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Slowem wstepu...

Miesiac listopad i... kolejny numer ,,Fuzz’a” trzymasz w swoich dloniach. Rok
1998 prawie si¢ skonczyl, a wydaje mi si¢, ze dopiero co §wigtowalismy koniec
poprzedniego. Czas bardzo szybko plynie i nie zdazyliémy si¢ obejrzeé, a polo-
wa listopada przeszla nam kolo nosa. Przepraszamy za to niewielkie opdZnienie
w wydaniu trzeciego numeru, ale staramy si¢ nadrabiaé zalegloéci i mamy na-
dzieje, ze numer gwiazdkowy ukaze si¢ naprawdg jako prezent dla Was, Drodzy
Czytelnicy, rzeczywiscie na Gwiazdke.

Ubiegly miesigc mina! podobnie jak poprzednie, ale na scenie i w naszym zi-
nie troch¢ si¢ zmienilo. Bez watpienia najwazniejszym, cho¢ smutnym, wyda-
rzeniem bylo odejécie ze sceny Butt-Man’a, ktéry byt chyba jednym z najlep-
szych koderéw w Polsce! W staffie ,,Fuzz’a” niewielka zmiana - dolaczyl do
nas znany kowerzysta - ALG/Samar i zgodzil si¢ rysowa¢ dla naszej gazetki.
Mamy nadziej¢, ze uatrakcyjni to wyglad maga. Za artykuly tradycyjnie dzig-
kuj¢ wszystkim, ktérym chcialo si¢ je napisa¢, mam oczywiécie nadziej¢, ze
spodobaja si¢ wszytkim Wam i kazdy znajdzie dla siebie co$ ciekawego. Za-
uwazylem, ze troch¢ narzekacie na ilo§¢ materialéw o scenie C64. Chcg tylko
powiedzie¢, ze ,Fuzz” nie jest zinem wylacznie o scenie, ale 0 C64, wigc nie
liczcie na to, ze zasypiemy Was mnéstwem tekstow na ten temat! Sa inne, o
wiele cickawsze. Proponuj¢ wypelni¢ znakiet¢ zamieszczong w tym numerze, a
wtedy sprébujemy naprawdg trafi¢ w Wasze gusta! Pamigtajcie, ze przyszly wy-
glad ,,Fuzz’a” zalezy wylacznie od Was. Wyrazy szacunku...

Cactus/Axelerate/Excess/Oxygen



Kompresja danych

X (odcinek drugi) ‘5(

Przed rozpoczeciem omawiania algorytméw kompresji, stosowanych przy
przechowywaniu plikdw w pamigci masowej, nalezy wyraznie podkresli¢ rézni-
c¢ migdzy kompresja plikoéw, a kodowaniem danych na dysku. Kodowanie da-
nych stosowane jest przez wiele nowoczesnych napedéw dyskowych, ktére opa-
kowuja w ten sposéb wigcej bitéw informacji na mniejszej powierzchni fizycz-
nej. Kompresja plikéw polega na zmniejszeniu objetosci danych znakowych
oraz ciagéw bitéw przechowywanych w pliku i realizowana jest programowo,
przed fizycznym zapisem danych na noéniku magnetycznym.

METODY KOMPRESJI PLIKOW: Kompresja plikéw realizowana jest na kil-
ka sposobow. Dostepnych jest szereg programéw narzedziowych, umozliwiaja-
cych poddanie kompresji pojedynczego pliku jak i grupy plikéw. Wystepuje
istotny podzial metod kompresji:

KOMPRESJA BEZ STRAT (ang. LOSSLESS COMPRESSION) - w tym sys-
temie zaklada si¢, ze uzytkownikowi zalezy na odzyskaniu wszystkich informa-
cji zawartych w pliku poddanym kompresji. Istotne znaczenie ma kazdy bit za-
pisany w pliku, a zatem algorytm kompresji kompresuje i odtwarza pliki w naj-
drobniejszych szczegétach.

KOMPRESJA ZE STRATAMI (ang. LOSSY COMPRESSION) - zaklada sig,
ze dopuszczalna jest utrata czesci informacji podczas kompresji dekompresji
pliku. W wielu plikach graficznych, zawierajacych obrazy o bardzo duzej roz-
dzielczodci, zapisana jest informacja, ktérej utrata w procesie kompresji pozo-
stanie niezauwazona po odtworzeniu pliku. Na przyklad, jeéli zeskanujemy ko-
lorowy obraz z duza rozdzielczoécia, ale monitor uzyty do jego prezentacji taka
rozdzielczoscia nie dysponuje, to mozna bez przeszkéd zastosowaé kompresje
danych ze stratami, gdyz szczegbly obrazu i tak pozostang niewidoczne. Do
kompresji ze stratami nadajq si¢ szczeg6lnie pliki dZzwigkowe, gdyZ utrata cze-
§ci informacji powoduje subtelne zmiany, ktére przy odtwarzaniu nawet nie zo-
stang zauwazone (uslyszane).

KOMPRESJA GRAFIKI - Z nastaniem technologii multimedialnych i upo-
wszechnieniem si¢ wideokonferencji wzroslo (znacznie) znaczenie kompresji o
odpowiednio duzej wydajnoéci Typowa klatka grafiki moze zaja¢ w zaleznosci
od rozdzielczoéci - 2 lub wigcej megabajtéw. Rozmiary plikéw z danymi multi-
medialnymi sg istotnym problemem podczas pracy w INTERNECIE, poniewaz
kopiowanie takich plikéw z serweréw pochlania mnéstwo czasu, nie wspomi-
najac juz np. o rachunku telefonicznym za polaczenie dajmy na to z Hawajami.




Na szczedcie w stosunku do wigkszoéei danych multimedialnych mozna zasto-
sowaC metody kompresji ze stratami, gdzie sama kompresja zrealizowana jest
przy pomocy specjalizowanych ukladéw scalonych, gdyz oprogramowanie jest
w tym przypadku zbyt wolne. Przytoczg tu pewien trick: standardowo sekwen-
cje video odtwarzane sa z predkoscia okolo 30 ramek na sekunde, jednak prze-
prowadzone badania wykazaly, ze wigkszo$¢ 0sdb uznaje za zadawalajaca takze
szybkos$¢ 16 ramek, tak wigc zysk jest olbrzymi poprzez usunigcie czeéci ramek.

Ponizej pokrotce oméwi¢ kilka standardow kompresji danych multimedial-
nych:

METODA JPEG - stuzy do kompresowania obrazéw nieruchomych. Wykorzy-
stany w niej algorytm nie jest opatentowany! Najpierw trojwymiarowa informa-
cja o obrazie (wspolrzedne i kolor) przeksztalcana jest do postaci bardziej
»strawnej”. Kodowaniu podlega réwniez kolor metoda ze stratami jezeli system
docelowy nie bedzie w stanie z niego skorzystaé. Uzytkownik moze sam zade-
cydowa¢ o dopuszczanym stopniu degradacji jakosci. Po tych wstepnych przy-
gotowaniach plik kompresuje si¢ (zazwyczaj metoda ze stratami).

KOMPRESJA FRAKTALNA - polega Na rozbijaniu obrazu na coraz mniej-
sze elementy w miarg jak karta realizujaca kompresj¢ wyszukuje w nim powta-
rzajace si¢ wzorce. Przy wyszukiwaniu stosowane s3 transformacje matema-
tyczne operujace w rézny sposob na elementach obrazu. Powtarzajace si¢ wzor-
ce sa przechowywane, a dane, ktérych nie udalo si¢ dopasowac, zostaja usunig-
te. Kompresje¢ fraktalng wykorzystuja m.in. amerykanskie satelity szpiegowskie.

METODA MPEG - jest to kilka standardéow o zasiggu miedzy narodowym.
Przytoczg wigc tylko pewien fakt: MPEG-2 ma mozliwo$¢ prezentacji video o
jakosci, ktéra zwala z ndg, gdyz systemy telewizyjne Pal i NTSC to przy niej
,male piwo”.

KOMPRESJA W PRZESYLANIU DANYCH - kompresja jest jednym ze spo-
sobow zwigkszenia przepustowosci polaczen w sieciach komputerowych. Cza-
sami dochodzi bowiem do sytuacji, w ktdrej rodzi si¢ watpliwo$é, czy do dalszej
pracy w sieci wymagana jest drozsza linia tzw. dedykowana, czy wystarczy
zwykly modem przylaczony do linii telefonicznej. Jednak mozliwoéé zastoso-
wania modemu wyposazonego w mechanizm kompresji danych (MNP, V.42)
czgsto przemawia na korzy$¢ tanszego rozwigzania.

Tam, gdzie wymagane s3 polaczenia ciagle, kompresja automatyczna moze
poméc w jak najefektywniejszym wykorzystaniu iaczy. Istnieje jednak pewne
ograniczenie, przy szybkos$ci transmisji rzedu 64 kbitow/s staje si¢ ona zbyt
wolna!

A w przyszlych numerach: obiecany charpacker + metody optymalizacji jego
pracy. Zajmiemy si¢ tez omawianiem poszczegélnych , pakeréw” na C-64 oraz
stworzeniem pewnego zasobu wiedzy do ich efektywnego wykorzystania.

Tsd/Axelerate



CHARTSY @

To juz trzecie notowania na lamach naszego paper zina, w zwiazku z czym
postanowiltem zadba¢ o ich ladniejsza oprawg graficzng. Takze same rezultaty
Waszego glosowania sg bardziej przejrzyste. Uciesz¢ zapewne wszystkich, ktd-
rzy nie spodziewali si¢ ujrze¢ wszystkich kategorii zamieszczonych na votce w
naszym magu. W zwiazku z tym, Zze w ubieglym miesigcu nadeslali$cie do nas
naprawde spora liczb¢ wypelnionych votesheet’6w, ponizej odnajdziecie prawie
wszystkie kategorie, w ktorych mogliscie glosowaé! Zachgcam Was do porzad-
nego wypelniania vot. Co prawda nie musicie pisa¢ dokladnie wszystkiego co
si¢ da, ale skoro na nicktdre kategorie poswigcamy dziesie¢ pozycji to chociaz
polowe wypadaloby uzupelni¢? Dzigki temu nasze chartsy beda jeszcze ciekaw-
sze i jeszcze bardziej obiektywne. A zeby nie zanudza¢ Was tymi niepotrzeb-
nymi informacjami juz przechodz¢ do zaprezentowania niezwykle ciekawvch
notowan! Wczesniej jednak informacja o sposobie przedstawiania samych
charts’éw... Przy kazdej kategorii po kolei mozecie odczyta¢: pozycje w aktual-
nym notowaniu, pozycj¢ w poprzednim miesiacu, nazwe grupy / produktu / xy-
we, ilo§¢ uzyskanych punktdw, ilos¢ osob glosujacych na dana grupe / produkt /
osobg, znaczek obrazujacy stan w poréwnaniu z poprzednim notowaniem. I

- - oznacza, ze odnotowaliémy awans

v -ato, ze dany produkt czy osoba spadia w dét o co najmniej jedno oczko

v - bez zmian, pozycja obroniona

** - nowo$¢ na naszej licie

() - wielki comeback, czyli powrét po nieobecnoéci na poprzednim notowaniu

Po prawej stronie poszczegdlnych kategorii zamieszczam swdj komentarz od-
nosnie tego, co dzieje si¢ na chartsach. Ale potraktujcie go z przymruzeniem
oka. Teraz juz to na co zapewne WszyscCy ostrzg sobie apetyty... Na poczatek ida
najlepsi tekéciarze... Ot, mam taki kaprys.

MAG.EDITOR
1. (..) EL BANDITOS/SCS+TRC....... 257 == No cb7, poraz pierwszy mozecie
2. (..) Baldhead/Alpha Flight 1970.....22 6 == obcjrze¢ u nas notowanic najlep-
3. (..) Br.Seft/Albien..........c....c.cocvinni 10 4 == szych tekéciarzy. Przyznajg. 7¢
(..) Hornet/Agony..............c.ccoc..... 10 2 == raczej niechg¢tnie wypelnialiscie
(..) Provocator/Fraction/Sataki........ 10 3 == ta rubryke, wigc notowanie wy-
glada tak, jak wyglada. Ale
przejdzmy do kolejnych kategorii.
Patrz: nast¢pna strona!



GRUPA
01. (01) SAMAR........... 16117 v Ico my tu mamy? Sytuacja wyglada nie-

02, (02).ATi#e........c00 0 140 18 v zwykle interesujaco! Samar umacnia si¢ na
(03) Fraction........... 140 17 ~ prowadzeniu, ale za jego plecami az wrze.
04. (04) LepsiDe.......... 118 16 v Fraction systematycznie pnie si¢ do gory i
05. (05) Albion............... 99 13 v kto wie co moze si¢ sta¢ za miesigc? Arise
06. (07) Exon+Schn........ 518 a jakby spusdcilo z tonu, ale to chyba chwilo-
07. (06) Oxygen.............. 448 ~ we? Za sensacyjne mozna uznac chyba
08. (08) Taboo................ 426 v miejsca 6sme i dziewigte: Taboo trzyma si¢
09..(...)AgWy...........0 295 € kurczowo swojej pozycji, a Agony powraca.
10 ()l o oo 203 <« Mamy tez jedng nowos¢ - Faith.
KODER
01. (01) GOLD HAND/SAMAR....149 16 v W tej kategorii Gold Hand po
02. (03) Stilgar/Albion..................... 84 10 ~ prostu zmiazdzyl konkurencijg!
03. (02) Stinger/Samar/Arise........... 64 7 + Chyba niespodziewanie Stilgar
04. (04) Buit-Mam............................ 48 7 v awansuje na drugg pozycjeg, ale
05. (05) Alpha/Fraction................... 478 v to Wasze zdanie. Butt-Man mimo
06. (05) Browar/Arise...................... 43 5 w zejScia ze sceny wcigz bardzo
07. (....) Volcano/Exon+Schn........... 36 6 () wysoko. Z notowaniami pozeg-
08. (07) Luke/Arise.......................... 345 « nali si¢: Baldhead, Grabba oraz
09. (....) DBux/Frastion...................... 243 QO Killof. Mamy jedng nowa twarz -
10. (....) jusgem/Anise........................ 214 + Jurgen’aidwa powroty.
GRAFIK
01. (03) KATON/LEPSIDE.......... 143 16 « I mamy sporo zmian. Chyba za
02. (01) Valsary/Samar/Lepsi De...141 15 v najwickszg sensacj¢ mozna uznaé
03. (02) Sebaloz/Lepsi De.............. 114 14 +v pierwsze miejsce Katon’a, ale
04. (04) Flash/Reflex/Exon+Schn...34 5 v jest tez faktem, ze Valsary nie
05. (08) Questor/Albion................... 314 = jest obecnie tak aktywny jak kie-
06. (10) Cyclone B/Exon+Schn........ 295 & dy$. Godne odnotowania sg tez
07. (07) Sundance/Exon+Schn......... 28 5 v fakty, ze Questor i Cyclone B ida
08. (05) Talbot/Faith........................ 26 5 w do gory oraz ze Talbot i Alg po-
09. (06) Alg/Samar/Afl’70............... 254 ~ woli wedruja na koniec listy. Jest
(..)Senti/Oxypem....................... 254 = tez jedna ,nowos$¢” - Senti.
MUZYK

01. (02) PRAISER/REFLEX......109 13 ~ Tu si¢ chyba najwigcej zmienilo.
02. (03) Wacek/Arise/Albion....... 97 12 a Chcialoby si¢ rzec: Praiser w koncu

03.(01)DaffSamar...................... 96 11 + pierwszy! Wacek i Daf tuz za nim...
04. (07) Moog/Samar.................... 598 & Sporo przetasowan ,,w §rodku”, a i
05. (....) Wizard/Exon+Schn........ 536 O trzy wielkie powroty - widzimy po-
06. (04) Kordiaukis/Arise............ 496 +~ nownie ksywe Shogoon’a, Wizard’a
07. (....) Shogoon/Taboo.............. 48 5 () oraz Sage’a. Niestety, musieli$my
08. (09) Bax/LepsiDe.................. 357 = pozegnac si¢ z Rodney’em, Greg-

09. (06) Bzyk/Samar/Lepsi De.....33 7 + feel’em i Noise’em. Moze jednak za
10. (....) Sage/Fraction.................. 295 () miesigc znéw ich zobaczymy?



SWAPPER

01. (....) DR.SOFT/ALBION....86 9 == Tu ogranicz¢ si¢ do tego co powie-

02. (....) Killer/Fraction............ 394 = dzie¢ trzeba. W koricu zazwyczaj glo-

03. (....) Ramos/Samar............. 30 4 == sujecie na ludzi, z ktérymi macie kon-

04. (....) Sebaloz/Lepsi De........ 26 3 *= takt, totez te notowania sq jakie sa.

05. (....) Cactus/Axelerate........ 24 3 - Jednak powiem, ze jestem kontent,

06. (....) Human/Authority.......23 3 == gdyby nie pozycje takiego Dr.Soft’a,
(....) Chash/Fraction........... 23 3 =+ ktory juz od dawien dawna ctx’éw no-

08. (....) Corwin/Fraction......... 213 == wych nie zbiera czy Chash’a, ktory je

09. (....) Centrax/Samar........... 20 3 == nawet zrywa. Ale ogélnie jest okay i
16: (...) Humchi......c.oivnninn 18 3 == tak trzymac! Nie olewajcie tej rubryki!
KOWERZYSTA
01. (02) FLASH/REFLEX............ 104 11 ~  Jesli chodzi o chartsy kowerzys-
02. (10) Nazgul/Lepsi De............... 688 4 tow to zaskoczyl mnie ogromny
03. (03) Rodney/Atrise.................... 598 v spadek Alg’a az o pig¢ oczek! Jed-
04. (06) Bischop/Samar................. 578 a nak najwazniejsze jest to, ze naj-
05. (....) Cyclone B/Exon+Schn.....53 7 () lepszy jest zndw Flash. Znakomity
06. (01) Alg/Samar/AfI’70............. 447 « awans zanotowal Nazgul, a ja nie
(04) Sundance/Exon+Schn.....44 6 + widzialem Zzadnej jego nowej pra-
08. (04) Serio/Authority................. 396 « cyod kilku miesigcy (?!). Z lista
09. (....) Rinspeed/Apidya.............. 344 () pozegnali si¢: Wacek, Milu§ oraz
10. (....) Cactus/Axelerate.............. 324 () Astaroth. Mamy trzy comeback’i.
TOOL
01. (....) PIR MASTER................... 60 11 == Ta kategoria przedstawia liste
02. (....) Turbo Assembler............... 43 6 - najczeéciej uzywanych przez Was
03. (....) Hardtrack Composer.......... 223 == programow uzytkowych. Nie ma
04. (....) Time NOter:....c.ccioivvsiicis 203 == sig wigc co dziwié, ze znalazly si¢
05.(C...) MS ' Cruncher......iviiniin 194 <« tu najpopularniejsze na scenie
06. (....) Fast Disk Set...................... 172 == tools’y. Kréluje ,,.Dir Master”, bo
07. (....) Advanced Art Studio.......... 143 == chyba to prawda, ze kazdy uzywa
() BME sl bimimad Sudeatiitain 142 == go czesto - koder, swapper... Ale
09 1(..2) @ctaneter ... b el 123 = mamy tez kilka programéw dla

10. (....) Zoom 4 FLI on 4 Screens....10 1 == ludzi okre$lonych profesji!
QMPEL
010 ) AL s ntonn it i) 55 = W tym przypadku ograniczg si¢ w sko-
02. (....) Cactus/Axelerate......4 4 *= mentowaniu sytuacji. Trudno powiedzie¢
03. (....) Centrax/Samar......... 3 3 == kto powinien by¢ najwyzej, ale widaé, ze
(....) Ser/Lasser................ 3 3 == to notowanie nie bgdzie nigdy obiektywne!
05. (....) Bischop/Samar......... 2 2 == Staloby si¢ takie gdyby wszyscy scenowcy
....) Lydon/Oxygen.......... 22 = wypelnili votki, a to niestety jest chyba
o) RAMMY oo 22 == niemozliwe? Tak czy inaczej na prowa-
....) Ramos/Samar........... 22 == dzeniu (co jest godne uwagi) sa wszyscy i
....) Sebaloz/Lepsi De......2 2 == tak chyba by¢ powinno. W koricu jeste§my
...) Valsary/Samar.......... 2 2 *= jedng wielka rodzing © (...)
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DEMO
01. (02) OPIUM/SAMAR.......... 122 14 ~ Zaskakujace wydaje mi si¢ wypad-
02. (01) Altered States/Taboo......90 10 + nigcie z notowania tak znakomitych

03. (....) Love/Agony................... 597 O dem jak np. ,Bloody Domination”
04. (03) Digital World/Samar......516 « czy ,Eiger”. Jakby nic patrzec to w
05.(....) Move/Arise.................... 395 -+ poprzednim miesiacu piastowaly
06. (....) Applausc/Arise.............. 36 5 == one razem trzecia lokat¢! Ale to
07. (....) Excalibur/Albion............ 356 == szczegél. Tym razem najlepszym

08. (08) Defloration/Fraction......30 4 v demem okazalo si¢ ,,Opium”. Poja-
09. (10) Pathology/Fraction......... 284 a wily si¢ wreszcie ,,Move”, ,,Applau-
10. (....) Exoneration/Exon.......... 274 <+ se”i,Excalibur’!

MAGAZYN

01.(01) ADWARP/KRECIKI......110 12 v I c6z ciekawego si¢ dzieje? Gdy-

02. (05) Newspaper/Exon+Schn.....81 9 4 by mozna bylo glosowa¢ na nas, to
03. (03) Sinister/Fraction............... 7110 v ,Fuzz” bylby pewnie pierwszy...
04. (02) Freeside/Sataki................. 699 + Ale to tylko moje, troszke nie-

05. (04) Inverse/Oxygen................. 649 + skromne zdanie. Awansujg ,,Pivo”
06. (OB Pive...cc.coociiivniicaivvisivansl 538 a oraz ,Newspaper”. Spadaja Ci,
07. (06) Enhiridion/Samar............. 44 6 w ktérzy dlugo si¢ nie pokazuja. Nie
08. (....) Vitality/Albion................. 405 () mamy juz ,Viadra” czy ,Style’a”.
09.:(...) Poison/Falth. ... .couoon 254 - Zato pojawil si¢ ,,Poison” (no i
10. (....) Astoria/Agony.................. 192 == dobrze!) oraz dwa... ehm...

GRA

01. (02) PRATES................ 256 - No c6z, moze to najbardziej oczekiwana
02. (05) Kupiec..................... 20 8 ~ przez niektérych kategoria, dlatego pozo-
03. (01) Orbits...................... 19 4 v stawilem ja na sam koniec. W zasadzie
04. (...)EBlvira2...........c..cc... 154 = trudno oceni¢ obecng sytuacj¢, bo kazdy
05. (05) Kisgwa..................... 102 v chyba lubi gra¢ w co innego. Ale daje si¢

06. (....) Maniac Mansion.......8 2 == zauwazy¢, ze zaczynacie docenia¢ pol-
(08) Wiadcy Ciemnoéci...8 2 ~ skich programistéw - wystarczy spojrze¢

08, CRWM.....cov oo, 7 2 == na pozycje ,,Kupca” czy ,,Orbits’6w” oraz
Gi2) BtemaRl s ol o5 7 2 = najnowszej (cho¢ przeciez juz nie pierw-
10. (....) Knoorkie................... 52 = szej $wiezosci) polskiej gry - . Knoorkie™.

I tak przedstawiajq si¢ chartsy. Sporzadziliémy je na podstawie przystanych
przez Was votesheet’6w w ciagu ubieglego miesiaca! Bardzo prosze wszystkich
z Was o wypelnianie i spreadowanie naszych votek, bo dzigki temu chartsy be-
da jeszcze bardziej interesujace i jeszcze bardziej obiektywne! Kazda wypelnio-
na votka stanowi dla nas olbrzymig pomoc!

Liczeniem wszystkiego zajalem si¢ ja osobiécie, a chcialbym serdecznie po-
dzigkowaC spreaderom votek... Najlepszy z nich otrzymuje ten numer maga za
darmo! A wigc ogromne thanksy dla takich ludzi: Miner/Lasser (4 voty), Ra-
mos/Samar (2 voty) i Klax/Axelerate/Oxygen (1). Opatrzy! to komentarzem:

Cactus/Axelerate/Excess/Oxygen



<) SPPLER

Jak powszechnie wiadomo, Commodore 64 posiada spore mozliwoéci dzwig-
kowe (chyba nie ma sobie réwnych w klasie 8-bitowcow). Zainstalowane w
ukladzie SID generatory umozliwiaja tworzenie wspaniatych efektéw. Jednak
zeby uzyskaé brzmienia maksymalnie zblizone do rzeczywistych, trzeba postu-
zy¢sie digitizerem dzwigku zwanym powszechnie samplerem.

Co to jest i jak dziala sampler?

Sampler jest to urzadzenie stuzace do zamiany sygnatu analogowego np. z mi-
krofonu czy magnetofonu na sygnat cyfrowy (ciag liczb binarnych) stanowiacy
sampling (ciag bajtow bedacych cyfrowym zapisem dzwigku).

Skad wziela si¢ nazwa ,sampler”? Jak zwykle w terminologii komputerowej
zostala zapozyczona z jezyka angielskiego. Sample oznacza prébkowac, i slowo
to do$¢ dokladnie okre$la zasade dzialania samplera: pobiera on co jaki$§ czas
(bardzo krotki - rzedu mikrosekund) prébke dzwigku (mam nadziej¢, ze fa-
chowcy wybacza mi to okreélenie) i zamienia ja na posta¢ cyfrowa. Im czeéciej
pobiera takaprobke (a wigc z im wigksza czestotliwoscia probkowania pracuje)
tym lepsza jako$¢ dzwigku. Np. $wietna jako$¢ dzwigku na plytach kompakto-
wych spowodowana jest m. in. tym, Ze zostat on ,,sprobkowany” z duza czgsto-
tliwoscia - 44 kHz, czyli 44 tysiace razy w ciagu sekundy.

Popularne samplery (np. te dla Amigi) s najczgéciej oémiobitowe, co oznacza,
ze rozrdzniaja one 256 poziomoéw glosnosci. Wewnetrzne generatory C-64 (za
ich pomoca mozna odtworzy¢ sampling) sa czterobitowe, czyli moga odtworzy¢
tylko 16 pozioméw glo$noéci. Oznacza to konieczno$¢ przeksztalcenia samplin-
gu na czterobitowy co wiaze si¢ z pogorszeniem jakosci dzwigku - niestety, nie
ma rozy bez kolcow.

Jesli nie chcemy pogarsza¢ jakoéci dzwigku, musimy stworzy¢ specjalne urza-
dzenie do odtwarzania samplingu, bedace przetwornikiem cyfrowo-
analogowym, na rynku spotykane pod nazwa Cowox. Jak zbudowa¢ samodziel-
nie Covoxa - temu poswigcg osobny artykul w jednym z najblizszych numeréw
+Fuzz'a®.

Zalety i wady samplingéw.

Zalety stosowania samplingdw saoczywiste. Np. w praktyce cigzko jest uzyskac
naturalne brzmienie perkusji czy fortepianu bezposrednio z wewngtrznych ge-
neratoréw SID’a. Natomiast korzystajac z samplera otrzymujemy takie brzmie-
nia gotowe zyskujac w ten sposob czas i energi¢, ktére normalnie zuzyliby$my
podczas zmudnego programowania rejestrow SID’a.

Podsatawowa wada samplingéw jest ich pamigciozerno$¢, oczywiscie wzra-
stajaca wraz z polepszeniem jakosci odtwarzania.



No to jak? Robimy!

Projekt przedstawionego tu samplera dla C-64 powstal na bazie schematu ta-
kiego urzadzenia dla Amigi. Po blizszym przyjzeniu si¢ User Portowi w C-64 i
ukladowi CIA obslugujacemu owy port, stwierdzilem, ze jest on blizniaczo po-
dobny do tak samo nazywajacego si¢ ukladu w Amidze. Po chwili zastanowie-
nia projekt byl gotowy. Uwazni Czytelnicy zauwaza matq zmiangna schemacie
samplera dla C-64, ale uwaga: dzialanie to mialo na celu uproszczenie zaréwno
samego ukladu samplera jak i programu go obslugujacego. Zmiana dotyczy
ukladu strobujacego. Pominigty zostal inwerter, a uklad przetwornika zapgtlony
w celu uzyskania maksymalnej predkosci konwersji. Programista nie musi si¢
martwi¢ o sprawdzanie stanu linii EOC (End Of Conversion - koniec konwer-
sji) przed pobraniem prébki, gdyzsampler sam automatycznie wystawia je na
swoje wyjécia w momencie, gdy saone gotowe.

Uklad samplera mozna zmontowa¢ na plytce drukowanej (ze wzgledu na pro-
stot¢ mozna uzy¢ plytki uniwersalnej). PRZED PODLACZENIEM URZA-
DZENIA DO KOMPUTERA NALEZY KONIECZNIE SPRAWDZIC PO-
PRAWNOSC POLACZEN, ABY UNIKNAC ZNISZCZENIA KOSZTOWNE-
GO UKLADU CIA.

Obsluga programowa urzadzenia jest banalnie prosta, a do komunikacji kom-
putera z samplerem urzywane s3 te same dwa rejestry kontrolne User Portu
($DDO03 i $DDO1).

I jeszcze jedno. Jesli cheecie od razu sprawdzi€, czy wykonany sampler dziala
poprawnic 1 przy okazji poslucha¢ dzwigku w czasie rzeczywistym
(wchodzacego do samplera), wpiszcie taki oto programik:

LOOP LDA $DDO01

STA $D418

JMP LOOP
Woczeéniej nalezy ustawi¢ User Port jako wejécie instrukcja POKE 56579,0
($DD03,0). Milej zabawy.
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SCHEMAT IDEOWY SAMPLERA DLA C-64



[ ANKIETA (&

Poniewaz minglo juz sporo czasu od pierwszego wydania ,Fuzz’a”, a my
wciaz jeszcze nie wiemy o czym chcecie czyta¢é w naszym paper magu, posta-
nowiliémy zamieéci¢ w tym numerze ankiet¢. Mozecie by¢ pewni, ze kazdy glos
bedzie dokladnie brany pod uwage i analizowany. Wyniki ankiety opublikujemy
w jednym z przyszlorocznych wydan zina, bedzie to prawdopodobnie w lutym
lub marcu. Liczymy na Wasza pomoc! Jeli nie chcecie niszczy¢ gazetki, to sk-
serujcie sobie ta strong i wyslijcie nam jej kopi¢ (oczywiscie nie pusta, tylko wy-
pelniong przez Was!). Do rzeczy...

1. Twoje dane (wypelniasz tylko, jesli chcesz!):
<iie) RATWISKO, AAIOE: .. .o o s st s s s e s v s e s s siaists e

XYW/ SEUPAY) oo vmn i S S oo e e R st S i
- data urodzenia: .......... (BZACR) s vnnnisiainsh ssanianit (miesigc), .......... (rok)

2. Od kiedy czytasz ,Fuzz’a”?

O od samego poczatku (mam tez numer #0)

O od numeru pierwszego

O od numeru drugiego

O to mdj pierwszy numer
Jak sic’dewiedziales o FUB 167 wuniivnimesrsiin imninisaie s iniataniibaiisibis
3. Co myslisz ogdlnie o naszym paper magu?

0 Jest cool! Nic dodaé, nic ujaé!

O Z numeru na numer jest coraz lepiej, ale brakuje troch¢ do ideatu.

O Pomyst fajny, gorzej z wykonaniem.

O Kompletna porazka, lepiej da¢ sobie spokoyj...
4. W kilku stowach ocen osoby redagujace zina?
S BZYKO e st ahen B b s Sl e sm st s gl oA S b e ST B B
SIGACTUS o sdobivad smmbiSnadrtinhd b e st b Bt bobrnn s sy bloctu Ml by b8 e o S
SRt ki e B el e L bbbttt fo e Dl A b s
REHIEIE oo i T Bt St B b S e
] L7 T D
5. Co sadzisz na temat ,,prenumeraty” maga? .............cccccvevreeereeeeereeereenreeeneennens
6. Jak czesto powinien ukazywac si¢ ,,Fuzz”?

O Jak teraz, czyli co miesiac.

O Co dwa miesiace.

O Nie czeéciej niz raz na kwartat.
7. Jakiej czcionki powinni$émy uzywac przy redagowaniu artykulow?

[ Jak najmniejszej by zmiesci¢ jak najwigcej tekstu.

O W miare duzej by tekst byt przejrzysty.



8. Ocen przydatno$¢ poszczegélnych artykutéw naszym magazynie.

- wybierajac 1 uwazasz, ze nalezy go czym predzej usunac;

- wybierajac 2 uwazasz, ze moze by¢, cho¢ zawsze go omijasz;

- wybierajac 3 twierdzisz, ze jest niezly i czytasz go zawsze;

- wybierajac 4 mySlisz, ze jest mocnym punktem maga;

- wybierajac 5 mowisz, ze jest to absolutnie najlepszy tekst w zinie!
1

2 3 = 5
Wstepniak O & O O O
Chartsy O a a a O
Poradnik mlodego pirata a a a2 O O
Kompresja danych a = O O O
Mapa pamigci O O O O O
News’y ze sceny O O O O a
Wasze adresy O O O O O

9. O czym chcialby$ czyta¢ w ,Fuzz’ie” w przyszlosci, czyli kolejnych wyda-
niach? Zaznacz jednak nie wigcej niz osiem wybranych pozycji!

O recenzje nowych gier O grafika

O opisy starych gier O muzyka

O wywiady O covery

O schematy rozbudowy C64 O stowniczek trudnych pojeé

O polemiki o scenie O kacik poczatkujacych

O wiadomosci ze sceny C64 O Basic

O chartsy O Asembler

O |, supermarket” O reviewy dem, magow etc.

O odpowiedzi na listy O wyniki i reportaze z parties

O programowanie B) Sinnetee. st s e s ok

10. Czy bylby$ zainteresowany kupowaniem naszych dyskéw PD?
O Zdecydowanie tak! Zawsze to troch¢ nowego stuffu na C64...
O To zalezy od:
O ceny
O zawartosci tych dyskow
O Pewnie, ze nie! Po co? Dajcie sobie z tym spoké;!
11. A teraz macie troch¢ miejsca dla wlasnych celéw. Mozecie ponizej napisac,
co Wam si¢ Zywnie podoba o tym, co si¢ w zinie Wam nie podoba. Tak, szcze-
g0lnie mile widziane sa uwagi krytyczne! Pamigtajcie, ze to moze wlaénie Wa-
sza ankieta zadecyduje o przyszlym wygladzie tego zina! Bez cenzury...

Ankiety nadsylajcie na adres redakcji do korica stycznia, albo nawet i lutego ©
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ALBION - Grupg opuscit wegierski muzyk Eclipse. Stilgar i Kmeg zapowiadajg nowe
dema. Aktualny memberstatus: Agoth, Crimson, Cosmo, Dr.Soft, Explorer, Hawk, Jetan,
Kerk, Kotas, Kmeg, Lucky, Magic, Olsen, Quamus, Questor, Stilgar, Wacek, Unlock,
Yans.
ALLIANCE - Stix odszed! z Draco.
ARISE - Wacek po namowie Aeg’a wstgpil do Smash Designs jako muzyk.
AXELERATE - Wstgpil Amazon/Oxygen jako do swojej drugiej grupy. Stix odszed! z
Draco. DJ Sharp i Panda zostali wpisani na list¢ nieaktywnych. Aktualny skiad grupy:
Amazon, Asterix, Bolek, Cactus, Copieya, Data, Firebee, Klax, Legion, Phobos, Red
Redby, Ruz-T, Scarab, Stix, Tsd.
DRACO - Grupg opuscit Stix/Axelerate/Alliance. Wstapil Magnate. Draco ma podobno
wydac jakie$ trackmo, ale kiedy?
EXON+SCHN - Z grupy odszed! Noise, poniewaz wstapil do Samar. Wstapit Yaro jako
swapper jako do swojej trzeciej grupy.
FRACTION - Po zaskakujaco krétkim pobycie grupe opuscil Noise i przeszed! do Sa-
mar. Chash odszedl z AFL’70. Niedlugo ukaze si¢ kolia zakéw Djinn’a ,,Palpitation”.
Aktualny memberstatus: Alpha, Chash, Cobra, Cucumbeer, Djinn, Dux, Jurgen, Pasthor,
Quasar, Randy, Sage, Sapper, Sensei, Shell, Signor, Szikers, Vampire, Vigo.
KRECIKI - Grupg opuscila Kheela/Samar/Arise.
LEPSI DE - W grupie nie jest juz Levi, bo Sebaloz si¢ wkurzyl, ze byt niekatywny.
Blender wstapil do australijskiej grupy Onslaught jako koder.
NIPSON - grupa juz definitywnie przestala istnie¢. Szkoda, ale nie zapomnimy o niej....
OXYGEN - Grupa wydala nowy numer magazynu , Inverse” - juz piagty! W planach:
Capital Pack #5” (w jego sklad wejdzie kolekcja graficzna Sarin’a i Senti’ego oraz ko-
lekcja muzyczna Klax’a o roboczej nazwie ,,Alien Sound”), demo Dr.Wooky’ego
»Despair” (ktore grupa postara si¢ nie wystawia¢ w Polsce), pack z fontami Leo (by¢
moze). Aktualny sklad grupy: B.M.Max, Cactus, Dr.Wooky, Jackobe, Klax, Leo, Lydon,
Max, Sarin, Senti, Simone.
SAMAR - Butt-Man odszedt ze sceny C64 i tym samym z grupy. Scarlet oraz Mr.Fiz
zostali wpisani na list¢ nieaktywnych. Centrax poszedt do wojska i jest obecnie w jedno-
stce w Bartoszycach. Noise odszed! z Exont+Schn oraz Fraction i wstapil do Samar jako
muzyk. Podobnie Anglik Silver Bullet/Excess, ktéry opuscit Megaunit i przylaczyl si¢ do
polskiej ekipy. Wyszed! trzeci numer maga ,,Enhiridion”, a lider grupy zapowiada, ze
Samar zasypie nas wkrétce nowymi produktami: w pierwszej kolejnosci bedzie to kolek-
cja muzyczna Dune, a pozniej ,Inverse Display 2” (nastgpna kolia logoséw by Valsary,
ale trzeba na nig troche poczekac), trzecie wydanie kolii Bzyk’a (juz pod szyldem jego
nowej grupy), demo ,,Air Power” Glover’a. Aktualny memberstatus: Alg, Bischop, Bzyk,
Centrax, Daf, Glover, Gold Hand, Isildur, Kheela, Levi, Maverick, Mr.Fiz, Noise, Ra-
mos, Sahir, Scarlet, Silver Bullet, Stinger, Timix, Valsary. Grupa przyjmie w swoje sze-
regi pracowitych koderéw - pisa¢ na adres Ramos’a.
SATAKI - Do grupy wstgpil Shell/Fraction jako koder.
SCORN - Po odejsciu Naphalm’a grupa rozpadta sig.
SKYLIGHT - Z grupy odszed! Bischop/Samar.
VAUDEVILLE - Azgar wstapil do crackerskiej grupy Motiv8 jako grafik.

Wszystkie news’y zebral, spisal i przedstawil: Cactus/Axelerate/Excess/Oxygen.
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Z poprzednich czgéci dowiedziale§ si¢ Szanowny Czytelniku dlaczego przy
niektérych dlugich programachTwoj komputer odmawiat Ci postuszenstwa.
Obecnie oméwimy ten problem od strony ,.techniczne;j”!

CZ.4 ,LOAD/SAVE Cienie i Blaski”

Gdyby nasze kiopoty z przegrywaniem programéw dyskowych na tasme ogra-
niczaly si¢ tylko do ilosci blokéw i stosowania odpowiednich dopalaczy (np.
ACTION), to ich przegrywanie byloby po prostu fraszka. W rzeczywistosci sa
jeszcze inne problemy, ktérych oming¢ czasami niesposéb. Zanim jednak do
nich wrécg zastanéwmy si¢ na réznicach pomiedzy:

LOAD”"NAZWA”,1i LOAD”"NAZWA”,1,1.
Czy wiecie co sygnalizuje komputerowi ta druga jedynka? Pierwsza to numer
urzadzenia (1 - magnetofon), z ktérego program bedzie wcezytywany. Nie wy-
maga to chyba komentarza! A co robi druga?

Kazdy zapisywany na tasmie czy dysku program jest zaopatrywany przez
komputer w swoistego rodzaju wizytowke (nagltéwek). Jak si¢ zapewne stusznie
domyslasz zawiera on tytul oraz informacje o lokalizacji programu w pamieci.
O ile program na ta$mie moze si¢ bez nagtowka obejs¢ (jest to bowiem tylko
udogodnienie dla uzytkownika), o tyle program z uszkodzonym nagléwkiem
(np. poprzez skasowanie lub zagig¢cie tasmy) zadng miarg konwencjonalnymi
metodami do pamigci wezytaé si¢ nie da! Warto tu tez wspomnie¢, ze naglowki
programoéw dyskowych i tasmowych rézniq si¢ do§¢ znacznie. Program tasmo-
wy ma w nagléwku tzw. znacznik relokowalnosci - drobna rzecz, ale wprost o
kapitalnym dla nas znaczeniu. Za program relokowalny uwaza si¢ bowiem taki
program, ktory zaczyna si¢ od adresu 2049 ($0801) i byl zapisany komendg
SAVE bez podania 1 za numerem urzadzenia. W wypadku zapisu na tasmg¢ nie
musimy podawa¢ numeru urzadzenia, gdyz system operacyjny domy$lnie
przyjmuje, ze chodzi nam o magnetofon! Natomiast za program nierelokowalny
uwaza si¢ kazdy zapisany SAVE urzadzenie,1. W zaleznoéci teraz od tego
znacznika mozemy zaladowa¢ program do pamieci zgodnie z zawartoscia na-
glowka lub od adresu 2049. Postaram si¢ to teraz sprecyzowac.

Z chwila dokonywania zapisu system operacyjny sprawdza adresy rezydujace-
go programu i przepisuje je do naglowka (komorki 43, 44, 45, 46) ustawiajac
takze 6w wskaznik relokowalnosci:
na 1 - dla programu relokowalnego np. w BASIC;
na 3 - dla nierelokowalnego np. w jezyku maszynowym.

Tu trzeba wyraznie zaznaczy¢, ze w wypadku programu tasmowego zapisane-
go poprzez SAVE”"NAZWA” 1,1 znacznik relokowalnoséci spowoduje zawsze
wezytanie programu w obaszar pamigci okres$lony adresami naglowka! Nawet
jezeli uzyjesz komendy LOAD”NAZWA”.



Uchylg teraz rabka tajemnicy:

Plik relokowalny jest tworzony je$li program zostal zapamigtany (SAVE) z
adresem pomocniczym 0 (lub dowolng liczba parzysta), podczas gdy niereloko-
walny przy adresie pomocniczym 1 (albo dowolnej liczbie nieparzyste;j).

Réznica migdzy tymi dwoma typami plikow jest taka, ze program niereloko-
walny zawsze bedzie ladowany pod adres okreslony w naglowku, podczas gdy
program relokowalny ladowany jest pod aktualny adres startowy BASIC-a, o ile
w komendzie load nie zostanie uzyty adres pomocniczy réwny 1.

Nalezy zauwazy¢, ze plik uzywa bufora tylko do zapamigtania swego naglow-
ka. Rzeczywiste bajty programu ladowane sa wprost do RAM-u z pomini¢ciem
bufora. Do oméwienia pozostajg jeszcze trzy typy znacznikow 2,4 i 5, nie omé-
wi¢ ich, gdyz nie majq one zwigzku z poruszanym tu tematem, ale jezeli kto$ z
czytelnikow bedzie nimi zainteresowany, to prosze¢ o list z zalaczonym znacz-
kiem zwrotnym na mdj adres.

CZ.5 ,,Micrus Copy albo Wielkie Klopoty”

Po tak solidnej dawce teorii warto by ja bylo jako§ wykorzysta¢? Zanim jednak
przejde do praktyki, oméwig jeszcze jeden (tym razem ostatni!) problem, z kto-
rym przyjdzie Ci si¢ zmierzy¢ pod tytulem ,bufor magnetofonu”.

828 - 1019 ($033C - $03FB) TBUFFER

Bufor wejscia/wyjscia danych dla magnetofonu

Ten 192-bajtowy bufor uzywany jest do tymczasowego przechowywania da-
nych czytanych/zapisywanych z/na magnetofon. W buforze tym moga by¢ prze-
chowywane nast¢pujace typy blokow:

- blok naglowka;

- blok nagléwka danych;

- blok danych.

Pierwszy bajt kazdego typu bloku (zapamigtany w lokacji 828/$033C) identy-
fikuje typ bloku. W bloku nagtéwkowym (1 i 3) po identyfikatorze typu nastg-
puja: dwubajtowy adres startowy, dwubajtowy adres konca danych (programu)
oraz nazwa pliku. Dziwisz si¢ zapewne teraz po co ja to piszg, a po to, Zze bufor
ten jest wymarzonym miejscem do zabezpieczania programéw przed kopiowa-
niem. Praktycznie jest to jedyny sposob!

Jak zapewne pamigtasz Drogi Czytelniku na poczatku lat 90-tych pojawily si¢ w
sprzedazy (u naszych rodzimych handlarzy) kasety z oprogramowaniem, ktdre
(po ich skopiowaniu) informowaly zdumionego uzytkownika, iz stal si¢ wlasci-
cielem nielegalnej kopii - ILLEGAL COPY! Byt to pierwszy kubel zimnej wody
na rozgrzane glowy gieldowych ,piratéw”. Caly ten ,niecny” proceder byl
dzietem firmy MICRUS z Gdanska (o ile dobrze pamigtam). Jak pokazal czas,
sposob ow byl skuteczny na 99%, gdyz osoba obyta z assemblerem i systemem
operacyjnym Commodore lamala to zabezpieczenie przyslowiowym jednym
POKE.

Na czym wigc polegal ten ,,rewelacyjny” na owe czasy sposob?



Tylko na sprytnym wykorzystaniu wlasciwoséci bufora magnetofonu, gdyz nie
kazdy chyba wie, ze nazwa dla programu taémowego moze mie¢ prawie 200
znakéw! Cala sztuczka tkwila tu w podmienieniu wlasciwego bufora kodem
dalszej czgéci programu, a w to puste miejsce wpisaniem prostego testera bufo-
ra. Dlatego tez zaden kopier nie mégl ,,ugryz¢” tak spreparowanego pliku, gdyz
dla niego ,,nazwa” miala tylko 16 znakow i ani jednego wigce;j!

Zlamanie tego zabezpieczenia jest §miesznie proste, pokaze jak tego dokonad
jednym rozkazem POKE! Z géry uprzedzam jednak, Ze dzialalno$¢ ta jest
»niemoralna” i moze skonczy¢ si¢ kontaktem z istotami w takich $émiesznych
niebieskich mundurkach, gdyby kto$ chcial handlowa¢ takim odbezpieczonym
softem.

Osobiscie zetknalem si¢ z dwoma rodzajami Micrus-a, odréznia je od siebie
rok (nr liniii) z instrukcja SYS:

1990 - POKE 897,96

1991 - POKE 902,96

96 - to kod RTS! Odbezpieczenie polega na zablokowaniu RUN we wgranym
programie. Czyli wgrywamy ,.zabezpieczony” program! Wpisujemy odpowied-
nie POKE i wykonujemy RUN. Bez obaw - program si¢ nie uruchomi, teraz
SAVE i po zabezpieczeniu! Na dysku lub ta§mie nagrany zostanie wyjéciowy
program bez tego ,,micrus-a”.

Na koniec powiem, Ze istnieje jeszcze jeden program ,.zabezpieczajacy” przed
kopiowaniem. Nie pamigtam, niestety, jego nazwy (moze kto$ z czytelnikow -
prosz¢ o kontakt listowny). Zabezpieczenie posunglo si¢ tu o wiele dalej, bo
program zostal ,zagmatwany”, czyli uzytoréznych sztuczek, aby utrudnié jego
rozgryzienie! Tym, co go wyrdznia, jest linia z SYS w postaci: 128 SYS 2059.
Przyznam si¢, Zze rozgryzienie go nie bylo sprawa prosta, ale zawzialem sie
wowczas i po prawie godzinie opracowalem tego POKE’a (czego nie robi sie
dla kolegéw?). Oto i on: POKE 872,160. Spos6b odbezpieczenia jest ten sam,
co poprzednio, wigc go poming.

A w nast¢pnym odcinku (na Gwiazdke!) oméwimy sobie odbezpieczanie tych
~prawdziwych” taémowych oryginaléw oraz powiem kilka sléw o zabezpiecza-
niu wlasnych programéw przed kopiowaniem i cickawskimi.

Wszystkie za$ osoby che¢tne do wymiany do$wiadczen czy tez zasiggniecia
bardziej szczegblowych informaciji proszone sa o nadeslanie na méj adres za-
adresowanej koperty zwrotnej ze znaczkiem.

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

O6 0660066

Szukam kontaktu z osobami, ktére mialy kiedy$ do czynienia z kabelkiem
X1541 i przerzucaniem stuffu pomigdzy C64 i PC. Odpowiedz gwarantowana!
Pawel Bol, Al. Marsz. Pilsudskiego 60/14, 32-512 Jaworzno, tel. (035) 7512958




# Mapa pamieci (cz.2) [&E

Dzi$ kontynuujemy rozpoczety w poprzednim numerze cykl, wige bez zbedne-
go wstepu przejdg od razu do rzeczy. Przed Wami ciag dalszy opisu strony ze-
rowej. No to do dziela!

11 ($B) COUNT. Indeks wejsciowego bufora tekstowego/ilos¢ wymiaréw tabli-
cy.

Procedury przetwarzajace tekst w buforze wejsciowym pod 512 ($200) na linie
programu i procedury laczace te linie programu uzywajq tej lokacji, jako indek-
su w obszarze bufora wejsciowego. Po wykonaniu procedury wartos¢ w tej loka-
Cji jest rowna dlugosci przetwarzanego tekstu.

Procedury tworzace tablice lub umieszczajace w nich element, uzywaja tej lo-
kacji do obliczenia ilosci wymiarow i ilosci pamigci potrzebnej do stworzenia
nowej tablicy lub ilosci indeksow okreslanych przy odwolywaniu si¢ do ele-
mentu tablicy.

12 ($C) DIMFLG. Wskazniki dla procedur tworzacych tablice lub lokalizujace
ich elementy.

Lokacja ta jest uzywana jako wskaznik przez procedury, ktére tworzg tablice
lub odwolujg si¢ do tablic istniejacych. Stuzy do okredlenia, czy zmienna jest
tablica, czy tablica zostala juz ,,zwymiarowana”, czy nowa tablica powinna za-
klada¢ pominigte wymiary.

13 (§D) VALTYP. Indykator: typ danej/taricuch znakéw lub liczba.

Lokacja ta jest uzywana do wskazywania czy dana, na ktorej jest wykonywane
dzialanie, jest liczba i elementem lanicucha znakéw wartosci 255 (SFF) w tej
komérce wskazuje na element lanicucha znakéw, a 0 wskazuje na liczbe. To
okreslanie rodzaju danej odbywa si¢ za kazdym razem gdy zmienna jest two-
rzona, lub lokalizowana juz istniejaca.

14 (SE) INTFLG. Indykator: typ danej liczbowej (catkowita czy zmiennoprze-
cinkowa).

Jesli dana, ktdorej uzywa BASIC, jest liczba, podlega dalszej klasyfikacji jako
zmiennoprzecinkowa lub calkowita. Warto$¢ 128 ($80) w tej lokacji wskazuje
na liczbecatkowita, a 0 na liczbg zmiennoprzecinkowa.

15 ($F) GARBFL. Indykator: dla LIST, liniowanie programu i procedury Gar-
bage Collection.

Procedura LIST wykorzystuje t¢ lokacj¢ jako wskaznik, ktéry méwi jej , ze do-
szla do lanicucha znakéw w cudzyslowie. Procedura ta wiedy nie szuka w tekscie
instrukcji BASIC-a tylko go wprowadza wprost na ekran. Procedura Garbage
Collection uzywa tej lokacji jako wskaznik, ze procedura ta byla juz wywolywa-
na przed dodaniem nastgpnego lancucha znakéw. Jedli nadal jest niewystarcza-
jaca ilo$¢ komoérek pamigci, wydrukowywany jest komunikat OUT OF MEMO-
RY.



Loakacja ta jest rowniez uzywana jako bajt roboczy w procesie przetwarzania
linii tekstu w buforze wjsciowym BASIC-a.

16 (810) SUBFLG. Indykator: Element tablicy lub funkcja zdefiniowana przez
uzytkownika.

Lokacja t uzywana jest przez procedur¢ PTRGET, ktéra wyszukuje lub tworzy
zmienne i sprawdza czy nazwa zmiennej jest poprawna. Gdy napotyka nawias
otwierajacy, komdrka ta ustawiana jest tak, aby wskazywala czy zmienna jest
elementem tablicy, czy funkcja definiowang przez uzytkownika.

Zauwaz, ze funkcja definiowana przez uzytkownika (FN) moze mie¢ taka sa-
mg nazw¢ jak zmienna przecinkowa. Co wigcej, dopuszczalne jest ponowne
definiowanie funkcji. Uzycie nazwy FN w juz zdefiniowanej funkcji, tworzy jej
nowa definicj¢.

17 ($11) INPFLG. Indykator: Czy jest dana wejéciowa dla GET, READ lub
INPUT?

Poniewaz instrukcje GET, INPUT i READ pelnia podobne funkcje, BASIC
wykonuje pewne dzialania takie same dla wszystkich trzech. Oczywiscie sa
migdzy nimi duze réznice i dlatego ta komorka wskazuje, ktora z tych trzech
instrukgji jest aktualnie wykonywana, dzigki czemu BASIC wie czy wykonywac
czy nie, operacje odnoszace si¢ do réznic miedzy nimi. (52/$98/ = READ; 64
/$40/ = GET; 0 = INPUT).

18 (8§12) TANSGN. Indykator: znak wyniku po zastosowaniu funkcji TAN lub
SIN.

Lokacja ta jest uzywana do okre$lenia, czy znak liczby otrzymanej z funkcji
TAN 1lub SIN jest dodatni czy ujemny. Ponadto jest ona uzywana przez proce-
dury poréwnujace Incuchy znakéw i liczb, w celu wskazania wyniku poréwny-
wania. Przy poréwnywaniu zmiennej A z B w komérce tej bedzie 1, gdy AB, 2
gdy A=B, 4 gdy A. Jesli wigcej niz jedno poréwnanie bedzie wykonane
(np.=czy) wartos¢ w_tej komorce bedzie kombinacja wartoéci podanych po-
przednio.

19 (813) CHANNL. Numer aktualnego kanalu we/wy lub pliku logicznego
CMD.

Zawsze gyd BASIC przyjmuje lub wyprowadza dane, zaglada do tej komorki
aby okresli¢ jakie urzadzenie we/wy jest aktualnie aktywne w celu zazadania
danej lub przejecia sterowania wprowadzaniem. BASIC uzywa lokacji 184
($B8) w celu okreslenia, z ktdrego urzadzenia aktualnie jest pobierana dana
(lub na ktére wysylana). Gdy urzadzenie zewngtrzne nie jest okreslone, do-
mySlnie przyjmowane jest wejécie: klawiatura (nr 0); wyjécie: ekran telewizora
(nr 3); w komoérecc CHANNL jest zcro. a fragment zadania dancj lub dancj wyj-
sciowej beda w standardowym formacic wyjécionym ckranu telewizjnego.

Gdy uzywane jest inne urzadzenie, to w tej komorce umieszczany jest numer
pliku logicznego (numer kanalu CMD). To méwi systemowi, ze moze si¢ zda-
rzy¢ koniecznos¢ drobnych zmian w sposobie wykonywania funkcji we/wy.

[ to tyle na dzisiaj. Ciag dalszy w nastgpnym numerze . Fuzz'a™!

Fileth/Apidya




ADRESY X

Jesli cheesz by Twoj adres znalazl si¢ tu, wpisz go na odwrocie votesheet’a!
B Amazon/Axelerate/Oxygen, Rafal Lis, Legionow 13, 30-824 Krakow
4 cool swap; C64 & PC swap; just do it!
H Azgar/Vaudeville, Marcin Pilarz, ul. Giewont 6/13, 43-316 Bielsko-Biala
4 joining; no swap!
H Bedrich/Skylight, Przemystaw Szczgsniak, ul. Lencewicza 48/50, 43-100 Tychy
cover swap; swap dyskowy odpada; odpisz¢ kazdemu; dla fanéw Kultu
| Bolek/Axelerate, Piotr Bator, ul. Broniewskiego 24/71, 35-222 Rzeszéw
100% odpowiedzi; cover swap
H Cactus/Axelerate/Excess/Oxygen, Pawel Bol, Pilsudskiego 60/14, 32-512 Jaworzno 9
joining Axelerate; megaswapping non-stop; friendship; szukam oryginalnych gier
H Centrax/Samar, Damian Stupien, ul. Saperéw 16b/8, 42-612 Tarnowskie Géry
nie pisaé, bo od 3.X1.98 prawdopodobnie bedg w armii
E Habib/Exon+Schn, Dariusz Szczgsniak, Lencewicza 48/50, 43-100 Tychy
4 friendship; 4 Amiga fans
H Hank/Draco/Sataki, Lukasz Drzewiecki, ul. Lubinska 50/7, 53-625 Wroclaw
raczej nie piszcie; chyba, ze wam delay nie przeszkadza!
H Jackobe/Oxygen, Jacek Pretki, ul. Wisniowa 19, 64-310 Lwowek
jesli cheesz wstapi¢ do Oxygen; w sprawie redagowania ,,Inverse”
| Katon/Lepsi De/Arise, Lukasz Gol¢biewski, Basztowa 2/2, 82-500 Kwidzyn
graphicains; old demos & gfx collections; game gfx (pictures & logos)
H LJ/Lasser, Lukasz Jeszke, Okrzei 60, 84-231 Rumia
H Phyton/Vaudeville, Marcin Paczkowski, Gléwna 48, 89500 Tuchola
H Ramos/Samar, Mariusz Rozwadowski, ul. Goszczynskiego 8/96, 41-207 Sosnowiec
0% swapu na koma, no time; w sprawie maga ,,Enhiridion” (arty, voty etc.) 100% reply; maly swap PC
H Ruz-T/Axelerate, Michal Mrozek, ul. Saperéw 24/6, 42-612 Tarmnowskie Gory
swap; covers; 100% reply
H Scarab/Axelerate, Marcin Baba, Kolbuszowa Gorna 403, 36-100 Kolbuszowa
masz robi¢ delay’e, to lepiej daruj sobie pisanie; covers, techno & normal swap; Prodigy & Metallica

WYNIKI X’98 PARTY  18-20 wrzesiefi 1998 Wengelo/Holandia

PEMA
1 SOUL woisiiniingi / BOOZE DESIGN
2: SCREAM i\ oviloainten / SMASH DESIGNS
3. HALF BAKED ............ / WARRIORS OF WASTELAND
4. BOHIT STINKS ......... /PLUSH
5.0LDSK@OL .............. / LEPSI DE
GFX MUSIC
1. SANDER/FOCUS 1. REYN OUWEHAND
2. AMN/ANARCHY 2. MOPPE/ONEWAY
3. HI-LITE/PADUA 3. VINCENT VOOIS/FOCUS
4. GENUIS/ex-PARADIZE 4. ZYRON/FACG/NOSTALGIA/CYBERPUNX

5. KATON/LEPSI DE/ARISE 5. GLENN RUNE/SHAPE/ONSLAUGHT



& CRY @

Jako, ze ukazalo si¢ niedawno sporo nowych gier, postanowilem opisa¢ jedna
z nich w biezacym numerze ,Fuzz’a”. Jedli wcigz beda si¢ ukazywaé nowe gry
na C64, mozecie by¢ pewni, ze ten dzial bedzie stalym punktem naszego maga!

TURRICAN 3 preview

Zapewne zarzucicie mi teraz: po co opisywaé preview gry? Powiem tylko, ze
grzechem nie byloby nie wspomnieé, Zze juz wkrétce bedziecie mogli graé¢ w
pelng wersje trzeciej czesci jednej z najlepszych gier, jakie kiedykolwiek stwo-
rzono dla C64. Sam kiedy§ zastanawialem sig, czy nie byloby fajnie pogra¢ w
kolejng czeé¢ ,Turrican’a”, tylko kto mialby ta gre zrobi¢? WyobraZcie sobie
moje zdziwienie gdy w moje rece wpdat 100% playable preview ,, Turrican’a 3”.
Niewatpliwie ma on szans¢ sta¢ si¢ najwigkszym hitem tego i pewnie przyszle-
go roku.

Trzecia czg$¢ ogblnym wygladem nie rézni si¢ od poprzednich - autor najwy-
razniej cheial zachowa¢ klimat tej wspanialej gry. Jestem pelen podziwu dla
niego, nie tylko dlatego, ze chcialo mu si¢ ta wspanialg gre stworzy¢, ale ze do-
pracowal jg do perfekcji. Praktycznie nie potrafi¢ niczego zarzucié¢ posiadanej
przeze mnie wersji i nie moge doczeka¢ ukazania si¢ pelnej, calodyskowej!

Biorac pod uwage strong techniczng mozna by rzec, ze grze niczego nie bra-
kuje do idealu. Tyle tylko, ze jest to jednak preview. To jedyny powéd, dla kté-
rego nie wystawilem grze maksymalnej noty! Szczegélnie zaskoczyla mnie
$wietna muzyka i jestem pelen podziwu dla jej autora.

Zasady sq stare jak $wiat, ale chyba niezastapione. Z biegiem czasu zdobywa-
my nowe bronie, ale nie zapominajmy o tym, Ze nie jesteémy nie$miertelni. Je-
den blad i po nas. Poruszamy si¢ po wielu platformach, docieramy do budza-
cych groze lokacji - gra jest po prostu §wietna!

Na zakoriczenie pozostaje mi mie¢ tylko nadzieje, ze pelna wersja ukaze sie
niebawem. Mozecie tez by¢ pewni, ze je§li wprowadzone zostana przez szefo-
stwo dyski PD, to opisywana gre zamie$cimy na nich w pierwszej kolejnosci!

Cactus/Axelerate/Excess/Oxygen
TURRICAN 3 preview - ocena:
Grafika... 8/10
Muzyka... 9/10
Ogolnie... 8/10






