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NEWS

Amiga Forever 2009

Cloanto znana jest chyba kazdemu uzytkowni-
kowi Amigi z czaséw Swietnosci tego kompu-
tera. Dzi$ firma takze nie préznuje i ma co$ w
zanadrzu dla (bytych) Amigowcéw. Mowa o
pakiecie Amiga Forever, ktory wydawany jest
od 1997 roku. Pakiet ten to zestaw progra-
moéw pozwalajacych na emulacje wszystkich
klasycznych Amig, od 500 po 4000. Emulatory
to oprogramowanie Open Source, natomiast
za ROM Amigi trzeba juz zaptacic.

Na poczatku lipca ukazata sie najnowsza od-
stona pakietu: Amiga Forever 2009. Mozna
wybierac sposrdd trzech edycji: Value (9,95 €,
wersja instalacyjna do pobrania, zawiera ROM
1.3 i ta samg wersje Workbencha, w zestawie
jest 50 gier), Plus (29,95 €, obraz ptyty do po-
brania, zawiera wszystkie wersje — od 0.7 do
3.X — ROM i Workbencha, w zestawie jest 100
gier, 100 produkcji scenowych i ciekawe mate-
riaty historyczne) oraz Premium (49,95 €, wer-
sja pudetkowa, oprécz ptyty CD z edycjg Plus
zawiera 2 ptyty DVD z materiatami wideo).
Najnowsza wersja pakietu jest w petni kompa-
tybilna z systemem Windows 7.
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C64 Forever

Firma Cloanto postanowita pdjs¢ za ciosem i
oto mamy do dyspozycji pakiet C64 Forever.
Oparty jest on na emulatorze VICE i zawiera

ponad 200 preinstalowanych gier i produkcji
scenowych. Jak widac¢ na zatgczonym obrazku,
wykorzystano ten sam RetroPlatform Player,
co w przypadku Amiga Forever. Co za tym
idzie, obstugiwane sa pliki w formacie RP2,
jednak mozliwa jest ich konwersja do popular-
niejszych formatoéw, jak chocby D64 czy T64.

Dostepne s3 dwie edycje pakietu — obie to
Plus, z czego jedna jest w wersji do pobrania
(19,95 S), druga za$ w pudetku (24,95 S).
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Pojawili sie. Nikt nie wie skqd. Nikt nie wie,
kim sq. Nikt nie wie, czego chcqg. Ale wszyscy
wiedzq, do czego sq zdolni. Niepewnosc, prze-
razenie, zniszczenie, bdl. Potrafiq bez korica
wytwarzac zastepy wrogow, ktorzy zabijajg
natychmiast, samym tylko dotykiem.

Wiele dfugich i desperackich badan koszto-
wato przygotowanie broni odpowiedniej do
staniecia naprzeciw temu smiertelnemu przy-
ptywowi. Utworzono Ruch Oporu. | zaczeta sie
prawdziwa walka.

Teraz, po kilku miesigcach, sytuacja wyglg-
da jeszcze bardziej beznadziejnie: bron nie
okazata sie tak skuteczna, jak przypuszczano,
a inZynierowie wcigz majq trudnosci z wytwo-
rzeniem lepszej. Co gorsza — jej zapasy juz sie
skonczyty: ostatni cztonkowie Ruchu Oporu
wyposazani sq tylko w pierwsze i najstabsze

prototypy.

Ty jestes jednym z nich.

Masz tylko niewielkq nadzi
tam, na polu bitwy wcigz zalegc
tych, ktorzy probowali szczesc
zawiedli. Ale tak naprawde wcal
zalezy: twojq jedyng obsesjq, j
cym pragnieniem jest odnalezie
dusznych siewcow cierpienia i
istnienia z tego swiata. Ich. Wfaa

Polowanie sie zaczeto.

(fragment z instrukcji dotgczanej d

Niewiele jest gier komercyjnyc
na Amige, dlatego ukazanie sie
ucieszy¢ posiadaczy maszyn wy
AmigaOS 4.0. Jest to gra inspi
tytutami, jak Alien Breed, The
Ambermoon (Amiga), Wizard c
Amazing Spider-Man, Impos.
(C64) oraz — z technicznego pun
Shadowlands (MS-DOS) i Formu
Jej autorem jest Simone Bevilac
nim dostepny jest na stronie PP
zycji gracza pozostawit on 30
mow trudnosci. Cena — 12,50 €
detkowg i 10 € za wersje do p
wydaje sie wygdrowana (mimo,
podatkdéw i innych optat). Obra
wersje na AmigaOS 4.0, Wina
MacOS X.

Wymagania: 500 MHz CPU, 16
graficzna 32-bit, karta dzwieko
ROM, 9 MB miejsca na dysku
CPU 800 MHz i joypad).

www.bohthegame.com

www.ppa.p!



WitAm Wszystkick!

Niestety, jest to juz nasze ostatnie powitanie... Te
stowa Krystiana Grzenkowicza rozpoczynaty wstep-
niak do pazdziernikowego wydania C&A z roku
1995. Te same stowa rozpoczynaja wstepniak do
C&A Fan Nr 4. Spiesze jednak uspokoi¢ wszystkich
sympatykOw naszego pisma i zmartwi¢ wszystkich
jego wrogéw, ze tym razem nie oznaczaja one jego
konca. Tym razem oznaczajg zmiang przy sterach.

Od biezacego numeru redaktorem naczelnym
pisma jest Ramos. Moja misja, ze pozwole sobie na
uzycie tak patetycznych stow, dobiegta konca. Udato
mi si¢ rozkrecié¢ §wietny magazyn. Moze rozkreci¢ to
zte stowo, bo praca przy kolejnych numerach przebie-
ga nad wyraz wolno, niemniej jednak puscilem ma- . - L )
. gl Historia Amigi - odcinek 5
ching w ruch :)

ill mathX - matematyka niekoniecznie

To wiasnie owa powolno$¢ w duzej mierze skto-

nita mnie do przekazania kierownictwa nad C&A Fan Ll

Ramosowi. Czlowiek to mtody, pelen energii i §wiet- Zagrajmy w to jeszcze raz!
nych kontaktow. Jestem gleboko przekonany, ze pod
jego przewodnictwem magazyn rozkwitnie i — choé
zapewne nigdy nie zostanie miesi¢cznikiem — bedzie
ukazywat si¢ czesciej. Powodzenia, Ramos!

Nie oznacza to bynajmniej, ze sam z pisma od-
chodze. Zajme si¢ jednak wylacznie dalszym tluma-
czeniem historii Amigi, pisaniem artykutow i korekta
(jesli zobaczycie jakie$ btedy w C&A Fan, to wlasnie
na mnie powinny polecie¢ rzucane przez Was gromy).

Na zakonczenie chciatbym goraco podzigkowac
tym, ktorzy wspierali mnie na tym stanowisku przez
tak dilugi okres czasu. Nie sposob tu wymieni¢
wszystkich, bo 0sob takich bylo calkiem sporo. Nie Commodore & Amiga
sposob tez jednak nie wspomnie¢ o Scarabie — czto- Magazyn uzytkownikéw
wieku, ktory juz odszedt z naszej redakcji. To dzigki komputeréw Commodore
niemu ostatnie trzy numery C&A Fan wygladatly tak
profesjonalnie i zachowaty klimat oryginatu z lat 90- | Redakcja KO C&A:

tych. Dzieki, Scarab! Jestes wielki! Nastgpnemu spe- Redaktor naczelny: Ramos

cowi od DTP (jesli sie takowy do redakcji zglosi)  |Artykuty: Ramos, Mr. Mat, arti,
Korodzik, Sir Art, The_WOZ / Soft154i,

Cobra / Samar, Mateusz ,, Tfardy” Eckert

wypadatoby zyczy¢, aby udato mu si¢ Twodj sukces
powtorzyc.

To by byto na tyle mojego przynudzania. Pozwdl- ol ) O]

COMMODORE &8 AMIGA

my teraz troche poprzynudza¢ mojemu nastepcey ;)

Z harcerskim pozdrowieniem ,, HOWGH!”
byly Naczelnik KOCA

Od Ramosa:

Mamy juz nastgpny i — mam nadziej¢, ze nie ostat-
ni — numer magazynu. Niestety, przeliczyliSmy si¢
myslac, ze C&A Fan bedzie ukazywac si¢ czgsciej, ale
zycie rzadzi si¢ swoimi prawami i na magazyn mamy

mato czasu. Na dodatek (z powodu spraw osobistych)

ze sktadu zespotu odszedt Scarab, przez co wydanie

tego numeru op6znilo si¢ znacznie. Mamy tez problem

z ciekawymi artykutami, bo po prostu brak chetnych
0s0b do ich pisania. Na razie macie ten numer i ciesz-

12009

Blok Copy - gra na DTV

Tribal Noter
1541 Ultimate

C64 Alpha MOD

NEWSY

DAWNO TEMU W GRACH -

minirecencja

VIC-20 - putapka
na oszczednych?

C&A Fan - zte dobrego poczatki

Crackerska scena Argentyny

Drean - Commodore w krainie
PAL-N

Historia polskiej sceny -
grupa DIAMOND

Rozmowa z Sir Art’em
Forever 2009 - dziesigta edycja
Komputerowa partyzantka
Teraz my... - listy, listy...

Nie przegap!

cigg dalszy na str. 4
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cigg dalszy ze str. 3

cie si¢, ze si¢ ukazat, mimo ze jego wydanie
strasznie si¢ op6znito. Niestety, z braku czasu
nie ma w magazynie kontynuacji pewnych
artykutow, ale postaramy si¢ je zamiesci¢ w
nast¢pnym numerze.

Od tego wydania mam by¢ naczelnym,
jednak mysle, ze porwalem si¢ — jak to si¢
mowi — ,,z motyka na stonce”. Nie mamy
stalych ludzi, ktérzy by chcieli wesprze¢ nasz
projekt, a poza tym brak nam kogo$ odpowie-

Dlatego tez zwracam ci¢ do Was z apelem:

Redakcja magazynu C&A Fan szuka
przede wszystkim webmastera, Kktory
pomoze stworzy¢ stron¢ pisma oraz oso-
be od DTP, ktora bedzie skladaé¢ maga-
zyn. Szukamy tez ludzi, ktérzy znaja si¢
na zagadnieniach zwiazanych z kompu-
terami Commodore i Amiga i chcg pisa¢
artykuly na ich temat. Jesli znajda sie
chetni do pomocy w wydawaniu magazy-

nu, to na pewno bedzie on ukazywal sie
czesciej.
Sktadam tez podzigkowania tym kilku

osobom, ktére zechcialy napisaé artykuty do
biezacego wydania.

Nie bede juz przedluzat tego wstepu,
zapraszam Was do czytania.

Pozdrawiam,
Ramos

dzialnego za sktadanie wszystkiego w catosc¢.

HISTORIA AMIGI - c2,

CHANDRA PO PREMIERZE

Na szczycie wielkoSci

W lipcu 1985 roku wszystko w Commodore szto w do-
brym kierunku. Komputer Amiga zostal pokazany pu-
blicznie, co zaowocowalo entuzjastycznymi recenzjami,
a wszyscy byli podekscytowani potencjalem tej swiet-
nej technologii.

I wtedy zaczely sie problemy.

Commodore Plus/4

Najwieksze nieszczescia Commodore zawsze byly
zwigzane z pieniedzmi, a rok 1985 nie byl tu wyjat-
kiem. Sprzedaz Commodore 64 ciggle byla bardzo do-
bra, ale wojny cenowe mocno ciely zyski z tego matego
komputerka. Firma zainwestowala miliony dolaréw w
tworzenie nowych i dziwacznych komputeréw oémio-
bitowych, ktére konkurowaly przede wszystkim z sza-
cownym C-64. Mozna tu wspomniec¢ cho¢by catkowicie
niekompatybilny Plus/4, ktéry nie mial szans na sen-
sowne miejsce na rynku. Ponadto, co jeszcze pogarsza-

4

to sprawe, firma musiata upora¢ sie z pozwami od swe-
go zalozyciela, Jacka Tramiela. Ostatecznie Commodo-
re zainwestowat 24 miliony dolaréw w calkowite naby-
cie Amigi, ale ten komputer nie byl jeszcze w sprzeda-
Zy, wiec inwestycja sie nie zwracata.

Wszystkie te finansowe problemy obnizyly zdolnosé
firmy do przygotowania Amigi do publicznej sprzeda-
zy. Bez sporego zapasu wolnej gotéwki trudno bylo
przyspieszy¢ produkcje komputera. Dalsze opdZnienia
z oprogramowaniem takze wplynely na odsuniecie je-
go wypuszczenia na rynek. Ostatecznie Amia nie trafi-
ta do sprzedazy az do sierpnia 1985 roku.

Nie bylby to wielki problem, gdyby Commodore dys-
ponowal wystarczajacymi zasobami, by wypusci¢ od-
powiednig ilos$¢ sprzetu. Zamiast tego, opdZnienia pro-
dukcyjne oznaczaly, ze komputery ledwo saczyly sie
przez linie produkcyjne, a w pazdzierniku istniato tyl-
ko 50 jednostek Amigi 1000, z ktérych wszystkie byly
uzywane przez Commodore w celach demonstracyj-
nych i do prac nad rozwojem oprogramowania.

To opdznienie okazalo sie podwojnie wyniszczajace,
poniewaz Jack Tramiel zdotat przyspieszy¢ prace nad
rozwojem Atari ST, uzywajgc gotowych chipéw oraz
systemu operacyjnego i GUI zakupionych od Digital
Research. Tramiel byl gotéow pokaza¢ ST na stycznio-
wym CES, a wkrotce potem zaczat zbiera¢ zamoéwienia
na ten komputer. Ta nagta rywalizacja z bylym dyrek-
torem generalnym Commodore byta dla wszystkich
zaskoczeniem.



Atari ST Jacka Tramiela

Przegapiona Gwiazdka

Komputery Amiga 1000 nie pojawily sie w wystarcza-
jacej liczbie na sklepowych poétkach az do potowy listo-
pada 1985 roku. Bylo juz za pézno, by wywarlo to zna-
czacy wplyw na tak kluczowy sezon zakupowy. Wiek-
sz0$¢ sprzedawcéw detalicznych 40 procent swoich
rocznych obrotéw osiaga wlasnie przed Swietami, ale
Commodore przegapil swoja szanse.

Aby jeszcze pogorszy¢ sprawe, firma nie byta do korica
pewna, w jaki sposéb bedzie sprzedawala komputer.
Commodore 64 sprzedawany byl w duzych sieciach,
takich jak Sears albo K-Mart, ale specjalisci od rynku
czuli, Ze Amiga to bardziej powazny komputer bizne-
sowy. Co bardziej zdumiewajace, Commodore odrzucit
oferte Searsa, ktory chciat sprzedawa¢ Amigi. Wtedy,
w latach osiemdziesiatych, Sears byl gléwnym graczem
wéréd sprzedawcéw komputeréw; osobiscie bardzo
lubitem wizyty w tym sklepie z rodzicami, bo dzieki
temu moglem na biezaco Sledzi¢ nowosci w technologii
komputerowej. Atari ST bylo tam sprzedawane, Amiga
- nie.

Nawet te bledy mogty by¢ zlagodzone przez Commo-
dore, gdyby firma wyszla z jaka$ naprawde zdumiewa-
jaca kampania reklamowa, ktéra miataby zapewni¢ za-
interesowanie nowym komputerem. OpdzZnienia daty
firmie na to dodatkowy czas, lecz to, z czym wyskoczyt
Commodore bylto tak okropne, ze obrzydzilo nawet

wielu sposrod jego wilasnych pracownikow.

Zle reklamowanie

Poniewaz - w poréwnaniu do konkurencji - Amiga
znacznie wyprzedzala swoje czasy, wielu kierownikow
w Commodore wierzylo, ze komputer sprzeda sie sam.
Nie jest to jednak - i nigdy nie byto - prawda dla jakiej-
kolwiek technologii. Kiedy komputery osobiste po raz
pierwszy weszly na scene w péznych latach 70-tych,

wiekszoé¢ ludzi nie miata pomystu, do czego mozna by

je bylo wykorzysta¢. W rezultacie jedyni ludzie, ktérzy

kupowali je na poczatku, to byli entuzjasci i wykwa-

lifikowani technicznie hobbysci - ograniczony

: rynek w najlepszej postaci. Potrzebnych bylo

kilka zabdjczych aplikacji, takich jak arkusz kal-

kulacyjny, polaczonych ze zmasowanym atakiem na
rynek, aby przenie$¢ sprzedaz na nowy poziom.
W 1985 roku Amiga byla na tej samej pozycji. Byl to
komputer multimedialny, zanim jeszcze wynaleziono
to okreslenie, nie istnialy jednak jeszcze dla niego zad-
ne zabdjcze aplikacje. To, czego potrzebowat to swietna
kampania reklamowa, ktéra doprowadzitaby do sprze-
dazy wystarczajacej, aby zainteresowac firmy softwar-
e’owe wspieraniem nowej platformy. Zamiast tego do-
stal kilka miatkich serii telewizyjnych reklamowek,
puszczanych na Swieta Bozego Narodzenia i nigdy
wiecej nie ogladanych. Pierwsza reklama przedstawia-
ta grupe ucharakteryzowanych na zombie ludzi, ktérzy
wlekli sie na schodach w strone podwyzszenia, z ktére-
go monitor komputerowy emanowal oslepiajacym
Swiatlem. Byla to kiepska kopia znanej reklamy Apple
z 1984 roku i nie zdotala wytworzy¢ nawet drobnego
oddzwieku w przemysle.
Od tamtej pory bylo tylko gorzej. Nastepna reklama
byla Zzywcem zerznieta z zakoficzenia filmu 2001: Ody-
seja Kosmiczna i przedstawiala starego czlowieka prze-
ksztalcajacego sie w ptéd. Niektore zdjecia z produkeji
reklam przedostaly sie do inzynieréw z Commodore i
wkroétce ,ptod na kiju” stat sie standardowym zartem o
wysitkach marketingowych ich firmy.
W dalszym reklamowaniu uzywano czarno-biatych i
sepiowych materialow filmowych jak w typowych fil-
mach familijnych z jaka$ niewyrazng narracja: ,Kiedy
dorastates, uczytes sie i stawale$ przed Swiatem pel-
nym konkurencji”. Amiga rzeczywiscie stawata przed
$wiatem pelnym konkurengji, ale ten rodzaj awangar-
dowej reklamy byl juz stosowany - i to znacznie lepiej
- przez Apple.
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YOU'VE ALWAYS HAD A LOT OF COMPETITION,
NOW YOU CAN HAVE AN UNFAIR ADVANTAGE.

.-

-
WAMNAGAST

Reklama Amigi z listopada 1985 r.
Zdjecie dzigki uprzejmosci Amiga History Guide

To, czego Commodore potrzebowal w tamtym czasie,
to jakas prosta reklama poréwnawcza. Zdjecie IBM PC
dzialajagcego w trybie tekstowym z zielonym monito-
rem monochromatycznym, obok Macintosh ze swoim
malutkim 9-calowym monochromatycznym monitor-

kiem, a dalej Amiga z pelnym kolorem, wielozadanio-
woscig, animacja i dZwiekiem. Jako dodatek mozna
bylo nawet umiesci¢ ceny pod calg tréjka.

W rezultacie odpuszczenia sobie produkcji i marketin-
gu przez Commodore, w 1985 roku firma sprzedala
tylko 35 000 Amig. Nie pomoglo to bilansowi, ktéry

zaczal wygladac ponuro.

Przegapione CES

Commodore doswiadczy? finansowego krachu w naj-
gorszym mozliwym czasie. Podczas szesciu kwartatow,
pomiedzy wrzesniem 1984 i marcem 1986, Commodore
Business Machines International stracit ponad 300 mi-
lionéw dolaréw. Pienigdze sie kurczyly, a u steréw sta-
li wéwczas dusigrosze.

W efekcie tego Commodore nie byl obecny na pokazie
Consumer Electronics Show (CES) w styczniu. Maga-
zyn Ahoy! zastanawiat sie nad ta wyrazista nieobecno-
Scig:

Rozumiecie, ze przez ostatnie cztery pokazy CES z rze-
du, poczawszy od stycznia 1984, wystawa Commodore
byta punktem skupienia segmentu komputeréw domo-
wych na CES, najbardziej odwiedzanym stoiskiem na
pokazie - jako wiodacego wytworcy sprzetu w tym
przemysle. Ich rezygnacja z CES to tak, jakby Rosja zre-

zygnowala z bloku parnstw radzieckich.

Ktory bys wybrat?

$2,495

*W ceng IBM PC oraz Amigi nie jest wliczony monitor. Konfiguracja IBM PC obejmuje jedna stacje dyskietek i
128K RAM, konfiguracja Macintosha obejmuje jedna stacje dyskietek i 128K RAM, konfiguracja Amigi obejmuje
jedna stacje dyskietek i 256K RAM. Ceny moga by¢ zalezne od dystrybutora.

Reklama Amigi z historii alternatywnej



Commodore opuscita takze kolejng wystawe dilerow
sprzetu komputerowego, COMDEX, podobnie jak
czerwcowe CES w 1986. Firma przejechata sie na swo-
ich kredytach bankowych i nie mogta zmusi¢ bankie-
réow do pozyczania wiecej pieniedzy na pokazy han-
dlowe.

Potok reklam firmy takze zwolnil do cienkiej struzki.
Thomas Rattigan, ktéry byl wéwczas CEO w Commao-
dore, wspomina tamte ciezkie czasy. ,W gruncie rze-
czy, firma ledwo wigzata koniec z koricem” - moéwit. -
,Gdy ja tam bylem, nie robiono zbyt wielu reklam, po-
niewaz nie bylo nas na to sta¢”.

Ten strategiczny odwrét z rynku mial ogromny nega-
tywny wplyw na sprzedaz Amigi. W lutym 1986, Com-
modore ujawnil, Ze wynosila ona pomiedzy 10 000 a
15 000 komputeréw Amiga 1000 miesiecznie. Atari ST
Jacka Tramiela pobilo Amige w liczbie sprzedanych
sztuk, w ilosci dileréow chetnych do jego sprzedazy i -

CO gorsze - we Wsparciu oprogramowaniem.

»Spier...li to”

Wielu inzynieréw Amigi poczulo sie zdradzonych
przez niewydolnos¢ finansowa Commodore i Zalosne
wysitki marketingowe. Czuli obrzydzenie na mysl, ze
ich firma mogta dosta¢ tak zaawansowany i potezny
komputer i nie zdotata tego wykorzystaé. Wiekszosé
tych zlych odczué¢ ograniczata si¢ do szemrania w ko-
rytarzach, ale kilka z nich uderzalo bezposrednio w
Amige.

Jeden z inzynier6w oprogramowania pracujacy nad
aktualizacjs Workbencha - S$rodowiska graficznego
Amigi, zdecydowal sie odegra¢ na Commodore, za je-
go niezdolnoé¢ do wtasciwej sprzedazy tego kompute-
ra. Zaprogramowal on ukryta wiadomos¢, w przemy-
Sle zajmujacym sie oprogramowaniem znana po-
wszechnie jako , Easter Egg”, ktéra pojawiala sie tylko
wowczas, gdy uzytkownik nacisngt réwnoczesnie pew-
na kombinacje klawiszy. Wiadomosé¢ brzmiata: ,My
stworzyliSmy Amige, oni to spierdolili”.

RJ Mical zachichotat na widok wiadomosci, ale powie-
dziat inzynierowi (ktéry do dzi§ pozostaje bezimien-
ny), ze jest to niedopuszczalne i aby ja usunat. Inzynier
zmiekt i kiedy Mical sprawdzatl koricowy kod, obraZzli-
wy tekst zastapiony zostal wiadomoscia: , Amiga: na-
rodziny mistrza”. Mysélal, Ze to juz koniec calej sprawy.

Nie widzial jednak, ze 6w inzynier dodal drugie

,EBaster Egg” z oryginalng wiadomoscia, zakodowanag
wewnatrz. Aby dotrze¢ do tej wiadomosci, nalezato
trzymaé wcisnietych osiem réznych klawiszy, co po-
wodowalo wyswietlenie tekstu ,My stworzyliSmy
Amige” na ekranie. Je$li trzymatlo sie wcisniete te kla-
wisze i bylo si¢ bardzo zwinnym lub miato kogo$ do
pomocy, wlozenie dyskietki do stacji powodowato wy-
Swietleniem drugiej czesci wiadomosci na 1/60 sekun-
dy. Inzynier sadzil, Ze nikt nigdy nie zobaczy tej czesci,
lecz poniewaz Amiga mogla wyswietla¢ grafike bezpo-
$rednio na wideo, mozna bylo nagra¢ cate doswiadcze-
nie i wcisngé pauze na magnetowidzie, aby ja obejrzec.

Wiadomos¢ zostala odkryta w ROM-ie europejskiej
wersji PAL Amigi 1000, juz po tym, jak komputer wyje-
chal na sprzedaz do Zjednoczonego Krolestwa. Kie-
rownicy w Commodore UK zdjeli dziesiatki tysiecy
Amig z pétek i odmoéwili ich sprzedazy az do wymie-
nienia chipéw ROM na takie, ktére nie zawieraja obraz-
liwej wiadomosci. Maly zart jednego inzyniera od
oprogramowania kosztowal Amige wstrzymanie na
ponad trzy miesigce sprzedazy na ogromnym rynku i

miat konsekwengcje, ktére wstrzasnely cata firma.

Zostawié Los Gatos

Po porazce zwigzanej z ,Easter Egg”, kierownictwo
Commodore zdecydowalo sie przenies¢ zespét Amigi
blizej swojej centrali, aby mozna byto baczniej przygla-
da¢ sie jego poczynaniom. Inzynierowie Amigi zostali
poproszeni o przeprowadzke przez caly kraj, ze swoich
biur w Los Gatos w Kalifornii do West Chester w Pen-
sylwanii.

Wielu inzynieréw tylko wzruszyto ramionami i zaczeto
pakowanie, ale dla niektérych byla to kropla przepet-
niajaca czare goryczy. R] Mical, guru oprogramowania,
ktéry napisal interfejs programowania Intuition i zapro-
jektowal wiele z GUI Amigi, zdecydowal, ze jego przy-
szlos¢ lezy gdzie indziej. Rozpoczal prace jako nieza-
lezny kontrahent, zajmujacy sie peryferiami i oprogra-
mowaniem dla Amigi, w tym wczesnym urzadzeniem
do przechwytywania obrazu, nazywanym frame grabbe-
rem.

Mimo swojego odejscia z Commodore, Mical nadal byt
dumny z roli, jaka odegral w rozwijaniu Amigi. ,To
byly takie odjazdowe dni, wrecz nie do uwierzenia” -
powiedzial pdézniej autorowi dokumentéw na temat

Commodore, Brianowi Bagnallowi. ,Pracowanie nad
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Amiga to byl jeden z najbardziej magicznych okresow
w moim zyciu. Boze, alez niesamowite rzeczy wyczy-
nialismy”.

Ojciec Amigi, Jay Miner, rowniez odmoéwil zamiany
jednego wybrzeza Stanéw na drugie. Przestal by¢ ofi-
cjalnym pracownikiem Commodore, kontynuowat jed-
nak prace jako ich konsultant przez wiele lat. Bardzo
wiele czasu poswiecatl takze rozmowom w grupach
uzytkownikéw Amigi w calej Ameryce Péinocnej, opo-
wiadajac im historie, jak powotal swéj wymarzony
komputer do zycia.

Poszukiwanie stabilnosci

Préby i cierpienia, jakim poddawany byl Commodore
Business Machines International nie byly jedynymi
problemami, ktére dopadly miody komputer Amiga.
Poczatkowe wydanie systemu operacyjnego robione
bylo w pospiechu, w efekcie czego pierwsze Ami-
gi 1000 sprzedawano z wieloma bledami w OS. Blad
,Guru Meditation”, ktéry swéj zywot rozpoczal jako
zart w biurach Amigi, prze§ladowat wielu wczesnych

uzytkownikéw komputera.

Niestawny btqd Guru meditation

Poniewaz w OS zabraklo ochrony pamieci, blad w nim
albo nawet w jakiej$ aplikacji mogl spowodowac catko-
wite zamkniecie systemu, wymuszajac restart kompu-
tera. Uzytkownicy mogli czerpac korzysci z wielozada-
niowosci Amigi, uruchamiajgc wiele programéw row-
noczesnie, ale tez tracac dane w nich wszystkich, kiedy
maszyna si¢ wieszata. PC, Macintosh i Atari ST, ktére
mialy znacznie prostsze systemy operacyjne, mogace
uruchomi¢ jedna aplikacje na raz, nie miaty tego pro-
blemu.

W rezultacie Amiga zdobyla reputacje niestabilnosci,
ktora ciggnela sie za nig jeszcze przez wiele lat. Brak
ochrony pamieci nie byl prawdziwym problemem -
system operacyjny z pelna ochrong pamieci tez moze
sie zawiesi¢ poprzez blagd w samym OS, a aplikacja,
ktora caly czas sie wysypuje nie jest zbytnio uzyteczna
nawet wtedy, kiedy OS pracuje. Inzynierowie oprogra-

mowania w Commodore ciezko pracowali, aby wysle-
dzi¢ te bledy i wyeliminowac je, tak jak zrobili to pro-
gramisci w aplikacjach. Wiele lat p6zniej, wigekszos¢
uzytkownikéw Amigi moglo uruchamiac¢ wiele progra-
moéw réwnoczeénie i nie wylaczaé swoich maszyn
przez cale tygodnie czy nawet miesigce, nie narazajac
sie na zawieszenie czy konieczno$¢ restartu. Jednakze
poczatkowe problemy ze stabilnoscia uderzyly w repu-
tacje Amigi - i ta reputacja ciggneta sie do korica zycia
tego komputera.

Rattigan przejmuje stery

To, co wydawato sie tak obiecujacym poczatkiem dla
komputera Amiga obrécito sie, przynajmniej na poczat-
ku, w co$ podobnego do katastrofy. Jednak nie wszyst-
ko bylo jeszcze stracone. Wciaz byla nadzieja, ze pro-
blemy, ktére nekaly te platforme i jej uzytkownikéw
mogly by¢ rozwigzane, a Amiga mialaby szanse, by
zy¢. Jednakze dokonanie tego wymagato zmian w kie-
rownictwie Commodore.

Firma, w ktorej zapanowal taki batagan, kiedy jej zalo-

zyciel Jack Tramiel zostat

bezceremonialnie wyko-
pany przez sterujacego
wszystkim  finansiste

Irvinga Goulda, byta pro-
wadzona przez niemrawego czlowieka o nazwisku
Marshall Smith. Smith przyszed! z przemystu stalowe-
go, w ktérym nic nie zmieniato si¢ przez cate dekady i
byl zupelnie nieprzygotowany do zadania, jakim bylo
prowadzenie firmy komputerowe;j.

O tym, jakiego rodzaju cztowiekiem byt Marshall Smith
Swiadczy przyjecie Bozonarodzeniowe w Commodore
w 1985, zorganizowane w Sali Balowej Sunnybrook w
Pottstown w Pensylwanii. Pijagc na umér, Smith zaczat
sprzeczke z kilkoma inzynierami, wsréd ktérych byli
Greg Berlin, Bill Herd i Bob Russel. Z jakiego$ niezna-
nego nikomu précz Smitha powodu, ten figlarnie ude-
rzyl Herda w twarz. Herd, ktéry réwniez pil, odpowie-
dzial podobnym trzasnieciem, ale poniewaz prawa re-
ke miat w gipsie, jego uderzenie mialo znacznie wiek-
szg site. Kiedy pod wplywem sily uderzenia Smith za-
toczyt sie do tylu, Herd powiedzial po prostu: ,Nie réb
tego wiecej”. Smith nie powiedzial nic, a Herd nigdy

nie byl zdyscyplinowany za uderzenie szefa. ,Picie i



sprzeczki - moim zdaniem tylko do tego [Smith] sie

nadawal” - wspominat Russel.
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Laptop Commodore, ktory nigdy nie powstat
Zdjecie dzigki uprzejmosci old-computers.com

Smith z pewnoscia nie byl dobrym biznesmenem. Na
styczniowych targach CES, Commodore pokazal inno-
wacyjny przenosny komputer z wyswietlaczem LCD.
Laptop mial ekran, ktéry mégt wyswietla¢ 16 linii tek-
stu w 80 kolumnach, co wypadalo korzystnie w porow-
naniu z popularnym wéwczas Tandy Model 100, mo-
gacym wyswietli¢ 8 linii i 30 kolumn. Commodore ze-
brat zamoéwienia na 15 000 komputeréw na samym tyl-
ko pokazie i wygladalo na to, ze bedzie to ogromny
sukces. Wtedy szef Tandy/Radio Shack zabral Mars-
halla Smitha na strone i powiedzial mu, ze na kompu-
terach z LCD nie da si¢ zarobi¢. Smith nie tylko odwo-
tal prace nad maszyng, ale sprzedal caly wydziat w
Commodore zajmujacy sie rozwojem i wytwarzaniem
LCD - bazujac jedynie na watpliwej ,radzie” od swego
konkurenta! Commodore juz na poczatku mial szanse
bycia liderem tworzacego sie rynku przenosnych kom-
puteréw. Zamiast tego firma nigdy nie miala wyprodu-
kowa¢ laptopa.

Cztowiekiem, ktéry miat zastapi¢ Marshalla Smitha byt
Thomas Rattigan, kierownik z Pepsi, ktéry pracowat
wczeéniej z Johnem Sculleyem - woéwczas CEO w Ap-
ple. Podobnie jak Sculley, kiedy przychodzit do swojej
nowej firmy, nie wiedzial zbyt wiele o komputerach,
ale byl dobrym stuchaczem i szybko sie uczyl. Pod ko-
niec 1985 r. Rattigan otrzymal tytut Szefa Operacyjnego
(Chief Operating Officer - COO) , podlegajacego Mars-
halowi Smithowi. Smith w dalszym ciggu psul prawie
wszystko i wreszcie, w lutym 1986, zostat zwolniony, a
Rattigan zostat dyrektorem naczelnym i CEO w Com-

modore International. Otrzymatl piecioletni kontrakt,

ktory miat wygasnac 1 lipca 1991 roku.

W konicu Rattigan mégt podja¢ zadanie ratowania to-
nacego okretu, jakim byl Commodore. Mial ambitny
plan, zakladajacy uporanie si¢ z kazdym problemem
nekajacym oblezong firme komputerowa. Po pierwsze,
aby powstrzymaé krwawienie i przywroécic¢ firmie ren-
towno$¢, chcial odwota¢ niepotrzebne projekty, sprze-
da¢ nieistotne oddzialy i by¢ brutalnym w kwestii
zwalniania pracownikéw. Po drugie, nalegalby na
stworzenie przeprojektowanej, niskobudzetowej Ami-
gi, ktéra mogtaby by¢ tanio sprzedawana i pozwolitaby
Commodore ponownie wejs¢ na rynek komputeréw
domowych, zdominowany niegdy$ przez C64. I wresz-
cie, chcial dokona¢ powaznej préby zdobycia bardziej
zyskownego rynku high-endowych technologii, two-
rzac Amige potezniejsza i latwiej rozszerzalng niz mo-
del 1000.

Rattigan odniost sukces w kazdej czesci swego planu.
Wyprowadzil Commodore znad krawedzi bankructwa
i przywroécit firmie zyskownosé. Ozywil platforme
Amiga poprzez podzielenie jej na modele low-endowe
i high-endowe, z uwzglednieniem mozliwosci rynku.
Wykupil nawet nowa serie reklam, ktéra - po raz
pierwszy - wlasciwe pokazywata moc Amigi.

Za caly ten wysilek, ktéry wykonat Rattigan w okresie
krétszym niz poéltora roku, nie zostal on nagrodzony
ani podwyzka, ani awansem, ani nawet poklepaniem
po plecach. Zamiast tego zostal wykopany na bruk,
zwolniony zanim jego kontrakt dobiegl korica. Na jego
miejsce przyszly wampiry, stworzenia nastawione nie
na sukces Commodore czy Amigi, ale na wyssanie ich
do czysta, az obréca sie w popiol.

Zapraszam na kolejng czes¢ sagi o Amidze, w ktorej odkryje-
my jak Rattigan ratowat firme, bedziemy swiadkami stworze-
nia Amigi 500 i 2000 oraz dowiemy sie, co stato za usunie-
ciem Rattigana z Commodore.

Jeremy Reimer

Ars Technica

httpy//arstechnica.com/hardware/news/2007/12/amiga-
history-part-5.ars

ttumaczenie: arti
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Nie od dzis wiadomo, Ze najlepsze oprogramowanie matematyczne dostepne jest na pecety. Program mathX, o kto-

rym napisze pokazuje, e matematykq mozna si¢ bawié (i to z catkiem niezlym skutkiem) takzie na Amidze.

Mozliwosci

Mozliwosci opisywanego programu sa catkiem spo-
re. Jedli jestes uczniem szkoly Sredniej albo studentem, z
pewnoscia nie bedziesz zawiedziony. Oto, co miedzy in-

nymi oferuje mathX:

. kredlenie wykreséw funkcji (dwuwymiarowych i
tréjwymiarowych),

. obliczanie pochodnych funkgji,

. obliczanie catek,

. rozwijanie funkcji w szereg potegowy Taylora,

. badanie przebiegu zmiennosci funkcji (miejsca ze-

rowe, ekstrema, punkty przegiecia, symetrie, tablice
wartosci),

. operacje na macierzach (obliczanie wyznacznika,
wyznaczanie macierzy odwrotnej, wielomiany cha-
rakterystyczne, rozwigzywanie uktadéw réwnan).

Program ma bardzo wygodny graficzny interfejs
uzytkownika, ktéry pozwala na wykorzystanie techniki

»przeciagnij i upus¢” (drag'n’drop). Dodac¢ nalezy, ze zo-

stal zlokalizowany. Dostepne sa nastepujace wersje jezy-

kowe: angielska, niemiecka, holenderska, czeska, wloska i

- co najwazniejsze - polska.

Wymagania

Do prawidlowego dziatania mathX potrzebuje co naj-
mniej 2 MB RAM, systemu AmigaOS 2.0 i MUI 3.6.

Jest to program typu shareware, a zatem jezeli chcesz
go uzywac przez okres dluzszy niz 30 dni, powiniene$ go

zarejestrowac. Kiedys bylo to mozliwe za posrednictwem

10

AIRI (Amiga Integrated Regsite Initiative) i kosztowato zale-
dwie 27 zt. Obecnie zapewne najlepiej zwrécic sie bezpo-
srednio do autora, ktérym jest Kai Nickel
(wygooglowanie niezbednych danych nie sprawi Ci wiek-
szych trudnosci). Mysle, ze warto to zrobi¢, mimo, iz nie-

zarejestrowana wersja jest w pelni funkcjonalna.

Uzytkowanie
Po uruchomieniu programu widzisz okno gtéwne,
ktére zawiera ikony (wykresy 2D, wykresy 3D, wykresy
SIRDS, macierze, tablica danych, wyswietlenie wzoru,
preferencje, ARexx) oraz przyciski tekstowe (Pochodne,
Calki, Styczne, Taylor, Przebieg, Uproszczenie). Dla kaz-
dego z tych przyciskéw istnieje odpowiadajace mu menu
(mozna je ukryé¢, korzystajac z preferencji programu). Ko-
rzystajac z ré6znych menu okna gléwnego mozna otwo-
rzy¢ inne okno programu i rozpocza¢ prace. Po zamknie-
ciu okna gléwnego, zamkniety zostaje program mathX.
Pierwsza rzecza, jaka powiniene$ opanowaé uzytkujac
mathX jest skladnia wyrazen. Nie jest to trudne, co poka-
zujq ponizsze przyklady:
2*xN3 - 42.5*x"2 + x - 1/2 to:

2x3 — 4252 +x — 1
sqrt(a”2 + b”2) to

va? + b2
-sin(pi/2) + cos(x) to:

1 T
—sin—-+cosx




sum(argl, arg?) := argl + arg2 to zdefiniowanie funkgcji
sum jako sumy dwoch argumentow

double(x) := sum(x, x) to zdefiniowanie funkgji double jako
podwojenia argumentu x

g = 9.81 to zdefiniowanie stalej g jako 9,81
f(x,y):=sqrt(1/x"2+y”"2) to

zdefiniowanie funkcji

_ 1 2
flx,y) = J=1Y
Jak wida¢, wyrazenia przedstawiane sa w formie fan-
cucha tekstowego. W skladni mozesz stosowac liczby,
zmienne, stale, macierze, funkcje i operatory. Dos¢ do-
ktadnie oméwiono to w dokumentacji programu w for-
macie AmigaGuide, dostepnej w jezykach angielskim i nie-
mieckim. Jezeli zaden z tych jezykéw nie jest Ci bliski,
chetnie udostepnie polskie ttumaczenie (w formacie doc),
ktore jaki$ czas temu wykonalem na wlasny uzytek.
Doda¢ nalezy, ze mathX zaopatrzony jest w liste naj-
czeéciej uzywanych wzoréw, umieszczonych w czyms$ w
rodzaju schowka. Mozna z nich korzysta¢ za pomoca
techniki drag’n’drop. Wzory na tej liScie moga by¢ zapisy-
wane i odczytywane, mozna je edytowaé (ewentualny
blad w skladni zostanie zasygnalizowany odpowiednim
komunikatem - tylko poprawnie wprowadzone wzory

moga by¢ dodawane do listy).
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Rys. 1 Zastosowanie techniki drag’n’drop...

Kiedy opanujesz skladnie, mozesz w pelni cieszy¢ sie
zaletami programu. Jako, ze niniejszy artykut nie ma cha-
rakteru instrukcji, krotko opisze tylko wybrane funkcje
mathX.

Macierz

W tym oknie mozliwe jest edytowanie dwé6ch macie-
rzy: A i B, ktérych rozmiary ustawia sie za pomoca suwa-
kéw. Nalezy pamieta¢, zZe elementy macierzy
(poczatkowo wszystkie sa zerami) podlegaja tym samym
regulom, co wszystkie inne wyrazenia w mathX. Po uzu-
pelnieniu tychze elementéw do dyspozycji masz nastepu-
jace obliczenia:
det A - znajduje wyznacznik macierzy kwadratowej A.
AA(-1) - wyznacza macierz odwrotng do macierzy kwa-
dratowej A.
charpol A - oblicza wielomian charakterystyczny macie-
rzy kwadratowej
A + B - dodaje macierze A i B (musza by¢ tego samego
rozmiaru)

A * B - mnozy macierze A i B (nalezy pamieta¢ o odpo-
wiednich wymiarach macierzy A i B)

A * x = B - rozwigzanie ukladu réwnan dany przez ma-
cierz kwadratowa A oraz odpowiedni wektor B

Te ostatnia opcje warto zilustrowaé przykiadem. Wy-

obraz sobie, ze chcesz rozwigza¢ uktad réwnani:

math¥ <ZD Graph> = B
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Rys. 2 ... i efekt tegoz zastosowania
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Skorzystanie ze omawianej opcji programu mathX pozwo-
li na rozwigzanie naszego ukladu poprzez obliczenie

wektora wynikowego x.

i
il =
= 7 1 4 1
— 2 = 5] 3 k]
= 3 -z & 4
|:é 4 -1 2 -3
g
det A | A™C=112 | charpol A
A # x = B | A + B | A * B
{5 N ] G s s S 1 P e~ e T e T VP G ot - e Vil e e T 5 |
E =]
det A =}
Lloze |
4|
Rys. 3 Narzedzia zwigzane z macierzami
Wykresy

W oknie wykreséw 2D mozliwe jest wyswietlanie
wykresow funkcji albo macierzy danych. Wykresy te
przedstawiane s3 w standardowym dwuwymiarowym
ukladzie wspéirzednych. Dzigki technice drag'n’drop moz-
liwe jest wziecie wzoru z dowolnego miejsca i

,zrzucenie” go na okno wykresu - odpowiedni wykres

zostanie natychmiast wyswietlony.
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mathX <2D Graph>

Rys. 4 Wykres funkcji w mathX

Korzystajac z dostepnych ikon mozna m.in. ustali¢
preferencje wykresu (np. przedzial, jednostke), przyblizy¢
go albo oddali¢, zapisa¢ w formacie IFF (rozmiar obrazu
ustala sie¢ w preferencjach programu) czy wydrukowac.
Wociskajac klawisze kursora mozna przesuna¢ wykres w
dowolnym kierunku (za pomoca klawiszy + i - mozliwe
jest jego przyblizanie i oddalanie).

W oknie wykreséw 3D réwniez mozliwe jest korzy-
stanie z dobrodziejstwa drag’n’drop. Po wygenerowaniu
wykresu mozna go (korzystajac z myszki, klawiszy kurso-
ra i dostepnego suwaka) obracad, zbliza¢ i oddala¢. Konfi-
gurujac wykresy tréjwymiarowe mozna okresla¢ m.in.
precyzje (im wieksza, tym dluzszy czas obliczen)), katy
widzenia obserwatora, kolory czy czcionki.

Koriczac opisywanie wykreséw wspomne jeszcze o
SIRDS, czyli Single Image Random Dot Stereogram. Pozwala
to na uzyskanie efektu tréjwymiarowosci wykresu (o ile
potrafimy patrze¢ w odpowiedni sposéb - znam ludzi,
ktérzy moga wpatrywac sie w stereogramy godzinami, a i
tak nic ciekawego tam nie zobacza). Autor programu
ostrzega jednak, ze podczas generowania tego typu wy-
kresow komputer moze sie zawiesic.

Catki

Korzystajac z mathX mozliwe jest obliczanie calek

oznaczonych metodg Romberga. Funkcja musi by¢ typu

R — R, ciggla i r6zniczkowalna w wybranym przedziale.



Uzytkownik moze okresli¢ przedziat calkowania oraz je-
go precyzje (im wieksza, tym dluzej trwaja obliczenia).
Chcac obliczy¢ pole powierzchni pomiedzy wykresem a
osig x, warto zaznaczy¢ opcje ,,wartos¢ absolutna” - wow-
czas catkowanie przebiegana | f |.

Przebieg zmiennosci

Badanie przebiegu zmiennosci funkcji to koszmar
wielu licealistow. Program mathX umozliwia zbadanie
funkcji zawierajacej maksymalnie jedng zmienng i zwra-
cajacej warto$¢ rzeczywista. Uzytkownik okresla prze-
dzial badania przebiegu zmiennosci. Bez problemu znaj-
dziemy miejsca zerowe (,zera”), ekstrema, punkty prze-
giecia. Program okresli, czy funkcja jest parzysta albo nie-

parzysta (,symetria”).

Podsumowanie

Opisane powyzej funkcje programu wcale nie wy-
czerpuja jego mozliwosci. Nic nie wspomnialem na przy-
klad o stycznych (program tworzy styczna lub normalng
do wykresu funkcji), o szeregach Taylora (przyblizanie

funkgcji z jedng zmienng wokoét wybranego punktu za po-

moca szeregu Taylora o zadanym stopniu) i o wielu in-
nych, interesujacych mozliwosciach programu.

Koriczac niniejszy artykul pozwole sobie na stwier-
dzenie, ze mathX to - w mojej ocenie - jeden z najlepszych
programow matematycznych na Amige. Przyznam sie
zreszty, ze chetnie z niego korzystatem nawet wtedy, gdy
posiadalem juz peceta. Opisywany tu soft ma wiele cech
dobrego oprogramowania, z ktérych najwazniejsza jest
intuicyjnos¢ obstugi. To, wraz z bogatymi mozliwo$ciami
sprawia, ze mathX moge z czystym sumieniem poleci¢
kazdemu mito$nikowi krélowej nauk (oraz tym wszyst-
kim, ktérzy matematyki miloscig nie darzg, ale z powodu
uwarunkowan edukacyjnych musza z nig mie¢ do czynie-
nia). Zwlaszcza teraz, kiedy matura z matematyki znowu
jest obowigzkowa, program moze stanowi¢ nieoceniong
pomoc w zglebianiu tego jakze trudnego przedmiotu. A
swoja droga ciekawe, czy wsréd naszych Czytelnikéw
mamy maturzystéw, czy tez ten wiek majq oni juz za so-

ba?

Na podstawie dokumentacji dotgczonej do mathX

oraz wlasnych, niezapomnianych przezy¢ z programem
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Rys. 5 Badajgc przebieg zmiennosci funkcji

Lenyatie i I f(x) = (x - 2)2, program bez trudu okreslit
Lakr R Siplfy miejsce zerowe oraz minimum w punkcie 2,
=212 | stwierdzit takze brak punktéw przegiecia

oraz to, ze funkcja nie jest parzysta ani
nieparzysta. Oczywiscie mathX radzi sobie
ze znacznie bardziej skomplikowanymi
funkcjami...
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W co sie bawié na Amidze? Po od-
powiedz na to pytanie siegnqtem na
strone PPA. Znajduje sie tam ran-
king, w ktérym internauci gtosujg
na swoje ulubione gry. Niniejsze
zestawienie pochodzi z czerwca.

The Settlers

Osadnicy to pozycja kultowa i chyba

nikomu nie trzeba jej przedstawiac.
Zdaniem wielu to najlepsza strategia,
jaka kiedykolwiek zaprzatala pamiec
Amigi. Zasadniczym celem gry jest
oczywiscie pokonanie przeciwnika, kto-
rym moze by¢ komputer, ale takze kole-
ga (tudziez kolezanka). Na poczatku
rozgrywki nalezy zbudowac zamek - to
najwazniejszy budynek w panstwie.
Dobrze trzeba sie zastanowi¢ nad jego
lokalizacja - wskazane jest, aby nieopo-
dal dostepne byly zloza mineraléw
(ztota, kamienia, zelaza, wegla). Nastep-
nie trzeba zadba¢ o rozwéj swojego
panstwa. Od strony graficznej i dzwie-
kowej nie mozna si¢ do niczego przy-
czepi¢, podobnie jest z grywalnoscia.
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Zdecydowanie zastuzone pierwsze

miejsce w rankingu!

P B,

Superfrog

Tak, jak Osadnicy wioda prym wsréd
amigowych strategii, tak samo Super
Zaba dominuje w dziedzinie platformé-
wek. Gdybys$ jednak, Czytelniku, ucho-
wal sie w jakim$ innym wymiarze i nie
styszal o wspomnianej grze, przeczytaj
tych kilka sléw. Niegodziwa i zazdro-
sna wiedzma porwata ksiezniczke, a jej
absztyfikanta zamienila w zabe. Ten
znalazl pewien cudowny eliksir, ktére-
go wypicie w pelni uzasadniato poja-
wienie sie stowa ,super” przed stowem
Jak nietrudno sie domysli¢,

gracz steruje wlasnie owa zabka. A
przed nim mnéstwo skakania, unikania
pulapek, zbierania r6znych réznosci itd.
itp. Z pewnoscia jest to pozycja warta
zlamania tych kilku joystickow.

T B 0 B e 0 B B B

Cannon Fodder

Gry wydawane przez Sensible Software
stusznie kojarza si¢ wszystkim z kilku-
pikselowymi ludzikami, ktérzy dostar-
czaja graczom mnéstwa zabawy. Nie
inaczej jest i tym razem. Sterujgc grupa
zolnierzy, dysponujacych karabinami,
granatami i wyrzutniami rakiet, nalezy
likwidowaé wlasciwie wszystko, co sie
porusza (czasem takze to, co sie ruszac




nie moze, bo z zalozenia jest nierucho-
moécig). Gra, mimo doé¢ ponurej tema-
tyki, tryska humorem. Na koniec pozo-
staje mi napisa¢ jedynie, ze prawda sa
stowa tytulowej piosenki z gry: , War!
Never been so much fun!”.

o R B

Dune 2: Battle For Arrakis

Ta gra to pozycja obowiazkowa dla mi-

toénikéw prozy Franka Herberta - nie-
trudno sie domysli¢, ze jej akcja rozgry-
wa sie na pustynnej planecie Arrakis.
Ale nawet, jedli nie przepadasz za litera-
tura science-fiction, a lubisz RTS-y
(Dune 2 powszechnie jest uznawana za
prekursora tego gatunku), powiniene$
po nig siegng¢. Planeta Arrakis to jedy-
ne miejsce, w ktérym wydobywa sie
Przyprawe (melanz) - najcenniejsza
substancje we wszech$wiecie. Do jej
wydobywania imperator zestal trzy ro-
dy: Atrydéw, Harkonenéw i Ordoséw.
Gracz reprezentowal bedzie jeden ze
wspomnianych rodéw (warto dobrze
zastanowic¢ sie przed dokonaniem wy-
boru), a jego zadaniem jest oczywiscie
wyeliminowanie pozostalych.

o B

Flashback

Mlody naukowiec - Conrad B. Hart -
odkryl, ze Ziemia zamieszkiwana jest
przez Obcych, potrafiacych zmieniaé
swoéj wyglad. Niestety - nie chcial on
zachowac tej informacji dla siebie, przez
co zostal uznany za osobnika wyjatko-
wo niebezpiecznego, przeznaczonego
do likwidacji. Jako bohater pozytywny,
Conrad naturalnie nie umiera w tym
wlasnie momencie. Podczas ucieczki

jego pojazd, trafiony przez Scigajacych,

rozbija sie w dzungli, on sam za$ traci
pamieé. I tu wlaénie zaczyna sie rola
gracza. Ta niezwykle wciggajaca gra
przypomina Another World - i to tak
bardzo, ze przez wielu (blednie) uzna-
wana jest za jego sequel.

B 1
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Sensible World of Soccer

Kolejna pozycja firmy Sensible Software,
tym razem jednak nie az tak brutalna.
Mamy oto bowiem do czynienia z naj-
bardziej grywalna pitka nozng, jaka
stworzono na Amige. To oczywiscie
subiektywne odczucie, jednak podziela-
ne przez rzesze fanéw tej gry. Coz wie-
cej mozna napisa¢? Duza dynamika gry,
szalejace thumy kibicéw... To wszystko
wcigga i z pewnoSciag warto si¢ o tym
przekonad¢ samemu.

5

Legion

Legion to jedyna polska produkcja w
zestawieniu. Jej akcja rozgrywa sie w
Swiecie fantasy, zamieszkiwanym przez
ludzi, orkow, trolli, elféw, koboldow,
ogréw, amazonki, paladynéw i ma-
goéw . Niestety, jak to w tego typu $wia-
tach bywa, zostal on nawiedzony przez
sity Chaosu, ktére - co chyba oczywiste
- nalezy pokona¢. Sama gra jest pola-

czeniem RPG i strategii. Do zwiedzenia
mamy wiele miast i osad, z mieszkarica-
mi ktérych mozemy rozmawiaé i han-
dlowaé. Do piecioosobowego sktadu
naszej druzyny mozemy dolfaczac kolej-
nych chetnych, rézniacych sie¢ budowa
fizyczng, zdolnosciami magicznymi i
inteligencja. Utrudnieniem s3 trzej kom-
puterowi gracze, z ktérymi z pewnoscia
przyjdzie nam sie zmierzy¢. Przez
znawcéw gatunku gra okreslana jest
jako rewelacyjna, z pewnoscia warto
wiec po nig siegngé. Warto to uczynic
tym bardziej, ze na stronie portalu PPA

dostepna jest ona zupelnie za darmo i

catkowicie legalnie!

| deuur

e

North & South

Nazywanie tej gry czysto strategiczng
to chyba lekkie naduzycie, niemniej jed-
nak nie da si¢ zaprzeczy¢, ze wysilek
szarych komorek jest niezbedny, jesli
chcemy rozgrywke zakonczy¢ wyni-
kiem pozytywnym. Akcja gry, co moz-
na pozna¢ po tytule, dotyczy wojny se-
cesyjnej. Gracz wybiera jedng ze stron
konfliktu (Unia lub Konfederacja). Moz-
na zagra¢ z komputerem, ale i z kolega.
Oprécz elementéw taktycznych jest w
North & South sporo momentéw, w kto-
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rych wykazaé trzeba sie zrecznoicia.
Aby udalo sie wygraé, konieczne jest
opanowaniu obu tych czynnikéw. Do-
dam jeszcze, ze pozycja ta Swietnie pre-
zentuje sie takze w wersji na C64.

Moonstone - A Hard Days Knight

Moonstone to gra z gatunku RPG (z licz-

nymi elementami hack'n'slash), ktorej
akcja toczy sie w Sredniowiecznym
Swiecie. Aby tenze Swiat uratowac
przed niezbyt atrakcyjnym losem, ko-
nieczne jest zdobycie tytulowego ksie-
zycowego kamienia. Zadania tego po-
dejmuje sie czterech $miatkéw, z kto-
rych jednym jestes wiasnie Ty! Kraina,
w ktérej przyszto nam toczy¢ zmagania,
podzielona jest na cztery terytoria, a
kazdy z graczy rozpoczyna gre na in-
nym terenie. Ksiezycowy kamien ukry-
ty jest w dolinie, umieszczonej w sa-
mym centrum. Aby sie tam dostaé, ko-
nieczne jest zdobycie czterech kluczy.
Klucze te (a takze wiele innych r6znych
réznosci) znalezé mozna w skrzyniach,
do ktérych dostepu bronig hordy bezli-
tosnych straznikéw. Graficznie i mu-
zycznie gra przedstawia sie catkiem
niezle. Jesli jeszcze nie miate$ okazji,

powinienes siegnac po ten tytul.
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UFO: The Enemy Unknown

[TERCERT.
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Ostatnia gra w zestawieniu to bardzo
dobra strategia, wydana przez Micropro-
se. Fabuly nietrudno domysli¢ sie z ty-
tulu - oto nad Ziemia pojawiaja sie stat-
ki Obcych, ktérych zamiary trudno na-
zwaé pokojowymi. Do walki z kosmita-
mi stworzona zostala organizacja X-
COM (eXtraterrestrial COMbat), sku-
piajaca najlepszych naukowcéw i zot-
nierzy. Jako twér miedzynarodowy, X-
COM otrzymuje fundusze z krajéow ca-
tego Swiata, ktére w zamian za to ocze-
kuja obrony swoich terytoriéw. Zada-
niem gracza jest umiejetne gospodaro-
wanie tymi funduszami, rozbudowa
wlasnych baz i dbanie o rozwéj nauko-
wy. Ponadto przyjdzie mu walczy¢ z
Obcymi na terytorium Ziemi - walka
prowadzona jest w systemie turowym i
mocno wcigga. W dwoéch stowach o tej
produkcji mozna napisa¢ tak: znakomi-

ta gra!

Mam nadzieje, ze odnajdziecie wsréd
tych gier chocby i te jedna, ktéra przy-
pomni Wam stare, dobre czasy i do kto-
rej chetnie wroécicie :) A w kolejnym
numerze C&A Fan zamieécimy podobne
»Top Ten” dla C64.

Arti

Dawno temu w grach

Mitosnicy retrogamingu nie sg w Pol-
sce specjalnie rozpieszczani. Ot, trafi
sie czasem jakas ciekawa inicjatywa w
postaci chociazby Retro Byte
(retrobyte.pl), trafi sie réwniez kilka
ciekawych stron w internecie. Ale to
wszystko. Dlatego kiedy tylko dowie-
dziatem sie o ksigzce ,,Dawno temu w
grach” autorstwa Barttomieja Kluski,
czym predzej ja zdobytem i zabratem

sie do lektury.

Ksigzka podzielona jest na cztery cze-
sci. W pierwszej z nich autor opisuje
historie gier, poczynajac od roku 1952
(tak - wiasnie wtedy powstata pierw-
sza gra!) i opisujgc ich ewolucje na au-
tomatach, konsolach i komputerach. A
dalej jest juz tylko lepiej. O graniu i
pisaniu gier w Polsce czyta sie z zapar-
tym tchem, podobnie jak (to juz kolej-
ny rozdziat) opowiesci o wybranych
twdrcach. Na koniec mamy Bonus
level, w ktérym mozemy sie zapoznad
m.in. z wieloma ciekawostkami
(dowiemy sie na przyktad jaka gra
,cieszy” sie opinig najnudniejszej w
historii). W tym samym rozdziale au-
tor dokonuje réwniez przegladu ga-
tunkéw gier, cieszacych sie niegdys
duza popularnoscia, a dzis catkowicie
wymartych.

Ksigzka ma w zasadzie jeden tylko
mankament. Jest nim jej objetos¢. Po
jednym popotudniu spedzonym nad
niezwykle przyjemna lekturg (od ksigz-
ki naprawde trudno sie oderwac), czu-
jemy ogromny niedosyt. Pozostaje
mie¢ nadzieje, ze doczekamy sie kolej-
nego wydania, znacznie bardziej ob-
szernego i napisanego w tym samym
stylu.

Reasumujgc - ksigzke moge poleci¢
kazdemu, kto interesuje sie rozrywka
w stylu retro. Za naprawde niewielkie



pieniadze otrzymujemy rozrywke
wprawdzie krdtka, ale taka, do ktd-
rej chetnie sie wraca.

Pozostaje pytanie, gdzie ja kupid.
Moje préby odnalezienia jej w ksie-
garniach spetzty na niczym. Odnale- Ll Gl G
zione w sieci adresy www zwigzane

z ksigzka tez byty nieaktualne. Osta-

tecznie swdj egzemplarz nabytem
na Allegro od samego autora (dzieki
czemu mam dedykacje i autograf ;)
i - jak sadze - obecnie jest to jedyna
droga do wejscia w posiadanie tego

BARTLOMIEJ KLUS

Barttomiej Kluska,
,,Dawno temu w grach”

Rok wydania: 2008

Inicjatywa wydawnicza
ORKA, £édz

3 ISBN 978-83-927229-0-8
arti 976-63-927229
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Zapraszam na zabawe w dwuwymiarowa Kostke
Rubika. Na poczatku mozemy sobie popodziwiaé
tadng plansze ulozong z réwno roztozonych kafel-
kow. Na kazdym kafelku widnieje sobie cyfra, a w
kazdej kolumnie (ktérych jest 7) siedzi 5 kafelkow z
taka sama cyferka.

Jednak przyjemnos$¢ patrzenia na ten regularny
uklad szybko sie koriczy, gdyz jakas niewidzialna
sita (czyzby spisek ciemnej strony mocy?) przesuwa
kolumny i rzedy planszy w rézne strony. Zamiast
popadac¢ w rozpacz i zadume nad ulotnoscia zmy-
stowych przyjemnosci, powinniSmy uwaznie $le-
dzi¢ te przetasowania, gdyz za chwile bedziemy
zmuszeni ulozy¢ plansze z powrotem we wlasciwy
ukiad.

Wydawaloby sie, ze wystarczy zapamieta¢ doklad-
nie przesuniecia dokonywane przez komputer i po-
wtérzy¢ je odwrotnie - i taka jest prawda. Ale na
kazdym poziomie (a jest ich 10) liczba przesuniec

roSnie coraz bardziej, tak, ze nawet Einstein nie

zdola tego ogarnaé. Czy chcemy, czy nie chcemy,
musimy wiec dopomoc sobie swoim wlasnym po-
mys$lunkiem, by odgadna¢ potrzebne ruchy. A wy-
wnioskowanie wlasciwego sposobu nie jest latwe i
powoduje czesto dymienie z czaszki.

Weczesniej Block Copy wydano w wersji na Commo-
dore PET z lat 70., a teraz trafia na XXI-wieczny C6-
4DTV. Réznice w jakosci oprawy widac jak na dlo-
ni. Grafika jest kolorowa, szczeg6towa, a jak sie ktos

wyrazil - mozna je niemal

pomyli¢ z grafikag z Amigi.

Oproécz tego prace umysto-

100 100/ 80

wa umila nam mita opra-

wa muzyczna. Mozna so-

grafika muzyka ogolem

bie zagra¢ i pocwiczyc
umysl, choé¢ ostrzegam -
diabelnie to trudne.

Korodzik

PET...

...ina C64 DTV
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EDYTORY TEKSTU NIE TYLKO DLA SWAPPERA

TRIBAL NOTER —

W latach 90-tych, kiedy swapp cieszyl si¢ ogromnym zainteresowaniem wsrod scenowiczow, na C64 powstalo wie-
le ciekawych edytorow tekstu. Byly to niezbedne uzytki dla kazdego swappera. Jakosé¢ tych programow bylta réina:
od prostych edytorow tekstowych po zaawansowane programy, w ktorych mozna zrobi¢ wiele fajnych sztuczek, co

poprawia wizualny wyglgd notki. Sama, jako swapperka, w tamtych czasach korzystatam 7 wielu noterow na C64 i

musze przyznaé, Ze kilka przypadto mi do gustu.

Obecnie edytory tekstu na C64 wykorzystywane sg raczej
sporadycznie. Jednak warto zwrdci¢ uwage na ich mozliwo-
sci i funkcje, dzigki ktérym sprawnie i tatwo mozemy doko-
na¢ zmian, a notka nie musi by¢ tylko ,,suchym” tekstem
widocznym na ekranie naszego monitora.

Jednym z takich edytorow jest niewielki programik o nazwie
Tribal Noter, a raczej jego edytor, czyli: Nike Editor v2.4

with proportional font, napisany przez Nemezis czyli Wojtka
Chmiela w 1995 r.

FAGE - POS - I

Aoy There !
Here's Hemezis of Millenium with the next one,
and the Last again, - i88Y - debugged version of
this piece of (64" Mmight, by us named as.__ .

The Hike TeXtEditoy, vers:on .9

Mode :
Free:

Po wejsciu do edytora zobaczycie na ekranie cztery opcje:
LOAD TEXT — wgrywasz wczesniej nagrany tekst,

SAVE TEXT — nagrywasz tekst, ktory mozesz pozniej wgrac i
uzupetnié,

TUNE LOAD — mozesz wgra¢ muzyke, ktora musi si¢ mie-
$ci¢ od adresu $1000 do $27FF

DIRECTORY — bez komentarza.

Poza tym znajdziesz wyjscie do edycji tekstu po naci$nieciu
litery X.

I tu zaczyna si¢ prawdziwe korzystanie z mozliwosci edyto-
ra®.
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Zacznijmy od tego, ze masz do dyspozycji rézne tryby zna-
kowe, ktore mozna zmienia¢ poprzez nacis$nigcie klawiszy:
PRAWY SHIFT + CBM C= (czyli klawisz COMMODORE):

OVERWRITE — normalne czcionki
GADGETS — rozne gadzety (koperty, ...)
FRAMES - ramki

Aby wyczysci¢ calg strone nalezy wcisna¢ SHIFT + CLR/
HOME.

Po kazdym rozkazie program czeka na zaakceptowanie pole-
cenia [Sure: (Y/N)].

Kolejnos¢ stron zmieniasz poprzez:
FI —do przodu
F2 —do tyhu,

Jezeli dluzej przytrzymasz klawisz to mozesz przeskoczy¢ o
kilka stron do przodu lub do tytu.

Przy uzyciu klawisza CONTROL (CTRL) i danej literki mo-
zemy pobawi¢ si¢ tekstem w nastgpujacy sposob (pamigtaj,
aby kursor byt w linii tekstu, ktorg chcesz zmieniaé):

C — wyposrodkowanie tekstu w linii

Z — wyrownanie do lewej, czyli tekst zostanie przesunigty do
lewej strony,

X — wyrownanie do prawej, czyli tekst zostanie przesunigty
do prawej strony,

D — czyszczenie linii z napisanego wczesniej tekstu,

Y — kazde przycisnigcie CTRL + Y przesuwa tekst o jedna
lini¢ do dotu,

U — przesuwa tekst do gory i gdy tekst znajdzie si¢ na linii
kursora, mozemy go skasowac.

KOLOR TEKSTU zmieniasz poprzez nacisniecie CTRL + +



(plus).

Pamigtaj, ze kolor tekstu musisz zmienia¢ kazdorazowo w
kazdej linii, chyba ze korzystasz z jednego koloru. Wyboru
koloru dokonujesz przy uzyciu klawiszy: 0-9 i A-F,

KOLOR TLA linii zmieniasz poprzez nacisnigcie CTRL + —
(minus) i, tak samo jak z tekstem, zmieniasz w kazdej linii.
Wybdr koloru dokonywany jest rowniez przy uzyciu klawi-
szy: 0-91 A-F.

functions II

all with ConTholL key:

"+ - Set tedHt-color
=t — set background-color
[ use keys: 8-9, A-F for select colov,
RETURM fOr eHit 1
5 B centyralize Line
Line to Left/vight border
clLear Line
insertsdelete Line
wipe Line-colovs
get put Line

MALE POLSKIE FONTY tworzysz przez CBM + litera
(key), a duze poprzez RUN/STOP + litera.

Po napisaniu notki musisz podac¢ ostatnig strong przez wci-
$nieccie CBM + F7 - inaczej program zapisze wszystkie moz-
liwe strony, nawet te, gdzie nie ma twojego tekstu.

Z edycji tekstu wychodzisz przez naci$nigcie: CBM + INST/
DEL.

Teraz jeste$ z powrotem w pierwszej czesci edytora. Jezeli
tekst zostal napisany dobrze, to mozna przej$¢ do drugiej
czesci zabawy. Pamigtajcie, ze w drugiej czgsci juz nie moz-
na poprawiac tekstu!

Do drugiej czesci przechodzisz poprzez CBM + M (Disk Me-
nu). Nie jest to nic innego, jak edycja graficzna, w ktorej
mozna znalez¢:

TEST NOTE — test notki, z ktorego wychodzisz poprzez
PRESS «.

PACK & SAVE — kiedy notka juz jest gotowa wciskasz P i
mozemy gotowg notke spakowacé i nagra¢ na dyskietce.

DIRECTORY — te polecenia nie wymagaja komentarza.
LOAD:

LOGO — tutaj mozesz wgra¢ graficzne logo, ktoére mozne by¢
w trybie MULTI lub HIRES. Pamigtaj jednak, Zze obrazek
moze zajmowac tylko pierwszych 10 linii,

MUZAK — mozna zmieni¢ wcze$niej] wgrang muzyczke i

wgra¢ nowa, ktora rowniez ma miesci¢ sie od adresu $1000
do $27FF,

EFFECT — opcja ta stuzy do wgrywania efektow zmieniania
si¢ stron — w archiwum Tribal Noter znajdziecie szes¢ pli-
kow z efektami.

EDIT:

RASTER COLOURS — kolory ramek
O — parametry zaka (muzyczki)

= - stojace lub mrugajace ramki,

£ — naci$nij gdy chcesz zmieni¢ szybko$¢ zaka: masz do wy-
boru 4 szybkosci odtwarzania muzyki — play 1, 2, 3, 4,

* (gwiazdka) - modyfikacja efektu zmieniania stron.

I na tym zakonczymy opis Tribal Notera. Zostaly tu opisane
jedne z najwazniejszych opcji tego programu. Gdy zapozna-
cie si¢ z noterkiem, odkryjecie jeszcze pare funkcji, o kto-
rych nie napisatam © , wiec zapraszam do zabawy.

Wedlug mnie 7ribal Noter powinien spelni¢ oczekiwania
nawet bardziej wymagajacych uzytkownikow naszego Com-
modore. Noter jest prosty w obstudze, szybko wykonuje wy-
brane przez nas polecenia i ma kilka ciekawych mozliwosci,
ktore pozwalajg na ,,upigkszenie” notki. Jak juz wspomnia-
fam na poczatku: noterow na C64 powstato mnostwo. Dlate-
go tez kazdy znajdzie co$ dla siebie i wybierze edytor, ktory
najbardziej spetnia jego oczekiwania i nie musi to by¢ wcale
Tribal Noter.

L
Greetings to ALL Sceneysh
.- BSpecialy to

= allL IPT members,
= all JEL members,
= all IPTTH]EL Friends & Fans._.
— all M Mike™s contacts,
— allL rap™s contacts,
— all Tyoll™s contacts.. .

By¢ moze kto$ z Was chciatby podzieli¢ si¢ opinig na temat
innych programéw tego typu na tamach Commodore&Amiga
Fan. Zapraszamy do wspotpracy.

Cobra/Samar

CA- &
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Podstawowym urzadzeniem peryferyjnym C64, od po-
czatku jego istnienia, byla stacja dyskow 5,257 1541
(nastepnie 1541-1I). Ci, ktérzy mieli do dyspozycji wytacznie
magnetofon czesto mogli tylko pomarzy¢ o stacji, ktora
kosztowata wiecej niz sam C64. Tak naprawde 1541 stanowi
osobny komputer — ma wlasny procesor, pamig¢ ROM i
RAM. Umozliwia zapis ok. 170 kB danych na jednej stronie
dysku, jest powolna i dysponuje tylko jedng gtowica, co wy-
musza przektadanie dyskietki, zeby wykorzysta¢ jej druga
strong. Mimo wad i ograniczen, zarowno samej stacji, jak i
systemu operacyjnego C64, ktory ograniczat predkos¢ prze-
sylania danych, stacja 1541 jest do dnia dzisiejszego najpo-
pularniejszym urzadzeniem pamigci masowej podigczanym
do naszych Commodore. Szybko powstaly cartridge,
usprawniajace korzystanie ze stacji i przyspieszajace transfer
danych, programisci tworzyli tez wiasne loadery do gier,
czesciowo niwelujac ograniczenia wynikajace z konstrukcji
sprzetu. W latach 90-tych do powszechnego uzycia weszly
kable, takie jak X1541 i XE1541, pozwalajace na wymiang
danych na dyskach 5,25” miedzy C64 a komputerami PC
(analogiczne rozwigzania sa dostepne dla komputerow Ami-
ga), powstal takze format plikow *.d64. W plikach d64 prze-
chowywane sa obrazy dyskietek w formacie stacji 1541, do
wykorzystania w emulatorach Commodore 64 lub do zapisu/
odczytu danych ze stacji 1541 przez komputery PC czy Ami-

ga.

Rozwoj internetu i emulatorow Commodore 64 z jednej
strony przyczynit si¢ do popularyzacji naszego komcia, z
drugiej za$ ograniczyt liczbe 0sob korzystajacych z prawdzi-
wego sprzetu Commodore, na rzecz uzytkownikow emulato-
row. Komputery czesto powedrowaly do szaf, piwnic, badz
na aukcje internetowe, bo przeciez tatwiej Sciagnac gre czy
demo i w ciggu paru sekund uruchomic¢ je na emulatorze, niz
mozolnie nagrywa¢ dyskietki za pomoca kabla X1541. Nale-
zy takze pamietac, ze dyski 5,25 od paru fadnych lat nie sg
juz produkowane, a nosnik magnetyczny ma ograniczong
trwatos¢ i jest podatny na uszkodzenia, btedy zapisu itp.

W ciagu kilku ostatnich lat powstal szereg urzadzen pro-
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bujacych zastapic¢ przestarzale dyskietki nowoczesniejszymi
rozwiazaniami. Mieli§my do wyboru np. 64hdd, ktory za
pomoca kabla X1541 dawat C64 dostep do twardego dysku
peceta, IDE64 — cartridge zawierajacy kontroler IDE, po-
zwalajacy na podlaczenie twardego dysku lub CD-ROM, czy
wreszcie MMC64, pozwalajacy na wykorzystanie tanich i
niewielkich kart pamieci SD/MMC. Wszystkie te rozwigza-
nia miaty jednak jedna zasadnicza wade. Nie potrafily emu-
lowac samej stacji 1541, ktora — jak napisalem wczesniej —
byta w istocie osobnym komputerem. Z uzyciem powyz-
szych rozwigzan mozemy uruchomi¢ program w pliku prg
czy zrzuci¢ na prawdziwa dyskietke plik d64, ale nie ma
mozliwosci uruchomienia gry lub dema catodyskowego, kto-
rego programisci odwotywali si¢ bezposrednio do hardw-
are’u stacji 1541. Commodorowcy nadal, po ponad 20 latach
od premiery komputera, byli zmuszeni do korzystania z ar-
chaicznych i zawodnych dyskietek 5,25”. Az do dzis...

KONSTRUKCJA

Problem postanowit rozwigza¢ holenderski entuzjasta

C64, Gideon Zweijtzer, tworzac 1541 Ultimate. Jest to car-
tridge podlaczany do portu expansion i rownoczesnie gniaz-
da serial. Na ptytce znajdziemy programowalny chip FPGA,
odpowiedzialny m.in. za emulacj¢ procesora 6502, 32 MB
SDRAM (wersja plus), 512 kB SRAM, 2 MB Flash ROM,
gniazdo kart SD/MMC, mini USB (tylko do zasilania) oraz —



dostepne jako opcja — gniazdo Ethernet, pozwalajace na pod-
piecie C64 do sieci. 1541 Ultimate ma nawet gniazdo audio —
po podiaczeniu do glosnikow ustyszymy odglos pracujacej
stacji! Urzadzenie w pelni emuluje stacje 1541, rozszerzenie
pamieci REU o pojemnosci do 16MB, cartridge Final III,
Action Replay, Retro Replay i Super Snapshot. Moze tez
wspolpracowac z innymi komputerami Commodore posiada-
jacymi gniazdo serial (np. C16, Plus4), a niewyposazonymi
w port expansion. Komunikacja odbywa si¢ wowczas po-
przez kabel szeregowy, a 1541 Ultimate pobiera zasilanie
poprzez kabel USB wpinany do portu mini USB karty. Ob-
stuga karty odbywa si¢ za pomoca trzech przyciskow, odpo-
wiedzialnych za funkcje Reset, Freeze i wywolanie menu
1541 Ultimate. Karta dostarczana jest bez obudowy, w zesta-
wie znajdziemy za to dwie metalowe podporki pozwalajace
na unikniecie zbytniego obcigzenia portu expansion.

UZYTKOWANIE

Instalacja karty jest banalnie prosta: jak kazdy cartridge,
wpinamy ja do expansion portu. Potrzebny nam bedzie takze
kabel serial, ktory podtagczamy do gniazda na karcie 1 do por-
tu serial w C64. Tutaj warto przypomnie¢ o tym, ze 1541
Ultimate dostarczany jest bez obudowy, tak wiec przed pod-
taczeniem lepiej prewencyjnie pozby¢ si¢ z ciala tadunkow
elektrostatycznych — np. poprzez ztapanie najblizszego kalo-
ryfera ©. Kabel serial, ktorym spinamy karte i C64 powi-
nien z kolei by¢ jak najkrotszy i jak najlzejszy, zeby nie ob-
cigzat 1541-U i samego portu expansion. Przydatne okazuja
si¢ dwie metalowe podpdrki, ktore s dostarczone w zestawie
i ktére mozemy dokreci¢ do karty, tak zeby opierata si¢ na
stole.

Po uruchomieniu C64 na ekranie ukazuje si¢ menu cartr-
idge’a Retro Replay, ktory jest fabrycznie ustawiony jako
domyslny. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby wybra¢ inny z
dostepnych, np. Final III. Wcisnigcie prawego przycisku na
karcie wywotuje menu Freeze danego cartridge’a, lewy
przycisk to Reset. Nas jednak najbardziej interesuje przycisk
srodkowy, wywotujacy menu 1541 Ultimate. Po jego wci-
$nigciu na ekranie ukazuje si¢ zawartos¢ karty SD/MMC,
ktora umiesciliSmy w slocie. Obstuga menu jest raczej intu-

icyjna, w ramce ponize] =znajduje si¢ rozpiska jej
»klawiszologii”:
Przycisk Funkcja
CRSR gora / dot Zaznaczenie gora/dot
CRSR lewo / DEL Jeden poziom do gory
(opusc¢ katalog / dysk)
CRSR prawo Jeden poziom w dot

(wejdz w katalog / dysk)

/ Powrot do katalogu glownego

Return Uruchomienie programu /

zamontowanie dysku d64

Fl Page up

F7 Page down

F3 Zamontuj dysk i uruchom
program tadujqgc przez DMA

F2 Menu konfiguracyjne

Shift+C Utworz puste D64

Shift+D Utworz katalog

Shift+R Zmien nazwe pliku / katalogu

RUN/STOP Opus¢ menu

W menu konfiguracyjnym wywotywanym klawiszem F2
mozemy ustawic szereg opcji 1541 Ultimate, takich jak: apli-
kacja uruchamiana przy starcie, wiaczenie emulacji stacji
1541, numer urzadzenia stacji, rodzaj ROM-u stacji
(1541/1541-11), domySlny cartridge (Action Replay, Retro
Replay, Final III, Super Snapshot V5, Tasm&CodeNet), tryb
IEC (bezposredni dostep do zawartosci karty z poziomu BA-
SIC), ustawienia REU (od 128 Kb do 16 MB) i par¢ innych
opcji.

Pierwsza czynno$cia, jaka wykonalem po otrzymaniu
1541 Ultimate bylo nagranie na karte SD dziesiagtek ulubio-
nych gier i dem. Po wcisnigciu srodkowego klawisza na kar-
cie i wyborze odpowiedniego pliku d64, w wirtualnej stacji
pojawia si¢ wybrana przez nas ,,dyskietka”. Co zrobimy da-
lej, zalezy juz od nas — czy skorzystamy z czystego BASIC-
a, czy tez wykorzystamy turbo dyskowe ktorego$ z ca-
rtridge’y, 1541 Ultimate zachowa si¢ doktadnie jak prawdzi-
wa stacja. Sg nawet diody sygnalizujace odczyt dysku. Pred-
kos$¢ odczytu jest taka sam jak w oryginalnej stacji, wiec jesli
nie korzystamy z turbo dyskowego, to mozemy dtugo pocze-
ka¢ na zatadowanie pliku. Co$ za co$ — tak wierna emulacja
zapewnia nam niemal 100% kompatybilnos¢. Na razie nie
trafitem na gre¢ Iub demo, ktére nie wspolpracowatyby z
1541 Ultimate.

1541 Ultimate oferuje tez bezposredni dostep do zawar-
tosci karty SD/MMC z poziomu BASIC w trybie IEC2CD.
Tryb ten nalezy aktywowa¢ w menu konfiguracyjnym, moz-
na takze przypisa¢ numer urzadzenia, jakie w BASIC bedzie
miata karta SD. Lista dostepnych komend jest doktadnie opi-
sana w instrukcji urzadzenia.

Jak wspomniatem wczesniej, 1541 Ultimate wspotpracu-
je takze z innymi komputerami Commodore posiadajagcymi
gniazdo serial, a nie posiadajacymi slotu expansion. Cartrid-
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ge jest wowczas podlaczany tylko przez port serial, a jego
obstuga odbywa si¢ za pomoca trzech wbudowanych przyci-
skow, ktore maja inne funkcje niz w trybie pracy przez port
expansion. Ponizej rozpisatem sposob poruszania si¢ po ka-
talogach z ich uzyciem:

Przycisk lewy Jedno wcisniecie: pozycja wyzej w
katalogu, przytrzymanie: przeskok

do pierwszej pozycji w katalogu

Przycisk srodkowy Jedno wcisniecie: wybor pliku, przy
trzymanie: przejscie do wyzszego

katalogu

Przycisk prawy Jedno wcisnigcie: pozycja nizej w
katalogu, przytrzymanie: przeskok

do ostatniej pozycji w katalogu

W powyzszym trybie pracy, po katalogach poruszamy si¢
na $lepo, a zasilanie musi by¢ podawane przez gniazdo mini
USB (nalezy kupi¢ odpowiedni kabel i podiaczy¢ go do
komputera). Inny sposob to podiaczenie 1541 Ultimate do
portu expansion w C64 i do portu serial w np. VIC-20 (czy
tez Commodore Plus/4, C16, C116). W ten sposéb z pozio-
mu C64 mozemy wybiera¢ plik d64, ktory potem taduje si¢
na komputerze podtaczonym do 1541 Ultimate poprzez kabel
serial. W przypadku Commodore 128 urzadzenie powinno
dziata¢ normalnie — zarowno w trybie C128 , jak i C64. Wy-
jatkiem jest tu Commodore 128 DCR (w metalowej obudo-
wie). W komputerze tym nie mozna ustawi¢ 1541 Ultimate
jako urzadzenia numer 8 (czego wymaga wigkszos¢ gier i
dem), poniewaz nie ma mozliwosci wytaczenia wbudowane;j
stacji dyskow 1571. Osobiscie napotkalem na ten problem i
jedynym rozwigzaniem okazat si¢ zakup C64.

ZAMAWIANIE

Gideon Zweijtzer sprzedaje 1541 Ultimate poprzez swoja
strong internetowa http.//www. 154 lultimate.net. Gideon
zbiera pienigdze od che¢tnych z gory i niestety nalezy pocze-
ka¢, az uzbiera si¢ odpowiednia liczba przedptat, zeby mogt
zamowi¢ w fabryce wyprodukowanie kolejnej serii kart. W
tej chwili (luty 2009) Gideon zbiera pienigdze juz na czwartg
seri¢ urzadzen. Taki sposob zamawiania i platnosci wynika z
tego, ze 1541 Ultimate to projekt hobbystyczny. Ja osobiscie,
po dokonaniu wptaty, czekatem na paczke pottora miesigca,
ale: po pierwsze wszystko zalezy od tego, kiedy dokonujemy
zamowienia, a po drugie — naprawde warto poczekac.

Dostepne sposoby ptatnosci to przelew na konto Gideona
lub ptatnos¢ poprzez PayPal. Ja wybratem ta druga metodg —
rejestracja konta w PayPal nie trwa dlugo, a pozwala na bez-
pieczne dokonanie platnosci z karty kredytowe;j.

Wszelkie informacje na temat cen i zamowien dostgpne
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s3 na stronie Gideona. W razie pytan mozna pisa¢ bezposred-
nio na info@1541ultimate.net lub korzysta¢ z bardzo aktyw-
nego forum uzytkownikéw na stronie. Obecnie cena
»ZWyktej” wersji karty wynosi 119 Euro, a wersji z gniazdem

ethernet 158 Euro. Koszty wysytki w ramach UE 7,70 Euro.
PODSUMOWANIE

1541 Ultimate jest urzadzeniem, na ktore przez lata cze-
kali uzytkownicy komputerow Commodore. Laczy w sobie
wszystkie zalety korzystania z oryginalnego sprzetu z wygo-
da obstugi emulatora. Jest tez urzadzeniem przysztoscio-
wym, od lutego 2009 roku Gideon udostepnit oprogramowa-
nie 1541 Ultimate jako Open Source. Mozliwosci sprzetu,
jak na razie, sg wykorzystane tylko w czesci, w planach jest
petna emulacja stacji 1571 w trybie C128, emulacja stacji
1581, a nawet rozwazana jest emulacja dopalacza Super CPU
z uzyciem wbudowanego w 1541 Ultimate procesora FPGA.
Zdjecia http://www.prophet64-forum.com/

pochodzqg z forum:

viewtopic.php?id=896
Mateusz ,, Tfardy” Eckert

Commodorel28.prv.pl

Artykul Tfardego troche poczekal, zanim ujrzat swiatlo dzienne
(c6z, C&A Fan nie jest miesiecznikiem...). Wizyta na stronie
Gideona upewnia nas jednak, ze informacje w nim zawarte sa jak
najbardziej aktualne. Autor projektu pracuje tymczasem nad na-
stepcag opisywanego urzadzenia - 1541 Ultimate II (Ultimate Car-
tridge). Bedzie ono oferowa¢ bardzo podobna funkcjonalno$é,
cho¢ niektore rzeczy si¢ zmienig (np. planowane jest wsparcie
wylacznie dla kart MicroSD czy brak gniazda Ethernet). To nowe
urzadzenie ma posiada¢ obudowe (przynajmniej taki jest plan) i
by¢ moze wygladac bedzie jak na ponizszym obrazku:

W zwiazku z tym jego cena nieznacznie wzro$nie - zamiast
119 €, bedzie to 125 €.

arti
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DUAL SID CHIPS ENHANCED

Konstrukcja C64 od zawsze zachecala do rozszerzania jego mozliwosci. Wyrazem tego bylo chociazby umieszczenie User

Portu 7z tylu komputera. Niektorym jednak takie cos nie wystarczato. Chcieli mie¢ swoj wlasny unikatowy komputer, prze-

znaczony zazwyczaj do jakiegos specjalnego zadania. Zobaczmy, jak bardzo moina zmodyfikowaé starego, poczciwego C64.

Uktad dzwigkowy SID byt czescia wielu réznych urza-
dzen muzycznych. Byl poszukiwany nawet wowczas, kiedy
juz zaprzestano jego produkcji. Mozliwosci tego ukladu
przekraczaly mozliwosci 8-bitowej maszyny, nie mogt by¢
wigc w pelni wykorzystany jego potencjat.

Dopiero urzadzenie zwane Prophet64 pozwolilo rozwi-
na¢ skrzydta i dolaczy¢ komcia do profesjonalnego studia
muzycznego. W artykule opisze¢ zmiany i poprawki, ktore
wprowadzit jeden z fanow tego komputera.

Poniewaz miejsce jego pracy wygladato tak, jak na zdje-
ciu 1, postanowit zmniejszy¢ nieco rozmiary komody. Nie
sprawilo mu to wiekszego ktopotu, poniewaz konstrukcje
komputeréw z polowy lat 80-tych zawieralty w sobie mno-
stwo wolnego miejsca.

Zdjecie 1. Studio muzyczne fana C64
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Nastepnie wywiercit w tylnej Sciance kilka dodatkowych
otworéw na nowe porty oraz pomalowat wstepnie catos¢. Na
tym etapie komodorek wygladat jak na zdjeciu 2.

Zdjecie 2. Prace przygotowawcze

W dalszej kolejnosci autor pomystu wyrzucit stare, daja-
ce kiepskiej jakosci sygnal zlacze RF i na jego miejsce
wmontowal uktad generujacy sygnat S-Video. Obraz, zgod-
nie z przewidywaniami, byt znacznie lepszy, lecz za bardzo
nasycony. Jeden opornik 300 Ohm rozwigzat ten problem.

Dodatkowo komoda zostata wzbogacona o porty 1,4 ca-
lowe dla wejscia i wyjscia audio, do tego dodany zostat drugi
uktad SID. Rozwigzanie to umozliwia redukcje ilosci kabli
na biurku o potowe. Catosé jest podiaczana jak do jednego
uktadu. Dodatkowo mozna otrzymywac¢ sygnal mono z
dwoch oddzielnych SIDow.

Poprzez dodanie feedback loop zostaty poszerzone moz-
liwosci muzyczne SIDa. Teraz uklad moze generowaé rézne
agresywne dzwieki.

Wielu osobom wydaje sig, ze szum SID generuje na wyj-
sciu, ale kiedy okazato si¢, ze pojawia si¢ na wejsciu — spra-
we¢ zatatwito uziemienie wej$cia audio.



Autor dodatl takze port serial I/0 na wtyczce RJ11, w
miejscu przetacznika RF Ch.3-Ch.4. Dzigki temu mozliwe
stato si¢ wykorzystanie interfejsu serial do PC (zdjecie 3).

“

[C5% SERIAL] \

e

Zdjecie 3. Konwerter C64 serial to PC parallel

Prophet 64 daje uzytkownikom mozliwos¢ synchroniza-
cji C64 za posrednictwem User Port z innymi instrumentami
muzycznymi, poprzez technologi¢ Synch24. Niezb¢dna czg-
scig do synchronizacji DIN jest 5-pinowa wtyczka DIN. Ory-
ginalne otwory Video 1 Serial Portu idealnie nadawaly si¢ na
wyprowadzenie tego polaczenia. Po zapewnieniu synchroni-
zacji wszystko zadziatalo perfekcyjnie.

Kolejng dokonang przerobka bylo przeniesienie portu
zasilania. Autor projektu chcial mie¢ wszystkie porty w
,jednej linii” — tak, jak w profesjonalnym sprzgcie audio. W
zwigzku z tym port zasilania wylagdowat z tylu obudowy.
Przerobiony tyt komcia prezentuje zdjecie 4. Natomiast zdje-

cie 5 przedstawia komputer z innej perspektywy.
BEFORE

Zdjecie 5. Po przerobkach

24

Dzigki temu, ze piny od wtyczki DIM sg ustawione pod
katem 45 stopni, a piny zasilania pod katem 60 stopni, nie
mozna pomyli¢ ich rozmieszczenia na ptycie glowne;j.

Przyszta pora na dodanie przycisku reset. Najlepszym
miejscem na jego usytuowanie byta dziura, powstata po prze-
niesieniu gniazda Power. Przycisk zostal umieszczony w
obudowie uniemozliwiajacej jego przypadkowe nacisnigcie.

BIGMECH.COM}

Zdjecie 6. Przycisk reset

Porty joystickow wywoluja konflikt z klawiatura, dodat-
kowo po zamontowaniu potencjometréw doszto do kolej-
nych konfliktow. Najprostszym rozwigzaniem tej sprawy
byto dodanie przetacznika, ktory pozwolitby na korzystanie
albo z potencjometréw, albo z portéw. Jak sie okazato, naj-
wiekszym wyzwaniem byta konieczno$¢ takich zmian, aby
sygnaly z przerobionych portow video i audio nie zaklocaty
transferow danych. Dodatkowo przetacznik ,pozwalal” na
rozpoznawanie naci$ni¢gcia prawego klawisza myszy od
Amigi lub Atari.

Mozliwe stato si¢ uzywanie RMB od Amigi i potencjo-
metréw bez powodowania konfliktéw z klawiatura.

Kolejng modyfikacja byta wymiana diody na niebieskg.

Autor projektu wykonat takze plastikowe zabezpieczenia
na porty joystickow (zdjecie 7).

EIENIEERHEER

Zdjecie 7. Zabezpieczenie portow joystickow



Dodat paski z odpowiednimi kolorami pod potencjome-
trami oraz zmienit opis klawiszy, aby pasowaty do funkcji
uzywanych w Prophet 64's mono synthesizer 1 Bass Line, jak

na zdjeciu 8.

BIGMECH.COM

Zdjecie 8. Zmiana opisow klawiszy

Efekt koncowy przerobek podziwia¢ mozna w akcji na

zdjeciu 9.

Doktadny
http://www.bigmech.com/misc/c64mods/.

opis

projektu znajdziecie na stronie:

Mr Mat

Zdjecia pochodzg ze strony autora projektu C64 AlphA MOD.

Wic= 21l

- putapka
na oszczednych?

Jakis czas temu otrzymatlem maila z prosbq o artykutl na temat dwoch 8-bitowych wynalazkow firmy Commodore
— modeli VIC-20 oraz C116. Jako e sam nigdy nie posiadalem Zadnej z wymienionych maszyn, pomyst nie wzbu-
dzil we mnie wigkszego entuzjazmu. Ale po zastanowieniu stwierdzitem, Ze... czemu nie?

O VIC-20 i C116 w polskiej
prasie komputerowej poswieconej kom-
puterom spod znaku C= pojawiato si¢
wiele artykutow. I Zaden nie byl im
przychylny. Nic w tym dziwnego — kie-
dy wydawano papierowe magazyny o
sprzgcie z wytworni Commodore, ludzie
uzywali tych komputerow na co dzien.
A zakup VIC-20 lub C116 jako podsta-
wowego komputera do domu nalezato
zdecydowanie odradzié¢. Dzi$ jest zupel-
nie inaczej. Od komputeréw o$miobito-
wych nie oczekujemy tego, czego ocze-
kiwali$my od nich tych kilkanascie lat
temu. Dzi$ kupujemy je z czysto nostal-
gicznych powoddéw. A to catkowicie
zmienia postac rzeczy.

Na poczatek zajmiemy si¢ VIC-
20. Produkcje tego komputera rozpo-
czeto 29 lat temu. Miala to by¢ domowa
wersja ,,profesjonalnego” Commodore
PET. 1 tak tez wlasnie — jako
,»MicroPET” — reklamowano go na po-
kazach CES w 1980 roku.

Michael Tomczyk, cztowiek
odpowiedzialny za VIC-20, przyznaje,
ze poczatki nie byty tatwe. Trudno byto
przekona¢ ludzi z Commodore do samej
idei taniego komputera z kolorowa gra-
fikg. Poniewaz jednak sam Jack Tramiel
rzucit pomyst stworzenia takiego kom-
putera w cenie do 3008, pomyst udato
si¢ przeforsowa¢. Tomczyk wyjechat do
Japonii, aby podejrze¢ (i — jak sam mo-
wi — podkras¢) troche rozwigzan zasto-
sowanych w konkurencyjnych produk-
tach. Miat juz kilka pomystow, ktore
chciat zaimplementowa¢ w VIC-20:
mial to by¢ komputer przyjazny dla
uzytkownika, z wygodng klawiatura, z
mozliwoscig tatwego rozszerzenia pa-
mieci, portem do cartridge’y, z progra-
mowalnymi klawiszami itd.

Komputer, zaprojektowany
przez Roberta Yannesa, zadebiutowat
na niewielkim pokazie w Japonii. Tam
nazwany zostal VIC-1001. Uznano, ze
wobec ogromnej popularnosci filmu

»2001: Odyseja kosmiczna” w tym kra-
ju, numer 1001 bedzie znacznie bardziej
przyjazny niz 20. Ta prezentacja, jak
mowi Tomczyk, miata kilka niezaplano-
wanych, lecz przyjemnych skutkow.
Przyktadem tego moze by¢ wycofanie
si¢ przez Japonczykow z pokazania kil-
ku bardzo dobrych komputeréw w cenie
600$. Zobaczyli oni, ze niezty komputer
mozna sprzedawac za polowe tej kwoty.
Dato to firmie Commodore czas na
przygotowanie si¢ do zaprezentowania
VIC-a w Stanach. A kiedy konkurencja
byla juz gotowa wspolzawodniczy¢ z
VIC-20, nasza ulubiona firma miata w
zanadrzu  komputer  wszechczasow,
Co4.

Z ciekawostek mozna jeszcze
wspomnie¢ o nazwie VIC-20. Jak juz
pisalem wczesniej, w Japonii sprzeda-
wany byt on jako VIC-1001. Skad sie
wzieto owo ,,VIC”? To po prostu nazwa
chipa — Video Interface Chip — ktory
umozliwit powstanie komputera. Po-
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ciat nazwa¢ kom-

Spirit”  (,,Duch
okazato si¢, ze w
> kojarzy si¢ z de-
em. Wrocono za-
ktora — jak mowi
brzmiata jak imi¢
alo z tym zrobic,
al wiec dodanie
at takiej? ,,Bo to
ma by¢ przyjazny
ial. Nie jest wigc

iec-

czal Volks
dla Iudu), ale nie
odem zmiany jego
ch. Otoéz stowo
iemieckim tak sa-

Rozrywka z VIC-20

Szukajac najpopularniejszych gier
dla VIC-20 natknatem sie rozne
zestawienia, jednak w koncu poda-
je liste za forum na dligitpress.com
— ma ona chyba najwiecej czesci
wspolnych z pozostatymi.

Atlantis

Attack of the Mutant Camels
Choplifter!
Defender
Demon Attack
Dragonfire
Gorf
Gridrunner
Jelly Monsters
Jungle Hunt
Lode Runner
Miner 2049'er
Mountain King
Omega Race
Pharao's Curse
Pole Position
Radar Rat Race
Rat Hotel
Shamus
Spiders of Mars
Threshold
Trashman
Tutankham

mo, jak ,fick”, a niemieckie ,,fick”
oznacza to samo, co roznigce si¢ od nie-
go jedng litera pewne niecenzuralne
angielskie stowo...

Co6z mozna powiedzie¢ o sa-
mym komputerze? Nie od dzi§ wiado-
mo, ze komputer tyle jest wart, ile opro-
gramowanie do niego. A do VIC-20
powstalo catkiem sporo programow,
Zarow- no uzytkowych,

jak i roz-

rywkowych
(to dos¢ oczywiste
— byt to pierwszy kom-
puter domowy, ktory sprze-
dat si¢ w liczbie przekraczajacej
milion sztuk). Zanim w 1982 roku
pojawita sie stacja dyskietek, dostgpne
byly one na kasetach i na cartridge’ach
(pozniej oczywiscie rowniez na dyskiet-
kach). Szacuje sie, ze do sprzedazy tra-
fito 300 tytutdéw na cartridge’ach i po-
nad 500 na tasmach (dane za Wikipe-
dig). Do uruchomienia sporej czesci z
nich niezbgdne bylo rozszerzenie pa-
migci — standardowe 5 KB to zdecydo-
wanie za mato. Dostepne byly rozsze-
rzenia 3KB, 8KB, 16KB, 32KB i 64KB.
L atwos¢ programowania tego kompute-
ra sprawita, ze powstawato takze wiele
gier 1 aplikacji niekomercyjnych, roz-
prowadzanych na zasadzie Public Do-
main. Jako$¢ oprogramowania, jak na
tamte czasy i mozliwosci komputera,
byta catkiem przyzwoita. Z uwagi na
ograniczenia sprzetowe byly to gltdwnie
gry i programy edukacyjne, nie zabrakto
jednak programow finansowych czy
arkuszy kalkulacyjnych. Czemu wiec
tak stanowczo odradzano jego zakup w
p6znych latach osiemdziesigtych i
wcezesnych dziewiecdziesiatych? Ponie-
waz wtedy byl to juz system praktycz-
nie wymarty. Nie tworzono nowego
oprogramowania, a to juz stworzone
bylo w Polsce praktycznie nie do zdo-
bycia.

Technikalia:

procesor: MOS 6502 1 MHz

pamie¢ RAM: 5 KB (3,5 KB do-
stepne dla uzytkownika)

pamie¢ ROM: 16 KB

grafika: 176 x 184

tekst: 22 x 23

kolory: 8 dla znakéw, 16 kolo-

row tta
dzwiek: 3 gtosy / 3 oktawy
porty: joystick, user port, serial,
cartridge, composite video,
magnetofon
urzadzenia perferyjne: magneto-
fon, drukarka, modem, ze-
wnetrzna stacja dyskow
system: Commodore Basic V2

tego artykutu — kto nabyl swego czasu
VIC-20, teraz tanio si¢ go nie pozbe-
dzie). Oprogramowanie do niego poja-
wia si¢ takze na rodzimym serwisie au-
kcyjnym — owszem, niezbyt czesto, ale
jednak. Zreszta — co§ musi by¢ w tym
komputerku, skoro byla to pierwsza
maszyna niejakiego Linusa Torvaldsa,
tworcy coraz popularniejszego Linuksa,
a jego obudowa wykorzystana zostata
pozniej w C64, niekwestionowanym
krolu 8-bitowych komputerow ;)

Jak napisatem we wstepie, sam
nigdy nie posiadatem VIC-20, stad ni-
niejszy artykul traktuje przede wszyst-
kim o mniej lub bardziej znanych cieka-
wostkach, zwigzanych z tym kompute-
rem. Jezeli Ty, drogi Czytelniku, posia-
dasz wigkszg wiedze na jego temat, go-
raco zach¢gcam Ci¢ do podzielenia sig¢
nig na tamach naszego pisma.

W nastepnym numerze przyj-
rzymy si¢ blizej Commodore C116. A
p6zniej, jesli takie bedzie zyczenie Czy-
telnikéw, rzucimy okiem takze na inne
— zdaniem wielu — nie do konca udane 8
-bitowe produkcje naszej ulubionej fir-
my.

arti

Kto nie ulegt tym nieprzychyl- i

nym VIC-20 artykutom i mimo wszyst-
ko nabyt te¢ maszyne, dzi§ moze by¢
zadowolony. Komputer ten jest trudniej
zdoby¢ niz C64, a przez to jest on nieco
drozszy (stad znak zapytania w tytule




CSYNEanEYzieXdobrego poczatki

Na poczatku winien jestem przeprosiny Czy-
telnikom za uprawianie swoistej prywaty na
tamach pisma. Nie kazdego bowiem moga ob-
chodzi¢ poczatki mojej przygody z komputerami
(tym bardziej, ze w §wiecie retro nie jestem ni-
kim znanym), nie kazdy tez zapewne ciekaw jest
genezy reaktywacji naszego pisma. Ale c6z —
prosbom redaktora naczelnego (ktérym obecnie
jest Ramos — jesli nie czytasz wstepniakow, in-
formacja ta tatwo mogta Ci umkna¢) si¢ nie od-
mawia. Dodam jeszcze, ze artykul ten powstat na
potrzeby strony internetowej C&A4 Fan juz jaki$
czas temu, teraz odrobing¢ go zmodyfikowalem.

Moja przygoda z komputerami zaczgla sig¢
dos¢ dawno, bo — jak to mowig — jeszcze ,,za
komuny”. Byt rok 1988, kiedy wlodarze osiedla
Nowe Miasto w Rzeszowie zadecydowali, ze
czas wzig¢ si¢ za edukowanie informatyczne
mtodziezy. Dom kultury pekat w szwach — zain-
teresowanie oferowanymi kursami przerosto
chyba wszelkie oczekiwania autoréw tego pomy-
shu. Ja zatapatem si¢ na kurs LOGO (c6z — taka
kategoria wiekowa), a moj starszy brat
(szczgs$ciarz) na Turbo Pascala.

Pamigtam to doskonale — pierwszy kontakt z
komputerem to cos, czego prawdziwy zapaleniec
predko nie zapomina. Pracownia wyposazona
byta w komputery Amstrad/Schneider (modele
CPC6128, ale tez dwa poczciwe PCW 8256).
Gdzies w kacie blgkal si¢ niedoceniany ZX
Spectrum. Nic dziwnego — w Amstradach fa-
brycznie montowana byta stacja dyskietek, a na
wezytanie czegokolwiek do Spektrumny (za
pomoca radiomagnetofonu Wilga) trzeba bylo
poswieci¢ nieraz nawet polowe lekcji. Pamigtam
tez, jak oczekiwaliSmy na przerwy w zajgciach.
Nie dlatego, ze kurs nas nie interesowat, ale po
to tylko, zeby moc pograé przez chwile w Bomb
Jacka, Batmana albo w Yie Ar Kung-Fu.

To wilasnie wtedy podjeliSmy z bratem decy-
zje — kupujemy komputer! Czasy byty inne. Zeby
to jako$ zobrazowal, powiem tak: w naszym
bloku (7 klatek, 11 pigter) tylko 1 (stownie: je-
den) kumpel (a doktadniej: ojciec kumpla) miat
kompa. To jego Atari 800 XL przychodzity ogla-
da¢ wycieczki z calego osiedla, a dotkngé mogli
je tylko nieliczni. Komputer kosztowal pewnie
kilka éwczesnych pensji, wigc nasze marzenie o
jego zakupie poczekato na realizacj¢ jeszcze 4
lata.

Kiedy nadszedt ten upragniony dzien, zdecy-
dowali$my si¢ na Commodore 64. Rozsadna
cena i niesamowite (0 czym w 1992 roku bylo
juz $wietnie wiadomo) mozliwosci, deklasujace
8-bitowych rywali, glownie jesli chodzi o mozli-
wosci graficzne i muzyczne, w pelni usprawie-
dliwialy ten wybor. Jestem zupetnie pewien, ze

gdyby nie ten zakup, niewiele obchodzityby
mnie dzi§ komputery, a brat nie bytby programi-
stag w najwigkszej firmie komputerowej w zna-
nym nam wszech§wiecie. Poczciwa
,,sze$cdziesiatka czworka” nie tylko nie sthumita
naszych zainteresowan komputerami, ale wrecz
podsycata glod wiedzy. Jestem tez pewien jesz-
cze jednej rzeczy: nie byloby to mozliwe, gdyby
nie literatura do naszego komputerka.

W tamtym czasie dla takich jak my zapalen-
cow, ktorzy dysponowali sprzetem osmiobito-
wym przeznaczony byt Bajtek. Klan Commodore
w tym pisemku nie byl zbyt obszerny, ale do-
brze, ze w ogoéle byt :) Kebab i 64 Plus 4 & Ami-
ga to pisma, ktore nie miaty zbyt duzych nakta-
dow, w zwiazku z czym znikaty z kioskow nie-
malze z predkoscia $wiatta. Nic dziwnego, ze
kiedy pojawil si¢ pierwszy numer magazynu
przeznaczonego dla fanéw komputerkow z lo-
giem C= na obudowie — C&A4 — nasza rados¢
byta ogromna. Oczywiscie kupowalismy wszyst-
kie numery, a kazdy z nich czytaliSmy od deski
do deski i to po kilka razy. Wtedy tez podjatem
inng decyzje — ze stang si¢ szczgsliwym posiada-
czem Amigi (i to marzenie tez zicitem 4 lata
pozniej...).

Ostatni numer Commodore & Amiga byt
lekkim wstrzasem. Oczywiscie wiedziatem, ze
pecety zdominowaly rynek. Ale uwazalem, ze
jest co$ takiego, jak lojalnos¢ czy tez zwykle
przywiazanie, ktore nie pozwoli ludziom zapo-
mnie¢ o poczciwych komodorkach. Byto prze-
ciez od dawna oczywiste, ze nikt tych komputer-
kow nie kupuje do powaznych zastosowan (choé
— co w C&A kilkakrotnie udowadniano — w pew-
nym zakresie si¢ do nich nadawaty). Coz, rze-
czywisto$¢ okazala si¢ brutalna. Ludzie, przerzu-
ciwszy si¢ na PieCe, przestali kupowaé C&A
nawet z sentymentu, a to pociagneto za soba
likwidacj¢ magazynu.

Uptyneto kilka lat, w czasie ktorych komo-
dorka odpalatem rzadko, zwyczajnie nie majac
czasu na hobby. Komputerowy rynek retro oczy-
wiscie nadal mnie interesowal — w internecie
odwiedzalem strony poswiecone starym, dobrym
czasom (na szczescie jest ich catkiem sporo).
Kiedys, zupelnie przypadkiem, natrafitem na
fanowska stron¢ magazynu Zzap!64 — niezorien-
towanym wyjasniam, ze to takie brytyjskie pi-
smo poswigcone grom na C64 (od roku 1988
pojawiaty si¢ w nim takze opisy gier amigo-
wych), przeksztalcone pozniej w Commodore
Force. Na glownej stronie tegoz magazynu jest
lista wszystkich wydan i na tej liscie zwrocita
moja uwage jedna rzecz. Otdéz ostatni numer
pisma (nr 106) jest z marca roku 1994. Pozniej
dhugo, dtugo nic... az tu nagle nr 107 pojawia si¢
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Crackerska scana Argentyny

Wigkszos¢ starych scenowych wyjadaczy doskonale zna poczqtki i poz-
niejszq historie polskiej sceny C64. Niektorzy zapewne orientujg si¢ w
historii sceny naszych sgsiadow. Tym razem przygotowalismy dla Was
nie lada gratke — kilka stow o scenie kraju, lezgcego na innym konty-
nencie. Zapraszamy do zapoznania si¢ z historig sceny crackerskiej w
Argentynie, ktora swoje poczqtki miata podobne jak w Polsce.

Odmiennie niz w Europie, scena cracker-
ska w Argentynie kierowala swe sity w kie-
runku biznesu, czyli sprzedazy zdobytego
przez siebie softu. Poszczegélne grupy na
scenie nie konkurowaty ze soba, nie organizo-
wano takze zadnych zlotow komputerowych.
Wigkszo$¢ ludzi, ktorzy okre$lali si¢ mianem
crackerow, bylo w
Niektorzy posiadali jako taka
wiedz¢ na temat kodowania na komodorku,

rzeczywisto$ci  re-
crackerami.

lecz byli i tacy, ktorzy zadnej wiedzy na ten
temat nie mieli.

Poczatki

Wigkszosci Argentynczykow (podobnie jak
nas, Polakow — przyp. tium.) nie byto sta¢ na
zakup oryginalnego, bardzo drogiego i trudno
dostepnego oprogramowania na Commodorka.
Legalna droga, byt on sprzedawany wyiqczme

"AW"' Tel.: mzsaauum
,\.,. s Télex: 24686 LHW BA ARG.|
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przez jedna firme, Graphic Game. Z powodu
wysokiej ceny softu i innych trudnosci z jego
nabyciem, firma nie utrzymala si¢ dlugo na
rynku. Na dlugo przed pojawieniem si¢ Gra-
phic Game preznie dziataty sklepy sprzedajace
nielegalne kopie gier i programéw. Bywalo, ze
juz w potowie lat 80-tych uzywano systemu
turbo dla gier nagranych na kasetach, aby wig-

28

cej ich upchnaé na jednej tasmie. Najstynniej-
sze z tych sklepow to Butterfly ,JJuegos de la
mariposa” (przemianowane w czerwcu 1986

roku na Papillon), Game64 computer oraz

,Los  juegos
del pira-
LOS JUEGOS DELA MARIPC SA ta” (Gry pira-

ta). Sprzeda-
wane tam gry
posiadaty
instrukcje
thumaczong na
jezyk hiszpan-
ski i drukowa-
ng na oktadce
kasety. Wraz
z  instrukcja
Zawsze Znaj-
dowato si¢ tam logo danego sklepu. Wszystkie
sklepy reklamowaty si¢ w najwigkszym argen-
tynskim czasopismie komputerowym, ktorym
byt K64. Wraz z rosnaca iloscia sklepow z
pirackim oprogramowaniem, najpierw w stoli-
cy Buenos Aires, a nastgpnie w pozostatych
czeSciach kraju coraz czestsza praktyka stato
si¢c dodawanie kopii spiraconych gier do
sprzedawanych komputerow lub tez §wiadczo-
nych ushug serwisowych. Aby ominaé¢ proble-
my z ustawianiem glowicy magnetofonu, wie-
lu klientow przychodzito z wltasnym magneto-
fonem, w celu zrobienia sobie kopii danej gry.

Narodziny crackingu

Wraz z narodzeniem si¢ crackerskiej sceny
w Europie i USA, do kraju zaczely naptywac
pierwsze produkcje, znacznie tansze i latwiej
osiggalne niz legalne oprogramowanie. Produ-
kowany tam klon zwany Drean64 emitowal
obraz w systemie NTSC i czgSciowo w PAL-
B. W zwiagzku z tym nie sprawiato problemu
importowanie softu na oba typy maszyn. W
poczatkach argentynskiej sceny popularnoscia
cieszyty si¢ wszelakie intromakery, ktore shu-
zyty do dodawania intr do oferowanego softu.
Jednak wkroétce nauczono si¢ modyfikowac
oryginalne intra grup z Europy oraz z USA 1
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crackerzy i re-crackerzy

BEDBOY

zesniej wspomnialem, BadBoy
¢ do dodawania lub zastepowania
intr swoimi wilasnymi, ktore
stu modyfikacjami intr grup euro-
Stanéw Zjednoczonych. W scrol-
innych re-crackeréw o kradziez
ji 1 podmienianie jego intr. Plotka
1Boy byt oficerem policji, jednak-
udato si¢ tego potwierdzié. Jego
awsze byly podpisane przez se-
na koncu pliku.
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cielem wypozyczalni filmow
szo$¢ jego intr byla na bardzo
mie.

ker’s Revenge!

CRACKER"-S REVENGE
BA? BOY SOfTWARE

pracy pomiedzy CAIO i BadBoy-
ydawac piracki soft na dyskach.
cje podpisywali BB/CR albo /
1 wspolpracowali z innym cracke-
e Enano.

bnie byla to grupa najbardziej

PRESENTS

' INPORTED BJ NC CEAr!) FEU DASJS AGO!.
UROFE, BUT IN SO0UTHANERICA THE #1 I3

zblizona do prawdziwej grupy crackerskie;j.
Jej cztonkami byli Accuracy (coder/swapper),
Creepy 1 Zax (importer/swapper). Utrzymywa-
li kontakt z peruwianska grupa TEG i poma-
gali
,,Smiling Panda”.

im w edycji magazynu dyskowego
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1987 - 1988
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Byt to re-cracker, ktory pisal swoje wiasne
intra, takze dla BadBoya i sklepéw handluja-
cych pirackim softem.

-- REPLAY -- PRESENIA
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Byt wlascicielem sklepu ReplaySoft. Uzywat
intromakeré6w do re-crackowania sprzedawa-
nych przez siebie gier.

Pulpo Latex

re-crackerem

Byt

sklepu komputerowego

Microlook. Znany byl z re-crackingowania
produkcji innych argentynskich re-crackerow.

Na zakonczenie

Okoto 1991 ostatnim krzykiem komputero-
wej mody w Argentynie byl PC. Wszyscy
zaczeli sprzedawaé swoje domowe 8-bitowe
komputery, aby moc kupic¢ PeCeta lub rozsze-
rzy¢ jego konfiguracj¢ o lepsza karte graficzng
czy muzyczng. Szczytem pozadania byt 286 z
kartg graficzng Hercules. W tym roku CAIO
porzucit C64 dla PC. BadBoy pozostat przy
komodorku do 1993 roku. Szybki wzrost ilo-
$ci PeCetow znacznie zredukowat ilo$¢ skle-
poéw sprzedajacych pirackie gry na C64. W
1994 roku prawie niemozliwe bylo znalezienie
sklepu z oprogramowaniem na komputery 8-
bitowe. Zreszta i tak liczba ich uzytkownikow
zmalata prawie do zera.

Artykut napisat specjalnie dla C&A Fan
Pablo Daniel Roldan (znany jako
The_WOZ / Soft154i)

Tlumaczenie i pomoc: Mr. Mat & Ramos

Objasnienia:

cracker — osoba zajmujaca si¢ lamaniem za-
bezpieczen komputerowych, w czasach kom-
puterow 8-bitowych wylacznie tamaniem za-
bezpieczen oprogramowania

re-crack — ponowne niby-ztamanie zabezpie-
czen programu lub gry, w rzeczywistos$ci spro-
wadzato si¢ to do dodania swojego intra do juz
istniejacej wersji cracka. W Polsce takie re-
craki tworzyla znana grupa World Cracking
Federation

intromaker (czasami spotyka si¢ nazwe¢ demo-
maker) — program, w ktérym bez Zzadnych
zdolnos$ci w pisaniu programow, mozna byto
stworzy¢ wlasne intro; wystarczylo dodac
jakie$ narysowane swoje logo, dowolng muzy-
ke 1 po napisaniu tekstu zgra¢ cato$¢ na dysk
lub tasme

intro (obecnie zwane jest cracktro lub crack
intro) - to pewnego rodzaju intro, bedace row-
nocze$nie gldownym interfejsem cracka; prze-
waznie jest to maty wstep, dodany po to, aby
poinformowac korzystajacego z danego opro-
gramowania o grupie crackerskiej badz indy-
widualnym crackerze, ktory zrealizowat obej-
Scie (usunigcie zabezpieczen) albo dorobit
utatwienia w grach




Commodore w krainie PAL-N Q’@M@@@@@

W latach 80-tych w Argentynie oraz
innych krajach Ameryki Potudniowej istnia-
to bardzo restrykcyjne prawo importowe
(wysokie cta), dotyczace sprzetu kompute-
rowego, produkowanego za granicg. Sytu-
acja ta doprowadzita w konsekwencji do
pojawienia si¢ na rynkach Argentyny i Bra-
zylii licznych klonéw i kopii popularnych
komputerow.

Brazylia produkowata klony Sinclaira
ZX-81 1 ZX Spectrum (Microdigital), Apple
I i Macintosha (Microdigital, Unitron i
inne) oraz MSX’6w (Gradiente, Sony).
Wszystkie projektowane i1 produkowane
byty lokalnie.

Sytuacja w Argentynie ksztattowala si¢
inaczej. Niektore firmy zdobyty licencje na
import czegsci od zagranicznych producen-
tow. Sprowadzanie czgs$ci i montaz na miej-
scu pozwalaly na uniknigcie cet importo-
wych na gotowe komputery.

Firma Czerweny (producent silnikow
elektrycznych) produkowata klony Sincla-
ira ZX-81, TS-1500 (CZ-1000/1500) i lo-
kalng wersje Spectrum’a (CZ-2000) oraz
Spectrum + (CZ-Spectrum +). Ten drugi
model byl oryginalnym Spectrum +, tylko
ze sktadanym w Argentynie. Jedyng zmiang
byt modulator RF, zaadoptowany do lokal-
nego systemu nadawania TV.

Podobnie bylo z komputerami Arari.
Byly one importowane przez Skydata i jedy-
nymi modyfikacjami byly zmiany na wyj-
$ciu wideo na PAL-N.

Talent (producent urzadzen domowych) i
Telematica montowaly komputery Daewoo
MSX i MSX2. Jedyna zmiang byto dodanie
uktadu adaptujacego wizje do systemu PAL
-N. Telematica produkowata dodatkowy
osprzet dla tych maszyn.

Firma Texas Instruments majaca juz w
tamtym czasie siedzibe w Argentynie, pro-
dukowata komputery PAL TI-99/4A - takie
same jak sprzedawane w Europie (tam
oczywiscie bez zewngtrznego modulatora
dla PAL-N).

Byta jeszcze firma Drean, zatozona pod
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koniec 1940 roku. Zajmowata si¢ produkcja
pralek i innych urzadzen AGD.

W 1985 Drean uzyskat wylaczna licen-
cje¢ na montaz produktow Commodore w
Argentynie. Wyjatkowy byt fakt, iz - ina-
czej niz wszyscy dystrybutorzy na S§wiecie -
Drean mogt umieszczaé swoja nazwe na
obudowie zmontowanych przez siebie kom-
puteréw.

Kraina PAL-N

Telewizja kolorowa przywedrowala do
Argentyny w 1978 roku, przy okazji Mi-
strzostw Swiata w Pitce Noznej.

Wybor systemu PAL-N podyktowany
byt kilkoma warunkami. Duze odlegtosci,
jakie musiat pokonywacé sygnatl, powodowa-
ly, iz system PAL byl znacznie bardziej
praktyczny. Poza tym, dotychczasowy sy-
gnat czarno-biaty zakladal 50 klatek na se-
kunde, pomijajac standard NTSC.

Poniewaz czestotliwosci uzywane przez
PAL europejski (PAL-B) do transmisji ko-
loru byly zajete przez rozglosnie radiowe,
zdecydowano si¢ na opracowanie systemu
PAL-N, ktory kodowat kolor prawie tak
samo jak system NTSC-M. Jak si¢ potem
okaze, ta cecha argentynskiej telewizji bg-
dzie miata znaczny wplyw na komputery
Commodore firmy Drean.

Komputery Drean Commodore

Firma Drean twierdzilta, ze swoje kom-
putery sktada koto San Luis, potozonego ok.
800 km od Buenos Aires. Tak naprawdg
komputery byly sktadane w Brandsen, w
odlegtosci zaledwie 68 km od stolicy. Po-
niewaz nie wolno byto wybudowa¢ fabryki
komputerow w tym miejscu, to zaktady te
byly zarejestrowane jako magazyn. Ludzie z
Drean deklarowali rowniez, ze ilo$¢ krajo-
wych elementéw montowanych w kompute-
rach wynosita 60% - 80%, a jedynymi im-
portowanymi czeSciami byly uktady scalo-
ne. Podobnie jak z lokacja fabryki, mijato
sie to dosy¢ mocno z rzeczywistoscia.

Drean Commodore 16 (DC-16)

Pierwszym komputerem produkowanym
w Argentynie byt C=16. Bylo to na poczat-
ku 1985 r. Argentynska wersja uzywala
specjalnej wersji uktadu TED, w celu wyge-
nerowania sygnatu PAL-N. Oznaczenie
kodowe tego uktadu to TED 8365.

Pomimo zmienionego uktadu TED, prze-

thumaczonych na jezyk hiszpanski napisow
na pudetku oraz instrukcji obstugi, a takze
zastapienia plakietki Commodore na obudo-
wie na Drean Commodore, system byt w
100% identyczny z oryginalnym C-16. Obu-
dowa, klawiatura i uktady byty importowa-
ne z USA i sktadane na miejscu. Zasilacz
byt produkowany przez Drean i mial meta-
lowa obudowe.

Komputer przestat by¢ produkowany
zaraz po wprowadzeniu Drean Commodore
64.

Drean Commodore 64 (DC-64)

Jego produkcje rozpoczgto w maju
1985 1. Do dzisiaj jest to najczesciej spoty-
kana maszyna produkcji firmy Drean. Po-
dobnie jak w przypadku DC-16, wszystkie
czgSci byty importowane z USA. Co mie-
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sigc technicy z Drean jechali do fabryki
Commodore w USA, wybierali plyty gtow-
ne Rev. A i Rev. B, ktore nie przeszly
pierwszego testu jakosci i usuwali z nich
wszystkie zamontowane uklady scalone.
Nastepnie oddzielnie pakowali komputery i
uktady, po czym wysylali je w roéznych
paczkach do Argentyny.

Na miejscu uktady byly z powrotem
wktladane do komputerow i naprawiano
bledy, przez ktoére komputery nie przeszty
testu w Commodore.

Z tego powodu czesto mozna spotkac
Drean Commodore z rdéznymi typami kla-
wiatur - brgzowa (najczesécie] wystepujaca),
pomaranczowa (jak w VIC-20) lub tez kre-
mowq (jak w C64C)

DC-64 miat specjalng odmiang uktadu

VIC 1, oznaczong 6572. Byly dwie popraw-
ki tego uktadu, oznaczone RO i R1, ktore
wystgpowaty w obudowach plastikowych i
w ceramicznych.

To byla bardzo specyficzna wersja z
powodu dziatania w PAL-N. System ten
generowal pasmo koloru podobnie jak w
systemie NTSC-M. Zegar dzialal wigc jak
w trybie NTSC i uzywal czestotliwosci
14,3282 MHz.

Podobnie jak w VIC 6569, uktad VIC
6572 generowatl 311 linii obrazu z czestotli-
woscig 50 ramek na sekunde, ale ilos¢ cykli
zegara na lini¢ nie wynosita 63, tylko 65 -
tak jak w NTSC VIC 6567.

W rezultacie DC 64 jest w pelni kompa-
tybilny z softem napisanym dla Commodore

w wersji NTSC, ale - w odréznieniu od nie-
go - potrafi uruchomi¢ soft napisany pod
maszyny pracujace w trybie PAL-B.

Inng wiasciwoscia DC-64 wynikajaca z
uzycia uktadu 6572 jest czestotliwos$¢ zega-
1,02344
MHz, czyli troche wiecej niz w wersji
NTSC.

ra systemowego, ktora wynosi

Zasilacz byl produkowany przez Drean i
byt znacznie mniej porgczny 1 o wiele cigz-
szy niz oryginalny. Jego obudowa zrobiona
byta z famliwego plastiku.

Drean Commodore 64C (DC-64C)

Wprowadzony zostat na rynek w grud-
niu 1986 r. Firma oglosita, ze wprowadza
go rownolegle z USA. Komputery te wciaz
oparte byly o ptyty w starych wersjach, po-
niewaz Commodore nie produkowal wersji
NMOS2 uktadu 6572%*. Co wigcej, maszyna
ta nie miata by¢ produkowana przez Drean
przynajmniej do nastepnego roku.

Drean wprowadzit komputer na rynek
bez wiedzy Commodore, stworzyt wilasny
model obudowy i przettumaczyt GEOS na
jezyk hiszpanski. To posunigcie miato osta-
tecznie kosztowa¢ Drean anulowanie wcze-
$niejszego porozumienia z Commodore.

Nowa obudowa byla niemal identyczna
jak oryginal, aczkolwiek znacznie nizszej
jakosci. Najwigksza roznica dotyczyta okra-
glej diody LED (takiej, jak w tzw.
»mydelniczce”).
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Niektore klawiatury byty produkowane
w Argentynie przez firme¢ Peek, ktora zaj-

mowala si¢ rowniez dystrybucja oryginalne-
g0 sprzgtu i oprogramowania Commodore.
Klawiatury te cechowata nizsza jakos¢ w
stosunku do oryginalnych, byly twardsze i
klawisz SHIFT-LOCK byt wyzszy w pozy-
cji ,,wycisnietej” z powodu uzytego zbyt
duzego przetacznika.

Drean Commodore 128 (DC-128)
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Wprowadzono go na rynek we wrzesniu

1987. Nie byto zadnych zmian w stosunku
do oryginalnego C128 w wersji NTSC, poza

plakietka Drean Commodore. Zmieniono
takze pudelko i instrukcje¢ obstugi na wersje
hiszpanska. Ta maszyna byla w catosci
sprowadzana z USA. Jest ona jednym z naj-
bardziej poszukiwanych komputeréw Dre-
an, poniewaz sprzedano tylko kilkaset
sztuk.

Drean Commodore PC Compacto (Maly
PC)

Komputer zaprojektowany zostat gtownie z

CA- <




mysla o uzytku w szkotach. Zestaw sktadat
si¢ z DC-64C lub DC-128, monochroma-
tycznego (zielonego) monitora, drukarki DC
-220 oraz obudowy typu desktop, zawieraja-
cej komputer, stacje dyskow DC-320 z zasi-
laczem oraz zasilacz do komputera. Zwany
byt MiniPC. Nic nie wiadomo, aby do dzi-
siejszych czasow zachowata si¢ chocby
jedna sztuka tego zestawu.

Commodore PC i Amiga 500/2000

W maju 1988 r.
Drean  zaprezento-
wal linie klonow
Commodore PC: PC
1, PC 10-III, PC 20-
11, PC 40/AT, PC
60/40 oraz PC 60-

/80.

Firma przedstawita rowniez Amige 500 i
Amige 2000.

Pomimo, ze Drean pokazal PC 10 i PC
20 oznaczone jako Drean Commodore, jest
bardzo prawdopodobne, ze komputery te
byly sprzedawane po prostu jako Commo-
dore.

Urzadzenia peryferyjne produkcji Drean
Commodore i DreanComm

UNIDAD DE CINTA

2C-120
Y.

Drean sprowadzit na rynek takze sporo

D66 2C-320

UNIDAD DE DISCO

urzadzen zewnetrznych do sprzedawanych
przez siebie komputeréw, jak na przyktad C
-1530, C-1541, C-1571 czy drukarki MPS-
1000 i MPS-1200. Wtedy tylko 1541 miata
na obudowie marke Drean Commodore.

Po wprowadzeniu na rynek DC-64C,
firma rozpoczeta sprzedaz urzadzen ozna-
czonych DreanComm, bez logo Commodo-
re. Urzadzenia te to: DC-120 (magnetofon),
DC-220 (drukarka Seikosha GP-500VC
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czyli MPS-801), DC-320 (karta rozszerzaja-
ca + stacja dyskow).

Oprogramowanie Drean Commodore

Firma zaprezentowata takze swoja lini¢
do produkcji oprogramowania i cartridge’y.
Byly to topornie zlokalizowane wersje ory-
ginalnego oprogramowania Commodore.

Jak juz wspomniano wczesniej, réwniez
GEOS 1.2 zostat przettumaczony na jgzyk
hiszpanski 1 dotaczony do DC-64C.

GEOS5:Tradu-proteccion:
Claudic Malaver en 1986
Proteccion version odiginal

Copyright 1983, CRM Software 1986

Magazyn Drean Commodore

Bylo to ofi-
cjalne pismo dla

Qo«-ea/nc

985 REP ARGENTINA N1

uzytkownikdéw
komputerow Dre-
an Commodore.
Ukazywato si¢ od
grudnia 1985 do |
marca 1988, na-
ktadem PROEDI F PARA »

Editorial S.A. ); AT

(wydawcy wielo- /

an . comm

%
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,odore.

b
platformowego “',
magazynu K64).

Magazyn skupial si¢ gtéwnie na nauce
programowania. Znajdowaly si¢ tam row-
niez newsy oraz listingi programoéow. Od
czasu do czasu zamieszczano na jego ta-
mach schematy rozszerzen oraz recenzje
programow.
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Wplyw firmy Drean na kulture i prze-
myst komputerowy

Doswiadczenie Drean w produkcji i
marketingu urzadzen gospodarstwa domo-
wego spowodowalo, ze ich komputery byly
dostegpne w wielu krajowych sieciach han-
dlowych.

To,
(ukierunkowang gldwnie na DC-64C), a

wraz z kampaniag reklamowa
dodatkowo ogdlnoswiatowa popularnosé
Commodore, spowodowalo, ze komputery
Drean Commodore staly si¢ najpopularniej-
szymi komputerami w Argentynie lat 80-

tych.

Commodore dowie-

Prawdopodobnie
dziato si¢ 0 DC64C pod koniec 1987 r. i na
poczatku 1988 cofnigto firmie Drean licen-

cje. W tym samym czasie (marzec 1988)
gazeta Drean Commodore przestata si¢ uka-
zywac. Dodatkowo wszystkie ogloszenia i
reklamy dotyczace komputerow Drean
zniknety z magazynéw komputerowych
wydawanych w Argentynie.

Sa dowody na to, ze zaré6wno linia kom-
puterow Commodore PC, jak rowniez A500
1 A2000 (sprzedawane jakis$ czas przez Dre-
an), zostaly nabyte przez firm¢ od importe-
ra, a nie bezposrednio od Commodore.

Ostatnia pisemna wzmianka o Drean
Commodore pochodzi z lipca 1988 i ukazata
si¢ na famach 40. numeru magazynu K64.
Przyjmuje si¢, ze produkcja oraz promocja
sprzedazy zakonczyla si¢ nieco pdzniej tego
samego roku. Szacuje si¢, ze sprzedano
okoto 300 000 sztuk DC-64 i DC-64C.

Co ciekawe, po upadku Drean Commo-
dore rynek zapehil si¢ klonami pecetow.
Zmiany te przybraty na sile po tym, jak Ta-
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zaprzestal produkcji komputerow

Drean, ktéry poza komputerami rozsze-
rzyt oferte¢ swoich produktow o telewizory
i magnetowidy, zostat wykupiony w 1995
przez José M. Alladio e Hijos S.A. 1 powro-
cit do produkcji tych samych urzadzen,
ktore produkowat przed 1985 rokiem: pra-
lek.

Tak jak w innych czeSciach $wiata,
gdzie C64 zdobyt popularnosé¢, w Argenty-
nie la Commodore wciagz jest mocno obec-
ny w pamigci 0sob, uzytkownikow tych
wspaniatych maszyn lat 80-tych.

The_ WOZ/Softl54i
Tlumaczenie:

MrMat & Ramos

Zrodta:
o www.commodoremania.com.ar

* www.solid-state.com.ar/index.php?

keywords=Drean
* www.drean.com.ar

* zdjecia: www.retrocomputacion.com
oraz blogs.clarin.com/aquellosviejos8bits/
2009/1/23/retropublicidades-i

* Uktady uzyte w C64C byly produkowane
zgodnie z nowym procesem technologicz-
nym, nazywanym NMOS2, dlatego zmie-
niono oznaczenia na niektorych z nich:
SID  wyprodukowany —w
NMOS2 nosi oznaczenie 8580 zamiast
6581, VIC-II (Pal-B) oznaczono 8565 za-

miast 6569, wreszcie procesor wyproduko-

technologii

wany w NMOS2 nosi oznaczenie 8500 za-
miast 6510. Te nowe wersje uktadow mo-
gly by¢ uzywane tylko z wersjami plyt
gltownych zastosowanymi w C64C i C64G.
Commodore nigdy nie produkowato wersji
uktadu PAL-N VIC-II dla takich plyt, dla-
tego Drean uzywal starych wersji ptyt przy
sktadaniu DreanCommodore 64C.

Dot Ba0DORE
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Grafika pochodzi ze strony http://diamond.prv.pl

Od tego numeru magazynu bedziemy starali si¢ prezentowad historie polskich grup

scenowych 7 C64 7 okresu powstawania sceny — od konca lat 80-tych az do roku 1993.
Postaramy sie¢ przyblizy¢ nie tylko te znane grupy, ale tez takie, o ktorych mato kto sty-
szal. W tym numerze przedstawiamy wam grupe DIAMOND. Wiecej na jej temat moze-
cie znalei¢ na jej oficjalnej stronie: http:/diamond.prv.pl/, a wszystkie ich produkcje

mozna Sciggngé i obejrze¢ ze strony CSDb: http:/noname.c64.org/csdb/group/?

id=1762 albo z oficjalnej strony grupy.

Planeta X — czyli czasy mityczne

Jak w przypadku wigkszos$ci 0s6b zajmu-
jacych sie programowaniem na Commodore
64, koderska przygoda braci: Sir Artur’a i
Mr.M’a - podzniejszych zatozycieli grupy
Diamond, rozpoczeta sie¢ od pisania skom-
plikowanych programow edukacyjnych w
Basicu, miedzy innymi programu testujace-
go znajomos$¢ dat historycznych ;). Swoje
prace sygnowali oni wowczas jako Marduk
(nazwa mitycznej dziesiatej planety). Poz-
niej, gtownie za sprawa Mr.M’a obaj zainte-
resowali si¢ assemblerem. Wnikliwa analiza
listingéw z ,,Bajtka”, ,,C-64 + 4 & Amiga”,
oraz inter krakerskich zaowocowata w sierp-
niu 1991 r. umiejetnoscia wyswietlenia sta-
bilnego rastra oraz plynnego skrolowania
tekstu. W tym czasie §wiatto dzienne ujrzaly
dwa pierwsze mini-demka typu ,,happy bir-
thday”, powstate z okazji urodzin rodzicow
Sir Artur’a i Mr.M’a. Gléwnymi czynnikami
ograniczajacymi dalszy rozwoj pozostawaty
koniecznos$¢ korzystania z monitora jezyka
maszynowego wgrywanego z kasety oraz
limitowany dostep do programéw uzytko-
wych, dem i innych produkcji scenowych.
Poza tym nikt poza nimi w rodzinnym Bu-
sku-Zdroju nie wyrazal wowczas jakiego-
kolwiek zainteresowania dziatalnoScig sce-
nowa.

Debiut

Zakup cardridge’a Final Il z wbudowa-
nym monitorem jezyka maszynowego oraz
mapy pamieci C64 utatwil programowanie,

czego owocem bylo powstanie kolejnych,
nieco bardziej skomplikowanych procedur.
Wtedy tez powstal pomyst powstania grupy
i sygnowania swoich dokonan pseudonima-
mi artystycznymi pochodzacymi od imion.
W tym czasie jedynymi cztonkami grupy
byli Artur - Sir Artur (koder, grafik) oraz
Mariusz - Mr.M (koder, grafik), ktorzy do
konca jej istnienia spetniali rowniez funkcje
rownorzednych liderow grupy. Za oficjalng
date powstania grupy mozna przyjac
02.01.1992 r. kiedy to Sir Artur ukonczyt
intro do pierwszego dema pt. ,,Debut”’. Wte-
dy to pojawita si¢ po raz pierwszy nazwa
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,Diamond”, a jej wybor byt wynikiem diu-
gotrwatego wertowania stownika angielsko-
polskiego. Ostatecznie to pierwsze, 3-
cze$ciowe demo zostato ukonczone w lutym
1992, a za catos¢ oprawy wizualnej odpo-
wiedzialnos¢ poniost Sir Artur. Oprawa gra-
ficzna dema byla raczej ograniczona i opie-
rata si¢ na logo stworzonym z gotowych
elementow w programie typu ,,logo maker”
oraz drugim logo zbudowanym ze znakow
czcionki

CA- <

semigraficznych  standardowej
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Commodore 64. Przy udziale Mr.M’a po-

wstaty kolejne nieco ciekawsze produkcje
jednoplikowe ,,What the Hades?” i ,,Alpha

@ IACS ™ @

rays”. Natchnieniem do powstania jednej z
czesci ,,What the Hades?” i pisania bezsen-

sownie dtugich tekstow scroll’a byto z calg

pewnoscia demo ,,Quartet chip” grupy
Quartet. Jednak wydaje si¢, ze tekst zawarty
w tym demie w najlepszy sposob oddaje
atmosfere ,,wspotpracy” pomigdzy liderami
grupy. W tym czasie Sir Artur i Mr.M dzie-
ki uprzejmosci kolegi przegrali swe dema z
kasety na dyskietki i rozestali w Polske.
Dzigki temu $miatemu postepkowi udato im
si¢ nawigza¢ pierwsze kontakty scenowe, a
doktadnie dwa (z Monsoon/Skylight i
Jumbo/Elysium), dzigki czemu powyzsze
dema staty si¢ stuffem scenowym w pel-
nym tego stowa znaczeniu.

Ekstaza

Kontakt z Monsoon’em oraz zakup kaset
Public Domain Pack magazynu ,,C-64 + 4
& Amiga” stanowil cenne zrodto nowych
dem, magazynow i programow uzytkowych.
W okresie wakacji powstato pierwsze mega-
demo pt. "XTC" (nazwa zainspirowana ty-
tulem albumu zespotu Accept). Zawierato
ono kilka ciekawszych efektow — migdzy
innymi FLD, VSP, FPP oraz bobs scroll’a.
Za grafike w demie nadal odpowiadali ko-
derzy — Mr.M z lepszym i Sir Artur z gor-
szym skutkiem. Uzyta muzyka pochodzita
glownie z dem Skylightu oraz dem zawar-
tych na kasetach Public Domain ;). Za spra-
wa Monsoon'a/Skylight demo to zostato
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opublikowane na Asphyxia Copy-Party 28
sierpnia 1992 r., nie bioragc udzialu w kon-
kursie. Jego wydanie mozna uznaé jednak
za wihasciwy debiut scenowy grupy. Tytut
dema w peli odzwierciedlat doznania jakie
towarzyszyly scenowcom w trakcie jego
ogladania. W pdzniejszym okresie Cronos/
Charged wspominat o prawdziwej ekstazie
na widok wytaniajacego si¢ w takt pelnej
napiecia muzyki biatego logo ,XTC” w
intrze do dema ;). W dorobku grupy znala-

STY  DLATEGCO TO sUi

zty si¢ ponadto stosunkowo mato uzyteczne
programy uzytkowe - "Diamond's text wri-
ter", oraz "Diamond's sprite ripper". W tym
okresie pojawita sie rowniez alternatywna,
rozszerzona nazwa grupy ,,Diamond Design
Group”, w skrocie ,,DDG”.

Desant z nad morza

Waznym dla rozwoju grupy byt z cata
pewnoscig wakacyjny pobyt Mr.M'a i Sir
Artur’a w Gdyni, a w szczego6lnosci ich
wizyta na gdynskiej gieldzie komputerowe;.
W czasie jej trwania widzieli oni na zywo
prawdziwego, elitarnego scenowca jakim
byt Hain/Elysium, zakupili ,,za gruba kase”
dwa dema z wektorowka (ostatnia czgs¢
dema ,,The last traktor III” grupy Horizons,
oraz ,,Vector magic 1” grupy Trumwyrat), a
przede wszystkim zapoznali przysztych
czlonkow Conquistadores oraz niezrzeszo-
nego grafika Harpoon’a (nie myli¢ z Har-
poon’em, czlonkiem grup Asphyxia i Ago-
ny). Harpoon zaprosit ich do swojego domu
1 zaprezentowat swoje prace. Jako ze grupa
pilnie potrzebowata grafika, Harpoon zostat

z miejsca przyjety. Zaproponowal on row-
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niez wstgpienie Asterix’a, swojego kolegi i
sasiada z klatki, z ktorym wspoélnie tworzyli
grafike. Ich przylaczenie si¢ do grupy nasta-
pilo na koncowym etapie przygotowania
dema ,, XTC”, tak wigc nie zawieratlo ono
grafiki ich autorstwa, z wyjatkiem czcionki
w czgs$ci z plazma, bedacej dzietem Harpoo-
na. Natomiast, juz w czteroosobowym skta-
dzie przygotowali oni kolekcje graficzng
"Diamond's gfx collection", ktéra byta po-
dobno prawdziwym hitem na gdynskiej
gieldzie. Za sprawa Harpoon’a do grupy
dotaczyt Maniac (koder), dziatajacy do tam-
tego momentu pod pseudonimem Hew So-
ftware. W pazdzierniku 1992 r. wydat on
swoje pierwsze 2-czesciowe demo pod szyl-
dem grupy Diamond zatytulowane ,,Maniac

demo”. Grupie nadal brakowato muzyka.

MANIAC
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Harpoon podjat starania dotyczace wstapie-
nia do grupy kolejnej osoby z Gdyni, ktorej
ojciec zajmowal si¢ profesjonalnie tworze-
niem muzyki i ktéra potencjalnie moglaby
tworzy¢ muzyke C64. Ten anonimowy mu-
zyk, ktory w tekscie do kolekcji graficznej
jest wymieniony jako ,,???”, gdyz nie mogt
zdecydowaé si¢ jaki pseudonim sceniczny
przyjac ;) ostatecznie nie skomponowat dla
Diamond zadnego utworu. Kolejnym czton-
kiem przyjetym przez Harpoon’a do grupy
bez konsultacji z organem zatozycielskim
(Sir Artur i Mr.M) byt Tyrant (swapper,
muzyk). Co ciekawe, Tyrant (znany rowniez
jako TRN, podzniej Colbert, Sanity), ktory
byt cztonkiem grupy Agnus zostat wcielony
do Diamond w sposob nie do konca $wiado-
my. O tym, ze jest cztonkiem Diamond do-
wiedziat si¢ z jednego z magazynow dysko-
wych, ale ostatecznie pozostat w Diamond
jako drugiej grupie. Kompozycje Tyranta
nie zostaty jednak uzyte w zadnej z produk-
cji grupy.

Happy birthday Diamond

Dzi¢ki zakupowi stacji dyskow Sir Artur
i Mr.M intensywniej zaczeli swapowac i
nawigzywaé kontakty scenowe. Wyrazili



oni réwniez che¢ wstapienia do grupy Sky-
light. Propozycja ta zostata przyjeta przez
Lotus’a, bez porozumienia z Janettim, ktéry
de facto petnit wowczas funkcje lidera gru-
py. Tym samym Sir Artur i Mr.M byli, a
jednoczesnie nie byli cztonkami Skylight
jako drugiej grupy. Sir Artur dat si¢ rowniez
wciagna¢ w konflikt pomigdzy grupami
Atheist i Elysium, ktéry rozgrywat si¢ na
owczesnej scenie. W tych uwarunkowa-
niach powstalo rocznicowe megademo
,,One year Diamond” wystawione na Skyli-
ght and Crazy Boys Copy-Party w grudniu
1992 r. (zajeto ono wowczas czwarte miej-
sce w demo-competition). Zawieratlo ono
cickawsze 1 bardziej zroznicowane efekty, a
przede wszystkim za sprawg Harpoon’a i
Asterix’a wigcej grafiki niz ,,XTC”. Po jego
opublikowaniu pojawily si¢ jednak zarzuty
w stosunku do Harpoon’a dotyczace zapo-
zyczen pewnych elementow graficznych z
prac innych autorow. Bylo to powodem
pozbawienia go statutu cztonka grupy. Au-
tomatycznie grupg opuscit Asterix, ktory nie
posiadat wowczas Commodore 64 i swoje
grafiki rysowat na komputerze Harpoon’a.

Arabeska, czyli powiew orientu

Kolejne demo ugruntowato rosnaca po-
zycje Diamond wsrod grup polskiej sceny

Rozmomwa 2 S

C64. Kolejnym krokiem miata by¢ publika-
cja magazynu dyskowego o roboczej nazwie
,Pearl”. Jego pomystodawca byli Tyrant i
Sir Artur, jednak jego powstanie nie wyszto
poza faze plandéw (chociaz Sir Artur zako-
dowal czgs¢ outfitn). W migdzyczasie,
dzieki namowom Compod’a/Charged, sze-
regi grupy wzmocnit Cleve (muzyk), za
sprawg ktérego w demach pojawita si¢ wia-
sna muzyka, a doktadniej jeden modut w
kolejnym demie ,,Arabesque”. Cleve, bedac
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jeszcze cztonkiem Diamond, wydat swoja
mini-kolekcj¢ muzyczna pod szyldem grupy
Charged. Punktem kulminacyjnym byto z
cala pewno$ciag wydanie na przetomie lute-
go 1 marca 1993 r. ostatniego megadema pt.
»Arabesque”. Zawieralo ono miedzy innymi
kompozycje Compod’a, przygotowang spe-
cjalnie do tego dema. Poziom kodu dema
stat na tyle

ir Artem)

wysokim poziomie

(wektorowka), ze Sir Artur i Mr.M otrzyma-
li od Cronos'a/Charged propozycje wstapie-
nia do grupy Charged. Zostata ona przyjeta.
Wstepujac do Charged Sir Artur skrocit
swoja ksywe do Sir Art, natomiast Mr.M
zmienit ja na Jackal. Tym samym grupa
Diamond ulegta rozwiazaniu (w jej skladzie
przez krotki okres czasu pozostat jedynie
Tyrant, gdyz Cleve juz wczesniej zrezygno-
wat z cztonkostwa na rzecz Charged, a kon-
takt z Maniac’iem ulegl zerwaniu). Patrzac
obiektywnie, bylo to stuszne posunigcie -
byli cztonkowie Diamond'u stali si¢ wspot-
tworcami sukcesow jednej z bardziej warto-
Sciowych grup polskiej sceny, jaka byt z
pewnoscig Charged.

W poszukiwaniu brata blizniaka

Ciekawostka pozostaje fakt, ze na pol-
skiej scenie dziatata rowniez inna grupa o
nazwie Diamond wywodzaca si¢ z Watbrzy-
cha, ktéra debiutowala demem ,,Open” w
czerwecu 1992 r. i ktdrej nazwa zostata poz-
niej zmieniona na ,,Chariot”. Rowniez jej
cztonkowie — Bald i Asphyx (p6zniej Rob-
ber) byli w pewnym okresie swej scenowej
dziatalnosci cztonkami Charged.

Historig grupy napisat specjalnie do magazynu:
Sir Art

W tym numerze przedstawiam wam wywiad z czlowiekiem wspo6lodpo-
wiedzialnym za powstanie kultowej trylogii, dema Crystal Sheep grupy
Charged oraz paru innych niezlych produkcji scenowych. Jest nim nie
kto inny, jak Artur Dziewierz znany jako Sir Art, koder grup Charged i
Diamond.

C&A: Witaj. Na poczatku musze powiedzieé, Zze byle§ w tamtych czasach na-
prawde Swietnym programista, czy - jak to si¢ mowilo na scenie - koderem. Pa-
mietam Twoje efekty z dem Crystal Sheep, ktory robily niesamowite wrazenie na
ludziach sceny. Na poczatku powiedz co$ krotko o sobie i o tym, co aktualnie
porabiasz.

Sir Art: Witam. Dzigkuje za te mite stowa. Mam na imi¢ Artur, mam 32 lata. Posia-
daczem Commodore 64 jestem od 1986 r., a na scenie dziatam (niestety z dwoma
kilkuletnimi przerwami) od 1992 r. Na co dzien pracuje jako lekarz w Szpitalu Uni-
wersyteckim w Krakowie. Zajmuje si¢ glownie diagnostyka i leczeniem inwazyjnym
choroby niedokrwiennej serca, w tym zawatu serca. Prywatnie jestem zonaty i mam
jednego syna.

C&A: Jak to sie¢ losy potoczyly... Myslalem, ze pojdziesz dalej w swiat informa-
tyki, a tu zupelnie odmienna profesja. Wré6émy do wywiadu... Jak zaczela si¢ —




Twoja przygoda ze sceng C64?

Sir Art: Prawdopodobnie jak w przypadku wigkszo$ci osob, zaczelo
si¢ to zupehie przypadkowo i wynikato z zafascynowania pojedynczy-
mi demkami, ktore byly dogrywane do zestawoéw gier komputero-
wych. Na poczatku wspdlnie z bratem Mariuszem (pseudonim Jackal,
wtedy jeszcze Mr. M) pisaliSmy skomplikowane programy edukacyjne
w BASIC, pozniej jakie$ proste programiki w assemblerze pod moni-
torem wgrywanym z magnetofonu. Na poczatku 1992 roku postanowi-
liSmy zatozy¢ wlasng grupe i nazwalismy ja Diamond. Wtedy tez po-
wstala nasza pierwsza produkcja pt. ,,.Debut”, ktéra - podobnie jak w
przypadku kolejnych ,,What the Hades?” i ,,Alpha rays” — pomimo, ze
byla prawdziwym demem jednoplikowym, trudno bylo nazwac¢ rasowa
produkcja scenowa, poniewaz nikt poza nami, rodzing i znajomymi jej
nie widzial. W mig¢dzy czasie dokupilismy cartridge Final II z monito-
rem assemblera, map¢ pamigci i kasety Public Domain Pack magazynu
,C-64 + 4 & Amiga”, wypehiong po brzegi demami. W maju lub
czerweu 1992 roku rozestali$my nasze demka do kliku os6b w Polsce.
Spotkaty si¢ one z mniej lub bardziej zyczliwym przyjeciem osob
zwigzanych z polska sceng C64. Szczegblnie ceni¢ sobie kontakt z
Monsoonem/Skylight, ktéry przestat nam mnodstwo fajnych demek,
uzytkdw, magazyndéw oraz pomoOgt w prezentacji naszego dema
»XTC” na party grupy Asphyxia w 1992 (demko pokazywane byto
poza konkursem). Dzigki! Ten moment mozna w zasadzie uznaé¢ za
wlasciwy debiut scenowy grupy. W tym czasie zakupiliSmy stacje
dyskietek i mozna bylo rozpoczaé regularny swapping. Nasza grupa
troszke si¢ rozrosta, powstaty kolejne dema: ,,Diamonds pic collec-
tion”, ,,One year Diamond” (4 miejsce na party w Szczecinie) oraz
,»Arabesque”. W marcu 1993 r., wspolnie z Jackal’em, przeszlismy do

Charged, rozpoczynajac kolejny rozdziat naszej dziatalno$ci scenowe;.

0d lewej: Sir Art, Jackal, Cronos; widac tez dyskietke 7 demkiem Crystal
Sheep i komodora schowanego do specjalnej szuflady...

C&A: Twoja wspolpraca z bratem zaowocowala wydaniem jed-
nych z lepszych demek poczatku i polowy lat 90-tych. Jak wygla-
dala ta Wasza wspolpraca przy tworzeniu tych produkcji?

Sir Art: Klimat tej wspolpracy najlepiej oddaje chyba tres¢ scroll’a z
pierwszej czesci dema ,,What the Hades?” — zainteresowanych odsy-
fam do powyzszego demka. A tak na serio, to uktadata si¢ ona zawsze
bardzo dobrze. Czgsto wspolnie zastanawialiSmy si¢, jak wykonaé
dany efekt, zoptymalizowac procedurg, czy tez gdzie umiesci¢c NOPa,
aby wszystko zaczglo dziataé. W zasadzie nasze umiejetnosci koder-
skie byly zblizone, a to, ze zyskalem troche wigksze uznanie w noto-
waniach byto raczej wynikiem mojej wigkszej produktywnosci, bo z
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cala pewno$cig prace Jackal’a byly zawsze bardziej oryginalne
(przyktadowo pokazane po raz pierwszy na C64 wektorowe miasto i
efekt interference vectors w demie Crystal Sheep 3). Rowniez w pracy
nad ,,Amber cow” mialem duze wsparcie ze strony Mariusza, ktory
podsungt mi kilka pomyslow na efekty, stworzyl na PC programiki
liczace tabelki do niektorych z efektow oraz konwertujace animacje
krowy do grafiki w trybie znakowym C64.

C&A: A poza produkcjami scenowymi nie chciale$ si¢ zabraé za
tworzeniem gier?

Sir Art: W 1994 r. zaczat si¢ prawdziwy wysyp grupek zajmujacych
si¢ tworzeniem gier. Rowniez ludzie z mojej grupy brali czynny udziat
w ich powstawaniu. Przykladowo Cronos, Dezert i Compod zatozyli
Funeral Moon, a AMC Stratos Soft. Osobiscie produkcjg gier nigdy
nie bylem zainteresowany, gdyz w grach zawsze najbardziej podobaty
mi si¢ intra crackerskie i muzyka. Po usilnych namowach Mai/Alpha
Flight 1970 zaczatem prace nad gierka bedaca klonem ,,Galaxians”,
ale nigdy nie zostaly one zakonczone. Podobnie niepowodzeniem
skonczyto si¢ stworzenie gry pt. ,,Labirynt”, ktora miata opiera¢ si¢ na
grafice trojwymiarowej. Z tego co pamigtam, to jej produkcja skonczy-
a si¢ na stworzeniu programu generujacego losowy labirynt. Gry te
planowatem wyda¢ pod szyldem reaktywowanej grupy Diamond. Nie-
co wigkszym sukcesem bylo przygotowanie wspolnie z Jackal’em
programu pt. ,,Stowka angielskie” dla komputera Amiga. Zostat on
wydany naktadem ,,Biura Informatyczno Wydawniczego”, ale - nieste-
ty - zaraz po jego wypuszczeniu powyzsza firma zawiesita dziatalnosc,
wiec program zostat rozdystrybuowany w bardzo ograniczone;j ilosci.

C&A: A mozna gdzie$ znalez¢ ten program na necie?

Sir Art: Mozliwe, ze gdzies w internecie to krazy, ale szanse na to sa
raczej mate. Tak jak wspomniatem, program byt bardzo stabo rozpo-
wszechniony. Na pocieszenie powiem, ze nauczy¢ si¢ przy jego pomo-
cy angielskiego byto naprawde trudno ;).

C&A: Widze, ze tworzyles cos nie tylko na C64, ale takze na Ami-
dze. Czy oprocz programu do nauki stowek na Amidze stworzyles
co$ innego?

Sir Art: Z tym tworzeniem to moze troche przesada. M¢j udziat w
tworzeniu tego programu ograniczyt si¢ do wymyslenia samej koncep-
cji, przygotowania stownikow i testowania. Mariusz zajat si¢ kodem i
grafika, natomiast muzyczke skomponowat kolega, dziatajacy na sce-
nie amigowej (Zombie/Fire). Przez pewien czas bawitem si¢ Amos
Basic i w jakim$ innym jezyku programowania, ktorego nazwy nawet
nie pamigtam. Stworzytem w nim jakie$ proste efekty i podjatem pro-
be zrobienia przygoddwki, rozgrywajacej si¢ w obozie jenieckim
(udato mi si¢ zrobi¢ jaki$ zaczatek interfejsu i wstgpne sterowania z
animacjg w obrebie pojedynczej lokacji). Podobnie niepowodzeniem
skonczyto sie¢ stworzenie gry strategicznej o mrowkach ;). Jak widac,
byto to pasmo niekonczacych si¢ sukcesow. Byt tez pomyst na gre
RPG, realizowany przez Mariusza, ale i on nie doszedt do skutku.

C&A: Malo kto chyba slyszal o sekcji grupy Charged na kompu-
ter Amiga. Powiedz, jak to bylo z grupa na tym komputerze?

Sir Art: Rzeczywiscie moze mato kto wie, ze Charged miato swoja
sekcje amigowska. W zasadzie jej jedynym cztonkiem byt Domin, a
pozniej dotaczyt Jackal. Z tego co pamigtam, to nie zostal wydany
zaden oficjalny produkt scenowy grupy. Jackal zakodowal jedynie
kolekcje muzyczna, tzw. chip pack dla polskiej grupy Fire. Uprzedza-
jac Twoje pytanie: kiedy$ szukalem tej kolekcji, niestety bezskutecz-
nie.



C&A: Czy nadal interesujesz si¢ komputerami i Sledzisz co si¢
dzieje na scenie C64?

Sir Art: Praktycznie dzien w dzien spedzam od kilku do kilkunastu
godzin przy komputerze. W wigkszosci jednak aktywnosc¢ ta zwigzana
jest z praca. W zasadzie mniej lub bardziej regularnie sledzg co dzieje
si¢ na scenie, w szczegolnosci przegladam wszystkie demka jakie po-
jawiaja si¢ na party. Niestety, tego typu produkcji pojawia si¢ coraz
mniej. Pocieszajace jest jednak, ze jako$¢ niektorych z nich jest na-
prawde wysoka np. ,,Edge of Disgrace”. Czasami przegladam dema z
PC, Amigi, Spectrum, a nawet Atari ;). W miar¢ mozliwosci uzupel-
niam réwniez kolekcje rzeczy wydanych przez nasza grupe w CSDB i
na serwerach ftp. W planach mam réwniez odSswiezenie stron
www.charged.prv.pl i www.diamond.prv.pl oraz przeniesienie ich na
inny serwer, bo ilos¢ reklam jest po prostu porazajaca. Jak wida¢ moja
aktywno$¢ scenowa jest aktualnie wyraznie ograniczona: demek nie
piszg, na forach si¢ nie udzielam i nie jezdz¢ na party. Z drugiej strony
moja dziatalno$¢ wyrazata si¢ zawsze bardziej produkcjami, niz robie-
niem szumu wokot swojej osoby. Swoja droga, w ubieglym tygodniu
wylicytowatem sobie Commodore 64 z magnetofonem (moj wiasny
komputer ulegt uszkodzeniu dawno temu), wigc powracam do kodo-

wania na oryginalnym sprzecie — koniec z emulacja J. A przy okazji,

moze zaczniemy swapowac na kasety?

C&A: Co porabiasz na co dzien poza komputerami? Masz jakie$
inne hobby, zainteresowania?

Sir Art: Prawde powiedziawszy na hobby - bioragc pod uwage zaanga-
zowanie w pracy, rodzing i spedzanie kilkanascie godzin dziennie przy
komputerze - to niewiele czasu zostaje. Lubi¢ postuchaé dobrej muzy-
ki — poczawszy od rocka progresywnego, metalu, przez hip-hop, do
jazzu. Bawig si¢ rowniez w obrobke zdje¢ i fotomontaze, regularnie
sledzac strony poswiecone grafice komputerowej i Photoshopowi.
Mogtbym jeszcze wymysli¢, ze latam na paralotni albo nurkuje, ale
bytaby to nieprawda ;).

C&A: Jak po tylu latach oceniasz poziom kodowania na C64? Czy
cos Cie jeszcze zaskakuje w nowych produkcjach scenowych?

Sir Art: Poziom kodu jest po prostu niesamowity. Kolejne produkcje
przynosza nowe ciekawe efekty, poprawiane sg stare rekordy, tamane
sa kolejne bariery sprzetowe. Moze wiasnie dzigki temu kodowanie na
C64 sprawia nadal niektorym wiele satysfakcji. Co ciekawe, wigk-
szo$¢ produkcji jest tworzona przez osoby, ktore zaczely swoja przy-
gode ze sceng dwadziescia lat temu, wige czasu na osiggnigcie takiego
poziomu miaty naprawde¢ bardzo duzo ;). Potencjalnie wilasnie ten
niesamowity poziom moze zniechgca¢ do pisania kolejnych dem — ,,po
Edge of Disgrace to juz niewiele jestem w stanie pokazac”. A moze
wprost przeciwnie: zacheci¢ do ich tworzenia — ,,Ja im jeszcze poka-
z¢!!! Takie dema, jak EoD, to w przedszkolu robitem”. Podoba mi si¢
réwniez, ze te najnowsze dema nawiazuja do stylu klasycznego dema
C64. Te wszystkie produkcje z efektami na ,,duzych pikselach” poka-
zywanych w rytmie techno, pomimo wysokiego poziomu kodu, wygla-
dajg po prostu zle i w zupetnosci mi nie odpowiadaja.

C&A: Czy emulacja ma jaki§ wplyw na kodowanie?

Sir Art: Na pewno dzigki emulacji kodowanie jest bardziej komforto-
we. Mozliwo$¢ zgrywania aktualnego stanu pamigci, czy tez przyspie-
szenie dziatania, bardzo utatwia usuwanie btedow. Do dzisiaj pamig-
tam koszmar kilkunastokrotnego ogladania poczatku ,,Crystal Sheep
3”, zwigzany z proba usuniecia jakich§ problemoéw w czesciach z kon-
ca dema. Rowniez umiejetnos¢ programowania na PC ulatwia szybkie

przygotowanie pewnych obliczen i tabel wykorzystywanych w efek-
tach. Oczywiscie mozna zrobi¢ to rowniez w Basicu C64 i pdzniej
wrzucic tryb ,,warp” w emulatorze ;) Z tym ,,warp” to w ogole $miesz-
na sprawa, bo czasem tapi¢ si¢ na tym, ze wciskam Alt+W, jak robie
co$ pod Windowsem — niestety przyspieszenia pracy komputera nie
uzyskuje. Moze zabrzmi to kontrowersyjnie, ale niektore z dem czy
ich cze$ci nie powstatyby bez emulacji, czy tez czgsciowego ich przy-
gotowania na PC.

C&A: Z tym musze si¢ zgodzi¢. Gdyby nie emulatory, to scena nie
przetrwalaby i malo kto juz by tworzyl na C64. Czy uwazasz, ze w
kodowaniu dojdziemy do takiego etapu, Ze juz nic nowego nie da
sie stworzy¢, ze tylko bedziemy ulepsza¢ stare efekty?

Sir Art: Kilkanascie lat temu tez wydawalo si¢, ze bedziemy caly czas
odgrzewac stare pomysty, a stato si¢ zupelnie inaczej. Z cala pewno-
scig nowe efekty bedg powstawac, przy czym ilos¢ i czestos¢ pojawia-
nia si¢ zupelie wyjatkowych i oryginalnych rzeczy moze by¢ mniej-
sza niz dotychczas. Sam mam gotowe ze dwa efekty, ktore moze sg juz
znane, ale nie byty podane w takiej formie. Inna sprawa, ze nowe de-
ma niekoniecznie muszg by¢ nafaszerowane koderskimi rekordami.
Moga by¢ one oryginalne i dopracowane pod wzgledem muzyki, opra-
wy graficznej, czy tez swoistego klimatu.

C&A: Czy masz zamiar jeszcze cos$ stworzy¢ na C64? Moze zoba-
czymy jakie§ kolejne Twoje produkcje?

Sir Art: Aktualnie jestem zaangazowany w projekt wydania kolekcji
muzycznej, zawierajacej niepublikowane czy tez mniej popularne
kompozycje autorstwa Cleve’a. Gtéwnym pomystodawca jest Booker/
Amorphis, a produkcja zostanie wydana w kooperacji Amorphis &
Charged. Podjatem si¢ wykonania interka do tej kolekcji i prace nad
nim sg do$¢ zaawansowane, ale niestety ostatecznego terminu wydania
tej produkcji nie jestem w stanie poda¢. Co do kolejnych dem, nie
mowi¢ nie, tym bardziej, ze - tak jak juz wcze$niej wspomniatem -
pare efektow jest gotowych. Czas pokaze :).

C&A: Dzi¢ki za wywiad.

Sir Art: Ja rowniez serdecznie dziekuje za zaproszenie do rozmowy.
Przy okazji pozdrawiam ludzi, ktorych poznatem w czasie mojej dzia-
talnosci scenowej. Redakcji C&A Fan zyczg wytrwatosci w tworzeniu
tego niezwyklego magazynu, a Czytelnikom wiele radosci z kolejnych
swietnych produkcji, ktore, miejmy nadzieje¢, pojawia si¢ w przyszio-
$ci.

Wywiad przeprowadzit
Ramos

Od lewej Cronos i Sir Art, w tle w bialych sweterkach Cleve i Compod

CA- &
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8 bit Forever 2009 - 10. edycja

Juz po raz 10. — jubileuszowy — w Trencinie na Stowacji odbylo si¢ party dla 8-

bitowych komputeréw. Wpisalo si¢ ono jui na stale w historie 8-bitowej sceny. Jak

Stowacja i 8 bit, to tylko Forever w Trencinie. Party odbylo si¢ w dniach 13-15 marca

pod hastem Forever NeXt - The Bonus Level.

Poczatek party nie byt zbyt optymi-
styczny. Po przyjezdzie na miejsce oka-
zato sie, iz sala poprzedniej edycji jest
zamknieta. Wszelkie watpliwosci rozwia-
ta wiszaca kartka papieru, na ktorej znaj-
dowata si¢ informacja, ze w tym miejscu
jednak party si¢ nie odbedzie! No céz —
odnalezienie drogi na rezerwowy party
place nie bylo szczegoélnie trudne. Jubile-
uszowa edycja party odbyta si¢ nie gdzie
indziej, jak w pobliskiej szkole. Na szcze-
$cie nie bylo probleméw ze spozywaniem
podstawowych napojoéw partyzanckich.
W momencie naszego przybycia party
place nie bylo jeszcze gotowe, wigc moz-
na bylo si¢ rozlokowac, gdzie si¢ chciato.
Z racji tego, ze party odbywalo sie w
szkolnej stolowce, wyraziliSmy obawy,
czy aby miejsca nie zabraknie. Jak si¢
pézniej okazato - zupehie nieslusznie.
Organizatorzy bardzo dobrze zaaranzo-
wali wnetrze na potrzeby party i dla
wszystkich starczato miejsca. A trzeba
Wam wiedzieé¢, ze na party pojawilo si¢
ponad sto osob. Przybylo liczne grono
AtarowcOw, znacznie wicksze niz w po-
przednim roku grono Commodorowcow
(w tym pokazna grupa z Polski), nie za-
wiedli takze Spectrumowcy, a nawet mi-
tosénicy Amstradéow. Na C64 organizato-
rami party byli CreaMD, Jak T Rip oraz
Wotnau. Jednak nie wiem czy CreaMD
nie wycofa si¢ juz z prowadzenia tej im-
prezy, bo - jak mowit - jest jedyna osoba
w Stowacji tworzacg i robigcg co$ na C6-
4, a na dodatek zona mu wypomina, ze
tak si¢ po§wigca organizowaniu party.

W tym roku, oprocz réznych nietypo-
wych modeli 8-bitowcdw z roznych stron
Europy (nam szczegdlnie przypadt do
gustu klon Spectruma produkowany swe-
go czasu w Czechostowacji), na party
zapoznaé si¢ mozna bylo z masg typowe-
go sprzetu 8-bitowego, jak C64, C128
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Rafa’a. Byly takze 16-bitowe Atari oraz
jedna 32-bitowa Amiga.

Jak wczes$niej wspomniatem, party po
raz kolejny odwiedzito liczne grono fa-
néw 8-bitowych komputeréw. Pomimo
faktu, ze odbywato si¢ ono w szkole oraz
pomimo znacznej liczby scenowiczow
sttoczonych na jadalni, wszyscy bawili
si¢ doskonale przez caly czas trwania
imprezy.

Lokalizacja party sprawia, iz dojazd z
Polski (przynajmniej jej potudniowej czg-
$ci) jest lekki, fatwy i przyjemny i - co
najwazniejsze - nie trwa zbyt dlugo. Po
pozostawieniu bagazy w nowym miejscu,
nie chcac przeszkadza¢ organizatorom w
dostosowywaniu stotowki do potrzeb
sceny, udaliSmy si¢ na miasto. Trencin,
jak zawsze czysty i zadbany, sprawia bar-
dzo pozytywne wrazenie na wszystkich
gosciach. Namawiam kazdego do odwie-
dzenia tego miasta, w szczegdlnosci
zwiedzi¢ nalezy Zamek Trencinski. Jest
to budowla naprawdg¢ robiaca niesamowi-
te wrazenie, zar6wno wewnatrz jak i na
zewnatrz. Po sowitej obiadokolacji udali-
$my si¢ powrotem na party place.

Cala sala byla juz przeorganizowana.
W tym miejscu naleza si¢ pochwaty dla
organizatorow za szybka reakcje, dzieki
czemu przybyli uczestnicy mogli bez pro-
blemu roztozy¢ przywieziony sprzet.
Wszgdzie wkoto rozbrzmiewaly dobrze
wszystkim znane dzwieki najlepszych
dem, gier i zakéw. Wszystko to stworzyto
doskonaty scenowy klimat. Szkoda tylko,
ze na big screenie nie puszczano zadnych
dem z C64, tylko kilka produkcji z Atari i
na tym si¢ skonczyto.

Reszta dnia uptyne¢ta nam na zacie-
$nianiu starych oraz nawigzywaniu no-
wych znajomosci. Poniewaz party odby-
walo si¢ w szkole, do dyspozycji partowi-
cz6w byly materace. Trzeba przyznac, ze

IF. YOU CAN SEE THE FUTURE,
YOU CAN SAVE IT

BUT IF THERE IS
NO F URE

f ‘(
‘JJ-

spanie na materacu jest bez porownania
przyjemniejsze niz spanie byle gdzie, np.
na zestawionych krzestach. Byla takze
mozliwo$¢ przespania si¢ w pokojach na
pobliskich stancjach za co najmniej 10
euro. Wiele osob skorzystalo z tej mozli-
wosci. My jednak uznali§my, ze to nie po
partyzancku i dzielnie zasiedliliémy ma-
terac.

Jedynym minusem party place byt
brak jakiejkolwiek jadtodajni. Trzeba w
tym miejscu stwierdzi¢ pewien dosé
przykry fakt, iz w Trencinie w nocy nie
da si¢ nic zje$¢ na miescie. W zwiazku z
tym jesli kto$ zglodnial, to musiat czekaé
do rana. W sumie to byla zabawna sytu-
acja: party na stotéwce, a jedzenia brak -
jak to mawiaja ,,najciemniej pod latar-
nig”.

W sobote po positku sporzadzonym
wlasnorecznie z produktow nabytych w
pobliskim supermarkecie wigkszo$¢ par-
tyzantow wybrala si¢ ,,na miasto”, pozo-
stali zas w pospiechu konczyli swoje pro-
dukcje przed zblizajacym si¢ nieuchron-
nie deadlinem, czyli czasem przeznaczo-
nym na oddawanie prac na compo. Tutaj
musze wtraci¢ jedng uwage: kompoty



rozpoczely si¢ okoto trzeciej po potudniu.
Moim zdaniem to troch¢ za wcze$nie i
powinny si¢ rozpoczg¢ okoto siedemna-
stej.

Po uiszczeniu optaty w wysokosci 13
euro otrzymywato si¢ karte do gltosowa-
nia. W tym roku kategorie competitions
byly nastepujace: najlepsze demo, muzy-
ka, grafika i intro.

Iloé¢ prac na Commodore bylta znacz-
nie wigksza niz w poprzednim roku. Do
konkursu na najlepsza muzyke zgloszono
11 utworéw, wystawiono tez 11 grafik
oraz 3 demka i 2 intra. Trzeba przyznac,
ze w tym roku sporo prac oddali na com-
po Polacy, co wynika z tego, ze nie jest z
naszg sceng tak zle.

Konkurs na najlepsza muzyke wygrat
Conrad, a najlepszy obrazek narysowat
Poison. W Kkategorii ,,demo” nie bylto re-
welacyjnych produkcji, ale pierwsze
miejsce zajeto demo Manx niemieckiej
grupy Fatzone.

Cica - Poison (miejsce 1)

Tradycyjnie juz niedtugi okres, jaki
uptywat do Breakpointa, mial zapewne
wplyw na jako$§¢ prac wystawianych na
Forever. Takiego poziomu jak tam trudno
byto szuka¢ w Trencinie. No c6z, impre-

Oto wyniki z compo dla C64:

music compo

SLEEPLESS WORK
POPYJAMA PYJAKOOF booker
QUICKLY MADE ON PLACE pch

surgeon

conrad

sad
richard

90 SECONDS
DEVIL MADE ME DO IT

psycho

randall
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rambones
ramos
mch

cult, padua, unreal
vulture design 251

za 1 prestiz nie tej rangi, a i nagrody tez
nieporéwnywalne.

Latika - Leon (miejsce 2)

Wszystkie produkcje wystawione na
party mozna pobraé ze strony:
http://forever.zeroteam.sk/history10.htm
lub  Attp.//noname.c64.org/csdb/event/?
id=1490.

Zaréwno jako$¢ obrazu na big scre-
enie, jak 1 naglo$nienie sali byto na odpo-
wiednim poziomie, co pozwalalo wszyst-
kim na komfortowe obejrzenie oraz wy-
shuchanie wszystkich prac. Organizatorzy
postarali si¢ 0 odpowiednig ilo$¢ krzeset
tak, aby nikt z przybylych w godzinach
szczytu (kompoty) nie musiatl glosowaé

Sunshine - Splash (miejsce 3)
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402
4KB WANNABE
LAMERUSH GLUE
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na stojaco. W tym roku po zakonczeniu
gléwnych kompotéw rozpoczely sig
»crazy kompoty”, ktorych bardzo brako-
wato w poprzedniej edycji.

Najbardziej zabawnym crazy compo
bylo pokazanie za pomocg pantomimy
jakiej$ sytuacji, ktora po wylosowaniu
trzeba byto przedstawi¢ publicznosci do
odgadnigcia. Zwyciezca w tej kategorii
zostat czeski muzyk PCH. Ludzie na-
prawde bardzo dobrze bawili si¢ podczas
wszystkich crazy compo’tow. Duze bra-
wa dla organizatorow za przygotowanie i

pomysty.

Eye Control - Almighty God (miejsce 4)

Wszystkie konkursy zakonczono oko-
o 22 i nie pozostato nam nic innego, jak
czeka¢ do niedzieli na ogloszenie wyni-
kéw, rozdanie nagrod oraz zakonczenie
party.

Podczas oglaszania wynikow organi-
zatorzy nie unikneli malego zgrzytu. Je-
den ze sponsoréw (niestety ten od C64)
wycofat si¢ 1 jedynymi nagrodami jakie
otrzymali startujacy w Commodore com-
pach byly symboliczne dyplomy. W po-
roOwnaniu z nagrodami na Atari czy Spec-
trum, gdzie oprocz koszulek, pendrive i
innych drobnych rzeczy - nagroda w po-

graphic compo

poison 495
leon 476
splash 452
almighty god 420
isildur 399
kozyca 395
alias medron 391
odyn 384
miras 325
leming 298

cobra
demo compo

fatzone 391
274
209

black sun

vulture design
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CBM Guardian Angel - Isildur (miejsce 5)

staci dyplomu to tragedia. Dobrze, ze nikt
nie liczy na nagrody i ludzie wystawig
swoje rzeczy na party dla samej satysfak-
cji.

City Face - Miras (miejsce 9)

Yonporos PHRT Yol

Podsumowujac, party przebiegato po
raz kolejny w spokojnej, wrecz kameral-
nej atmosferze.

Poziom prac na Commodore stal na
przyzwoitym poziomie, cho¢ mogto by¢
znacznej lepiej. Co prawda nie zaprezen-
towano niczego powalajacego ani nowe-
go, ale czego teraz mozna wymagac¢ od
ludzi, ktorzy w wigkszosci narzekaja na
brak czasu?

Jubileuszowa edycja party w Trenci-
nie po raz kolejny okazata si¢ miejscem
doskonatej zabawy dla fanoéw 8-
bitowcow. Na szczegdlng pochwale za-
shuguja organizatorzy, ktorzy dobrze wy-
wigzali si¢ ze swego zadania, pomimo
drobnych zgrzytow (jak na przyktad
zmiana w ostatniej chwili party place).
Nie pozostaje mi nic innego na koniec,
jak zyczy¢ sobie i innym spotkania za rok
w tym samym (a moze szerszym?) gro-
nie.

Dla chcgcych zapoznaé si¢ z pracami
wystawionymi na tegorocznym oraz
wczesniejszych edycjach, w tym dla in-
nych platform podaj¢ link do strony par-

Black Hole 2 - Leming (miejsce 10)

Organic - Alias Medron (miejsce 7)

X.64 exe - Odyn (miejsce 8)

ty:
http://forever.zeroteam.sk/

Raport 7 party sporzqdzili
Mr. Mat & Ramos

Scena komputerowa. Nieformalna organizacja, zrzeszajgca gltownie wszelkiego rodzaju ludzi, ktorych celem jest pokonywa-
nie trudnosci i ograniczen narzuconych na sprzet przez konstruktorow. Jak wyglgdata we wczesnych latach swego istnienia,
jak funkcjonowala, jakie byly najprzyjemniejsze momenty bycia na scenie — moZecie dowiedziec si¢ 7 poniiszego artykutu.

Jak stara jest scena komputerowa, tak
stare sg rozne imprezy komputerowe, bez
ktorych tak naprawde zadna scena kompute-
rowa nie moglaby istnie¢. Imprezy kompu-
terowe to zloty uzytkownikow, gdzie ludzie
skupieni w roznych grupach prezentuja
swoje produkcje w konkursach zwanych
kompotami (od angielskiego competition).
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Byly to zazwyczaj konkursy na najlepsza:
muzyke, grafike, no i oczywiscie demo. Na
poczatku imprezy tego typu nazywatly si¢
copy party, poniewaz przyjezdzalo si¢ na
nie i glownie kopiowalo nowosci (i to nie
tylko scenowe), ktore byly w posiadaniu
partyzantéw. Dopiero od potowy lat 90-tych
zmienito si¢ nazwe¢ na demo party. Mniej

juz si¢ kopiowato, a wigkszos¢ produkcji
byta dostepna w necie. W tamtym okresie
niestety coraz mniej ukazywato si¢ produk-
cji scenowych.

Pierwsza, z prawdziwego zdarzenia, im-
preza komputerowa z udziatem C64 odbyla
si¢ w 1984 roku w Niemczech w Berlinie i


http://forever.zeroteam.sk/

zwala si¢ Plutonium Party. Ale dopiero od
1987 roku mozna moéwi¢ o masowych im-
prezach komputerowych. W tamtym czasie
zorganizowano 29 parties i z kazdym ro-
kiem bylo ich coraz wigcej. W Polsce
pierwsze wigksze party to gdynskie Copy
Party zorganizowane w grudniu 1991 przez
grupy Axel i Parados.

Party poprzedza zawsze invitka, czyli
zaproszenie zrobione na komputerze, na
ktéry organizatorzy urzadzaja party. Zapro-
szenia maja forme¢ krotkich intr lub notek
informujacych gdzie, kiedy i jakie kompoty
(konkursy) si¢ odbgda. Podany jest takze
orientacyjny koszt wejscia na impreze¢ oraz
dodatkowe atrakcje czekajace na partyzan-
tow.

KOSZALIN 10-12 LIPCA 1995

Identyfikator

Party zazwyczaj trwa trzy dni, cho¢ na
Zachodzie zdarzaja si¢ dluzsze imprezy.
Zaczyna si¢ zazwyczaj w piatek, a konczy
w niedziele. Wigkszo$¢ oséb ma zazwyczaj
weekendy wolne i w te wlasnie dni moze
bez problemu wpas¢ na taka impreze. Stad
wiasnie regula ich organizowana w te dni.
Kulminacyjnym punktem imprezy jest pre-
zentacja prac w konkursach, ktore rozpo-
czynaja si¢ z reguly w sobotg i — jesli jest
ich duzo — konczg si¢ czasami po pétnocy w
niedzielg. Przeglad rozpoczyna si¢ od kon-
kursu na najlepsza muzyke, nastgpnie grafi-
ke 1 na koncu demo. Obecnie na niektorych
imprezach organizowane sg na C64 konkur-
sy w kategorii najlepsze Intro na 4KB, mu-
zyka napisana na 2SIDy, czy muzyka skom-
ponowana na samplach. Rozréznia si¢ po-
dziat na kilka rodzajéw demo party. Do
gtownych naleza dwa: demo party zarezer-
wowane tylko dla C64 zwane C64 Party i
multi-platformowe party, gdzie przyjezdzaja
przedstawiciele wielu platform, m.in. Amigi
i PC. Niestety, na tym drugim rodzaju party
(przynajmniej w Polsce) komputery 8-
bitowe (takie jak C64) traktowane sa za-
zwyczaj jak wigkszy dodatek do kasy za
wejsciowki na imprezg. Kolejnym typem
party jest 8-bit party, przeznaczone tylko dla

komputeréw 8-bitowych. Najbardziej znang
tego typu imprezg jest Forever na Stowacji,
gdzie co roku przyjezdza sporo oso6b zwia-
zanych z Atari, Spectrum, Commodore czy
chociazby Amstradem. Kolejne tego typu
party to organizowane na Wegrzech Arok, a
takze w Szwecji LCP.

Zorganizowanie demo party to niematy
wysitek dla organizatoréw. Trzeba znalezé
odpowiednig salg, ktéra pomiesci od kilku-
nastu do kilkudziesieciu 0séb. W przypadku
wigkszych imprez konieczne staje si¢ znale-
zienie sponsora, ktory pokryje koszty wyna-
jecia sali, projektora (,,Big Screena”), iden-
tyfikatoréw itp. Na takich imprezach z regu-
ty nie da si¢ zarobic¢, no — chyba, ze dopisze
frekwencja i zjawi si¢ mnostwo osob. Orga-
nizatorzy starajg si¢ tak zorganizowac party,
aby nie musieli nic doktada¢ do imprezy.
Czasami zdarzaly si¢ imprezy, na ktorych
ludzie troche za duzo wypili, robit si¢ bata-
gan i byly straty materialne, a wiadomo — za
straty odpowiada organizator i on pokrywa
koszty.

Party organizowane jest przez cztonkow
sceny, ktorzy wynajmuja sale w da-
nym miescie 1 oglaszajg termin takiej
imprezy. Ceny wejsciowek nie sa zbyt
wygorowane, poniewaz organizatorzy
z reguly na party nie zamierzaja zara-
biaé (tyczy si¢ to gtownie C64 Party).
Niestety, bardzo malo jest takich im-
prez komputerowych, gdzie nie pobie-
ra si¢ optat za wstep. Ale przeciez nikt
nie bedzie placit z wlasnej kieszeni za
cala tego typu impreze.

Postaram si¢ wam przyblizy¢ jak wygla-
da taka impreza na C64 zorganizowana w
Polsce.

Najwazniejsza rzecza, ktora si¢ wspomi-
na po latach jest ten niepowtarzalny klimat,
obecny na catym partyplace. Dawniej, kie-
dy jechalo si¢ na takie demo party, to za-
zwyczaj bylo si¢ niepetnoletnia osoba i po-
dr6zowalo si¢ zwykle pociagiem. Z dala od
rodzinnego domu ludzie zmierzajacy na
party mogli si¢ wyszale¢. Nikt ich tam nie
kontrolowal, wigc mogli sobie pozwoli¢ na
picie piwa czy wodki. Trzeba przyznaé, ze
na wigkszosci tego typu imprezach alkohol
lat si¢ strumieniami, ale jesli ludzie zacho-
wywali umiar, to nie byto problemu.

Wigkszo$¢ osob udajaca si¢ na taka im-
preze wiozta ze soba produkcje stworzone

przez grupe, do ktorej nalezeli, przeznaczo-
ne na rozne konkursy. Chodzito glownie o
mozliwo$¢ pochwalenia si¢ przed innymi,
co ich grupa potrafi na tym komputerze
dokona¢. Dawniej przywozilo si¢ na party
caly sprzet komputerowy, tj. monitor, kom-
puter, stacje dyskow i petno swoich dyskie-
tek. Obecnie, jako ze party przeistoczyto si¢
w cos$ takiego jak ,,sentymentalne spotkanie
po latach” i mato 0s6b ma juz C64, to zanie-
chano przywozenia 8-bitowego sprzetu. W
zamian zbiera si¢ najczesciej laptopy, na
ktérych zainstalowane sg emulatory. W cza-
sach, kiedy na partyplace mozna byto zoba-
czy¢ pelno stolikow, a na nich mnéstwo
C64 czy nawet C128, gdzie ludzie na party
konczyli swoje dema, grafiki czy muzyki na
konkursy, zdarzato si¢ ze w takim klimacie
powstawaty na predko zrobione ciekawe
demka, najczeSciej zrobione dla kawatu.
Tak wlasnie powstalo demo Sandaly Jet-
boya. Dzigki takim imprezom powstaty cie-
kawe i na przyzwoitym poziomie produkty
scenowe. Panuje na takich imprezach niepo-
wtarzalny klimat, ktoérego nie sposob do-
ktadnie wyrazi¢ stowami.

Center Party, 1997

Trzeba tez wspomnie¢, ze dzigki temu
pospiesznemu i troch¢ niechlujnemu kodo-
waniu w ostatnim momencie, powstato spo-
ro demek, ktore dziataty tylko na kompute-
rach swoich tworcow i dopiero w jaki$ czas
po party zaczynaly krazy¢ w oficjalnym
obiegu scenowym.

Jednymi z najlepszych na C64 demo
party z dawnych lat sa:

- dwie edycje Asphyxia Party w 1992 1 1993
roku (szczeg6lnie w 1993, na imprez¢ zwa-
ng inaczej Hagar Party przyjechato, jak na
poczatki sceny, sporo oséb i ukazato si¢
kilka ciekawych produkcji),

- imprezy organizowane przez grupy Ely-
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Przykladowa votka

sium & Antia w Tarnowie, na ktorych uka-
zywalo si¢ mnostwo ciekawych i warto$cio-
wych produkcji scenowych, a i frekwencja
na tych imprezach bywata wysoka,

- seria North Party, szczegblnie pierwsza
edycja, na ktorej zjawilo si¢ ponad 120
0sOb, a na compo ukazato si¢ 16 dem oraz
mnostwo grafiki i muzyki.

Bywaly demo party, ktore nie odbyly sie
zgodnie z planami organizatorow i zostawa-
ty w czasie ich trwania przerywane. Tak
byto ze stawetnym New Face w Poznaniu,
gdzie organizatorzy ,.zakonczyli” impreze
okoto drugiej w nocy. Nawet compo si¢ nie
odbyto 1 ludzie musieli wraca¢ do domu. A
szkoda, bo impreza zapowiadata si¢ fajnie.
Druga taka impreza byto Center Party w
Pleszewie. Impreza skonczyta si¢ zaraz po
konkursach i ludzie musieli opusci¢ teren
party i pojecha¢ do domu.

Najbardziej oczekiwang czescig kazdego
party jest moment ogloszenia wynikow.
Czesto pojawiajg si¢ wtedy zarzuty o stron-
niczo$¢ w oddawaniu glosow (co jest zresz-
ta troche prawda). Gtosowanie na party od-
bywa si¢ na tzw. votesheet, popularnie zwa-
nymi votkami. Sg to specjalnie narysowane
czy zrobione na komputerze karty do gloso-
wanie, ktore dostaje kazdy uczestnik party.
Na nich sg wypisane wszystkie konkursy
oraz produkcje biorgce udzial w kompotach
i uczestnik przy kazdej produkcji wstawia
punkty, najczesciej od 0-9. Potem zbierane
sg takie votki i z nich podliczane sg punkty.
Jednak tu si¢ pojawia pewien problem, bo
czasami ludzie — jesli wiedza, czyja jest
muzyka lub grafika — glosuja na swoich
znajomych albo specjalnie glosuja na pro-
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dukty swojej grupy. Jesli orga-
A nizatorzy dobrze sprawdzaja
. votki, to znajda te zle i celowo
wypelnione i anuluja je, ale
czasami nie da si¢ tego wy-

chwycic.

Na demo party amigowych
czy pecetowych zdarzalo si¢
tak, iz do konkursu zgloszo-

nych bylo tak wiele utworow
muzycznych, ze organizatorzy
musieli przeprowadzi¢ wstgpna
selekcje materiatu. I tu znowu
pojawialy si¢ zarzuty, ze
»hajlepsze” kompozycje nie
byly dopuszczone do konkursu. Na impre-
zach 8-bitowych jak do tej pory nie byla
przeprowadzona zadna selekcja wsrod zgto-
szonych utwordw muzycznych i nigdy nie
bylto z tym problemu. Niestety, na 8 bitowe
komputery z reguty jest mniej kompozycji
niz na Amige czy PeCeta. Nawet w latach
swietnosci C64 muzyki nie byto wigcej niz
60 utwordw, a odstucha¢ tyle kawatkow
muzycznych to istna mordega, dlatego nie
ma si¢ co dziwi¢, bo na inne platformy
kompozycji bywato ponad 100, a czasami
nawet okoto 200.

Demo party konczy si¢ tak naprawde z

chwila zakonczenia kompotow, po ktorych
ludzie ida spa¢ i wczesnym rankiem wigk-
szo$¢ z nich, zapitych (znaczy sig: zaspa-
nych) udaje si¢ na pociag powrotny do do-
mu. Poézniej, po kilku dniach, mozna prze-
czyta¢ relacje z demo party w magazynach
dyskowych. Wszelkie zale i bdle co do kon-
kretnej imprezy byly potem namigtnie opi-
sywane 1 zawsze kto§ mial jakie$ pretensje
do organizator6w. W tym miejscu trudno
nie wspomnie¢ o pewnej specyfice polskiej
sceny, czyli nieustajacych wojenkach po-
migdzy grupami lub poszczegélnymi ich
cztonkami. Z tego, co mi wiadomo dotyczy

to wylacznie polskiej sceny, gdyz na Zacho-
dzie (z wyjatkiem kilku przypadkow) efekt
taki nie wystgpowal. No c6z, gdzie 2 Pola-
kéw tam 3 zdania na jaki$ temat, takze na
scenie. A skoro juz jesteSmy przy magazy-
nach dyskowych (tzw. zinach)... Niektore
mialy luzng tematyke, inne koncentrowaty
si¢ wylacznie na scenie. Obecnie jest to
prawdziwa skarbnica wiedzy historycznej o
poczatkach i rozwoju sceny w Polsce. Nie-
ktére magazyny padaly po kilku numerach,
inne ukazywaly si¢ regularnie przez kilka
lat i doczekaty sie kilkunastu wydan.

Istnieje jeszcze co$ takiego jak meeting.
Jest to co$ w rodzaju malego party, z ta tyl-
ko roznica, ze bez konkursow. Na takie spo-
tkania przyjezdzaja ludzie tylko z danej
grupy lub przyjaciele ze sceny. Typowym
przyktadem takiego spotkania jest amigowe
Eastern Meeting. Na spotkaniach tych orga-
nizowane s3 prezentacje nowego oprogra-
mowania i nowego sprzetu. Autorzy moga
skonsultowaé z uzytkownikami ewentualne
drogi rozwoju ich softu, potrzeby useréw
itp. Obecnie wigkszo$¢ ludzi ze sceny sta-
wia na friendship, czyli podtrzymywanie i
rozwijanie starych znajomosci. Spotkania
takie
kameralny”. Wys$wietlane sa stare demka, z

maja charakter ,,sentymentalno-
glosnikoéw ptyng dobrze znane dzwigki kul-
towych niegdy$ modulow z czaséw Swiet-
no$ci ulubionych maszynek. Czasami roz-
grywane sg turnieje w jakas gre, np. SWOS
lub Mortal Kombat. Obecnie nie ma juz
takiego nacisku na nowe, coraz lepsze pro-
dukcje, wigc w wigkszos$ci ludzie spotykaja
si¢ dla samej przyjemnosci bycia ze sobag
oraz powspominania starych dobrych cza-
SOW.

Na Co64 takie spotkania organizowaly
takie grupy jak Fraction, Arise czy Samar.
Pozniej raporty z tych imprez ukazywaty si¢
w magazynach dyskowych tych grup.

Bankructwo firm Commodore oraz Atari
i nieubtagany postep technologiczny zrobity
swoje. Dzi$ resztki tej dawnej sceny moze-
my obserwowaé na PC. Mysle, ze byly to
pigkne czasy pionierskiego przecierania
komputerowych szlakéw. Okres ten minal i
juz nie wroci. Pozostanie on jednak na zaw-
sze we wspomnieniach ludzi, ktérzy w tym
uczestniczyli.

Ramos & Mr. Mat



Powraca nasza rubryka , Teraz my...”
- mam nadzieje, ze juz na state. Wasze
opinie sq dla nas bardzo wazne i zawsze
staramy sie brac je pod uwage.

Dzi$ zamiescimy trzy opinie o C&A
Fan - dwie pochodzq z for internetowych,
jedna drogq mailowq dotarta do Ramosa,
obecnego Naczelnika pisma.

Dlaczego tylko trzy? Dlatego, ze maili
przychodzi coraz mniej. Wiem, ze juz
dawno straciliScie nadzieje na czwarty
numer magazynu, ale zapewniamy, Ze
duza liczba Waszych reakcji tylko lepiej
zmotywuje nas do dalszej pracy. A wiec:
czekamy na maile!

arti

Wielkie dzieki! Nowy numer C&A
Fan zapowiada sie smakowicie, az
szkoda go czyta¢ na ekranie monito-
ra. Koniecznie musze go rzuci¢ na
drukarke (cho¢by w odcieniach sza-
rosci). Wspaniata robota! Oby tak da-
lej!

[z komentarzy na PPA]

Swietny numer i wspaniata lektura
na weekend! Brawo! Podziwiam was,
ze chce wam sie jeszcze co$ konstruk-

tywnego tworzy¢! :D
[z forum c64scene.pl]

Dzigkujemy za tak cieple stowa. Swia-
domosc, ze ktos czyta nasze wypociny, Ze
ktos na nie czeka i ze si¢ komus podobajq
upewnia nas, ze warto robic¢ dalej to, co
robimy.

,Rzucanie magazynu na drukarke” to
dobry (cho¢ kosztowny) pomyst. Zawsze
to milej wygodnie rozsigs¢ si¢ w fotelu,
zamiast slecze¢ nad komputerem. Obecny
numer pisma sktadatem sam, a ze specem
od DTP nie jestem, kolory pewnie tez nie
najszczesliwiej dobratem. Z  pewnoscig
nie myslatem o optymalizowaniu ich pod
katem kosztow wydruku magazynu. Co

wiec powiecie na pomyst, zeby zamiesz-
czac drugq wersje pisma bez tet (z wyjgt-
kiem, oczywiscie, oktadki) i z ilustracjami
w odcieniach szarosci? Czekamy na Wa-
sze opinie.

A na koniec list krytyczny - zeby nie
byto, ze nas tylko chwalicie ;)

Wiasnie przeczytalem trzy pierw-
sze numery (na czwarty zabraklo mi
tuszu w drukarce i musze nieco za-
czekac ;)). Powiem szczerze, ze maga-
zyn nie do korica mi odpowiada.
Uwazam, iz ze wzgledu na niewielka
iloé¢ nowosci i wydarzen w $wiatku
C64, jedynym sensownym rozwigza-
niem jest jak najszersza interakcja z
uzytkownikami i otwarcie na wszyst-
kich. Nie bardzo rozumiem postawe
»anty-growa” i ,anty-listowa”. Opisy
gier i prezentacje reakcji czytelnikow
bylyby na pewno ciekawsze niz
przedstawiane kolejny raz specyfika-
cje komputeréw czy historii firm i
modeli. W ogole jak dla mnie to zde-
cydowanie za duzo jest o sprzecie, za
malo za$ o oprogramowaniu i pro-

gramowaniu.
Tomaaz

Oto kolejny przyktad krytyki kon-
struktywnej :) Tym razem jednak nie do
korica moge zgodzic sie z zarzutami pod
adresem pisma. Ale do rzeczy.

Przyjrzyjmy sie, jak wyglada podziat
tresci w naszym magazynie (od pierwsze-
go numeru). Na pierwszy rzut oka widac,
ze zdecydowanie przewaza tematyka
zwigzana ze scenq (i to gtownie na 8-bit).
Na drugim miejscu umiesci¢ nalezy tre-
sci zwigzane z C64, a na samym koricu
znajduje sie Amiga. Zastanowmy sie te-
raz, dlaczego tak sig dzieje. Czy to jest
tak, ze nie lubimy Amigi (a juz zupetnie
nie tolerujemy ,nowych” Amig)? Otoz
nie. Podziat tresci jest taki, jak przekrdj

cztonkow redakcji. Otoz najwigcej 0s6b
sposrod nas zwigzanych jest ze sceng
C64. Czasem trafi si¢ jakis Czytelnik,
ktory napisze artykut zwigzany ze sprze-
tem, czasem ktos opisze jakis program.
Czasem wreszcie ja wyklece kilka stow na
tematy ,, staroamigowe”.

Z tych to wtasnie powodow tak mato
jest u nas tresci zwigzanych z programo-
waniem. Mozna to zmienic¢ tylko w jeden
sposob - ktos z Czytelnikow zechce zasili¢
grono redakcyjne i poswieci sig tej wia-
$nie tematyce. W przeciwnym wypadku
o programowaniu nadal bedzie u nas ma-
to. To samo dotyczy innych dziatow. Jeze-
li jakis posiadacz Amigi (takze , nowej”)
zechce opisywac sprzet i oprogramowanie
dla tego wspaniatego komputera, na pew-
no nie odmowimy mu kilku stron w pi-
$mie. Do tego jednak trzeba checi, a
przede wszystkim czasu.

Absolutnie nie zgadzam si¢ z Czytel-
nikiem, ze redakcja prezentuje postawe
,anty-growq”. Przeciez w kazdym nume-
rze C&A Fan sq opisy gier... A ze cza-
sem mato, Ze czasem krotkie - mozna to
tatwo zmieni¢ (patrz: poprzedni akapit).
Co do postawy ,anty-listowej”, to spra-
wa jest znacznie prostsza. Po prostu
przychodzi do nas coraz mniej maili (co
nie znaczy, ze nas nie czytacie - wiemy,
ze nasz magazyn pobierany jest z Sieci
dosé czesto).

Nie zgadzam sig rowniez ze stwierdze-
niem, ze za duzo u nas pisze sie 0 sprze-
cie. Chociazby opis 1541 Ultimate z tego
numeru wydaje mi si¢ bardzo ciekawy. A
ze pewnie niewielu sta¢ na zakup tego
urzqdzenia? Coz, dobre i tych kilka osob,
dobra i sama wiedza o jego mozliwo-
Sciach. Jezeli za$ chodzi o historie Amigi,
to tutaj rowniez nie dam sig przekonac.
Cykl ]. Reimera jest chyba najciekaw-
szym, jaki kiedykolwiek powstat i kazdy
wielbiciel sprzetu Commodore (nie tylko
Amigi) powinien si¢ z nim zapoznac.

N @y
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NIE PRZEGAP!
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Riverwash demoscene party to spotkanie 0sob
zwigzanych z demoscena komputerowa, ktore
odbedzie si¢ w dniach 4 - 6 wrzesnia 2009 r. w
klubie No Mercy przy ul. Bema 65 w Warszawie.
Party Riverwash jest organizowane po raz trzeci.
W roku 2007 odbylo si¢ w miejscowosci Szymo-
cice k/Raciborza, a w 2008 w Rudach Racibor-
skich.

Plan party:

Piatek (4 wrze$nia)
12:00 Rozpoczecie party
13:00 DEADLINE: MSX & GFX COMPOS
16:00 COMPO: CHIP & ST-02 MUSIC
18:00 Garden Grill Party
19:00 COMPO: NEWSCHOOL MUSIC
21:00 KONCERT: Wigkszy Obciach
23:00 KONCERT: DJ Tm_Dag

Po koncercie - amidema do biatego rana

1 4
O
O
O
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Silesia Party 3 to kolejne w cyklu party wytacznie
dla pasjonatow Commodore 64. Pierwsza edycja
odbyta si¢ w Technikum nr 11 w Katowicach w
2007 roku z inicjatywy BoBeR’a/Apidya, zafascy-
nowanego ostatnim, dziesigtym North Party w
Warszawie. Wracajac do SP1 - miejsce i wyposa-
zenie party place z pewnos$cia pozwolito przypo-
mnie¢ sobie, jak wygladaty party w pierwszej
potowie lat *90 ubiegtego wieku (zaré6wno z tych
ztych jak i dobrych stron ;) Druga edycja odbyta
si¢ w lokalu Traffic w Czeladzi — najstarszym
miescie Zaglebia Dabrowskiego. Traffic to bar
oraz skatepark z wyposazeniem multimedialnym.
Trzecia edycja party, ktorej organizatorami sa Raf/
Vulture Design oraz Volcano/Exon, réwniez od-
bedzie si¢ w Traffic u.

Sobota (5 wrze$nia)
12:00 DEADLINE: EXE COMPOS
18:00 ROBO COMPO
19:00 COMPO: PHOTO & GFX
21:00 KONCERT: DJ Gargaj
23:00 COMPO: INTRO COMPOS
23:30 COMPO: WILD/ANIM

00:00 COMPO: DEMO OLDSCHOOL/
NEWSCHOOL

00:30 KWIT COMPO
01:00 KONCERT: In Dark We Thrust

(SIS R R RS RS

Niedziela (6 wrzeénia)

09:00 DEADLINE: glosowanie

S O e O O

12:00 Rozdanie nagrdd i zamknigcie party
Oproécz tego przewidzianych jest kilka zaskakuja-
cych crazy/fast compos, m.in. nieoficjalne 16s exe
compo organizowane przez Lettique.

Koszty:
3-dniowa wejsciowka na cale party w cenie
100 PLN obejmuje:

¢ uczestnictwo w calej imprezie i wszystkich
atrakcjach (competitions, mozliwo$¢ wygrania
nagrod),
identyfikator,

¢ wstep na koncerty podczas party (beda co
najmniej dwa),

Gdzie i kiedy:
¢ lokalizacja: Centrum Rozrywki i Kultury Traf-
fic, ul. Trznadla 1, 41-253 Czeladz,

¢ termin: 18-20 wrzes$nia 2009 r.,

¢ cena: panowie - 40 zl (przedptata: 35 zt), pa-
nie - free ;)

Lokalizacja party jest bardzo korzystna. Obok
Traffic’a znajduja si¢ sklepy sieci Biedronka oraz
LIDL. W poblizu sa rowniez: dwa sklepy monopo-
lowe, bankomaty ING BANK Slaski oraz PeKaO
S.A., a takze przystanki autobusowe, umozliwiaja-
ce dojazd z Katowic oraz z Sosnowca (w Czeladzi
nie ma dworca kolejowego, ale dojazd z dworcow
obu wspomnianych miejscowosci nie nastrecza
trudnosci). W odlegtosci 3 km od party place
znajduje si¢ centrum handlowe M. Spa¢ mozna
na party place, mozna takze wynaja¢ pokoj w
Bedzinie (3,4 km od party place, dojazd dwoma
liniami autobusowymi, cena: od 40 zl za nocleg)
lub w Sosnowcu (2 km, dojazd jedna linig auto-
busowa, cena od 40 zt za nocleg).

Podczas party przeprowadzone zostana konkursy
w nastepujacych kategoriach:

¢ demo (max jedna dyskietka),
¢ demo/intro 4k (max 16 blokow),
¢ grafika (jedna praca na autora),

O muzyka (jeden utwor na autora, odgrywane beda
nie wigcej niz 3 minuty),

O muzyka 2SID (stereo — jedna muzyka na autora,

dostep do sleeping roomu,

talon do baru klubu No Mercy na kwote 30
PLN (piwo, alkohole, napoje bezalkoholowe)
¢ po jednym cieptym positku (catering, pizza,
grill) w dwa wybrane dni imprezy, w sumie na
okoto 20 PLN.
Wejsciowka dla widzéw w cenie 15 PLN upraw-
nia jedynie do wstgpu i wazna jest do godziny
20:00.
Wejscidwka na koncert w cenie 10 PLN uprawnia
do wstepu tylko na koncert.

Mozliwo$ci noclegu:

e nocleg w sleeping roomie na terenie party
(osobne pomieszczenie z materacami, pojem-
no$¢ okoto 30 osoéb) - koszt 0 PLN, komfort:
niski,

e hotel robotniczy Mar-Gran, 250 metréw od
party place - koszt od 30 PLN, komfort: $redni,

e zajazd Majawa, 1500 metréw od party place -
koszt od 50 PLN, komfort: niezty,

e hostel Zachodni na Dworcu PKP Warszawa
Zachodnia, 1000 metrow od party place - koszt
od 70 PLN, komfort: niezty,

e hotel Colibra, 3000 metréow od party place -
koszt od 100 PLN, komfort: wysoki.

Wigcej informacji na http.//riverwash.pl.

odgrywane beda nie wigcej niz 3 minuty, drugi
SID @$d420),

O sample (jedna muzyka na autora, odgrywane
beda nie wigcej niz 3 minuty, caly utwor musi
miescic¢ si¢ w pamigci),

O crazy (poza powyzszymi kategoriami).

Zostang tez zorganizowane turnieje gier kompute-

rowych (np. Bombmania dla czterech graczy),

karaoke do utwordéw napisanych na C64, ,jaka to
melodia” i inne.

Wigcej szczegotow, lista potencjalnych uczestni-
kow party oraz najswiezsze informacje znajduja
si¢ na stronie www.silesiaparty.pl.

Serdecznie zapraszamy do przybycia na ostat-
nie party, ktére podtrzymuje ducha demosceny
C64 w Polsce!



http://www.silesiaparty.pl/

