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Marka Commodore
znowu w klopotach!

Jak donosi serwis Channel Register, Commo-
dore jest znowu w klopotach. W zasadzie to marka
jest bliska ponownego upadku. Niemiecka firma,
bedaca w jej posiadaniu, oglosita bankructwo. Po
bankructwie Commodore Business Machines w
kwietniu 1994 roku marka handlowa Commodore
przetrwala na $wiatowym rynku elektronicznym.
Niemiecka firma Escom zaplacifa 14 milionéw do-
laréw za Commodore International, ale po jej ban-
kructwie marka zostala przejeta przez holenderska
firme¢ Tulip Computers, ktdéra naste¢pnie sprzedata
marke handlowg innej niemieckiej firmie Yeahro-
nimo. W ostatnich trzech latach firma prébowala
zarobi¢ na produkeji joystickéw, minikonsol do
gier i mobilnych odtwarzaczy MP3 opatrzonych
logiem Commodore.

Po niezadawalajacych wynikach ze sprzedazy
produktéw z serii Gravel, firma zwolnita w ostat-
nich miesigcach wielu pracownikéw. Dodatkowo
wstepne wyniki za rok obrotowy 2007 wskazuja,
ze straty beda wigksze od zakladanych i osiagng po-
ziom 10 mln dolaréw.

Niestety, to nie koniec probleméw. Byli pracow-
nicy zapowiadaja wytoczenie firmie procesu o wypla-
te zaleglych pensji. Takze jedna z firm, kt6ra wspét-

pracowala nad projektem nawigacji uznala, ze kwota,

Silesia Party v2.0

Druga edycja Silesia Party odbedzie si¢ w dniach
od 15 do 17 sierpnia w klubie Traffic w Czeladzi. Lo-
kal jest juz zarezerwowany. Cena wejsciéwki zostala
wstepnie ustalona na 20 z (moze ulec zmianie).

Party place jest dwupoziomowe, jest sporo miejsca
do spania, porzadne naglosnienie, big screen z praw-
dziwego zdarzenia. Jest bar, w ktérym sprzedawane
sq fast foody (frytki, hamburgery) i bedzie mozna za-
opatrzy¢ sie w piwo (Warka, Zywiec, Heineken) oraz
mocniejsze trunki. W najblizszej okolicy, dostownie

kt6ra otrzymalta jest za niska i wnosi do sgdu pozew o
odszkodowanie w wysokosci 9 mln dolaréw.

Do tego wszystkiego dochodzi jeszcze zachowanie
trzech kredytodawcéw, ktdrzy zlozyli wniosek w
sadzie mogacym orzekaé o upadlosci firm o zabez-
pieczenie ich dlugu.

Po tym calym zamieszaniu, w Holandii zostat
zorganizowany dzied Commodore — po to, aby
upamietni¢ zlote czasy tej marki, a nie w celu roz-
pamietywania jej obecnej agonii.

Jezeli mialbym przedstawi¢ swoje wlasne zda-
nie, to nie widze powodéw do zmartwied. Daw-
ny koncern Commodore dawno upadl i nic go nie
wskrzesi, a marka zostanie sprzedana innej firmie
(zapewne przejmie ja kt6ry$ z wierzycieli i natych-
miast dokona odsprzedazy).

Pozytywny scenariusz jest taki, ze marke zakupi
firma z pomystem na dobry produkt, ktéry opatrzy
tym logiem. By¢ moze znowu kazdy bedzie chciat
mie¢ ,Commodore” w domu i tym sposobem mar-
ka odzyje. Zty scenariusz jest taki, ze w posiadanie
marki wejdzie jaka$ firma, ktéra nie bedzie wie-
dziala co z tym zrobié i zacznie oznaczaé nowym
logiem jakis chtam, np. zywnos¢ lub klozety :)

Nie pozostaje nam nic innego jak trzymac¢ kciu-
ki, aby marka dostata si¢ w dobre rece i aby jesz-
cze raz przezyta swe najlepsze czasy $wietnosci, by¢
moze niekoniecznie w segmencie komputerdw.

Myr.Mat

tuz pod nosem, jest Biedronka, Lidl, restauracja, ke-
bab, boisko, sklep monopolowy 24 h.

Wigcej informacji podamy po otrzymaniu kosz-
torysu i dogadaniu szczegéléw z ludzmi odpowie-
dzialnymi za organizacj¢ imprez w wyzej wymienio-
nym lokalu.

Strona party zostanie zmieniona. Prawdopodob-
nie wystartujemy od zera, w zwiazku z tym wszystkie
stare wpisy zostang usunigte i wymagana bedzie po-
nowna rejestracja.

Organizacja party w tym roku zajmuja si¢ Raf i
Volcano.

tekst ze strony http://silesiaparty.pl



Witam Wszystkich!

Przed Toba drugi numer C&A Fan.
Wielu nie wierzylo w jego powstanie, jed-
nak réwnie wielu oczekiwalo na jego na-
dejscie. I oto jest! Po dtuzszej przerwie, lecz
jednak jest.

Niestety — wspomniana przerwa nie
wynikala wylacznie z intensywnych prac
nad numerem. Bardziej z obowiazkéw
zawodowych i chronicznego braku czasu
ludzi tworzacych nasz magazyn. W efekcie
wielu zaplanowanych artykutéw nie udalo
nam sie zamiesci¢... No dobra — do$¢ na-
rzekania. Zobaczmy, co nas czeka w bieza-
cym wydaniu.

Na poczatek: Newsy. Ten dzial moze
dziwi¢ — wszak nie ma ich zbyt wielu (po-
mijajac kwestie zwiazane ze $wiatkiem
okoloamigowym). Mimo to od biezacego
numeru postaramy si¢ informowaé Was o
nowosciach, w taki czy inny sposéb zwia-
zanych z marka Commodore. Co wiecej —
mamy nadzieje, ze ten dziat uda si¢ utrzy-
ma¢ na dhuzej.

Przegladajac ten numer dostrzezecie
zapewne, ze do$¢ czesto przewija si¢ w nim
stowo ,historia”. Tym razem, oprécz do-
skonalego cyklu o historii Amigi, przygo-
towalismy dla Was artykut o historii firmy
Commodore. Zapewniam, ze warto si¢ z
nim zapoznaé. Z pewnoscig znajdziecie w
nim wiele informadji, o jakich do tej pory
nie mieliScie pojecia.

Co jeszcze? Relacja z party Forever
9 (tak jest — nasi tam byli!), recenzje gier
(Korodzik jak zwykle nie zawiédl), artykut
o podstawach VICE’a... Niestrudzony
Milek napisal dwa artykuly dotyczace nie-
$miertelnej ,pieésetki”, a whasciwie jej roz-
szerzen. Znajdziecie takze gar$¢ informacji
o Natami — komputerze, ktéry ma szansg
sta¢ si¢ nastgpca klasycznej linii Amig.

W C&A nr 2 czeka Was réwniez —
uwaga! — pierwsza cze$¢ wspomnieniowego
arta Pana Klaudiusza Dybowskiego! Tak
— tego samego: pierwszego redaktora na-
czelnego C&A. Pan Klaudiusz zgodzit si¢
wesprze¢ nasz magazyn jakimg artykulem
od czasu do czasu, tak wiec zachgcamy do
lektury — réwniez nastepnych czesci cyklu.

Na koniec powtarzam swoj nieustan-
ny apel: piszcie artykuly! Ta garstka osob,
ktdre sa zaangazowane w czynne tworzenie
magazynu moze okazal si¢ niewystarcza-
jaca. Jezeli tylko masz jaki§ pomyst, twérz
arta i wysylaj go do nas.

Z harcerskim pozdrowieniem,

Naczelnik KOCA :)
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HISTORIA FIRMY COMMODORE

Artykut ten byl wezesniej publikowany na emu64 (jakies 4 lata temu), ale pojawily si¢ nowe
Jfakty zaréwno z zycia samego zatozyciela Commodore, jak i dotyczqce praw do jego dawnej fir-
my. Postanowilem poprawié ten artykut i rozbudowaé go o nowe informacje — dotartem do rze-
czy mato znanych i ciekawych. Artykul powstat dzigki informacjom zaczerpnigtym z Wikipedii
oraz z zachodnich gazet komputerowych, opisujqcych tematy zwigzane z firmq Commodore.

POCZATKI

s 2 4

Jacek Tramiel — podczas wycieczki do Polski w 2004 roku
(wigcej zdjeé mozna zobaczyé na stronie rodziny Trzmiel 6w:

http:/fwww.tramiel.org/)

Gléwnym zalozycielem firmy Commodore byt
Jacek Tramiel i to od niego zaczela si¢ historia fir-
my. Jacek Tramiel jest Polakiem z pochodzenia, ale
niestety jezyka polskiego juz za bardzo nie pamieta.
Urodzit si¢ w 1928 r. w Lodzi, jego wlasciwe nazwi-
sko to Idek Tramielski (wedlug niektérych zrédel
Jacek Trzmiel, wedtug jeszcze innych, Idek Trzmiel).
W 1939 roku, jako 10-letnie dziecko trafit do t6dz-
kiego getta, gdzie spedzil 5 lat pracujac w fabryce
odziezy. W sierpniu 1994 wraz z ojcem zostal wysta-

ny do obozu koncentracyjnego Auschwitz. Po zba-
daniu przez dr Josefa Menele, obaj zostali uznani za
zdolnych do pracy i wywiezieni do obozu Alum nie-
daleko Hanoweru. Ojciec Tramiela nie dozyt korica
wojny - najprawdopodobniej zmarl na tyfus, cho¢
sam Jack Tramiel twierdzi, ze zginat od zastrzyku
z benzyna podczas jednego z eksperymentéw. Jack
Tramiel doczekal wyzwolenia obozu w kwietniu
1945 roku. W 1947 roku Tramiel wyemigrowat do
Stanéw Zjednoczonych, gdzie znalazt prace jako
mechanik w sklepie. Szybko nauczyt si¢ angielskie-
go. W 1948 wstapit do armii, gdzie jego zadaniem
bylo naprawianie sprz¢tu biurowego. Po kilku latach
stuzby zdecydowat si¢ odejs¢ z wojska i zatozy¢ wha-
sng firme¢: Commodore Portable Typewriter, zajmu-
jaca si¢ naprawa maszyn do pisania. Nocami, aby
zwigkszy¢ swe dochody, jezdzit po Nowym Jorku
jako takséwkarz. Po jakim$ czasie nawigzal kontak-
ty z europejskimi firmami, co zaowocowalo znacz-
nym wzrostem dochodéw firmy. W celu ominigcia
niekorzystnych w USA zasad importu, Jack Tramiel
zarejestrowal w 1955 w Toronto nowe przedsigbior-
stwo, Commodore Business Machines International.
Dzigki staraniom zalozyciela firmy udato sie podpi-
sa¢ kontrakt na produkowanie w Kanadzie maszyn
do pisania wedlug projektu czechostowackiej, pan-
stwowej firmy. Wreszcie nastal moment, kiedy fir-
ma Commodore wypuscita na rynek akeje, ktérych
wickszo$¢ kupit kanadyjski bankier Powell Morgan,
otrzymujac tym samym stanowisko prezesa. Pod
koniec lat 50-tych zbyt duza konkurencja i zalew
maszyn japoniskich zmusit wigkszo$¢ firm do wyco-
fania si¢ z rynku, wigc Tramiel zmienit produkcje i
nastawit si¢ na sumatory. W 1962 roku firma for-
malnie zmienita nazwe na Commodore Business Ma-
chines i tak zostalo juz do konica jej istnienia.

Firma prosperowala z poczatku niezle, lecz
ujawnione w 1965 roku nieczyste interesy Morgana
spowodowaly powszechny zamet calego srodowiska
finansowego i bardzo zla atmosfer¢ wokét CBM.
Morgan umiera, nie doczekawszy si¢ procesu. Na-



dzieja powraca wraz z osobg inwestora Ivinga Gou-
lda, ktéry w 1966 kupuje udzialy w firmie wraz z
wakatem pozostalym po Morganie. Tramiel odwie-
dza Japonig i przywozi stamtad nowe pomysty. Pod
koniec lat 60-tych (1969) pojawia si¢ mocna kon-
kurencja: Japoriczycy rozpoczynaja produkcje suma-
toréw. Firma CBM postanowila nie da¢ za wygrang
i stana¢ do walki z Japoriczykami. Gléwny inwestor
i prezes firmy, Irving Gould, zasugerowal wéwczas,
by Tramiel wyjechal do Japonii, by przyjrze¢ si¢ ja-
poriskim firmom i przeanalizowad, na ile sa w stanie
konkurowa¢ na rynku. Zamiast tego Tramiel wy-
sungl inng propozycje, tzn. aby podja¢ produkeje
elektronicznych kalkulatoréw, ktére whasnie zaczely
pojawia¢ si¢ na rynku. Firma pomys} zatwierdzita i
tak zaczeto produkcje tego typu urzadzen. Byly one
skfadane na bazie ukladéw scalonych Texas Instru-
ments i zaczely robié furore.

Kalkulator Commodore SIN EF6234

Firma Commodore dysponowata dobrze sprze-
dajacy si¢ serig kalkulatoréw - nalezaly one do naj-
powszechniejszych tego typu gadzetéw we wecze-
snych latach 70-tych. Jednakze w 1975 roku gtéwny
dostawca podzespotéw, Texas Instruments (TI),
zdecydowal si¢ wejs¢ bezposrednio na rynek i wy-
puscit serie kalkulatoréw, ktdére kosztowaly mniej,
niz same podzespoly. Po raz kolejny Gould musial
ratowa¢ firme zastrzykiem pieniedzy.

Wereszcie firma staje na skraju bankructwa. Ma-
gazyny pelne s kalkulatoréw w starej cenie. Dla
Tramiela i Goulda jasne si¢ staje, ze bez bezposred-
niej kontroli nad produkcja podzespotéw nie utrzy-

maja si¢ na rynku. W decydujacej zagrywce Gould
siega po swe rezerwy pieni¢zne i kupuje w 1976
roku kilka malych firm elektronicznych, w tym -
za 3 miliony dolaréw - MOS Technology. Firma ta
zostaje kupiona pod warunkiem, ze jej zalozyciel i
gléwny inzynier Chuck Peddle przejdzie do Com-
modore jako kierownik biura projektowego.

MOS Technology zalozony zostal rok wcze-
$niej przez Chucka Peddle, inzyniera, ktéry od-
szedt z Motoroli, by samodzielnie kontynuowad
zarzucony przez nig projekt mikroprocesora -
6501. Peddle zaangazowal si¢ jednak w zbyt wiele
projektdw, co wpedzito MOS w finansowe tara-
paty. Propozycja Tramiela trafita zatem na podat-
ny grunt i Commodore zrealizowal interes zycia.
Jedna z firm, ktéra nie zostala wtedy kupiona byta
za$... Apple. Co za ironia losu - Steve Wozniak
zadal tylko 15.000 dolaréw wigcej niz Tramiel byt
gotéw zaplacié, aby Apple moglo staé si¢ jednym z
oddzialéw Commodore.

Tramiel zamyka w MOS wszystkie projekty
poza rozwojem procesora. Powstaje 6502, ktdry
wraz ze swoimi nastgpcami przez lata 80-te krélo-
wal na rynku komputeréw 8-bitowych (obok Ap-
ple, Atari, BBC Acorn, a takze konsol Nintendo).
Po przejsciu do Commodore Peddle przekonal
Tramiela, ze kalkulatory s3 $lepym zaulkiem i ze
firma powinna zainteresowal si¢ komputerami
domowymi. Peddle zaraza Tramiela ideg tanie-
go komputera ,dla mas”, opartego na procesorze
6502. W rezultacie intensywnych prac powstaje
PET - komputer typu desktop z wbudowanym
monitorem monochromatycznym, pamiecig ta-
$mowg i interpreterem BASIC. Od tego momentu
Commodore stala si¢ firma komputerowas.

Zaprezentowany w 1977 roku komputer wzbu-
dzil duze zainteresowanie. Tramiel usitowal na-
wiazaé wspélprace z firmg Tandy, aby sprzedawac
swbj komputer przez sie¢ sklepéw Radio Shack,
lecz Tandy wyczuto znakomity interes w produkcji
wlasnego komputera. Chaotyczna polityka mar-
ketingowa i lekka niekompatybilno$é¢ kolejnych
modeli PET spowodowata, ze konkurencja szybko
nadrobila straty. W 1978 Apple i Tandy TRS-80
wyprzedzily PET pod wzgledem ilosci sprzeda-
nych komputeréw.

PET-y ze wzgledu na wytrzymala metalows
obudowe wykorzystywane byly gtéwnie w szko-
fach, ale nie sprawdzaly si¢ w uzytku domowym,
gdzie grafika i dZwick odgrywaly istotng role.

LCA-
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ZYOTE LATA

Wreszcie MOS opracowal uklad VIC, bedacy w sta-
nie wyswietli¢ kolorowg grafike i wygenerowac prosty
dzwick. Stworzono komputer z procesorem 6502 i z
5 KB RAM. By obnizy¢ ceng, zrezygnowano z moni-
tora i wbudowanej pamieci kasetowej. W 1981 roku
zadebiutowal Commodore VIC-20, ktéry dzieki
przystepnej cenie sprzedawal si¢ w milionach egzem-
plarzy. Debiut VIC-20 spowodowal trzgsienie ziemi
na rynku komputeréw domowych. W Japonii, gdzie
byl sprzedawany jako VIC-1001 spowodowal zjed-
noczenie si¢ Sony, Toshiby i Panasonic/Matsushita
w pracach nad wspdlnym standardem MSX. Mimo,
ze standard MSX byt dobry w swoich zamierzeniach,
nie przyjat si¢ na rynku.

Majac w planach przejecie drozszej strefy rynku,
Commodore pracowalo nad nowym komputerem.
Najpierw opracowano nowy uklad graficzny - VIC
I1, keéry umozliwiatl wyswietlanie kolorowej grafiki
w wysokiej rozdzielczosci i generowanie sprite’ 6w.
Prawdziwym osiagni¢ciem bylo opracowanie pierw-
szego w historii wyspecjalizowanego ukladu synte-
zatora dzwickéw - SID. Nowy komputer miat réw-
niez posiada¢ pamie¢ zwickszong do 64 KB. Po raz
pierwszy Tramiel docenit wage oprogramowania. Nie
majac jeszcze gotowego prototypu VICa, z wyretu-
szowang na zdjeciu nazwa, uderzyl do developeréw,
kuszac ich olbrzymimi perspektywami nowego sprze-
tu. Przyneta zostala potknicta. Zaprezentowany w
1982 roku Commodore 64 mimo ceny 599 $ stat
si¢ przebojem rynku. Nie popelniono btedéw marke-
tingowych ani logistycznych, magazyny Commodore
byly pelne przed premiers. Zaoferowano nawet, co
bylo nowoscig na rynku komputerowym, opcje #ra-
de in. Commodore udzielalo 100 $ rabatu kazdemu,
kto przy zakupie odda inny komputer lub konsole
do gier. Nowojorska sie¢ sklepéw Crazy Eddy zaczela
nawet sprzedawa¢ Timexa Sinclair 1000 (amerykan-
ska wersja ZX81) w cenie 10 $ tylko po to, by klienci
mogli go wykorzysta¢ do uzyskania rabatu na C64.
Idac za ciosem, w 1983 roku przedstawiono réwniez
przenos$na wersjc C64 z wbudowanym kolorowym
monitorem 5” i stacjg dyskéw. Jednak SX-64 w cenie
1600 $ nie cieszyt si¢ zbyt duzym powodzeniem.

W tym czasie Texas Instruments po raz kolejny spré-
bowat przejaé rynek, wprowadzajac do sprzedazy mo-
del TI-99/4. Tym razem jednak Tramiel postanowil
walczy¢, zamiast zmieni¢ profil firmy i drastycznie
obnizyt cen¢ C64. TI odpowiedziata tym samym
- wkrétce na rynku rozszalala si¢ wojna cenowa z

udziatem Commodore, T, Atari i wlasciwie wszyst-
kich innych firm z wyjatkiem Apple.

Zastosowano tzw. agresywny marketing (poprzed-
nie bledy przyniosty wreszcie nauke) i brutalna re-
klama opierajaca si¢ gtéwnie na wykazywaniu réznic
cenowych w stosunku do konkurengji przyniosta nad-
spodziewany efekt. Doprowadzito to nawet do upadku
komputerowej czesci Texas Instruments, promujacej
swoj T1-99/4. VIC-20 sprzedawal si¢ znakomicie, trafit
do Europy. Dzienna sprzedaz osiagnela wielkos¢ 9000
egzemplarzy! Commodore, wedlug badarn analitykéw,
osiggneto 32% rynku, stajac si¢ najwigkszym produ-
centem i sprzedawcg komputeréw domowych. Rok
1983 zakoniczyt si¢ 85% wzrostem zyskéw w stosunku
do roku poprzedniego i przychodem w wysokosci 681
milionéw dolaréw. Perspektywy byly oszalamiajace. A
jednak w styczniu 1984 stalo si¢ co$, co zapoczatko-
walo powolny upadek firmy. Doszlo do taré pomiedzy
Tramielem a Gouldem i w styczniu 1984 Tramiel opu-
$cit firme. Dostal prace u konkurencji - Warner Com-
munications. Firma ta wydzielita ze swoich struktur
firme Atari i zatrudnita Tramiela jako jej prezesa. Kilka
miesiecy pdzniej Tramiel za bezcen odkupit Atari od
Warner Communications.

COMMODORE KONTRA ATARI

Warto wspomnied, ze po przejeciu przez Tramiela fir-
my Atari, doszlo do star¢ pomiedzy firmami Commodo-
re i Atari, a wszystko zaczelo sie od inzyniera Jay Miner a.

Jay Miner — ojciec Amigi



Cala historia zaczyna si¢ jeszcze w laboratorium
Atari, gdzie Jay Miner opracowywal 8-bitowe sys-
temy, m.in. do Atari 2600 czy 800. W tym czasie
Atari bylo jedna z najbardziej dochodowych firm
na rynku gier komputerowych. Jednak Miner nu-
dzit si¢ przy projektowaniu 8-bitowych , maszynek”
i chcial stworzy¢ co§ nowego. Zamiast dalszego roz-
woju istniejacej technologii, zaproponowal projekt
nowego komputera opartego na 16-bitowym pro-
cesorze Motoroli - 68000. Atari odrzucito projekt,
zadowolone zyskami z 8-bitowcéw - jak si¢ oka-
zalo, byl to fatalny blad w ich dzialalnosci, ktéry
najprawdopodobniej doprowadzit do zalamania sie¢
rynku gier video w potowie lat 80-tych.

Sfrustrowany Miner odchodzi z Atari i prze-
nosi si¢ do firmy Zimast, gdzie konstruuje chip’y
do stymulatoréw serca. W 1982 roku Jay Miner
odebiera telefon od Larry’ego Kaplan'a - dawnego
kolegi, ktéry opuscit Atari, aby stworzy¢ swoja fir-
me¢ — Activision. Tak jak Jay, Larry byl sfrustrowa-
ny tamtejszym rynkiem i zaczat szukaé inwestoréw,
aby rozpoczaé dzialalnos$¢ firmy produkujacej gry.
Na szczgécie Jay znal 3 inwestoréw, ktérzy chcieli
zainwestowa¢ 7 milionéw dolaréw w rozrastajacy
si¢ rynek gier komputerowych. To doprowadzito
do utworzenia firmy Hi-Toro, ulokowanej w Santa
Clara. W tym czasie na stanowisko szefa wykonaw-
czego zwerbowano Dave’a Morse’a, ktéry zrezygno-
wal z wiceprezydentury w firmie Tonka Toys, aby
obja¢ nowe stanowisko. Jednakze ciagle opéznienia
zwigzane z zarzadzaniem firma zaczely odbijaé sie
na Larrym Kaplan’ie, ktéry stat sie niecierpliwy z
powodu powolnych prac nad nowym projektem i
opuscit stanowisko wiceprezesa.

Aby zapehi¢ luke na stanowisku zajmowanym
przez Kaplan’a, Dave Morse zaproponowal prace
Jay'owi Miner'owi, ktéry nadal pracowal dla Zi-
mast. Z Minerem na pokfadzie, Hi-Toro zaczelo sie
wyrézniaé sposréd innych firm komputerowych.
Miner wraz ze wspélpracownikami rozpoczal prace
nad oparta na procesorze Motorola 68000 konsola
do gier Lorraine, ktéra ostatecznie miala sta¢ si¢ w
pelni funkcjonalnym komputerem.

Aby umozliwi¢ projektowanie, Hi-Toro po-
dzielito si¢ na dwie grupy. Pierwsza zajmowala si¢
projektowaniem i produkcja joystick'éw i gier dla
Atari 2600. PowerStick i JoyBoard - byly jednymi z
produktéw tej sekcji, ktére pokazaly pionierskiego
ducha projektowania osprzetu do gier w latach 80-
tych. Druga grupa zajmowala si¢ projektowaniem

komputeréw - pracowala ona nad projektem zwa-
nym Lorraine.

Celem prototypu Lorraine bylo stworzenie naj-
lepszej maszyny do gier, ktéra posiadataby 3,5 ca-
lowg stacje dyskietek i klawiature. Bylo to podyk-
towane tym, ze developerzy, tacy jak Activision i
Imagic, chcieli by¢ potentatami na rynku gier, wiec
Hi-Toro starato si¢ ulatwi¢ zycie programistom, na
tyle, na ile byto to mozliwe. Byt to bardzo radykal-
ny ruch; Atari wraz z Nintendo i Sony, starali si¢
tworzy¢ zamknigte systemy i zwalczaé zewnetrznych
producentéw.

Hi-Toro miato zamiar wypusci¢ na rynek ma-
szyne, ktéra odrzucala t¢ koncepcje, otwierajac tym
samym drzwi dla setek potencjalnych developer’éw.
W jednym z wywiadéw Jay Miner opisal swoje wra-
zenia z obejrzenia wojennego symulatora lotéw,
zaprojektowanego przez Singer-Link. Bedac pod
wrazeniem tego, co zobaczyt, Miner zaczal rozwazaé
uzycie blittera, aby zwickszy¢ mozliwosci graficzne
swojej maszyny. By} to najprawdopodobniej pocza-
tek trybu HAM (Hold And Modify) - rok 1985.

Dzigki temu stalo si¢ mozliwe wyswietlenie 4096
koloréw jednoczesnie na ekranie monitora, poprzez
zmiang rejestrow. Jednakie wezesne raporty sugero-
waly Jay’ owi rézne niedoskonalosci tego rozwiazania.
Byl nawet skfonny do usuniecia tej mozliwosci, kiedy
zdal sobie sprawe, jak wolno dziala to rozwiazanie.
Jednak kiedy projektant plyty gléwnej poinformo-
wal go, Ze usunigcie pozostawi dziure w §rodku plyty,
zaakceptowal chip w wersji finalnej - byla to madra
decyzja, ktéra odrézniata przez wiele lat Commodore
Amiga od rywala - Atari.

Ostatnim waznym wydarzeniem, ktére mialo
miejsce w 1982 roku, byta zmiana nazwy firmy. Aby
odrézni¢ nazwe od japonskiej firmy 7oro, zmienio-
no ja na Amiga Incorporated. Powéd wyboru takiej, a
nie innej nazwy byt historyczny - Miner chcial ,,przy-
jaznej” nazwy, ktéra rozwialaby nietad nazewniczy,
ktéry otaczal wowczas wigkszos¢ komputeréw. Hisz-
panskie okreslenie na przyjacidtke - Amiga, nadawalo
sie¢ wybornie. Mimo, ze Miner byl poczatkowo nieza-
dowolony z nazwy, wkrétce zdal sobie sprawe z wply-
wu, jaki moze ona wywrzec...

Tramiel tymczasem, widzac koniec ery kompute-
réw 8-bitowych, zamyka w Atari prace nad rozwojem
serii 400/600/800/1200, szukajac nowych techno-
logii. Dostrzega mala kalifornijska firm¢ Amiga In-
corporated, ktéra na zimowych targach CES’84 na
zamknietym pokazie przedstawia prototyp kompute-
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Inzynierowie, ktdrzy opracowali poszczegdlne uklady specjalizowanie Amigi - na zdjeciu
widzimy Glenna Kellera (odpowiedzialny za uktad Paula), Dave'a Needle (uktad Agnus
oraz system boards), Carla Sassenrath (Exec kernel), Dalea Luck (podsystem graficzny),
Sama Dickera (system dzwickowy), R] Micala (Intuition - GUI), Boba Burnsa (system
obstugi urzqdzen peryferyjnych i drukarek) oraz Hedleya Davisa (;, Representing” Com-
modore). Do petnego sktadu zabraklo: Jaya Minera (nie zyje, byl szefem ,,sprzetowcow’,
odpowiedzialny za uklad Agnus), Davida Deana (uklad Denise), Boba Pariseau (szef
grupy ,softwareowe;j”), Neila Katina (system urzqdzeri (Devices)), Jima Mackraza (pod-
system graficzny, urzqdzenia), Barta Whitebooka (podsystem graficzny)

ra ,Lorraine” o niespotykanych do tej pory mozliwo-
$ciach graficznych i dzwickowych. Amiga Incorpora-
ted, nie majac pieniedzy na dalsze badania, decyduje
si¢ wyemitowac akcje po 2 $ za sztuke. Tramiel propo-
nuje 1,60 $, negocjacje trwaja, gdy na dwa dni przed
podpisaniem umowy pojawia sic Commodore oferu-
jac 4 $. Amiga Incorporated, czujac zdecydowanego
kupca, zada 4,25 $ a Commodore przyjmuje ofer-
te. I tak firma Commodore zyskuje nowy komputer
Amiga. Dochodzi wtedy do star¢ pomiedzy Tramie-
lem a Commodore. Tramiel twierdzi, ze Jay Miner
zaprojektowatl uklady scalone do Amigi, gdy jeszcze
byl zwiazany kontraktem z Atari. To doprowadzito
do zazartej wojny Atari z Amiga, ktéra zakonczyla si¢
dopiero, gdy wypuszczona na rynek w 1987 Amiga
500 odebrata rynek Atari ST.

Nie ma co ukrywa¢, ze firmy Atari i Commodo-
re nie darzyly si¢ sympatia, co przekladalo si¢ takze
na postawe uzytkownikéw, docinajacych konkuren-
qji przy kazdej okazji. Jack Tramiel chcial pokaza¢, ze
$wietnie sobie da rad¢ w nowej firmie i nie straszna
mu konkurencja ze strony firmy Commodore. Jeszcze
przed premiera Amigi, Tramiel sklada w calo$¢ sze-
reg powszechnie dostgpnych na rynku podzespotéw

i tym sposobem udaje si¢ jego
firmie wypusci¢ wezesniej, bo
w 1985, komputer Atari ST
w cenie okolo 800 $. Com-
modore wprowadza na rynek
pod koniec 1985 (wlasciwie
z poczatkiem 1986) Amige w
cenie 1500 $.

POWOLNY
UPADEK

Pozbawiona twardej reki
Tramiela firma Commodore
wytycza sobie zbyt wiele kie-
runkéw, wydajac  olbrzymie
pieniadze na projekty, ktére nie
przyniosly spodziewanych ko-
rzysci. Seria 264 (C16, C116,
Plus/4) okazuje si¢ niewypa-
fem, przeznaczona na rynek
korporacyjny  500/600/700
réwniez nie sprzedaje si¢ do-
brze, sprzedaz C64 spada. Na-
stepca Tramiela na stanowisku
managera, Marshall Smith,
dostrzega szans¢ w produkcji
klonéw PC. Sprzedajg si¢ one
niezle, jednak przychody sa zbyt male, aby udzwigna¢
firme. W roku finansowym 1985 Commodore osia-
ga straty w wysokosci 237 milionéw dolaréw. Kupno
Amiga Incorporated i wprowadzenie na rynek nowego
komputera tez nie poprawia pozycji finansowej firmy.

Oparty na procesorze 68000 komputer debiutuje
23 lipca 1985 w nowojorskim Lincoln Center jako
Amiga 1000. Komputer jest technologicznym prze-
fomem, lecz sprzedaz poczatkowo nie jest zbyt duza.
O dziwo, ponownie Commodore staje na nogi dzigki
8-bitowej linii komputeréw. Debiutuje C128 budu-
jacy swa popularnos¢ na stuprocentowej zgodnosci z
C64, a takze na kompatybilnosci z systemem CP/M
(dzigki posiadaniu procesora Z80). Ros$nie réwniez
sprzedaz Amigi po wprowadzeniu modeli 500 i 2000,
ktére lepiej trafialy w zapotrzebowania klientéw.
Commodore ogranicza liczbe pracownikéw, zamyka
kilka swoich fabryk, osiagajac w 1987 roku najlep-
sze wyniki finansowe od czasu eksplozji z roku 1983.
Pozwala to utrzymac si¢ firmie przez jaki$ czas na
powierzchni. Commodore zaczyna jednak powielad
stare bledy. Debiut Amigi jest tez koricem ciekawe-
go projektu C900, maszyny Unixowej, ktéra miala



powazne szanse na zaistnienie na rynku. Rozpoczeto
natomiast prace nad C65 - kolejnym komputerem 8
bitowym, co pod koniec lat 80, gdy pojawily si¢ pro-
cesory 80386 mijalo si¢ z celem. Komputery Ami-
ga 3000 i CDTYV, cho¢ bardzo ciekawe, padly ofiarg
stabego marketingu. W 1991 Gould ostatecznie za-
myka prace nad C65, aby niedtugo potem zakonczy¢
produkcje i sprzedaz przestarzalych komputeréw
8-bitowych. Starzejaca si¢ Amiga jeszcze raz zostaje
ods$wiezona - powstaje niezle sprzedajaca si¢ Amiga
1200 i jej konsolowy odpowiednik CD32. Konsola
nowoczesna jak na swoj czas ginie jednak z powo-
du braku oprogramowania. Firmy softwarowe coraz
czgéciej zapominaja o Amidze. Otwarta architektura
PC zaczyna zdecydowanie zwycigzal. Schylek firmy
Commodore jest widoczny.

29 kwietnia 1994 roku Commodore oglasza upa-
dtos¢. Na placu pozostajg jedynie filia w Kanadzie, w
ktérej rece trafity zapasy magazynowe (sprzedawane
do roku 1996 - po czym firma ulegla rozwiazaniu)

oraz Commodore UK, wykupiona wkrétce przez nie-
mieckiego producenta klonéw PC - ESCOM.

DALSZE LOSY

ESCOM nie utrzymat si¢ dtugo na rynku. Li-
cencj¢ na nazwe¢ Amiga (a takze patenty na C64)
sprzedano wytworcy PC z San Diego, firmie Gate-
way. 3 stycznia 2000 Gateway sprzedato logo Ami-
ga firmie Amino Development Corporation, ktéra
zmienita nazwe¢ na Amiga International i wydala
Amiga OS 3.9.

o P s Sy

g

Obecnie komputer Amiga nadal jest wykorzy-
stywany przez rzesze fandw na catym $wiecie do
celow hobbystycznych. Firma Hyperion Entertain-
ment wypuscita na rynek nowy OS 4.0 przeznaczo-
ny wylacznie na Amigi z PPC. Powstalo tez kilka
klonow Amigi, jak Pegasos i AmigaOne. Réwnole-
gle prowadzone sa prace nad rozwojem MorphOS
1 Aros’a, alternatywnych systeméw do AOS 4.0.
Najwigksza chyba bolaczka obecnych uzytkowni-
kow Amigi jest brak sprzetu amigowego.

Nazwa Commodore trafita za§ do Holandii w
rece firmy Tulip BV. 15 czerwca 2001 Tulip ogto-
sit ponowne wprowadzenie do sprzedazy produk-
tow zwiazanych z firmag Commodore. Firma Tulip
miata do$¢ duze plany zwiazane z powrotem marki
Commodore na rynek. Dzigki naglemu wzrostowi
zainteresowania komputerami z rodziny Commo-
dore, liczyta, ze wsrdd fandéw elektronicznej roz-
rywki wciaz pozostaje grupa ponad 6 milionéw
uzytkownikow tego komputera, ktorzy maja do
wyboru ponad kilka tysiecy gier stworzonych na
ten system. W reaktywacji tej kultowej marki Tu-
lipa wspierata firma Ironstone Partners Ltd. Dzig-
ki podpisaniu porozumienia nabyta ona prawo do
uzywania marki Commodore w swoim nowym
produkcie: joysticku stylizowanym na lata 80-te,
w ktory wbudowano 30 gier z Commodore 64!
Urzadzenie nazywa si¢ C64 Direct-to-TV 1 jest po
prostu konsola podtaczana do telewizora. W maju,
kiedy urzadzenie bylo zapowiadane, Tulip przed-
stawiat je jako pierwszy z catej serii produktow

. rozrywkowych wykorzystujacych
nazwe 1 logo Commodore. Naj-
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dzie mie¢ z nimi nic wspdlnego.
Holenderski producent
komputeréw, firma  Tulip,
sprzedata prawa do legendar-
nej marki Commodore. Na-
bywca jest amerykanska firma
Yeahronimo Media Ventures,
a warto$¢ transakcji to 33 mln
USD.
' Yeahronimo Media Ventu-
res nie wyptaci Tulipowi cate;j
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; kwoty od razu - splata transak-
" cji zakonczy sie w roku 2010.

Wyglad najnowszego systemu Amiga OS4.0 wydanego w 2007 roku
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Obecnie pod marka Commodore sprzedaje sig
odtwarszacze MP3/4 oraz zestawy media center do
uzytku domowego. Strona domowa producenta tych
gadzetow: http://www.commodore-gravel.com.

Produkty te sa dostgpne bezposrednio jedynie na
rynku Holandii i Belgii. Ogélna wizja i misja firmy to
zapewnienie komfortowego stuchania i ogladania ulu-
bionej muzyki, filméw, gier, radia i TV gdziekolwiek i
kiedykolwiek zapragnie tego uzytkownik.

Marka Commodore prébuje réwniez powrdcié na
rynek sprzetu do gier. Pod tym adresem http://www.
commodoregaming.com/pcshop/Home.aspx
mozna naby¢ komputery PC z logiem Commodore
w konfiguracji dla graczy. Rzecza odrézniajacg PC-ty
tej marki od innych klonéw jest mozliwo$¢ zmiany
zewngtrznej obudowy komputera, poprzez kupowa-
nie innych elementéw dopasowanych stylistycznie
do réznych gier. Watpi¢ jednak, aby marka powrdcita
na Polski rynek. Zalozenie jest takie, iz w sprzedazy
znajdg si¢ jedynie komputery zawierajace najnowsze i
najbardziej wydajne komponenty dostgpne na rynku.
Niestety ich cena jest zawrotna jak na polskie realia.

8 Cokin: Hardeore Intetior . Artwork Exterior! - Mozhls Firefas
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i C-hins Hardoore Invteren, Artworke. i

o Blacre 30 gharaed

Na zdjeciu konfigurator ,,skorek” dla komputeréw CommodorePC w wersji dla gry Crysis

PODSUMOWANIE

Firma Commodore okazala si¢ klasycznym przy-
ktadem firmy, ktéra mimo sukcesu nie potrafita
odnalez¢ si¢ w zmieniajacych si¢ warunkach rynko-

wych. Bylo to réwniez udziatem innych, jak Atari czy
Sinclair. Natomiast Timex czy Amstrad - Schneider w
pore wycofaly si¢ na inne obszary rynku, rezygnujac z
produkeji komputeréw. Z wielu osiagnie¢ koncernu
trzeba wspomnie¢ o najwazniejszych:

SID - pierwszy w historii wyspecjalizowany ukfad do
obrébki dzwigku, jeden z 20 najlepszych scalakéw na
Swiecie.

C64 - najlepiej sprzedajacy si¢ model komputera w
historii (méwi sie o 22 milionach sztuk)

SX64 - pierwszy w historii komputer przenosny z
wbudowanym kolorowym monitorem

Plus/4 - pierwszy w historii komputer z wbudowa-
nym w ROM-ie oprogramowaniem biurowym
Amiga CDTYV - pierwszy w historii komputer z wbu-
dowanym seryjnie CD-ROM

C65 - legendarny, nigdy nie sprzedawany masowo
komputer, ktérego kilkaset egzemplarzy opuscito firme
Commodore zaraz po bankructwie... jest chyba naj-
bardziej poszukiwanym eksponatem przez zbieraczy.
Niektérzy nazywajg go $w. Graalem posréd kompute-
réw: w zamierzeniu twércéw miato by¢ to polaczenie
Amigi i C64.

Czy byla szansa
rl»] [Kd; naznacznie dtuzszy
zywot firmy Com-
modore? Teraz jest
to tylko gdybanie,
ale  zastanéwmy
siec.  Jakby = Tra-
miel nie odszedl z
Commodore, to
dzieki jego pomy-
zaradno-
$ci firma moglaby

T %]

stom i

przetrwaé znacznie
dtuzej.  Musiata-
by si¢ dostosowal
do potrzeb rynku.
Dzi§ jedyng fir-
mg  produkujaca
kiedys komputery
8-bitowe jest Ap-
ple, ktéra niezle

poradzita sobie na ryn-
ku komputerowym i nadal produkuje komputery

pod swoim szyldem.
Ramos & MrMat

PS. O nowych klopotach marki Commodore mozecie
przeczytaé w artykule na stronie 1.
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Narodzona jako konsola,

lecz z sercem komputera

Konsole do gier i komputery nie réznia si¢ wewnatrz
tak bardzo. Gléwnym silnikiem w obu typach maszyn
jest procesor (Apple II, Commodore 64 i Atari 400/800
uzywaly dokladnie tego samego procesora 6502, ktdry
zasilat konsole Nintendo i Sega). Obie maszyny pozwa-
lajg uzytkownikowi na wprowadzanie réznych danych
(klawiatury i myszy w komputerach, joysticki i gamepa-
dy w konsolach) i obie przedstawiaja dane wyjsciowe na
wyswietlaczach graficznych (monitorach lub odbiorni-
kach telewizyjnych). Gléwna réznice stanowi sposéb in-
terakgji z uzytkownikiem. Konsole do gier stuza do jed-
nej jedynej rzeczy — do grania, podczas gdy komputery
pozwalaja uzytkownikowi takze na pisanie listéw, pro-
wadzenie finanséw, a nawet na tworzenie swoich wia-
snych programéw. Komputery sa drozsze, ale potrafig
tez znacznie wigcej. Nie potrzeba specjalnego wysitku,
aby wyobrazi¢ sobie nowa konsol¢ Hi-Toro opcjonalnie
rozszerzalng do petnego komputera.

Jednak bylo malo prawdopodobne, ze inwestorzy
spojrza na to w ten sposéb. Chcieli zarobi¢, a w tam-
tych czasach pieniadze zarabiane na grach video byly
znacznie wigksze niz pieniadze zarabiane na kom-
puterach osobistych. Jay i jego koledzy uzgodnili, ze
zaprojektujg sprzet tak, aby wygladat jak konsola do
gier, ale ze sprytnie ukryta opgja, umozliwiajaca jego
rozszerzenie do pelnego komputera.

Byla to jedna z tych decyzji, ktére — patrzac z
perspektywy czasu — wydaja si¢ niezwykle przewi-
dujace. Wowczas podyktowaly ja wylacznie wzgledy
praktyczne — inwestorzy chcieli konsoli do gier, firma
potrzebowala Jaya Minera, a Jay Miner pragnat za-
projektowa¢ nowy komputer. Kompromis pozwolit
osiagna¢ kazdemu to, na czym mu zalezalo. Ale wy-
darzenia potoczyly si¢ tak, ze decyzja ta byla nie tylko
pozyteczna, ale wrecz konieczna dla przezycia firmy.

Krach rynku gier video

Wielki krach rynku gier video w 1983 roku by,
jak kazdy wielki krach, fatwy do przewidzenia po tym,
jak juz nastapit. Przy rosnacej wyktadniczo sprzedazy
domowych konsol i gier telewizyjnych, firmy zacze-

ly sadzi¢, ze mozliwosci zarabiania tu pieniedzy byly
nieograniczone. Szefowie marketingu w Atari chwali-
li si¢, ze moga ,,nasra¢ do pudelka, a potem to sprze-
da¢”. I to sie whasnie nieuchronnie dziato.

Bylo zbyt wiele firm programistycznych, produku-
jacych zbyt wiele gier dla Atari VCS i innych konsol.
Cierpiata na tym jakos¢ tych produkgji, a technolo-
giczne ograniczenia pierwszej generacji maszyn do gier
video zaczynaly by¢ nieprzezwyci¢zalne. Pomystowe
programowanie juz przestawalo wystarczaé. Dzisiaj po-
wszechnie si¢ rozumie, ze kazda nowa generacja konsol
do gier ma ograniczony cykl zycia, a nowe platformy
sprzetowe sa planowane do wypuszczenia na rynek, jak
tylko stare zaczynajq znika¢. Ale w tamtym czasie prze-
mys}t byl tak mlody, ze sinusoidalny popyt na platfor-
my do gier nie byt w ogéle rozumiany. Wszystkim si¢
wydawalo, ze sprzedaz bedzie tylko rosnad.

Podobnie jak w przypadku bariki dotcom-owej
w p6znych latach 90-tych, przekroczony zostal punkt, w
ktérym poczatkowy entuzjazm juz minat i zastapito go
czyste szalefistwo. Moment ten mozna precyzyjnie okre-
$li¢ — bylo to wypuszczenie na rynek nowej gry dla Atari
VCS pod koniec 1982 roku, ktére zbieglo si¢ w czasie ze
szlagierem filmowym: E. 1. The Extra Terrestrial.

..-::T-;-'_r
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Gra, ktdra to wszystko skoriczyta
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Atari zaplacito miliony dolaréw za licengje, ale
szefowie marketingu domagali si¢, aby gre napisaé i
wysta¢ do produkeji w ciagu zaledwie szesciu tygodni.
Dobre oprogramowanie jest jak dobre wino — potrze-
buje czasu. Gra, ktérg stworzyli programisci z Atari
okazala si¢ paskudnym jabolem. Byla monotonna,
frustrujaca i niezbyt przyjemna. Szefowie Atari jednak
nie zdawali sobie z tego sprawy. Poglebili jeszcze swoj
blad, zamawiajac wyprodukowanie pigciu milionéw
cartridge’y, co bylo niemal réwne liczbie wszystkich
konsol VCS wéwczas istniejacych. Ale szaledstwo
poszto jeszcze dalej. Wydajac gre Pac-Man, Atari wy-
produkowalo wigcej cartridge’y niz bylo konsol, na
ktérych mozna byto w nig gra¢!

Szefa marketingu Atari nawet zapytano o t¢ rézni-
cg, a jego odpowiedz dobitnie dowiodta jego zupetnego
oderwania od rzeczywistosci. Powiedzial, ze ludzie moga
zechcie¢ kupi¢ dwie kopie: jedng do domu, a drugg do
letniego domku, w ktérym spedzaja wakacje!

Zamiast dwoch kopii, wigkszo$¢ ludzi kupi-
Yo zero. Atari (a wigc i Warner) wykazalo ogromne
straty za tamten rok i zmuszone zostato do spisania
niesprzedanych cartridge’y VCS na straty. W slynnej
ceremonii dziesiatki tysiecy E.T., Pac-Mana i innych
cartridge’y zostaly spalone i przewalcowane w prze-
mystowym wysypisku $mieci.

Kleska E.T. to byt dokfadnie ten moment, kiedy
banka pekla. Miliony dzieciakéw na calym $wiecie
zdecydowaly, ze Atari, a co za tym idzie — wszystkie
konsole — juz nie sg ,,cool”. Sprzedaz wszystkich sys-
teméw do gier i samego oprogramowania gwaltow-
nie spadfa. Nagle zniknat gdzie$ kapitat na zakladanie
nowych firm produkujacych gry.

Natomiast sprzedaz komputeréw osobistych wciaz
rosta. Systemy takie jak Apple II, Commodore 64, a na-
wet nowy IMB PC stawaly si¢ coraz bardziej popularne
w domu. Rodzice mogli przed soba usprawiedliwiaé wy-
danie nieco wigkszej kwoty na system, ktéry miat walo-
ry edukacyjne, podczas gdy dzieci cieszyly si¢ faktem, ze
na tych malych komputerkach mozna tez graé.

W takiej scenerii odbylo si¢ prorocze spotkanie.
Zdenerwowani inwestorzy Hi-Toro, patrzac, jak ry-
nek gier wali si¢ na ich oczach, z niepokojem pytali
Jaya Minera, czy mozliwe jest przeksztalcenie nowej
konsoli w pelnoprawny komputer osobisty. Wyobraz-
cie sobie ich ulge, kiedy powiedziat im, Ze przez caly
czas to wlasnie planowal!

Pozostat tylko jeden problem: nazwa firmy. Ktof to
zaczat sprawdza¢ i odkryl, ze nazwa Hi-Toro byla juz
wlasnoscia japonskiej firmy produkujacej kosiarki do

trawy. Jay chcial, by jego nowy komputer byt zar6wno
przyjazny, jak i seksowny. Zasugerowat ,,Amiga” — hisz-
pariskie stowo oznaczajace przyjaciétke. By¢ moze weale
nieprzypadkowo Amiga znalazta si¢ w ksiazce telefo-
nicznej przed Atari! Poczatkowo Jay nie byt specjalnie
zachwycony nazwa. Jednakze kiedy nikt z pracownikéw
nie wymyslit niczego lepszego, nazwa pozostata.

Teraz wszystko bylo na swoim miejscu. Gracze
zostali ustawieni, gra si¢ rozpoczeta.

Sen stawat si¢ rzeczywistoscia.

Wczesne dni w Amidze

Jay Miner przyréwnal kiedys uczucie zaangazowania
w mlodg firme Amiga do bycia jak Myszka Miki w fil-
mie Fantazja. W jednej ze scen Miki stworzyt magiczne
kije od miotel, zeby poméc w niesieniu wiader wody, a
potem — kiedy te zaczely mnozy¢ si¢ poza kontrola — nie
byt w stanie ich powstrzyma¢. Jay natychmiast zatrudnit
czterech inzynieréw do pomocy w projektowaniu sprze-
tu oraz szefa do spraw projektowania oprogramowania,
Boba Pariseau. Bob szybko zatrudnit czterech kolejnych
inzynieréw oprogramowania, ktérzy z kolei pomagali
jemu. Mloda firma blyskawicznie stawala si¢ nieokiel-
znanym zwierzeciem, pozerajacym pieniadze z nienasy-
conym apetytem. Bylo to jednak konieczne.

W zaawansowanej technologiach, bardziej nawet niz
w innych galeziach przemyshu, szybkos¢ jest zawsze bardzo
wazna i zawsze brakuje czasu. Rzeczy zmieniaja si¢ w takim
tempie, ze tegoroczny hit w przyszym roku wyglada na
produkt nieswiezy i przeterminowany. Jedynym wyjsciem
jest skoncentrowanie ogromnych zasobéw umystowych na
problemie, stworzenie zmyslnego projektu, i jak najszybsze
wdrozenie go do fazy prototypu i przeksztalcenie w korico-
wy produkt. Nawet nieelegancki, niewyszukany w stylu i
marny graficznie IBM PC zaprezentowany w roku 1981,
byt rezultatem bezprecedensowego jednorocznego inten-
sywnego programu projektowego. Nawet potezny IBM,
dysponujacy srodkami wickszymi niz niejedno male pan-
stwo, nie byt odporny na presje zwigzane z czasem.

Drobna firma, taka jak Amiga, miala tez wigksze pro-
blemy. Obok szaleficzego pospiechu, aby zatrudni¢ wystar-
czajacy liczbe pracownikéw i rozwija¢ nowy produkt, Jay i
jego zespSt martwili sie, ze potezne korporacje uprawiajace
szpiegostwo przemystowe mogg ukras¢é nowe pomysly i —
majac do dyspozycji znacznie wicksze zasoby — wprowadzi¢
je na rynek jako pierwsze. Nikt nie wiedzial, co planowa-
ta Amiga, Inc. i zalozyciele firmy chcieli, by tak pozostalo.
Chcac upewnic sie, ze zamierzenia Amigi nie zostang od-
kryte zanim ona sama nie pokaze ich $wiatu, obmyslono
sposdb walki ze szpiegostwem na dwdoch frontach.



Po pierwsze, firma stworzyla falszywa przykrywke
biznesowa. Musialo to by¢ co$ wystarczajaco prostego,
zeby nie odrywalo zbyt wielu zasobéw od wihasciwej
pracy, a réwnoczesnie co$ tworzacego produkty i ge-
nerujgcego jakis zysk. Firma zdecydowala si¢ trzymac
swoich korzeni zwiazanych z grami video i produko-
wacé sprzet i oprogramowanie dla Atari VCS. Jeden
z ich pierwszych produktéw, dzisiaj skarb dla kolek-
cjonera, to Amiga Joyboard, rodzaj joysticka, ktérego
uzywalo si¢ siedzac na nim lub stojac i wyginajac si¢
w przéd i w tyl oraz na lewo i prawo. Firma napisata
tez kilka prostych gier dla tego urzadzenia, zwiaza-
nych z jazda na nartach i skateboardingiem. Dochéd
z tych gier i urzadzed pomdgt przetrwaé firmie w jej
wczesnych dniach, niemniej jednak nie omina} ich
krach rynku w 1983 roku i sprzedaz szybko zmalata.

Amiga Joyboard.

Zanwazcie niewielkie logo Amigi na dole

Ten krétki okres w historii mlodej firmy miat dhu-
gotrwaly wplyw na komputer Amiga. R] Mical, progra-
mista zajmujacy si¢ pisaniem skomplikowanych proce-
dur, majacych powola¢ Amige do zycia, stworzyl prostg
gre, keéra uzywaka Joyboardu i byta zaprojektowana, aby
poméc mu si¢ odprezyé. Gra nazywala si¢ ,,Medytacja
Zen’, a jej celem bylo siedzenie absolutnie bez ruchu.
Sama gra stala si¢ czym$ w rodzaju zartu w firmie, a
kiedy nadszed! czas wymyslenia tekstu informujacego
o powaznym bledzie systemu operacyjnego Amigi, pro-
gramista wymyslit hasto, Guru Mediration Error” (Blad
Medytacji Guru). Komunikat ten pozostal w systemie
operacyjnym przez cale lata, az jaki$ bezimienny i pozba-
wiony wyobrazni kierownik z Commodore zdecydowat
o usuni¢ciu Guru i zamianie komunikatu na ,,Soffware
Failure’ (Blad Oprogramowania).

Drugim frontem walki ze szpiegostwem przemy-
stowym bylo nadanie nazw kodowych dla pote¢znych

dedykowanych chipéw, ktére zesp6t projektowat dla
Amigi. Dave Morse zdecydowal, ze odtad wszystkie
te chipy beda nazywane kobiecymi imionami. Caly
zamyst polegal na tym, ze gdyby ktokolwiek pod-
stuchiwal rozmowy telefoniczne pomiedzy ludzmi z
Amigi, nie bylby w stanie domysli¢ sie, ze rozmawiaja
oni o czgsciach komputerowych. Pomyst z ,Agnes”,
ktéra jest kaprysna czy ,Denise” nie spelniajaca ocze-
kiwani odwolywal si¢ takze do poczucia humoru in-
zynieréw. Sam komputer nazwany zostat ,Lorraine”,
tak jak zona Dave’a.

Jay Miner mégt przewodzié zespotowi, ale szcze-
gbly nowego komputera zostaly wypracowane pod-
czas spotkan zespotu projektujacego, prowadzonych
w podobnym do sali seminaryjnej pokoju o $cianach
pokrytych bialymi tablicami. Kazdy mdégt zapropo-
nowa¢ co$, co warto wlaczy¢ do maszyny, a pézniej
male grupy dochodzity do porozumienia, ktére cechy
zostawi¢, a ktdre nie. W inzynierii chodzi o balan-
sowanie potrzeb i mozliwosci, nie mozna po prostu
zdecydowaé, zeby do projektu wiaczy¢ ,wszystko,
co najlepsze” i oczekiwad, ze calo$¢ bedzie dzialaé.
Koszt, predkos¢, czas potrzebny na zbudowanie i sto-
pief skomplikowania to tylko niektére z czynnikédw,
ktére musza by¢ brane pod uwage na tym decyduja-
cym etapie powstawania nowego komputera. Zesp6t
Amigi dochodzit do porozumienia za pomoca pian-
kowych kijéw do baseballa.

Nie wiadomo, kto pierwszy wpad! na ten pomyst,
ale piankowe kije staly si¢c podstawowa czgscia wszyst-
kich spotkan zespotu projektowego. Gdy jakas osoba
opowiedziala o swoim pomysle, a inni inzynierowie
uwazali, ze jest glupi albo niepotrzebny, uderzali te
osobe kijem w glowe. Jak méwil Jay: ,, To nie bolalo,
ale upokorzenie wynikajace z bycia bitym kijem bylo
nieznosne”. To bylo luzackie, lecz jednoczesnie po-
wazne podejscie, ktére w dodatku sprawdzalo si¢ w

praktyce. Powoli projekt Amigi nabierat ksztaltu.

Hold and modify
(trzymaj i modyfikuj)

Jay zawsze pasjonowal si¢ symulatorami lotu i pasja ta
towarzyszyta mu do korica zycia. Pewien przyjaciel zabrat
go kiedys$ na wycieczke do Link — firmy, ktéra wytwarzata
warte wiele milionéw dolaréw symulatory lotu dla woj-
ska. Jay, oczarowany realistycznymi widokami i dzwigka-
mi, §lubowal wowczas, ze sprawi, iz Amiga bedzie mogla
uruchomi¢ najlepsze z mozliwych symulatoréw.

Ze wspomnianej wycieczki wynikly dwie najwazniej-
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sze decyzje projektowe: blitter* i tryb HAM. Jay czytat juz
wezesniej o blitterach w magazynach dla elektronikéw i
brat udzial w kursie w Stanford na temat ich uzywania,
nie byla to wiec dla niego nowo$¢. Niemniej jednak wy-
darzenie z symulatorem lotu zdeterminowato go do stwo-
rzenia mozliwie najlepszego blittera dla Amigj.

Blitter to specjalizowany chip, ktéry odpowiada
za bardzo szybkie poruszanie duzych obiektéw gra-
ficznych po ekranie bez udzialu procesora. Wszystkie
nowoczesne karty video zawierajg cos, co w swej isto-
cie jest zaawansowanym potomkiem blittera. 1 znowu
Jay znacznie wyprzedzit swoje czasy.

Tryb HAM (nazwa to skrét od Hold And Modify
— trzymaj i modyfikuj) byl sposobem na wyswietlenie
na ekranie wickszej liczby koloréw, niz moglo to wy-
nika¢ z wielkosci pamieci graficznej. W tamtym cza-
sie ko$ci pamigci byly bardzo drogie, a koszt wyswie-
tlania milionéw koloréw na raz byt zbyt duzy nawet
dla aplikacji wojskowych, takich jak symulator Link.
Tak wigc zamiast przetrzymywaé wszystkie informa-
cje o kolorach dla kazdego wyswietlanego punktu
(albo piksela), sprzet mégt by¢ tak zaprogramowany,
aby zacza¢ od jednego koloru i wtedy zmienia¢ tyl-
ko jeden jego sktadnik (barwe, nasycenie lub jasno$¢)
dla kazdego kolejnego piksela wzdtuz kazdej linii. Jay
zdecydowal si¢ umiesci¢ to rozwigzanie w Amidze.

Na dalszym etapie procesu projektowania Jay za-
czat si¢ martwié, ze tryb HAM jest zbyt wolny. Pytat
nawet cztowieka odpowiedzialnego za chipy, czy da si¢
ten tryb usungé. Projektant odparl, ze zajeloby to wie-
le miesiecy i pozostawito malo atrakeyjnie wygladajaca
,dziure” w $rodku chipu. Jay zdecydowat si¢ wiec po-
zostawi¢ ten tryb, przyznajac pézniej, ze byla to stuszna
decyzja. Amiga zostala wypuszczona na rynek w pelni
zdolna do wyswietlenia 4096 koloréw w trybie HAM
(co bylo liczbg znacznie wigksza, niz u jakiegokolwiek
jej konkurenta), a zdolni programisci potrafili wyci-
snad jeszcze wigksza liczbe koloréw z przyszlych wersji
chipsetu komputera. Wbrew faktowi, ze HAM mégt
wyswietla¢ tylko uprzednio przygotowane obrazy,
pewna firma soffwareowa wypuscita edytor graficzny,
keéry mégl dziata¢ w tym trybie. Tak jak wezesniej w
przypadku szachéw z Atari 2600, programisci dokony-
wali na Amidze rzeczy niemozliwych.

Ekrany jak zadne inne

Kolejnym nowym wynalazkiem w komputerze
Amiga byta ko$¢ ,,copper”. Byl to w gruncie rzeczy de-
dykowany procesor, zaprojektowany specjalnie do bez-
posredniego sterowania wyswietlaniem. Posiadat tylko

trzy instrukcje, lecz miat w dowolnym czasie bezpo-
$redni dostep do dowolnej cz¢sci innych chipéw odpo-
wiedzialnych za grafike. Co wiecej, mégl wykonywaé
niesamowite sztuczki w utamku sekundy, jaki zabierato
monitorowi od$wiezenie ekranu. Pozwalalo to na trik,
ktérego nie mégl powtdrzyé zaden inny komputer:
dawalo mozliwos¢ jednoczesnego wyswietlenia wie-
lu réznych ekranéw w réznych rozdzielczosciach. Te
sopuszczane” (pull down) ekrany zadziwialy kazdego,
kto je widziat. Nowoczesne komputery potrafia otwo-
rzy¢ rézne ekrany w réznych rozdzielczosciach (na
przyktad moga otworzy¢ pelnoekranows gre w nizszej
rozdzielczosci niz wyswietlany jest pulpit, zeby dziatata
ona szybciej albo z wigksza iloscia klatek na sekunde),
ale mozna tylko przelaczaé si¢ pomiedzy tymi trybami,
a nie wyswietla¢ wiele trybéw réwnoczesnie.

Ostatecznie projekt sprowadzat si¢ do trzech chi-
péw, nazwanych Agnes, Denise i Paula. Agnes zaj-
mowala si¢ bezposrednim dostgpem do pamieci i za-
wierala zaréwno blitter, jak i copper. Denise sterowata
wyswietlaniem i kontrolowala ,duszki”, czyli obiekty
graficzne, ktére mogly by¢ wyswietlane i poruszane po
zozonym tle bez koniecznosci jego przerysowywania.
I wreszcie Paula odpowiedzialna byla za generowanie
dzwicku przy uzyciu cyfrowo prébkowanych ksztal-
tow fali i byta zdolna do odtwarzania czterech kanatéw
réwnoczesnie: dwoch w lewym kanale stereo i dwéch w
prawym. Minely cale lata, zanim konkurencyjne kom-
putery zdofaly si¢ cho¢by zblizy¢ do tych mozliwosci.
Paula kontrolowala takze stacje dyskietek Amigi.

Te chipy stworzyly rdzen, ktéry okreslano jako
,2uklady specjalizowane” Amigi. Jednak nie istnialy
one jeszcze inaczej, jak tylko na papierze. Podczas gdy
ludzie odpowiedzialni za rozwdj oprogramowania
mogli zacza¢ planowanie i pisanie programéw wy-
korzystujacych nowy chipset, zespét odpowiedzialny
za sprzet potrzebowat jakiegos sposobu do przetesto-
wania pracy swoich ukladéw przed zatwierdzeniem
wydatkéw zwiazanych z ich produkcja. Ponadto
oprogramowanie operacyjne nie moglo by¢ w pelni
przetestowane bez rzeczywistego sprz¢tu Amigi, na
ktérym by moglo dziatac.

Jeremy Reimer Ars Technica

tlumaczenie: Arti
Korekta: KT (thx, Bro!)

W kolejnym odcinku: Pierwszy prototyp

* BLITTER (akronim od BLock Image TransferrER)
jest to specjalizowany uklad, ktéry realizuje operacje
przenoszenia danych z jednego obszaru pamigci do
innego. Zadaniem jego jest odciazenie gléwnego pro-
cesora (Wikipedia)
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Nowoczesne chipy projektowane sg przy uzyciu
doskonale wyposazonych stacji roboczych, na kté-
rych uruchamiane jest niezwykle drogie oprogra-
mowanie, symulujace pracg tworzonych ukladéw.
Poczatkujaca firma Amiga nie mogla pozwoli¢ sobie
na takie luksusy. Zamiast tego re¢cznie budowano
gigantyczne repliki ukladéw scalonych, umieszcza-
jac je na podobnych do plastréw miodu arkuszach,
zwanych breadboardami (breadboard* — uniwersal-
na plyta montazowa).

Breadboardy do dzi$ uzywane sa przez hobby-
stéw do szybkiego budowania i testowania prostych
obwodéw. Zasada ich dzialania jest prosta. Bread-
board ma posta¢ karty ztozonej z malych metalo-
wych gniazd rozmieszczonych na duzej plastikowej
siatce. Krétkie pionowe paski tych gniazd facza si¢
ze sobg na spodzie plyty — tak, aby mogly stuzy¢
jako wezly polaczeniowe dla wielokrotnych ztacz.
Przewody niewielkiej dtugosci s precyzyjnie przy-
cinane i zginane w co$ na ksztalt zszywki, z koricéw-
kami wystarczajaco dlugimi, aby dobrze pasowaly
do gniazda. Male chipy wykonujace proste funkcje
logiczne (takie jak dodawanie albo poréwnywanie
dwéch malych liczb w kodzie dwéjkowym) obej-
muja wezly polaczeniowe, a ich podobne do sto-
nogi rzedy metalowych bolcéw idealnie pasujg do
odstepédw w siatce.

Prototyp Lorraine z trzema specjalizowanymi uktadami
Obrazek uzyczono ze strony Secret Weapons of Commodo-
re (TIajne bronie Commodore)

W tamtym czasie nikt jeszcze w ten sposéb nie

zaprojektowal komputera. Wickszo$¢ komputeréw
osobistych, takich jak IBM PC czy Apple II, nie
miato dedykowanych chipéw. Wszystko, co zawie-
raly sprowadzalo si¢ do prostej plyty gléwnej, ktéra
definiowala polaczenia pomi¢dzy procesorem, ko-
$ciami pamieci, szyng wejscia/wyjscia i wyswietla-
niem. Takie plyty gtéwne mogly by¢ projektowane
na papierze i drukowane bezposrednio na plyte, go-
towa do wypelnienia standardowymi chipami. Nie-
ktére, jak choéby prototypy Apple II, projektowa-
ne byly przez jednego czlowieka (w tym wypadku
przez Steve’a Wozniaka) i produkowane recznie.

Amiga byla zupelnie inna. Najblizszym poréw-
naniem moglyby by¢ 6wczesne minikomputery —
gigantyczne maszyny o rozmiarach lodéwki, takie
jak DEC PDP-11 i VAX albo Data General Eagle.
Te maszyny projektowane i prototypowane byly na
ogromnych breadboardach przez zespét zdolnych
inzynieréw. Kazda z nich byla inna i musiata by¢
projektowana od zera — chociaz, aby by¢ fair, trzeba
doda¢, ze inzynierowie od minikomputeréw mu-
sieli réwniez zaprojektowad procesor, co bylo samo
w sobie znacznym wysitkiem! Te minikomputery
sprzedawane byly w cenie setek tysiecy dolaréw za
sztuke, co pozwalalo na pokrycie wyptat dla kon-
struujacych je inzynieréw. Zespét Amigi musial
zrobi¢ dokfadnie to samo, ale komputer miat osta-
tecznie kosztowad ponizej 2000 dolaréw.

Byly wiec trzy chipy i wszystkie potrzebowaly po
osiem breadboardéw do symulacji, kazdy rozmiaru
okolo trzech stép na jedna i p6t stopy, umieszczo-
nych w podobnym do wrzeciona piericieniu tak,
aby przewody uziemiajace mogly biec do $rodka.
Na kazdej plycie umieszczono 300 chipéw logicz-
nych MSI, co dawalo calej jednostce liczbe 7200
chipéw, a takze niemozliwie wielka liczbe przewo-
déw, ktére to wszystko laczyly. Konstruowanie i
pézniejsze szukanie bledéw w tym labiryncie ka-
bli i chipéw byto zmudna i czesto stresujaca praca.
Przewody mogly si¢ skrecad i roztaczaé. Poslizgnie-
cie si¢ Srubokretu moglo wyciagnaé tuziny kabel-
kéw i spowodowac strate calych dni cigzkiej pracy.
Albo nawet gorzej — kawaleczek przewodu mégt
spas¢ do tego labiryntu i spowodowaé przypadko-
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we i niewyttumaczalne bledy.

Jednakze Jay nigdy nie dopuscil do tego, zeby

rosnacy stres dopadt jego albo jego wspétpracowni-
kéw. Biura Amigi byly swobodnym i pelnym relak-
su miejscem do pracy. Péki prace si¢ posuwaly, Jay
ani Dave Morse nie dbali o to, jak ludzie si¢ ubieraja
albo jak si¢ zachowuja. Jay mégl przyprowadzaé ze
soba swojego ukochanego psa Mitchy’ego. Pozwalal
mu siedzie¢ na swoim biurku, na ktérym umiescit
osobna, wykonang specjalnie dla niego tabliczke z
imieniem.
Jay pozwalal nawet Mitchy’emu pomagaé sobie w
procesie projektowania. Czasami, projektujac zlo-
zony obwdd logiczny, stawal przed koniecznoscia
dokonania wyboru wlasciwego rozmieszczenia cze-
$ci i méglzdecydowac tak albo inaczej. Wybér mégt
zosta¢ dokonany w oparciu o wzgledy estetyczne
albo tylko o intuicyjne przypuszczenie, jednak za-
wsze pozostawalo wrazenie, ze nie nalezy zdawac si¢
wylacznie na przypadek. W takich sytuacjach Jay
patrzyt na Mitchy’ego i jego reakcja decydowala o
wyborze, jakiego dokonywat.

Powoli ukfady specjalizowane Amigi nabieraly
ksztattu. Podlaczone do procesora Motorola 68000
mogly dokfadnie symulowa¢ prace ostatecznej wer-
sji komputera, chociaz robilty to wolniej niz produke
koncowy. Jednakie komputer, niewazne jak bardzo
zaawansowany, nie jest niczym wiecej niz wielka,
glupia sterta chipéw, jesli nie dysponuje dzialaja-
Cym na nim oprogramowaniem.

Podnoszenie poprzeczki
dla systeméw operacyjnych

Wszystkie komputery, od czaséw pierwszych
elektronicznych kalkulatoréw, potrzebuja czego$
w rodzaju ,gléwnego programu sterujacego”. Pro-
gram ten zajmuje si¢ podstawowym gospodarowa-
niem zasobami, takim jak uruchamianie aplikacji,
zarzadzanie $rodowiskiem uzytkownika, komuni-
kacja z urzadzeniami peryferyjnymi (w rodzaju sta-
¢ji dyskietek czy dysku twardego) i kontrolowanie
wy$wietlania. Ten gtéwny program nazywany jest
systemem operacyjnym i — w wickszosci 6weze-
snych komputeréw osobistych — byt on bardzo pro-
sty, zdolny do wykonywania tylko jednej czynnosci
na raz.

Specjalnoscia Jaya byt sprzet, a nie oprogramo-
wanie, wigc miat niewielki wkiad w projektowanie
systemu operacyjnego Amigi. Wiedzial jednak, ze
jego komputer ma by¢ bardziej zaawansowany niz

typowe komputery osobiste tamtych czaséw, na
ktérych dzialaly prymitywne systemy operacyjne
w rodzaju AppleDOS czy MS-DOS. Zatrudniony
na stanowisku szefa dzialu oprogramowania Bob
Pariseau nie pochodzit ze srodowiska zwigzanego
z mikrokomputerami. Pracowal dla firmy kompu-
terowej Tandem, zajmujacej si¢ urzadzeniami typu
mainframe, wytwarzajacej masywne komputery,
ktére byly (i sa do dzisiaj) uzywane przez przemyst
bankowy.

Bob przyzwyczajony byl do swoich poteznych
komputeréw, ktére mogly zajmowaé si¢ wieloma
zadaniami i transakcjami na raz. Nie widzial powo-
du, dla ktérego mikrokomputery nie mialyby by¢
zdolne do tego samego. W tamtym czasie zaden
komputer osobisty nie byt wielozadaniowy i pano-
walo powszechne przekonanie, ze niewielka pojem-
no$¢ pamieci i wolny procesor w tych maszynach
uniemozliwiaja wielozadaniowosé¢. Ale Boba to nie
powstrzymalo i zatrudnit ludzi, keérzy podzielali
jego wizje.

Czterej ludzie, ktérych na poczatku zatrudnit,
stusznie stali si¢ pdzniej legendarnymi programista-
mi. Byli to: R] Mical, Carl Sassenrath, Dale Luck
i Dave Needle. Rozmowa kwalifikacyjna Carla byta
najkrétsza ze wszystkich: Bob spytal o jego naj-
wicksze marzenie zwigzane z praca, a ten odpark:
»Zaprojektowanie wielozadaniowego systemu ope-
racyjnego’. Bob z miejsca go zatrudnit.

Carl Sassenrath przeszedt do firmy z Hewlet-
t-Packarda, gdzie pracowal nad kolejnym wielkim
wydaniem wielozadaniowego systemu operacyjnego
dla high-endowych serweréw HP. Jak sam Carl mé-
wit: ,, To, co mi sie podobalo w HP to fake, ze oni
naprawde wierzyli w innowacje. Pozwalali mi kupo-
waé wszystkie ksigzki i publikacje, jakie chciatem...
wigc w sumie studiowalem wszystko, co napisano
na temat systeméw operacyjnych. Porozumiewatem
si¢ tez z ludZmi z Xerox PARC, MIT, uniwersytetéw
w Berkeley i w Stanford, zeby si¢ dowiedzie¢, nad
czym pracujg. W 1981-82 poznalem CPM i MS-
DOS i doszedlem do wniosku, ze sg stabo zapro-
jektowane. Zaczatem wigc tworzy¢ wlasny projekt
OS-a, jeszcze przed pojawieniem si¢ Amigi”.

Tak wigc system operacyjny Amigi mial by¢
wielozadaniowy i bazowal na kilku pomystach Car-
la, nazywanych péiniej przez badaczy systeméw
operacyjnych ze srodowiska akademickiego ,,mikro-
jadrem”. Carl wynalazt tg ide¢ jeszcze zanim miata
ona swoja nazwe; jadro czy rdzeri systemu opera-



cyjnego miato by¢ male, szybkie i zdolne do robie-
nia wielu rzeczy w jednym czasie — to cechy, ktére
mialy przesigknaé reszte systemu operacyjnego.

Decyzja, by stworzy¢ wielozadaniowe jadro miata
ogromny wplyw na sposéb, w jaki dziatata Amiga i
nawet dzi§ odczuwalne sg tego efekty. Poniewaz gltéw-
ny nurt rynku PC nie osiagnat prawdziwej wieloza-
daniowosci az do 1995 roku (wraz z pojawieniem si¢
Windows 95), a Macintosh do roku 2001 (z syste-
mem OS X), cale pokolenie twércéw oprogramowa-
nia wychowywalo si¢ na tych platformach nie znajac i
nie rozumiejac jej efektéw. Tymezasem Amiga, kedra
miala t¢ ceche od chwili powstania, natychmiast data
twércom oprogramowania i swoim uzytkownikom
inne nastawienie: uzytkownik nigdy nie powinien
czeka¢ na komputer. W rezultacie programy tworzo-
ne dla Amigi sprawialy wrazenie szybszych i lepiej re-
agujacych niz te dla innych platform.

Dodanie GUI**

Jedng z bardziej znaczacych decyzji projek-
towych podjetych w tamtym czasie byla decyzja,
aby zaprojektowaé¢ Amige z graficznym interfejsem
uzytkownika. Wickszo$¢ édwczesnych komputeréw
sterowanych bylo za pomocg wiersza poleceni; aby
przenies¢ pliki czy wykonaé rézne inne zadania na
komputerze, uzytkownik musial wpisywaé nazwe
programu do uruchomienia i wprowadza¢ diugg
serie komend.

Pomyst z graficznym interfejsem uzytkownika
nie byt nowy. Douglas Engelbart zademonstro-
wal wickszo$¢ jego funkeji wraz z pierwszg myszka
komputerowa w 1968, a badacze w Xerox PARC
stworzyli dzialajace modele w polowie lat siedem-
dziesiatych. Na poczatku lat osiemdziesigtych wy-
gladalo na to, ze kazdy chce zarobi¢ na pomyfle in-
terfejsu graficznego, chociaz zaprogramowanie go
na 6éwczesnych prymitywnych komputerach bylo
problematyczne. Sam Xerox wypuscit w 1981 kom-
puter Star, ale kosztowat on 17 000 dolaréw i stabo
si¢ sprzedawal, stuzac gléwnie jako inspiracja dla
innych firm. Wersja Apple’a — Lisa — pojawila si¢
w 1983. Kosztowata 10 000 dolaréw i tez kiepsko
si¢ sprzedawala. Najwyrazniej komputery osobiste
byly wrazliwe na ceny, nawet jesli mialy nowe za-
wansowane mozliwosci.

Apple rozwigzat kwestie z ceng tworzac zubo-
zong wersje Lisy. Duzy ekran zastapiono w niej
malutkim 9-calowym monitorkiem monochroma-
tycznym. Zamiast dwoch stacji dyskietek, nowg

maszyne dostarczano tylko z jedna. Nie bylo w niej
zadnych dedykowanych chipéw, ktére mogly przy-
spieszy¢ dzwick albo grafike. Z bazowego modelu
usunicto tak wiele sprzetu, jak tylko si¢ dato, wiacz-
nie z pamigcia — system operacyjny zostat catkowi-
cie przepisany, aby mozna go byto upchnaé w 128
kilobajtach RAM-u. Ten zubozony system opera-
cyjny mégl uruchomié jedng aplikacj¢ na raz — nie
mozna bylo przelaczaé si¢ nawet pomigdzy zapau-
zowanymi zadaniami.

Taki byl whasnie Macintosh, ktéry zostal zapre-
zentowany $wiatu w teatralnym stylu przez Steve’a
Jobsa w styczniu 1984 roku. Wigkszo$¢ ludzi nie pa-
migta, ze Macintosh poczatkowo nie byt takim suk-
cesem — w 1984 sprzedawal si¢ na rozsadnym po-
ziomie, ale w kolejnym roku sprzedaz spadta. Mac
w swoim oryginalnym wcieleniu nie byt specjalnie
uzyteczny. Wbudowany procesor tekstu dostarczany
z maszyng byl ograniczony do o$miu stron, a z uwa-
gi na niewielka pamieé i pojedyncza stacje dyskéw,
wykonanie kopii zapasowej dyskietki wymagalo tu-
zinéw meczacych, recznych jej przekladan.

Zesp6l zajmujacy si¢ systemem operacyjnym
Amigi nie myslal w ten spos6b. Bo niby czemu miat
tak mysle¢, skoro grupa projektujaca sprzet nie szta
na kompromisy i nie ograniczala wszystkiego do
niezbednego minimum, aby tylko zaoszczedzi¢ tro-
che pieniedzy?

Utalities
o

psten  Ewpansion

Shell Prels

Workbench, interfejs uzytkownika Amigi

Jedng z najtrudniejszych cze¢sci podczas pisania
graficznego interfejsu uzytkownika jest wykonanie
interfejsu programowania aplikacji, zwanego API,
czyli Application Programming Interface, ktérego
beda uzywaé inni programisci do tworzenia okien,
menu i innych obiektéw systemowych. API musi
by¢ zrobiony dobrze juz za pierwszym podejsciem,
poniewaz gdy juz zostanie wypuszczony w $wiat i
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stanie si¢ popularny, nie mozna go tatwo zmieni¢
bez przerwania dzialania istniejacych programéw.
Pomylkki i zte decyzje projektowe w oryginalnym
API stalyby si¢ zmora programistéw na wiele lat.

RJ Mical, programista, ktéry wymyslit gre
~,Medytacja Zen”, wzial to zadanie na siebie. We-
dtug Jaya Minera, zamknat si¢ on w swoim biurze
na trzy tygodnie, wychodzac tylko raz, aby spyta¢
Carla Sassenratha o porty komunikatéw. Ostatecz-
ny API zostal nazwany Intuition (Intuicja), co bylo
odpowiednia nazwa wzigwszy pod uwage sposéb, w
jaki powstal. Okazal si¢ bardzo ,czystym”, fatwym
do zrozumienia, wrecz kochanym przez programi-
stow APIL. Tymczasem API dla Windows, nazwany
Winl6 (pézniej uaktualniony do Win32), tworzo-
ny byl przez caly zespét ludzi i stal si¢ znienawidzo-
nym przez programistow miszmaszem.

Praca przez 90 godzin

tygodniowo

RJ Mical wspominal, jak wygladalo zycie w
tamtych wczesnych, bardzo pracowitych dniach:
,Pracowalimy z wielka pasj3... moim najbardziej
cenionym wspomnieniem jest to, jak bardzo zale-
zalo nam na tym, co robimy. Musieli§my co$ udo-
wodni¢... prawdziwa mito$§¢ do naszej pracy. Po-
czuli$my sie rodzing.”

Podobnie jak we wczesnych dniach Atari, ludzie
nie byli tu osadzani na podstawie swojego wygla-
du czy niezwyklego zachowania, ale wylacznie po
tym, jak wykonuja swoja prace. Dale Luck, jeden
z inzynieréw pracujacych nad rdzeniem systemu
operacyjnego, wygladal troche jak stereotypowy
hipis, byli tam nawet mezczyzni, ktérzy przycho-
dzili do pracy w liliowych trykotowych rajtuzach
i ré6zowych wilochatych kapciach. ,Dopdki praca
byla wykonywana, nie przejmowalem si¢ tym, jak
ludzie wygladali” — taka byta filozofia Jaya Minera.
To byla nie tylko rodzina, to byla rodzina szczesli-
wa: wszystkich jednoczylo pragnienie, by zbudowac
mozliwie najlepsza maszyne.

Dlaczego kazdy chcial pracowa¢ tak ciezko, po-
$wiecaé wiele dtugich (czasem nieprzespanych) nocy
tylko po to, by zbudowaé nowy komputer? Ogrom-
ne, wicksze niz gdzie indziej poswigcenie pracowni-
kéw w przemysle ,high tech” istniato, odkad Dolina
Krzemowa stala si¢ Doling Krzemowa. Firmy czesto
zbieraly plon z pracownikéw, ktdrzy chcieli zostawad
przez setki nieptatnych godzin nadliczbowych mie-
siecznie. Kierownicy w innych gafeziach przemystu

mogli tylko przyglada¢ si¢ firmom komputerowym i
zastanawiaé, czemu oni nie sa w stanie zmusi¢ swo-
ich ludzi do takiego wysitku.

Czes$¢ odpowiedzi lezy w ekstremalnym, niemal
autystycznym poziomie koncentracji, jaki osiaga-
li inzynierowie zajmujacy si¢ sprze¢tem i oprogra-
mowaniem, pracujac ze szczytows skutecznoscia.
Kiedy inzynier jest ,w strefie’, codzienne zmar-
twienia, takie jak jedzenie, spanie czy higiena oso-
bista czgsto schodza na drugi plan. Jednak mysle,
ze odpowiedZz wychodzi poza to proste wyjasnie-
nie. Pracownicy malych firm komputerowych maja
specjalng pozycje, na ktérg inni inzynierowie nie
moga mie¢ nadziei. Muszg podejmowaé wazne de-
cyzje techniczne, ktére maja dalekosiezny wplyw
na caly przemyst. Czgsto wynajduja nowe techniki
czy pomysly, ktére znaczaco zmieniajg sposéb, w
jaki ludzie uzywajg swoich komputeréw. Posiada-
nie takiej mocy i wladzy przez zwyklych pracowni-
kéw jest odurzajace; sprawia, ze ludzie sg bardziej
zafascynowani swoja praca, a ta fascynacja pozwala
im osiaga¢ wiecej i pracowacd szybciej, niz kiedykol-
wiek sadzili, ze moga. Trzytygodniowy maraton R]
Micala, prowadzacy do wynalezienia Intuition byt
tego przykladem, ale w opowiesci o Amidze takich
przykladéw jest znacznie wigce;j.

Pracownicy firmy Amiga, Inc. potrzebowali tej
energii i pasji, poniewaz szybko zblizal si¢ nieprze-
kraczalny i ostateczny termin zakoriczenia prac nad
komputerem. Targi Consumer Electronics Show (albo
CES) zostaly zaplanowane na styczeri 1984 roku.

Styczniowe CES
i wykupienie Amigi

CES znaczaco si¢ rozrést od czasu pierwszej
wystawy w 1967 roku. Pierwszy CES mial miej-
sce w Nowym Jorku, miat 200 wystawcéw i 17 500
uczestnikéw. Wsrdd produkedw, kedre debiutowaly
na CES znajdujg si¢: magnetowid (1970), kamera
wideo (1981) oraz odtwarzacz plyt kompaktowych
(réwniez 1981). CES byl takie domem dla calego
powstajacego przemystu gier wideo, ktéry nie po-
siadat wlasnej wystawy (E3) az do 1995 roku.

Amiga, Inc. nie miala wystarczajaco duzo pie-
niedzy, aby dostarczyé swéj prototyp na targi, a
inzynierowie, co zrozumiale, nie chcieli poddawa¢
tak delikatnego urzadzenia rygorom przesytki ko-
mercyjnej. Zamiast tego RJ Mical i Dale Luck wy-
kupili dodatkowe siedzenie w samolocie pomiedzy
nimi samymi i zawineli delikatna Amige w podusz-



ki dla wickszego bezpieczefstwa. Zgodnie z prze-
pisami linii lotniczej, dodatkowy ,pasazer” musiat
mie¢ jakie$ imi¢ na bilecie, tak wigc Lorraine zosta-
fa J6ziem Poduszka (Joe Pillow), a inzynierowie na-
rysowali u§miechni¢ta twarz na poszewce i jeszcze
dodali krawat! Chcieli nawet zaméwi¢ dodatkowy
posifek dla Jézia, ale obstuga lotu odméwita kar-
mienia i tak napchanego pasazera.

CES ze stycznia 1984 byt dla inzynieréw z Ami-
gi czasem podniecajacym i wyczerpujacym. Firma
wynajeta niewielkie stoisko w Zachodniej Hali na
CES, z wystarczajacy iloscig miejsca za wystawg dla
publicznosci, aby mogta ukryé swoja ,tajng bro”
— komputer Lorraine. Strzezone drzwi prowadzily
do wewnetrznego sanktuarium i dopiero wewnatrz
mozna bylo zobaczy¢ masywne chipy na breadbo-
ardzie, lezacym na malym stoliku z suknem opusz-
czonym wokol krawedzi. Sceptycznie nastawieni
klienci czesto podnosili obrus po zobaczeniu pre-
zentacji, rozgladajac si¢ za ,prawdziwym” kompu-
terem lezacym pod spodem.

System operacyjny i inne oprogramowanie nie
byly nawet w przyblizeniu ukoniczone, wigc R] Mi-
cal i Dale Luck pracowali calg noc, by stworzy¢
programy demonstrujace niesamowita moc chipéw.
Pierwsze demo, jakie stworzyli, nazywalo si¢ Boing
i przedstawialo duza, obracajacy si¢ kule pokryta
szachownica, podskakujaca w gére i w dot, rzucaja-
cg cien na siatke w tle i wydajaca glo$ny dzwick w
stereo za kazdym razem, kiedy uderzata w krawedz
ekranu. DZzwigk zostal zsamplowany przez Boba Pa-
riseau, uderzajacego w drzwi do garazu jednym z
piankowych kijéw do baseballu. Kula Boing Ball

zostala ostatecznie ikona i symbolem samej Amigi.
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Stynne demo Amiga Boing Ball

Styczniowy CES byl wielkim sukcesem zespotu
Amigi i firma powtérzyta ten sukces, demonstrujac
whasciwe prototypy krzemowych chipéw w czerw-
cu, podczas CES w Chicago. Jednakze blyskawicz-
nie koriczyly si¢ jej pieniadze. Dyrektor generalny,
Dave Morse, pokazal prezentacje kilku firmom, w
tym Sony, Hewlett-Packardowi, Philipsowi, Apple
i Silicon Graphics, ale jedynym zainteresowanym
petentem byla firma Atari, ktéra pozyczyta bory-
kajacej si¢ z klopotami firmie 500 000 dolaréw,
co bylo czescig bolesnych negocjacji zwiazanych z
wykupem. Zgodnie z kontraktem, Amiga musiala
zwrécié 500 000 dolaréw do korica czerwca albo
Atari przejmie calg jej technologie. ,Zgoda na to
byta glupim posunieciem, ale nie bylo wyboru” —
moéwil Jay Miner, ktéry juz wtedy wziat drugi kre-
dyt pod zastaw domu, aby tylko utrzyma¢ firme.

Na szczescie dla Amigi (albo na nieszczgscie,
zalezy jak wyobrazacie sobie alternatywne historie)
w ostatniej minucie wkroczyl Commodore, z wia-
snym planem wykupu. Dal Amidze 500 000 dola-
réw na splacenie Atari, poczatkowo majac zamiar
zaplaci¢ 4 miliony dolaréw za prawa do uzywania
ukladéw specjalizowanych, lecz ostatecznie poszedt
na calos¢ i zaplacil 24 miliony dolaréw za calg fir-
me. Amiga zostala uratowana, jednak teraz nalezata
do Commodore.

Jeremy Reimer

Ars Technica
tlumaczenie: arti
Korekta: KT (thx, Bro!)
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Tak koficzy sie pierwsza, trzyodcinkowa czesé
naszej historii platformy Amiga. Niebawem za-
miescimy kolejna, ktéra opowie o oficjalnym

starcie Amigi i jej wezesnych latach.

* Breadboard - plyta do montazu prototypo-
wych ukladéw elektronicznych i eksperymen-
talnych projektéw. Jest wielokrotnego uzytku,
nie wymaga lutowania. Sklada si¢ z blokéw
tworzacych siatke otworéw, w ktére mozna
wtykaé elementy elektroniczne, przewody la-

czace itp. (Digipedia)

** GUI (Graphic User Interface — graficzny in-
terfejs uzytkownika)

LCA-

19



20

Tojembice VICE

Co ma zrobié ktos, kto chce odswiezyé swojq znajomosé z C64, a z jakichs powodéw nie ma ocho-
ty kupowad tego komputera? Odpowieds jest prosta: powinien skorzystaé z emulatora.

Commodore 64, jako najpopu-
larniejszy i najlepiej oprogramowa-
ny komputer swoich czaséw, docze-
kat si¢ wielu lepszych lub gorszych
emulatoréw. W naszym artykule
zajmiemy si¢ emulatorem VICE.
Od razu zastrzegam, ze jest on (ar-
tykut oczywiscie) przeznaczony dla
uzytkownikdw.
Dowiecie si¢ z niego, w jaki sposéb
zdoby¢ VICE oraz oprogramowa-
nie dla C64 i jak je uruchomic.

Pobieranie

Emulator VICE dostepny jest
na wielu stronach, zawsze jednak

poczatkujacych

najlepiej zaopatrywac¢ si¢ u zrédta.
W tym celu odwiedz strone www.
viceteam.org — tam na pewno znaj-
dziesz najbardziej aktualna wersje.
Wspomniana strona jest angloje-
zyczna. Jezeli jezyk Szekspira ni-
gdy nie byl twoja mocng strona,
nie przejmuj si¢ zbytnio. Wystar-
czy, ze klikniesz odno$nik Down-
load VICE (tak na marginesie: czy
jest kto$, kto nie zna znaczenia
stowa download?). 7 pewnoscia
zauwazysz wiele wersji — istnieja
wersje emulatora dla systeméw:
Unix, MS-DOS, Win32, OS/2,
Acorn RISC OS, BeOS, QNX
6.x, Amiga, GP2X oraz Mac OS
X. Najprawdopodobniej posiadasz
system Windows, co oznacza, ze
powinienes Sciagnac wersje Binary
for MS-Windows 32bit (najlepiej
spos$téd New binary distributions).
Plik $ciagany jest w formie archi-
wum ZIP, co oznacza koniecz-
no$¢ jego rozpakowania. Nie ma
natomiast koniecznodci instalacji

— bezposrednio po rozpakowaniu
emulator gotowy jest do pracy.
Gdy juz rozpakujesz archiwum,
fatwo mozesz zgubi¢ sie w gaszczu
plikéw i folderéw. Opisywany pa-
kiet potrafi emulowaé C64, C128,
VIC20, prawie wszystkie modele
PET, PLUS/4 i CBM-II (znany tez
jako C610). Nas jednak interesuje
plik x64, jako ze bedziemy emulo-
waé komputer Commodore 64.

Pobieranie gier

. /4

i programoéw na C64
Odpowiedz na pytanie ,,skad?”

jest oczywiscie banalna: z Internetu.
W sieci dostepnych jest wiele stron z
potrzebnymi nam plikami. Ja pole-
cam przede wszystkim trzy z nich.
Portal C64 Power
(www.cO4power.com)

Bez trudu odnajdziesz sekcje
Downloads, podzielona na kilka réz-
nych dziatéw. Skupimy si¢ na dwéch
z nich: Gry (gdy pisze te stowa, dziat
ten zawiera 17156 plikéw) oraz
Uzytki (236 plikéw). Wszystkie za-
mieszczone tu pliki sa spakowane (to
powszechna i shuszna praktyka). Po
rozpakowaniu danego pliku zauwa-
zysz najprawdopodobniej, Ze ma on
rozszerzenie T64 (to pliki tasmowe)
albo D64 (to obrazy dyskéw).

Skoro juz przy tym jeste$my:
proponuje¢ stworzy¢ na dysku od-
dzielny folder dla programéw ta-
$mowych (np. o nazwie Zape),
a oddzielny dla dyskowych (np.
Disk). Dzigki temu nie powstanie
batagan, ktérego chyba nikt nie
lubi i zawsze tatwo ci bedzie zapa-
migtaé, gdzie co jest.

GB64 (www.gb64.com)

Strona GameBase64 to naj-
wicksza w sieci baza gier na C64.
Po prawej stronie znajdziesz wyszu-
kiwarke tytuléw. Po wpisaniu na-
zwy interesujacej cie gry i kliknieciu
na jeden z wynikéw wyszukiwania,
znajdziesz link, dzigki ktéremu po-
bierzesz gre na dysk twardy (jednak
nie zawsze, np. nie uda ci si¢ pobra¢
gry Newcomer, jako produkcji wciaz
sprzedawanej i generujacej zapewne
jakies zyski).

C64.COM (www.c64.com)
Na tej stronie znajdziesz nie tylko
gry, ale i dema na C64 — chocby z
tego powodu warto ja odwiedzié.
Podobnie jak na poprzedniej, tak
i tu znajdziesz wygodna w uzyciu
wyszukiwarke.

s

Uruchomienie i pod-
stawowa konfiguracja

Dwukrotne klikniecie x64
uruchomi emulator. Na widok
niewidzianego od lat napisu
% COMMODORE 64 BASIC V2 ****
serce zabilo ci szybciej. A jednak
poczatkowy entuzjazm zaraz sie
ulotnil, bo zdales sobie sprawe z
wielkosdci (a raczej z niewielkosci)



okna programu. Nie przejmuj si¢.
Calkiem stusznie podejrzewasz, ze
wielko$¢ okna mozna zwigkszy¢.
Mozna robi¢ tez wiele innych rze-
czy, ale do tego jeszcze dojdziemy.

No dobrze. Zacznijmy od po-
wigkszenia okna programu. Pelny
ekran uzyskamy wciskajac kom-
binacje klawiszy Alt+D, ale zanim
to zrobimy, wprowadzmy kilka do-
datkowych ustawieri. WejdZzmy do
Options i zaznaczmy opcje Double
Size. Nastepnie kliknijmy na Sez-
tings 1 wybierzmy Save settings on
exit (dzigki temu wszystkie nasze
ustawienia zostang zapamietane).

Teraz sprébujmy ustawi¢ joy-
sticki. W tym celu wejdzmy do Sez-
tings, a nastepnie ]oystic/e settings.
Mozemy konfigurowaé ustawie-
nia dla joystickéw w obydwu por-
tach. Mozemy ustawi¢: klawiature
numeryczng + prawy Ctrl, zestaw
klawiszy A oraz zestaw klawiszy B.
Obydwa zestawy mozna skonfigu-
rowaé wedlug wlasnego uznania,
klikajac przyciski Config Keyser A
oraz Config Keyset B. Mozna réw-
niez skorzystaé z joysticka od PC
— aby sprawdzi¢ t¢ opcje, kliknij
Calibrate joysticks. Opcja wylacze-
nia joystickéw (None) bywa przy-
datna, jesli chcemy co$ napisa¢,
a litery i spacje wykorzystalismy
w naszych zestawach A i B. Ge-
neralnie — jezeli masz dostgp do
klawiatury numerycznej (w wigk-
szosci laptopéw takiej nie ma),
warto korzysta¢ z opcji Numpad
+ RCul. Céz jeszcze powinien
wiedzie¢ poczatkujacy uzytkow-
nik VICE’a o joystickach? Przede
wszystkim to, Ze mozna je przela-
czaé za pomocg kombinacji Alt +
J (jezeli np. gra obstuguje port 1,
a ty masz skonfigurowany port 2,
pozwoli to szybko si¢ przefaczy¢
bez zaglebiania si¢ w menu — gdy-
by w prawdziwym C64 bylo to
takie proste...).

No to odpalamy!

Jezeli jeszcze tego nie zrobi-
fes — wcisnij Ale + D (bedziesz si¢
cieszyt komciem na calym ekranie).
Zakladam, ze w folderze, w kt6rym
znajduje si¢ emulator (lub innym),
stworzyles foldery o nazwach Zape
i Disk (lub podobnych). W tym
pierwszym trzymasz pozycje Z roz-
szerzeniem 164, a w tym drugim
D64. Mozesz takze stworzy¢ folder,
w ktérym gromadzi¢ bedziesz pliki
cartridge (np. Action Replay czy Fi-
nal Cartridge) — u mnie folder ten
nosi dumna nazwe CRT.

Na poczatek uruchomimy gre
tasmowa. W tym celu w menu File
wybierz Attach tape image (lub, co
znacznie wygodniejsze, wcisnij kla-
wisze Alt + T). Nastepnie wskaz plik
z programem z folderu Zape i wy-
bierz odpowiednia pozycj¢ w polu
Image Contents. Prawda, ze proste? A
co wazniejsze — od teraz kazde naci-
$niecie Alt + T zaprowadzi nas bez-
posrednio do folderu Zape.

Teraz pora na dyskietki. Poste-
pujemy w zasadzie podobnie. Wy-
bieramy File, nast¢pnie Azrzach disk
image, a potem Drive 8. Ten sam
efekt osiagniemy wciskajac kombi-
nacje klawiszy Alt + 8. Po wejsciu
do folderu Disk i wskazaniu pliku
z obrazem dyskietki widzimy jej
katalog (w polu Image Contents).
Teraz wystarczy jedynie wskaza¢
plik, ktéry chcemy uruchomic.

L} = =-1

A jak wlaczy¢ cartridge? Nie-
mal identycznie. W menu File

wybieramy Attach cartridge image
i wskazujemy odpowiedni plik z
folderu CRT (o ile go oczywiscie
wezesniej stworzylismy).

Co jeszcze musisz
wiedzieé?

Nawet, jezeli chcesz tylko grad,
musisz posiada¢ pewng wiedzg do-
tyczaca emulatora VICE, dotycza-
cg przede wszystkim mapowania
klawiatury. Ponizej napisalem naj-
wazniejsze wskazéwki.

VICE

Tab

Ctrl

Esc

PgUp

Shitf+odpowiednio: F1, F3, F5, F7

Commodore 64

CTRL

Commodore Key

RUN/STOP

Restore

F2, F4, F6, F8

[ ostatnia rzecz, ktéra powinie-

ne$ wiedzie¢, jako zupelnie zielo-
ny. Pamigtasz pewnie, ze predkos¢
C64 nie rzucala na kolana. Emu-
lator dziala z taka szybkoscia, jak
nasza ulubiona maszynka. Czemuz
jednak nie zwigkszaé jej w pew-
nych momentach (np. uruchamia-
nia programu, przeprowadzania
obliczet)? Aby zrobi¢ z emulo-
wanego Komcia rakiete — wcisnij
kombinacjg¢ Alt+W (tryb Warp).

To by bylo na tyle. Jezeli be-
dziecie spragnieni kolejnych in-
formacji na temat obstugi VICE’a
— dajcie zna¢. Emulator ten, choé¢
prosty w obstudze, oferuje wiele
réznych opcji. By¢ moze zrobimy
nawet jaki$ maty cykl?

Arti
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A590 vs Mlegaram HD

porownujemy kontrolery HDD dila A500

Wspomniane w tytule kontrolery to dwa najbardziej popularne tego typu urzqdzenia do pigé-
setki. Co za tym idzie, sq najlatwiejsze do zdobycia. Postaram si¢ przyblizyé ich parametry i mam
nadzieje, ze dzighi temu opisowi kupujqcy bedg mogli si¢ zdecydowad, ktore z nich wybraé.

Pierwsze urzadzenie wyprodu-
kowata firma Commodore w 1989
roku. Posiada dwa kontrolery — SCSI
oraz XT IDE. Firmowo kontrolery
byly zaopatrzone w dyski 20MB Se-
agate SCSI lub Western Digital XT.
A570 nie obstuguje dyskéw IDE,
wiec w wypadku korzystania z tego
kontrolera mozna uzywaé tylko z
dysku XT, o maksymalnej pojemno-
sci 80 MB. Oczywiscie nie jestesmy
skazani tylko na dyski XT. Mozemy
skorzysta¢ z drugiego - SCSI. W
jego przypadku duze znaczenie ma
wersja ROM-u w A590. Wersja 6
potrafi obstuzy¢ maksymalnie dyski
512 MB, lecz wersje 6.6 i 7.0 widzg
twardziele wielko$ci nawet 9 GB
(ale tylko pod kontrolg OS 3.5, pod
systemami 3.x i mniejszymi zobacza
maksymalnie 4,3 GB).

A590 posiada z tytu dwa ztacza. Pierwszym jest ze-
wnetrzne wyjscie DB25 SCSI. Dzigki niemu mozemy
podlaczy¢ np. zewnetrzny CD-ROM. Jest to jednak
male wynagrodzenie przykrego faktu: urzadzenie nie
jest przelotowe. Drugim ziaczem jest wejscie zasilania.
Niestety jest ono w nietypowej postaci — okragly DIN.
W przypadku utraty oryginalnego zasilacza mozna si¢
spodziewa¢ sporych klopotéw z dopasowaniem odpo-
wiedniej wtyczki. Plusem jest natomiast automatyczne
wlaczenie si¢ zasilania podczas startu Amigi.

Malo kto wie, ze A590 mozna wyposazy¢ w do-
datkowg pamigé. Urzadzenie posiada szesnascie pod-
stawek DIP, w ktére mozna wlozy¢ dodatkowe kostki.
Podstawki akceptuja tylko pamiegci wielkosci 256 kB
RAM i szybkosci wigkszej lub réwnej120 ns. Jednak
ich zdobycie jest bardzo trudne.

Na plycie gléwnej kontrolera znajdziemy cztery
zworki. Jumper 1 stuzy do konfigurowania pamie-
ci: pozycja 1 — brak dodatkowego RAM’u, pozycja
2 whaczy nam dodatkowe 512 kB (oczywiscie jesli
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a590
mamy wlozone kostki pamigci), pozycja 3 da nam 1
MB, a pozycja cztery — 2 MB. Pozostale dwie stuzg
do konfiguracji dysku. Jumper 2 stuzy do zmiany try-
béw adresowania (jedno lub kilka urzadzeri), a jum-
per 3 do opdznienia startu urzadzenia — po to aby
twardziel zdazy? si¢ ,rozkreci¢”. Czwarta zworka jest
zarezerwowana i nie nalezy jej przestawiac.

Drugim opisywanym urzadzeniem jest Mega-
Ram HD firmy Elsat. Powstalo ono 4 lata po A590
—w 1993 roku. W tym kontrolerze producent zde-
cydowal si¢ wprowadzi¢ przyszlosciowe rozwigzania,
ktére zreszty si¢ sprawdzily. Mamy wigc w nim stan-
dardowy kontroler IDE oraz podstawki pod SIMM’y
rozszerzajace pamieé. Jest o wiele bardziej estetyczne
od poprzedniego urzadzenia. Po wpieciu go do szyny
procesora wyglada ono jak przedtuzenie naszej Ami-
gi. Ale najwicksza zaletg tego kontrolera jest przelo-
towo$¢. Bezproblemowo mozemy réwnoczesnie pod-
pia¢ MegaRam HD oraz A570 lub Action Replay’a.

Pora przedstawi¢ parametry urzadzenia. Interfejs



dysku to IDE — 40 pin. Oczywiscie w $rodku jest
miejsce na zamontowanie dysku 3,5”. W ROM-ie
urzadzenia wbudowany jest sterownik — elsat.devi-
ce. Niestety sterownik ten ma pewne ograniczenia.
Dzi¢ki niemu nie mozna podpiaé pod tasme wigcej
niz jedno urzadzenie. Jednak jest rozwigzanie tego
problemu — istnieja specjalne patch’e, dzigki ktérym
mozna ,zhakowal” kontroler, tak aby widzial wigcej
dyskéw. Drugim powaznym minusem urzadzenia jest
standard, w jakim formatuje twarde dyski. Po sfor-
matowaniu twardziela MegaRam’em HD nie bedzie
on widoczny z poziomu standardowego sterownika
scsi.device. Oznacza to, ze dysk raz wlozony i sfor-
matowany w urzadzeniu Elsat’'u, powinien w nim juz
pozostaé. Mozna zapomnie¢ o przenoszeniu danych
miedzy np. Amiga 600 czy 1200.

meganlm

Rozbudowa pamicgci jest jedna z najprzyjemniej-
szych rzeczy w tym kontrolerze. Akceptuje on 1 lub 4
MB SIMM’y. Dzi¢ki nim nasza Amiga moze miec 2,
4 lub 8 MB dodatkowego RAM’u. Dostepna pamieé
oczywiscie konfigurujemy zworkami. Jesli chwilowo
nie mamy SIMM’éw pod r¢ka — zawsze mozemy ja
wylaczy¢.

Reasumujac: kazde z wymienionych urzadzen po-
siada swoje wady i zalety. W tabelce zaprezentowalem
w skrécie najwazniejsze cechy tych dwéch kontrole-
réw. Szybki rzut oka na parametry powinien pomdc
Amigowcowi wybra¢ ten kontroler, ktéry bardziej
mu odpowiada (jesli oczywiscie kto§ ma sentyment i

chcialby ,,tuningowaé” swoja A500.
Milek

AS590 MegaRam HD
Zasilanie Zewngtrzne, nietypowe gniaz- Wewngtrzne — z zasilacza
do. Amigi
Kontroler XT iSCSI IDE
Wymiana danych np. z A1200 Tak, przez SCSI Nie
Obstuga kilku napedow Tak Nie (Tak, po przerobkach)
Przelotowos$¢ (mozliwos¢ podpigeia kilku Nie Tak
urzadzen pod szyne¢ procesora)
Rozbudowa pamigci Max 2 MB Max 8§ MB
Typ instalowanych pamigci Kostki DIP 256 kb (trudno SIMM 1 Iub 4 MB
dostepne)
AutoBoot Tak Tak
Dioda twardego dysku Tak Tak
Wrylaczenie dodatkowej pamigci Tak Tak
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Viper 530 - ,,Pieésetka"”
030 z kontrolerami HDD

Dzis zaprezentuje inng, jeszcze bardziej estetyczng metode ,,dopalenia” pigésetki. Tym razem
nie bedziemy niczego dopinaé z boku do szyny procesora. Pozostanie ono wolne. Niestety, trzeba
bedzie znalezé krzyzakowy srubokret i... rozkrecié¢ obudowe Amigi. To nie koniec ryzykownych
zabaw z Przyjaciotkq. Aby zamontowaé akcelerator, trzeba bedzie wyjgé procesor. Weale nie
zartuje. Poczciwa Motorolka 68000 idzie na emeryture.

Jak wszyscy wiedza, najwick-
sza wada AS500 byta nieobecnos¢
kontrolera dysku, obojetnie jakiego
(IDE, SCSI) — niestety, w tym modelu
stwierdzamy jego zupeny brak. Viper
530 rekompensuje t¢ wade w trojna-
sob. Z lewej strony karty mamy zlacze
IDE 40 pin, na dwa dyski 3,5”. Gdy
akcelerator jest juz wewnatrz kompu-
tera, mozna pod to zlacze wpiac taSme
1 wyprowadzi¢ ja na zewnatrz ponad
szyna procesora. W taki sposob mozna
potraktowac¢ wszelkie dyski 1 napedy
CD. Z drugiej strony dopalacza za-
montowano ztacze IDE na dyski 2,5”.
Dzigki niemu mozliwe jest zamon-
towanie tego ,,mniejszego dysku” w
srodku komputera. Niestety, nie bez-
problemowo. Bez przerobek blachy
ekranujacej pewnie si¢ nie obejdzie.
Trzecie ztacze jest w opcjonalnej wer-
sji karty. No 1 nie jest to nic innego, jak
SCSI. Niestety, zeby podlaczy¢ jakis
zewnetrzny naped tego typu bedzie
trzeba si¢ ,,troszke” napracowa¢ nad
odpowiednim utozeniem kabli. Na po-
cieszenie dodam, ze zlacze to nalezy
do gatunku ,,nietypowych”.

To nie koniec ztacz, jakie zamon-
towano na tej karcie. Na samej gorze
mamy... gniazdo na SIMM-y. Zeby byto
przyjemniej — maksymalna pojemnos¢
tego banku to 128 MB. Gdy pierwszy
raz przegladatem specyfikacj¢ Vipera,
dlugo musiatem podnosi¢ szczeke z
ziemi. 128 MB RAM’u w pigcsetce!!!
W pierwsze] chwili nie uwierzylem
(standardowo A500 ,,nie widzi” wigcej
niz 9 MB), ale gdy zaczatlem doktadnie;j
studiowac opisy tego akceleratora, do-
tarto do mnie, Ze jest to mozliwe.

Zapomniatem wspomnie¢ o ostat-
nim gniezdzie — pod koprocesor. Moz-
na w nie wsadzi¢ 68882 50 MHz.

Pora na narzekanie. Przy mon-
tazu karty pozbywamy si¢ starego
KickStartu. I oczywiscie razem z nim
czesciowo pozbywamy si¢ kompaty-
bilnosci ze starszymi grami. Owszem,
mozna zrobi¢ ,kanapke” wkladajac
do dopatki przetacznik KS, jednak
watpig, czy po takim zabiegu datoby
si¢ skreci¢ obudowe Amigi. W takim
wypadku przesiadka do systemu To-
wer bylaby nieunikniona — a tego wita-
Sciciele Vipera 530 na pewno chcie-
liby unikna¢. Montaz starego KS tez

odpada, poniewaz po takim zabiegu
stracitoby si¢ mozliwos¢ startu z twar-
dego dysku.

Przejdzmy do zalet. Dostajemy
Amisi¢ 500 z prockiem 030 / 50 MHz
z FPU, MMU (zbrodnia by byto nie
umiesci¢ na takiej karcie jednostki
zarzadzania pamigcig), max 128 RA-
M’u, KS 2.05, kontrolery IDE na
napedy 2,5 1 3,5”, no i opcjonalnie
mozemy mie¢ SCSI. Do szczg$cia
przydataby si¢ jeszcze jakas karta gra-
ficzna oraz KS 3,1 1 A1200 si¢ chowa.
Ale o kartach graficznych to skrobng
co$ kiedy indziej :)

Milek
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Niekiedy nawet ogorzali, twar-
dzi, na wpét ogluchli od huku po-
ciskéw wojacy musza odpoczaé od
narazania zycia i zdrowia i zajaé si¢
czym$ spokojniejszym. Na przy-
kad jaka$ gra logiczng. Stuchajcie,
to prawda - dobra gierka logiczna
moze czgsto by¢ bardzo przyjem-
nym sposobem spedzania czasu,
np. chwilowej przerwy w cigzkiej
haréwece.

~-Mnemotron” oparty jest
na starym jak $wiat pomysle -
»~Memo”. Sg jakie§ tam kafelki,
naszym zadaniem jest poodkrywacé
ich pary. Kazdy to wie. I w tej grze
nie zostaly wprowadzone zadne
innowacje. Jednakze ciekawe roz-

wigzania techniczne uatrakcyjniajg
rozgrywke.

TvF 2 GRAGZA
CZiowiek
S Komputer

Zacznijmy od tego, ze zamiast
statycznych obrazkéw, na kafel-
kach widnieja kréciutkie anima-
cje. Sq one catkiem kunsztownie
wykonane i (w wickszosci przy-
padkéw) widaé, co majg przed-

stawia¢. Dodajmy, ze rozmaitych

animagji jest bardzo duzo (ja do-
liczytem si¢ co najmniej 31). Jesz-
cze lepsze jest to, ze po

»Pada $nieg”, a takie muzyczki z
Gwiezdnych Wojen i... Reksia!

Milo ze strony autoréw, ze po
odkryciu jakichkolwiek dwéch ka-
felkéw nie s3 one zakrywane od
razu, ale mozna im sie przypatrywad
dowolnie dlugo, zanim potwierdzi-
my kliknigciem przejscie dale;j.

Sztuczna inteligencja kom-
putera jest calkiem dobra -
mamy cztery jej poziomy, o ile
pierwszy jest niegrozny, o tyle
juz drugi i dalsze moga sprawi¢
klopoty. Autorzy realistycznie
oddali naszego komputerowego
partnera: widzi on, jakie obraz-
ki (nieskutecznie) odkrywamy,
i po zobaczeniu jednego z nich
moze sobie ‘przypomnied’, gdzie
lezy drugi do pary. Oczywiscie
jesli tego chcemy, mozna pograd
z zywym czlowiekiem.

Jak wida¢ powyzsza recenzja
nie jest zbyt rozbudowana, ale i
gra do skomplikowanych bynaj-
mniej nie nalezy. Moze ona do-

starczy¢ rozrywki na

odnalezieniu pary roz-
lega si¢ krétka muzycz-
ka - inna dla kazdego
obrazka i zawsze dobrze
don pasujaca. Niektd-
re z tych melodyjek sg
nieco przetworzonymi
wersjami znanych kawatkéw: ja
rozpoznatem ,Plonie ognisko”,

par¢ minut, ale nieste-
ty potem zaczyna nu-

85 80 70 dzi¢. Dla niewymaga-

jacych moze i dobra.

Korodzik

Firma: TimSoft Rok: 1994
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Kim jest Seymour? Sadzac po wy-
gladzie, jest jakim$ dalekim krewnym
lub pociotkiem Dizzy’ego. Zas$ redak-
torzy pisma Sinclair User w numerze
128. sugerowali, ze jest on pyra, $lima-
kiem, kulka stoniny czy tez kopytkiem
(takim z talerza). Niezaleznie od tego,
kim jest naprawdg, wiadomo, ze pocia-
ga go $wiat kinematografii. Mozna si¢
o tym przekona¢ w grze ,Wild West
Seymour”, gdzie obejmuje on funk-
cje rezysera. W ,Stuntman Seymour”
zajmuje si¢ on natomiast nadzwyczaj
niebezpieczng fucha, jaka jest kaska-
derstwo.

A

Oto bowiem rezyser Squealburgh
wynajal go do pracy w kilku tworzo-
nych przez siebie filmach. Seymour
podszedt do tego bardzo entuzjastycz-
nie, niepokoita go tylko luzna uwa-
ga rezysera: ,efekty beda bardziej niz
specjalne”. Jeszcze po zajeciu miejsca
na planie zastanawial si¢, co to moze
znaczy¢, gdy nagle tuz kolo niego
swisngt tomahawk (prawdziwy, nie
plastikowy!), cisni¢ty przez wyjacego,
dzikiego Indianina. Nasz bohater nie
zdazyl jeszcze ochlonaé z wrazenia,
kiedy gdzie$ z boku rozlegly si¢ strza-
ly. To rechoczacy, brodaty desperado
zabawial si¢ dziurawieniem ze swego
Colta dyktowej Sciany saloonu. ,Na
Zeusa! Toz oni tu strzelaja prawdzi-
wymi kulami!” jeknal Seymour. Jego
rozpaczy nie ulagodzita nawet rozlega-
jaca si¢ zewszad przyjemna muzyczka.
W desperacji zaczat macha¢ rekami,
gdy nagle poczut, Ze ma co$ w kieszeni

0a3aa¥] 1 e
(jakiej kieszeni?) Okazalo sig, ze jakas
dobra dusza wsunela mu tam Beret-

te z ekskluzywna, dostepna tylko dla
elit funkcja ‘nieskonczonej amunicji’.
»INo, no! Teraz szanse sa wyréwnane!”
pomyslat Sejmik z wdzigcznoscia. Jego
rado$¢ jeszcze wzrosta, gdy w drugiej
kieszeni odkryl zbiér koktajli Mototo-
wa. Z poczatku nie docenil tej broni
ze wzgledu na pewne trudnosci w ce-
lowaniu nig, jednak szybko przekonal
si¢, ze w pewnych sytuacjach jest ona
niezbedna do przezycia. Uzywajac tych
zabaweczek Seymour poczal przebijaé
si¢ przez szeregi nieprzyjaznych mu
kowbojéw i czerwonoskdrych. Po dro-
dze stwierdzil, ze z powalonych wro-
géw wypadaja rozmaite $miecie, ktdre
mozna zbiera¢ w celu zdobycia punk-
téw; to samo tyczylo si¢ porozrzuca-
nych gdzieniegdzie workéw z kasa.

Tymczasem rezyser Squealburgh,
siedzacy nieopodal na skfadanym, pla-
stikowym krzele, patrzyl wilkiem na
poczynania herosa i mruknat na poly do
siebie: ,,Dobra, dobra, panie Es. Chcesz
si¢ tak bawi¢, to porszg bardzo. Ale pa-
micetaj! Masz nie da¢ si¢ nikomu trafi¢,
bo tak przewiduje scenariusz. W prze-
ciwnym razie bedziemy musieli powta-
rzaé ujecie, a ja nie mam nieskoriczonej
ilosci filmu! Pig¢ wpadek i wylatujesz!”

Tymczasem nasz dzielny karto-
felek (?) dotart wreszcie do mrocznej
jaskini. W jednym z jej zakamar-
kéw lezat sobie §liczny kontrake (?).
Seymour wzial go w tapki i wlasnie
przebiegal roze$mianym wzrokiem

jego linijki, gdy nagle ustyszal u géry
gluchy rumor, a w chwile potem... A
ciag dalszy w grze!

Jak wynika z powyzszej (ciut pod-
koloryzowanej) fabuly, gra ta jest kla-
syczna platforméwka ze skakaniem po
platformach i strzelaniem do wrogéw
(chyba wena mi si¢ wyczerpata). Nasza
zabawa nie skoﬁczy sie¢ na westernie,
gdyz po ukoriczeniu tego poziomu
Seymour trafi na statek piracki, gdzie
odstawi akgje, jakich nie powstydzitby
si¢ sam Jack Sparrow; potem za$ znaj-
dzie si¢ na biegunie, gdzie stanie oko
w oko z pingwinami-anarchistami i
psychopatycznymi narciarzami.

Ostatniego poziomu nie zdradze -
wy tez powinniscie mie¢ jakies niespo-
dzianki drodzy Czytelnicy. Poziomy
s kréciutkie, a ze jest ich tylko cztery,
przejscie gry teoretycznie nie powinno
zaja¢ duzo czasu. Jednakze nie jest to
takie proste - te wszystkie skoki z plat-
formy na platforme¢ moga niekiedy by¢
skomplikowane, a czasami zdarza sie, ze
wskakujac do jakiej$ dziury, niespodzie-
wanie ladujemy na jakim$ niedobrym
czowieku, co oczywiscie ma zte skut-
ki dla nas. To nie uprzyjemnia zbytnio
rozgrywki, w przeciweristwie do grafiki.
Jest ona naprawdg dobra (jak na C64),
a przeciwnicy wystepuja w rozmaitych
kolorach (go, go Power Rangers!). Mu-
zyka - jako sig¢ rzeklo - naprawde milut-
ka, cho¢ niestety na wszystkich pozio-
mach taka sama, co moze si¢ naprawde
sprzykrzy¢ po pewnym czasie. Ogélnie
- naprawdg dobra platforméwka - jak
kto$ lubi takie
rzeczy, to be-
dzie z nig mial
sporo zabawy.
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...wyjazd w zasadzie nale-
zat do BAAAARDZO udanych
(trudno zreszta inaczej nazwal
siedzenie przez prawie 7 tygodni
w Bangkoku na koszt ONZ, do
tego jeszcze w roku 1983). Hu-
mor psut mi tylko pewien pod-
recznik, na oko gruby na cztery
centymetry z wieloma tabelami
zapchanymi wsp 6lczynnikami,
pomiedzy ktdrymi réznica wyste-
powala zazwyczaj na piatym albo
szbstym miejscu po przecinku.

Podrecznik nazywat sie ,,Air-
craft Operations, tom 2” i trak-
towal — nie wdajac si¢ w do$¢
skomplikowane szczegdly — o
projektowaniu tras dolotéw i
odlotéw do/z lotniska dla roz-
maitych typéw samolotéw. Sama
tre$¢ matematyczno-trygonome-
tryczna nie byta zbytnio skompli-
kowana, to co jednak przerazato
mnie najbardziej, to spora liczba
obliczen i niemozno$¢ pomyle-
nia si¢. Jesli w poblizu lotniska
bylo na przyktad 50 przeszkéd,
to proces obliczania i sprawdza-
nia kazdej z nich z dobrym kal-
kulatorem w reku zajmowat CO
NAJMNIEJ 8 godzin czasu. A
byt to zaledwie jeden z elemen-
tow tak zwanej ,,procedury podej-
Scia do lgdowania wedtug wskazar
prayrzqdow’”;  zaprojektowanie
calej zajmowalo wigc, dla jedne-
go tylko lotniska, co najmniej ty-
dzien jesli nie wiecej.

Niestety w 1983 roku sprawa
nalezala do gatunku nierozwiazy-
walnych - cho¢ juz wtedy gdzie-

niegdzie pojawialy si¢ informacje
o komputerkach ZX-81 oraz Te-
xas Instrument Ti-16 S; ponie-
waz na tak zaawansowany sprzet
po prostu nie bylo mnie sta¢,
uzupelnialem w tym czasie bra-
ki w wiedzy starajac si¢ zglebid
w ramach kursu koresponden-
cyjnego z moim ojczymem pod-
stawowe rozkazy jezyka BASIC.
I pewnego wieczoru z niejakim
stwierdzitem,
niektére przynajmniej i najbar-

zdumieniem ze
dziej uciazliwe czynnosci mozna
zautomatyzowac wpisujac je po
prostu w petle FOR... NEXT.
Na praktyczne rozwigzania
trzeba bylo jednak poczekaé do
nastgpnego roku, kiedy to w ra-
mach poszerzania wiedzy znala-
ztem si¢ na kolejnym szkoleniu
tym razem w USA. Do lipca
1984 duklem wiec w klawiatu-
r¢ swojego wystuzonego Sharpa,
a drugiego czy trzeciego dnia po
przyjezdzie do Oklahomy, kupi-
fem pierwszy egzemplarz Com-
modore 64, w wersji NTSC,
kt6ry miat co prawda lichy BA-
SIC, ale za to juz wtedy znaczng
liczbe programéw. Zaoszczedzo-
nych diet starczyto niestety tylko
na komputer, magnetofon, map¢
pamieci, nieco bardziej wyczer-
pujacy podrecznik obstugi i oczy-
wiscie pierwszy, zapisany jeszcze
na tasmie, symulator lotu.
po
Warszawie spotkala mnie ku-

Zaraz ladowaniu w

riozalna i do$¢ humorystyczna
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natychmiast komputerek kazal
mi odda¢, bo w owych czasach
posiadacz takiego cacka mu-
sial uzyska¢ najpierw od wiadz
stosowne zezwolenie na jego
posiadanie. Komputer, jak wia-
domo, moze blyskawicznie roz-
powszechnia¢ informacje (cho-
dzito o te niestuszne politycznie
i w zasadzie zakazane); wiladza
tamtych czaséw mocno si¢ oba-
wiala, ze sprzet ten méglby zo-
sta¢ wykorzystany wlasnie do
niecnych celéw obalania najlep-
szego ustroju na swiecie, w kto-
ry nie wierzyt nikt z sama wia-
dza whacznie. Kilka dni pézniej
odebralem jednak swojego C64
ze stosownym zezwoleniem i...
zderzylem si¢ z nastgpnym pro-
blemem — padl mi amerykariski
zasilacz. Na szczgécie jeszcze w
Stanach zapobiegliwie zaopa-
trzylem si¢ w dokumentacje
techniczna, wiec przy pomocy
znajomych elektronikéw zrobi-
fem sobie nowy na bazie kawal-
ka deski i duzej blachy duralo-
wej, dzialajacej jako radiator dla
tranzystora — legendy tamtych
czaséw — 2N3055.

Szybko si¢ okazalo, ze za-
stosowanie C-64 do obliczert w
procedurach znacznie usprawni
proces ich projektowania. Caly
proces obliczeri, w sumie bar-
dziej pracochfonny niz skompli-
kowany, dat si¢ w miar¢ prosto
zautomatyzowa¢, cho¢ nie obylo
si¢ przy tym bez probleméw: na
przyklad zachodzita konieczno$é

CA-
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przeliczania wszystkich funkeji
trygonometrycznych z radianéw
na stopnie, czy tez zapanowania
nad dokladnoscia obliczeri. Do-
datkowym problemem by} brak
drukarki i monitora — obliczone
dane i wyniki nalezalo po prostu
z ekranu przepisac.

Na pierwsze praktyczne za-
stosowanie programu nie czeka-
tem zbyt dlugo — od razu prze-
liczytem calg procedure tzw. ILS
dla lotniska Balice w Krakowie.
Zysk czasowy byl naprawde im-
ponujacy: z kalkulatorem zaj-
mowalo to co najmniej 8 go-
dzin, natomiast z komputerem
— 30 minut wlaczajac w to prze-
pisywanie wynikéw z ekranu.
To bylo juz cos. Wciskajac po
raz pierwszy klawisz RETURN
naprawde nie zdawalem sobie
sprawy w co si¢ pakuje...

Pracodawca, mocno zbudo-
wany moim podejsciem do tema-
tu, zalatwil mi stuzbowy monitor
marki BERYL i — po jakims czasie
— drukarke dalekopisowa, ktorg

jeden ze znakomitych teletechni-

kéw lotniskowych podiaczyt do
mojego C-64 poprzez port RS-
232. W ciagu jednego dnia nie-
malze powstat konwerter umozli-
wiajacy drukowanie przynajmniej
niektérych danych, a po jakims
czasie przyszfa pora na bardziej
ambitne programiki. Do najbar-
dziej udanych zaliczam pierwszy
dos¢ specyficzny edytor tekstu, a
tak naprawde elektroniczng wer-
sj¢ pewnej przystawki mechanicz-
nej do skladopiséw. Jesli nie wiesz
drogi Czytelniku co to jest skla-
dopis — weale si¢ nie dziwie.
Skladopis to byla zwy-
kla maszyna do pisania, ktéra
umozliwiala ukladanie tekstu
w kolumnie z wyréwnanymi
OBYDWOMA  marginesami.
Dzialalo to mniej wigcej tak:
najpierw wpisywalo si¢ tekst
obserwujac pewng mechanicz-
ng przystawke i jej wyswietlacz.
Gdy tekst dochodzit juz prawie
do prawego marginesu, na wy-
swietlaczu zapalalo si¢ $wiatel-
ko. Piszacy odnotowywal cy-
fr¢ zapisang pod $wiatetkiem i

przechodzit do wpisywania ko-
lejnego wiersza tekstu. Potem,
przy ,ostatecznym’ wpisywaniu
konkretnego wiersza skfadanego
tekstu pokretlo przystawki usta-
wialo si¢ na zapisana wczesniej
dla danego wiersza cyfre. Tekst
sktadal” si¢ do prawego margi-
nesu dodajac do siebie ,,punkty”
przypisane poszczegdlnym zna-
kom, cyfrom, literom itp.
Oczywiscie konstrukcja me-
chaniczna niejednokrotnie pla-
tala nam bledy. Poniewaz cala
kwestia polegata gléwnie na do-
dawaniu przypisanych do kaz-
dego znaku ,punktéw” i doda-
wanie spacji, ktére odpowiednio
yrozstrzeliwaly”
nujac go do obu margineséw,
opracowanie ,edytora’ nie bylo
zbyt skomplikowane. Powstata
macierz ze wszystkimi znakami i
odpowiadajacymi im punktami.
Wpisane zdanie byto rozbierana
na pojedyncze znaki, punkty su-
mowane... a ponadto nie trzeba
bylo marnowa¢ papieru. cdn.

Klaudiusz Dybowski

tekst  wyréw-
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HYDE PARK
PROGRAMISTOW
edycja jedenasta

Witamy we wznowionej edycji HydeParku. Ko-
rzystajgc z okazji, zachgcamy do przysylania swoich
programéw na adves redakcji (wraz z listingami).
Dzis mamy 3 programy dla c-64 autorstwa kolegi
Nitoroduxa’a. Enjoy!

DNI

Program wylicza date nastgpnego dnia po dniu
wprowadzonym przez uzytkownika. Program jest
,idiotoodporny” i uwzglednia lata przestepne,
w ktérych luty ma 29 dni.

nitroduxe

10 PRINT”PODAJ DZIEN:”;:INPUTD

11 IF D>31 OR D<1 THEN GOTO 10

20 PRINT”PODAJ MIESIAC:”;:INPUTM

21 IF M>12 OR M<1l THEN GOTO 20

30 PRINT”PODAJ ROK:”;:INPUTR

31 IF R<1 THEN GOTO30

32 IF D=31 AND M=12 THEN GOSUB70

41 IF D>31 THEN PRINT”BLAD ZLA DATA!”:END
42 IF D=31 THEN M=M+1:D=0:GOTO 31

43 IF M=3 OR M=6 OR M=9 OR M=11l THEN GOTO

90
44 IF M=2 THEN GOSUB 80
45 D=D+1

60 PRINT”JUTRO BEDZIE:”D”.”M”.”R
61 IF R$<>"” THEN PRINT”W TYM ROKU MAMY

ROK PRZYSTEPNY”
65 END

70 R=R+1:D=0:M=1

71 RETURN

80 Q=R/4

81 FOR z=1TOQ

82 IF Z=Q THEN R$="ROK PRZYSTEPNY”

83 NEXT

84 IF R$<>"" AND D>29 THEN
PRINT”BLAD!” : END

85 IF D>28 AND R$=""” THEN PRINT”W TYM
ROKU LUTY MA 28 DNI!”:END

86 IF R$<>"" AND D=29 THEN D=0:M=3

87 IF R$="" AND D=28 THEN D=0:M=3

88 RETURN

90 IF D>30 THEN PRINT”BLAD ZLA DATA!”:END
91 IF D=30 THEN M=M+1:D=0:GOTO 31

EOQ

Program jest realizacja jednego z zadai na kur-
sach ,Zarzadzanie wspomaganiem decyzji”, realizo-
wanych na niektérych kierunkach zwiazanych z za-
rzadzaniem. nitroduxe

PRINTCHRS$ (147)
POKE53281,0:POKE53280,0: POKE646,1

REM *# %% ddededededefefindhddddededededededfefeiiiddddded

=W NP

FOROROR R O
WRRRR"

REM * PODSYSTEM WSPOMAGANIA *
REM * DECYZJI POCZATKUJACEGO =
REM * HURTOWNIKA

F o) U, NN

REM *#* %% dddedededefefindhddddededededededfefeiiiddddded

* N

FOROROR R O
WRRRR"

POKE646,7:GOSUB 50

PRINT”WPROWADZANIE DANYCH”:PRINT

10 PRINT”D SZT:”;:INPUTD

11 PRINT”P SZT:”;:INPUTP

14 IF P=D OR D>P THEN PRINT”ZUZYCIE
WIEKSZE OD DOPLYWU!” :END

15 IF D<O OR P<0 THEN PRINT”BLEDNE
DANE! ” : END

16 PRINT”CH ZL:”;:INPUTCH

17 PRINT”CO ZL:”;:INPUTCO

20 IF CO0<0 OR CH<O THEN PRINT”BLEDNE
DANE!” : END

21 wz=(1-(p/P))

25 EOQ=SQR((2*D*C0)/(CH*WZ))

26 TC=SQR(2*D*CO*CH*WZ)

27 T=SQR((2*C0)/(D*CH*WZ))

28 PRINT:PRINT”OBLICZONO:” :POKE646,8:PRIN
T

29 PRINT”OPTYMALNA WIELKOSC ZAMOWIENIA:”;
:POKE646,7:PRINTINT(EOQ) ; : GOSUB60

31 PRINT”JEDN. OPTYMALNE KOSZTY OGOLNE:”;
:POKE646,7:PRINTINT(TC) ; :GOSUB61

33 PRINT”CYKL ZAMAWIANIA:”;:POKE646,7:PRI
NTINT(T) ; : GOSUB60

34 POKEG646,1

35 PRINT:PRINT”’CZY OBLICZYC PONOWNIE?(T/
N):”; :INPUTAS

36 IF A$="T” THEN PRINT:GOTO 9

37 PRINT”DZIEKUJEMY ZA WSPOLPRACE”:END

49 END:

50 PRINT”NARZEDZIE DO WSPOMAGANIA
DECYZJI”

51 PRINT”POCZATKUJACEGO HURTOWNIKA”:PRINT
52 POKE646,1

53 PRINT”OBJASNIENIA:”

54 POKEG646,2:PRINT’D”;:POKE646,1:PRINT” -
INTENSYWNOSC ZUZYCIA MATERIALU”

55 POKEG646,2:PRINT’P”; :POKE646,1:PRINT” -
INTENSYWNOSC DOPLYWU MATERIALU”

56 POKE646,2:PRINT”CO”;:POKE646,1:PRINT”
- KOSZTY STALE SKLADOWANIA ZAMOWIENIA”

57 POKEG646,2:PRINT’CH”; :POKE646,1:PRINT”
- KOSZT MAGAZYNOWANIA JEDNOSTKI”

58 PRINT’MATERIALU W JEDNOSTCE
CZASU” : PRINT:RETURN

60 PRINT”SZT.” :POKE646,8:RETURN

61 PRINT”ZL.” :POKE646,8:RETURN

O oo
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PODATEK

Amiga, wprowadzona do sprzedazy w roku 1985,

. szokowata swoimi mozliwosciami, gléwnie graficznymi i

Jest to program liczacy podatek dochodowy od :
0s6b fizycznych. Uwzglednia dane powyzej 1000 zt. -
Powstat w oparciu o skale podatkows z roku 2008.

nitroduxe

1 POKE53281,6: POKE53280 6 POKE646 1

2 REM RO R R S R T L 1 EE L R T R R T SRR R T
3 REM * PODATEK DOCHODOWY OD *

4 REM * OSOB FIZYCZNYCH w3

5 REM Teddedehddenhddehdhdedhdde NS SN hddehddhd

6 PRINTCHR$(147) GOSUB 40

7 S=1:PRINT”PROSZE O PODANIE
KWOTY(ZL) :”; : INPUTK

8 IF K<1000 THEN GOTO 7

10 IF K<44490 THEN S=19:M=586.85:GOSUB 20
11 IF K>44490 AND K<85528 THEN
P=7866.25:5=30:NAD=K-44490:GOSUB 30

12 IF K>85528 THEN P=20177.65:5=40:NAD=K-
85528:GOSuB 30

18 PRINT”KWOTA PODATKU:”PODATEK” -
19 GoTo 50

20 0=((K*S)/100) : PODATEK=K-0-M

21 RETURN

30 W=(NAD*S)/100: PODATEK=W+P

31 RETURN

40 POKE646,5:PRINT

41 PRINT”OBLICZANIE PODATKU DOCHODOWEGO
oD”

42 PRINT”0OSOB FIZYCZNYCH:PRINT:POKE646,1:
RETURN

50 PRINT:PRINT”’CZY POLICZYC JESZCZE RAZ
(T/N)”; : INPUTAS : PRINT

51 IF A$="T” THEN GOTO 7

52 END

ZLH

+ dZzwickowymi. W tamtym czasie zaden komputer przezna-
. czony do sprzedazy masowej nie mégt jej doréwnaé. Czas
 jednak nie stoi w miejscu, a konkurencja Amigi nie spata.
: Wida¢ to zwlaszcza na przykladzie pecetéw, ktére — dzig-
- ki stalemu rozwojowi i kilku sprytnym posunieciom firmy
. IBM - zdominowaly rynek. Tymczasem CBM nie spieszyt
- si¢ zbytnio. Na nowe kosci graficzne AGA kazat czekad szes¢
. lat, a kiedy wreszcie powstaly — nie zmienily sytuacji Amigi
- w sposéb znaczacy. Nasz ulubiony komputer nie przodo-
. wal juz ani w grafice, ani w dzwicku. Pamietajmy, ze w tam-
- tych czasach oszatamiajaca karierg robily gry 3D z gatunku
: FPS. Niestety, brak trybu Chunky (charakterystycznego
- dla grafiki pecetéw) sprawil, ze tworzenie tego typu gier dla
: Amigi bylo niezwykle trudne, a produkgje, ktére mimo to
- powstawaly, wyraznie odstawaly od pecetowych. Sytuacje
: mial poprawi¢ uklad Akiko w CD32, odpowiedzialny za
konwersje ,,Chunky to Planar” (Planar z kolei jest trybem
: charakterystycznym dla Amigi). Niestety, niewiele to dalo.
- Tym bardziej, ze niedtugo po CD32 na rynek wkroczyla
+ konsola Sony PlayStation...

Po co te historyczne dywagacje? Aby uzmystowi¢ nie-

zorientowanym Czytelnikom, Ze oczekiwania $rodowiska
- amigowego w stosunku do NatAmi s3 duze. NatAmi to
jeden z wielu projektéw zwiazanych w taki czy inny spo-
. s6b z Amigg, i — jak kazdy z nich — budzi emocje. Diuga
stagnacja na amigowym rynku (z kilkoma chlubnymi wy-
. jatkami) sprawila, ze oczekiwania sa chyba nawet troche
+ 7a duze, poniewaz NatAmi ma by¢ z zalozenia Amigg kla-
- syczna. Owszem — jej mozliwos$ci maja by¢ znacznie wigk-

+ sze niz A4000, ale nie spodziewajmy sic po podstawowe]

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Nat{imi

Commodorg
Amiga 50002

Jaka bylaby Amiga, gdyby firma Commo-
dore nie upadila i wypuscila jg na rynek w
roku 2008? Takie pytanie zadat sobie Thomas
Hirsch. I co ciekawe, znalazt na nie odpowiedz?.

Jaka? Zapraszam do lektury.

. wersji NatAmi komputera poréwnywalnego z przecigt-

nym wspélczesnym pecetem.

NatAmi to skrét od Native Amiga. Stéwka ,Amiga”
tlumaczy¢ nie trzeba. ,Native” ma kilka znaczen, z ktérych
najbardziej odpowiednim wydaje mi si¢ stowo ,,rdzenny”
(poniewaz stowo ,natywny” niewiele nam powie). Twér-
com projektu przy$wieca idea zachowania maksymalnej
kompatybilnosci z wezesniejszymi modelami. Jest jednak
pewne ,ale” — kompatybilno$¢ rozumiana jest tutaj jako
zachowanie filozofii klasycznej Amigi. Dopiero drugim w
kolejnosci priorytetem jest zgodnos¢ sprzgtowa i progra-
mowa. Autorzy NatAmi dotozg wszelkich staran, by zgod-
nos¢ ta zostala zachowana, o ile nie bedzie sie¢ to wiazato
ze znaczacymi ograniczeniami w pracy nad projektem.
Do kompatybilnosci jeszcze wréce, wpierw jednak przyj-
rzyjmy si¢ specyfikacji sprzgtowej nowej Amigi.

Na lato biezacego roku zapowiadana jest deweloperska
wersja plyty NatAmi60. Jak podkreslajg jej twércy, NatAmi
to nie karta rozszerzen, lecz w pelni wyposazony komputer.

Zacznijmy od serca tego komputera, czyli od procesora.



Twércy NatAmi postanowili umiescié¢ w niej procesor 68060.

To najszybszy procesor z produkowanej przez Motorolg serii
68k i — chociaz nie nalezy do najmlodszych (1994 rok) — do
podstawowych zastosowari powinien by¢ w zupelnosci wy-
starczajacy. Nalezy tu pamigtad, ze system operacyjny Amigi
oszczednie wykorzystuje zasoby sprzetowe. Procesor 68060
V6 podczas wykonywania operacji mnozenia jest 32 razy
szybszy niz Amiga 4000/040, 100 razy szybszy niz Amiga
1200/020 i 300 razy szybszy niz Amiga 500.

Mimo to, powstaje pytanie: dlaczego wlasnie taki, nie-
zbyt nowoczesny procesor? Odpowiedz tworcéw jest naste-
pujaca: pozwoli to na szybsze wypuszczenie na rynek plyty
deweloperskiej NatAmi. 68060 umozliwi uruchamianie
oprogramowania dla Amigi, co ulatwi deweloperom testo-
wanie software’u i pisanie sterownikéw dla nowych urza-
dzert NatAmi. Wymiang procesora mozna zrobi¢ pézniej (i
by¢ moze wtedy NatAmi pokaze pazury).

PrzejdZzmy do grafiki. W nowej Amidze znalez¢ bedzie
mozna kosci graficzne SuperAGA. Maja by¢ one kompa-
tybilne z kosciami AGA, lecz o znacznie szerszych mozli-
wosciach. W sekeji FAQ na stronie twércéw NatAmi pada
pytanie, czy bedzie mozna uzywaé kart graficznych do
Amigi. OdpowiedZ napawa optymizmem: nie bedzie ta-
kiej potrzeby. Chipset SuperAGA jest znacznie szybszy niz
AGA, Workbench bedzie dostownie ,,$migal” w Truecolor i
rozdzielczosci 1280x1024. Jest tez szybszy niz karty graficz-
ne Zorro2/3 i pecetowe, uzywane do przyspieszenia grafiki
w Amigach. Gléwna zaleta nowych kosci jest jednak fake,

Natami - 1 prototyp

ze s3 one w pelni kompatybilne z Amigga.

Rozdzielczosci, jakie beda do dyspozycji uzytkownika
rozpoczynajg si¢ od 320x256, a koricza na wspomnianej
1280x1024. Tryby graficzne to: Planar, HAM 6/8, Chun-
ky 8bit, Hicolor 16bit i Truecolor 32bit. W dwéch sto-
wach: catkiem niezle.

Jezeli chodzi o wyjscia video, to bedzie analogowe
wyjscie VGA (D-SUB HD15). Ekrany 15 kHz beda au-
tomatycznie dostosowywane (scandoubler, bez flickerfi-
xera). Oprécz tego znajdziemy tu wyjscie SVideo PAL/
NTSC. Obraz 15 kHz bedzie wyswietlany bezposrednio
z jako$cia SVideo. Wszystkie ekrany bedg skalowane do
rozdzielczo$ci 720x512 (w NTSC 720x400), jesli V-Sync
jest 50/60 Hz, odpowiednie sygnaly analogowe RGB
mogg by¢ dostepne na zlaczu wewngtrznym (na plycie).
I wreszcie Genlock — dostgpne ma by¢ takze wejscie SVi-
deo, jednak ta cecha NatAmi nie jest jeszcze zaimplemen-
towana i ma niski priorytet.

Copper zawiera oryginalny Copper AGA, natomiast
SuperBlitter, w pelni kompatybilny z AGA, jest kilku-
krotnie szybszy niz w oryginale. W NatAmi zastosowano
takze kilka ciekawych rozwiazan, zwiazanych z przyspie-
szaniem grafiki 2D i 3D.

Jezeli chodzi o operacje 2D, to w trybach Chunky/
Hicolor/Truecolor nowy SuperBlitter moze kopiowad
bobs-y (blitter objects). Podobnie jak duszki (sprite) w
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Amidze, kopiowanie typu ,cookie cut” nie potrzebuje
maski (blitter to chip do bezposredniego kopiowania/
Yaczenia bitmap/obszaréw w pamigci graficznej, wyko-
nujacy pewne operacje logiczne na tej pamieci w trakcie
kopiowania — stad maska; wigcej mozna poczytaé pod
adresem http://en.wikipedia.org/wiki/Bit_blit). Dzigki
temu blitter ma mniejsze zapotrzebowanie na pamigé i
jest dwukrotnie szybszy niz blitowanie planarne.

Przejdzmy do przyspieszania operacji 3D. Autorzy pro-
jektu obiecuja udoskonalenie mapowania tekstur blittera.
Akcelerator pozwala na: uzywanie map MIP (mapy MIP —
przeliczone zoptymalizowane kolekcje bitmap, towarzysza-
ce gléwnej teksturze, ktére pozwalajg zwickszy¢ predkosé
renderowania i zredukowa¢ artefakty); interpolacje/aprok-
symacja sub-pikseli, Zrédel $wiada, anty-aliasowania.

A co z diwigkiem? Zastosowano dzwigk w stylu Pauli,
4 glosy, od 8bit x 6 volume do 16bit x 8 volume. Twércy
NatAmi nie chcg wprowadza¢ zadnych ograniczen, takich
jak stala czestotliwo$¢ prébkowania, opdznienia itd. Je-
dyna zmiang ma by¢ rozdzielczo$¢ prébek (sampli), ktéra
ma zostaé zwiekszona do 16 bitéw.

Co jeszcze? Kompatybilny ,w dé!” kontroler IDE,
dzialajacy w trybach PIO i DMA; kompatybilny z Amigg
kontroler stacji dyskietek; 2 sloty PCI; gniazdo rozszerze-
nia procesora (pozwala na dofaczenie lepszego CPU, jak
Coldfire, PowerPC albo Cell).

Zasadne jest pytanie o pamigé. Ot6z NatAmi bedzie
miata 16 MB pamieci ChipRAM. Mozna bylo oczywiscie

zamontowac wiecej, ale to znacznie podwyzszyloby cene. 16
MB pamicci graficznej to jednak, jak zapewniajg tworcy pro-

jektu, sporo. Plyta NatAmi60 dostarczona do deweloperéw
bedzie wyposazona réwniez w 256 MB pamieci Fast.

A co z t3 kompatybilnoscia? Popatrzmy. NatAmi ma

by¢ w pelni kompatybilna z chipsetami OCS/ECS/AGA.
Wspiera ona réwniez Kickstarty 1.2, 1.3, 3.0 oraz 3.1. Na
nowym komputerze mozna bez probleméw zainstalowaé
Workbench 3.0 — 3.9. Aplikagje, gry i dema, ktére dzia-
tajg na 68060 beda dziata¢ i na NatAmi, o ile nie majg
zadnych ograniczeri zwigzanych z chipsetem. Z nowym
komputerem bedzie mozna uzywaé zaréwno myszy i kla-
wiatur PS/2, jak i oryginalnych. Zastosowano kontroler
IDE kompatybilny z A4000/1200 (wzbogacony o PIO i
DMA). Uzyto standardowej stacji dyskietek PC, jednak
dziakajacej z dyskietkami DD/HD Amigi (dostep do stacji
dyskietek moze by¢ przekierowany, co umozliwia uzywa-
nie obrazéw ADF na dysku twardym). Plany sa wicc cal-
kiem niezte. Zobaczymy, co przyniesie zycie.
Kupi¢ czy nie? To pytanie juz dzis zadaje sobie wiele os6b.
Moim zdaniem sporo zalezy od ceny, a ta z kolei uzalez-
niona jest od wielu czynnikéw i nie zostala jeszcze ustalo-
na. Nalezy pamigta¢, ze celem projektu NatAmi nie jest
przywrécenie do zycia A500 czy A4000, lecz zbudowanie
zupelnie nowego, szybkiego modelu przy zachowaniu ory-
ginalnej filozofii. Jezeli twércy NatAmi wierza, ze whasnie
taka Amige dzi§ wypuscitaby na rynek firma Commodo-
re, to chyba nalezy da¢ jej szansg. Jezeli po podiaczeniu
PPC mozliwa bedzie instalacja Amiga OS 4.0 — szansg
trzeba da¢ koniecznie.

Na podstawie: http://www.natami.net/
arti
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SCENA
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14-16 marca juz po raz dziewiqty

w Stowackim Trencinie odbylo si¢ party przezna-
czone dla milosnikow komputerow 8 bitowych.
Impreza odbyla si¢ w klubie SOMER - MERINA.
Haslem przewodnim party bylo: ,, Return the Un-
dead People”. Podobnie jak poprzednio organi-
zatorami na C64 byli CreaMD, Jak T Rip oraz
Wotnau. Na party przybyli liczni reprezentanci |

BBITPARTY

ZX Spectrum, Atari i Commodore 64. O ile dalo |

si¢ zauwazyé obecnosé 16 bitowego Atari, to nie
uswiadczylem ani jednego Commodore 128 lub °
tez Amigi. No c6z party w kovicu bylo 8 bitowe.

Party odwiedzito 105 oséb,
z czego z polskiej sceny C64
przyjechalo tylko pigciu party-
zantéw (comankh, DJ Gruby,
MrMat ,Ramos oraz Sudi) to
strasznie mato! Tych 105 par-
tyzantdéw to nie jest moze jakas
oszalamiajaca liczba, ale zwa-
zywszy na fakt, ze komputery
te przestaly by¢ produkowa-
ne na poczatku lat 90-tych, to
jednak cieszy, ze znajdujg si¢
jeszcze ludzie ktérzy cheg sig
spotka¢, pogadaé i pokazaé co
ciekawego zrobili na swoich po-
czciwych maszynach. Jak wida¢
komputery te zdobyly na dobre
serca ludzi pamietajacych tamte
wspaniale czasy.

Dojazd na party byt bardzo
dobry i podréz nie byla zbyt
meczaca. Wystarczy wsias¢ w
pociag w czeskim Cieszynie i
po jednej przesiadce w Zylinie
dojedziemy prosto do Trencina.
Mozna tez z Polski jecha¢ bez-
posrednio do Zyliny, a stamtad
po przesiadce do Trencina.

Na party dojechalismy w
piatek w godzinach popotu-

dniowych i po przywitaniu si¢ z
weczesniej przybylymi partyzan-
tami oraz pozostawieniu swoich
rzeczy udali$Smy si¢ na positek.
W tym miejscu pragne napisac
par¢ stéw o party place. Byla
to sala wystarczajacych, jak na
potrzeby tego party, rozmiardw.
Dla wszystkich starczato miejsca
i nie bylo toku. Kto§ kto przy-
jechal na party ze swoim sprze-
tem mégt bez probleméw roz-
Yozy¢ si¢ na stoliku i podpia¢ do
pradu. Przechadzajac si¢ po sali
bytem pod wrazeniem jak uzyt-
kownicy swoich poczciwych 8
bitowcéw potrafia zmodyfiko-
waé swoje maszyny. Byl nawet
Commodorek z wbudowanym
CD-ROMem. takze
byto otrzyma¢ karty pamieci do
konsol Gameboy i PS1. Uzyt-
kownicy Commodore z Wegier
sprzedawali, po niewygdérowa-

Mozna

nych cenach, specjalne interfej-
sy umozliwiajace podiaczenie
C64 do monitora VGA.
Generalnie jako dosy¢ dobry
pomyst nalezy uznaé brak baru
na party place. Zmuszalo nas

to do zwiedzenia miasta i stolo-
wania si¢ w restauracjach. Jadlo
byto dobre i tanie. Bylismy z Ra-
mosem w knajpce gdzie kelner

byt tak roztargniony, ze przy-
nosit zazwyczaj co$ innego niz
sic zamawialo. Stolowanie sie
w tym miejscu zawsze wnosito
do positku pewna doze niepew-
noéci:). Takie rozwiazanie ma
tez pewne minusy. Jezeli kto§ w
nocy poczut si¢ glodny, mégt do
rana jedynie powyobraza¢ sobie
jedzenie, bo nocnych sklepéw w
Trencinie nie ma.

Caly czas na big screenie, za
ktéry robito przescieradto, wy-
$wietlane byly demka gléwnie
atarowskie. Zapewnialy one od-
powiedni klimat podczas calego
party. Pierwszy dzied uplyna
pod znakiem zaciesniania kon-
taktéw. Pomimo iz odbywalo
si¢ to przy plynach wspoma-
gajacych, cigzko bylo znalez¢
walajace si¢ frakeale, co $wiad-
czy O wzmacniajacej si¢ wraz z
wiekiem glowach partyzantéw.
No céz, jest to stary efekt i po-
dobnie jak w demach tak i na
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party pojawia si¢ coraz rzadziej. Niektérzy grali

w rézne gierki lub tez kodczyli swoje prace przed
zblizajacym si¢ nieuchronnie deadlinem.

Rano po positku (znéw dat si¢ we znaki brak
baru na paty place, wskutek czego udalismy si¢
na zakupy do, na szczgécie dobrze zaopatrzonego,
pobliskiego supermarketu) spora cz¢$é uczestni-
kéw zwiedzita Trencinski zamek oraz knajpki na

(od lewej z frontu) MrMat i Ramos

starym rynku. Po powrocie do klubu i umiesz-
czeniu oplaty w wysokosci 300 koron stowac-
kich otrzymalismy karty do gtosowania. Rozpo-
czela sig najwazniejsza cze$é party czyli kompoty.
Jak zwykle na party kompoty odbywaly si¢ w
kategoriach na najlepsza muzyke, grafike, intro
i demo. Troche¢ bylo probleméw z uzyskaniem

.
N

Padua - demo




Comankh

odpowiedniego obrazu z danego komputera, ale
organizatorzy po chwilowej przerwie poradzili
sobie.

Jezeli chodzi o poziom prac na Commodore
to bytem troche zawiedziony. Co prawda wysta-
wione grafiki staly na dobrym poziomie, a jed-
na, ktéra wygrata na bardzo wysokim, to jednak
wéréd utworédw muzycznych nie bylo zadnego
ktéry powodowalby opad szczeki i niemoznosé
zasnigcia w nocy. Do konkursu na najlepsza mu-
zyke zgloszono 6 utworéw, wystawiono 8 grafik
oraz po jednym intrze i demie. Najlepsza muzyke
skomponowal Factor6 z grupy Padua. Najlep-
szym grafikiem compo okazal si¢ Saehn z grupy
Style. Byla tez puszczona jedna kompozycja na 2
SID, ktéra okazala si¢ najlepsza muzyka na C64,
ale nie zostala ona dopuszczona do music com-
po, jednak ludzie na nig glosowali.

W demo compo zgloszono tylko jedno demo
grupy Padua, ktére z braku innych produkeji w
tej kategorii zajelo pierwsze miejsce. Demo stato
na przyzwoitym poziomie, jednak nowych efek-

FOREVER SD08
HERE T COARE...
ERAR...

CoLD...

JSL

JB
téw bylo w nim jak na lekarstwo, w sumie nic
specjalnego i powalajacego na kolana.

Pocieszatem si¢ my$lg ze na C64 jest jak jest,
bo za dostownie kilka dni mialo odby¢ si¢ w

Saehn

Nieczech Bre-
akpoint znacznie bardzie prestizowe party. Pod-
sumowujac na C64 bylo mniej prac w katego-
riach muzyka i demo niz na Atari czy Spectrum.
Polacy jako$ w tym roku malo prac wystawili na
compo. W music compo byly 2 muzyczki i w
grafic compo réniez tylko dwie prace.

Wszystkie produkcje wystawione na party
mozna pobra¢ ze strony: http://noname.c64.
org/csdb/event/?id=1364

Zaréwno widoczno$¢ na big screenie oraz na-
glo$nienie sali bylo na odpowiednim poziomie
co pozwalato wszystkim na komfortowe obejrze-
nie oraz wystuchanie wszystkich prac. Organi-
zatorzy postarali si¢ o odpowiednig ilo$¢ krzesel
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tak aby nikt z przybylych w godzinach szPejsen

(kompoty) nie musial glosowaé na stojaco, a w

nocy spaé na podlodze jesli nie przywidzt ze soba
materacy.

Na party brak byto niestety crazy compotéw,
w ktérych mozna by si¢ nieco powyglupiaé i w
zwiazku z czym podczas calego party atmosfera
byta dos¢ , powazna’.

Compoty zakoniczyly si¢ okoto godziny dwu-
dziestej i pozostalo nam juz tylko oczekiwanie
na wyniki. Na kazda wystawiong prac¢ mozna
byto odda¢ maksymalnie 10 punktéw. Wreczenie
nagrdd i zakoniczenie imprezy odbylo si¢ w nie-
dziele przed poludniem i ludzie powoli zaczeli
rozjezdzaé si¢ do doméw.

Podsumowujac, party przebiegalo w spo-
kojnej, wrecz kameralnej atmosferze. Nie liczac
malej ,imprezki”, ktérg urzadzili sobie stowaccy
punkowcy z sasiedniego lokalu. Poziom prac na
Commodore nie byt zbyt wysoki. Nie zaprezen-
towano niczego powalajacego ani nowego, ale
czego teraz mozna wymagaé od ludzi, ktérzy w
wickszosci narzekajg na brak czasu.

Party w Trencinie po raz kolejny okazald eie
miejscem doskonalej zabawy dla fanéw 8 bitow-
céw. Na szczegblng pochwale zastuguja organi-
zatorzy, ktérzy dobrze wywigzali si¢ ze swego
zadania. Nie pozostaje mi nic innego na koniec
jak zyczy¢ sobie i innym spotkania za rok w tym
samym gronie.

Dla cheacych zapoznaé si¢ z pracami wysta-
wionymi na tegorocznym oraz wczesniejszych
edycjach, w tym dla innych platform podaje¢ link
do strony party:
http://forever.zeroteam.sk/history9.htm

Raport z party sporzadzili:
MrMat & Ramos

- = T ———m——=

MUSIC COMPO GRAPHIC COMPO
1 LOST FRIEND factor6/padua 482 |1 LILITH saehn/style 553
2 SILENT WATER a-max/xenon 434 |2 PIXELS WIDE PUT jailbird/booze design 518
3 POLAND IS RUSSIA buddha/sidmotion 398 |3 RAGE poison/singular 515
4 KVANTOVY NETOPYR nooly/marshals 397 [4 MOLLY leon/singular 507
5 MUZAKKKJAN sad/padua 376 |5 C64 CAT jsl/protovision 489
6 GRAVITATION ramos/samar 321 |6 CITIZEN MALIKK comankh/agony design 417
7 PRASATKO factor6/anubis 351
8 GREENBLUE odin/vulture 342

INTRO COMPO DEMO COMPO
1 1k bobek/Ihs,visac,pch 605 [1 SHORTURE padua 521




Teraz my, czyli warto rozmawia¢

Listy bedq 2 (stownie: dwa). Nie
dlatego, zZe tylko tyle ich przyszio,
ale dlatego, ze zdecydowana wiek-
szoS¢ traktowata o tym samym, co
list pierwszy (ktory dotart nie na
adres redakcji nawet, ale jednego z
jej cztonkow — Ramosa). llos¢ nie
idzie tym razem w parze z jakoscigq.
List drugi to przejaw konstruktywnej
krytyki, na jakq zawsze liczylismy
i weiqz liczymy.
Arti

® (...) dzieki za linka do C&A.
Super sprawa z ta reaktywacja, a samo
czasopismo przeszto moje naj$miel-
sze oczekiwania - jednym stowem
kawat $wietnej roboty. Nowoczesnie,
a jednoczesnie z duchem tamtych
czaséw. Gratuluje i 3mam kciuki za
C&A Fan.
Sudi
No whasnie. Dzickujemy za stowa
pochwaly Sudiemu i tym wszystkim, ze
strony ktdrych padly. Jest nam niezmiernie
mito je czytad, tym bardziej, zZe to jedyne
wynagrodzenie za naszq cigzkq prace przy
kolejnych numerach ;) A na powaznie:
postaramy sig nie zawies¢ zaufania Czytel-
nikdw i utrzymac poziom pisma (nowo-
czesnie i z duchem tamtych czaséw).

€ Witam, Na poczatek serdeczne
gratulacje, jestem pod wielkim wra-
zeniem nowego C&A. Zazwyczaj
nie drukuje magazynéw w PDFie (a
jesli juz to sporadycznie w pracy na
monochromatycznejlaserowce), tym
razem zrobilem wyjatek 1 wydruko-
watem sobie to pisemko w domu w
kolorze. Naprawde warto bylo, bo
czuto si¢ klimat jak za starych do-

faktu, ze komputery A4000 i A1200
byly sprzedawane takze z Kickstartem
3.1, jest to o tyle istotna informacja
ze poczatkujacy user (a zapewne do
takich skierowany byl ten art) szyku-
jacy si¢ do zakupu Amigi, moze nie
zwroci¢é uwagi na taki szczegdl, jak
wersja ROMu, a potem si¢ zdziwié,
gdy np. bedzie miat problemy z zain-
stalowaniem systemu AmigaOS 3.9.
Wsréd réznic miedzy A1200 a CD32
wymienile$ jedynie czytnik CD i Aki-
ko, a whasnie jedna z réznic byl tez
Kickstart, w modelu CD32, jako w
pierwszym, wprowadzono ROM 3.1
(byt tam sterownik do napedu CD) i
ona w przeciwieistwie do A1200 czy
A4000 nigdy nie byla sprzedawana z
ROMem 3.0. Na marginesie, napi-
sate$ takie zdanie ,Niestety w Ami-
dze 4000 mozliwosci dzwickowe nie
zmienily si¢ od czaséw A500”. Zdanie
jest prawdziwe, tyle ze umieszczone w
Ztym miejscu (przy opisie A1200, a po-
winno by¢ chyba przy opisie A4000).
Zostawmy juz jednak numer zerowy.
W artykule ,Atak klonéw”, bar-
dzo podobal mi si¢ opis klonéw Amig,
natomiast musz¢ si¢ przyczepi¢ do
cz¢$ci commodorowskiej. C65 nie byt
klonem, by} raczej nowym modelem,
prototypem, ktdry nie zdazyt wejs¢ do
masowej sprzedazy. Jesli nawet na sile
chciale$ tutaj upycha¢ prototypy, to
znowu wykazale$ si¢ niekonsekwen-
cja, nie wspominajac o takich ma-
szynach jak Amiga 3000+ czy Amiga
Walker. Moim zdaniem lepiej byloby
zrobi¢ trzecig cz¢$¢ cyklu, gdzie moz-
na by zamiesci¢ wlasnie te nigdy nie
wypuszczone na rynek maszynki,
ktére jednakowoz klonami nie sa.

mniej wspdlnego z Amiga niz np. Dra-
co. Nie jest moja intencja odwlekanie
Ci¢ od pisania o Pegasosie, cheg tylko
aby$ piszac o nim nie naginat prawdy.
Kolejna sprawa: gry. Byloby mile
widziane, gdyby$ zaznaczyl wersji na
jaki komputer dotyczy opis, plus ewen-
tualnie adnotacja, ze dana gra istnieje
takze w wersji na inny komp. Dzigki
temu unikneloby si¢ nieporozumien w
rodzaju tabelki, gdzie Rick Dangerous
dostaje 90% za grafike. To moze jest
prawda w przypadku Commodora,
jednak konwersja amigowska (pomi-
mo ze lepsza i bardziej rozbudowana),
jak na mozliwosci graficzne ,przy-
jaciotki” wypada do$¢ przecietnie.
Ostatnia sprawa to artek o for-
matach muzycznych C64. Wida¢
wyraznie, ze pisany reka useréw PC,
dla useréw PC. Ok, tacy tez sg wéréd
czytelnikéw C&A, zapewne stanowig
nawet zdecydowana wigkszos¢, jed-
nak jak mniemam pismo skierowane
jest gléwnie do useréw mydelniczki
i przyjaciétki, wigc moze warto by-
foby chociaz w jakiej§ malej ramce w
rogu, napisa¢ ze dwa zdania réwniez
o tym ze i Amiga potrafi odtwarza¢
SIDy, chocby za sprawg takich play-
eréw jak SID4Amiga, czy TuneNet?
To tyle uwag, zyczg dalszej
owocnej pracy i wypuszczenia ko-
lejnego, jeszcze lepszego numeru.
Pozdrawiam
Rafat ,, Mufa” Chyta
AmigaONE & OS84.0 Happy User

No coz. Tak wtasnie wyglada kryty-
ka konstruktywna. Nie bedg odnosit sig
do poszczegolnych zarzutow Czytelnika
(bo np. w sprawie Pegasosa mogloby to




Cruise rozpoczat swoja dzialalno$¢ na scenie C64, jak podaja zrédla,
ok. 1992 roku. Najwicksza aktywnos¢ wykazywal w 1994, wypuszczajac
mase fajnych obrazkéw, by ucichnaé po 1996. W 2001 grafika Cruise-
’a zostata wykorzystana w produkgji jego macierzystej grupy - Elysium,
w demie Illmatic. To jego prace prezentuja dwie cz¢éci stynnej kolekeji
graficznej - Ritual, do keérych obejrzenia zapraszam tych, ktérzy jeszcze

tego nie zrobili ;P Cruise Nalezal do grup - Elysium, Taboo. ~ Scarab

Witam w dziale poswieconym grafice. Dzisiaj wrzucam na
patelnie kolesia o ksywce CRUISE. Smacznego ;P
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Elysium cover disk (paper art)



