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Drogi Czytelniku!

Trzymasz w dloniach kolejny numer paper
maga ,,Fuzz”. Po wielomiesigcznej przerwie
wracamy , miejmy nadziejg, ze na dobre. Coz
moge powiedzie¢ we wstepie? Serdecznie za-
checam do uwaznej lektury biezacego wyda-
nia, jak rowniez wspdlpracy z nami — od pi-
sania artykuléw poczawszy, a na wypelnianiu
i rozpowszechnianiu votek skonczywszy.
Wskazane jest takze rozpowszechnianie sa-
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mego magazynu, ale o tym chyba nie musze
nikomu przypominac?

Koszt biezacego numeru wynosi 3,60 zi
Powody sa dwa. Po pierwsze: dolozylismy
dodatkowe cztery strony tekstu, aby lektura
maga przykula Wasza uwage na troch¢ dhuzej
niz zwykle. Po drugie: najtansze xero w mie-
$cie musiato z blizej nieustalonych powodow
z poczgtkiem roku podroze¢. Mimo to mamy
nadzieje, ze wybaczycie nam. Przeciez
Fuzz” jest (jak na razie) jedynym paper ma-
giem w Polsce, ktory traktuje o sprawach
zwigzanych wylgcznie z C-64 i scena C-64.

Pozdrawiam serdecznie 1 zapraszam do

lektury...
CACTUS

NEWSY

Newsy zostaly posortowane grupami...

ALBION - do grupy wstapil Praiser. Jetan
sie ozenil. Moze bedzie jakies demo lub intro
na North Party, ale nie na pewno.

ARISE - pokazuja, ze sq caly czas aktywni.
Ich ostatnie demo ,,.Deep Blue” zwyci¢zylo na
North Party 6 (bo zreszta nie bylo zbytniej
konkurencji). Zmian personalnych nie odno-
towano.

AXELERATE - przez ostatnie kilka mie-
siecy grupa byla bardzo aktywna, co zaowo-
cowalo znacznym awansem na chartsach w
Polsce i na zachodzie. Ostatnim produktem
byla kolekcja Cobra’y, ktory niedawno zmie-
nil ksywe na JSL, oraz kilka crackéw. Do
Axelerate wstapil Luc jako grafik. Zapotek
opuscil swojq drugg grupe — Phantasy.

DE-KODER - grupe opuscil Data. Wciaz
czekamy na dlugo zapowiadang kolekcje mu-
zyczna Bizet’a.

DRAGON SOFTWARE - grupa zapre-
zentowala swoje demo na zachodnim party
i od tego czasu cisza. Znacznie powigk-
szyli swoje szeregi, przyjmujac nowych
memberéw: Firebee’ego oraz Spider’a.

ELYSIUM - sytuacj¢ tej grupy mozna
okresli¢ jednym slowem: zastdj. Od ponad
péltora roku nic nie zrobili, a tak szumnie
zapowiadali swoj powr6t na sceng! Ostatni-
mi czasy do grupy wstapil Yattaman (opusz-
czajac przy tym swojg poprzednig grupe Al-
liance 1 zmieniajac ksyweg na YTM).

FRACTION - chyba najlepiej bedzie, je-
$li zacytuje tu stowa lidera grupy, Chash’a:
,,grupa istnieje, nic nie robi, moze kiedys ja-
kies demko...”.

LASSER - wydali demo pt. ,,Deep Sleep™
(zupelnie przyzwoite jak na tg grupe), zapo-
wiadajg takze wydanie czwartego numeru
swojego magazynu ,,Kalafior”.

OXYGEN - podobno ,Inverse” ma juz
nie wychodzi¢, ale na ile okaze si¢ to praw-
da, pokaze przyszlos¢. Na razie do grupy
wstapili: Hmmé&Idb jako text-writer oraz
Data jako muzyk.

SAMAR - niedawno ukazal si¢ kolejny
,»Visual Pack”, tym razem opatrzony nume-
rem #8. Zawiera kilka tools’6w autorstwa
czlonkow grupy oraz kolekcje grafik pt.
,.Enhiridion Show”. Wcigz czekamy na no-
wy numer ich magazynu oraz dema... Zapo-
wiadajg réwniez wydanie kolekcji Glover’a
oraz Phobos’a — czekamy niecierpliwie!
Wstgpil: Praiser jako muzyk. Na liscie nie-
aktywnych wyladowali: Alg, Kosa i Stinger.
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ODPCINEK DRUCI

W poprzednim odcinku poznali$my z grubsza pierwsze dwa fundamentalne rozkazy proceso-
ra: LDA 1 STA. Pora na ich podsumowanie, dla naszej wygody ujmijmy je sobie w tabelki:

TRYB ADRESOWANIA MNEMONIK KOD BAJTY CYKLE
Natychmiastowe LDA #DD A9 2 2
Na stronie zerowej LDA AA A5 2 3
Indeksowe strony zerowej LDA AAX BS 2 4
Bezposrednie LDA AAAA AD 3 4
Indeksowe X LDA AAAAX BD 3 4+1
Indeksowe Y LDA AAAA)Y B9 3 4+1
Preindeksowe LDA (AAX) Al 2 6
Postindeksowe LDA (AA),Y B1 2 5+1

TRYB ADRESOWANIA MNEMONIK KOD BAJTY CYKLE
Na stronie zerowe;j STA AA 85 2 3
Indeksowe strony zerowej STA AAX 95 2 4
Bezposrednie STA AAAA 8D 3 4
Indeksowe X STA AAAAX 9D 3 5
Indeksowe Y STA AAAAY 99 3 5
Preindeksowe STA (AAX) 81 2 6
Postindeksowe STA (AA),Y 91 2 6

To, co rzuca si¢ w oczy, jest brak odpo-
wiednika trybu natychmiastowego dla STA,
gdyz taki po prostu nie moze istnie¢! O sa-
mych trybach adresowania napisz¢ wiecej w
przyszlosci.

Przygladajac si¢ tabelkom zapewne zauwa-
zyliscie, ze niektére mnemoniki maja czy tez
raczej korzystaja 7 tzw. rejestrow indekso-
wych (X i Y). Spiesze wigc z wyjasnieniem
tego fenomenu. Jak pamigtacie, przy oma-
wianiu rejestru zwanego akumulatorem, napi-
salem, ze mozna zaladowaé go bezposrednio
poprzez LDA #wartos¢ lub posrednio wyko-
rzystujac w tym celu wskazang komérke pa-
migci. Otéz rejestry X 1 Y stuza wlasnie do
tego celu, pozwalajac pobra¢ zawartos¢ ko-
morki wzgledem jakiej$ ,.zmiennej”, bo X 1Y
mozemy tak rozumie¢ 1 wlasnie do tego sig je

wykorzystuje, np. zliczanie w petlach. Najle-
piej zobrazuje to ponizszy przyklad:

* = $1000 ;
LDA #3501
STA $0400
LDA #3502
STA $0401
LDA #$03
STA $0402
RTS

program pierwszy

$1000 ;
#3501
$0400

= program drugi
LDX

STX
INX
STX
INX
STX
RTS

$0401

$0402
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Oba programy robig dokladnie to samo,
cho¢ kazdy w odmienny sposob. Tak jak na
przyklad my mozemy jecha¢ z Warszawy do
Krakowa przez Gdansk. © W pierwszym
programie musimy za kazdym razem podaé
warto$¢ do zapisania, gdy drugi wyrgcza nas
w tym przy pomocy rejestru X, gdzie tylko
kazemy zwigkszy¢ jego zawartos¢ od wska-
zanej o 1 (owe INX), co powtarzamy dwa ra-
zy. Wynika stad, ze oba rejestry (X 1 Y) mo-
zemy wykorzysta¢ jako tymczasowe bufory
(akumulatory) na pomocnicze wartosci. Po-
wyzszy przyklad jest zobrazowaniem prze-
chowywania danych. Teraz kilka przykladow
wykorzystania indeksowania przy dobieraniu
si¢ do pamigci.

Jak zapewne juz wiecie (?) procesor jest
osmiobitowy, tak wiec i rejestry sg o$miobi-
towe. To taka uwaga na marginesie, co by
niektérzy z Was nie probowali wpisywaé don
wartosci wigkszych od 255 ($FF, czyli binar-
ne %I11111111).

* = $1000 ; program trzeci

LDX
LDA
STA
INX
STA
RTS

#5500
$0400, X
$0401

$0401, X

* = $1000
LDA #$01

STA $0400
LDY #$00

LDX $0400,Y
INY
STX
STY
RTS

; program czwarty

$0401
$0402

No i co powiecie? Oba opublikowane teraz
programy daja taki sam efekt (trzy litery A na
ekranie), chociaz kazdy robi to inaczej! To
jest wlasnie pigkno asemblera i jego trybow
adresowania.

Te kilka przykladow pozwoli Wam zoba-
czy¢ na jakie sposoby mozemy uzywac i mie-
szaé ze sobg wszystkie trzy rejestry (A, X,
Y). Pora na przedstawienie tabelki dla par

LDA #$01 LDX, STX i LDY, STY oraz inkrementacji i
<18 HEA%0 dekrementacji obu rejestréw oraz pamieci.
TRYB ADRESOWANIA | MNEMONIK KOD BAJTY CYKLE
Natychmiastowe LDX #DD A2 2 2
Na stronie zerowe;j LDX AA A6 2 3
Indeksowe strony zerowe;j LDX AAY B6 2 4
Bezposrednie LDX AAAA AE 3 4
Indeksowe LDX AAAA)Y BE 3 4+1
Na stronie zerowej STX AA 86 2 3
Indeksowe strony zerowej STX AAY 96 2 4
Bezposrednie STX AAAA 8E 3 4
TRYB ADRESOWANIA | MNEMONIK KOD BAJTY CYKLE
Natyc}uhiastowe LDY #DD A0 2 2
Na stronie zerowej LDY AA A4 2 3
Indeksowe strony zerowe;j LDY AAX B4 2 4
Bezposrednie LDY AAAA AC 3 4
Indeksowe LDY AAAAX BC 3 4+1
Na stronie zerowe;j STY AA 84 2 3
Indeksowe strony zerowe;j STY AAX 94 2 4
Bezposrednie STY AAAA 8C 3 4
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Dotychczas cheac wpisa¢ do wskazanej RTS
komoérki nowa wartos¢, positkowalisSmy si¢ )
para LDA, STA lub ich odpowiednikami in- ;D: ;; ggo ¥ esdien SLeNeG
deksowymi. Czasami jedynie wystarczy, aby STA $0400
zgdana komoérka zmienila swoja wartos¢ o 1 LDY $0400
(dodac lub odjac) 1 do tego celu stuzg wlasnie DEC $0400
powyzsze rozkazy. Pora zatem na kolejne DEY
przyklady: STY $0401
LDX $0401
* = $1000 ; program piaty STA $0401,X
LDA #$02 DEC $0401,X
STA $0400 RTS
DEC $0400
LDX #3501 Proponuj¢ przeanalizowa¢ dokladnie dzia-
STA $0400,X tanie programu nr 7, gdyz jest on wart uwagi
DEC $0400,X — pokazuje mianowicie, jak mozna zagma-
Res twaé algorytm. Dotychczas ciagle tlukg o
Y g rozkazach z argumentami w polu adresowym
LD;\ iéggo  BESREEY. SENy 16-bitowym, chociaz prawie dokladnie to sa-
STA $0400 mo mozna uzyska¢ uzywajac ,.0szczedniej-
LDX $0400 szych” rozkazoéw, jakimi sq operacje na stro-
DEX nie zerowej. Zyskujemy w ten sposob 1 bajt
STX $0401 na kazdym rozkazie. Wrocg jeszcze do tego
DEC $0400 tematu w kolejnym odcinku.
TRYB ADRESOWANIA | MNEMONIK KOD BAJTY CYKLE
Na stronie zerowej DEC AA Co6 2 S
Indeksowe na stronie zerowej DEC AAX D6 2 6
Bezposrednie DEC AAAA CE 3 6
Indeksowe DEC AAAAX DE 3 7
Implikowane DEX CA 1 2
Implikowane DEY 88 1 2
TRYB ADRESOWANIA | MNEMONIK KOD BAJTY CYKLE
Na stronie zerowej INC AA E6 2 5
Indeksowe na stronie zerowej INC AAX F6 2 6
Bezposrednie INC AAAA EE 3 6
Indeksowe INC AAAAX FE 3 7
Implikowane INX E8 1 2
Implikowane INY C8 1 2
Oto kolejna gar$¢ przykladow wykorzysta- STA $0400
nia pary DEC, INC. LDX #500
LDA $0400,X
* = $1000 ; program Ssmy INX
LDA #502 STX $0400,X



DEC
DEX
STX
INC
RTS

$0401

$0400
$0400,X

* = $1000 ;
LDA #$02

LDX #S01

STA $0400,X
DEC $0400,X
DEX
STA
DEC
RTS

program dziewiedé

$0400, X
$0400, X

Na tym pragn¢ zakonczy¢ ten odcinek. Po-
zostaje mi jeszcze dodaé rozwigzanie ostat-
niego konkursu i oglosi¢ kolejny. W pigtym
numerze Wasze zadanie polegalo na napisa-
niu programu, ktory mial wyswietli¢ koloro-
wy napis. Ilo§¢ oraz jakos¢ nadeslanych roz-
wiazan $wiadczy o powaznym potraktowaniu
tematu. Niejako przy okazji dostalo mi si¢ za
nieprecyzyjne okreslenie warunkéw konkur-
su. Nie wplynelo to wprawdzie na samo jego
rozwiazanie, niemniej przez to drobne niedo-
patrzenie zmuszony bylem podzieli¢ nadesla-
ne odpowiedzi na dwie kategorie:

¢ Rozwigzanie bez uzycia systemu opera-
cyjnego. Tu najkrotszy i najbardziej efektow-
ny program nadestal nasz staly czytelnik
Krzysztof Norek z miejscowosci Raczyna.

¢ Rozwigzanie z uzyciem systemu opera-
cyjnego (tylko 45 bajtow!) nadeslal takze
nasz staly czytelnik © Pawel Ruczko ze
Szczecina.

Obu zwycigzcom pragng szczerze pogratu-
lowaé i zyczy¢ im, aby nadal efektownie ra-
dzili sobie w przygodzie z asemblerem na na-
szych lamach oraz by wzi¢li tez udzial w Ko-
lejnych zmaganiach. Zgodnie z obietnicg pu-
blikujemy zwycigskie rozwiazanie. Niestety,
to drugie jest za dlugie, aby moc je teraz opu-
blikowa¢ (brak miejsca). Niemniej warto by
je Wam zaprezentowac, wigc moze w Kté-
ryms z kolejnych numerow? Nic jednak nie
mogg obiecac...

A oto najkrétsze rozwigzanie zadania z nu-
meru #6 (nadeslane przez, przypomnijmy,
Pawla Ruczko, kodera z grupy Tropyx):
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* = $1000
LDA #$07

STA $D6 ;
LDA #$0B
STA $D3 ;
LDA #$17

LDY #$10

JSR $SABILE ;
LDA #$95

BCP $1017 ;
BNE LOOP

RTS

.BYTE $99,511
.TEXT ,,COMMODORE 64 RULES”
.BYTE $0D, $00

numer wiersza
LOOP
numer linii

print

(...)

(%*#) rozkaz niepublikowany o kodzie $CF, ktéry
zmniejsza zawarto$¢ komorki i porownuje ja z
akumulatorem (mnemonik wg ‘Illegal Turbo Assa’)

Tematem kolejnego konkursu bedzie swego
rodzaju grafika komputerowa. Zadanie polega
na takim zapaleniu ekranu tekstowego, aby
powstala na nim szachownica o rozmiarach
jednego pola 5x5 znakow. Nalezy uzy¢ do te-
go celu dwoéch znakéw: kodu spacji ($20)
oraz kodu spacji w negatywie ($A0). Program
trzeba zapetlié, aby plansza (szachownica)
byla caly czas widoczna. Dodatkowo kolor
pierwszego pola ma by¢ ,.czarny”, czyli znaki
o kodach $A0. Dla ulatwienia pozwalam sko-
rzystaé z systemu - plansza musi mie¢ 8 pél
w poziomie i 5 w pionie. Termin nadsylania
odpowiedzi (kod zrodlowy skompilowany od
adresu $1000) uplywa w dniu wydania kolej-
nego numeru ,,Fuzz’a”, tj. #8. Powodzenia...

Odpowiedzi jak zwykle proszg kierowac na
moj adres z dopiskiem na kopercie: ,kon-
kurs” (nosnik jest zwracany do nadawcy po
uplywie okolo 14 dni). Obecna lista najlep-
szych koderow przedstawia si¢ nastgpujaco:

KRZYSZTOF NOREK - 1 pkt.
PAWEL RUCZKO - 1 pkt.

Aktualne notowania beda podawane co nu-
mer, przy czym poczynajac od tego numeru
bedzie punktowane takze drugie 1 trzecie
miejsce, odpowiednio 0,5 pkt. i 0,25 pkt
Kazdy ma wigc szans¢ na publikacj¢ swojego
programu.

TSD



Kontynuujac temat z poprzedniej czesci,
nalezy zauwazy¢, ze stosowanie kazdego
systemu szyfrowego ma shizy¢ zapewnieniu
poufnosci komunikacji. Obecnie mocno juz
rozbudowana sie¢ polaczen miedzynarodo-
wych, upowszechnienie si¢ publicznych (ko-
mercyjnych) i prywatnych systeméw poczty
elektronicznej oraz komunikacji radiowej (np.
modemy i telefony satelitarne) spowodowalo
wzrost znaczenia Srodkéw bezpieczenstwa.
Niewykluczone, ze dotychczasowe praktyki
w postaci technikow monitorujacych pracg
sieci przy pomocy specjalistycznego oprzy-
rzadowania, uswiadomia administratorom
sieci zagrozenie niedostatecznym zabezpie-
czeniem transmisji danych. Bowiem kazdy
intruz (np. hacker wyposazony w odpowiedni
sprzet) moze przeciez odczytywaé wybrane
strumienie danych przesylanych w sieci. Po-
wyzsze wywody mozna by ciagnaé praktycz-
nie w nieskonczono$¢, aby wiec nie la¢ wody
wystarczy uzmyslowi¢ sobie, iz na przyklad
tak populama telewizja kablowa nadaje
przykladowo 40 kanaléw. Zbiegiem okolicz-
nosci kabel jest niedaleko i wystarczy jedynie
po kryjomu owing¢ go kilkakrotnie jakims
dobrym przewodnikiem. Teraz to cudo pod-
pia¢ do TV i mamy te 40 kanalow gratis. Jest
to najprostszy przyklad, jaki udalo mi si¢
wymysli¢. Niewiele ma to wprawdzie wspdl-
nego z komputerami ale zasada jest ta sama...

Metody i standardy szyfrowania:

DES (Data Encryption Standard) jest
metodq szyfrowania z tzw. kluczem utajnio-
nym, opracowano ja w latach 70-tych w fir-
mie IBM. Przez nastgpne lata poddawana
byla ocenom i probom "zltamania". Uzyskala
opini¢ stabilnego i godnego zaufania standar-
du. Algorytm szyfrowania oparto na podziale
blokéw danych na 64-bitowe porcje szyfro-
wane kluczem o dlugosci 56 bitow, co daje

czeé 3

okoto 10" mozliwosci kombinacji, gdzie do-
datkowo kazdy blok danych (owe 64 bity)
mozna zakodowac innym kluczem.

RSA (nazwa pochodzi od nazwisk jej twor-
cow) dla poréwnania jest metodg z tzw. klu-
czem jawnym i wykorzystuje klucze o diugo-
$ci 512 bitow! Mimo, ze juz DES-a uwaza si¢
za nie do zlamania.

KEY ESCROW - stosunkowo nowa me-
toda, oparta na zalozeniu, ze klucz dzieli si¢
na kilka czgsci i powierza réznym osobom.
Klucz jest uzyteczny tylko wtedy, gdy zosta-
nie ponownie zestawiony.

UKLAD CLIPPER - takze nowa metoda,
wykorzystujaca 80-bitowy klucz, realizowana
na drodze sprzgtowej - uklad scalony. Clipper
jest koprocesorem szyfrujacym zabezpieczo-
nym przez tzw. reverse engineering, czyli
prébom poznania metody poprzez analize je-
go budowy (pracy). Sam uklad budzi jednak
wiele kontrowersji, gdyz nie ma pewnosci
czy twoércy nie zaszyli sobie w nim , furtki”
umozliwiajacej rozszyfrowanie danych spo-
sobem znanym tylko jego projektantom.

Moéwiac o szyfrowaniu musimy pamietac,
ze algorytmy szyfrujace dzialaja stosunkowo
wolno, a najgorsza pod wzgledem szybkosci
jest metoda RSA. Implementacja odpowied-
niego algorytmu na poziomie sprzetu pozwala
na zwigkszenie wydajnosci i stopnia bezpie-
czenstwa, np. CLIPPER. Jednakze progra-
mowa realizacja algorytméw niesie ze sobg
niebezpieczenstwo zmodyfikowania progra-
mu przez hackera! Z tych wzgledoéw niekto-
rzy uzytkownicy (np. instytucje) korzystaja z
obu metod. Metoda DES jako szybsza stuzy
do szyfrowania wlasciwej wiadomosci. Z
kolei RSA jest uzyte do zakodowania klucza
DES. Zaszyfrowany klucz przesyla si¢ do od-
biorcy wraz w wiadomoscia.
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PODPISY ELEKTRONICZNE (raz jesz-
cze): '

Podpisy elektroniczne (cyfrowe) oraz kody
potwierdzenia wiadomosci MAC (Message
Authentication Codes) umozliwiaja weryfika-
cje zroédia wiadomosci — pamigtacie jeszcze
tego hazardzist¢ z czgsci drugiej? — i zapew-
niajg, ze podczas transmisji tre§¢ wiadomosci
nie zostanie zmieniona. Kody MAC wyko-
rzystuja algorytm wyliczania pewnej unikal-
nej wartosci, zaleznej od tresci wiadomosci,
bedacej podstawa wyliczen, podobnie jak ma
to miejsce przy wyliczaniu sum kontrolnych
(np. cyclic redundancy code CRC). Nadawca
i odbiorca wiadomos$ci powinni przeprowa-
dzi¢ te same wyliczenia i otrzyma¢ te same
wyniki, przeciwny wypadek oznacza zmiang
jej tresci. Ma to ogromne znaczenie, np. W
transakcjach handlowych. Przykladem moze
by¢ wyslanie wiadomosci do maklera z pole-
ceniem nabycia akcji. Kod MAC lub podpis
elektroniczny zapewnia, ze wiadomos¢ po-
chodzi faktycznie od okreslonego nadawcy i
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nie zostala w zaden sposob zmieniona. Ma-
kler moze zachowa¢ wiadomos¢ jako dowod
transakcji. Nadawca nie moze wyprze¢ si¢
wyslanej wiadomosci, gdyz kod MAC lub
podpis cyfrowy okreslaja jej pochodzenie.
Rowniez sam makler nie moze w zaden spo-
s6b zmieni¢ tresci otrzymanej wiadomosci,
gdyz ewentualne zmiany ujawnilyby si¢ po
ponownym sprawdzeniu MAC lub elektro-
nicznego podpisu.

I tak oto dobmglismy do konca tego zagad-
nienia, czyli bezpieczenstwa w sieci po katem
programowym. Wkrotce rozpoczng nowy
cykl w tym temacie pod wsp6lnym tytulem
~DATA PROTECTION” (ochrona danych),
gdzie postaram sie zasygnalizowaé potencjal-
ne zagrozenia pracy w sieci i sposoby prze-
ciwdzialania. Problematyka tam poruszana
tyczy¢ si¢ bedzie rozwiazan stricte sprzgto-
wych i jako taka moze zainteresowac przy-
szlych uzytkownikow plagi XXI wieku, jaka
bedzie wszgdobylski Internet.

TSD

& 2 A5 W REKAWIE

Witam wszystkich w moim pierwszym ar-
tykule, ktory powinien by¢ zamieszczony w
Fuzz’ie”. Czgsto, ogladajac programy de-
monstracyjne, czy tez chocby paroczgsciowe
kolekcje, magazyny obserwuj¢ malq staran-
no$¢ w zachowaniu estetyki przy przecho-
dzeniu z jednej czesci do drugiej (np. z intra
do magazynu) w postaci migni¢cia niebie-
skiej ramki (nie ma jak $FF81, co?) czy tez
réznorodnych $mieci na ekranie, czy to loso-
wych literek i/lub nakrywajacych je kolorow,
czy tez nie wylaczanie dzwigku w sidzie
przez co skazani jestesmy na zalosny pisk
trwajacy iles tam sekund... A przeciez roz-
wigzanie tego problemu jest banalnie proste! I
to naprawdg nie jest takie trudne, wrgcz po-
wiedzialbym, oczywiste.

Przedstawione ponizej rozwigzanie po-
chodzi z zakodowanej przeze mnie kolekcji

Klax’a — ,,Alien Sound”, gdzie postuzylo do
przejscia z loadera do wiasciwej kolekcji,
dlatego calos¢ mozna uzyc¢ z loaderem KM’a.

A oto oméwienie procedury (ze wzgledu na
oszczedno$¢ miejsca postanowilem zrezy-
gnowa¢ z omoéwienia procedury relokacji
programu, gdyz mysle, ze takq potrafi napisa¢
kazdy!):

SEI ; zablokowanie zglaszanych przerwan
LDA #$01 ; odblokowanie stacji dyskow
JSR LOADER ; (opcjonalnie)
CLI ; zezwolenie na przerwania
SEI 7w
LDA #$6B ; wylaczenie VIC’a
STA $DO11

LDA #3500

STA $D015 ; wylaczenie sprajtow
STA $D020 ; czarna ramka (opcjonalnie)
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STA $D021 ; czarny ekran (opcjonalnie)
STA $D418 ; ustawienie glosnosci na zero
LDA #S$SEA ; ustawienie wektoréw
STA $0315 ; przerwan na wartosci
LDA #3$31 ; pierwotne
STA $0314
LDA #$97 ; ustawienie banku VIC’a na
STA $DD0O0 ; pierwszy ($0000-$3FFF)
LDA #$79 ; blokada przerwan w obrebie
STA $D019 ; VIC’a
LDA #S$FO ; blokada wszystkich mozli-
STA $DO1A ; wosci wywolania przerwan
LDA #$00 ; blokada rejestru sterowania
STA $DCOD ; przerwaniami
LDA #$37 ; standardowa konfiguracja
STA $01 ; pamigci w C-64
LDX #0 ; przywrocenie
LDA VIC-CLEAR,X ; uktadowi VIC
STA $D000,X ; standardowych
INX ; wartosci
CPX #64
BNE *-9
CLiT 7w
JMP START-PROGRAM

VIC-CLEAR - aby uzyska¢ niezbedne war-

tosci do wpisania w naszg procedure nalezy

wej$¢ do monitora, przenie$¢ dane komenda

T DOOO D040 XXXX

do obszaru XXXX, z ktérego potem bedziemy

brali dane do uzycia w naszej procedurze.
Uwaga! Nalezy w tak przygotowane;j tabelce
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zmodyfikowa¢ dane komoérek $D020/$D021,
gdyz inaczej podczas przechodzenia do na-
stepnej czgsci programu mozemy ujrze¢ kolor
ekranu, jaki byl podczas uzyskiwania danych
do naszej tabelki, a jaki niekoniecznie zyczy-
liby$my sobie ujrze¢. Tak samo nalezy posta-
pi¢ z $DO011, chyba, ze zdecydujemy si¢ na
czyszczenie ekranu (JSR $E544).

Do napisania artykulu zainspirowala mnie
sytuacja z ,,Newspaper’em”, gdzie to Volcano
nie radzi sobie z przytaczanym problemem
(dlatego postanowilem jednak wzia¢ przyktad
z uzyciem loadera KM’a). Nie nalezy jednak
traktowaé tego jak probe dyskredytacji kolegi
Krzysztofa, ktérego szanuj¢ za to, co potrafi,
a jedynie probe przyjacielskiej porady.

Niestety, z powodu braku czasu nie przed-
stawi¢ innego problemu, z ktérym w ,Ne-
wspaperze” nie moze sobie redakcja poradzic,
tj. jednoczesna obshiga wskaznika za pomocg
joysticka 1 klawiszy kursoréw, niemniej jed-
nak taki artykul na pewno bedzie zamiesz-
czony czy to w ,Fuzz’ie”, czy tez pewnym
magazynie na literg ,,I”.

JACKOBE

Jackobe/Oxygen fo znany i chemie czytany
text-writer. Jest wydawceq i gléwnym redakto-
rem jednego z najlepszych polskich magazy-
now dyskowych, mianowicie , Inverse’a”.
Redakcja ,,Fuzz'a” dziekuje za ten specjalny,
niezwykle interesujgcy artykul oraz zacheca
do dalszej wspolpracy!

Numery Archimalne

Jesli do tej pory nie skompletowale$
wszystkich numeréw naszego paper maga,
masz szans¢ otrzyma¢ numery archiwalne
(tak chyba mozna nazwa¢ wydania, ktore
ukazaly si¢ ponad 2 lata temu?). Obok podane
sq koszty xero poszczeg6dlnych numeréw. Nie
zapomnij podesla¢ zaadresowanej koperty
zwrotnej ze znaczkiem na adres redakc;ji!!!

FUZZ #0 - 0,60 zk.
FUZZ #1 -1,80 zL
FUZZ #2 -2407zL
FUZZ #3 - 3,00 zL
FUZZ #4 - 3,00 zt
FUZZ #5 - 3,60 zL
FUZZ #6 - 3,00 zL

Zachecamy do lektury paper maga ,.Fuzz™!
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WINIKIANKIETY

ODCINEK 2 (ost.)

Kontynuuj¢ temat z poprzedniego numeru,
ktérego gléwnym punktem byla ankieta, jaka
zamiesciliSmy w trzecim numerze ,,Fuzz’a”, a
ktorg nasi czytelnicy chetnie wypelniali.
Dzigkujemy bardzo za wykazanie zaintere-
sowania sprawami zina. Bedziemy si¢ staraé
pisac artykuty pod Wasze dyktando!

Pytanie 8 dotyczylo oceny déwczesnych ar-
tykutow. W zwiazku z faktem, iz ,.Fuzz”
przez kolejne wydania ewoluowat 1 dzialy te
si¢ zmienialy, trudno dzis traktowa¢ powaz-
nie wyniki ankiety w tym punkcie. Niemniej
jednak przytocze najczestsze odpowiedzi do-
tyczgce poszczegblnych artykulow:
Wstepniak - 3/5 pkt. (78%)
Chartsy - 3/5 pkt. (50%)
Poradnik miodego pirata - 5/5 pkt. (40%)
Kompresja danych - 4/5 pkt. (50%)
Mapa pamieci - 4/5 pkt. (40%)
News'y ze sceny - 3/5 pkt. (40%)
Wasze adresy - 3/5 pkt. (55%)

Wynika z tego, ze najchgtniej czytacie o
programowaniu... Obiecuje, ze nie zawiedzie-
cie si¢ na ,,Fuzz’ie” (juz w tym numerze jest
kilka ciekawych artykuléw nt. programowa-
nia, a w nast¢gpnych moze bedzie ich jeszcze
wigcej, na pewno nie mniej...).

Pytanie 9 zadalismy, poniewaz chcielismy
konkretnie wiedzie¢, jakie zagadnienia intere-
suja Was najbardziej. Ponizsze zestawienie
procentowe przedstawia dziaty, ktore czytali-

byscie najchetniej:
Schematy -11%
Programowanie - 10%
Reviewy - 8%
Nowe gry -7%
Wiadomosci -7%
Covery - 6%
Grafika - 6%
Stare gry -6%
Chartsy - 5%
Asembler -4%
Basic - 4%

Jakie wnioski mozemy wyciagnaé tym ra-
zem? Przede wszystkim wiedz¢ o wyzszoscl
paper maga nad magazynem dyskowym — tu
mozliwo$¢ zamieszczania schematéw jest
oczywista. Mysle, ze w tej kwestii jeden z re-
daktoréw zina (DATA) nie zawidd! naszych
czytelnikéw? O programowaniu macie okazj¢
czyta¢ regulamnie, jakkolwiek warto zauwa-
zy¢, 1z liczba cheacych czytac o Basicu, jak 1
o Asemblerze, jest podobna. Zdecydowanie
brakuje w naszym paper magu przegladow
dem, kolekgcji, listy stuffu ukazujacego si¢ na
scenie. W tym miejscu chciatbym zaapelowac
o wspolpracg do ludzi sceny C-64 (koderow,
grafikow, muzykéw, swapperow) — jesl
cheecie wspomoéc redakcje w tym dziale, nie
zwlekajcie 1 skontaktujcie si¢ z nami juz te-
raz! Kazda (nawet najmniejsza) pomoc si¢
przyda.

Kolejne pytanie w ankiecie dotyczylo do-
dawania dyskow PD do kolejnych numerow
maga. Osob, ktére na pytanie dotyczace za-
kupu takich dyskow odpowiedzialo ,.zdecy-
dowanie tak”, bylo zaledwie cztery. To pod-
wazylo sens projektu. By¢ moze na kiorys z
jubileuszowych numeréw postaramy si¢ o
extra dyski PD, ale nic nie mozemy obiecac!

Redakcja chce takze podzigkowaé za
wszystkie interesujace reakcje, jakie znalazly
si¢ w 11 punkcie ankiety. Wszystkie uwaznie
przeczytaliSmy 1 staraliSmy si¢ sukcesywnie
wprowadzaé w zycie (rady dotyczace nume-
racji stron, spisu tresci...). Jeszcze raz dzigki!

Na zakonczenie podsumowanie malej an-
kiety, jaka znalazla si¢ na votce do naszego
magazynu. Pytanie brzmialo: ,,Czy Axelerate
(wydawca zina) powinno by¢ na chartsach w
‘Fuzz'ie’?”. Odpowiedzi:

TAK -70%
NIE - 30%
...1 chyba wszystko jasne? Pozdrawiamy!

CACTUS
Kolejna ankieta juz wkrotce!!! ©
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Rozterki zwiazane z wyborem rodzaju
covera nie dotycza polskich coverzystow.
"Problem" coverow jednostronnych zostat
zweryfikowany juz przed laty. Obecnie chyba
nikomu nie przychodzi do glowy, aby kryty-
kowa¢ jednostronne wersje okladek. Nie
wspomng juz o kwestionowaniu niewatpli-
wych zalet estetycznych takiej scenowej
tworczoscei.

Niestety, na tzw. zachodzie postrzeganie
cover6w jednostronnych jest krancowo rézne.
Mam na mysli stosunek czesci oséb, ktore
podobnie jak czytelnicy tego artykutu, intere-
sujq si¢ cover scena. Do powyZszego grona
nalezy NEOTEC. Darze¢ go szacunkiem, dla-
tego nie zamierzam si¢ z nim spieraé. Na po-
trzeby artykulu przedstawilem jedynie jego
zdanie. Uwazam bowiem, Ze ma on obecnie
najwiecej do powiedzenia na tzw. zachodniej
cover scenie. Swiadezy¢ moze o tym ukazu-
jacy si¢ sporadycznie ,Art Press” czy cykl
artykuléw w , News Press”. Wlasnie w ostat-
nim numerze kolega NEOTEC porusza temat
powstawania coverow jednostronnych.

Zauwaza - i stusznie - ze szczegélnie Polska
cover scena upodobala sobie covery jedno-
stronne. Co prawda jest to wygodniejsze do
narysowania, lecz takie prace nie odpowia-
daja tradycyjnej definicji covera. Cover po-
winien sklada¢ si¢ zawsze z dwoéch stron:
przedniej i tylniej. Neotec pisze réwniez, ze
droga, ktora podazaja cover-designerzy, jest
bezsensowna. Jesli sklei si¢ cover jednostron-
ny, to wyglada to lamersko. Rozwigzaniem
byloby nazywanie coveréw jednostronnych
grafikami. Podkresla tym samym, ze covery
jednostronne nie byly i nie beda dyskrymi-
nowane przez niego w cover rewiewach.

Wypowiedz NEOTEC’a jest szczera, ale 1
ekscentryczna. Przeciez nie kto inny, jak
DUCE, ELECTRIC czy ASTAROTH ryso-
wali takze jednostronne okladki i nikt nie
mial im tego za zle. Ich prace byly zwiastu-
nami obecnej sytuacji na scenie. Covery jed-
nostronne nie s niczym nowym. Od lat byly
rysowane.

Wymowny jest chociazby wykres, ktory zo-
stal zamieszczony na stronie 19 w biezacym
wydaniu magazynu, przedstawiajacy stosunek
coveréw jedno- do dwustronnych. Wykres
przeprowadzony zostal na podstawie tysiaca
coverow.

Staby wynik w 1998 covery jednostronne
uzyskaly z dwéch powodow:

1. Jesli coverzysta mial dostatecznie dobry
pomyst rysowal duzq grafike zamiast covera
jednostronnego. Grafiki lub postery w roku
98 stanowily az 76% calego paper stuffu.

2. Co najmniej 10% stanowito 26 dwu-
stronnych cover6w Brena.

Teorie "gdzie dwéch ludzi tam trzy partie”
potwierdza wypowiedZ jednego z czolowych
coverzystow. Nie podam jego ksywki, po-
niewaz nie pamietam, w ktérym magazynie
mialo to miejsce, a nie chcialbym zrobic ja-
kiego$ przekretu. Nie chodzi na szczgscie o
dostowny cytat, ale tres¢ wypowiedzi. Cho-
dzilo o zdarzenie, kiedy osobie nie bedacej na
scenie pokazal covery. Intrygujace dla tej
osoby byly prace dwustronne, tzn. ich specy-
ficzny uklad stron. Po tym zdarzeniu cove-
rzysta zdecydowat si¢ rysowaé gtéwnie cove-
ry jednostronne.

Tak wigc niezgodnos¢ z tradycyjng defini-
cja covera jak rowniez lamerski wyglad okla-
dek jest wzgledny. Mieliscie okazj¢ zapoznaé
si¢ z dwiema skrajnymi wypowiedziami.
Pierwsza osoba proponowala, aby nie ryso-
wa¢ okladek jednostronnych, druga natomiast
byta sklonna rysowac je wylacznie.

Nadszedt czas, aby wyrazi¢ moje zdanie na
ten temat. Jako ze dobmgliscie do konca arty-
kulu nie zniechgcg juz Was do jego przeczy-
tania. Wydaje mi si¢, ze poruszana wczesniej
tematyka jest banalna. Jak pisalem we wste-
pie zostalo to samoistnie zweryfikowane
przez sceng. Covery jednostronne juz dawno
zostaly zaakceptowane i wlasciwie nie po-
winno si¢ o tym wiecej pisa¢ — bo nie ma o
czym. No co6z, staly dzial o cover scenie zo-
bowiazuje...

ALG
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BUFFAL® BILLS WILD WEST SHOW

Show Buffalo Billa bylo to co$ w ro-
dzaju cyrku przemierzajacego Dziki Za-
chéd z tym, ze zamiast tradycyjnych wy-
stepow cyrkowych, swe nadzwyczajne
umiejetnosci prezentowali kowboje i In-
dianie. Dzieki tej grze masz mozliwos¢
zobaczy¢, jak wygladal kiedys Dziki Za-
chod.

Po kolei opisze wszystkie konkurencje, a
jest ich w sumie siedem:

- pierwszg konkurencjq jest strzelanie do
tarcz (TRICK SHOOTING). Chodzi do-
kiadnie o strzelanie do tarcz, ktore podno-
sza si¢ z ziemi i przedstawiaja sylwetki
roznych ludzi. Strzela¢ trzeba do wszyst-
kich, oprécz szeryfa, kobiet i poddajacych
si¢ ludzi. Za zastrzelonych bandytow
otrzymujesz punkty, ale za trafienie w tar-
cze z niewinnymi ludzmi dostajesz punkty
karne.

- nast¢png konkurencjq jest rzucanie no-
zami (KNIFE THROWING). Bedziesz
rzucal nozami do obracajace;j sig tarczy, do
ktorej przymocowana jest Indianka. Za
kazde trafienie w tarcze dostajesz punkty.
Tym wigcej, im blizej Indianki trafisz.

- trzecia konkurencjg jest lapanie byka
na lasso (CALF ROPING). Tu musisz do-
goni¢ go na swoim koniu, a pdzniej zarzu-
ci¢ lasso.

- w nastepnej konkurencji strzelamy do
butelek wyrzucanych przez goscia. Jezeli
wydaje si¢ Wam, ze jest to tak latwe, jak
strzelanie do tarczy, to jestescie w bledzie.

- w konkurencji STREET WRESTLING
bedziesz potrzebowal dobrego joysticka
i duzo sity, gdyz walczysz z bykiem. Naj-
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pierw musisz si¢ konno zblizy¢ do wroga,
a pdzniej skoczy¢ na niego 1 zlapaé go za
rogi. Jesli juz byka zlapiesz za rogi, be-
dziesz musial skreci¢ glowe tak mocno,
az go powalisz, czyli szybko poruszaj
joystickiem w kierunku lewo-prawo.

- tg dyscypling na pewno kazdy z Was
zna. Po angielsku nazywa si¢ ona
BRONCO RIDING, a po polsku po pro-
stu ujezdzanie konia. Utrzymanie si¢ na
grzbiecie narowistego konia wymaga
szybkosci 1 sily. Potrzeba si¢ niezle na-
meczy¢, aby utrzymac si¢ przez kilkana-
scie sekund. Ulatwieniem jest strzatka na
ekranie pokazujgca, w ktora strong nalezy
skierowa¢ joystick zeby nie spas¢ z sio-
dla.

- moim zdaniem najtrudniejszq konku-
rencjg jest STAGE COACH RESCUE,
czyli ratowanie dylizansu. Jadac za dyli-
zansem napadnietym przez Indian, musisz
omija¢ wyrzucane przez porywacza pacz-
ki. Po dogonieniu dylizansu musisz
wskoczy¢ na drabink¢ wozu i stoczy¢
walke z Indianinem. Jezeli Ci si¢ to uda,
uratowales dylizans.

Grafika w tej grze jest, moim zdaniem,
bardzo dobra, a i muzyka wykonana bar-
dzo profesjonalnie. To, co wyréznia tg
gre od innych, to wlasnie dobra grafika,
muzyka i oryginalna fabula.

Gdybyscie cheieli sprawdzic, czy byli-
byscie dobrymi kowbojami, koniecznie
musicie zagra¢ w ta gre!

Wielu sukcesow na Dzikim Zachodzie
zyczy...

GALY
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SLITHER

LSlither” to gra, ktérg trudno porownaé
mi z jakimkolwiek innym tytulem. Cieszy
zatem fakt, ze nowe gry, ktére powstaja
jeszcze na C-64, moga zaskoczy¢ uzytkow-
nikéw zupelnie nowymi konwencjami. Jak-
kolwiek grafika, ani efekty dZzwigkowe nie
sq oszalamiajace, to pomysl gry sprawia, ze
mozemy si¢ weiggnaé w zabawg na dluzszy
czas.

Jest rok 8192, ludzie sq znudzeni rzeczywi-
stoscia, jakg przedstawia si¢ im w telewizji.
Dlatego tez zorganizowano nowy teleturniej:
SLITHER (Satisfying Life — Ignoring — Te-
levision — Home - Entertaining — Race).
Gwiazdami programu sa przestgpcy przeby-
wajacy aktualnie w wig¢zieniu na Saturnie,
ktorzy majg szans¢ odzyska¢ wolnosc, jesli
uda im si¢ przetrwac 60 astrosekund na torze
meteorow. Ty jestes jednym z nich. Tak
mniej wigcej przedstawia si¢ idea gry.

Znajdujesz si¢ na statku, a Twoim zadaniem
jest skuteczne omijanie zmierzajacych na
Ciebie meteorow. Nie jest to latwe zadanie,
ale bardzo wciagajace! Powodzenia w walce
0 przetrwanie Zyczy...

CACTUS

PIRATES (ies - cz.4

ROK 1640

Cumana - I pol. kwietnia
Caracas - Il pol. kwietnia
Gibraltar -1 pol. maja
Maracaibo - II pol. maja

Rio de Hacha -1 pol. czerwca
Santa Marta - I pol. lipca
Cartagena - II pol. lipca
Panama - II pol. sierpnia
Puerto Bello - I pol. pazdziernika

ZAPOWIEDZI

Juz wkrotce na rynku gier powinny si¢
ukaza¢ nast¢pujace hity:

- ,,Turrican 3”/ Smash Designs

- ,Metal Warrior 3” / Electric Harem
- ,,Utopia” / Civitas+Willow

- ,.I’s Magic 2" / Go64! Magazine

- ,.Beast” / Zeropolis Element

Drodzy Czytelnicy!

Ten dzial jest dla Was! Piszcie, o czym
cheielibyscie czyta¢. Czy interesuja Was
przede wszystkim szczegolowe opisy starych
gier, czy tez recenzje nowosci, zapowiedzi, a
moze tipsy? Te dwie strony w kazdym nu-
merze ,.Fuzz’a” beda przeznaczone dla mito-
$nikow gier i przez nich tworzone! Nadsy-
lajcie swoje propozycje oraz opisy — najlep-
sze z nich zamie$cimy na lamach magazynu!

CACTUS
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- MAGNATE / DRACO / OBSESSION -

Bohater naszego dzisiejszego wywiadu nie
Jest osobq stawnq na scenie. Trudno bowiem
o to, aby cuternastolatek mdgl wczesniej na
nie¢j zaistnieé. Jest bez wqtpienia jednym z
najmlodszych scenowiczow. Interesuje go
przede wszystkim scena coverowa (Magnate
Jest memberem cover-grupy Obsession), a
wywiadu udzielit mi kilka miesigcy temu...

F-FUZZ
M - MAGNATE

F: Czes¢ Mariusz! Na poczqthku powiedz nam
co$ o sobie, przedstaw sie pokrétce czytelni-
kom.

M: Czes¢ wszystkim! Na imi¢ mam Mariusz,
skonczylem 14 lat, a chodze do pierwszej kla-
sy szkoly $redniej. Mam ponad 1,60 m wzro-
stu 1 krotkie na 3 mm wlosy. Na scenie mam
ksywe Magnate, jestem w grupach Obsession
i Draco, a zajmuje si¢ cover-swapem.

F: Jak trafiles na scene C-64 i dlaczego wo-
lales jq od np. pecetowskiej?

M: Na scen¢ komodorowskq trafilem w listo-
padzie 1996 roku, a stalo si¢ to dzigki moje-
mu bratu, ktory wstapil na nig kilka miesigcy
wezesniej. Patrzylem na jego scenowanie z
boku, az w koncu i mnie si¢ to spodobalo.
Postanowilem napisa¢ do Human’a. Dostalem
odpowiedz, napisalem do Mikee’ego, a poz-
niej si¢ to jakos potoczylo. A czemu nie
wstapilem na sceng innej platformy sprzeto-
wej? Proste — mam tylko komodorka i silg
rzeczy na scen¢ np. pecetowska nie moglem
wejs¢. © Jak wigc widzisz, to nie byla
kwestia mojej woli, ale nie zaluje — w koncu
na pecetowskiej czy amigowskiej scenie
prawie nikt nie rysuje coveréw, a ich
zbieranie stanowi dla mnie glowny sens
egzystencji w tej subkulturze.

F: Jestes bardzo mlodym scenowiczem, bo
masz przeciez dopiero 13 lat! Jak sie czujesz

na scenie, gdzie ludzi w Twoim wieku juz sie
nie spotyka?

M: Wchodzace na sceng mialem dopiero 10 lat
1 szczerze moéwigc, mialem pewne obawy, czy
aby bede traktowany catkiem serio — przeciez
mnie 1 przecigtnego scenowicza dzieli réznica
5-6 lat... Na szczgscie, jak dotad nie spotka-
lem si¢ z zadnymi przejawami dyskryminacji,
wrecz przeciwnie! Juz kilka oséb pisalo mi,
ze jestem dla nich jednym z najlepszych
kontaktow itp. Jeden delikwent nawet nie
wierzyl, ze jestem taki miody (Hi Human!). Z
drugiej strony, wspélny jezyk potrafie znalezé
glownie z tymi, ktorzy piszq dlugie notki, z
innymi nieco gorzej... ® W sumie jednak,
odpowiadajac na zadane pytanie, na scenie
czuje si¢ dobrze.

F: Obok sceny, Twojq drugq milosciq jest
pitka nozna. Czy masz swéj ulubiony zespot?
JeZdzisz moze na mecze?

M: Od kiedy pamigtam jestem fanatykiem
zabrzanskiego Gémika i jemu wlasnie
kibicuj¢. Na mecze jeszcze nie jezdze, ale w
najblizszej przyszlosci mam zamiar — w
koncu wypadaloby zobaczy¢ swoich idoli na
zywo, zagrza¢ ich do walki goragcym
dopingiem i powyzywaé troche
przeciwnikéw, hehe... Poza tym, jak kazdy
prawdziwy patriota, jestem takze kibicem
naszej reprezentacji, ktora ma szans¢ awansu
do Mistrzostw Swiata. Nie bardzo wierze w
ten awans, ale zycz¢ jej jak najlepiej. Kiedys
jeszcze chodzilem na mecze lokalnego A-
klasowca Polarisu Zory, ale teraz juz nie
chodz¢ (brak czasu i checti).

F: A czy sam grasz w pitke lub moze
uprawiasz jakis inny sport?

M: Owszem, lubi¢ czasem pogra¢ w pilke.
Jestem obroncg 1 na tej pozycji nie ma mi
rownych (przynajmniej w mojej klasie,
hehe). Bylem nawet na kilku treningach wy-
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ze) wspomnianego Polarisu, ale znudzito mi
si¢. Innych sportow nie uprawiam.

F: Jakiej muzyki sluchasz i dlaczego wilasnie
takiej?

M: Slucham przede wszystkim cigzkiego
metalu, czasem (jak mam nastroj) tez troche
clektronicznej albo punk-rock’a. A czemu ta-
kicj? Ilmm, wszyscy (np. [Human © ) dziwig
si¢, ze w wieku 13 lat stucham wlasnie takiej,
a nie innej muzyki. Ja sam nie znajduje¢ na to
wytlumaczenia, moze jestem nienormalny,
hehe... Tak na serio, to moze to wplyw brata?
Jak bylem maly, to sluchal on wilasnie cigz-
kiej muzyki, a wiadomo, ze ,.czym skorupka
za mlodu nasigknie...” ©

F: A Twoje ulubione kapele muzyczne? No i
kawalki, ktorych moglbys stuchaé na okrqglo,
[

M: ..”Du hast”, “Sehnsucht”, “Laichzeit”,
“Stripped” 1 cala reszta w wykonaniu
Rammstein’a. Oprocz tego lubi¢ postuchad
starych Offspring’ow, Kultu, Big Cyca, Piersi
1 kilku innych kapel.

F: Masz jakies zwierzqtko domowe? ©

M: Tak, chomika, za ktéorym szaleje cala
rodzina, poczgwszy od rodzicow, koficzac na
ciotkach trzeciej kategorii. Na imi¢ ma
Chomol i jest w sumie bardzo milutki. Gorzej
Jjak zwieje gdzies$ za szafg, bo pozniej cigzko
go zlapa¢ (gryzie). Posiada jeszcze pewng
dziwng cech¢ — jedno oko ma czerwone, a
drugie czarne, ale nikomu to nie przeszkadza.

F: Wréémy do sceny C-64. Jestes czlonkiem
grupy Draco. Cos ostatnio cicho o Was...
Dlaczego? Czyzby kryzys?

M: Zaden kryzys, po prostu wiekszo$¢ grupy
pracuje nad trackmem, ktére nie wiadomo
kiedy wyjdzie. Mialo by¢ juz pol roku temu!
Co do innych releasow, to wystawione
zostalo na North Party dentro JFK., a w
przyszlosci wyjdzie troche sampli Mini Cat’a.
Jesli jednak ktos chee dokladne news’y, niech
zglosi si¢ do Mini Cat’a lub Dr.Gumy - oni
sa najlepiej poinformowani.

F: Jestes takze memberem grupy Obsession.
Nie jest to zbyt znana grupa na scenie C-64.

Mozesz nam powiedzie¢ cos wigcej o jef
powstaniu,  dzialalnosci, czlonkach  czy
planach na przyszlosé?

M: Obsession jest to cover-grupa zalozona
przez Izi’ego i Stormm’a w 1997 roku. Pewne-
g0 dnia Minos przyniosl do szkoly skserowaé
covery 1 pokazal je dwoém gosciom. Spodo-
baly im si¢ i postanowili tez takie co$ ryso-
wac. Jeden obrat sobie ksywke Iwan, a drugi
Izi. Minos wytlumaczyl im, na czym polega
cover scena, a Ci postanowili zalozy¢ cover-

~grupe. Zaczgli wydawac covery 1 dla Iwan’a

przyszia propozycja joinu do Authority. Sko-
rzystal z niej, lecz po trzech miesiacach zostat
wyrzucony z powodu braku kontaktu z lide-
rem. W migdzyczasie Iwan zmienil ksywe na
Storm, a do grupy wstapili: Grim (kowerzy-
sta) 1 Minos (spreader). Niestety, niediugo
potem Minos olal sceng¢, wskutek czego zo-
stal wyrzucony, a grup¢ postawiono w stan
nieaktywnosci (Minos byl jedynym spreade-
rem pickéw Obsession na sceng). W lutym
ubieglego roku napisalem do Izi’ego i zosta-
tem przyjety jako spreader. Grupa wrocita do
aktywnosci, a miesiac pozniej dolaczyl do
niej nowy kowerzysta — Anubis, ktory po
pewnym czasie zmienil ksywe na Ranubis.
Aktualnie memberstatus przedstawia si¢ na-
stepujaco:

STORM - hq, paper art
GRIM - paper art
IZ1 - paper art
RANUBIS - paper art
MAGNATE - spread

W sumie pod szyldem Obsession wydanych
zostalo 19 coverow, w tym 8 po powrocie do
aktywnosci. Plany na przyszlos¢? Wydawaé
jak najwigcej, jak najlepszych coverow oraz
rozpromowac grupe, ktora, jak trafnie zauwa-
zyles, nie jest zbyt znana.

F: Zbierasz covery. Niewielu scenowiczow
Jeszcze sig tym zajmuje, bo nowych prac wy-
chodzi coraz mniej... Dlaczego wiec Ty? No i
Jjak to sie stalo, ze zainteresowales sie scenq
coverowq?

M: Coverami zainteresowalem si¢ tuz przed
moim wejsciem na scen¢ — wtedy to brachol
dostal 50 pickéow od Black’a (gosciu z Zor,
odszedt juz ze sceny) i 10 od Bischop’a.
Spodobaly mi si¢ i postanowilem zosta¢
cover-swapperem.
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F: Ile masz w tej chwili coverow?

M: Wedlug stanu na dzien dzisiejszy jest ich
1416.

F: Jak udato Ci si¢ ich tyle uzbieraé?

M: Duza w tym zastuga Human’a, ktory pod-
sylal mi po 25-30 pickéw na senda, a po jego
odejsciu ze sceny dostalem ok. 600 coverow
w ,,;spadku”. Wiem, ze pewnie nie przeczyta
juz tego wywiadu, ale chcialbym mu w tym
miejscu stokrotnie za wszystko podzigkowac!
Wracajac do sprawy — reszte coverkow uzy-
skalem w normalnym cover-swappie.

F: Ktorzy kowerzysci sq wedlug Ciebie naj-
lepsi?

M: Wyréznitbym: Seria za idealne opanowa-
nie kropek i pomysly, Rodney’a za wspaniale
pastelowe rysunki i talent, Alg’a za ekstra al-
bum, Bedrich’a za mile oku coverki i oczywi-
Scie Ciebie, Pawel, za aktywnos¢ oraz nie-
ustanne dazenia do lepszego rysowania.

F: No, wiesz... Dzieki!

M: Z zachodu: Zapotka za ciekawy styl i ak-
tywnos¢, Junkie’go i Sin-1 za fajne kropeczki
i (zwlaszcza w przypadku tego pierwszego)
zwariowane pomysly, Duce’a za erotyczne
picki, no 1 oczywisci Electric’a (chyba nie
musz¢ mowic za co?).

F: Co sqdzisz na temat przerysowywania
prac? Czy znaczy to tyle samo, co przekalko-
wanie?

M: Oczywiscie, ze nie! Na pewno przekal-
kowanie jest wystepkiem duzo cigzszym,
zreszta teraz juz nikt nie kalkuje, bo kazdy
wie, ze to lamerstwo i nic wigcej. Co do prze-
rysowywania, to wedlug mnie wszystko jest
w porzadku, dopoki autor nie zatai pochodze-
nia swojego rysunku lub nie napisze ,,100%
Original”, gdy nie jest to do konca prawda.

F: Co sqdzisz o coverach wykonanych w bar-
dzo zamotanym stylu? Na przyklad takich, jak
robit kiedys Cyclone B?

M: Osobiscie nie jestem zwolennikiem takie-
go stylu, lecz zniosg to, dopdoki dany autor na-
rysuje 2-3 zamotane covery. Jesli jednak de-
likwent rysuje po 10 takich pickow, a jego
motto brzmi ,,puste miejsce na coverze uderza
w mojg dume”, to jest to juz lekka przesada i
nie popieram czegos takiego.

F: Czy spreadowanie po scenie grafik profe-

sjonalistéw na sens? Co tym myslisz?

M: Nie tyle bez sensu jest spreadowanie, co
uznawanie tych rysunkéw za prace scenowe.
Juz w kilku spisach coverow widzialem ich
rysunki, a przeciez to nie sg covery!

F: Jak widzisz sprawe chartséw w magazy-
nach, konkretnie w kwestii glosowania na lu-
dzi nieaktywnych, aczkolwiek zasluzonych dla
sceny C-64?

M: Uwazam, ze chartsy powinny przedsta-
wia¢ aktualng sytuacje na scenie, a gdy glo-
sujemy na nieaktywnych ludzi, nie spelniajg
one tego zadania. Pewnym wyjsciem mogty-
by by¢ oddzielne chartsy dla aktywnych i
nieaktywnych scenowiczéw, ale z réznych
wzgledow tego nie popieram.

F: Najlepsi na scenie wedlug Ciebie...

M: Demo Grupa - CREST
Crack Grupa - F4CG
Koder - CROSSBOW
Cracker - JACK ALIEN
Grafik - ELECTRIC
Muzyk -FANTA
Kowerzysta - ELECTRIC
Demo - MATHEMATICA
Magazyn - ADWARP
Gra - TRENER LIGI POL.

F: Ostatie pytanie nalezy do Ciebie. Po-
wiedz co chcesz, pozdréw kogo chcesz, slo-
wem: zrob teraz to, co Ci si¢ zywnie podoba!
M: Pozdrawiam wszystkie osoby, z ktérymi
mialem styczno$¢ podczas mojego scenowa-
nia, m. in. Alg’a, Centrax’a, Flash’a, Izi’ego,
Razor’a, Sniper’a, Vultus’a, ludzi z Zor (mo-
jego braciszka 1 Mini Cat’a), czlonkéw grup
Obsession 1 Draco, a takze cala reszte sceny.
Specjalne greetsy dla Ciebie i Human’a.

F: Dzieki za wywiad!

M: To ja dzigkuje.

F: Czesé!

M: Czes¢!

Wywiad z Magnate/Draco/Obsession prze-
prowadzil Wasz specjalny korespondent...

CACTUS
Czekam na informacje, z kim chcielibyscie

czyta¢ wywiady w ,Fuzz’ie”??? Kolejny cie-
kawy wywiad juz w nastgpnym numerze zina.
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BREVOKIE EAGCEATEO

...Nie dbajqc na chmury
Panéw krytykow, gorsze kladzie kalambury.
Byron

Artykul chcialbym dedykowaé kilku mniej
znanym grafikom. Sa nimi Pardon, Diablo,
Kosa... (patrz dalej w artykule). Swego czasu
rysowali naprawdg¢ niezle covery. Z blizej
nieokreslonych powodow nie zostaly one
specjalnie zauwazone, czy docenione. Mysle,
ze niestusznie!

Kwintesencja artykulu jest wypowiedz
Cactus’a we , Freeside #3”. Pisal on, iz zanim
w ogole go dostrzezono 1 zaczgto spreadowac
Jjego covery, mingly ponad dwa lata.

Podsumowujac. W artykule znajdziecie
obiektywny opis coverow. By¢ moze fakt, iz
prace nie tralily w préznig, stanie si¢ moty-
wujacy do dalszego rysowania. W kazdym
razie, nie tylko moim zdaniem, posiadali po-
tencjal, aby znalez¢ si¢ w czolowce grafikow.

Nie wymienilem wczesniej Argo, DJ Ho-
oligan’a, Guido, Sid’a czy innych osob, co do
ktorych abstynencja wynika z nieobecnosci
na scenie.

AROG (PARDON)

Narysowal osiem coverdéw jeszcze pod starg
ksywka Arog oraz (prawdopodobnie) tylko
dwa jako Pardon.

"THE SEER 2 SESSION"
"HUMANOIDAL DREAM"
"4 MR.Q/SNAKE"

"4 JABOLE"

"4 AGOTH" (7/95)

"4 AGOTH" (#6)

"29" (7/95)

"999" (8/95)

"4 TENGU"
"4 MAYONEZ ZINE’96"

Najlepszy cover: ,4 JABOLE”.

Znane prace:

Trudno bylo mi wybra¢ najlepszy cover,
poniewaz Pardon rysowal ,rozne” covery.

4 JABOLE” utrzymany jest w stylu wcze-
snego brainstyle. Fajny jest rowniez ,HU-
MANOIDAL DREAM”. Autor jak na 1995
rok ukazuje catkiem niezlg technike 1 swobo-
de¢ w postugiwaniu si¢ rapidografem.

DIABLO 5

Narysowal pig¢ coverow. Jego ,kariera”
trwala bardzo krotko, gdyz kilka miesigcy. Z
tego, co si¢ orientujg¢, to weiaz jest na scenie,
ale zaprzestal rysowania coverow.

"4 DE-KODER"
"NIGHT"
"SKATEBOARD"
"4 SAMAR"

"4 REITER"

Najlepszy cover: ,.4 REITER”.

Znane prace:

..reviewowany byl przez Cyclone’a B i
Flash’a (patrz ,Newspaper” i ,Inside My In-
sane Brain”), wigc wspomng o ,,.SKATEBO-
ARD?”. To poster A4, oryginalnie rysowany w
kolorze. Autor lgczy ze sobg roézne materie.
Uzywa wegiel, olowki, flamastry...

E.U.GENIUSZ

Powod, dla ktérego Grzegorz od pewnego
czasu jest nieaktywny, jest inny. Obecnie
prowadzi on salon tatuazu. Domyslam si¢, ze
w zwiazku z tym cover scena zeszla na dalszy
plan. Mam nadziejg, ze E.U.Geniusz znajdzie
trochg czasu i jeszcze co$ narysuje.

"4 LEMING"

"292" (8/97)

"4 DEE JAM"

"4 HUMAN"

"9 (6/97)

"9299" (COVER #2)
2" (#3)

ll???" (# 1 )

"9 (H6)
"CENTER PARTY 97"
" (#5)

92" (#24)

Znane prace:

Kazdy opowiadal o czyms ciekawym. Cover oraz 11 posterow o numeracji od #12 do #23.
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Najlepszy cover: ,,CENTER PARTY °97”.

Dos¢ ciekawy cover. Autor frontside wyko-
nal przy pomocy areografu.

JACKOBE

Posiadam tylko jeden cover Jackobe. By¢
moze jednak narysowal ich wiecej. Wynika to
z tego, iz jak na debiut, cover jest naprawde
niezly. Narysowany zostal weglem lub migk-
kim olowkiem w poetycki i niekonwencjo-
nalny sposéb. Praca jest réwniez jednym z
najwigkszych coverow (szerokos¢ 17 cm).
Mobglby spokojnie pomiesci¢ 5 dyskow... ©

CUCUMBEER

Podobnie jak w przypadku E.U.Geniusz’a,
inny jest powod, dla ktorego coverzysta zna-
lazl si¢ w artykule. Cucumbeer rysuje od paru
lat, lecz jest jednym z najbardziej niedocenia-
nych coverzystow. Taka sytuacja coraz bar-
dziej deprymuje i przygnebia Cucumbeer’a.

Probuje on za swoje niepowodzenia i nie-
popularno$¢ obwinia¢ innych. Przykltadem
mogg by¢ tu Flash i Wacek. Nie znalezli si¢
oni od razu na chartsach. Kosztowalo ich to
wiele godzin spedzonych nad coverami. Nie
mozna zyskac ,,stawy” wdrapujac si¢ po ple-
cach innych - bardziej cenionych grafikow!
Poprzez umniejszanie czyich$ dokonan nie
staniemy si¢ wigksi. Moze 1 prawi¢ moraly,
ale tak wlasnie mysle (patrz ,,Adwarp #8” i
artykul ,Na tropie lamerstwa” oraz ,PAN
#3” 1 artykul ,,Takie tam...”).

Znane prace: "NEW MODEL HARLEQYN"
"BISHOP'S PARODY..."
"ILLUSION DESIGN"

"4 WARP 8"

"FACES"

"4 AMAZON"

"4 VITALYT Y™
"CUCUMBEER - THE CEL..."
"4 NEOTEC"

"VOLGAR ATTACK"
"INFAMIS W OBLICZU..."

Najlepszy cover: ,,VOLGAR ATTACK”.

Poster wykonany w niekonwencjonalny
sposob. Zaréwno ze wzgledu na tematyke

(gostek wyciagajacy z nosa koze), jak i uzytq
technike.

KOSA

Kuba rysuje covery regularnie, ale bardzo
rzadko. By¢ moze nie zaprzestal wiec ich ry-
sowac.

"MOJ PIERWSZY RAZ"
"TRIDAM GARDEN"

"4 PROVOCATOR"
"222" (#3)

"292" (#6)

Znane prace:

Prawdopodobnie narysowany zostal tez
cover #5, ale go nie mam. Najlepszy cover:
27?77 (#3). Ten sam motyw pojawia si¢ na
pracy Kris’a. Nie przeszkadza to, aby stwier-
dzi¢, 7e technicznie cover jest bardzo dobry.
Backside wykonany jest kontrastowo, wrecz
"soczyscie". Mniejsza cze$¢ covera ciekawie
ukazuje przestrzen.

MICRO

Nie wiem... Moze Micro wciaz jest aktyw-
ny, ale ostatnio nie dostaj¢ jego coverow. Z
tego powodu jego ksywka znalazla si¢ w tym
artykule. W konicu nic si¢ nie stanie, jesli go
umotywuje do rysowania. ©

"2?7?" (poster A4)

"X-FILES"

"THE LOOP"

IQDEATH"

"DOUBLE PERSONALITY"
"THE FACTORY"

IITIMEII

"OPEN YOUR MIND"
"FUNCTION? NONE"

Najlepsza praca: ,,???” (POSTER A4)

Znane prace:

Poster charakteryzuje jedno zdanie: plakat
Jest klasyczna praca brainstyle.

MR.TOKI

Jest weigz aktywny. Ostatnia praca pocho-
dzi z 1998 roku. Postanowilem o nim wspo-
mnie¢, poniewaz jest chyba najbardziej nie-
docenianym i niezauwazanym coverzysta.

Narysowal od 1996 roku dokladnie 11
coverow.
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"4 ILLUSION"

"4 AUTHORITY" (#7)
"4 EXPECT"

"4 AUTHORITY" (#9)
"4 AUTHORITY" (#10)
"4 TIAMAT"

Najlepszy cover: ,4 TIAMAT”.

Znane prace:

Mr.Toki jest jednym z niewielu polskich
coverzystow kultywujacych tradycj¢. Rysuje
wylacznie covery dwustronne. Czuje si¢ taki
klimat jak na dawnych coverach Condic’a,
Forseti’ego, Cruise’a czy Dr.Soft’a. Nie in-
spiruje si¢ nowymi trendami lub moda. Robi
swoje.

PSYCHIK

On rowniez znalaz! si¢ w artykule z innych
powodéw. Kiedy rysowal — byl w czolowce
chartsow. Jednak od 1996 roku nie narysowat
nowego covera. Podobno postanowil, ze nie

bedzie juz przerysowywac. Moze te par¢ slow
otuchy zachg¢ei go do narysowania jeszcze
czegos?

NAPHALM

Na koniec zostal nam Naphalm. Nie przy-
pominam sobie zbyt wielu coverow, lecz ry-
sowal on votki. Nigdy nie zbieralem voteshe-
et’ow. Z tego, co przeczylalem w reakcjach,
podobaly si¢ jego votki do ,Palladium”.

Znane prace: "THE EVIL IS BACK"

To chyba wszystko, co chcialem napisac.
Pozdrawiam!
ALG

ALG / SAMAR ( Tomek Sobierajski )
0s. Zwycigstwa 2/119
61-643 Poznan

- jesli narysowales/las nowy cover i cheesz, aby o
nim napisa¢ w cover reviewie!
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Wykres do artykulu ,,Jaki cover?”, zamieszczonego na stronie 11 w biezacym numerze
magazynu, przedstawiajacy stosunek coveréw jedno- do dwustronnych do roku 1998.



ALIEN/TROPYX
tukasz Sewastianik
ul. Kmicica 31
15-562 Biatystok
- coverswap, friendship -

ANTARES/MAD +BAD
Marcin Zelmanowski
ul. Czackiego 5/22
85-138 Bydgoszcz
tel. 052 / 3405905
- czekam na re-kontakty! -

BEDRICH/EXON/NAN
Przemystaw Szcze$niak
ul. Lencewicza 48/50
43-100 Tychy
tel. 032 /2194768
- odpisze kazdemu -

BLADEE/AXELERATE
Marcin Pilarz
ul. Giewont 6/13
43-316 Bielsko-Biata
tel. 033 /8187434
- old demos swap -

CACTUS/AXELERATE
Pawet Bol
Al. Pitsudskiego 60/14
43-609 Jaworzno
tel. 032/7512958
- joining Axelerate! -

CENTRAX/SAMAR
Damian Stupien
ul. Saperéw 16b/8
43-612 Tarnowskie Géry
- oldies swap -

COBRA/FRACTION
Katarzyna Dabrowska
ul. Stowackiego 6
05-805 Kanie kMarszawy
- zawsze odpisuje -

CUC/FRACTION
Pawet Gérkowski
ul. Czyzewska 4a
18-230 Ciechanowiec
- wstgpie do dobrej grupy -

ELJOT/LLASSER/AAP
tukasz Jeszke
ul. Okrzei 60
84-231 Rumia
- 100% answer! -

HABIB/EXON
Dariusz Szczesniak
ul. Lencewicza 48/50
43-100 Tychy
tel. 032 /2194768
- C128 & Amiga swap -

HMM&IDB/TROPYX
Pawet Ruczko
ul. Dluga 26
70-877 Szczecin 19
- joining Tropyx! -

JACO/ROLE
Jacek Bdl
Al. Pitsudskiego 60/14
43-609 Jaworzno
tel. 032 /7512958
- 100% swap! -

JACKOBE/OXYGEN
Jacek Pretki
ul. Wisniowa 19
64-310 Lwdwek

JERICHO/DRACO
Mariusz Wiejek
ul. Karabeli 3/203
01-313 Warszawa
tel. 022 / 6658106
- swapping -

KATON/ARISE/LEPSI
tukasz Gotebiewski
ul. Basztowa 2/2
82-500 Kwidzyn
- old friends -

LEO/LEPSI/ROLE
Adam Wéjcik
ul. Konopnickiej 50
64-330 Opalenica
- 100% back! -

LOBO/ANUBIS
Marek Kroél
ul. Rejtana 1/25
38-460 Jedlicze
- friendship -

LUC/AXELERATE

tukasz Sanecki

| 0s. Kosciuszkowcodw 23/22

62-020 Swarzedz
tel. 061 /8184584
- sprzedam drukarke! -

' MAC ARTHUR/NEAX

Robert Sowiriski
ul. Afrykanska 12a/4
03-966 Warszawa

MAGNATE/DRACO
Mariusz Miyriski
os. Pawlikowskiego 9a/3
44-240 Zory
- tylko coverswap -

RED REDBY/ANUBIS
Radek Mrvec
Pejsova 161

273 71 Zlonice
Czechy
- Anubis HQ -
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. TSD/AXELERATE
SCARAB/AXELERATE Tomasz Dzierkowski YTM/ELYSIUM
Marcin Baba os. 25-lecia 7/18 Maciej Witkowiak
Kolbuszowa Gérna 403 58-260 Bielawa ul. Stowackiego 6/57

36-100 Kolbuszowa
- metal, techno, covers... -

THORGAL/DE-KODER
Marek Witkowski
os. Stowianskie 32/9

tel. 074 / 8338348
- games &tools -

VULTUS/FOREST
Tomasz Kawecki
ul. Ks. St. Krausego 5/13

77-400 Ziotéw
- C128, Geos, Elektronika -

ZELAZNY/VOODOO
Mirostaw Wiodarski
ul. Helska 19/6

74-300 Mysliborz 86-100 Swiecie nWista, 91-342 £ 6d2
- Swiat Komody - tel. 052 / 3324645 - 100% swap -
- 100% odpowiedzi -
! TRIAE Y 152
JLLU 9 i - Heszcze szybcief!

Pomys! na dopalacz powstal niedlugo po
przeczytaniu artykulu z drugiego numeru
JFuzz’a” pod tytulem ,Przelacznik 14
MHz”. Schemat, ktory zamiescil tam Bzyko,
dal mi sporo do myslenia, ale na efekty trzeba
bylo trochg poczekac (ech, to lenistwo).

Przedstawiony dzi§ projekt jest polacze-
niem wspomnianego juz przelgcznika oraz
efektu moich staran. Zasada dzialania dopala-
cza jest banalnie prosta. Oloz zegar systemo-
wy komodorka zostal zbudowany w oparciu o
rezonator kwarcowy o  czgstotliwosci
17,73447 MHz, ktory zajmuje si¢ stabilizacja
sygnalu zegarowego, ktory za$ taktuje nasz
komputer, tzn. CPU, VIC, SID, CIA, PLA itd.

Jesli zwigkszymy czgstotliwos¢ rezonatora,
to zwigkszymy takze czgstotliwos¢ zegara, a
tym samym calego systemu. Rozwierajac w
tym samym czasie zwork¢ PAL/NTSC uzy-
skamy dodatkowe 40% predkosci.

Caly schemat ideowy dopalacza zostal za-
mieszczony ponizej. Y1 to oryginalny rezo-
nator C-64, Y2 to rezonator 24 MHz, ktéry
bedziemy musieli skad$ wykombinowaé. Y1
na plycie glownej to miejsce lutowania rezo-
natora, a J3 to miejsce zwory PAL/NTSC.
Miejsce to jest latwe do odnalezienia, ponie-
waz na plycie glownej pisze pod nim
"OPEN:NTSC, SHORT:PAL". Jezeli kto$

mialby z tym problemy, to odsylam do
~fuzz‘a #2”. SW 1A i 1B to jeden dwusek-
cyjny przelacznik, ktory na schemacie jest w
pozycji OFF.

Zalety ukladu sa oczywiste, natomiast wa-
dami sq : brak ekranu i kontroli na stacjq dys-
kow. Spowodowane jest to tym, iz przyspie-
szany jest caly system, a nie tylko CPU. No
ale kto nie cheialby, aby programy pakowaly
si¢ 1 depakowaly prawie 2 razy szybciej, a
samplowac¢ dalo si¢ nie w 10 kHz, a w 18
kHz. Z ,,Turbo 1,7 MHz” jest to mozliwe.

DATA
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Chartsy do biezacego wydania ,,Fuzz’a” zo-
staly obliczone na podstawie 36 poprawnie
wypelnionych votek. Do redakeji dotarlo do-
kladnie 47 votesheet’6w, jednak 11 z nich
bylisSmy zmuszeni odrzuci¢ ze wzgledu na
fakt, iz niektore osoby pokusily si¢ o to, aby
votke wypelni¢ wigcej niz jeden raz. Nie
umknglo to jednak naszej uwadze i chartsy
zostaly obliczone na podstawie 36 ,kart do
glosowania”.

Mamy nadziejg, Z¢ sq one przynajmniej w
czescl obiektywne 1 w taki tez sposob przed-
stawiaja aktualna kondycje polskiej sceny.
Chcialbym w tym miejscu szczegélnie po-
dzigkowaé osobom, ktére w mniejszym lub
wigkszym stopniu przyczynily sie do rozpo-
wszechnienia naszej votki na scenie, sg to:
Amazon, Bolek, Centrax, Cobra, Colitt, Jac-
kobe, Klax, Lobo, Magnate, Yaro, Zelazny.

DEMO GRUPA
ICI)ISAMAR. Jov, i iilinhints. 285 30
2512 NARISE wnvmsinidndonn s 208 24
3:4(5) PRACTAON.. -...covvvcussimsinnd 196 26
4. (3) LepsIPe s ciivveiscnsunieiituses 180 26
S (@)PAIBION s ltammannabist St 105 15
6.4(0) Oxygen: it s 92" 17
T TDIEXON vttt et st it Sm it Ve RIS 88 16
81 BIYSINM G cvsmmrtiss sismiodosdas 7512
i JAXelerate /i b i 42 7

LON(8) ABONYit et bimsh i s 32: 5
GRAFIK
1.(2) VALSARY/ELYSIUM....... 278 29
2. (1) KATONIARISE oo 237 <27
3. (3) SEBALOZ/LEPSI DI¢ tos 15522
4. (5) Flash/Elysium...................... 120 18
5. (4) Sundance/Exon..................... 95- 15
6. (6) Alg/SAmAr ... ....c.csvniiimns 56: 11
7. (9) Bimber/Arise......................... 39 8
8. (..) Jester Kyd/Nipson ................. 385
9. (..) Carrien/Elysium..................... 23.3
€. ) eV SAMAT. &8ss sismnssids b 23 .4

CHARISY

{jzﬁj
Naturalnie wypada tez wymieni¢ osoby,
ktore votki wypelnily i ktéore w znacznym
stopniu przyczynily si¢ do tego, ze w tym
numerze ,.Fuzz’a” znalaz! si¢ taki artykul, jak
chartsy. Oto pelna lista tych osob: Alg, Alien,
Antares, Bedrich, Bladee, Bzyk (*2), Centrax,
Cobra, Cuc, Eljot (*3), Galy, Gollum, Habib,
Hmmé&lIdb, Jackobe (*2), Jaco, Jericho, Katon
(*2), Kenedee, Klax (*3), Leo, Lobo (%2), Luc,
MacArthur, Magnate (*2), Miller, Ramos,
Red Redby, Serio, Scarab, Spider, Thorgal,
Tsd (*2), Vultus, Yattaman, Zelazny (*2).

Teraz juz zapraszam do lektury aktualnych
notowan i zachecam do wypelniania naszych
votek! Wsrod osob, ktére wypelniq votke
najbardziej kompletnie, zostanie wylosowany
bezplatny egzemplarz nast¢pnego wydania
naszego paper maga! ©

CACTUS
KODER
1. (2) GOLD HAND/SAMAR .....210 23
2. (1) STINGER/SAMAR............... 193 21
3. (3) STILGAR/ALBION ............. 128 17
4.(5) Alpha/Fraction ..................... 101 16
5. (4) Brewar/Arise...............c..oovenn, 91 12
6. (7) Butt-Man/ex-Samar ............... #ilt < 181
T:1(6) LUKE/ATISE .vluivisssvaimsbinsuninis 66 10
8. (9) Volcano/Exon ....................... 62 13
9. (8) Glover/Samar ........................ 41 7
10./(9) Dux/Fraction...............civiiss 37 8
MUZYK
1. (2) WACEK/ARISE.................. 208 25
2. (2) DAEISAMAR .....ooivivsinmisns 185 21
3. (4) PRAISER/SAMAR .............. 115 16
4. (1) Bzyk/Samar/Lepsi De........... 110 15
5. (6) Wizard/Elysium .................... 98 15
6. (5) Kordiaukis/Arise.................... 73 11
7. (8) Shogoon/Elysium.................. 71 9
8.1(..) Sage/ElVSIum sy iidniizns iesasents 67 9
9. (..) Randy/Fraction...........ccoccovenis S 7
10. (..) Shapie/Onslaught ................. 44 8



SWAPPER
1. (8) THORGAL/DE-KODER..... 59
2. (1) CACTUS/AXELERATE........ 51
3. (2) DR.SOFT/ALBION............... 48
4. (..) Miny Cat/Braco ......oovmeevos 35
5. (..) Jackobe/Oxygen..................... 33
6. (9) Ramos/Samar ...........c.c.cveenee. 32
T.(.) Almat/Braco . :ixedavsiisssiains 31
8. (6) Centrax/Samar....................... 30
9. (..) Mac Arthur/Neax................... 29
10.:(..) Cobra/Fraction. .. ikldnin 28
DEMO
1. (1) OPIUM/SAMAR................ 220
2. (2) DIGITAL WORLD/SMR..... 156
3. (3) ALTERED STATES/TBO... 112

4. (..) Bloody Domination/Samar..... 99

5: (S Love/Ageny...:.-uviismsisrtuiis 94
6.(6) Move/ATiSe .......cvunsimimainive 64
7. (..) Bumpmania/Arise.................. 55
8. (6) Defloration/Fraction............... 49
9. (4) Pathology/Fraction................. 46
10. (8) Applause/Arise............iccovvenis 41
CRACK GRUPA

LA SUCECES S TRE oiiomniitiig: 28
25.(5) TRATMEBN ot s ton s 27
3 (0) FACE sz ms Lkt fredalass 23
4. (3)Axelerate: normunann s 2o 21
5. (2) Alpha Flight 1970.................. 18
1. (1)S@ORBITS .. ....coconvnvssiiiining 19
2. (..) MICROPROSE SOCCER...... 17
(3) PIRRATES i otatisi it ain 17
4. (2) Bombmania ...........cciisec0siesenn 16
5. () KUPIC: s Anlan it ot b A 15
6. (9) Miecze Valdgira?2 ................. 12
T.1(5) KIGbWR v tat it Sbstag s spisiianst 11
8. () CroatUres v ok st winii: 9
() GlaRaSISterS oo i 9
(3) Maniac Mansion...............c...... 9

Objasnienie do chartséw... By¢ moze nie-
potrzebne, cho¢ wyjasnien chyba nigdy za
wiele? W pierwszej kolumnie miejsce w ak-
tualnym notowaniu, nastgpnie miejsce z po-
przedniego numeru, nazwa/ksywa, ilos¢ zdo-
bytych punktéw oraz liczba os6b, ktére od-

daly glos na dang osob¢/grupe/produkt...
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Na zakonczenie jeszcze odrobina statystyki.

KOWERZYSTA
1. (2) FLASH/ELYSIUM............. 189
2. (1) SERIO/AUTHORITY........... 175
3./(3) ROBDNEY/ARISE, csuitecason 164
4, (4): Alg/Samar:. .. au s 141
5. (6) Sundance/EXon............ccc... 109
6. (5) Bischop/Samar:........cuiwisi0is 91
7. (8) Cactus/Axelerate/Samar......... 70
8. (9) Rinspeed/Apidya/Proxima..... 67
9. (7) Nazgul/Istari/Lepsi De........... 59
10.(9) Cyclone B/EXon .........ci:c0000 39
MAGAZYN
A2V PIVO: . el vy inath 255
2. (1) ADWARP/KRECIKI........... 178
3. (3) INVERSE/OXYGEN .......... 156
4. (4) Freeside/Sataki.................... 121
5. (6) Sinister/Fraction................. 105
6. (4) Newspaper/Exon ................... 89
7. (7) Enhiridion/Samar .................. 77
8. (9) Vitality/Albion .........c.coeeiniin 48
9. (..) Style/Skylight..........ccoocurnins 39
10. (..) C-64.5/AIHANCE......c.isiu05: 00000 31
CRACKER

1. (1) MOONCHILD/HITMEN ... 46
2. (3) JACK ALIEN/REMEMBER . 36

3.4(2) TSBD/AXELERATE 5.0 28
4. (8) Manik/Commobam................ 13
5.1(7) i BidU/LaNity st s sl 9
TOOL
1. (1) DIR MASTER .................... 70
21G.) TIMENOTER vt tivees, 21
3.(2) VOOPOO NOTBR ......i....:.. 20
4. (6) +60k Turbo Assembler .......... 19
5./(4) Fast Hack’em'.........ocouiuisunsnin 18
6.1(8) ATt Studie nnalinabiin 17
o) Geosiy bt s LS R AR 16
8. (3) Advanced Art Studio ............. 15
9. (5) Hardtrack Composer.............. 10
105(6) Tnterpaintn sy sasbatied st Rsangd 9

29
22
20
19

14
13

—

w A O\ 00—
(o)}

[V, S I S SNV e A R %A

W sumie oddano glosy na: 23 demo grupy, 39

koderéw, 30 grafikow, 33 muzykéw,

41

swapperow, 30 kowerzystéw, 40 dem, 18
magazyndw, 12 grup crackerskich, 13 cracke-

row, 56 gier oraz 45 toolsow.

Z szerszego komentarza do chartsow zrezy-
gnowalismy juz w poprzednim numerze zina.
CACTUS
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¥ MAPA PAMIECT (r2.5)

45-46 ($2D-S2E) VARTAB. Wskaznik po-
czatku obszaru przechowywania zmiennych
dla Basic-a (dokoficzenie).

Nastepna sprawg do rozwazenia przy usta-
laniu kolejnosci definiowania zmiennych jest
to, ze tablice sq tworzone w osobnym obsza-
rze pamieci, ktory zaczyna si¢ zaraz za obsza-
rem zmiennych nie bedacych elementami ta-
blicy. Dlatego za kazdym razem, gdy tworzo-
na jest nowa zmienna nietablicowa, wszystkie
tablice musza by¢ przesunigte o 7 lokacji w
gore przestrzeni adresowej. Unikanie defi-
niowania zmiennych nietablicowych po zde-
finjowaniu tablic usprawnia dzialanie pro-
gramu.

Ten wskaznik bedzie ustawiony na lokacje
1 za koficem tekstu programu w Basic-u zaw-
sze, gdy wykonasz instrukcj¢ CLP, NEW,
RUN albo LOAD. Dodawanie i modyfikacja
instrukcji Basic-a bedzie dawalo ten sam
efekt, poniewaz instrukcje o wigkszych nu-
merach musza by¢ przesunigte w gér¢ mapy
pamigci, aby zrobi¢ miejsce na nowe instruk-
cje, i dlatego moze wej$¢ na obszar przecho-
wywania zmiennych i zniszczy¢ jego zawar-
tos¢. To znaczy, ze jesli chcesz sprawdzi¢
warto$¢ zmiennej po zatrzymaniu programu,
musisz to zrobié¢ przed rozpocz¢ciem modyfi-
kowania tego programu.

Wyjatkiem od powyzszego jest, gdy ko-
menda LOAD pochodzi z programu. Celem
nie kasowania tego wskaznika w tym przy-
padku jest uniemozliwienie laczenia progra-
moéw w lancuch przez nakazanie programowi
zaladowania 1 wystartowania nastgpnego
(wlasnie dlatego LOAD podane z programu
powoduje startowanie od poczatku progra-
mu). To pozwala drugiemu programowi ko-
rzysta¢ ze zmiennych pierwszego. Oczywi-
$cie sa z tym klopoty. Niektore opisy zmien-
nych lancuchowych maja swoje wskazniki
ustawione na obszary wewnatrz tekstu pro-
gramu. Gdy ten tekst jest zamieniony przez
LOAD, te wskazniki sa niewazne, co bedzie
prowadzi¢ do bledu, gdy wywolana zostanie
funkcja FN lub zmienna lancuchowa. Row-
niez, jesli obszar tekstu drugiego programu
jest wigkszy niz pierwszego, to zaladowanie
tego drugiego spowoduje utrat¢ wartosci czg-
$ci zmiennych.

Mozliwos¢ takiego laczenia programow jest
przezytkiem z czaséw 8K PET, dla ktorego
ten interpreter Basic-a byl pisany, lecz przy
pojemnosci C-64 ta opcja nie jest niezbedna.

Zauwaz tez, ze ten wskaznik uzywany jest
przez SAVE jako adres bajtu nastgpujacego
po ostatnim bajcie, ktory ma by¢ zapisany na
urzadzenie zewngtrzne.

STOPKA RED

Magazyn ,,FUZZ” jest oficjalnym produk-
tem scenowej grupy AXELERATE CREW.
Jest to produkt niekomercyjny o nieograni-
czonym nakladzie (jego rozpowszechnianie
jest wysoce wskazane!). Tematyka artykulow
dotyczy komputera C-64, sceny C-64 oraz
tzw. cover sceny. Magazyn mozna otrzymacé
bezposrednio z redakcji po kosztach xero po
przystaniu zaadresowanej koperty zwrotnej ze
znaczkiem oraz odpowiedniej kwoty.

(CYJNA

L}

Prenumerata ,,Fuzz’a” to mozliwos¢ otrzy-
mania 3 kolejnych numeréw zaraz po ich
ukazaniu si¢ na scenie. Koszt prenumeraty to
14 zlotych (i nie ulega on zmianie juz po za-
moéwieniu i ewentualnym podniesieniu ceny
xera). Zachecamy wszystkich czytelnikéw do
tej formy zamawiania paper maga!

Podzigkowania: dla wszystkich wspoltwor-
cow, aktywnych uzytkownikow C-64 1 tych,
ktorzy wspieraja moralnie nasza ci¢zka pracg!




