FUZE #¢ grudzien 1998
O©INDEPENDENT naktad nieograniczony

Trzymasz w dloniach ostatni w tym roku numer polskiego paper maga ,.,Fuzz” poswigco-
nego w 100% sprawom zwigzanym tylko i wylgcznie z C64. Powtarzamy wcigz to nasze
motto by podkresli¢, 2ze C64 nie jest reliktem przeszlodci i jak na razie ma sie catkiem nie-
Zle. Poniewaz zin wyjdzie zapewne z niewielkim opéZnieniem (po $wigtach) trudno juz
zyczyé wszystkim Wam Wesolych Swiat, ale nie zapominamy zyczy¢ Szczesliwego Nowe-
go Roku 1999 i wielu mifych chwil spedzonych z poczciwym komodiuszem. Teraz juz za-
prosz¢ wszystkich do lektury, ale wezesniej mala wiadomos¢. Od stycznia ,.Fuzz” staje si¢
dwumiesigcznikiem. Zdolowani? Niepotrzebnie! Na pocieszenie moge powiedzie, ze mag
bedzie jeszeze ciekawszy, a dluzszy czas pozwoli nam na dorobienie wielu ,bajerkéw” i
atrakcyjnej szaty graficznej! Przypominam jeszcze o tym, Ze czas nadsylania ankiet z po-
przedniego numeru minie 28 lutego, a ogloszenie wynikéw juz w numerze széstym! I jesz-
cze jedno! Pojawig si¢ konkursy z nagrodami juz od next issue! Do zobaczenia...

CACTUS/AXELERATE/EXCESS/OXYGEN



@ PORADNIK MLODEGO PIRATA @

wg Tomasza Delerkomskiego vel TODIAXELERATE . ku uclesze a nauce spisany”
CZ.6 ,, Zabezpieczamy nasze programy”

Nie wierz nigdy drogi czytelniku, ze po-
trafisz zabezpieczy¢ program w sposéb do-
skonaly. Dla eksperta nie ma programu,
ktérego nie datoby si¢ odbezpieczy¢ - jest
to tylko kwestia czasu. Nie wierz réwniez
w sposobiki typu POKE i podobne, gdyz sg
one wartosciowe jedynie w czasie dzialania
programu. Przed jego uruchomieniem (a
zaden ,,wlamywacz” nie bedzie prébowat
tama¢ uruchomionego!) mozna z nim zro-
bi¢ co si¢ chee. Istnieja sposoby na podgla-
danie zawartosci pamieci czy dyskietki
(niesmiertelny ACTION), oprécz tego jest
jeszcze cala gama programéw przeznaczo- |
nych do ,.famania” i jeszcze wigksza do
kopiowania programéw zabezpieczonych.

Nie mniej jednak postaram si¢ przytoczy¢
kilka sposobéw na w miare skuteczng
ochrong swoich programéw.

KOMPILACIJA - czyli napisanie czgsci
zywotnych procedur w BASIC-u i ich
skompilowanie (np. ,,BASIC 64” - pole-
cam!). Dobry kompilator ma mozliwos$¢

umieszczania kodu wynikowego w dowol-
nym miejscu pamigci. Zrozumienie zas i
modyfikacja tak spreparowanego programu
nie nalezy do rzeczy latwych, nawet dla
do$wiadczonego wiamywacza.

PLIKI - dzielimy program na szereg pli-
kéw (np. sekwencyjne i relatywne). Pro-
gram gléwny wezytuje je, co pewien czas
kontrolujac np. ich dlugoé¢. Inng odmiang
tej metody jest monitorowanie BAM-u lub
wprowadzenie celowo bledéw na dysk.

Oczywiscie wspomniane wyzej systemy
nie sg jedynymi (czgsto sg mutacjami juz
juz istniejacych). Warto wiedzie¢ takze, ze
nauka programowania polega rowniez na
analizie program6w napisanych przez in-
nych. Na koniec mam matlg sugesti¢: nawet
»maly” pirat nigdy nie podszywa si¢ pod
nazwisko tworcy programu. Jezeli umie, to
si¢ dopisze gdzie$ w programie pozosta-
wiajac zawsze oryginalne nazwiska nie
zmienione (jest to jakby ,.kodeks honoro-
wy” wlamywacza).

CZ.7 ,Oryginaly”

Zgodnie z obietnicq napisz¢ teraz pare
stéw o lamaniu rodzimych gier na tasmach.
Pierwszym warunkiem jest dobra znajo-
mos$¢ asemblera, gdyz tylko on jest nam w
stanie zapewni¢ sukces w tym procederze.
Wiasciwie to wszystkie informacje po-
trzebne do tego celu ukazaly si¢ w po-
przednim odcinku Poradnika. Oméwig
wigc tylko pewne zagadnienia, ktérych tam
nie poruszylem.

Program jest nagrany pod postacig 2 pli-
kow, pierwszy w normalu zawiera loader,
drugi jest wlasciwym programem zapisa-
nym w turbo (pozbawionym wszak na-
glowka!). Odbezpieczenie jest proste jak
drut: nalezy skopiowa¢ wiasciwy loader i
poprawi¢ w nim ,,RUN” na ,RTS”. Na-
stgpnie odpalamy tak spreparowany loader
i po wgraniu gry, zrzucamy jg na dysk.

I to w zasadzie bylyby juz wszystkie in-
formacje, jakie chcialem Wam przekaza¢.
Mniemam jednak, Ze jezeli macie jakie$
pytania, sugestie itd. To otrzymam jakie$
Wasze listy. Postaram si¢ na nie odpowie-
dzie¢ indywidualnie lub w suplemencie do
Poradnika Miodego Pirata”.

Mo;j adres:

Tomasz Dzierkowski
0s. 25-lecia 7/18
58-260 Bielawa

Niech to motto przy$wieca Wam w dal-
szej ,karierze wlamywacza”:
NIE MA SENSU WYWAZAC OTWAR-
TYCH DRZWI!
Miejcie osli updr i anielsks cierpliwosé.
Czest!
TSD/AXELERATE



2 PIRATEC - fps/®n

Ta znakomita gra nie bez powodu zajmuje
zazwyczaj wysokie pozycje w zestawieniach
najlepszych stworzonych na C64! Jednak
niektérzy dreczg swoje umysty, co zrobié, by
nie rozpoczyna¢ gry przegranym pojedyn-
kiem o statek, by nie mie¢ na starcie kilku-
osobowe;j zalogi na tonacej pinasie? Pro-
blem w tym, ze gdy zostaniecie zapytani o
czas, w ktérym gdzies ma si¢ pojawié flota
skarbéw lub srebrny pocigg, macie odpo-
wiedzie¢ trafnie. Jesli nie, musicie si¢ duzo
nameczy¢ by dostac to, co moglibyscie mieé
juz na poczatku! Postanowilem przedstawié
Wam pelng list¢ odpowiedzi, ktérg znaj-

dziecie w tym artykule. Nie owijajac w ba-
welng, oto pierwsza czesc:

ROK 1560

Flota skarbéw

Cumana I pol. pazdziernika
Puerto Cabelo II pol. pazdziernika
Maracaibo I pol. listopada
Rio de Hacha II pol. listopada
Nombre Dios I pol. grudnia
Cartagena II pol. grudnia
Campeche II pol. stycznia
Vera Cruz I pol. lutego
Hawana I pol. marca
Santiago II pol. marca
Florida Channel II pol. kwietnia

Srebrny pociag
Cumana

Borburata
Puerto Cabelo
Coro
Gibralatar
Maracaibo
Rio de Hacha
Santa Marta
Cartagena
Panama
Nombre Dios

ROK 1600
Srebmny pociag
St. Thome
Cumana
Caracas
Puerto Cabello
Coro

Gibraltar
Maracaibo

Rio de Hacha
Santa Marta
Caratgena
Panama
Puerto Bello

I pol. kwietnia
IT pol. kwietnia
I pol. maja

II pol. maja

I pol. czerwca
II pol. czerwca
I pol. lipca

II pol. lipca

I pol. sierpnia
II pol. sierpnia
I pol. pazdziernika

I pol. kwietnia
II pol. kwietnia
I pol. maja

1I pol. maja

I pol. czerwca
II pol. czerwca

I pot. lipca

IT pol. lipca

I pol. sierpnia
II pot. sierpnia
I pol. wrzesnia
II pot. pazdziernika

Za screen’y z gry ,.Pirates” dzigkuje

Fileth’owi/Apidya.

W nastepnym numerze ,,Fuzz’a” kolejna cze$é tipsu! ,,Wklepania” podjal sie...
CACTUS/AXELERATE/EXCESS/OXYGEN



Kompresja danych

X (odcinek trzeci) x

Z poprzednich odcinkéw dowiedziale$
si¢ juz co nieco o teorii, nie zaglebiajac
si¢ w szczegbly techniczne. Podane in-
formacje byly ,,lekko strawne”, mogle$
je czytaé sobie do poduszki. Obecnie
poznamy omawiane zagadnienia ,,od
podszewki” - wigc koniec ze spaniem!
Najprostsza metoda kompresji jest tzw.
Metoda znacznikowa. Polega ona w
skrécie na znalezieniu wszystkich po-
wtarzajacych si¢ znakéw podczas prze-
gladania zawartosci pliku. Zakodowane
zostaja w nim wszystkie ciagi oraz kaz-
dy nie powtarzajacy si¢ znak (bajt). Ja-
ko, ze metod owego kodowania jest kil-
ka, postuzg si¢ przykladem:

Ciag znakéw -

- AAABBCDDDDEFGHIJKLLM
mozna zakodowa¢ nastgpujaco: 3xA,
2xB, 1xC, 4xD, (EFGHIIK), 2xL, 1xM.
Uzyjemy do tego celu tzw. znacznika i
bajtéw kontrolnych:

FF - znacznik - 1 bajt

FF, 03 (jest to bajt kontrolny!), ,,A”, FF,
02, ,B”, FF, 81, ,C”, FF, 04, ,D°, FF,
87, ,EFGHIJK”, FF, 02, ,L”, FF, 81,

P i

Idea jest wigc prosta: 1 bajt na znacz-
nik, 1 na ilo§¢ znakéw + same znaki.
Dodatkowo musimy wprowadzi¢ pewne
rozréznienie bajtéw kontrolnych, bo
maja rézne stany 7 bitu: 0 - dla powta-
rzalnych i 1 - dla niepowtarzalnych.

Sposob owszem dobry, lecz nie prak-
tyczny! Tracimy za duzo miejsca na
sam znacznik, z ktérego nic nie wynika

(zajmuje tylko miejsce). Trzeba wigc
poszuka¢ oszczednoécei. Ja (TSD) do-
szedtem do stusznego skadinad wnio-
sku, ze znacznik powinien przechowy-
wa¢ takze bajt kontrolny, méwiac ina-
czej pozbylem si¢ znacznika - jego
funkcje petni bajt kontrolny.

Dokonatem tego nastepujaco:

Bajt o kodzie $00 - jest znacznikiem
konca pliku (lub segmentu)

$80 - to znacznik adresu
kolejnego segmentu dancyh (za nim sg
2 bajty - czyli ,,stowo” tego adresu)

$81 - nie wykorzystany
(w tej wersji algorytmu!).

Bajty o kodach $01 - $7F - s znacz-
nikiem danych niepowtarzalnych

$82 - $FF dane powta-
rzalne.

Czyli przykladowy ciag wygladalby
nastepujaco:

83, A", 82, ,B”, 01, ,.C" 84, D" 07,
-EFGHIJK”, 82, ,.L”, 01, ,M”.

Zysk jest od razu zauwazalny! Im da-
ne bardziej ,,poszatkowane”, tym algo-
rytm skuteczniejszy. Dodatkowo mozna
go jeszcze zoptymalizowac - dalsza
oszczednosé o ~ 30%.

Zanim jednak przejde do omawiania
algorytmu, pragne wyjasnic, ze jego
wyglad wymuszony zostat czytelnoscia.
Bo na co komu ,,co§”, skoro nie ma jak
tego ugryz¢. Wszystkie skoki BNE itd.
sq do etykiet (a nie pod postacig *-3)
itp., przez co listing jest bardziej
»hackany”, ale za to czytelniejszy.



LDX #08 ;setlefs JSR FFC3 ;zamknij plik
LDA #01 JMP FFCC
TAY 4
JSR FFBA M LDY #00 ;poréwnaj ko-
LDA #LENGHT ;setnam LDA (2B),Y ;lejne 2 bajty
LDX #<NAME ‘ INY
LDY #NAME CMP (2B),Y
JSR FFBD BNE E
JSR FFCO0 ;open INCFB
LDX #01 ;chkout BMI B ;sprawdz dhu-
JST FFC9 BPLF ;20s8¢ sekwen-
RUN LDA #80 ;zapisz B DECFB ;Cil
JST FFD2 ;znacznik E LDAFB ;Zapisz jej
LDA 2B ;adresu ORA #80 ;znacznik
JSR FFD2 JSR FFD2
LDA 2C 3
JSR FFD2 LDY #00 ;zapisz bajt do
4 LDA (2B),Y ;repetycji
P  LDY#00 ;poréwnaj 2 JSR FFD2 1
LDA (2B),Y ;bajty INC 2B ;zwigksz adres
INY BNE O ;i poréwnuj
CMP (2B),Y INC 2C :dalej
BNE C O LDA2C
. CMP 2E
LDA #02 ;dane sg BCCP
STAFB ;powtarzalne LDA 2B
F INC 2B CMP 2D
BNEL BCCP
INC 2C BCSR
L LDA 2C ;sprawdz czy
CMP 2E ;koniec danych C ~ LDA #01 ;bajty niepo-
BCCM STA FC ;wtarzalne
LDA 2B LDA 2B ;kopiuj adres
CMP 2D STAFD ;sekwencji
BCCM LDA 2C
LDAFB ;ustaw typ STA FE :
ORA #80 ;znacznika X INC 2B ;przesun adres
JSR FFD2 BNE S
LDY #00 INC 2C
LDA (2B),Y S LDA 2C ;sprawdz czy
JSR FFD2 CMP 2E ;koniec '
LDA #00 ;zapisz znacz- BCCT
JSR FFD2 ;nik korica LDA 2B
LDA #01 CMP 2D




BCCT

LDA FC
JSR FFD2
LDY #00
LDA (FD),Y
JSR FFD2
INY

CPY FC
BNE D
BEQR

;zapisz znacznik

;zapisz sekwen-

;cje

w e

LDY #00
LDA (2B),Y
INY

CMP (2B),Y
BEQW
INCFC
LDAFC
CMP #TF
BCCX

JSR FFD2
LDY #00
LDA (FD),Y
JSR FFD2
INY .
CPYFC
BNE K

;poréwnaj kolej-

;he 2 bajty

;czy znacznik jest

;prawidiowy?

;kopiuj sekwencje

INC 2B
BNEN
INC 2C

LDA 2C

CMP 2E
BCCQ
LDA 2B
CMP 2D
BCCQ
BCSH

;zwieksz adres i

;sprawdz czy
;koniec

-

LDAFC
JSR FFD2
LDY #00
LDA (FD),Y

;zapisz znacznik

;sekwencje

JSR FFD2
INY
CPY FC
BNE I
Q JMP P ;pakuj dalej
UfT... Juz po listingu, teraz gar§¢ wy-
jasnien:

2B, 2C - adres poczatku da-
nych do pakowania,

2D, 2E - adres korica danych
do pakowania,

FB, FC, FD, FE - komérki pomocni-
cze.

Szczuplo$¢ miejsca (ed. weale niel)
nie pozwala mi si¢ rozpisa¢, wiec be-
dzie krétko, ale treéciwie. Jak widzisz
dane zrzucane sa na dysk, réwnie do-
brze mozna do pamigci, lecz algorytm
by si¢ jeszcze bardziej rozroést (kto by
chciat tyle wpisywa¢?). Procedura jest
napisana nieco rozwlekle, gdyz pod ta
postacia latwiej jest przyswoi¢ schemat
jej dziatania. Nic wigc nie stoi na prze-
szkodzie aby$ Ty sam ja sobie skrécit -
jest bowiem duzo podobnych fragmen-
téw kodu, a takie podejécie do tematu
jest lepsze od czytania moich wypocin
na ten temat.

Po wpisaniu pakera wypadaloby jako$
odzyska¢ spakowane dane (o ile bg-
dziesz jeszcze w stanie wpisa¢ depa-
ker). Procedura depakujaca czyta dane
z dysku i wpisuje do pamigci (jest to
jeden ze sposobdw jej funkcjonowania,
a mozliwosci jest multum).

LDX #08 ;setlefs
LDA #01

LDY #00

JSR FFBA

LDA LENGHT ;setnam
LDX #<NAME

LDY #NAME

JSR FFBD



JSR FFCO
LDX #01
JSR FFC6

;open
;chkin

JSR FFCF
JSR FFCF
STA 2B
STA 2D
JSR FFCF
STA2C
STA2E

;omin znacznik
;$80 - pobierz
;adres

WEZ JSR FFCF
BEQ WEZ3
CMP #80
BEQTU

;wez bajt danych

;czy kolejny se-
;gment z danymi

WEZ1 BPL WEZ2
AND #7F
STAFB
BNE POW

WEZ2 STAFC
BNE NPW

;ustal znacznik

WEZ3 LDA #01
JSR FFC3
IMP FFCC

;close

POW JSR FFCF
STAFC
LDX #00
LDY #00

POWZ LDA FC
STA (2D),Y
INC2D
BNE POW1
INC2E

POWI INX
CPXFB
BNE POWZ
BEQ WEZ

;dane powtarzalne

;powiel

NPW LDX #00
LDY #00

;dane niepo-
;wtarzalne

NPW?2 JSR FFCF
STA (2D),Y
INC 2D
BNE NPW1

\ INC 2E

NPW1 INX
CPX FC
BNE NPW2
BEQ WEZ

Czas na testy! Skuteczno$¢ dobra, ale
nie tak wysoka jak obiecywatem. No
cbz, zaleta tego algorytmu jest zwig-
zlo$¢ i duza uniwersalno$¢é. W takiej
postaci plasuje si¢ w §rodku stawki
najlepszych pakeréw. Opublikowany
listing jest uproszczony do granic przy-
zwoitosci i drobne modyfikacje, np.
wywolywanie pakowania dla kilku ob-
szaréw do jednego pliku, nie nastre-
czaja wigkszych trudnosci. Moim celem
bylo zasygnalizowanie sposobu jego re-
alizacji, a nie podawanie gotowych
rozwigzan.

W kolejnym odcinku porusz¢ temat
optymalizacji jego pracy i wynikow pa-
kowania. Wéwczas Drogi Czytelniku
przekonasz si¢ na wlasne oczy, ze jest
naprawdg¢ najlepszym charpackerem.
Do tego czasu racz zauwazy¢, ze po
drobnych modyfikacjach moze stuzy¢
do bardzo wielu celéw, np. nie korzy-
staé ze stosu, chodzi¢ na przerwaniach,
pakowa¢ w tle itd.

Wszelkg korespondencj¢ na temat
omawianego tu problemu mozna kiero-
waé na mdj adres:

Tomasz Dzierkowski
0s. 25-lecia 7/18
58-260 Bielawa
Nie zapomnij tylko dotaczy¢ zwrotnego
znaczka!

;kopiuj

TSD/AXELERATE



CHARTSY @

Jak w kazdym wydaniu ,Fuzz’a” tak i w tym mozecie znalez¢ biezace notowa-
nia z naszej rodzimej sceny. Jedynie nasz ,,TOP10” jest zawsze aktualny i od-
zwierciedla naprawde biezaca sytuacje na polskiej scenie, gdyz sporzadzamy go
na podstawie votesheet’éw, ktére nadsylacie do nas w ciagu danego miesiaca. Nie
ma wigc mowy by nasze chartsy nie byly aktualne! Jezeli kto§ chce glosowaé na
legendy” proszg bardzo - jednak od biezacego numeru ludziom i grupom juz nie-
aktywnym nie bedziemy przyznawa¢ miejsc w zestawieniu, a nawet wyréznimy je
w specjalny sposéb kursywa. Chyba nie musze ttumaczy¢ dlaczego?

Reguly sa zapewne oczywiste, ale poniewaz nie znajduja si¢ na votce przypo-
mng¢ kilka podstawowych zasad, ktérymi powinniscie si¢ kierowa¢ przy jej wypel-
nianiu. Chcialbym jednocze$nie podzickowaé wszystkim, ktérym chcialo si¢ wy-
pelni¢ votki do naszego maga. Nie wahajcie si¢, gdyz zin wychodzi co miesiac i
musimy przez ten okres czasu uzbiera¢ trochg¢ sheet’0w do sporzadzenia w miarg
obicktywnych notowan! Ale do rzeczy. Odrzucamy w pierwszej kolejnosci wszel-
kie glosy na kolegéw z grupy, do ktdrej nalezycie. Przeciez to chyba oczywiste, ze
nie glosuje si¢ na ludzi ze swojej grupy, o czym niestety niektérzy zapominaja!
Jednocze$nie podkre§lam, ze nasz magazyn jest poswigcony w 100% sprawom
zwiazanym z C64, czego jednak nie rozumieja niektérzy wypelniajac votke. Zeby
nie by¢ golostownym przytocz¢ moze przyklad: niejaki Bzyk/Samar w rubryce
gier wpisat ,, Need For Speed 3” i kilka innych gier pecetowskich. Kole§! Moze i
podobala Ci si¢ giera, ale to przeciez nie jest gra na C64! Moze si¢ myle, ale
$miem watpi¢ by kto$ stworzyl ten tytul na komie?

Wyglad rubryk jest identyczny jak w poprzednim numerze naszego paper maga,
ale moze do naszego skromnego grona wiernych czytelnikéw dolaczyt ktos, wigc
pozwolg sobie wyttumaczy¢ co i jak... W pierwszej kolumnie da si¢ dostrzec aktu-
alng pozycj¢ w zestawieniu, nastgpnie miejsce z ubieglego miesiaca (kropki ozna-
czaja nowo$€), nazwa grupy, ew. tytul produktu lub xywa osobnika, liczba zdo-
bytych w tym miechu punktéw, liczba oséb glosujacych na dang grupe, ew. pro-
dukt lub osobg. Zanim przejde do zaprezentowania aktualnych notowan chcial-
bym serdecznie i goraco podzigkowaé wszystkim osobom spreadujacym votki do
naszego paper maga. Pozwolg sobie przytoczy¢ kilka ksyw osob, ktére szczegoblnie
pomagaja nam w stworzeniu porzadnych chartséw: Klax, Miner, Ramos i inni.
Dla Was nalezq si¢ podzigkowania za wspoéltworzenie tego artykutu i to wiaénie
Wam dedykuje biezace notowanie!

Tyle niezbednych wyjasnien, a teraz zapraszam juz do przejrzenia najaktual-
niejszych notowan na polskiej (i nie tylko) scenie...



POGLASNIACZ
G SAMPLI

Problemu typu ciche sample nigdy
nie bylo az do rozpoczecia produkcji
nowych ukladéw SID 2, ktére okazaly
si¢ thumi¢ sample. Oczywiscie zaraz
rozwigzano ten problem. Rozwigza-
niem byly réznego rodzaju poglasénia-
cze sampli. Ten, ktory dzisiaj przed-
stawiam jest najprostszym w wykona-
niu, a jednocze$nie w 100% funkcjo-
nalnym pogtaéniaczem. Do jego wyko-
nania potrzebne beda dwa przewody
(migkkie), przetacznik (SW) i rezystor
(R) o rezystancji w zakresie 300-330
kohm o mozliwie jak najwigkszej tole-
rancji i matym voltazu.

Sposéb wykonania jest nastgpujacy:
Do przelacznika  przylutowujemy
przewody, na plycie giéwnej odszuku-
jemy SID’a (8580) i bardzo ostroznie
przylutowujemy do trzeciej nézki pod-
stawki (po lewej stronie patrzac od
dotu plyty) jeden z przewodéw prze-
lacznika. Na czas lutowania doradzam
wyciagna¢ SID’a z podstawki. Drugi
przewéd lutujemy do rezystora, a rezy-
stor laczymy z masa piyty giéwnej
(wida¢ to ma schemacie ponizej). Po
wiaczeniu pogladniacza sampli dotad
ciche sample bedg tak samo gloéne jak
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Pawet Bél - 4 swap
Al Pilsudskiego 60/14 - 4 friendship

32-512 Jaworzno 9 - 100% reply
E COLITT/DE-KODER

Lukasz Poloczek - grupa poszukuje
ul. Rymera 11/9 kodera!
41-800 Zabrze - 100% odpowiedzi
& DJ ICE/VOODOO

Lukasz Zerucha - swap najchetniej

ul. Piotrkowska 117/35 z muzykami
90-430 £.6dz  tworzacymi na ,Hdt”
H FIREBEE/AXELERATE/VOODOO

Patryk Schultz - 4 slow swap
ul. Warszawska 5/4 - 4 friendship
86-300 Grudziadz - 4 long letters
i FLEA/DE-KODER
Michatek Szymkowski - zaki, flixy
ul. Stalowa 59/7 - votki, swapping
53-438 Wroclaw - zawsze 100% reply!
#H KILLER/SKYLIGHT/FRACTION
Michat Kirsz - swap
ul. Boh. Monte Cassino 19 - 100% reply
42-600 Tarnowskie Gory
@ RAMOS/SAMAR PRODUCTIONS
Mariusz Rozwadowski -4 PC swap
ul. Goszczyniskiego 8/96 - no C64 swap
41-207 Sosnowiec - join Samar
@ REMEDY/WOW/VOODOO
Urszula Grabowska - 4 covers
ul. Wesota 32
42-200 Czestochowa
H V-12/TROPYX
Pawet Ruczko - poszukuj¢ dyskietki
ul. Dluga 26 systemowej do systemu
70-877 Szczecin 19 CP/M 3.0+
na Commodore 128D
H# YARO/ARISE/EXON+SCHN
Jarek Witaszewski - Voodoo hq
Narutowicza 41/11 - wojsko kixx :)

90-125 Lédz
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W ciagu ubieglego miesiaca niewiele wydarzylo si¢ na polskiej scenie C64
(aczkolwiek w $wiecie tak), ale to co si¢ stalo, przedstawiam Wam ponizej. Nie
jest to szokujaca garé¢ news’6w, lecz nie jest ich malo! Ale do rzeczy...

ALBION - Grupa jest ostatnio raczej mato aktywna. W najblizszym czasie wyj-
dzie kolekcja logoséw Questor’a i by¢ moze Jetan’a oraz mocno zdilejowane de-
mo Kmeg’a. W przyszlym roku powinno tez wyj$¢ demo Stilgar’a, ktére bedzie
si¢ prawdopodobnie nazywa¢ ,,Algorithm”. Aktualny memberstatus: Agoth, Co-
smo, Crimson, Dgazz, Dr.Soft, Froyd, Hawk, Jetan, Kerk, Kmeg, Kotas, Lucky,
Magic, Olsen, Quamus, Questor, Stilgar, Unlock, Wacek, Yans.

ARISE - Do ekipy dotaczyly kolejne znakomitoéci polskiej sceny, tym razem
dwoéch koderéw: Fenek/Kreciki oraz Gold Hand/Samar. Grupa planuje wydanie
nowego dema, ale w stylu legendarnego juz ,,Inside’a”.

AUTHORITY - Grupa przestala istnie¢. Powodem jest odejécie ze sceny po pig-
ciu latach Human’a (kto§ kradt mu listy ze skrzynki!).

AXELERATE - Do grupy wstapil The Grey Ghost jako cracker (juz wkrétce
mozna si¢ spodziewaé jego produktéw pod szyldem tej grupy). Odszed! Asterix
porzucajac C64 na rzecz Peceta. W planach kolekcje muzyczne Stix’a oraz druga
Phobos’a. Legion pracuje nad swoim demem pt. ,,Grease 2”.

DE-KODER - Niebawem pod szyldem tej grupy ukaze si¢ kolekcja muzyczna
Bizet’a.

KRECIKI - Fenek wstapit do Arise jako do swojej drugiej grupy.

RULES3 - The Grey Ghost wstapil do Axelerate jako cracker.

SAMAR - Gold Hand wstapit do Arise. By¢ moze ukaze si¢ demo Glover’a ,Air
Power”, ale to nic pewnego, bo Glover jest w tej chwili w wojsku. Ukazala si¢
niedawno ostatnia kolekcja muzyczna Dune’a ,In Praise of Bacchus” - moze de-
sign nie najwyzszym poziomie, ale zaki ,,miodzio” :-)

I jeszcze kilka pojedynczych news’dw dotyczacych nie tyle polskich grup, co
Polakéw na scenie migdzynarodowe;.

- Grupy Excess oraz Hitmen stworzyly crackerska kooperacje i wydaly juz kilka
nieztych crackéw. Maja szanse stac si¢ najlepsza crackerska kooperacja w historii
sceny C64.

- Po rozpadzie grupy Scorn czegé¢ bylych czlonkéw wstapila w szeregi australij-
skiej grupy Onslaught. Grupa ta ma juz chyba wigcej czlonkéw spoza granic
swojego kraju, wiec dlaczego wcigz méwimy o australijskiej grupie?

Zobaczymy, co polskiej scenie przyniesie nowy 1999 rok. Ja chciatbym zyczy¢
wielu wspanialych dem, mnéstwa ciekawych magazynéw, kolekcji, crack’6w, to-
ols’6w i innych produktéw. Chciatbym podzigkowa¢ za pomoc w zebraniu nowi-
nek scenowych Stilgar’owi/Albion oraz wszystkim innym, ktérzy w mniejszym
lub wigkszym stopniu przyczynili si¢ do powstania tego artykutu!

CACTUS/AXELERATE/EXCESS/OXYGEN



DEMO GRUPA
LA(1) SAMARE: coitonlaiomi 103
2 2)ANISE i csvvniom i 82
3 2)Frastion:......o.....s v 77
4. (4)Lepsi Be.......c...0.cvutiiviine 74
S.(OAWION ..........cooiivininid 65
CL(DOXYRON:.:....ivvisiiiviimaivnd 40
7. (6)Exon+Schn..................... 32
NIpSon:...coivinnvininay 20
9. C)KIeM oo i 18
10./(..)Axelerste. ......oc.0iiives 11
CRACK gRUPA
1. (..) AXELERATE................ 19
2.(..) Succes & TRC. .............. 18
3. (..) Excess & Hitmen............ 10
GRAFIK
1. (3)SEBALOZ/LEPSI DE.....99
1. (2)VALSARY/SAMAR.......99
3. (1)Katon/Arise/Lepsi De......85
4. (4)Flash/Reflex/Schn........... 34
Jester Kyd/ex-Nipson......32
6. (..)Bimber/Arise.................. 23
Cruise/Taboo/Elysium ....22
8. (7)Sundance/Exon............... 19
9. (9) Alg/Samar/AfI’70........... 13
9. (6) Cyclone B/Exon.............. 13
SWAPPER
1. (1)DR.SOFT/ALBION........ 30
2. (..)Ruz-T/Axelerate.............. 19
3. (..)Flea/De-Koder................. 18
4. (5)Cactus/Axelerate ............ 17
4. (8)Corwin/Fraction ............. 17
6. (4)Sebaloz/Lepsi De............ 16
7. (.)Creah/Taboo................... 10
7. (..)Dr.Guma/Draco.............. 10
7. (..)Fangorn/Alliance............ 10
7. (..)Phyton/Vaudeville .......... 10
KOLEKCJA GRAFICZNA
1. (.)RITUAL 2/TABQO........ 24
2. (..)Occultism/Lepsi De ........ 11
3. (..)Ritual/Tabee.................... 7
4. (..)Ostatni Odlot/Taboo ........ 6

11
10
11
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KODER

1. (1) GOLDHAND/SAMAR... 86
2. (3)Stinger/Samar/Arise....... 62
3. (6)Browar/Arise.................. 42
3. (2)Stilgar/Albion................. 42
5. (9)Dux/Fraction.................. 29
6. (5) Alpha/Fraction............... 26
7. (4)Butt-Man/ex-Samar........ 22
Mms/Taboo.................... 21
9. (8) Luke/Arise...................... 19
Ophis/Censure................ 16
CRACKER
1. (.) MOONCHILD............... 14
2. (..) The Ignoramee.......c....ss s 5
301G Skinhead ' iy 3
MU2YK
1. ) WACEK/ARISE ............ 53
2. (1)Praiser/Reflex/Arise........ 52
3. (3)Daf/Samar........... LI 50
4. (.)Rodney/Arise.................. 40
5. (5) Wizard/Street Children .. 36
Moog/Agony .................. 36
7. (8)Bax/Lepsi De.................. 32
Shogoon/Taboeo.............. 32
9. (6)Kordiaukis/Arise............ 23
10. (10) Sage/Fraction/Skylight. 21
KOWERZ2YSTA
1. (1)FLASH/REFLEX............ 77
2. (3)Rodney/Arise ................. 50
3. (9)Rinspeed/Apidya............ 38
4. (..) Wacek/Arise/Smash ...... 32
5. (10) Cactus/Axelerate ......... 30
6. (6) Alg/Samar/Afl’70.......... 25
6. (4)Bischop/Samar................ 25
8. (5)Cyclone B/Exon............. 24
9. (7)Sundance/Exon.............. 17
10:(8) S0 i nittins 14
KOLEKCIA MU2YCa2NA
1. (..)COMPOD 100/FATUM. 20
2. (..)Perfect Way/Arise .......... 15
3. (..)Hatework/Arise................. 9
4. (..)Jade/Street Children......... 8

5. (..) Phobos Colly/Axelerate ... 5
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DEMO MAGAZYN

1. (1)OPIUM/SAMAR ............ 67 8 1. (1) ADWARP/KRECIKI...... 59 7
2. (2) Altered States/Taboo....... 49 6 2. (3) Sinister/Fraction............. 51 6
3. (4)Digital World/Samar ......38 4 3. (6)Pivo/Independent ........... 50 7
4. (9)Pathology/Fraction.......... 30 6 4. (2)Newspaper/Exon+Schn..42 6
5. (..)Eiger/Nipson................... 27 4 5. (4)Freeside/Sataki............... 375
5. 3)Love/Agony.................... 27 .5 Vitality/Albion................ 32 4
7. (..) Bloody Domination........ 253 7. (5)Inverse/Oxygen.............. 28 4
8. (6) Applause/Arise............... 23 3 8. (7)Enhiridion/Samar........... 24 3
9. (5)Move/Arise..................... 20 3 9. (..)Speaker/Vaudeville......... 21 4
10. (..) Hallucinations/Albion ....17 4 Prawda/Fatum ............... 182
gRrA TOOL

1. () BOMBMANIA............... 14 3 1. (1)DIR MASTER ............... 27 4
15 LAZARUS Soiti sty 14 3 2. (..)Pisk Wizard................... 20 2
3L S)KIAtWa: o 12 2 3. ()H60K Copy ...ccoevnvviiereerne 16 2
3. (7) Wiadcy Ciemnogci.......... 12452 4.(.)Core Copy......c.cconivniisuns 152
S CIMOOd v i 8 1 4. (3)Hardtrack Composer ...... 15 2
6.(.)Creatures 2 ...................... 702 4. (..)Voodoo Noter................. 15.3
6. () ZAMZATA . o...ivvivveonividivniide g4 | T B)BMC . ..c...oisissvisivosdusrrvins 14 2
8. (..)Bombuzal...............co0eeue 61 8. (.)EMC Paint..................... 10 1
G Pirates s o lulelinarmd 5t il 8. C)IMETPAIRL ..o oviiansiviinis 10 1
9. Shicks Losimiiiaiits 5 1 10.(.)Fast Hack’em................... 91

Nie mogg si¢ powstrzyma¢ od opatrzenia krétkim komentarzem biezacego no-
towania. Jak widzicie niewiele votesheet’dw od Was otrzymaliémy, co wyraznie
$wiadczy o tym na ile sta¢ polska sceng. Czy na sil¢ nie chcecie mie¢ chociaz jed-
nego maga wydawanego naprawd¢ regularnie? Jeéli tak dalej pdjdzie to w ogole
wywali si¢ chartsy i koniec. Zreszta niektdrym naszym czytelnikom wcale si¢
chartsy nie podobaja. Wszystko pokaze ankieta, a na razie rokowania co do przy-
szloéci tej rubryki s3 co najmniej niepewne. Oczywiscie nie moge zapomnie¢ o
tych wszystkich, ktérzy votki wypelniaja co miesiac! Dzigki Wam jeszcze noto-
wania trzymajq si¢, ale méj szef dal mi w tym miechu o jedna stron¢ mniej. Jak
tak dalej pdjdzie to az strach pomysle¢ co bedzie za kwartat! Niby si¢ mowi, ze
jest to najpoczytniejszy artykul wszystkich magéw na $wiecie, lecz co z tego, gdy
sporzadza si¢ go na podstawie niespelna 20 votesheet’éw? A co moge powiedzie¢
odnosnie aktualnych notowan? Chyba nic specjalnego, zmiany sg, a oceni¢ moze-
cie je sobie sami. Juz wkrétce zrobimy nowa, bardziej przejrzysta votke, a na niej
troch¢ mniej rubryk do wypelniania. Znikna na pewno te, w ktérych jest najwigcej
rozbieznosci i nie ma sensu na podstawie kilku vot sporzadzaé ich notowania! Nie
muszg¢ chyba méwi¢, ktére to, sami spdjrzcie, na przyklad na gry - glosy trzech
0s6b wystarczaja by jaki$ tytul miat pierwsze miejsce... Po prostu porazkal

To chyba wszystko, co mialbym do powiedzenia odno$nie biezacego notowania.
Prosz¢ Was tylko o jedno - wypelniajcie nasze votesheet’y!

CACTUS/AXELERATE/EXCESS/OXYGEN
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Za artykutem Jerzego Dudka z archiwalnego numeru czasopisma ,,C&A”

We ,wczesnych czasach o$miobitowych” C-64 uwazany byl za najbardziej
»~muzykalny” komputer §wiata. Jako jeden z pierwszych mial w swoim wnetrzu
zestaw generatordw dzwigku bedacych kopig takich uktadéw spotykanych w pel-
nowartosciowych instrumentach muzycznych. Przez diugi czas nasz komodorek
krélowal, az w koncu skonstruowano Amige. Zmieniono w niej diametralnie po-
dejécie do dzwigku. Zamiast scalakow z syntezg dzwigku (SID, AY-3-8910) uzyto
czterech przetwornikow cyfrowo-analogowych o rozdzielczosci oémiu bitéw. Tym
samym uzytkownik dostal do r¢ki urzadzenie o praktycznie nieograniczonych
mozliwosciach i moégt do woli bawi¢ si¢ dzwigkiem syntetycznym badz natural-
nym - wprowadzonym do pamigci komputera za pomoca samplera.

W poprzednim numerze ,,Fuzz’a” przedstawiliémy sposob wykonania samplera
do C-64. Moze on samplowa¢ muzyke i inne wytwory akustyczne z maksymalng
rozdzielczoscia o$miu bitéw, czyli tak jak Amiga. Jednak z odtwarzaniem moga
by¢ klopoty, bowiem komodorek jest w stanie zagra¢ tylko czterobitowe sample.
Wigc tak naprawdg te osiem bitéw jest nam niepotrzebne?! Zaraz, zaraz... czy aby
na pewno? Na szczgscie istnieje wyjscie z tej druzgocacej sytuacji. Otéz pewni
zmy$Ini majsterkowicze skonstruowali kiedy$ takie sobie urzadzonko, ktére pod-
laczone do User Portu umozliwia odtwarzanie na C-64 oémiobitowych samplin-
géw. Urzadzenie to jest prostym przetwornikiem cyfrowo-analogowym i nosi na-
zwe Covox.

A wigc majac C-64 i Covox mozemy $mialo odtwarza¢ samplingi pochodzace
np. z Amigi. Oczywiécie uzyskana na komodorku jako$¢ nie doréwnuje tej z
Amigi, a to z prostej przyczyny, ze Amiga ma wbudowane cztery przetworniki
cyfrowo-analogowe. Mysle jednak, ze warto wykona¢ Covoxa dla komodorka.
Oczywiécie mozna rozbudowa¢ uklad tak, aby mial mozliwoéci Amigi, ale jest to
juz temat na inny artykut.

Na poczatek male info dotyczace przetwarzania sygnaléw analogowych na cy-
frowe i odwrotnie. Co to jest sygnal analogowy i czym rézni si¢ od cyfrowego?

Sygnat analogowy charakteryzuje si¢ stale zmieniajaca si¢ w czasie wartosciq
napiecia w zakresie od -Umin do +Umax (czasem od 0 do +Umax). Napigcie to
moze zmieniac si¢ plynnie w tym zakresie (tzn. nie ma jakich$ cisle okre§lonych
przedziatéw czy skokéw o np. 0,1V).

Sygnal cyfrowy, w odréznieniu od analogowego moze przyjmowaé TYLKO
dwie wartosci - nazywane stanem wysokim i stanem niskim. Wartosci napiecia sa
z gbry ustalone, aczkolwiek rézne w zaleznosci od standardu. Np. w standardzie



TTL (najczesciej spotykany w technice komputerowej) stan niski to 0V, a stan
wysoki - 5V. W praktyce istnieje margines tolerowany przez uklady, np. stan wy-
soki od 4,75V do 5,25V. W duzym uproszczeniu mozna powiedzie¢, ze komputer
rozpoznaje jedynie czy na wejéciu jest sygnal, czy go nie ma. Jak wi¢c zamienié
sygnal analogowy (np. muzyke¢ z magnetofonu) na cyfrowy - zrozumiaty dla kom-
putera?

Stuzy do tego przetwornik analogowo-cyfrowy zwany potocznie samplerem lub
digitizerem. Na jego wejscie doprowadzamy sygnal analogowy, ktérego warto$é
jest mierzona i pojawia si¢ na wyjsciu w postaci liczby binarnej. Parametrami
charakteryzujacymi sampler sa: czas konwersji (czyli pomiaru napigcia) oraz roz-
dzielczo$¢ czyli iloé¢ bitow na wyjsciu. Od tych parametréw zalezy wierno$¢ sy-
gnalu przy odtwarzaniu. O samplerze dowiecie si¢ wigcej (takze jak go wykonaé
samemu), jesli zajrzycie do poprzedniego numeru ,,Fuzz’a”.

Z kolei do zamiany sygnatu cyfrowego na analogowy stuzy przetwornik cyfro-
wo-analogowy czyli Covox. Liczba binarna doprowadzona do jego wej$¢ (w na-
szym przypadku jest ich osiem) jest zamieniana na odpowiadajaca jej wartosé
analogowa. Przykiad: doprowadzenie liczby 0 spowoduje pojawienie si¢ napigcia
o wartosci 0V, liczby 1 - 0,0195V, 2 - 0,039V itd. az do 255 - 5V. Szybko zmie-
niajace si¢ wartosci tworza sygnal zblizony ksztaltem do oryginalnego (tzn. tego,
ktory poddali$émy konwersji).
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Dlaczego zblizony, a nie dokladnie taki jak oryginalny? Otéz wing za to ponosi
rozdzielczo$¢ przetwornika (im wigcej bitéw, tym wigksza rozdzielczos$é, co
oznacza, ze wigcej warto$ci napigcia mozemy odwzorowac) oraz czas konwersji
(W czasie miedzy pomiarami sygnal analogowy moze zmieni¢ swoja warto$¢, co
nie zostanie odwzorowane). Im szybszy przetwornik, tym dokladniej jest odtwa-
rzany sygnal oryginalny.

Nasz Covox jest o$miobitowy, co oznacza, ze moze odtworzy¢ 256 réznych
wartoéci napiecia: od 0 do 5V (standard TTL) ze skokiem co 0,0195 (5/256)
wolta. Napigcia pomigdzy tymi wartosciami s zaokraglane do najblizszej warto-
$ci.

Z czego sklada si¢ Covox? Jest to drabinka rezystancyjna tworzaca przetwornik
cyfrowo-analogowy oraz kondensator. Konstrukcja jest na tyle prosta, ze z jej wy-
konaniem nie powinien mie¢ problemu nawet malo zaawansowany elektronik.
Schemat ukladu zostal przedstawiony na rysunku. Jak latwo zauwazy¢ elementy
maja wartosci bedace wielokrotnoscig liczby 2. Mozna zastosowaé inne wartosci,
byle byla zachowana zasada, Ze nastgpny rezystor ma dwa razy wigksza opornosé.
Warto$¢ kondensatora nie jest krytyczna. Aby uzyskaé w miare wysoka jakos$¢
przetwarzania uzyte rezystory nie powinny mie¢ duzej odchylki od swojej nomi-
nalnej wartoéci; powinny pochodzi¢ z tzw. szeregu 1%.

Po wykonaniu ukiadu mozna go przetestowaé np. wysylajac losowe wartosci do
portu B, pamigtajac o wcze$niejszym ustawieniu tego portu jako wyjécie.

Obsluge programowg pozostawiam juz Wam, gdyZ rzecz jest banalnie prosta.
Aby nie bylo watpliwosci, na drugim rysunku przedstawiam ide¢ obstugi progra-
mowe;j. Jezeli jednak mimo wszystko co$ bedzie dla Was niejasne, radz¢ zajrzed
do jakiej$ literatury, w ktorej opisane beda komodrki pamiegci obstugujace User
Port, metody zapisywania w pamigci danych przychodzacych do User Portu, sto-
wem wszystko co ma zastosowanie réwniez w odniesieniu do Covoxa.

Nalezy pamigtaé, ze samplingi o§miobitowe zajmuja sporo miejsca w pamieci.
Dlatego najlepsze rezultaty (dlugi czas odtwarzania) zapewnia podlaczenie do
C-64 rozszerzenia pamigci.

BZYKO

Numery Archiwalre

Cheac otrzymaé ktory$ z numeréw archi- dnio dla kazdego numeru:

walnych naszego paper zina nalezy przysta¢ FUZZ #0 -40 gr.

zaadresowang kopert¢ zwrotng ze znacz- FUZZ #1 -1z 20gr.

kiem (lub tez 1,30 zt. i o przesylke zatrosz- FUZZ #2 -1z 60 gr.

czy si¢ redakcja) oraz odpowiedniag kwote FUZZ #3 -2z

na koszty xera. W przypadku kazdego nu- Adres redakcji: Pawel Bol, Al. Marsz. J.
meru maga sg one inne i wynoszg odpowie- Pilsudskiego 60/14, 32-512 Jaworzno 9.
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MAIE N TWO

Pamigtam jak dzi$... Gdy bylem matym dzieckiem uwielbialem gra¢ w szachy.
Ta niewatpliwa rozrywka umyslowa stala si¢ faktem zapomnianym dla mnie
przez kilka lat, az w moje fapki nie wpadla gra ,Mate In Two”, czyli po prostu
»Mat w dwéch ruchach”. Jest ona dzielem firmy Loadstar i powstala w biezacym
(aczkolwiek mijajacym juz) roku 1998!

Za najwazniejsza wadg gry nalezy niewatpliwie uznac to, ze zostala napisana w
Basicu. Pozwala to nam niemal w kazdym momencie na przerwanie zabawy wci-
$nigciem RUN/STOP. Co prawda dla prawdziwego fana to Zzaden problem, ale
mnie si¢ to co najmniej nie podobato. Za duzy plus powinienem uzna¢ to, ze gra
oferuje az 30 gotowych probleméw do rozwigzania. Jak zapewne sugeruje tytut
nie s3 to klasyczne szachy, lecz zestaw gotowych ,koncéwek”, z ktérymi gracz
musi si¢ uporac.

Szczegblne brawa dla autoréw za pomysl, bo jak siggam pamigcia gry tego typu
nie bylo jeszcze na C64. Moze i byla, ale powstalo ich przeciez tak wiele, ze nie
sposdb ogarng¢ samemu ogarnaé tych wszystkich zasobéw! Wykonanie jest cal-
kiem staranne, ale kolejnym minusem jest brak dZzwigku - zapewne przygrywajaca
w tle melodia i choéby kiepskie efekty dzwigkowe (np. przy przesuwaniu figur)
bardzo uatrakcyjnilyby rozgrywke. Grafika tez nie rzuca na kolana, bo przeciez
jak uzyska¢ oszalamiajace efekty w najprymitywniejszym z jezykéw programo-
wania? To chyba niemozliwe bez zastosowania asemblera.

Cieszymy si¢ jednak najbardziej z tego, ze nowe gry wciaz powstaja na C64 i
cho¢ nie zawsze sg tej klasy, co tytuly sprzed kilku lat (,,Turrican 3 preview opi-
sywany w poprzednim numerze zina to wyjatek w tym gronie!), to pomystéw nie
brakuje. Jako ze nadchodzi nowy 1999 rok pozostaje mi zyczy¢ naszej malejacej
liczbie scenowiczow wielu nowych gier, nie tylko zabawy programami autorstwa
innych. Sami takze sprébujmy co$ stworzy¢.

Troche odbieglem od tematu, a mam przeciez opisaé jeszcze jeden ze §wiez-
szych tytutéw na rynku C64 - ,Mate In Two”. Gra moze si¢ podobaé przede
wszystkim tym, ktorzy lubig szachy i to nie tylko wtedy, gdy wygrywaja z miod-
szym o pig¢ lat od siebie bratem czy starszym o pi¢édziesiat dziadkiem, ale lubig
rozwigzywaé pewne problemy, ktére rzeczywiscie czasem w grze moga si¢ przy-
daé. Podumowujac: warto mie¢ ten tytul w swoich zbiorach, gdyz gier na C64
powstaje niestety coraz mniej, a chcieliby§my chyba zachowac ich na swoich dys-
kach jak najwiecej - zawsze mozna pokaza¢ wnukom, gdy te beda szalaly na
komputerach z procesorami 100000 MHz i dyskami twardymi o kosmicznej po-
jemnosci?

CACTUS/AXELERATE/EXCESS/OXYGEN
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8% Mapa pamieci (cz.3)

W poprzednim numerze dowiedzili-
Scie si¢ do czego stuza komérki od ad-
resu 11 ($B) do 19 ($13). W nowym
numerze ,,Fuzz’a” przedstawi¢ Wam
kolejng dawke wiedzy o stronie zero-
wej. A wigc zaczynajmny!

20-21 ($14-$15) LINNUM. Numer
linii - warto$¢ catkowita.

Numer linii docelowej dla GOTO,
LIST i GOSUB przechowywany jest w
tych lokacjach w formacie miodszy,
starszy bajt (20,21), jako numer linii
BASIC-a, ktéry ma by¢ dodany lub
wstawiony.

LIST przechowuje tu numer linii, do
ktdrej program ma by¢ wylistowany
(lub 65535 - $SFFFF jesli program ma
by¢ listowany do korica).

GOTO sprawdza czy numer linii do-
celowej jest wigkszy od numeru linii
aktualnie wykonywane;j. Jeli jest on
wigkszy GOTO rozpoczyna poszukiwa-
nie linii docelowej od linii aktualnie
wykonywanej, w przeciwnym wypadku
poszukiwanie musi rozpoczaé si¢ od
pierwszej linii programu.

PEEK, POKE, WAIT i SYS uzywaja
tej lokacji jako wskaZnika adresu, ktory
jest poddany tej komendzie.

22 (816) TEMPPT. Wskaznik najbliz-
szej wolnej pozycji w stosie tymczaso-
wego laficucha znakéw.

Ta lokacja wskazuje najblizsza wolng
pozycj¢ w stosie ulokowanego w ko-
moérkach od 25 ($19) do 33 ($21) prze-
chowujacego parametry tymczasowych
lanicuchéw znakéw. Poniewaz stos ten
moze przechowywaé parametry trzech
laricuchéw (po 3 bajty na parametr) lo-

kacja ta bedzie mie¢ warto$¢ 25 ($19)
gdy stos jest pusty, 28 ($1C) gdy zawie-
ra 1 parametr, 31 ($1F) gdy dwa i 34
($22) gdy stos jest pelny. Jesli BASIC
potrzebuje dodaé opis jeszcze jednego
laficucha gdy stos jest juz peten, wydru-
kowany zostanie komunikat bledu:
»FORMULA TO COMPLEX”. Oczy-
wiscie, gdy stos nie jest zapelniony,
opis jest wprowadzany do niego, a
TEMMPL zwigkszane o 3.

23-24 (517-$18) LASTPT. Wskaznik
adresu ostatniego taricucha w stosie
lanicuchéw tymczasowych.

Ta lokacja wskazuje ostatnia komérke
uzyta w stosie. Czyli warto§¢ w komor-
ce 23 ($17) powinna by¢ o 3 mniejsza
niz w komoérce 22 ($16), podczas gdy w
24 ($18) bedzie 0.

25-33 (819-$21) TEMPST. Stos dla
parametréw fancuchéw tymczasowych.

Stos ten zawiera informacj¢ o tancu-
chach tymczasowych, ktére nie zostaly
jeszcze przyporzadkowane zmiennym
lanicuchowym. Przykiadem takiego lan-
cucha tymczasowego jest fanicuch zna-
kéw: ,HELLO” w instrukcji
PRINT”HELLO”.

Kazdy taki 3-bajtowy opis lancucha
zawiera: dtugo$¢ lanicucha, lokacje
startow i konicowa wyrazona jako
przesunig¢cie wewnatrz przestrzeni
,magazynowej” BASIC-a.

34-37 ($22-827) INDEX. Wskaznik
tymczasowy.

Obszar ten jest uzywany przez wiele
procedur BASIC-a do przechowywania
tymczasowych wskaznikéw i wynikow
czastkowych réznych obliczen.



38-42 (826-$2A) RESHO. Przestrzen
robocza mnozenia zmiennoprzecinko-
wego.

Obszar ten jest uzywany przez proce-
dury mnozenia i dzielenia. Jest réwniez
uzywany przez procedury obliczajace
wielko$¢ obszaru niezbednego do prze-
chowania tworzone;j tablicy.

43-44 (32B-$2C) TXTTAB. Wskaz-
nik poczatku programu napisanego w
BASIC-u.

Ten dwubajtowy wskaznik méwi BA-
SIC-owi, gdzie przechowywany jest
tekst programu. Zwykle taki tekst
umieszczony jest od komérki 2049
(80801). Uzycie tego wskaznika umoz-
liwia zmiang lokalizacji obszaru, w kt6-
rym przechowywany jest tekst progra-
mu. Typowe przyczyny robienia takiej
operacji:

1. Dostosowanie konfiguracji pamieci
do innych komputeréw firmy Commo-
dore. W komputerach PET i CBM pa-
migé ekranu zaczyna si¢ od 32768
($8000). Mozesz emulowac t¢ konfigu-
racj¢ na Commodore 64 przez nast¢pu-
Jjacy krétki program:

10 POKE 55,0:POKE 56,128: CLR:
REM OBNIZENIE WSKAZNIKA
PAMIECI RAM DOSTEPNEJ DLA
BASIC-a DO WARTOSCI 32768
20 POKE 56576,PEEK (56576) AND
253: REM 2 spacje UAKTYWNIENIE
BANKU 2
30 POKE 53272,4: REM PAMIEC
DLA WYSWIETLANEGO TEKSTU
ZACZYNA SIE TERAZ OD 32768
40 POKE 648,128: REM SYSTEM
OPERACYJNY OBSLUGUIJE EKRAN
ZAPAMIETANY POCZAWSZY OD
ADRESU 32768 (128*256)

50 POKE 44,4: POKE 1024,0: REM
POCZATEK BASIC-a OD ADRESU
1025 (4*256+1)

60 POKE 792,193: REM ZABLOKO-
WANIE KLAWISZA RESTORE

70 PRINT
CHR$(147);”SKONFIGUROWANY
JAKO PET”: NEW

Taka rekonfiguracja moze by¢ pomoc-
na przy przenoszeniu programéw z
C-64 na PET i na odwrét. Poniewaz
C-64 automatycznie relokuje program
pisany w Basic-u, moze on ladowa¢ i
listowaé programy z PET nawet wtedy,
gdy wskazywany jest inny adres starto-
wy niz w C-64.

2. Zwigkszenie najmniejszego adresu,
pod ktérym trzymane sa programy w
BASIC-u, aby stworzy¢ wolny obszar
pamigci w dowolnej czgsci pamieci.

Np. jesli cheesz uzy¢ grafiki o duzej
rozdzielczo$ci, mozesz chcie ustawié
poczatek pamieci ekranu na 8192
($2000). Grafika o duzej rozdzielczoéci
potrzebuje 8K pamigci, a ty nie mozesz
uzy¢ najnizszych 8K do tego celu, po-
niewaz jest ona zajeta przez komoérki
robocze strony zerowej.

3. Trzymanie w pamigci dwoéch lub
wigcej programéw jednoczeénie. Przez
zmiang tego wskaznika mozesz trzymaé
W pamigci wigcej niz jeden program w
BASIC-u i przechodzi¢ od jednego do
drugiego. Ulatwia to m. in. tworzy¢
bezpieczny obszar w dowolnym obsza-
IZ€ mapy pamieci.

4. Poniewaz TXTTAB jest uzywane
przez SAVE w celu okreélenia adresu
poczatkowego programu, ktéry ma by¢
zapisany na no$niku zewnetrznym,
mozna przez zmiang¢ zawartosci tego
wskaznika wykona¢ operacj¢ SAVE na
dowolnym fragmencie programu.

I to tyle na dzisiaj! Ciag dalszy mapy
pamigci w kolejnych numerach zinal!
Na podstawie ,,Mapy Pamigci C64”...
FILETH/APIDYA
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Na pierwszym zdjeciu (tym powy-
zej) wida¢ jak pod barierkq stoja lu-
dzie z Fraction i Arise. Gos¢ najbar- |
dziej po prawej stronie to Katon, na |
lewo od niego (tez w czarnej koszul-
ce) to Kordiaukis. Reszt¢ niestety
trudno rozpoznac :~(

Zdjecie po prawej to bardzo cha- |
rakterystyczna i znana posta¢ Co- “
manche’a, gostek z lewej strony to E .

W kwietniu 1998 roku
w Czestochowie miato
miejsce multikompute-
rowe party Rushhours
pod szyldem grupy Sa-
mar (no i kilku innych
spoza sceny C64). Dzigki
Ramos’owi/Samar mog¢
przedstawi¢ Wam kilka
zdjeé z tegoz zlotu uzyt-
kownikéw naszego po-
czciwego C64.

' jaki§ Amigowiec, ktérego tozsamoéci nie jeste$my w

stanie okreslié.

Ostatnie zdjgcie przedstawia nam kilku scenowcow
wéréd ktorych najwazniejsza role odgrywa Glover z
grupy Samar. To kole$ po lewej stronie fotki z buj-
nymi wlosami. Reszta nie jest niestety zwiazana ze
sceng komodorowska.

Za skany chcialbym raz jeszcze podzigkowaé Ra-
mos’owi. Obiecuj¢ jednoczesnie, Ze¢ w miar¢ mozli-
wosci bedziemy w naszym zinie zamieszczaé zdjecia
ludzi z réznych parties (na pewno lepszej jakosci niz
powyzsze). Przepraszamy jesli ktores ze zdje¢ brzyd-
ko wyglada, no ale pamigtajmy, ze ,Fuzz” to nie za-

den profesjonalny magazyn, lecz zwykla gazetka wydawana przez kilku niezalez-
nych prywatnych osobnikéw, ktéorym C64 nie jest jeszcze obojetny. I tym optymi-

stycznym akcentem koniczymy ten artykut...

CACTUS/AXELERATE/EXCESS/OXYGEN



JAK OTRZYMAC NOWY NUMER ZINA?
Sprawa jest nadzwyczaj prosta. Wystarczy wystaé na adres redakcji (ponizej) zaadresowa-
na kopertg zwrotng (najlepiej formatu maga) ze znaczkiem. Jesli komus si¢ nie chce moze
tez podestaé 1,30 zl. i o przesylke sami si¢ zatroszczymy. Jako ze nie zetknglismy si¢ jesz-
cze z darmowym Xxero, nie jestesmy w stanie wszystkim fundowa¢ ,Fuzz’a” za darmo! Ta-
kowego otrzymujg tylko ludzie, ktérym chee si¢ napisaé jakiegos interesujacego arta, choé
czasem z op6zZnieniem... Dlaczego? Wierzcie lub nie, ale musimy doklada¢ trochg do cale-
go interesu ze swojej kieszeni. Gdybyscie nie mieli nic przeciwko temu, mozemy podbié
ceng dwukrotnie i... zaczniemy zarabia¢ na tym, a i Wy na tym skorzystacie. Jest to jednak
taka swoista abstrakcja, bo mamy nadziej¢, ze ,,Fuzz” nigdy nie zetknie si¢ z jakimikol-
wiek objawami komercji (suxx!). Pamigtajcie by dolozy¢ jeszcze te 2 zlote na xero zina! W
koficu dla jednej osoby to zaden wydatek, a dla nas trudno jest fundowaé dziesigciu lu-
dziom maga za darmo (policzcie sobie ile by nas to wynioslo). Reasumujac: koperta (na
ktorej piszcie, ktéry numer chcecie dostaé!) ze znaczkiem plus 2 zlote i nowy ,Fuzz” jest
Wasz! I pamietajcie, ze od nowego roku ukazuje si¢ co dwa, a nie co miesige! Nasz adres:
JACEK BOL
AL. MARSZALKA PILSUDSKIEGO 60/14
32-512 JAWORZNO 9
tel. (0-35) 751-29-58 (mozna prosi¢ Jacka lub Pawla)
»PRENUMERATA”
Doszto do tego, ze postanowilismy utatwi¢ Wam troche sprawe otrzymywana zina. Nie jest
to jeszcze dograne na maxa, ale ktos moze bedzie zainteresowany (w koricu sta¢ takg drob-
nic¢ w sendach nie zawsze jest mile widziane przez Poczt¢ Polskg). Zasady: Slecie nam
9,90 zl. i macie zagwarantowane spokojne dostarczenie (za pomocg Poczty) trzech kolej-
nych numeréw ,,Fuzz’a” (policzcie sobie, jesli uwazacie, ze to wygérowana cena: 3 X mag
+ 3 x koperta + 3 x znaczki!). Jesli nie jeste$ zainteresowany prenumeratg to si¢ nie obu-
rzaj! Moze inni chcg? I jeszcze prenumerata roczna, zasady te same, ale $lecie nam 19,80
zi. Pomyslcie, ze przez caly rok nie bedziecie musieli si¢ troszezy¢ o to, jak i kiedy dostaé
magal!
PODZIEKOWANIA
Ten numer ukazal si¢ dzigki wspdlnej i wytezonej pracy kilku oséb, ktérym chceieliby$Smy
bardzo podzigkowaé za solidng i rzetelng wspélpracg... Oto wszyscy odpowiedzialni za
czwarty numer maga: ALG (logo na okladce), BZYKO, CACTUS, DATA, FILETH oraz
TSD (artykuty), oraz wszyscy, ktorzy wypelnili votki, oraz szczegélnie wszyscy nasi fani i
czytelnicy! Dzigkujemy Wam!



