-
niczy¢. Bylo warto,
a obecnie pozostaly (4
wspaniale  wspo-
mnienia.

Rameos: Czy oprocz
bycia  swapperem
probowatas  pisaé
muzyke, rysowaé |

3 i
czy kodowaé mna |

C64?

Cobra: Moze slori
nie nadepnal mi na
ucho, ale od tworze-
nia muzyki trzymam
sie¢ z daleka. Co do
rysowania, to raczej wspominam
»fejkowe” prace. Jedna z nich pojawi-
Ya sie na Forever 4, lecz na platformie
Atari. Praca kiepska - narysowana w
Paint na PC-cie, a potem przerzuco-
na przez Lewisa na Atarynke. Jednak
liczy si¢ idea :). Byt to rysunek kom-
cia z napisem ,,Commodore rulet”.
Rok pézniej 1 KB na Atari, pisana
w Basicu, specjalnie dla przyjaciét ze
sceny atarowskiej.

Ponadto na Forever Hex pojawi-
fa si¢ ,fejkowa” produkcja na C64
zwana ,Dreams Come True”, ktéra
wymyslitam i stworzytam z MacAr-
thurem, a na ktéra, Mariuszu, wyra-
zite$ zgode :). I tu podzigkowania dla
kolegi Roberta za kodowanie tej pra-

o

Quast Party 2005

cy. Uwazam, ze przyjmowanie takich
prac przez publike zalezy w duzej
mierze od naszego poczucia humoru
i podejscia do sprawy. Na scenie nie
zawsze nalezy wszystko brad serio i
oczekiwaé super produkgji.

A powaznie méwiac, to nie by-
fam, nie jestem i nie bedg grafikiem,
a tym bardziej koderem.

Co prawda w domu mam kil-
ka grafik, ktére nie ujrzaly $wiatla
dziennego (nawet nie wiem, gdzie
teraz s3), a obecnie tworze pare lo-
goséw, jednak czy co$ z tego wyj-
dzie? Pozyjemy, zobaczymy.

Ramos: Mam nadzieje, e zoba-
czymy cos z twoich prac. A jak

Twoj
maqz zapatruje si¢ na Twoje zain-
teresowanie C64?

Cobra: Odnos$nie moich prac 1
projektow rowniez mam nadzieje,
ze co$ z tego wyjdzie. Szczegblnie
licze na skonczenie tych logosow
dla Ciebie. Grafika, ktora miata
pojawi¢ si¢ na North 10 do dnia
dzisiejszego - z r6znych wzgledow
- nie zostala skonczona - jesli nie
padnigty dysk,

0 zmiana kompa itp... Ale tluma-
cza sie winni ©.

Co do mojego meza ,weza':) —
Krzysztofa, to poza tym, ze jest su-
per facetem i mogg zawsze na niego
liczy¢, to odnosnie sceny raczej si¢

nie wypowiada. Wedlug mnie pa-
trzy na to inaczej, ze zdziwieniem,
co ja w ogéle robi¢ i po co mi to
wszystko. Na poczatku malzedistwa
nawet zapytal mnie, na co trzymam
te starocie. Wytlumaczytam, co i
jak, a temat sam si¢ skonczyt. Krzys-
ka raczej nie interesuja komputery, a
poza pojedynczymi gierkami na PC,
w wolnej chwili woli jecha¢ ze mna
na trening i pogra¢ w tenisa stolo-
wego lub pojezdzi¢ na rowerze.

Ramos: Kiedys cos tam wspomnia-
tas o tenisie stolowym, ale moze
powiedziatabys cos wigcej? Czemu
wybralas akurat tenis stolowy?

Dtugo juz uprawiasz ten sport? A
moze masz juz jakies sukcesy w tej

dyscyplinie?

Cobra: Zawsze intere-
sowal mnie sport. By¢
moze zawdzigczam to
Ojcu, ktéry naklanial
mnie do wycieczek
g rowerowych, gry w
*¥ badmintona czy teni-
sa stolowego. Muszeg
zaznaczy¢, ze On ni-
. gdy nie zajmowal sig
sportem.
W tenisa stolowego
zaczelam graé, gdy
" miatam 6 lat @), a w
szkole podstawowej grywalam w
klubie amatorskim mieszczacym si¢
w $wietlicy. Najwigkszym sukcesem
w tamtych czasach bylo mistrzostwo
powiatu i wojewddztwa stotecznego
amatoréw mojej kategorii. Jednak
zajecia odbywaly sie bez prawdziwe-
go trenera. Potem w liceum treno-
walam wyczynowo w Warszawie w
»SKS 40”. Niestety, byly to pierw-
sze lata demokracji i treningi naszej
grupy byly platne, a sprzgt nie na
kieszeri mojej rodziny. Dlatego po
roku musiatam zrezygnowal, gdyz
rodzice nie wyrazali zgody na do-
jazdy do Warszawy. Jednak bardzo
duzo zyskatam chodzac tam na tre-
ningi, poniewaz byly prowadzone
przez profesjonalistg, keory kladl

isopeszons [ & 4 TR
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duzy nacisk na technike gry. Po ja-
kims$ czasie na kilka lat zaprzestalam
grania i przerzucitam si¢ na koszy-
kéwke i siatkowke. Tak, wigc méj
poziom gry zatrzymal si¢ na czasach
trenowania w ,SKS 40”. Mijaly lata.
Oczywiscie w ,ping-ponga” gry-
walam, ale tylko na wyjazdach ze
znajomymi. W 2000 r. powrdcitam
do czynnego uprawiania tenisa sto-
fowego w klubie amatorskim , T.G.
Sokét” Brwinéw. Do 2008 r. cho-
dzitam tam na treningi raz-dwa razy
w tygodniu i jezdzitam na zawody.
Obecnie spodziewamy si¢ dziecka,
wigc takie przyjemnosci poszly w
kat. Najwigkszym sukcesem senior-
skim, odniesionym w tenisie stolo-
wym jest 5. i 3. miejsce w Miedzy-
narodowych Mistrzostwach Polski
Amatoréw i 2. miejsce podczas to-
warzyskiego spotkania rozegranego
w Wotkowysku z druzyna Bialorusi.
Pézniej koledzy i kolezanki z Biato-
rusi przyjechali do nas i wtedy zaje-
fam 3. miejsce. Nie moge méwic o
duzych sukcesach w tej dyscyplinie,
gdyz poza treningami w Warszawie,
zawsze uprawiatam sport amatorsko
i dla whasnej przyjemnosci.

A dlaczego wybratam wiasnie
tenis stolowy? W swoim dotych-
czasowym zyciu probowaltam r6z-
nych dyscyplin, a tenis stotowy
przypadl mi najbardziej do gustu.
A jesli kto$ mysli, ze jest on mato
wymagajaca dyscyplina, to si¢

myli. Wymaga on naprawdg¢ duzej
sprawnosci fizycznej, szybkos$ci na
nogach, refleksu i precyzji. Chyba,
ze bierzemy pod uwage granie ty-
powo $wietlicowe. W kazdym ra-
zie: sport to super sprawa dla osob
w kazdym wieku i dlatego polecam
go wszystkim.

Ramos: Troche tych sukcesow
masz na swoim koncie, Zycze Ci
ich wiecej. Warto mieé jakqs od-
skocznie od pracy, bo nie samq
pracq czlowiek Zyje. Powrdcémy
do tematu sceny. Jak postrzegasz
obecnq sceng?

Cobra: Powiadaja, ze polska sce-
na juz nie istnieje. Myslg, ze stowa
»dcena C64” nie ma takiego zna-
czenia jak 5-10 lat temu. Grupy si¢
rozsypaty, produkcje nie powstaja,
archiwa 1 tak znajdziemy na in-
ternecie, a ludzie zwiazani kiedys$
mocno ze scena zyja wlasnymi
sprawami. W Polsce sa jeszcze
osoby, ktére przyczynityby sig¢ do
powstania dobrej produkcji, jed-
nak jak sam doskonale wiesz, ze w
pojedynke jest cigzko. Nawet jak
znajdzie si¢ dobry pomyst, to 1 tak
czego$ zabraknie. Nie tak dawno,
bo 3 lata temu ©, na atarowskim
Quast Party w 2005 r. (odpowied-
nik naszego North Party) rozma-
wialam z Fenkiem, ktory sam przy-
znat, ze moglby ztozy¢ demo, jesli

dostatby parg¢ niezbgdnych rzeczy.
I tu wilasnie tkwi problem: efek-
ty, grafiki czy muzyka nie zrobia
si¢ same, a bez nich nie ma dobre;j
produkcji. Uwazam, ze $wietnym
pomystem organizatoréw na North
Party 9 w 2004 r. byto namowienie
naszych dobrych (jesli nie najlep-
szych) koderéw, grafikow czy mu-
zykoéw do zrobienia pojedynczych
prac i efektow, aby Fenek ztozyl je
w catos¢, np. na 10. edycje North
Party. North 10 dawno za nami, a
realizacja pomystu chyba wygasta
tak szybko, jak sig pojawila.

Co prawda powstaja nowe albo

na party wystawiane sa prace zro-
bione kilka lat wcze$niej, np. gra-
fiki, muzyczki czy intra, jednak nie
zastapia one prawdziwej produkcji
w postaci dema. Niestety, najnow-
sze produkcje tworzone sa raczej
na scenie ,,zachodniej”, a nie pol-
skiej.
Poza tym frekwencja ludzi oraz
prace na ostatnich party doskonale
ukazuja rzeczywisty obraz naszej
polskiej sceny C64.

Ramos: Dzigki za wywiad. Moze
cos chciatabys przekazaé od siebie
czytelnikom naszego magazynu?

Cobra: Co6z wigcej mozna na-
pisa¢? Chciatabym pozdrowic¢
wszystkich scenowiczow C64 i
Atari. Nie jestem w stanie Was
wszystkich wymieni¢, gdyz Ma-
riusz musiatby wyda¢ specjalny
dodatek do ,,Commodore&Amiga
Fan” ©.

Dzigki Wam mam wspaniale
wspomnienia, o ktorych opowiem
corce lub synowi — pte¢ jeszcze
nieznana. By¢ moze dziecko, kie-
dy podro$nie, zechce jeszcze od-
pali¢ komcia, ktory stoi obok 1 ma
si¢ catkiem dobrze - mamusia na
pewno wszystko wytlumaczy®©.
Jak co$ to Atari tez jest, a PC-ta
zamkne na ktodke ©.

Do zobaczenia na Party — jeszcze sig
pojawie!
Kasia vel Cobra/Samar



Mwhaigm Rﬁiknwskam

W tym numerze magazynu chcialbym zaprezentowaé wywiad z czowiekiem nazywanym na polskiej scenie
,polskim PVCFem”. Mowa tu Michale Relkowskim, znanym wszystkim jako Daf. Udzielal si¢ na scenie C64 w la-
tach jej $wietnosci i byl odpowiedzialny za oprawe muzyczng do takich produkeji scenowych, jak demo Opium,
Bloody Domination czy Digital World. Wigkszo$¢ jego kompozycji mozna $ciagna¢ w postaci SID ze strony:
ftp://malus.exotica.org.uk/pub/exotica/media/audio/High_Voltage Sid_Collection/C64Music lub w wersji mp3:
http://www.6581-8580.com/ albo postuchaé w demie: http://www.youtube.com/watch?v=QjjhG0d9jaY

R — Ramos; D - Daf

R: Witam Michale. Czy mozesz przyblizyé nieco swojq
sylwetkg czytelnikom C&A Fan? Osoby nieobeznane ze
scenq mogq Cig nie kojarzyc...

D: Czes$¢, nazywam si¢ Michat Relkowski, zleciatlo mi 31
wiosen, w $rodowisku demosceny kazatem méwié na sie-
bie ,Daf”. Dzi$ tak glupio juz bym si¢ nie nazwal, ale jak
si¢ przyjelo, tak zostalo. To tak jak z tatuazem — kiedy
gosciowi wydziobuja dziare, to mysli, ze bedzie si¢ z tym
utozsamial przez cale zycie, a po kilku latach dochodzi
do wniosku, ze co innego na tym miejscu wygladaloby
bardziej sensownie.

Na C64 zajmowalem si¢ pisaniem muzyki i jesli kto$
mnie kojarzy, to chyba wlasnie z tego powodu. Troche
rysowalem (gra) i kodowalem, ale bardziej na wlasne
potrzeby. Zreszta na C64 chyba kazdy liznat po trochu
wszystkiego.

R: Od czasu, kiedy napisales pierwszq muzyke na C64
uplynelo juz blisko 15 lat. Pamigtasz, od czego si¢ za-
czela Twoja przygoda z Commodore 64 i co Cig skloni-
to do pisania muzyki ?

D: Poczatek byt do$¢ banalny. Do lasku, w ktérym niemal

kazdego wieczoru rozgrywalismy mecze pitki noznej przy-
szedl ktéregos dnia nowy ,,zawodnik”. Przy ognisku zaczat
opowiada¢ o swoim C64, to byl typowy gracz. Poszlismy
kiedys$ do niego, zaprezentowal gry, robily niesamowite
wrazenie. Poprositem, zeby pozyczyt mi instrukeji obstu-
gi. Dal mi jeszcze jakas ksiazke do BASICa po polsku. Po-
czytatem w domu i napisalem na kartce jaki$ programik.
Nastepnego razu, kiedy do niego poszedfem wpisatem
ten program i zadziatal. Euforia byla tak duza, ze zacza-
fem rodzicom wierci¢ dziur¢ w brzuchu. To byla praca na
zmeczenie materialu, troche to trwalo, ale mama, chcac
unikna¢ choroby wrzodowej, w koricu kupita mi C64 z
magnetofonem i dwoma joystickami TOP-STAR. Chyba
nigdy wczesniej nie bylem tak szcz¢sliwy.

Komputer dzielitem z mlodszym bratem. Ktérego$ dnia
doszly nas stuchy, ze ze stacjg dyskow jest wigcej, le-
piej, szybciej i w ogdle inny $wiat. Postanowilimy sami
uzbiera¢ na tg stacje. To bylo fajne, zbieralismy puszki,
butelki (tu mieliémy trudng konkurencje, dzielnico-
wi menele wstawali bardzo wcze$nie). Babcia kazde-
go dnia dawala nam na herbat¢ do szkoly jakies grosze.
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My tej herbaty nie kupowalismy, a zaoszczedzone pie-
niadze trafialy do $winki skarbonki. Trwalo to pét roku
i uzbieralo si¢. Kupiliémy stacje 1541 II i przeczesa-
lismy wickszos¢ dostgpnych na lokalnym rynku gier.
Regularnie kupowalem C&A. Dzicki C&A nawia-
zatem pierwszy kontakt, ktéry wprowadzil mnie na de-
moscene. Mowa o Mariuszu Zalewskim (Aristo). Co$ mu
wystatem (pewnie gry, juz nie pamigtam), a on odestat mi
jakies produkeje scenowe. Zaciekawito mnie i tak si¢ za-
czatem wtajemniczaé. A z t3 muzyka, to juz szczerze moé-
wigc nie pamigtam, jak si¢ doktadnie zaczgto. Wiem, ze
od kuzyna dostalem Voicetrackera z instrukcjg i co$ tam
sobie plumkatem, a niedtugo potem na moim pierwszym
party w zyciu (Tarnéw, chyba 92 r.) Cleve dat mi edytor
DMC v.4 i sie zaczelo.
R: DMC 4.0 (dopéki nie wyszedt edytor DMC 5.0) byt
swego czasu jednym z najlepszych edytoréw do tworze-
nia muzyki na C64. W pisaniu kompozycji stworzyles
swdj niepowtarzalny styl, ktory stat si¢ Twojq rozpo-
znawalng wizytéwkq na scenie. Skqd pomyst na takq
muzykq, skoro na scenie w tamtych czasach krélowaly
melodyczne kompozycje?
D: Bylem fascynatem muzyki technicznej i pod$wiado-
mie traktowalem jg, jako bardziej wartosciowa. Przez dtu-
gi okres mojego zycia kwalifikowalem utwory z linig wo-
kalng, jako niewarte uwagi. Kanony wartosci wyznaczali
mi tacy wykonawcy jak Prodigy czy Underworld. Gene-
ralnie imponowal mi dynamiczny, techniczny styl na po-
graniczu trance i rave, ostoda byly podklady muzyczne
dem z Amigi z czaséw jej Swietno$ci. Sam prébowatem to
nasladowa¢, a czgsto wyzwaniem dla mnie byto zblizenie
si¢ do brzmien generowanych przez bardziej zaawansowa-
ne uklady dzwickowe niz SID. Stad moje sklonnosci do
wykorzystywania edytoréw muzycznych odtwarzajacych
kilka razy na ramke, to jednak dawalo mozliwosci. Poza
tym nie mam wyksztalcenia muzycznego. Trudno bylo
mi réwna¢ do takich muzykéw jak Jeroen Tell, Drax czy
Shogoon. Oni byli prawdziwymi muzykami, a ja uzyt-
kownikiem edytoréw muzycznych, rozumiesz réznice...
Teraz, kiedy prébuj¢ wréci¢ do pisania muzyki, zaczynam
zauwazaé prawdziwg warto$¢ tych, jak to nazwales, ,me-
lodycznych kompozycji”.
R: Jednak czasami zdarzaly ci si¢ kompozycje, w ktérych
bawiles si¢ znacznie bardziej linig melodyczng. Przy-
kladami tego typu sq kompozycje do dema Bloody Do-
mination. Czy moglbys powiedzieé jak powstaly Twoje
kawalki do takich produkcji scenowych, jak Opium,
Bloody Domination czy Digital World, dzigki ktérym
stales si¢ jednym z najlepszych polskich muzykéw w no-
towaniach w polskich magazynach dyskowych?
D: Zazwyczaj, zanim zaczalem pisaé, przestuchiwalem
i szukalem inspiracji w innych pracach. Bywalo tak, ze
siadalem peten zapatu, wypoczety, bez presji czasu i strze-
lalem co$ od zera z glowy — to byly te bardziej udane ka-

watki. Zaki (red.: dla tych, ktérzy nie wiedza: stowo zak
oznacza na scenie C64 utwdr muzyczny; na innych sce-
nach dla innych platform ten termin jakos si¢ nie przy-
jab) nabieraly koloréw przewaznie, jak bylem przy koncu
pracy. Zaczynajac pisaé, czutem niezadowolenie, pierwsze
odstuchy zawsze wydawaly mi si¢ takie suche i pospolite,
dlatego po kilkadziesiat razy zmieniatem, eksperymento-
walem, az w koncu trafialem na whasciwy tor. Najfajniej
chyba pisalo si¢ do Opium, wtedy czutem power.

Jedno z efektow z dema Opium / Samar.

Neck (nasz koder sktadajacy to demo) przed rozpo-
czeciem pisania muzyki przysytal mi informacje o tym,
jakie efekty beda si¢ w danej czgéci dema znajdowaé, w
jakiej kolejnosci wyswietlane i ile mniej wigcej beda trwa-
ly. Piszac muzyke, mialem wyobrazenie pod co pisz¢. Na-
nositem drobne korekty, jesli chodzi o czas wyswietlania
poszczegdlnych efektéw w demie i odsylalem Neckowi
muzyke z tablica czaséw dotyczacych pojawiania si¢ po-
szczegblnych elementéw w demie. Napisatem sobie prosty
edytorek, kedry umozliwil mi zsynchronizowanie muzyki
z akcja na ekranie z dokladnoscia co do 1 rambki.

R: Oryginalny pomyst z tym edytorem do synchroniza-
cji muzyki do dema. Teraz rozumiem, czemu muzyka
w demie Opium byla tak dopasowana do efektow poka-
zujgcych si¢ na ekranie. Czy muzyka, ktorq pisates do
innych produkcji scenowych, powstawata w podobny
sposob?

D: Niestety, tylko Opium powstalo w ten sposéb. Przy
innych demach synchronizacja byfa ,na oko”, a to juz
nie ten sam efekt. Scena amigowa byta bogatsza w dema
z synchronizacja dzwicku z wizja. Tam to byt standard,
na C64 niekoniecznie (mam na mysli lata 90-te).

R: Malo o0séb wie, ze rysowates grafike i mozna jq
podziwiaé w killu produkcjach, min. w demie Water
Closet / 3Lux i Opium / Samar oraz w grze James
Fly. Zapowiadates si¢ na naprawde swietnego grafi-
ka, dlaczego tak malo Twoich prac mozna zobaczyé?
D: Jesli juz zaczynalem rysowaé, to zawsze z zap¢dami
do produkeji jakie$ gry, a ze czgsto mierzylem sily na
zamiary, to moje (nieliczne zreszta) grafiki zazwyczaj
ladowaly w demach. Np. rycerz w super hires interlace



w Opium miat by¢ uzyty w nieza-
czetej nawet grze strategicznej.
Mierne miatem pojecie o na-
ktadach czasowych potrzebnych na
wykonanie gry, zresztg do dzisiaj
nie mam wiasciwego wyczucia.
R: A jak byto z grq James Fly, bo
| to wlasnie tak do kotica nie skoti-
> czony projekt? Z tego, co wiem
miata to byé gra dyskowa wzo-
rowana na amigowej grze Super
Frog. Co spowodowalo, ze gra zo-
stala zakoticzona po pierwszym
levelu, skoro zapowiadala si¢ na
znakomitq gre na C64?
D: To prawda, amigowy Super Frog
byt mocna inspiracja. Robitem do tej
gry grafike i dZwick, na muzyke nie starczalo czasu rastro-
wego i — z tego, co pami¢tam — z pamiecig na t¢ muzyke tez
byto krucho, bo polowa ekranu to na biezaco rysujaca si¢
mapa krainy w trybie hi-res, w ktérej poruszat si¢ bohater
gry; a ta mapa troszke zajmowata. Do tego dos¢ duza tabli-
ca elementéw grafiki, z kt6rej utozona byla kraina. Wrtedy
znalem juz na tyle assemblera, zeby niektdre edytory do pro-
jektowania elementéw graficznych napisa¢ sobie samemu.
Kodem zajat si¢ Butt-man (red.: obecnie Prezes), byt dobry
i miat cierpliwo$¢ do moich pomystéw, swietnie si¢ dogady-
walismy. Robili§my to w 2 osoby przez 16 miesiecy. Kiedy
zakoniczyliSmy prace na tyle, zeby rozpoczaé rozmowy z dys-
trybutorem, okazalo sie, ze juz jest za pdzno. To byt koniec
C64 kupowanego jako komputer do gier.

Rycerz w trybie
Super Hires Interlace
z dema Opium

[

screen z gry James Fly

Takie mam spéznialskie szczgscie do tych moich busi-
nesséw. Pisatem swego czasu kurs obstugi edytora muzycz-
nego DMC do C&A. Mialem zarobi¢ niezle pieniazki,
jak na szezyla ze $redniej szkoly. Gdy ukondczylem ostat-
nig czgé¢ i wszystko wystalem do redakgji, ta odestata mi
wiadomos¢, ze pismo przestaje funkcjonowaé na rynku.

Mialem udzial w jeszcze jednej grze (Tanks) ale to juz

nie bylo nic szczeg6lnego.

screen z gry Tanks

Che¢ do pisania gier pozostata. Obecnie mam spisa-
nych 18 pomystéw do realizacji. Prawdopodobnie kodem
zajmie si¢ Goldhand. Niestety, péki co ,zyciowe sprawy”
skutecznie przeciagaja termin rozpoczecia prac. No i to
juz nie bedzie na C64 :-(

R: A czy jest jeszcze szansa, ze cos zrobisz na C64? Czy
rozdzial ,,scena i C64” juz dawno u Ciebie jest za-
mknigty?

D: W glebi duszy ciagle siedzi pragnienie zrobienia czego-
kolwiek z powodéw czysto sentymentalnych. Brak mojej
aktywnosci na scenie C64 ciggle zrzucam na brak czasu,
cho¢ jesli uderzy¢ si¢ w piers, to w sporej czgsci wynika to
z niewlasciwego zarzadzania wolnym czasem. Myfle, ze
co$ jeszcze napisze, chociazby po to, zeby przyjecha¢ na
jakies party nie z pustymi r¢koma i jeszcze raz poczud tg
niepowtarzalng atmosfere.

R: Jak wyglada Twoje prywatne zycie, czy nadal jestes
blisko komputerow?

D: Od kiedy pierwszy raz wlaczytem swoje C64, kazdy
dzien z nielicznymi wyjatkami to praca z komputerem. Z
tej rzeki si¢ nie wychodzi :-) Obecnie pracuj¢ zarobkowo
jako grafik komputerowy. Najczgsciej tworzg strony in-
ternetowe i mam nadzieje, ze wkrétce si¢ to zmieni. Cheg
wréci¢ do pisania muzyki i — o ile wszystko dobrze si¢
wlozy — chcialbym stworzy¢ kilka gier. To takie moje ma-
rzenia. Marzenia maja to do siebie, ze rzadko si¢ spelniaja,
ale mysle, ze te sa w zasiggu reki.

R: Co chciatbys przekazaé milionom czytelnikéw C&A
Fan na zakoticzenie tego wywiadu ? ;)

D: Teraz, kiedy czasami docieraja odosobnione sygna-
ly aktywnosci komodorowcdéw, czgsto zastanawiam sig,
po co ci ludzie ciagle to robia. Ale to chyba po prostu
z sentymentu. Kazdy powrét do tego komputera to co$
jak wachanie kart przygdd ,Magii i Miecza” dla fascynata
planszéwek albo fotografowanie Zenitem, gdy na pétkach
sklepéw przewalajg si¢ cyfrowe lustrzanki. Dzigkuje mi-
lionom czytelnikéw C&A Fan za to, ze odnalezli swiatlo
na swojej drodze. Porzuécie swoje ziemie, rodziny i ma-
jatek, siadajcie i piszcie dema, muzyki, rysujcie... Siejcie
ziarno przekazane Wam w tym magu, niech odnowi si¢
oblicze C64!

Ramos
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Blockfll

Jak dobrg gierke mozna zmiesci¢ w 1 kilobajcie? Céz,
jak kto$ si¢ przylozy, to moze stworzy¢ co$ naprawde dobre-
go. Inna rzecz, ze z oczywistych powodéw takie dzieta zwykle
clerpig na mizerng oprawe. Ale kogo obchodzi grafika czy
dzwigk, kiedy grywalnos¢ jest ekstra! Hm... ale z tym wha-
$nie problemy... Bo Blockfill tak naprawde nie wyrdznia si¢
czyms§ szczegblnym. To w sumie standardowa gra logiczna
o dos¢ niewygodnym sterowaniu, oparta na typowych zasa-
dach gry w ,zapalanie zaréwek” (klikasz jedng kratke, zapala
si¢/gasnie i zapalajq si¢/gasng kratki obok). Warstwa dzwig-
kowa prezentuje si¢ bardziej pomy-

stowo: nie ma muzyki, jest tylko bi-
panie klikanych klockéw, ktore - w

6010 25

ogétem

miareg jak zblizamy si¢ do zwycigstwa
- przybiera coraz wyzsze tony. No,
ale to nie zmienia faktu, ze jednak

muzyka

rozgrywka jest niezbyt fascynujaca.
Korodzik

Laserhawk

Jak wiadomo, zrobienie gry na poziomie nie jest fatwe.
Owszem - teoretycznie kazdy moze w dzisiejszych czasach
Zapac¢ sobie dowolny Klik & Play czy inny The Games Fac-
tory i stworzy¢ jaka$ badziewna zrecznoscidwke. Ale aby
stworzy¢ co$ ambitniejszego, potrzebna jest okreslona wi-
zja, cigzka praca i duzo talentu. Niestety - to rzadkie cechy.
I dlatego mozna oczekiwaé, ze 90% gier amatorskich to
$mieci, ktére nigdy nie zdobeda popularnosci.

W dawnych czasach nie bylo inaczej. Juz bowiem w 1987
roku wyszedt SEUCK - Shoot ‘Em Up Construction Kit (w
Polsce znany - a raczej jaka$ jego mutacja - jako ,Projektuj
Gr¢”.) Za jego pomoca kazdy mégt zmajstrowad sobie strze-
lanke - lepszej lub gorszej jakosci. Przewaznie gorszej. A jako
ze trudno wykazac si¢ krytycyzmem w stosunku do wiasnych
dziel - to gdy juz minat zachwyt cioci, ze ,,m6j Mareczek ko-
chany jest... tym tam... porgarmista! GRE sam jeden zrobit!”,
autora nachodzita mysl, zeby zawiadomi¢ o swym osiagnieciu
reszt¢ ludzkosci. 1 tak pisma zostaly zalane produkcjami do-
morostych grorobéw proponujacych, by ich cuda umiesci¢ na
dyskietce numeru...

Obwarzanek z rézowq posypkq nierozsqdnie wmieszat sig
w wir walki.

Takie byly zabawy, spory w one lata. Przyjrzyjmy si¢ za-
tem jednemu z dwezesnych wytwordw: grze Laserhawk, ktdrej
sam autor si¢ dzi§ wstydzi (http://www.youtube.com/wat-
ch?v=9RzPWZESWdKk). Jest to nieodbiegajaca od Odwiecz-
nego Schematu strzelanka: latamy statkiem i strzelamy do
jakichs tobeych. Dzieje si¢ to przez kilka pozioméw, w czasie
ktérych na whasnej skérze poczujemy klimat tamtych czaséw,
gdzie celem programistéw bylo nie tyle zapewnienie graczom
zabawy, co sadystyczne zabijanie ich na sto sposobéw. Poziomy
sq zroznicowane graficznie i to si¢ chwali. Nie bede tu was za-
nudzat wyliczaniem rodzajéw wrogdw - i tak nie sa zbyt cieka-
wi. Wiekszoé¢ z nich strzela, i tu jest problem, bo jeden strzal =
strata jednego zycia. Po drodze niestety nie natrafimy na zad-
ne bonusy czy inne znajdzki (oprécz
upgrade’u broni). Bossowie niekiedy
sic pojawiaja, ale po chwili strzelania
uciekajg (tchérze!). Ogdlem gra da¢
moze jakas tam dawke zabawy, ale hit
to to nie jest.
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NetRacer

Na Cincinnati Commodore Computer Club Expo
2008 (uff) ludziska ze sceny komodowej zobaczyli cos
nowego: pierwsza! internetowa! gre dla wielu graczy! na
komodorka!!! NetRacer, bo o nim mowa, to prosciutka

wyscigéwka - ot jedziemy nadzwyczaj wolnym samocho-
dzikiem po pokretnej trasie. Niestety, przez WinVICE nie
da si¢ na razie zagra¢ w t¢ gre przez sie¢. Tak wigc poten-
cjalnemu graczowi pozostaje samotne jezdzenie.

NetRacer widok gry uruchomionej przez neta

Tuz po wlaczeniu gry zaczyna graé przyjemnna mu-
zyczka, lecz niestety podczas jazdy stychad tylko jazgot
silnika. Troch¢ draznigce jest powolne tempo naszego
auta, co powoduje, ze jazda jest az za fatwa - ale by¢
moze przy grze w par¢ os6b, gdy na trasie jest kilka au-
tek, wyglada to inaczej.

Céz, jak na prekursora gra jest
calkiem przyzwoita. Mozna zerk-
na¢; chyba nie chcecie, zeby za 10
lat - kiedy to C64 zniszczy wszyst-
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kie obrzydliwie nowoczesne Pe-
cety i Maki i zawladnie $wiatem

grafika muzyka ogétem

- wasze dzieci si¢ z was $mialy, ze
nie gralis’cie nawet w NetRacera?
Korodzik

Stacker

Randall Miller, sierzant piechoty morskiej, brnat przez
geste zarosla w strong pozycji przeciwnika. Straznik odwré-
cony don plecami nie przeczuwal bliskiego niebezpieczen-
stwa. Randall wlasnie mial go zlikwidowa¢, gdy nagle w dole

-
:::f::::::*fff’*ffffff’**ffff‘::::::f‘**
LINE B5.-183 BREESS < TO EESTAET
Ulozenie takiej figury jest w zasadzie w grze niemozliwe.
Nie wiem, jak mi sig to udalo.

wzgbrza zauwazyl obecno$é¢ czolgu. Serce mu drgnelo; to byt
nowy typ, o pociskach przebijajacych kazdy pancerz, a sam
niemal niezniszczalny w boju. Ale w przypadku bezposred-
niej dywersji... Wahal si¢ przez chwile, a nastgpnie powoli
poczat pelznaé w dét, z przygotowanym granatem. Nieste-
ty! Czy to sploszony ptak go zdradzil, czy gwaltowniejsze
niz na zwyklym wietrze dragnie galazek, do$¢, ze Randall
nagle ustyszat za sobg okrzyk: ,STOJ!” Z blyskawicznym re-
fleksem wyciagnat rewolwer i oddat kilka strzaléw w strone
przeciwnika. Chybil. Tamten nie chybit. Randall poczut, jak
pocisk karabinowy trafia go w ramie...

LINE B1-18 PRESS « TO FESTART

A teraz o czym$ zupelnie innym. Mianowicie o grze
STACKER. W przypadku tej gry jak na dloni wida¢ stusz-
no$¢ odwiecznej zasady graczy: ,.gry, ktére brzmig prosto, ni-
gdy takie nie sg”. Zasady sa bardzo proste, ale ustawianie w
stosik réznych klockéw to weale niebanalne zadanie! Zwlasz-
cza, ze migoczacy rozmaitymi kolorami ekran rozprasza nas,
aw Spacje nalezy stukna¢ w cisle okreslonym momencie, nie
wspominajac o tym, ze tempo gry z czasem ro$nie. Jednak
mimo calej swej trudnosci gra nie jest frustrujaca. Zawdzigcza
to zapewne swej prostocie i szybkosci gry, a takze naprawde
fadnej jak na mozliwosci C64 mu-

zyczee. C6z, no to ide. Musze pobi¢
swoj rekord. 10 linii...
90|90 85

P.S. Sierzant Randall przezyl, dostat

medal za zniszczenie czolgu i prze-
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syla wam pozdrowienia ze szpitala
Korodzik

wojskowego.

Isopeszons [ & (77N

23



24

Hyperduel

Jak wiadomo, korzystanie ze
starych, sprawdzonych pomystéw
bywa bardziej kuszaca alternaty-
wa niz wymyslenie czego$ nowego.
I tak Hyperduel jest recyklingiem
niemal najklasyczniejszego pomy-
stu w dziedzinie gier: mianowicie
gry Spacewar z poczatkéw lat 50-
tych. Jednakze autorzy najwyrazniej
stymulowali si¢ przy tworzeniu gry
pewnymi nielegalnymi $rodkami
odurzajacymi, tudziez chcieli psy-
chodeliczne wrazenia udostgpnié
swym graczom, gdyz w grze wy-
stepuja migajace kolorki i hipno-
tyzujaca muzyka. O ile utworek na

ckranie tytulowym jest do$¢ niezly,
o tyle tgpy fomot podczas samej gry

kwalifikuje si¢ do wymiany.

Gwoli przypomnienia dla tych,
co nie pamictaja Spacewara (cze-
mu si¢ nie dziwi¢): lataja sobie dwa
statki po ekranie, kazdy ma za zada-
nie zestrzeli¢ tego drugiego celnym
pociskiem. Gra si¢ w dwie osoby.
Niestety z komputerem zagraé nie
mozna. Tak wiec jesli masz ochote
na Hiperpojedynek, a w poblizu
nie ma nikogo, kto bylby chetny do
takiej zabawy, to mozesz da¢ sobie
siana i zamiast tego odpali¢ sobie
Tomb Raidera czy Quake’a. Zresztg
zdarzy si¢ to cze¢sto, gdyz niewielu
ludzi skusi si¢ na gr¢ o nadzwyczaj
niewygodnym sterowaniu, gdzie
nasz statek zakreca z predkoscia
ponaddzwie-
kowa, a tra-

fienie w prze-
ciwnika
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jest
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bezmys$lnego
miécenia  w

klawisz strza-

tu niz rzeczywistego celowania. A
poza tym - szczerze - niewiele tu jest
ciekawego: latanie (po zalosnie ma-
tym obszarze) i strzelanie. Strzelanie
i latanie. I tak w kétko. Kélko, czyli

Zero; zero, czyli ocena tej gry...
Korodzik

Imaginator

Gra Imaginator jest gra platfor-
mowa, oparta - o dziwo - na engi-
nie Sideways SEUCK, a raczej jego
zmodyfikowanej wersji (a wigc - na
zmnodyfikowanej wersji zmodyfi-
kowanej wersji...) Gra Imaginator
nie jest bynajmniej platforméwka z
prawdziwego zdarzenia (nie mozna
nawet skakad!), jest raczej imitacjq
gry platformowej. Gry Imaginator
nie wyréznia bynajmniej jej niezla
grafika czy dobra muzyka. Gre Ima-
ginator wyréznia szaleficzy poziom

trudnosci.

Ja wiem, Ze ta gra zapewne
przeznaczona jest dla hardcore’o-
wych graczy, ktérzy W swoim czasie
od niejednego joysticka drazek od-
gryzli (z wsciektosci). Tak wigc jaki-
kolwiek normalny cztowiek nie ma
tu czego szukaé.

Bo i co my tu mamy? Na po-
ziomie 1. spotkamy agresywne ma-
luchy, strzelajace w przypadkowych
kierunkach (o dziwo najchgtniej
w tym, w ktdrym si¢ znajdujemy).

Jako ze praktycznie mozemy poru-

sza¢ si¢ tylko w lewo i prawo (chyba
ze stoimy kolo drabinki), strzaléw
lecacych z lewej czy prawej prak-
tycznie nie sposéb uniknaé. Zle
wrazenie poglebia si¢ przy dotarciu
do bossa, czyli wielkiego rotwajlera
(2?), ktéry staje na ziemi i pruje na
wszystkie strony. Walka z nim po-
lega na staniu, mtéceniu w klawisz
strzalu i modleniu si¢, bySmy za-
bili go, zanim strzeli mu do glowy
strzeli¢ w prawo. Na poziomie 2.
jest paradoksalnie odrobing fatwiej,
gdyz szalone, biegajace cosie same
pchajg si¢ nam pod lufe (lufe?). Na
poziomie 3. niespodzianka - oto na-
gle gra zamienia si¢ w typowg strze-
lanke ,boczng”. Ale c6z z tego, gdy
ostrzal jest gestszy niz wyszczerzone
geby klientéw w reklamie margary-
ny, a naszym ,stateczkiem” napraw-
de¢ trudno sterowaé. O dziwo - po
doleceniu do konca trasy musimy
przelecie¢ ja od nowa. I to dwa
razy.

Nie bede dalej wglebial si¢ w
gre, ale zapewniam was - przejscie
tych 4 pozioméw to droga przez
meke. Naprawde, zdaje si¢, ze autor
zrobil t¢ gre z nienawisci do rodzaju
ludzkiego. Jest chyba jasne, ze Ima-
ginatora zdecydowanie nie polecam.
Po co sie denerwowad?

P. S. Jesli kogos$ ciekawi fabuta: kie-
rujemy jakimg stworkiem, aby uciec
ze $wiata koszmaréw. Tyle historia.

Korodzik
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Nyaaaah

No i proszg, oto kolejna gierka
stworzona przy pomocy SEUCKa,
tym razem jego odmiany »zboczo-

nej” - Sideways SEUCK. Tym ra-

zem autorzy odeszli od schematu

kosmicznego gwiazdolotu, zamiast
tego proponujgc nam przechadzke
po czarujacym, zielonym lesie. W
naszej krainie smutek gosci na twa-
rzach rzadko, a nawet wecale, caly
dzied mozna leniuchowaé lub bawi¢
si¢ wesolo z przyjaciétmi pod lis¢mi
drzew, plywaé w rzece... Sielanka
w wersji dla dzieci. Nic dziwnego,
ze mieszkaficom tego $wiata pew-
nego picknego (jak wszystkie) dnia
nagle odbilo i postanowili zlikwi-

dzielny hirol.

dowa¢ nieodpowiedzialnie szerzace
sie szcze$cie i radosé. Ledwie kilku Tak wiec bierzemy w
renegatéw postanowito sprzenie- lape¢ pokazng kolekeje poci-
wierzy¢ si¢ tym niecnym planom. skéw i ruszamy w drogg, do
Jednakze wigkszo$¢ z nich zostalo Typowego Zlego Wlhadcy.

uwigziona i ostal si¢ tylko jeden Raz jest latwiej, raz trud-
niej. Wraze futrzaki

wylaza ze wszystkich
. zakamarkéw i ciskaja
kulkami na wszyst-
kie strony. Mozna
tych wrogéw zlikwidowaé pociskéw i nieprzyjaznych indywi-
: pociskiem albo Zaczekac’, az duédw jCSt doprawdy skomplikowa—
wyjda za ckran. Dalej jest ne, od czasu do czasu mamy jednak
jeszcze trudniej i przeciwnicy chwile wytchnienia. Irytujace jest
coraz gorsi (czyli lepsi). La- mocne udzwickowienie: muzyki nie
uswiadczysz, za to, gdy natykamy
si¢ na bonus dajacy punkty, rozle-
ga si¢ denerwujace buczenie. A nie
zycz¢ wam, zebyscie napotkali dwa
bonusy na raz - ich buczenia zlewaja
si¢ wtedy w okropny halas...
Nyaaah to niedluga gierka. Jed-
nak jej przejscie zajaé moze troche

wirowanie miedzy tumami

czasu - oczywiscie, jesli gra si¢ uczci-
wie (bez zapisywania/fadowania w
emulatorze). To wcale nienajgorsza
pozycja, ale nie jest niczym wigcej,
jak zabawka na pare dni.

Korodzik
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czyli konkurs na gre na C64, ktora zmiesci si¢ w 1024 bajtach. Tutaj: http://noname.c64.org/csdb/event/?id=1433

mozecie si¢ zapoznaé z uczestnikamsi oraz wynikami. Oto i biorgce w nim udziat gry, uszeregowane wedtug za-

Jjetego miejsca - od pierwszego do czwartego.

1K-MINI-BDASH

Tak, tak, to nic innego jak sta-
ry, dobry Boulder Dash w 1024 baj-
tach. Kamienie, diamenty i te rzeczy.
Oczywiscie ograniczenia rozmiaru
nie pozwolily na nadmierne fajerwer-
ki graficzne czy na zaimplementowa-
nie oprawy dzwickowej, ale gra cig
catkiem przyjemnie. Troch¢ trudne
jest sterowanie bohaterem tak, aby
nie polazt za daleko i nie wszedt w
szkode, i to chyba jedyna wada gry.
Co ciekawe autor pisze, ze w grze sa
1024 poziomy - nie wiem, jak to ma
wyglada¢, ale brzmi... interesujaco.
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P1X3L-PUSHR

Kolejny klon, tym razem padio na
Sokoban. Nasz pikselowy ludzik ciezko
pracuje mig$niami, a my glowa, prze-
pychajac skrzynki w rozmaitych maga-
zynach. Nie mozna si¢ tu spodziewad
jakich§ wyrafinowanych artystycznych
dziel, jesli chodzi o oprawe gry, ale to nie
ma w sumie wielkiego znaczenia. Pod
wzgledem przebiegu gry czy poziomu
trudnosci nie rézni sic od Sokobana czy
innych jego wariantéw. Chcialoby si¢
mie¢ funkeje cofnigcia ostatniego ruchu,
ale to w koricu ma by¢ 1KB, wigc tego i
tak nie daloby si¢ zaimplementowad. Pod
wzgledem  technicznym robi wrazenie

(tyle upchniete w 1KB?), pod wzgledem
czysto gralniczym niestety jest gorzej.
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FLAPPER

Owszem, milo jest by¢ pilotem
helikoptera - pomyslcie tylko: spra-
wowa¢ niepodzielng wladze nad tg
ryczaca maszyna, spoglada¢ z géry na
leszczy przykutych do gruntu. Nieste-
ty, zawdd ten ma tez swoje wady, za-
wsze bowiem istnieje ryzyko, ze zosta-
niemy nagle zmuszeni do lotu przez
waski tunel wykuty w skale. Korica
nie wida¢, by¢ moze w ogéle nie ma
zadnego korica, a tylko coraz dalsze
kilometry korytarza i coraz wyzsze
cyfry na liczniku. Naszym wesolym
helikopterkiem, calym czas $ciaga-
nym w dét przez grawitacje, kieruje
si¢ za pomoca jednego tylko klawisza
- Fire, ktérego nacisniecie powoduje
lekkie uniesienie maszyny w gére. Co
tu duzo méwi¢, zabawa jest relaksuja-
ca, a oprawa techniczna jak na jedno-

kilobajtowg gre catkiem dobra. Warto
sobie czasem troche poflapowac.

7060 80
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FLAKESHAKE

Pewnego dnia pilot Pirx wsiadl do
niezwykle brzydkiego statku kosmicz-
nego i ruszyt walczy¢ z nadlatujacymi
»cosiami”. Co to te cosie sa - tego nie
wiem, sadzac z tytulu gry, sa to platki
($niadaniowe moze). Ogdlnie rzecz
biorac gra powala swa niezwykla byle-
jakoscia. W 1024 bajty autorowi udato
si¢ upcha¢ grafike wygladajaca jak na-
malowana w Paincie przez dwuletnie
dziecko oraz nedzne kodowanie (moz-
na wylecie¢ poza gére ekranu i tam spo-
kojnie lecie¢ bez ryzyka wpadniecia na
cosia, do nierzadkich widokéw nalezy
platek zaklinowany beznadziejnie w
krajobrazie u dohu ekranu). Nie owijaj-
my w bawelne - Flakeshake to $mie¢,
na ktdry nie warto poswieci¢ wiecej jak
pot minuty (autor zreszta zapewne nie
napracowal si¢ nad nig o wiele dtuzej).

)
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Pograjmy jak za dawnych lat...

Trudny rok 1982

Na poczatku lat 80-tych, kiedy gracze mo-
gli wyzywaé si¢ wylacznie na automatach do gier
ustawionych w barach, knajpkach i innych mor-
downiach, malo kto przypuszczal ze rol¢ maszyn
do gier przejma pierwsze komputery domowe.

Stalo si¢ tak gléwnie dlatego, ze byly one
projektowane w spos6b zapewniajacy ich uzyt-
kownikom gléwnie rozrywke, czyli granie. Do-
piero znacznie pézniej uzytkownicy odkryli ich
wspaniale mozliwosci na wielu innych polach,
ale o tym moze innym razem. W artykule tym
postaramy si¢ przyblizy¢ histori¢ gier na C64 w
pigulce, od samego poczatku istnienia C64.
Poniewaz w tamtym okresie rynek gier i elek-
tronicznej rozrywki jaki znamy obecnie w zasa-
dzie nie istnial, pierwsze gry jakie ujrzaly $wia-
tlo dzienne byly po prostu konwersjami dobrze
znanych pozycji z automatéw. Na nasz kompu-
ter, czyli Commodore gtéwnym producentem
gier byla sama firma Commodore. Dzialo si¢ tak
dlatego, iz nie byto wtedy jeszcze zbyt duzo uzyt-
kownikéw tego komputera, a ci nieliczni posia-
dacze i tak nie umieli si¢ dobrze nim postugiwac.
Byto to spowodowane glupia polityka Commo-
dore, ktérej byta wierna do korica — czyli ujaw-
nianie jak najmniej szczegétéw na temat swoich
produktéw.

W zwiazku z tym musial powstaé dzial, zaj-
mujacy si¢ programowaniem gier. Tak wlasnie
powstato wiele gier edukacyjnych pod szyldem
Commodore Educational Software. Kilkanascie
gier z tego okresu pochodzito z publikowanych w
czasopi$mie Creative Computing listingéw. Ma-
gazyn regularnie publikowal kody zZrédtowe gier
i programéw uzytkowych (najczgsciej napisanego
w BASIC’u) , ktére uzytkownicy mogli recznie
wprowadzi¢ do swoich komputeréw w domu.
Dlatego wigkszo$¢ listingédw gier napisanych jesz-
cze pod koniec lat 70-tych bez problemu mozna
bylo po wpisaniu do C64 uruchomi¢ m.in. takie
proste gry jak: Blackbox, Awari czy Doors. Ich
listingi byly z 78-79 roku.

W latach 80-tych byta to najlepsza akcja mar-
ketingowa, ze wzgledu na to, ze o sprzedazy kom-

putera decydowala ilo$¢ oprogramowania (gtéw-
nie gier) dostgpna na niego.
Pierwsze gry jakie ujrzaly §wiatto dzienne byly
napisane gléwnie w Basicu V2.0 zamontowanym
fabrycznie w ROM’ie. Posiadaly kiepska grafike,
najczgsciej w trybie tekstowym z semigrafika do-
stepna na klawiaturze, w wigkszosci tylko gtéwny
bohater byt sprajtem. Niestety, byly to gry po-
zbawione dzwicku lub tez dZwi¢k byt symbolicz-
ny. Jakie§ niemrawe odglosy strzalu czy $mierci
bohatera. Zreszta ludzie zajmujacy si¢ pisaniem
gier na tym komputerze musieli go poznad i stwo-
rzy¢ jakie$ programy uzytkowe, aby moéc latwiej
tworzy¢ swoje produkcje. O wiele fatwiej jest jak
program za nas co$ robi, niz my sami robimy to
wszystko recznie na kartce. Oto lista kilku firm,
ktére po wprowadzeniu na rynek komputera C64
zainteresowaly si¢ tworzeniem gier na nim: Bub-
ble Bus, Comm*Data , Electronic Arts, Sirius So-
ftware, Artworx Software Company, Argus Press
Software, ISA Software, Inc. i przez najblizsze
lata tworzyly na nim catkiem fajne produkcje.
W tamtym czasie kazdy zagrywal si¢ automa-
towym hitem jakim by} Space Invaders. Orginal-
na gra zostala stworzona w 1978 w Japonii przez
Toshihiro Nishikado dla firmy Taito Corpora-
tion. Gra stala si¢ jedng z najpopularniejszych
gier arkady jakie kiedykolwiek zrobiono. Pomyst
byl banalny. Strzelalo si¢ stateczkiem na dole
ekranu do stworkéw lub jak kto woli kosmitéw
atakujacych nas z géry. Tego hitu nie moglo za-
brakna¢ na C64. Pierwsza konwersja z 1982 roku
nosi nazwe¢ Avengers i byla wydana przez Com-
modore. Napisali jg ludzie z HAL Laboratory. Jak
przystalo na rok 1982 gra byla dobrze zrobiona,
cho¢ grafika byla troche skromna, a oprawe mu-
zyczng tworzyly jedynie efekty dzwickowe. Twér-
cy gry starali si¢ stworzy¢ konwersje zblizong do
oryginatu i dlatego pod wzgl¢dem graficznym i
muzycznym gra nie jest rewelacyjna. Gra na C64
podobnie jak na innych komputerach 8-bit od-
niosta oszalamiajacy jak na tamte czasy sukces, a
jej pézniejsze konwersje ukazywaly si¢ jeszcze na
poczatku lat 90-tych.
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Kolejna konwersjg z automatéw byt wszystkim
dobrze znany Frogger wydany na C64 pod wiele
moéwiacym tytutem Froggee. Oryginalna gra zostala
stworzona w 1981 przez firme Konami, a pierwsza
konwersja na komputer 8-bit byla wlasnie na Co64.
Zadanie w grze bylo proste — tak pokierowad zabg
aby bezpiecznie przeszta przez ruchliwg autostrade,
by potem méc przeplynaé rzeke przy uzyciu bali.
Oczywiscie to nie koniec kfopotéw bo brzeg byl stro-
my i tylko w niektérych miejscach umozliwiat wydo-
stanie si¢ na lad. Jak trudne jest to zadanie mozna
przekona¢ si¢ osobiscie wychodzac na dwér w porze
i w miejscu rozmnazania si¢ zab. Dziesiatki z nich
ginie pod kotami, nogami i w dziobach ptakéw.

Gre wydata firma CDS (Commercial Data Sys-
tems Ltd.) a kto ja stworzyt to do dzisiaj nie wiado-
mo. Twérca pierwszej konwersji naturalnie nie przej-
mowal si¢ takimi szczegétami jak oprawa muzyczna
bo wiedzial, ze gra i tak sprzeda si¢ wyS$mienicie.
Zreszta, dopiero poznawano mozliwosci komputera
C64 i malo kto znal go na tyle dobrze, aby zrobi¢
odpowiednie programy uzytkowe potrzebne do two-
rzenia gier.

Tej gry na automatach nie bylo. Za to mia-
fa tysiacletnia histori¢. Konwersji z reallifa na C64

szachéw dokonali ludzie z Kingsoft'u i nazwali ja
Grandmaster. Co prawda nie by} to moze szczyt ma-
rzens szachisty, ale pierwsze kroki zostaly poczynio-
ne. Gra umozliwiala gre jedynie z komputerem. Ze
wzgledu na szybkos¢ gry, kod ,,nieco” uproszczono,
ale i tak stala si¢ z miejsca hitem. Muzyki i jakichkol-
wiek efektéw dzwickowych brak, co w tym przypad-
ku nalezy zaliczy¢ do pluséw tej gry.

=1 1982 hy
& Hingsoft
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Ciekawe czy w czasach Need For Speed’éw i
Flat Out’ ow zastanawial si¢ ktos, jak musiat wygla-
da¢ poczatek gier tego typu. Ano tak jak w grze Le
Mans wydanej przez Commodore.

W tej grze, ktéra zajmuje na dysku 44 bloki,
wcielamy si¢ w kierowce formuly 1 i mamy jeden
cel dojecha¢do mety jako pierwsi. Aby méc dalej
si¢ $ciga¢ nalezalo dojecha¢ w okreslonym czasie
do korfica etapu. Prosz¢ zwréci¢ uwage, na rozwi-
niecie jakich predkosci umozliwiat w tamtym cza-
sie sprzet 8-bitrowy. Dzi$ juz trudno jechaé ponad
300 km/h, aby nie wylecie¢ z trasy renderowanej w
czasie rzeczywistym w 32-bitowej palecie koloréw i
rozdzielczosci powyzej 2000 pixeli. Gra umozliwia-
ta zabawe tylko jednej osobie i byta standardowo
juz jak na tamte czasy pozbawiona solidnej oprawy
dzwickowej, jedynie drobne efekty dzwickowe co
absolutnie nie przeszkodzilo jej sta¢ si¢ kolejnym
wielkim hitem.




Konwersje tej gry wydawane sa do dzi$. Mowa
oczywiscie o Pac-Manie. Pierwsza konwersja na C64
ukazaka si¢ pod nazwa Pakacuda i za bardzo nie przy-
pominala typowej gry Pac-Man znanej z automatéw.
Gre wydala firma Comm*Data. Cel gry byt zblizony
do gry Pac-Man. Chodzisz po labiryncie ukazanym z
gbry, Pac-Man’em i zjadasz punkty, w naszym przy-
padku chodzisz po labiryncie ryba, ktéra zjada mniej-
sze ryby. Oczywiscie nie bylo by zabawy gdyby$my
my takze nie mogli by¢ zjedzeni. Tak wiec nalezato
unika¢ réznych zboczonych stworkéw (ekologéw?),
ktérych celem bylo niedopuszczenie do zjedzenia
nadmiernej ilosci ryb.

BY BEADP AND DUANE HOUCK

COPYRIGHT 1982 COMM=*DATA COMPUTER HOUSE
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Kolejnym wielkim hitem byla gra Radar Rat
Race. Wersja tej gry zostala przeniesiona z Commo-
dore VIC-20 i wydana na C64 na kartridzu. Niestety
jest to clon gry z automatéw o nazwie Rally-X stwo-
rzonej przez firm¢ Namco w 1980 roku. Labiryntéw-
ka w ktdrej ty w postaci szarej myszki musiale$ przed
reszta rodzinki, omijajac po drodze rézne przeszkody
dotrze¢ do positku. Nie bylo to proste zadanie, gdyz
wyposazony w staba mape miales tylko trzy zycia, a
problem komplikowal uciekajacy nieublaganie czas
w postaci paska na goérze ekranu. Myszy w Radar
Rat Race to oczywiscie mutanty kanibale. Jak wpa-
dfe$ na ktéra$ z nich to nie musiata si¢ juz $pieszy¢
do positku. Nowoscia w tej grze bylo to iz graczowi

przygrywala wreszcie jakas muzyka. Gre wydata firma
Commodore i umozliwiala ona rozgrywke jednemu
graczowi.
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(Cy 1982 COMMODMORE ELECTRONICS LTD.

Kolejnym hitem z tego roku byl Wizard of Wor.
Nastgpna konwersja gry arcade wydanej w 1980
roku. Jedno ekranowa labiryntéwka w ktérej naleza-
o wykoniczy¢ jak najwigcej wrogich kosmitéw. Wy-
posazony w dzialo laserowe, super skafander i kilka
zy¢ musiale$ oczysci¢ labirynt z kosmitéw. Niestety
muzyka w grze byla koszmarna i po dtuzszym graniu
gracz byl zmuszony do wylaczenia glosu.

Jak wida¢ poczatki byly trudne ale zapal jaki w
tamtych czasach istnial byl w stanie przezwycigzy¢
wiele trudnosci i probleméw. Pierwsze gry z racji
trudno$ci w ich tworzeniu (nowy nieznany sprzet,
brak literatury, dokumentacji i do§wiadczen) spowo-
dowaly sytuacje, ze wigkszo$¢ tytutéw wydanych w
tym roku to 100% konwersje dobrze znanych tytutéw
z automatéw. W nastepnych latach sytuacja ulegnie
drastycznym zmianom. Znacznie wigcej bedzie gier
opartych na oryginalnych pomystach, a konwersje z
automatéw lub innych platform beda wzbogacone o
wiele nowych pomystéw.

Ale o tym dowiecie si¢ z nastepnych czesci cyklu.
Mr.Mat & Ramos
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Stereo czyli inaczej stereofonia jest to technika odtwarzania diwigku, umozliwiajqcq stuchaczowi
odczucie ,,przestrzennosci” dzwigku. Po prostu jest to wywolanie wrazenia, ze dzwigk nie pochodzi bez-
posrednio z glosnikéw. Efekt taki uzyskuje si¢ przesylajqc dzwigk w dwéch kanalach: lewym i prawym,
w ktorych przesylane sq sygnaly réznigce si¢ migdzy sobg.

Stowo stereofonia pochodzace z jezyka greckiego oznacza dzwick przestrzenny, tréjwymiarowy. Nie bede

si¢ zaglebial bardziej w szczegbly opisu stereo, bo to
nie jest nam az tak potrzebne.

Na wszystkich komputerach 8-bitowych tryb ste-
reo w muzyce to juz standard, tylko jako$ na C64 za
bardzo nie chce si¢ przyja¢ i tak naprawde malo jest
oprogramowania, jak i kompozycji na wiecej niz jeden
SID. Jednak wiele 0s6b marzy o tym (szczeg6lnie mu-
zycy), aby istniala mozliwo$¢ pisania muzyki na wigcej
niz 3 kanalach. Jest to odwieczny problem, 3 kanaly to
troch¢ za malo aby méc zaprezentowaé apogeum wia-
snych mozliwosci twérczych. Muzyka na wigcej kana-
Y6w np. 6 czy 9 daje o wiele wicksze mozliwosci i moz-
na tworzy¢ wspaniale kompozycje. Niestety na C64 nie
da si¢ stworzy¢ prawdziwego stereo, gdzie takie efekty
jak chociaz przenikanie si¢ migdzy kanalami lewym i
prawym jest praktycznie niemozliwe.

Poczatki stereo na scenie c64 si¢gaja lat osiem-
dziesigtych, Amerykanin Mark Dickenson wpad! na
prosty pomyst nalutowania drugiego SID"a na juz ist-
niejacego w C64 i tym sposobem uzyskano 6 kanatéw
i upragnione stereo.

Pomyst byt dobry, ale niestety autor projektu,
drugiego SID’a podpial pod adres: $De00 i $Df00.
Te adresy wykorzystuje kartridz Action Replay. Tak-
ze inne programy wykorzystujg te obszary pamigci.
Wiekszo$¢ ludzi nie chciala bawi¢ sie w otwiera-
nie i lutowanie drugiego SID w $rodku C64, wigc
w 1998 roku Dr. Evil Laboratories zrobito kartridz
SID Symphony Stereo Cartridge. Pomyst byl dobry,
ale niestety autor projektu podpiat drugiego SID’a
pod adres $DE00 i $DF00, bo mu bylo najwygod-

niej tak zrobié. Sprowadza si¢ to tylko do podiacze-
nia odpowiednich $ciezek w kartridzu i nie trzeba
do tego zadnego dodatkowego dekodera adresu. Jed-
nak wickszo$¢ ludzi chciata mie¢ w porcie expansion
swoéj ulubiony kartridz, ktéry bardziej pomagal im
w obstudze komputera niz stwarzal nowe mozliwo-
§ci muzyczne. Powaznym minusem tego projektu,
byt brak dobrego oprogramowania, a to ktére bylo
znacznie ustgpowalo takim programom muzycznym
jak Future Composer czy Sound Machine. Soft ten
byt prosty i nie wymagat zbyt duzych umieje¢tnodci w
komponowaniu. Muzyke pisato si¢ za pomoca nut, a
dzwicki byly do$¢ proste. Kartridz obstugiwaly dwa
programy muzyczne: “Stereo SID Player” napisany
przez Mark’a Dickenson’a oraz , The Enhanced Sid-
player” autorstwa Craig’a Chamberlain’a. Edytory
zapisywaly muzyke w dwoéch plikach, najpierw dane
pierwszych 3 kanaléw w pliku o rozszerzeniu .mus
a nastgpne 3 kanaly byly zapisane w pliku .str. Nie-
stety, aby odtwarza¢ taka muzyke, trzeba bylo mie¢
drugi SID w komputerze oraz odpowiedni player
do odtwarzania takiej muzyki. Co prawda mozna jg
bylo odtwarza¢ bezposrednio w edytorze, ale byl to
niewygodny sposéb.

Najlepszym rozwigzaniem jest montowanie dru-
giego SID’a w $rodku w komputerze i to bardziej
odpowiadato ludziom sceny. Schemat jest bardzo
prosty, ale z jakiego$ powodu nie bardzo przyjat si¢
na scenie Commodore 64/128.

Sposéb montazu jest bardzo prosty. Wykonanie
takze i nie trzeba wielkich umiejetnosci do zrobienia

Pierwsze wersje 25ID w wedtug schematu Mark Dickenson.



go. Uklad mozna wykona¢ na dwa sposoby. Pierwszy to
po prostu przylutowanie do SIDa fabrycznie umiesz-
czonego w komputerze drugiego SIDa. Dodajemy pare
kabelkéw, wylacznik plus wyjscie na chinchach i w ten
sposéb mozna uzyska¢ sze$¢ kanatéw stereo lub mono.
Drugie rozwiazanie to podpigcie na miejsce SID’a w
C64 plytki na ktérej sa juz w podstawkach obok siebie
dwa SIDy.

Standartowo pierwszy SID jest podpicty pod ad-
$D400-$D41F, natomiast drugi SID: $D420-
$D43F. Mozna podpia¢ tez drugiego SID'a pod inne
adresy np.$D500, ale wtedy mogg one kolidowa¢ z in-
nymi programami. Jednak ja mam SID’a pod adresem
$D500 i jak dotychczas nie spotkalem si¢ z zadnymi
problemami. Wystarczy da¢ przelacznik dwupozycyjny
i po sprawie. Wtedy mozna bedzie wlaczaé i wylaczad
drugiego SID'a. Nie radz¢ przetacza¢ SID'a na wia-
czonym komputerze, bo nie wiadomo jakie to moze
mie¢ skutki. C64 umozliwia bezproblemowe podpiccie
do 8 SID’6w na oryginalnym zasilaczu z komputera.
Nastepne SID’y beda mialy wtedy adresy:

SID 3 - $D440, SID 4 - $D460, SID 5 - $D480, SID
6 - $D4A0, SID 7 - $D4C0, SID 8 - $d4e0. Jednak
wigksza liczba SID’6w w C64 niz 4 mija si¢ z celem.
Trzeba napisa¢ odpowiednie oprogramowanie do two-
rzenia muzyki na wigcej niz jednym SID’ie (w tym
przypadku cztery), a druga rzecz to pami¢é komputera
i duzy rastertime w odtwarzaniu muzyki na 4SID’ach.

res :

Pierwsza wersja SID Symphony Stereo Cartridge.

Taka muzyka nie nadaje si¢ juz do zadnej produkcji
scenowej czy gier. Mozna ja wykorzysta¢ jedynie do
wystawienia na jakim§ ,crazy” compo na party.

Zainteresowanie na scenie muzyka na 2 SID'y nie
jest duze, ale przy braku jakiegokolwiek oprogramowa-
nia nie ma si¢ co dziwié. Nie polecam do pisania mu-
zyki na 2SID’y edytora ze sceny NTSC(co to jest?), bo
jest toporny i kiepski w obstudze oprécz tego ma male
mozliwosci jak na obecne czasy. Jednak powstalo na
tym edytorze kilkanascie muzyczek, w wigkszosci sa to
covery. W Europie tryb stereo starano si¢ wprowadzi¢,
ale pomyst upad!t z braku odpowiedniego oprogramo-
wania i trudnosciami w dost¢pnie do drugiego SID’a.
Dopiero w potowie lat 90-tych Rayden przerobit DMC
v4.0 na dwa SIDy i napisal do tego relokator oraz kilka
zakéw(moze napisz w stowniku na dole co to jest zak).
Muzyka jego autorstwa nie pokazuje mozliwosci 2 SI-
D' 6w, szczerze méwiac nie sg to kompozycje z gérnej
polki. Istnieje jeszcze edytor JCH z playerem Glove-
r'a, keéry wykorzystuje +60K. Jest znacznie lepszy od
DMOC, ale jest przeznaczony tylko dla tych, ktérzy po-
siadajg rozszerzenie pamiegci +60K.

Jak sami widzicie tak naprawde nie ma porzadnego
edytora na 2 SID"y, ktéry wykorzystywalby mozliwosci
6 kanatéw. Muzyczek prezentujacych mozliwosci 28I-
D' 6w tez nie jest duzo. Na uwage zastuguje jedynie kil-
ka utworéw. W sumie uzbieraloby sie okoto 100 kompozy-
cji na 2SID’y, nie liczac kompozycji napisanej na kartridz

SID &
Symphony </

Stereo Cartridge
| © 1988 Dr. Evil Laboratories
Distributed by Creative Micro Designs, Inc

Wersja udoskonalona SID Symphony, ktéra byla sprzedawana
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31



32

THE EBAND

TﬂKIHG
T

IR 22 2
T Y

STERED ﬁéﬂ llﬁ IF KEVBDHRD

=88 FI|
L

6UDICE PLAYING:1 JOHN B GOOD

Edytor Stereo SID Player

SID Symphony Stereo, poniewaz wtedy bylo by znacznie
wiccej utwordw. Muzykéw co pisza na 2SID jest bardzo
malo i raczej napisali swoje kompozycje na 2 SID’y raczej z
ciekawosci niz z checi tworzenia takich muzyczek.

Jak tworzy¢ muzyke
stereo na C64?

No tak, ale co poczaé skoro nie jestesmy muzykami, a
chcielibysmy postucha¢ sobie utworu na 2 SID'y ? Mozna
napisac sobie prostego playera. Jednak aby go napisa¢ trze-
ba dysponowa¢ wiedza teoretyczng na temat odtwarzania
muzyki na C64 z poziomu assemblera. Wiadomo nie od
dzi$, ze drugi SID musi by¢ ,podpicty programowo’, tj.
zaczynac si¢ od jakiego$ adresu w pamieci C64. Te osoby,
ktére posiadaja peceta moga zobaczy¢ w emulatorze VICE
do jakich adreséw jeszcze mozna podpiaé drugiego SID'a
(Settings/Sid Settings). Trzeba tu wspomnieé, ze inne ad-
resy polaczeni sa na C64 a inne na C128. Jak wiemy pod
jakim adresem mamy drugiego SID'a to mozemy zabraé
si¢ za przerobienie pierwszej lepszej muzyczki na 6 kana-
tow. Otéz pierwsza muzyka musi rozpoczynaé si¢ od adresu
$1000, a druga powinna by¢ umieszczona (przy pomocy
relokacji) zaraz za ta pierwsza, np. jedli pierwsza jest umiesz-
czona w pamieci od adresu $1000 do $1E00, to drugi moz-
na umiesci¢ np. pod adresem $2000. Drugg czynnoscia jest
zmiana w drugiej muzyce wszystkich adreséw ,podpiccia’
SIDa: z $D400 na $Dxxx (tu wpisujesz swoj adres pod-
piecia drugiego SID"a - proponujg $D420). No i gotowe!
Wystarczy teraz napisa¢ player i mozemy taka kompozycje
stucha¢. Jednak takie muzyczki byly pisane na 3 kanaly i
nie uslyszymy mozliwosci 6 kanaléw, po prostu ten sam
kawalek bedzie gral na lewym jak i prawym glosniku, tylko
ze na kazdym glosniku po 3 kanaly tego samego utworu. A
tak wyglada prosty player do odtwarzania 2 SIDéw :

Sei
Tlda
jsr
Tlda
jsr
lda
cmp
bne
inc
jsr

#3$00

$init SID 1 - adres init pierwszej muzyki
#3$00

$init SID 2 - adres init drugiej muzyki
#$£f

$d012

$1oop2

$d020

$play SID 1 - adres play pierwszej muzyki

Toopl
Toop2

inc $d020

jsr $play SID 2 - adres play drugiej muzyki
dec $d020

jmp $loopl

Jednak ta procedura nadaje si¢ tylko jako player na
party lub do chwilowego postuchania muzyki. A co zrobi¢
w przypadku, jesli chcemy muzyke wezytaé do jakiejs notki
lub swojego produktu? Oczywiscie da si¢ to zrobi¢ powyz-
sz3 procedura, ale pod warunkiem, ze zmodyfikujemy tro-
che sam kod muzyczki. Dla tych, ktdrzy tego nie potrafia
istnieje na szczgdcie prosta i skuteczna metoda. Jej autorem
jest Phobos. A wigc z druga muzyczka nalezy postapi¢ po-
dobnie jak w wyzej opisanym rozwiazaniu tj. relokacja,
zmiana adresu (ed. polecam monitor jezyka maszynowego)
z $D400 na adres naszego podpigcia drugiego SID a (np.
$D420). Na koricu drugiej kompozycji umieszczamy pro-
sta procedure:

Tda #3500

jsr $1xxx - tu wpisz adres init 1l-ej muzyczki
Tda #3%00

jsr $init SID 2 - adres 1init drugiej muzyki

rts

jsr $1xxx - tu wpisujesz adres play 1-ej muzyki
jsr $init SID2 - tu wpisz adres play 2 muzyki
rts

Zostatlo nam jeszcze jedno do zrobienia. W pierw-
szej kompozycji zmieniamy INIT (pierwszy skok JMP w
muzyczce) z JMP $XXXX (np. w przypadku Hardtrack
Composer'a bedzie to JMP $1040, w przypadku DMC
4.0 - JMP $101D) na JSR $YYYY, gdzie $YYYY = adres
poczatku powyzszej procedury. Nastgpnie musimy jeszcze
zmieni¢ PLAY (drugi skok w muzyczce) - jedli procedure
umiesciliémy od adresu $2600, to nalezy poda¢ adres o $0B
wyzszy, tj. odwolaé si¢ jako JSR $260B (tylko dla przypad-
ku umieszczenia procedury pod $2600). Zatem, jesli przed
dokonaniem jakichkolwiek zmian poczatek pierwszej mu-
zyczki w assemblerze wygladat tak (przyklad dla Hardtrack
Composer'a):

JMP $1040
JMP $1060

..to po zmianach - gdy procedura bedzie pod adresem
$2600 - poczatek pierwszej muzyczki bedzie nastgpujacy:
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A co poza tym?

Co do faczenia muzyki z samplami to jeszcze si¢ nie
spotkatem z sze$cioma kanatami. Ale jeli edytor ma ,nor-
malne” skoki, to bez problemu da si¢ to zrobi¢ wspomnia-
na metoda 6 kanaléw.

Obecnie pewien Wegier koriczy prace na druga wer-
sja swojego edytora obstlugujacego az trzy podpicte do
Commodore SID’y. Jego edytor nazwany Hermit Trac-
ker & Synth lub Hermit 3SID-Tracker w pierwszej wersji
obstuguje SID’y podpigte pod feralnym adresami: SID2 -

Ja_k odtwarzad $DEOOf SID3(—1 S.SDFO(?. 'Obeiiniekalllt.or pElCSL;jI; ,n,ad lv)vzrsjal
\ S poprawiona, gdzie podpigcia do kolejnyc 6w bedzie
SID yw stereo na PC: standardowe tj. $D420 i $D440. Poza tym scenowych pro-

Obecnie na PC powstala odtwarzajka do muzyki z C64
w tym na 2SID o nazwie ,,jsidplay2”, kt6ra mozna $ciagna
pod adresem: http://jsidplay2.sourceforge.net/jsidplay2.jar.
Jest to jak na razie najlepszy projekt emulacji SIDa,
ktéry ciagle jest rozwijany. Poza tym bez problemu da
si¢ postucha¢ takich kawatkéw pod emulatorem VICE,
gdzie jest juz uwzglednione tryb stereo i nie ma proble-
mu z wyborem dostepnych adreséw podpi¢é drugiego
SID’a. Mozna tez odstuchiwaé szesciokanatowych mu-

jektow, gdzie na plycie C64 jest wigcej niz 4 SID’y jest kil-
ka, ale to temat na inny artykut.
Jesli ktos chce postucha¢ sobie kompozycje zrobione
na 28ID zapraszam do ich $ciagnigcia z CSDb:
http://noname.c64.org/csdb/. Wystarczy wpisa¢ w wy-
szukiwarke wyraz stereo i mamy kilka kompozycji na
2SID.

Ramos

isopeszons [ & 4 TR

33



Ll Scheme by Ast/Samar using inte trom Ytm/Elysium
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z Bombmania na czele (zresztg dla tej
gry powstal wspomniany interface). Jest
to rozwiazanie lepsze, niz inteface grupy
Hitmen.

Spisat, wykonal i sprawdzil... Rg

listopad 2008 m fan
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A JEDNAR SIE KRECI... POLSKA SCENA

Moi znajomi z dawnej sceny
C64, ktérzy po wielu latach skon-
taktowali si¢ ze mna, pytaja jak tam
polska scena i czy co$ jeszcze si¢ na
niej dzieje. Postanowilem przyblizy¢
nieco ten temat, bo nie chcg si¢ ciagle
powtarza¢ ©

Polska scena od dluzszego czasu
skupiala si¢ na sieci, w oparciu o dwie
poswiccone jej strony: Emu64 oraz
C64Power (przy czym Emu64 byt
nieco bardziej nastawiony na sceng).
Po zamknigciu pierwszego z wymie-
nionych serwiséw, scena do dzi$ nie
ma swojej prawdziwej strony i tak
juz to jest od kilku lat. Jednak warto
doda¢, ze w pewnym zakresie rolg te
przejela strona C64Power.

Czy kto$ jeszcze co$ tworzy w
Polsce na C64? Czy jeszcze co$ si¢
ukazuje? Niestety, er¢ duzej aktyw-
nosci polskiej sceny dawno mamy za
sobg i nie da si¢ ukry¢, ze jest ona w
oplakanym stanie. Aktywnych grup
od dawna juz nie ma i chyba nie be-
dzie, bo zmienily si¢ czasy. Wigkszo$¢
0s6b z dawnej sceny ma teraz rodzing
i prace, a samo tworzenie na C64 nie
sprawia im juz takiej frajdy jak kiedys.
Poza tym ci¢zko im znalez¢é motywa-
cj¢ i czas, aby co$ stworzy¢. Nowych
oséb, ktérzy by si¢ zainteresowali
naszym komputerem bardzo trud-
no jest szukaé, bo kto teraz chciatby
uczy¢ si¢ assemblera na C64, rysowaé
w 16 kolorach czy pisa¢ muzyke na
syntetykach, skoro na PC s3 do tego
lepsze programy o wigkszych mozli-
wosciach? Trzeba jednak przyznad, ze
zdarzajg si¢ nowi ludzie, ktérzy cheg
co$ zrobi¢ na naszym komputerze i
pokaza¢ niedowiarkom, ze interesuje
ich nie tylko pecet.

Niestety, dawni ludzie sceny stali
si¢ teraz bardziej obserwatorami tego,
co si¢ na scenie dzieje, niz jej tworca-
mi. Od czasu do czasu, tak dla sen-
tymentu, co§ tam drobnego stworza,
ale to wszystko, na co ich sta¢. Mimo
to s jeszcze w Polsce ludzie, ktérych
scena interesuje i czasem jako$ ja

wspomagaja, spotykajac si¢ na impre-
zach komputerowych, gdzie jest C64.
W naszym kraju niby sg aktywne gru-
py i co$ pod ich szyldem wychodzi,
ale nie sa to w zasadzie rewelacyjne
rzeczy. Do aktywnych grup zaliczyl-
bym:

ALBION - w sumie malo aktywna
grupa. Z sentymentu na Silesia Party
pojawit si¢ koder Stilgar i wydal kilka
starych niepublikowanych produkcji
(m.in. Primitive 7 Sins — kolekgje lo-
goséw autorstwa Questor). Ostatnie
duze demo o nazwie Excalibur gru-
pa wydata w 1997, a ostatni ich duzy
produke to kolekcja Guards of Apo-
calypse z obrazkami Questor’a, wy-
dana 2001 roku. Reasumujac trzeba
stwierdzié, ze jest to grupa od diuz-
szego czasu nieaktywna.

APIDYA - niewiele znaczaca gru-
pa na scenie C64, ktéra w sumie na
swoim koncie nie ma nic godnego
uwagi. Od powstania (w 1996 roku)
nie wydala zadnego swojego dema.
Grupa specjalizujaca si¢ w wydawa-
niu réznych kolekgji oraz uzytkéw, w
wickszosci autorstwa Reiter’a. Infor-
macje na temat jej aktywnosci mozna
zobaczy¢ na ich stronie: http://www.
apidya.filety.net/

ARISE - ich ostatnia duza produk-
cja w zostata wydana w 2006 roku, a
bylo to demo dyskowe Sweet Infec-
tion, wydane na North Party v 10.0.
Aktywne osoby w tej grupie to koder
Fenek i grafik Bimber, ktdrzy od cza-
su do czasu co$ swojego na sceng wy-
puszcza.

BLACK SUN - nowa grupa na pol-
skiej scenie. Zalozyli ja koder Nitro i
grafik Miras. Na Silesia Party 2 wydali
swoje pierwsze demo o nazwie Dena-
turation, ale pelna wersja tego dema
ukazuje si¢ na Riverwash 2.

C&A Fan Staff — tak na razie nazywa
si¢ grupa ludzi, zajmujacych si¢ wy-
dawaniem kontynuacji magazynu pa-
pierowego o nazwie Commodore &
Amiga (obecnie zmieniono nazwe na

C&A Fan). Zalozycielem grupy jest

Arti. Grupg od pierwszego numeru
tworzy 6 oséb: Scarab, Ramos, Mr.
Mat, Arti, Korodzik, Milek (jednak
liczymy na to, ze ta liczba si¢ zwick-
szy). Jest takze paru ludzi piszacych
arty nieregularnie. W planach jest
ukoriczenie strony internetowej ma-
gazynu i wydawanie kolejnych nume-
réw maga.

DIGITAL DREAMS - jednooso-
bowa grupa, ktérg zalozyt Axel. Wy-
dal dwa produkty, m.in. intro i male
demko, nic specjalnego. Axel zaczat
tworzy¢ swoje pierwsze duze demo na
C64, ale projekt upadt. Po wstapieniu
do grupy Samar tworzy shower na PC
do ogladania obrazkéw z koma. Pro-
jekt bardzo zaawansowany i za jakis
czas ukaze sie na scenie.

DRACO - wlasciwie grupa trzyma
si¢ dzigki jej liderowi — Vegeta, kt6-
ry najwiccej wydaje pod jej szyldem.
Ostatni duzy produkt to kolekcja lo-
goséw czlonkéw grupy, LogosLand 2,
wydana w 2004 roku. Aktywni czton-
kowie: Vegeta, Lobo oraz Klax.
EXON - inczej EXclusive ON — gru-
pa z miasta Tychy. Ostatnia produk-
cja to dentro Exoff, wydane w 2006
roku. Aktywni cztonkowie to muzyk
Jammer, udzielajacy si¢ koder Volaca-
no (ktéry pomaga organizowa¢ Silesia
Party) oraz grafik Bedrich.
MULTISTYLE LABS - grupa zna-
na jako MSL. W jej sktad wchodza
trzej muzycy: Jammer, Randall oraz
Sidder. Jest to grupa muzyczna. Jej
cztonkowie wydaja swoje kompozycje
na réznych wazniejszych imprezach
komputerowych oraz konkursach na
muzyke z C64.

SAMAR Productions — ostatnie wy-
dane produkty to: Bomberman C64
— gra wydana w 2007, kolekcja mu-
zyczna Catollica wydana w 2006. W
2008 roku grupa wydata male demko
plikowe o nazwie HMT Demo, kté-
re w calosci stworzyl wegierski czlo-
nek grupy, Hermit. Demo to zajelo
2 miejsce na Silesia Party 2. Obecnie
grupa malo aktywna na scenie, cho¢



rozpoczetych  projektéw ma  sporo
(ale kiedy si¢ one ukaza, to nawet ich
tworcy nie wiedza).

TROPYX - ostatnie ich produkty:
Gdzie jest Ssijlont? — 2007, Flash-
back — 2006 (kolekcja graficzna) oraz
dwa najnowsze dema: That Way oraz
We Are One Family. Jak na polska
sceng, grupa ma w swoich szeregach
duzo aktywnych czlonkéw. Jednak
wszystkie projekty tworzy ich gléw-
ny koder, V-12. Tylko dzieki niemu
tak naprawde grupa funkcjonuje i co$
wydaje.

VULTURE DESIGN - mozna po-
wiedzied, ze jest to grupa w miarg ak-
tywna. Jej podstawowi cztonkowie to
Odyn, Raf i Surgeon. Wszystkie pro-
dukgje spod szyldu VD koduje ich je-
dyny koder, Raf; i dzi¢ki niemu grupa
od czasu do czasu co$ wydaje.

Ludzie robia

co$ od czasu do czasu to:

Axel — mozna powiedzied, ze to nowa
posta¢ na scenie C64. Jego pierwsze
prace na ten komputer pojawily sie
w 2006 roku, ale nie bylo to nic re-
welacyjnego. Obecnie cztonek grupy
Samar. W planach ma skoniczenie
showera obrazkéw C64 na PC.

Bimber — grafik z grupy Arise. Czasa-
mi wystawia swoje obrazki na compo
na party. Ostatnio wystawil swoj ob-
razek na Riverwash 2.

Buddha — dawny, malo znany, mu-
zyk. Niestety, nie zachowalo si¢ duzo
jego utworéw z dzialalnosci scenowe;.
W 2006 zalozyt grupe muzyczna Sid-
motion, ktérej jest jedynym czlon-
kiem. Komponuje muzyke do szu-
flady i malo jego kompozycji ukazuje
sie na scenie, cho¢ ma sie to zmienid.
W 2006 ukazaly si¢ trzy jego kompo-
zycje, a w 2007 tylko dwie. Jego pla-
nem jest wydanie kolekcji muzycznej,
ale nie widomo kiedy si¢ ona ukaze,
bo brakuje mu czasu i zapalu do jej
skoriczenia.

CenTraX — niestety, malo zwiazany
jest juz ze sceng C64. Prowadzi archi-
wum inter z crackéw na PC. Zajmuje

sie wrzucaniem i testowaniem no-
ch update crack inter.

: 7.-.‘. Y\ N '
DJ Gruby — znany jako Cactus. Obecnie
malo aktywny, cho¢ czasami wystawia na
réznych imprezach swoje obrazki. Czesto
mozna go spotka¢ na réznych imprezach
komputerowych zwigzanych z C64.

Fenek — mozna powiedzied, ze to je-
den z najbardziej aktywnych koderéw
na naszej scenie. Co jaki$ czas wydaje
jaki$ produkt, ale nie sg to duze pro-
dukgje, lecz jedynie pojedyncze efek-
ty. Ostatni jego duzy projekt to demo
dla macierzystej grupy Arise w 2000.

Kisiel — zajety swoim projektem
zwanym ,,Projekt C64+”. Rozbudo-
wal C64 o: pami¢é ram 0.5 - 2MB
z podtrzymywaniem bateryjnym;
FlashRom 128-512kB, dizwiek 12bit
(generator PWM @16,5kHz), przy-
spieszacz  +28%, obstuge dyskéw
CF/HD oraz dyskéw z IDE FAT16.
Rozszerzenia mozliwosci dokonal na
bazie uC MSP430F149, ktéry ob-
stuguje IRDA, RS232 oraz modem
radiowy. Caly czas poprawia i rozbu-
dowuje ten projekt.

Lobo — najbardziej aktywny grafik na
polskiej scenie. Czgsto wrzuca swoje

nowe grafiki na CSDb.
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Lolita — siostra Raf’a/Vulture Design.
Rysuje proste obrazki na PC, ktére
poiniej jej brat przerzuca na C64. Jej
obecna grupa to Gheymaid Inc. Nie-
stety, na swoim koncie nie ma duzo
prac. Od czasu do czasu jej twdrczo$é
mozna podziwia¢ na polskich impre-
zach komputerowych.

Mr. Mat — nowa twarz na scenie C64.
Obecnie zajmuje si¢ pisaniem artyku-
6w do C&A Fan. Mozna go spotka¢
tez na imprezach zwiazanych z C64.

Nemezis — w 2005 wydal na PC edy-
tor IMOS do sprajtéw (jego ostatnia
aktualizacja byta w 2007). Jest to naj-
lepszy edytor do tworzenia réznych
ciekawych rzeczy na duszkach. Ostat-
nimi czasy czlowiek malo aktywny.

Nitro — nowa twarz na scenie. Chlo-

pak ma dopiero 16 lat i juz w miare
dobrze koduje na C64. Jego pierwszy
produkt to dyskowe demo Denatura-
tion. Mimo, ze demo to nie powala
na kolana jakimg$ wspanialymi efekta-
mi, to — jak na pierwszy produkt —

robi wrazenie.

Psycho — muzyk, ktéry po dlugiej
przerwie powrécit na sceng w 2006
i do 2008 skomponowal ponad 20
kompozycji. Obecnie jest w zachod-
niej grupie Gheymaid Inc., jednak
obecnie jest mato aktywny.

Raf — jeden z organizatoréw Silesia Par-
ty. Jedyny koder w grupie Vulture De-
sign, dzicki keéremu ukazalo si¢ kilka
drobnych produkgji tej grupy. Pomaga
takze w grupie HVSC Crew, w ktérej

jest odpowiedzialn
£ R 4

za liste STTL.

Ia
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Ramos — (red. eto ja ©) pomagam w
rypaniu i dostarczaniu nowych kom-
pozycji do archiwum HVSC. Nie
chwalac si¢: od wstapienia do HVSC
w czerweu 2005 wyrypatem, zdobytem
i dostarczylem do archiwum ponad 4
tys. kompozycji z C64. Poza tym piszg
artykuly do magazynu C&A Fan, a od
czasu do czasu wystawiam jakie$ swoje
muzyczki na party. Poza tym poma-
gam w prowadzeniu kilku drobnych
projektéw zwiazanych z C64.

Surgeon — najbardziej aktywny polski
muzyk. Od swojego powrotu na sce-
n¢ w 2004 roku skomponowat ponad
50 nowych kompozycji, co czyni go
rekordzista wéréd polskich muzykéw.
Jego muzyczek mozna postuchaé w
produkgcjach grupy Vulture lub moz-
na $ciagna¢ z archiwum HVSC.



Voyager — znany bardziej jako Bar-
tomiej Dramezyk, jeden z redakto-
ré6w pisma CHIP. Stara si¢ na famach
tego miesi¢cznika pisaé o scenie C64
i jako$ ja wspiera¢ (to dzigki niemu
magazyn C&A Fan bedzie si¢ ukazy-
waé na ich Cover CD). Na C64 jest
w grupie Tropy, gdzie dziala jako mu-
zyk. Swoje kompozycje wydaje tylko
na party. Od 2002 ma na swoim kon-
cie 8 muzyczek, co nie czyni go bar-

dzo aktywnym muzykiem.

V-12 — dawny Murdock. Lider i za-
tozyciel grupy Tropyx. Jeden z aktyw-
niejszych koderéw na polskiej scenie.
Jak na polskie warunki, wydaje dos¢
sporo produkcji, niestety nie sg one
rewelacyjne.

Xtense — malo znana osoba na scenie
C64 (nie jest z nig $cisle zwiazany). Od
czasu do czasu komponuje i wydaje ja-
kie$ tam kawalki na Goattrackerze (do
tej pory skomponowal 3 muzyczki).

Do tego grona mozna zaliczy¢
jeszcze parg oséb, ktérych tu nie wy-
mienitem (m.in.: CJ. Warlock, Jam-
mer, Randall, Sidder, Klax, Data —
wszyscy oni to muzycy, ktérzy dos¢
czgsto wydaja swoje kompozycje na
sceng). Czasami zdarzaja si¢ osoby
z dawnej sceny, ktdrzy z sentymen-
tu wypuszcza co$ nowego lub dotad
niepublikowanego (przykladem tego
jest Shogoon, ktéry wydal swoja
nowg kompozycje czy chociazby Stil-
gar z Albion'u, o ktérym juz pisatem
wezesniej). W artykule wspomniatem
tylko niektérych w miare aktywnych
cztonkéw naszej sceny. Jesli kogo$ po-
minaglem, to przepraszam.

Scena C64 istnieje réwniez na
necie — w obecnych czasach bez tego
po prostu by upadta. Jednak w sieci
nasza scena réwniez za bardzo nie
udziela... Po upadku duzego serwi-
su po$wigconego tematyce typowo
scenowej, nic godnego uwagi nie po-
wstalo. Cos jednak jest i warto o tym
wspomniec.

Jedyny duzy serwis o C64 to
C64Power  (http://c64power.com/).
Niestety, jest to strona, ktéra trud-
no nazwaé bardzo aktywna, a na jej
forum rzadko poruszane s3 tematy
zwigzane ze scena.

Za sprawg Nitro/Black Sun po-
wstalo nowe forum o tematyce zwia-
zanej ze sceng C64 (http://c64scene.
pl/). Mam nadzieje, ze si¢ rozwinie i
nie upadnie tak szybko, jak inne tego
typu projekty.

Polecam tez przeczytaé raporty z
réznych imprez zwiazanych z C64 —
sa fajnie napisane i mozna si¢ przeko-
na¢, jak kiedy$ bawita si¢ nasza scena:
http://party.elban.net/

Warto odwiedzi¢ strong magazy-
nu on-line Filety, wydawanego przez
grupe Apidya (http://www.filety.net/),

C B4 SCEHEPL ©
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gdzie znajdziecie sporo ciekawych ar-
tykuléw i rzeczy do $ciagniccia. Nie-
stety, na zapale do prowadzenia tego
magazynu si¢ skoriczyto — jedynie od
czasu do czasu na stronie pojawia si¢
co$ nowego (od ponad roku nic si¢
tam jednak nie dzieje). Minusem sg
artykuly niezwiazane ze sceng i kom-
puterem C64, co psuje klimat i sens
prowadzenia takiej strony. Grupa
Apidya prowadzi jedyny ftp poswie-
cony C64, ktéry przejeta od grupy
Elysium. Mozna stamtad S$ciagnaé
wiele ciekawych rzeczy: http://ely-
sium.filety.pl/ Jedyny minus tego ftp
to to, ze jest rzadko aktualizowany.
Jednym z pluséw jest fake, ze dzigki
temu serwerowi mozecie Sciagnaé i
poczytaé wszystkie dostgpne numery
C&A Fan ;)

Kolejna warta odwiedzenia stron-
ka jest strona Silesia Party 2: http://
silesiaparty.pl/. Jest ona zwigzana ze
scena i organizacja Silesia Party.

Zapraszam tez wszystkich na
stron¢ RetroReaders (http://www.re-
troreaders.pl/phpBB2/), ktéra moze
nie jest zwiazana ze sceng C64, ale
mozna tam znalezé i $ciagnaé wiele
starych gazet i ksiazek poswigcone te-
matyce Commodore (i nie tylko).

Podsumowujac: nie jest tak tra-
gicznie na tej naszej scenie. Ludzie
przynajmniej raz w roku chcg si¢ spo-
tka¢, ale niestety nie majg ochoty juz
nic na naszym komputerze tworzyé.
Mimo, ze ludzi przyznajacych si¢ do
przynaleznosci do sceny C64 w na-
szym kraju jest sporo, to wydajemy
bardzo malo produkeji. W poréwna-
niu ze sceng na Wegrzech, gdzie jest
garstka 0s6b tworzacych co$ na ko-
modorku, ilo§¢ produkeji powstaja-
cych tam jest naprawde spora i s3 one
zazwyczaj rewelacyjne.

Rameos

o
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Sen...Ts

'V ester

Przeglgdajqc ostatnio moje zbiory dyskietek, napotkatem na
kilka uszkodzonych. Coz, czas leci, a sprzet si¢ zuzywa. Czy moz-

na cos z tym zrobié?

Program SEN...TESTER na-
pisany przez Pana Dariusza Doma-
gale vel. Sensei'a jest programem
stuzacym do testowania dyskietek.
Jego zaleta programu jest mozli-
wo$¢ odizolowania uszkodzonych
sektoréw, co umozliwia nam dalsze
korzystanie z no$nikéw.

WYGLAD

Po uruchomieniu ukazuje nam si¢
nam ekran, gdzie mozemy przejs¢
do programu wciskajac RETURN
lub przeczytaé info po wecisnieciu
SPAC]I (dodam, ze wszystko w je-
zyku polskim).

Podczas skanowania dyskietki
mamy obraz podzielony kolumna-
mi pionowymi na Sciezki i pozio-
mymi na sektory. Jezeli jest jakis
blad, zostaje on zaznaczony na czer-
wono i - w zaleznosci od rodzaju -
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oznaczony liczba. Np. 1 to blad nr
21. Oto spis kilku z nich:

00,0K (no error).

20,READ ERROR

21,READ ERROR

22,READ ERROR

23,READ ERROR

24,READ ERROR (may not occur).
25,WRITE ERROR

26,WRITE PROTECT ON
27,READ ERROR

28,READ ERROR (may not occur).
29,DISK ID MISMATCH
74,DRIVE NOT READY

DZIAY ANIE

zakonczeniu  skanowa-

Po
nia wyskakuje nam raport o ilosci
uszkodzonych sektoréw oraz ocena
dysku pod wzgledem bledéw. Pro-

gram pyta, czy odizolowaé uszko-

dzone sektory. Kazdy odizolowany
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sektor odliczamy od ilosci blokéw
(np. 664 - 5 = 659 wolnych). Pro-
gram przestaje dziala¢ po wykona-
niu validate na dysku.

WADY

No céz, wad jako takich si¢ nie
dopatrzytem, mimo iz wiele razy
go uzywalem. No, chyba ze jako
wade uznamy anulowanie dziata-
nia programu po przeprowadzeniu
validate na dysku oraz podczas ko-
piowania calej zawarto$ci dyskietki.
Niestety, nie napotkatem podobnie
dzialajacego programu i nie mam
mozliwosci poréwnania.

ZALETY

Program dziala bez zarzutu,
podczas dyskietki
przygrywa nam muzyczka autor-
stwa PVCFa, ktdra zawsze moze-
my wylaczy¢ weiskajac SHIFT lub
restartowaé  przyciskiem CON-
TROL. Program zawsze nas pyta,

skanowania

czy chcemy odratowaé dyskietke.
Mam jeszcze spostrzezenie doty-
czace transferu danych z C64 na
PC: program dziala pod emulato-
rem i jezeli sa bledy podczas trans-

feru, wykrywa je.
NA ZAKONCZENIE

Dodam jeszcze od siebie, ze
jest to méj pierwszy artykul, jaki
napisatem w zyciu, tak wiec pro-
sitbym o wyrozumiatosé. Mysle,
ze program jest wart uwagi i
miedzy innymi to mnie skloni-
o do napisania arta. Pozdro dla

Ramosa ;)
Lobo/Draco



Silesia Party Il - raport

opatrzenie si¢ w jedzenie i

©. Na party place byt co prawda

bar, w ktérym do pézna mozna bylto

si¢ zaopatrywad, ale wigkszo$¢ party-

zantéw wolala wychodzi¢ na zakupy

poza obreb imprezy. Na szczgscie w

okolicy byto duzo sklepéw i knajpek,

w ktérych mozna bylo co$ przekasi¢
za rozsadna cene.

Z dojazdem na party place nie
bylo zadnego problemu. Organizato-
rzy na stronie internetowej umiescili
dokfadne dane o tym, jak i gdzie je-
cha¢. Po wniesieniu oplaty wstepnej
w wysokosci 20 zf mozna byto uloko-

wac si¢ w sali $redniej wielkosci (ktora
jednak okazata si¢ bardzo duza, jesli
wzia¢ po uwage frekwencje na party).
Mozna bylo réwniez wynaja¢ pokéj w
potozonym nieopodal hotelu, z czego
skorzystalo kilka oséb. Dla pozosta-

Opis:

M — ilos¢ meczy, Z — zwycigstwa, R — remisy, P — porazki
Zwycigstwo — 2 punkty, remis — 1 punkt, porazka — 0 punktéw
Awans do pétfinatow tylko dwie pierwsze osoby z grupy.

Wyniki: Volacno — Cactus 1:3, Volcano — Ramos 2:6, Odyn — D]. Gruby 2:9,
Volcano — Odyn 2:2, Ramos — Odyn 12:2, DJ. Gruby — Ramos 2:4.

Grupa B
CJ.Warlock
Grabba
Surgeon
Kisiel

Whyniki: Kisiel — Grabba 5:6, Surgeon — CJ. Warlock 4:6, Grabba — CJ. Warlock
2:3, Surgeon — Kisiel 7:2, Grabba — Surgeon 7:5, CJ. Warlock — Kisiel 2:0.
POLFINALY

DJ. Gruby — CJ. Warlock 11:1

Ramos — Grabba 3:1

FINAL
DJ. Gruby — Ramos 2:1
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Kilku ludzi, ktdrzy byli na party
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W dniach 29-31 sierpnia 2008 r.
odbyla si¢ druga edycja ogdlnopolskie-
go multiplatformowego party o nazwie
Riverwash 2 - Project Mayhem. Tym
razem scenowcéw zaproszono do za-
jazdu ,,Pod Debem”, mieszczacego si¢
w Rudach Raciborskich. Poczatkowo
gléwnym organizatorem (jak w przy-
padku pierwszej edycji Riverwash) byt
Fei, jednakze z przyczyn osobistych, na
dwa miesiace przed terminem party,
nieoczekiwanie zrezygnowal on z prze-
wodzenia calej imprezie. Jego miejsce
zajat VOyager, ktéry zgodzit si¢ odpo-
wiada¢ za calg oprawe imprezy, jak i za
przeprowadzenie wickszosci kompotéw
muzycznych. Z kolei Ubik byt odpowie-
dzialny za webmastering, a Comankh za
wszystko, co bylo zwiazane ze sprzetem
(a przede wszystkim z naglo$nieniem).
Ja natomiast, po raz kolejny, zostalem
zaproszony do organizowania kompo-
téw na platform¢ Commodore 64. W
celu lepszej promogji party zakodowa-
fem na komodzie mala invitke. Zajmo-
walem sie takze zbieraniem commodo-
rowskiego stuffu na kompoty, ktérego
tym razem bylo nieco wigcej, niz przy
pierwszej edycji Riverwash.

W dhuga i daleka podréz na par-
ty place wybratem si¢ 29 sierpnia wraz
ze Spiderem. Wyruszylismy z dworca
gléwnego w Szczecinie pociagiem relacji
Szczecin-Katowice. W Krzyzu dosiadt
si¢ do nas Data, ktéry tradycyjnie juz
obladowany by} sprzetem commodo-
rowskim. Tym razem jednak obaj zde-
cydowaliémy o podziale hardaware’u,
dlatego tez ja zabratem ze soba stacje dys-
kéw oraz zasilacz, a Data wziat komode
i monitor. Podréz przebiegata spokojnie
i byla przepelniona tradycyjnie sceno-
wymi wspomnieniami z innych parties.
Jedyna atrakcja 8-godzinnego tripu byt
niesamowity widok pofamanego przez
wichure lasu w obrebie kilku kilome-
tréw w okolicach Opola.

Po dotarciu do Katowic udalismy
sic w uméwione miejsce, by spotka¢ sie
z Noisem. Pierwotnie mial on razem
z nami pojechaé na party, jednakze w

ostatniej chwili zrezygnowal, poniewaz
- jak stwierdzit - nie skoiczyl muzyki
na konkurs. Jednakze, nie chcac robi¢
nam przykrosci, zaofiarowal si¢ pod-
wiez¢ nas na miejsce imprezy. Udalismy
si¢ zatem jego samochodem w kierunku
Rud Raciborskich. Kiedy dotarlismy do
wspomnianej miejscowosci, okazalo sie,
ze mamy pewne problemy z dotarciem
na party place. Wyludnione miasteczko,
tonace w mroku i deszczu, pozbawione
bylo jakiejkolwiek zywej istoty na uli-
cach. Zatrzymali$my si¢ przy jednym z
baréw i spytalismy o droge do zajazdu
,Pod Debem”. Uzyskawszy potrzebne
wskazéwki, zawrdcilismy i w koricu do-
tarliSmy na miejsce. Tam przywital nas
widok kilku lekko podchmielonych sce-
nowcéw, zywo dyskutujacych na rézne
tematy. Samo party place prezentowa-
fo si¢ wyjatkowo ekskluzywnie — duza
sala z barem, za kt6rym stal mily starszy
pan, wyposazona w projektor i pofaczo-
na z mniejsza, pSlokragla sala, wewnatrz
ktérej stak st} bilardowy i lezal roztozo-
ny caly sprzet organizatorski. W tle le-
cialy dema z VIC-20, puszczane przez
VOyagera, a woké! pietrzyla sic gromada
scenowiczéw, zywiotowo oklaskujacych
ogladane produkgje. Przywitalismy si¢ z
ludZmi i zaraz po tym udali$my si¢ do
zlokalizowanych nieopodal akademi-
kéw, by zostawi¢ tam nasze rzeczy. Po-
mdgl nam w tym Holdys, ktéry ofiarnie
wskazal nam drogg i przekazat klucz do
pokoju. Po powrocie na party place roz-
fozyliémy naszego Commodorka, jed-
nakze na drodze do absolutnego szcze-
$cia pojawit si¢ problem z podfaczeniem
monitora do sieci. Okazalo sie bowiem,
iz na party place wszystkie gniazdka
posiadaja bolce, a zamontowana przez
Date ebonitowa wtyczka jest starszego
typu i nie mozna jej podtaczy¢ do zad-
nego przedtuzacza. W poszukiwaniu
kombinerek udaliémy si¢ do starszego
pana stojacego za barem, ktéry uzyczyt
nam... duzy klucz do odkrecania $rub.
Pierwsza préba skrécenia wtyczki od
monitora zakoriczyla si¢ fiaskiem. Dru-
gie podejécie bylo na tyle skuteczne, ze

zaowocowalo kompletng destrukejg ca-
Yej wtyczki. Tego wieczoru nie bylo nam
dane podlaczy¢ komody na party place.
Zawiedzeni tym faktem, musieliémy
nacieszy¢ si¢ tylko tym, co lecialo na big
screenie. Wkrétce potem Holdys przy-
niést swojg Amige 500 i podlaczyt do
drugiego projektora. Byt on umiesz-
czony w gltéwnej sali w ten sposéb, ze
podczas wyswietlania czegokolwiek
na duzym ekranie, nie wida¢ bylo tak
naprawdg, co si¢ wyswietla i trzeba
bylo biega¢ w ta i z powrotem, badz
prosi¢ kogo$, zeby méwil, w ktérg
strone nalezy przesuna¢ kursor mysz-
ki. Dodatkowo wystapily problemy
z podlaczeniem Amigi i ostatecznie
dema zostaly obejrzane w trybie czar-
no-bialtym. Jako ze byla juz dosy¢
pézna pora i zmeczenie dawalo znaé
o sobie, wkrétce udalismy sie do aka-
demika na zastuzony odpoczynek.
Sobotni poranek rozpoczat si¢ od
wspélnego $niadania, przy wystawnie
zastawionym stole. W nastepnej kolej-
nosci, wraz z Data i Spiderem, udalismy
si¢ ,na miasto’ w celu poszukiwania
sklepu z cze$ciami elekerycznymi (na-
szym celem bylo bowiem naprawie-
nie wtyczki od monitora i podiaczenie
komody na party place). Zakupy zo-
staly zrealizowane z powodzeniem. Po
naszym powrocie okazalo si¢, ze czgéé
scenowcow udata si¢ na przejazdzke za-
bytkowa kolejka waskotorowa, ktérej
muzeum dostownie sgsiadowalo z zajaz-
dem ,,Pod Debem”. Zdecydowalismy sie
w pierwszej kolejnosci naprawi¢ wtycz-
ke w monitorze, a nastgpnie — w $lad za
innymi — wybraliémy si¢ na wycieczke
kolejka. Bylo to niesamowite doswiad-
czenie, a dla mnie osobiscie mozliwo$é
przypomnienia sobie lat dziecinnych.
Po wykonaniu pamigtkowych zdje¢ na
tle skfadu Zozonego z lokomotywy i
dwdch wagonikéw, zakupilismy specjal-
ne bilety w cenie 7 7k, kt6re byly wazne
tylko w dniu przejazdu. Kontroli jednak
zadnej nie doswiadczyliémy, a sama po-
dr6z byla krétka, 4-kilometrowa trasg
pomiedzy stacjami Rudy-Papro¢-Rudy.



Przejazdzka byla bardzo klimatyczna,
przy solidnie hatasujacej lokomotywie,
prowadzonej przez starszego pana w
kraciastej flanelowej koszuli i przy prze-
ciekajacym dachu wagonu.

Po powrocie na party place okazalo
sie, Ze nie dzieje si¢ tam nic ciekawego.
Atmosfera byla icie rodzinna, albowiem
niektdrzy scenerzy zabrali ze sobg swoje
zony i dzieci. Alkohol naturalnie lat si¢
strumieniami, jednakze wszystko odby-
walo sie¢ w sposéb kulturalny. Jedynie
Rudy - member zespotu Krzyz-Kross -
chodzit non-stop pijany, co nawet grozi-
Yo wykluczeniem go z udziatu w koncer-
cie. Na party place przybylt takze stynny
SilentRiot, obecni byli réwniez goscie
zza granicy: tradycyjnie juz Wix ze
Szwecji oraz Topy44, ktéry zaprezento-
wat nam trackera na GameBoy’a. War-
to takze wspomnie¢ o bardzo ciekawym
pomysle o nazwie ,,Drop Zone”. Byl to
stolik, na ktérym scenowicze mogli po-
zostawiaé wszelakie niepotrzebne rzeczy,
np. plyty CD, DVD, kasety, czasopisma
itp., ktdre to mogly staé si¢ wlasnoscia
innych scenowcéw. Pomyst ten oka-
zal si¢ bardzo udany, poniewaz ,,Drop
Zone” cieszylo si¢ sporym zainteresowa-
niem wsréd wszystkich przebywajacych
na party place.

W dalszej kolejnosci doczekalismy
si¢ crazy compo, nazwanego ,Druid
Dancer”. Kilku $miatkéw mialo za-
prezentowa¢ wymyslony przez siebie
taniec do starodawnej muzyki. Com-
po wygral Holdys, ktdéry bez zadnych
opordw szalal po parkiecie bez koszulki.
Wszyscy uczestnicy zostali nagrodzeni
réznymi gadzetami przez VOyagera, a
na koniec swéj specjalny taniec przed-
stawit Deadman, ktéry byt ubrany w
str6j mnicha, trzymajac jednoczesnie
szczotke do zamiatania w reku. Nastep-
nie doczekali$my si¢ niezwykle eksklu-
zywnego obiadu, podawanego nam do
stoléw osobiscie przez szefa baru. Po
udanej konsumpgji odbylo si¢ compo
zwane ,Deadman wrézy z nut”. Kazdy
z uczestnikéw tuz przed party miat po-
desta¢ VOyagerowi zestaw swoich ulu-
bionych utworéw. Z nich powstaty kil-
kuminutowe sety, na podstawie kt6rych
Deadman miat wrézy¢ na temat danej
osoby. Mdj set, puszczony jako ostatni,

okazat si¢ najbardziej ciekawym i najmi-

lej ocenionym przez Deadmana. Bylo
mi wigc z tego powodu bardzo milo.

A party toczylo si¢ dalej. Kilku
scenowcow na stole bilardowym rozlo-
zylo mnéstwo papierowych gadzetéw,
zebranych przez lata swapu. Bylo tam
wiele zabawnych rarytaséw, (np. bilety,
wycinki z gazet porno), a wszystko to
naznaczone przez swapperskie ksywki
i znane teksty w stylu ,stamps back”.
Wickszos¢ sceneréw przybyltych na par-
ty rozproszyla si¢ na zewnatrz, nie udalo
si¢ zatem przeprowadzi¢ demoshow z
C64. Pod wieczér rozpoczely si¢ przy-
gotowania do koncertu Kirzyz-Kross.
Naturalnie za podfaczanie catego sprze-
tu odpowiedzialny byl Comankh. Kon-
cert zostal zaplanowany na zewnatrz
budynku, na okraglym tarasie umiej-
scowionym w dolnej czgsci zajazdu. Na
scenie podlaczony zostal takze projektor,
na kedrym w trakcie koncertu byly wy-
$wietlane rézne wizualizacje. Sam kon-
cert cieszyl si¢ sporym powodzeniem
wsréd scenowcéw, a pomiedzy niektd-
rymi utworami, jak to zwykle bywa,
przemawial sam SilentRiot, ktéry w ta-
kiej roli na kazdym party czuje si¢ najle-
piej. Podczas trwania koncertu VOyager
zadecydowal, by kompoty muzyczne
przeprowadzi¢ tuz po koncercie korzy-
stajac z tego, ze caly sprzet jest roztozony
na tarasie. Jego plan zostat zrealizowany
tylko czgsciowo. Na zewnatrz odbyly sie
tylko kompoty muzyczne w kategorii
msx newschool, poniewaz nagla zmia-
na temperatury skutecznie zniechecita
wszystkich do przebywania na dworze.
Tak wigc przeniesiono z powrotem caly
sprzet na party place i kontynuowano
muzyczne kompoty w pozostatych ka-
tegoriach. Pojawily si¢ niestety powazne
problemy z podiaczeniem komody do
sprzetu muzycznego. Z pomoca przy-
szedl niezastapiony Comankh, ktory
dzieki uprzejmosci Krzyz-Krossa zdobyt
dla nas odpowiedni kabel. Dzi¢ki temu
moglem odpali¢ sample i zaki z komo-
dy na compo. W nastepnej kolejnosci
odbyly si¢ kompoty graficzne, ktére
byly prowadzone przez Ubika. Nieste-
ty, podlaczenie komody do projektora
zakoniczylo sie kompletnym fiaskiem -
nie moglismy uzyska¢ kolorowego ob-
razu na ekranie. Comankh dwoit sie i
troil, by bylo to mozliwe — niestety, jego

starania nie przyniosty oczekiwanego re-
zultatu. Bylem wéwezas juz bardzo wy-
konczony tymi wszystkimi problemami
zwigzanymi ze sprzetem, dodatkowo
niektére osoby bardzo mi przeszkadzaly
krecac sie niepotrzebnie wokdt naszego
organizatorskiego stolika. Zwracanie
uwagi nie pomagalo, a jedynie poglebia-
Yo moja frustracje. Po kolejnych nieuda-
nych prébach uzyskania obrazu z C64
na projektorze, zdecydowalem si¢ posta-
wi¢ przed publicznoscia monitor Daty
i z niego pusci¢ bezposrednio kompo-
ty graficzne i dema. Nie bylo bowiem
innej mozliwosci, aby przeprowadzi¢ w
catosci kompoty na komodg. Ogdlnie
atmosfera na party place zrobila si¢ do-
sy¢ senna, zgromadzeni scenerzy przed
big screenem rzadko reagowali w jaki-
kolwiek sposéb na prezentowane przed
nimi produkeje. Brakowalo z ich strony
gromkiego aplauzu badz $miechu. Réw-
niez produkcje z C64 nie spotkaly si¢ z
zadng reakgja ze strony publicznosci. Ja
osobiscie bylem juz kompletnie zmeczo-
ny po wyczerpujacej walce z przeciwno-
$ciami losu, dlatego tez wkrétce potem
udalem si¢ do akademika na zastuzony
sen, rezygnujac jednoczesnie z ogladania
pozostatych compotéw.

Niedzielny poranek rozpoczelismy
od spakowania calego sprzetu, skonsu-
mowania $niadania i pozegnania si¢ z
partyzantami. Zgodnie z umows przyje-
chat po nas Noise, ktéry odwiézt nas z
powrotem do Katowic. Zmeczeni i nie-
wyspani wsiedlismy wkrétce do pocia-
gu, by spedzi¢ w nim kolejnych 8 godzin
podrézy. Pomimo faktu, iz byt to ostatni
dziert wakadji, szczedliwie uniknelismy
przepelnionych wagonéw i spokojnie
mogli$émy dotrze¢ do swoich doméw.

Pézniej okazalo si¢, iz na party place
zostaly powtdrzone wszystkie kompoty,
poza kompotami z komody. Sytuacja
ta spowodowana byla faktem, iz przez
przeoczenie nie zostat dostarczony na
party place elektroniczny system gloso-
wania i zdecydowano o przeprowadze-
niu tradycyjnego systemu votowania.
W ten sposéb wyloniono zwyciezcéw
pozostalych kompotéw. Z kolei w kwe-
stii prac z C64, VOyager zdecydowal o
zorganizowaniu glosowania online na
stronie Riverwasha. Zostalo to uczynio-
ne tuz po powrocie z party. Po okolo 3
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tygodniach zostaly ogloszone oficjalne
wyniki, a tak duze opéznienie wynika-
Yo z tego, ze nie bylo duzo chetnych do
glosowania.

Na koniec chciatbym podzicko-
wac kilku osobom: Dacie za support ze
sprzetem i jak zwykle za mila atmosfere
na party, VOyagerowi za organizacje Ri-
verwash 2 oraz za to, ze naméwil mnie
ponownie na wspStprace, Comankhowi
za sprzgtowa, pomoc, Ubikowi réwniez
za organizacjg, no i oczywiscie Deadma-
nowi za to, ze zawsze potrafi rozkreci¢
atmosfere oraz za pochlebne stowa w
trakcie wrézenia z nut.

Dzigkuje wszystkim za wspdlprace
oraz pomoc, za stuff i wsparcie. Bylo
to bowiem moje ostatnie multiplatfor-
mowe party, na keérym organizowalem
kompoty na C64.

Pawet Ruczko vel. V-12/Tropyx
Szczecin, 02.10.2008 r.

Riverwash 2 - wyniki:

Demo compo:
1. Tropyx - We Are One Family (71 p.)
2. Vulture Design - 40x25 (61 p.)

Sample compo:
1. V-12 - Short Rave (61 p.)
2. Vegeta - Shitt’y! (42 p.)

Music compo:

1. VOyager - Half-Blown-Flame (69 p.)
2. Data - Sentence 2 (66 p.)

2. Surgeon - Error (66 p.)

2. Jakim - Atk Zmutowanych
Kotow (66 p.)

V-12 - 104 (56 p.)

Klax - Departure (51 p.)

5. Vegeta - Fucking (41 p.)

B

Graphics compo:

1. JSL- Wizard (83 p.)

2. Bimber - C12H17N204P (57 p.)
3. DCMP - Socialising (42 p.)

Lobo - I See You - Praca zdyskwalifiko-
wana, poniewaz zostata opublikowana
przez autora rok wezesniej w Internecie.
Kompletny stuffz C64 dostgpny jest tutaj:
http://elysium.filety.net/index.php?di-
r=party/Riverwash_2008
/&fle=riverwash_2008_stuff.zip
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Wiekszo$¢ oséb  dziwi sie, ze
wspdlczesnie mozna jeszcze co$ two-
rzy¢ na komputerach 8-bitowych,
typu Atari czy Commodore. Produk-
cje te we wspolczesnym $wiecie, w kté-
rym rzadza PC-ty nie majg wigkszego
sensu i nie przynosza zadnych korzysci
finansowych. Co gorsze, moze je po-
dziwia¢ zaledwie garstka osdéb, ktéra
zna si¢ na tym i jest zainteresowana
danym komputerem.

Po co tworzy¢ dema, programy
uzytkowe czy gry, skoro bedzie to po-
dziwial i cieszy¢ si¢ tym tylko garst-
ka oséb? Duzo ludzi nie rozumie, ze
takich rzeczy nie robi si¢ dla kasy, ale
dla pewnej idei, dla wspanialego po-
czucia stworzenia czego$ nowego, dla
samego siebie, pokazania innym, ze
,umiem to zrobié¢ i nawet zrobilem to
lepiej niz inni”. Czasem ludzie tworzg
takie rzeczy, by sprawdzi¢ swoje umie-
jetnosci. W dzisiejszym czasie, kiedy
na pierwszym miejscu stawia si¢ po-
gon za pieniadzem, ludzie, kt6rzy tak
naprawde nie poznali $wiata maszyn
8-bitowych, nie wiedzg, co tak napraw-
de przedstawiaja soba te komputery.

Fot. Chip-8 Emulator
Skoro era komputeréw 8-bitowych

dawno przeminela, to po co tworzy¢ na
te stare maszyny, jezeli mozna co$ zrobi¢
na komputerach PC? OdpowiedZ jest
jedna: ,mozna, ale to nie to samo, co
zrobienie czegos na 8bit”. Ludzie piszacy
co$ na stary komputer, tworza subkultu-
r¢ jego uzytkownikéw, ktéra potocznie
okrela sic mianem demosceny. Na de-
moscenie wydawane sg legalne produk-
cje, takie jak: magazyny (zwane zina-

mi), programy demonstracyjne (zwane

demami) i réznorakie kolekcje. Kazdy
komputer ma specyficzna demosceng
i kazda demoscena to inna subkultura,
ktora czasami trudno zrozumie¢ oso-
bom spoza $wiata komputeréw.

Poczatki demosceny siegaja po-
czatkéw lat 80-tych. Wtedy to zaczela
preznie dziataé scena crackerska, czyli
— podobnie jak demoscena — niefor-
malne zrzeszenie os6b zajmujacych si¢
famaniem zabezpieczed w komercyj-
nych programach, gléwnie w grach.
Crackerzy (czyli osoby famiace gry) do-
Yaczali najczesciej do ztamanych przez
siebie programéw tzw. intra. Byly to
male programiki, uruchamiane przed
gléwnym programem, informujace,
kto ztamal dany software. Z czasem
ewoluowaly, bo crakerzy przescigali sie
w pokazaniu jak najlepszego intra i co-
raz bardziej przykladali si¢ do jego wy-
gladu. Tym sposobem w intrach moz-
na bylo znalez¢ nowe ciekawe efekty,
az powoli scena crack przeksztalcita si¢
w demosceng. Coraz bardziej skom-
plikowane dema wymusily laczenie
si¢ scenowcéw w grupy, gdzie kazdy z
cztonkéw mial jakas specjalizacje: kod,
grafika czy muzyka. Licznie powstajace
grupy zaczely sie spotykaé na organi-
zowanych kilka razy do roku zlotach,
tzw. copyparty czy demoparty.

Sweet Infection / Arise

Tak zrodzila si¢ rywalizacja wsréd
programistéw, grafikow i muzykéw:
kto wniesie co§ nowego na dany typ
komputera? czym zaskoczysz innych?
Trwalo to do czasu upowszechnienia
si¢ Internetu. Obecnie typowej demo-

sceny na komputery PC czy Amiga

juz nie ma, bo tworzac jaka$ produk-
cje malo kto si¢ przejmuje, czy jego
produke bedzie chodzil na stabszym
sprzecie, z mniejsza pamiecia czy starg
karta graficzng;: jezeli demo ci nie dzia-
fa, zmieni karte lub procesor. Tymcza-
sem podstawowym motto sceny bylo
stworzenie na danym komputerze
czego$, czego nawet jego tworcy nie
przewidzieli. Tym sposobem ludzie
potrafili na stabszych maszynkach po-
kaza¢ takie rzeczy, jak na komputerach
PC z szybszym procesorem. Wiado-
mo, ze komputery 8-bitowe w grafice
i muzyce nie doréwnaja wspélczesnym
komputerom, ale pod wzgledem po-
mystowosci i ciekawych rozwiazan, to
te wspolczesne komputery nie doréw-
nuja 8-bitowcom.

Jedli kto$ nie czuje klimatu daw-
nych komputerdéw, to nie pojmie, co tak
naprawde przyciaga ludzi do tworzenia
na tych maszynach. Zapyta ktos: po co
tworzy¢ nowe gry na stary sprzet, skoro
malo kto juz gra na tych maszynkach,
a nowego pokolenia weale nie przycia-
gniesz do grania i kupowania nowych
gier na stare komputery? Jest to bzdurne
rozumowanie i nieraz przekonalem sie,
ze sporo ludzi, ke6rzy nie sg zwiazani ze
sceng komputerows chetnie by pograli
w stare czy juz obecnie napisane gry. Jak
bardzo bylem zdziwiony, kiedy przy-
niostem do mojego mlodszego kuzyna
konsole C64DTV i odpalitem u niego
te maszynke! Chlopak wylaczyl PC i
grat na TV w gry zawarte w C64DTV.
Kiedy przyszli do niego koledzy, przyla-
czyli si¢ do zabawy. Tu mnie zadziwilo,
ze weale nie narzekali na kiepska grafike
czy muzyke, ale z zapartym tchem grali
w takie produkgje, jak Super Cycle czy
World Karate Championship. Szkoda
tylko, ze w tej konsolce zamieszono
takie kiepskie gry — sa przeciez lepsze
tytuly, znacznie bardziej warte takiego
upamietnienia.

Wracajac do tematu artykutu, to
tworzymy takze po to, aby mie¢ od-
skoczni¢ od pracy, rodziny, bo trze-
ba mie¢ jakie§ hobby. Jedni zbieraja
znaczki, inni monety, a my tworzymy
i zbieramy rézne dziwaczne oprogra-
mowanie na nasz ulubiony komputer.

Ramos
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fice. Dzisiaj wrzucam na

KATON - znany jako Lukasz Golebiewski. Grafik dzialajacy od
potowy lat 90-tych w takich grupach jak X-Vector, Scorn, Fraction,
Lepsi czy Arise. Swoja przygodg z rysowaniem na C64 zaczynat od lo-

gosdéw, a zakonczyl na obrazkach w formacie IFLI. Na swoim koncie
ma trzy kolekcje graficzne. Wszystkie jego najlepsze obrazki mozna
zobaczy¢ w jego ostatniej kolekgji graficznej o nazwie Destination,
wydanej pod szyldem grupy Lepsi D. Zapraszam do jej obejrzenia.
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