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WSTEPNIAK

To nie sen, drogi czytelniku! Trzymasz wlasnie w r¢kach (i czytasz) nowy, drugi juz, numer
paper maga ,.Fuzz” poswigconego w 100% scenie C64 i sprawom z C64 zwiazanym. Musimy
serdecznie wszystkich przeprosi¢ za to, ze to wydanie ukazuje si¢ ze sporym (bo chyba
kilkutygodniowym) poslizgiem. Nie zamierzamy marnowa¢ cennego miejsca na tlumaczenie
si¢. W koficu interesuje Was chyba bardziej, co bedziecie mogli znalez¢ (albo raczej: co
znajdziecie) w nowym numerze zina. A atrakcji jest sporo! Wracajac jeszcze do sprawy dileju.
Postaramy si¢ by nast¢pne issue ,Fuzz’a” ukazalo si¢ w swoim czasie. Niestety, czasem z
przyczyn technicznych wydanie maga moze si¢ op6zni¢ o tydzien lub dwa, ale obiecujemy, ze
wigkszego poslizgu nie bedzie!

Do staffu dolaczylo w tym numerze kilka nowych twarzy. Bedziecie mogli poczyta¢ ciekawe
artykuly takich autoréw, jak Tsd, Data czy Bzyko. Mamy nadziej¢, ze ich teksty przypadng
Wam do gustu. Mozecie by¢ takze pewni, Ze rozpoczgte w biezacym wydaniu cykle znajdg
swoja kontynuacj¢ w nastgpnym numerze! Zamierzamy zamiesci¢ w nim malg ankiete na temat
naszego zina. Mamy nadziejg, Ze nie pozostanie bez odzewu. Jednak juz teraz chcieliby$my si¢
zapyta¢, co Wy na to, zeby raz jeszcze zwigkszy¢ objetosé maga? Tak! Magiczna liczba stron
(20) to nie sen! Jednak znéw przykra sprawa - koszty wzrostyby drastycznie, bo ,Fuzz”
musialby kosztowac 2 zlote. Moze nie jest to wydatek, ktory uszczupli mocno Wasz miesigczny
budzet, ale przeciez czy warto na kilka artéw poswigcic tyle pieniedzy? Jesli tak, to mozecie
by¢ pewni, ze nast¢pny numer po prostu bedzie kopal tych niedowiarkow, ktérzy nie doceniajgq
wspanialej maszynki, jakg jest C64!

Przeciez prawda jest, ze Pecetowcy majg nas za nic! Dla nich C64 jest antykiem, sprzgtem z
poprzedniej epoki. W zasadzie mozna by si¢ i z tymi slowami zgodzi¢, gdyby nie ogromna
rzesza tych (nie myli¢ z Rzesza Niemiecka!), ktérzy wciaz zajmujg si¢ i pielegnujg swoje
szescdziesigtki- czworki. Tak! To my! Naszym celem jest nie tylko zainteresowanie wszystkich
posiadaczy koma do zainteresowania si¢ swoim sprzgtem! Chcemy tez pokazac, ze C64 jest
wart troch¢ wigcej niz mysla koledzy z ,lepszym” sprzgtem. Jednak nie warto traci¢ czasu na
klotnie - w koncu wiemy dobrze, ze mamy racjg!

W dzisiejszym numerze czeka Was prawdziwa uczta! Az dwa schematy (to dla tych, ktérzy
lubig majsterkowac przy swoich komputerach), pierwsze odcinki nowych cyklow: ,,Poradnik
mlodego pirata”, o kompresji danych oraz mapy pamigci C64. Fani gier - nie martwcie si¢! Dla
Was tez si¢ co$ znajdzie. Co prawda to tylko jedna strona bedaca kontynuacja poprzedniego
numeru, ale jesli zwigkszymy objetos¢ do 20 stron, to mozecie by¢ pewni, ze juz od przyszlego
numeru znajdziecie opisy najnowszych gier na C64, ktére sq robione i wydawane na zachodzie!
Nie sa to moze super hity, ale fakt ten $wiadczy o tym, ze C64 absolutnie nie jest martwym
komputerem! Ba, ma si¢ catkiem niezZle i to dzigki tym wszystkim, ktérzy w niego wierza/

W trzecim (listopadowym) numerze ,Fuzz’a” bedziecie mogli przeczyta¢ kolejne odcinki
nowych cyklow, nowe notowania, ktére zostang sporzadzone bardziej obiektywnie, bo na
podstawie duzo wigkszej ilosci votek, no i wiele innych atrakcji! Nie zapomnimy o obiecanej
ankiecie, scenowych news’ach czy adresach! Jesli chcecie zamiescié swéj adres w zinie -
piszcie go na odwrocie votki! A do kazdego egzemplarza jest dolaczony votesheet!

Teraz juz zachgcam wszystkich do milej lektury, a potem nie zapomnijcie wypelnié¢ voty!
Piszcie na niej reakcje, adresy, memberstatusy, news’y i wszystko co Wam przyjdzie do glowy!
Nastepny numer juz w nastgpnym miesigcu!

Cactus/Axelerate/Excess/Oxygen



Opis wykonania.

Przelgcznik 1/1,4 MHz do C64

Na plycie giéwnej, mniej wigcej po srodku, prosze odszukaé fragment plytki przedstawiony

ponize;j.

Nastepnie nalezy odszuka¢ wskazany punkt, gdzie powinien widnie¢ napis J3. Na tym punkcie
zapewne bedzie wystgpowac kropelka cyny. Nalezy ja delikatnie zdjaé z plytki. Ukaza si¢ nam
dwie polkoliste sciezki. Do nich nalezy przylutowaé przewody od przelacznika tak, aby nie

polaczy¢ na nowo tych dwéch punktow.
Potrzebne narzedzia i czesci:

- lutownica,

- cyna,

- 2 przewody,
- odsysacz,

- przelacznik dwupozycyjny.

Uwagi:

Zalaczenie przelacznika - PAL - 1 MHz (ekran normalny)

Rozlaczenie przelacznika - NTSC - 1,4 MHz (ekran zamazany)
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Schematy, programy, gry, ksiazki - wszystko co dotyczy C64! Info - koperta + znaczek pod adres:

Bzyko
Marcin Bak
Dziecinéw 83a
08-446 Warszawice

Bzyko



PORADNIK MLODEGO PIRATA

wg Tomasza Dzierkowskiego vel Tsd/Axelerate ku uciesze i nauce spisany

- Podstawy podstaw ---

Ponizszy artykul (a wlasciwie pierwsza jego czes¢) przeznaczony jest dla tych wszystkich,
ktorzy mysla o ekonomicznym wykorzystaniu swoich dyskietek, zasmieconych programami
dzialajacymi rownie dobrze z tasmy. Ponadto opisane jest w nim jak uczyni¢ ,nieprzegrywalne”
przegrywalnym - czyli po prostu jak kopiowa¢ programy dyskowe na tasme.

CZ.1 ,KROTKA ROZPRAWA Z TASMA”

Wielokrotnie Szanowni Czytelnicy mieliscie juz zapewne okazj¢ spotka¢ $wiezo upieczonych
posiadaczy Commodore 64, lamiacych sobie glowe¢ nad opracowaniem zlotego sposobu,
umozliwiajacego przegrywanie programéw dyskowych na tasme¢. Najczesciej oczywiscie
chodzilo o takie gry, jak ,,Ace of Aces”, ,,Summer Games™ czy tez ,,Silent Service”, rzadziej zas
o0 jednoczgséciowe programy majgce po 200 i wiecej blokow (1 blok - 256 bajtéw). Znajdowali
si¢ rowniez chetni do przegrywania programéw kilkuczesciowych, wgrywanych kolejno do
pamieci za pomocsg krotkiego programu wezytujacego, tzw. loadera.

Wiekszo$¢ zainteresowanych tym problemem osob kopiowala programy poprzez najrézniejszej
masci i formatu kopiery (SuperExtraHiperCopy), z reguly dzialajace wprost odwrotnie, niz po
ich nazwach mozna by sie bylo tego spodziewa¢. Bardzo rzadko udawalo si¢ Wam spotkac
kogos, kto staralby sie rozwiaza¢ 6w problem metodami naturalnymi, czyli bez posrednictwa
wyzej wymienionych programéw kopiujacych. Z tego tez powodu chcialbym przedstawi¢
Czytelnikom pare pomystow i rozwigzan umozliwiajacych przegrywanie niektérych programéw
dyskowych na tasme w systemie przyspieszonego zapisu i odczytu turbo (dla
niewtajemniczoncyh podaje, ze system ten pozwala na ok. dziesigciokrotne przyspieszenie
zapisu, odczytu oraz weryfikacji programéw tasmowych).

W tym miejscu chcialbym jednak ostudzi¢ rozpalone glowy wszystkich ,,miodych piratow” -
amatorow, marzacych o posiadaniu na tasmie absolutnie wszystkich programéw dyskowych.
Prezentowane przeze mnie sposoby dotyczq tylko niektoérych programow, z reguly zreszta tych
,.gorszych”. Przegrywanie bowiem ,,dobrych” wymaga przede wszystkim doskonalej znajomosci
zasad programowania w jezyku maszynowym i systemu operacyjnego, nie méwiac juz o
rozeznaniu w technikach zabezpieczania programéw, czy olbrzymiej ilosci czasu oraz
cierpliwosci. Rozsadniejszym proponuje, aby po prostu poczekali - z reguly wigkszos¢ tych
,lepszych” programéw ukazuje si¢ najpierw w wersji dyskowej by po jakims czasie znalez¢é si¢
rowniez na firmowych kasetach. Z tymi za$ potrafi juz sobie da¢ rad¢ nawet przedszkolak...

Drugim kubkiem jeszcze zimniejszej wody bedzie spora dawka teorii, o ktorej niestety trzeba
co$ nieco wiedzie¢, zanim przystapi si¢ do kopiowania. Teori¢ t¢ trzeba takze zrozumiec, gdyz
w przeciwnym wypadku, szkoda tylko Twojego cennego czasu na bezowocne proby
przegrywania.

Ze wzgledu na obfito$¢ materialow moj ,.Poradnik...” zostal podzielony na kilka czgsci -
wtajemniczen. Postaram si¢ w nich oméwi¢ w miar¢ dokladnie wszystkie te zagadnienia,
ktérych znajomos$¢ jest niezbedna do skutecznego przegrywania programéw dyskowych.
Zacznijmy wigc od teorii...

CZ.2 ,CZYLI TEORIA, ALBO KLOPOTY Z PAMIECIA W BASICU”
Czy zastanawiale$s si¢ kiedykolwiek, drogi Czytelniku, jaka jest roznica pomigdzy
LOAD”program”,1 i LOAD”program”,1,1 (dla stacji ,8,1)? Jezeli nie, to postaram Ci si¢
roznice t¢ w miar¢ dokladnie wytlumaczy¢, gdyz jest ona w istocie kolosalna!



Pami¢g¢ RAM (Random Access Memory - pami¢é o swobodnym dostepie) dla uzytkownika
zaczyna si¢ od adresu 2049 (30801) i w normalnej konfiguracji konczy si¢ w komérce o adresie
40959 ($91i). Nalezy pamigta¢ takze o komérce 2048, ktéra musi zawieraé 0, aby interpreter
Basica mégl wykonywaé nasze programy (te w Basicu oczywiscie). Nastepnie, 8 kB od adresu
40960 - 49151 (3a000 - $bfIY), to obszar ,,maskowany przez interpreter j¢zyka Basic - jest to
pami¢g¢ dla nas niedostgpna dopoki nie zostanie on wylaczony. Poprzez ,maskowanie”
rozumiemy tu pewien trick techniczny, ktéry pokrotce postaram si¢ objasnié.

Otéz caly system operacyjny (kernal + interpreter) jest zawarty w rzeczywistosci w ROM (Read
Only Memory - pamigci tylko do odczytu). W zaleznosci od stanu mikroprocesora (komoérka 1)
ten ustawia wskazany obszar na ,czytanie” lub ,zapisywanie” danych do pamigci. Mozemy
wprawdzie wpisa¢ dane do obszaru pamigci lezacej ,pod” interpreterem, jednakze odczytaé
mozemy w normalnej konfiguracji tylko system operacyjny, czyli pamig¢ ROM. Stan ten bedzie
trwal dopéki Interpreter lub Kernal nie zostanie wylaczony. Odczytywanie danych jednakze
bedzie mozliwe jedynie w jezyku maszynowym, gdyz po wylaczeniu interpretera Basic nie dziala.

Powinno to wyjasni¢ Ci jakim cudem jest mozliwe wczytanie do pamieci programu o dlugosci
np. 50 kB pomimo, ze w normalnym ukladzie dostepne jest ,jedynie” ok. 43 kB. Poniewaz
podczas wezytywania programéw mikroprocesor jest ustawiony na ,,zapis” danych do pamigci,
moze wigc te dane wpisa¢ do RAM lezgcej pod interpreterem. Jednakze skorzystanie z nich
bedzie mozliwe dopiero po wylaczeniu ROM (spowoduje to czytanie z RAM!). W praktyce
wylaczenie to realizowane jest kilkubajtowa procedurg umieszczong na poczatku programu, lecz
dopiero po jego uruchomieniu, gdyz bedzie ,.on” nam potrzebny do rozpoznania i wykonania
instrukcji SYS.

Po interpreterze i lezacej pod nim RAM do dyspozycji uzytkownika pozostaje jeszcze 4 kB
pamigci RAM od adresu 49152 do 53247 ($c000 - $cfff). Obszar ten jest nieadresowany przez
Basic (nie mozesz tu umiesci¢ - w normalnej konfiguracji - programu napisanego w Basicu).
Oznacza to dla Ciebie, 2e mozesz przechowywac tu rozmaite dane (sprites, samples etc.) i obszar
ten nie zostanie zamazany przez program w Basicu. Wyrazenie ,,normalna konfiguracja” oznacza,
ze poczatek pamigci RAM dla uzytkownika zaczyna si¢ w komoérce 2049 i konczy w 40959. W
rzeczywistosci konfiguracja ta moze by¢ zmieniona w dowolny sposéb, co bedzie mialo duze
Znaczenie przy Omawianym przeze mnie temacie.

Jak Ci zapewne wiadomo, program napisany w Basic moze mie¢ co najwyzej 38911 bajtow
dtugosci (kod + zmienne), za$ program maszynowy nawet ponad 62 kB (to nie pomytka!). Skad ta
réznica? Wiasnie z wylaczenia interpretera i/lub kernala. Bowiem po tym ,niecnym” zabiegu
programista zyskuje dodatkowe kilobajty pamigci. Caly ten obszar bedzie musial byé obstugiwany
przez jezyk maszynowy, gdyz wylaczenie interpretera powoduje calkowite odlaczenie Basica. Co
do rekonfigurowania pamieci C64, to mozna przy minimum wprawy dojs¢ do zaskakujacych
rezultatéw. Ale o tym bedzie w innym odcinku , Poradnika...”.

CZ.3 ,NORMALNOSC?”
Nadszed! czas na przyjrzenie si¢ z bliska komérkom odpowiedzialnym za konfiguracj¢ pamigci
C64.
1/801/R6510
bit 0 - LORAM - Wybiera albo ROM, albo RAM od adresu 40960 ($a000):
1 - Basic (interpreter)
0-RAM
bit 1 - HIRAM - Wybiera albo ROM, albo RAM od adresu 57344 ($¢000):
1 - Kemal
0-RAM



bit 2 - CHARGEN - Wybiera uklady I/O lub generator znakow:
1 - /O (VIC, SID, CIA)
0 - generator znakéw ($d000 - $dffY)
Np. wybrane konfiguracje (warto$¢ komérki $01):
55 ($37) - Basic, /O, Kernal
54 (336) - RAM, /O, Kernal
53 (335) - RAM, /O, RAM
52 ($34) - RAM, RAM, RAM (komputer jest ,,gtuchy” i ,,$lepy”)
51 ($33) - Basic, Fonty, Kernal
50 ($32) - RAM, Fonty, Kernal
49 ($31) - RAM, Fonty, RAM
43-44/82b - $2¢ / TXTTAB
Wskaznik poczatku programu napisanego w Basicu.
45-46/92d - $2¢ / VARTAB
Wskaznik kofica programu napisanego w Basicu, poczatek obszaru zmiennych.
55-56 /837 - $38 | MEMSIZ
Wskaznik najwigkszego adresu uzywanego przez program w Basicu.

By¢ moze wydaje si¢, ze taka dawka teorii jest Ci niepotrzebna. Jednak gdy zaczniesz
rozgryza¢” cudze programy i okaze si¢, ze brakuje Ci pamieci (tej krzemowej), to dzigki
podanym przeze mnie informacjom i znajomosci konfiguracji bedziesz mégt wykorzystaé jq do
ostatniego bitu. Celowo pominatem tu konfiguracje dla procesora graficznego VIC, bo nie ma
on wplywu na kopiowanie.

Sprobujmy wykorzysta¢ teraz tq wiedz¢ w praktyce. Na pewno nie raz podczas przegrywania
programéw na kasete zdarzyt Ci si¢ kiedy$ nastepujacy przypadek: napisale§ SAVE’nazwa
programu” i... komputer nagle zasygnalizowal Ci blad braku pamieci ,?20UT OF MEMORY
ERROR”. Jezeli byles uparty, to juz po paru probach odkryles sposob na Twoéj krnabrny
program - wystarczylo go zapisa¢ bez tytutu. Tym razem odpowiedZ komputera brzmiala
prawidtowo: ,,PRESS RECORD AND...”.

Co bylo tego przyczyna? Otéz tytul kazdego programu jest traktowany jako specyficzna
zmienna lafncuchowa. Brak wolnej pamigci sygnalizowany byl prawidlowo, gdyz widocznie
zaladowany program nie pozostawil juz miejsca w pamieci na wpisanie jego tytutu. Innymi
stowy: wskaznik kofica programu pokrywat si¢ ze wskaznikiem kofica pamigci dla programéw
w Basicu.

Czasami wystarczy tylko zredukowac ilo$¢ znakéw w tytule, czasami za$ program nie da si¢
zapisa¢ w zaden sposob. Warto tu nadmieni¢, ze zapisanie programu nie posiadajacego tytuhu
Jest mozliwe tylko na tasmie, gdyz system operacyjny stacji (DOS) w zaden sposéb nie pozwoli
na zapis programu pozbawionego tytulu na dyskietke! Bardziej doswiadczeni uzytkownicy
wytkna mi teraz, ze si¢ myl¢! Poniekad maja racje, bo kto nam kaze korzystaé z archaicznego
Basica? Jest przeciez wspanialy ,maszyniak”. Jak tego dokonaé oraz z czym si¢ jada Load i
Save, dowiesz si¢, szanowny czytelniku, z nastgpnego artykutu mego cyklu , Poradnik Mlodego
Pirata”.

Zanim jednak ukaze si¢ kolejny numer ,Fuzz’a”, czekam na Wasze listy w uwagami i
pytaniami tyczacymi si¢ poruszanych tu tematéw. Méj adres:

TOMASZ DZIERKOWSKI, OS. 25-LECIA 7/18, 58-260 BIELAWA

Jezeli checesz otrzyma¢ odpowiedz listowng - prosze¢ o zalaczenie znaczkéw zwrotnych.

Najczesciej poruszane tematy omoéwi¢ na lamach ,.Fuzz’a”.



A w kolejnych odcinkach migdzy innymi:

- MICRUS COPY (jedno POKE i po sprawie...)

- LOAD / SAVE (mity + odrobina teorii)

- Sposoby na ciekawskich!

- oraz odpowiedzi na listy czytelnikoéw.

W przygotowaniu cykl artykuléw pod wspélnym tytulem: ,Nie od razu Krak’6w zbudowano”.
Znajdziecie w nim sporg dawke teorii o crackowaniu i cheatowaniu gier.

TSD/AXELERATE

NOWINKI SCENOWE

AEN SEIDHE - jest subgrupg Dream Web. Aktualny memberstatus: Snip (code), Jok (gfx),
Dobromir (msx). Wydali na Intelu v5 dentro, ktére zaj¢lo czwarte miejsce.
ARISE - do grupy wstapil Jurgen jako koder.
AUTHORITY - aktualny memberstatus: Alg, Bren (Anglia), Cucumbeer, E.U.Genius, Human,
JailBird (Jugoslawia), Met (Anglia), Rinspeed, Serio, Stawros.
AXELERATE - Do grupy wstapili w ciagu ubieglego miesiaca: Ruz-t jako swapper oraz Czech
Red Redby/Anubis, takze jako swapper. Cactus wstapit do trzeciej grupy - niemieckiego Excess.
Wyszla dlugo oczekiwana kolekcja zakéw Phobos’a.
DE-KODER - aktualny memberstatus: Colitt (hq, gfx), Kapshel (code), Bizet (music), Vsr
(music, gfx), Dr Piotr (music), Thorgal (swap), Flea (swap),Zeus (gfx), Diablo (paper art.).
FAITH - grupa wydala , Helter Skelter Pack”, w sklad ktérego wszedt miedzy innymi najnowszy
(piaty juz!) numer ich maga ,, Trawnik” lub ,,Poison”... Jak kto woli?
LEPSI DE - Wstapil Bzyk/Samar jako muzyk. ,
OXYGEN - wydali pozegnalng kolekcj¢ muzyczng swojego ex-membera - Bzyk’a/Samar/Lepsi
De pt. ,.Bzykolandia #2”.
SAMAR - Bzyk wstapil do Lepsi De jako do swojej drugiej grupy.

I tyle nowinek ze sceny. Za miesigc kolejna porcja $wiezych news’6w z polskiej sceny.
Wszystko zebral i przedstawil specjalnie dla czytelnikow ,,Fuzz’a”...

Cactus/Axelerate/Excess/Oxygen

ADRESY
CACTUS/AXELERATE/EXCESS/OXYGEN Pawet Bol, Al.Marszatka Pitsudskiego 60/14,
32-512 Jaworzno 9, tel. (035)7512958
COLITT/DE-KODER Lukasz Poloczek, ul. Rymera 11/9, 41-800 Zabrze, tel. (032)2782955
HUMAN/AUTHORITY Tomasz Zazula, ul Kilinskiego 29/11, 59-300 Lubin
LEO/LEPSI DE/ROLE/OXYGEN Adam Wojcik, ul Konopnickiej 50, 64-330 Opalenica
LJ/LASSER Lukasz Jeszke, ul.Okrzei 60, 84-231 Rumia
LYDON/SATAKI/OXYGEN Irek Dynia, ul.Obr.Poczty Gdanskiej 8/7, 35-507 Rzeszow
PROVOCATOR/FRACTION/SATAKI Michal Kokot, ul.Armii Ludowej 38, 51-214
Wroclaw, tel. (071)3242714
RED REDBY/ANUBIS/AXELERATE Radek Mrvec, Pejsova 161, 273 71 Zlonice, Czech
Republic
B RUZ-T/AXELERATE Michat Mrozek, ul.Saperéw 24/6, 42-612 Tarnowskie Gory



AMI-64

Jak wiadomo, do komodorka poprzez User Port mozna podlaczy¢ wiele urzadzen, poczynajac
od sampleréw i covoxéw, a na drukarkach i programatorach EPROM koficzac. Problem jednak
w tym, ze wszystkie te peryferia sa dzis trudno dostgpne. AMI-64 moze byé rozwigzaniem tego
klopotu. Przejsciowka umozliwia podiaczenie do C64 ,,gadzetow” amigowskich, podlaczanych
do niej przez port réwnolegly (Pararel Port).

Przejsciowke AMI-64 przedstawia schemat, wedtug ktérego bedziemy musieli ja wykonaé. W
sumie sprawa nie jest taka trudna. Wystarczy kilka przewod6w, rezystor 47 oméw 0,5 wata,
wtyk do User Portu (cigzko dostepny), gniazdo CANNON DB25 i... to wszystko!

Jezeli chodzi o montaz, to nie ma za bardzo o czym pisa¢, chyba tylko o tym, ze wtyk do User
Portu mozna wykona¢ samodzielnie korzystajac z szyny z TV games Pegasus, odpowiednio jg
przycinajac. Ja osobiscie uzylem szyny ze starego Peceta, ale takie rozwigzanie jest trudniejsze,
poniewaz szerokos¢ pinéw si¢ nie zgadza i trzeba je wyrywac lub zginaé.

Poprzez AMI-64 podlaczy¢ mozemy na przyklad amigowe samplery, przystawki typu
oscyloskop, programatory EPROM’6w, drukarki itp. W przypadku drukarek i w ogole
urzadzen, ktére nie potrzebuja zasilania z komputera nalezy pamigtaé o odlaczeniu pinu nr 14
w CANNON lub pinu nr 2 w USER. Jest to zasilanie +5V, kt6re w przypadku np. drukarek jest
prowadzone na masg... Efekt? Komputer lub drukarka robi kupe. Ta sama zasada tyczy si¢
urzadzen od PC, ktére tez mozna podigczy¢, pod warunkiem, ze do Peceta s podiaczane
poprzez port rownolegly.

Jeszcze tylko jedna uwaga. Mianowicie na schemacie wtyk USER i gniazdo CANNON
przedstawione sg od strony lutowan, czyli tej od ktorej lutujemy przewody.
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»ELVIRA II” - pomocna dlon (odc.2)

W dzisiejszym odcinku znajdziecie kolejne cenne wskazoéwki do jednej z najlepszych gier, jakie
kiedykolwiek powstaly na C64. Zacznijmy od dokoficzenia tego, czego nie zdazylismy napisaé w
poprzedniej czgsci.

Czary

LIGHTNING BOLT: 7, 11, ,amethyst” i ,plate”. Elektryczne wstrzasy, ktérych zrédlem sq
palce gracza, powoduja naprawdg silne rany.

LUCK: 2, 4, cos co kojarzy si¢ ze szczgsciem. Gracz staje si¢ bardzo wesoly.

MAGIC MUSCLES: 35, 7, trzy metalowe obiekty. Daje graczowi potgzna sile.

MAGICAL ARMOUR: 7, 12, dwa przedmioty z metalu szlachetnego. Potezniejsza odmiana
czaru zwanego PROTECTION.

PROTECTION: 2, 6, metalowy przedmiot. Gracz uzbrojony jest w magiczng tarcze, ktéra
lagodzi skutki uderzen.

RESIST FIRE: 5, 7, cos co gasi ogiefi. Podczas dzialania tego czaru gracz odporny jest na ogief.

RESURRECT: 10, 20, nieznane. Przywraca do Zycia pobozna osobeg.

REVIVE: 4, 6, silnie pachnacy przedmiot. Gracz traci przytomnosé, leczy si¢ automatycznie.

SUMMON: STORM: 7, 9, barometr. Wyrzucony w gore powoduje nadejscie sztormu.

TRUEFLIGHT: 8, 9, , Feathers”. Czar uderza w najslabsze punkty wroga.

TURN UNDEAD: 3, 12, mézg. Ten czar odpedza zombi.

UNHOLY BARIER: 3, 5, biblia. Niewierni nie przedostang si¢ przez przeszkode.

UNSEEN SHIELD: 1, 3, bez sktadnikoéw. Przestrzen wokél gracza zamienia si¢ w tarcze, ktéra
odbija czgsé atakow.

Przygotowywanie czarow
Bardzo przydatng rzeczq moze by¢ wiedza na temat przygotowania czar6w przed ich rzuceniem.

Postaram si¢ przedstawi¢ Wam w miare przystepnie jak to zrobié.

Musisz mie¢ ksigge czaréw Elviry. Kliknij na ikong ksiazki, znajdujaca si¢ po prawej stronie
ekranu - ukaze si¢ lista czar6w bedacych w twoim posiadaniu. Mozesz przewraca¢ karty ksiegi,
naciskajac ikon¢ ksigzki w gémym lewym rogu strony. Gdy ustalisz juz jaki czar jest Ci
potrzebny, Kliknij na jego nazwie - ukaze si¢ lista skladnikéw, ktérych potrzebujesz. Powrét do
ksiggi bez wyboru czaru lub gdy cheesz zmieni¢ czar nastgpuje przez klikniecie na ikonie EXIT w
gémym prawym rogu.

Teraz doszli$my do interesujacej nas sprawy. By przygotowaé zaklecie, kliknij ikong ksiazki w
gémym lewym rogu. Pojawi si¢ strona czaréw, wyciagnij ze swojego inwentarza potrzebne
skladniki i wrzu¢ je na strong z czarami. Wszystkie skladniki bedg teraz widoczne na tej stronie.
Kliknij na ikonie ksigzki, a nowe zaklecie pojawi si¢ pod postacig ikony w twoim inwentarzu.
Mozesz je tam wraz z innymi trzymac az beda potrzebne.

Jesli jeste$ gotowy do powrotu do wyjscia, kliknij na ikong EXIT w prawym gérmym rogu
strony.

Rzucanie czaréw

O ile przygotowales juz swoje zaklgcie i umiesciles je w inwentarzu, to jest gotowe do uzycia.
Jesli teraz zechcesz rzuci¢ czary, kliknij na czarze znajdujacym si¢ w inwentarzu. Gdy to zrobisz
w oknie rozkaz6w pojawi si¢ ikona USE. Kliknigcie na niej spowoduje rzucenie czaru.

Wszystkie przygotowane przez Ciebie czary mogg by¢ przegladane przy uzyciu funkcji SPELL
SELECTOR - kliknij na strzatkach UP/DOWN.
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KOMPRESJA DANYCH (cz.1)
»CZYLI JAK OSZCZEDZAC CZAS? LUB STRACIC MIEJSCE NA DYSKIETCE”

W miar¢ upowszechniania si¢ multimediéw, video, obrobki zeskanowanych dokumentéw i
inncych nowoczesnych technologii, kompresja danych staje si¢ dla nas coraz istotniejszym
zagadnieniem. Kompresja polega zasadniczo na zmniejszeniu objgtosci danych tak, aby
zajmowaly one mniej przestrzeni dyskowej oraz aby ich przesylanie trwalo krécej np.
modemem. Dzialanie algorytméw kompresji oparte jest na fakcie, 2e dane zastgpowane sg
symbolami (znacznikami) lub kodami, ktére reprezentujg t¢ sama informacje, a zajmuja mniej
miejsca. Ponizej om6wi¢ pobieznie podstawowe metody kompresji:

B REDUKCJA SPACJI ,NULL COMPRESSION” - polega na zastgpowaniu ciagéw
powtérzonych znaké6w spacji pojedynczym kodem i liczba, oznaczajacs ile razy spacja byla
powtdrzona.

® RLE ,RUN-LENGHT” - jest to udoskonalony wariant poprzedniej. Kompresji podlega
kazdy ciag, ktéry sklada si¢ z wigcej niz czterech identycznych znakéw. Ciag znakéw
zastgpowany jest kodem, jednym ze znakéw i wartoscig oznaczajacq liczbg powtérzefl.

B KODOWANIE SLOWEM KLUCZOWYM ,KEY-WORD ENCODING” - metoda ta oparta
jest na tablicy zawierajacej wartosci odpowiadajace najczesciej wystgpujacym sekwencjom
znakéw, np. czesto powtarzajace si¢ slowa ,nie” czy ,ale”, a takze pary znakéw, np. ,1z”,
,c2”, zastepowane sg pojedynczymi kodami, przez co dane zajmujg mniej miejsca!

B METODA STATYSTYCZNA HUFFMANA - jest oparta na zalozeniu, 2e rozklad
wystepowania poszczegélnych znakéw w danych nie jest jednostajny. Inaczej méwiac,
niektére znaki pojawiajg si¢ czeéciej niz inne. Im czesciej jaki$ znak si¢ powtarza, tym
mniejsza liczba bitow zostanie uzyta do jego kodowania. Schemat kodowania
zapamietywany jest w odpowiedniej tablicy, tzw. ,drzewie binarnym”. Jesli dane majg by¢
przesylane, to razem z nimi nalezy przesla¢ takze tablicg, ktéra umozliwi zdekodowanie
znakow.

Algorytmy kompresji realizowane sa na drodze programowej, dlatego wprowadzajg zawsze
pewne op6Znienia, ktére mogg okazaé si¢ klopotliwe przy pracy w czasie rzeczywistym. Nalezy
ponadto zauwazy¢, ze kompresja powoduje, iz pliki stajg si¢ nieprzenoéne, chyba 2e towarzyszy
im oprogramowanie do dekompresji.

Niektore pliki od poczatku zawierajg dane skompresowane i stosowanie zewngtrznych metod
kompresji nie przyniesie w ich przypadku rezultatu!

To tyle w pierwszym odcinku. W nastepnych oméwig takie frapujace tematy, jak:

- metody kompresji plikéw

- kompresja ze stratami i bez

- kompresja grafiki (fraktale, MPEG itp.).

A na Gwiazdke NIESPODZIANKA! Specjalnie dla Was drodzy czytelnicy ukaze si¢ algorytm
(w asemblerze) kompresora znakowego, tzw. ,,CHAR PACKERA” mojego autorstwa, bijacego
na glowe wszystkie char packery typu ,,Sledge Hammer” i ,,Charblaster”. To do milego.
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MAPA PAMIECI (odcinek 1)

O tym, 2e jest to rzecz niezbedna, zaréwno dla programujacych w kodzie maszynowym, jak i w
Basicu, nie musz¢ chyba nikogo przekonywa¢. Zdaje sobie sprawe, ze posiadanie wiréd swojej
literatury tej ksiazki jest peretka. Ale nie kazdy ma do niej dostep, bo przeciez nawet na gieldzie
trzeba mie¢ ogromne szczgscie by kupi¢ cokolwiek do C64. Tym bardziej upatrzong ksiazke!
Dlatego poczawszy od biezacego miesiaca, w kazdym numerze ,Fuzz’a” znajdziecie kolejne
odcinki dokladne;j (!) mapy pamigci C64! Zapewne ucieszy to wielu poczatkujacych koderéw, a i
nie tylko ich! Zdaj¢ sobie sprawg, ze koniec cyklu nalezy przewidzieé za jakie$ kilkadziesiat
numeréw naszego paper maga, ale przeciez przy Waszym wsparciu (moralnym przede
wszystkim!) ,Fuzz” bedzie obchodzil swoje -naste urodziny. Chociaz kto wie, jaka sytuacja
bedzie za te kilka lat? Miejmy nadziej¢, ze wciaz pozostaniemy wierni swoim poczciwym
komodorkom...

Artykul ten przeznaczam dla ludzi majacych jako takie pojecie o programowaniu. Jednak tych
zupelnie zielonych moge pocieszyé, ze dla Was takze znajda si¢ jakie$ ciekawe kursy
programowania. Oczywiscie zalezy to od Waszej inicjatywy, tylko i wylacznie! A teraz juz, bez
zbednego owijania w bawelne, przechodze do rzeczy...

STRONA ZEROWA

Komérki pamieci 0 - 255 (30 - $FF) majq specjalne znaczenie przy programowaniu w jezyku
maszynowym mikroprocesora 6502 (mikroprocesor 6510 w Commodore 64 uzywa tego samego
zestawu instrukcji, co 6502). Poniewaz te adresy moga by¢ wyrazone przy uzyciu tylko jednego
bajtu, instrukcje uzywajace danych zawartych w tych komérkach sg krotsze i wykonujg si¢
szybciej niz instrukcje operujace na wyzszych adresach, co wymagg dwoch bajtow.

Z powodu szybszego wykonywania takich instrukcji, wiekszosé software’u 6502 robi duzy
uzytek z komoérek na stronie zerowej. Commodore 64 nie jest wyjatkiem i uzywa tego obszaru do
przechowywania wielu waznych zmiennych i skladnikéw.

Dodatkowo, komérki 0 i 1 majg specjalne funkcje wejscia/wyjscia w mikroprocesorze 6502. W
przypadku Commodore 64 port wejscia/wyjécia umieszczony w jednym ukladzie scalonym z
mikroprocesorem jest uzyty do wybierania blokéw pamigci i sterowania przepltywu informac;ji
migdzy komputerem a magnetofonem kasetowym.

Obszar: 0 - 143 (30 - $8F) Pamieé robocza Basica.

Ta czgs¢ strony zerowej uzywana jest tylko i wylacznie przez Basic. Dlatego program napisany
w kodzie maszynowym nie kontaktujacy si¢ z Basic-iem moze swobodnie uzywaé tego obszaru.

0 ($0) D6510 - Rejestr kierunku portu /O 6510

Bit 0: Kierunek bitu 0 pod adresem 1. Nieruszany = 1 (wyjscie).

Bit 1: Kierunek bitu 1 pod adresem 1. Nieruszany = 1 (wyjscie).

Bit 2: Kierunek bitu 2 pod adresem 1. Nieruszany = 1 (wyjscie).

Bit 3: Kierunek bitu 3 pod adresem 1. Nieruszany = 1 (wyjscie).

Bit 4: Kierunek bitu 4 pod adresem 1. Nieruszany = 0 (wejscie).

Bit 5: Kierunek bitu 5 pod adresem 1. Nieruszany = 1 (wyjscie).

Bit 6, 7: Kierunek bitéw 6, 7 pod adresem 1. Nieuzywane.

Ta komoérka jest pierwszym z rejestrow hrdware’owych, ktére zostang oméwione w tym cyklu
artow. Mimo, ze mogg by¢ one zapisywane lub odczytywane jak RAM, sa one podlaczone do
urzgdzen hardware’owych, a ich zawrto$¢ wplywa na dzialanie tych urzadzen.



1 ($1) R6510

Bit 0: Sygnal LORAM. Wybiera albo ROM albo RAM, od adresu 40960 ($A000). 1=BASIC;
0=RAM.

Bit 1: Sygnal HIRAM. Wybiera albo ROM albo RAM od adresu 57344 ($E000). 1=Kemnal,
0=RAM.

Bit 2: Sygnal CHAREN. Wybiera albo ROM albo urzadzenie we/wy. 1=we/wy, 0=ROM.

Bit 3: Wyjsciowa linia danych magnetofonu.

Bit 4: Czujnik polozenia klawisza magnetofonu. 0 - gdy wcisniety; 1 - gdy nie.

Bit 5: Sterowanie silnikiem magnetofonu. 1 - wlacza; 0 - wylgcza.

Bity 6,7: Nieuzywane.

Gléwng funkcjg tego rejestru jest okreslenie, ktéry blok RAM’u i ROM bedzie adresowaé
mikroprocesor 6510. Commodore 64 posiada 64K RAM, 8K - Interpreter BASIC’a ROM, 8K -
System Operacyjny Kernal ROM, 4K - Generator znakéw ROM, uklad interface’u dzwigku
(SID), 6566 - Kontroler ekranu (VIC-II), dwa uklady interface’u 6526. Aby to wszystko
zaadresowaé bezposrednio trzeba mie¢ 88K, czyli o 24K wigcej niz obszar adresowy 6510. Port
we/wy 6510 uzywany jest wigc do takiego oddzialywania na linie adresowe, ktore okreslaloby
ktore segmenty ROM czy RAM bedg adresowane w okreslonym czasie.

Bit 0. Steruje sygnalem LORAM. Zero na tej pozycji wylacza ROM z BASIC’em i zastgpuje
go pamigcig RAM o adresach od 40960 do 49151 ($A000 - $BFFF). Przy wiaczeniu zasilania
ten bit jest ustawiony na 1.

Bit 1. Steruje sygnalem HIRAM. Zero na tej pozycji wylacza Kermal ROM i zastgpuje go
pamiecig RAM o adresach od 57344 do 65535 ($E000 - $FFFF). Poniewaz Interpreter BASIC’a
uzywa Kernal’a, jest on rowniez odlaczany i zast¢gpowany przez RAM. Przy wlaczeniu zasilania
bit ten ustawiany jest na 1. Systein ten pozwala na szerokg gam¢ kombinacji ROM™u 1 RAM u.
Oczywiscie programujacy w BASIC’u bedzie mie¢ niewielkg potrzebe, przy standardowych
programach, wylaczenia ROM’u z BASIC’iem i Kernal’em. Zrobienie tego bez pierwotnego ich
zastgpienia, mogloby zawiesi¢ system. Jedng z drog do wykorzystania tej mozliwosci jest
przeniesienie zawartosci ROM do odpowiadajacego mu bloku RAM. W ten sposéb mozesz
tatwo modyfikowaé procedury BASIC’a i Kernal’a, ktére w ROM sg niezmienialne. Np. aby
przesuna¢ BASIC do RAM wystarczy napisa¢:

FOR 1=40960 TO 49151: POKE I, PEEK(I) : NEXT.

Mimo, ze wydawaloby sig, Ze taki program nic nie robi, w rzeczywistodci przepisuie on ROM
do RAM. Dzieje si¢ tak poniewaz kazda proba zapisu do ROM powoduje zapisanie danej do
RAM’u siedzgcego pod tym samym adresem. Aby przelgczy¢ si¢ na kopi¢ BASIC’a w RAM’ie,
nalezy napisac:

POKE 1, PEEK(1) AND 254. I w tym momencie jeste$ gotéw do robienia modyfikacji.
Przyklady prostych. modyfikacji to zmiana tekstu, ktéry wyswietla interpreter, takiego jak
READY, komunikat po wlgczeniu zasilania, czy tablica stéw kluczowych. Na przyklad POKE
41122,69 powoduje, ze BASIC reaguje na petle FER-NEXT, natomiast FOR potraktuje jako
blad syntaktyczny. Z bardziej praktycznych przykladow POKE 43846,58 powoduje, 2e po
wykonaniu instrukcji INPUT BASIC wyswietli na ekranie dwukropek, a nie znak zapytania.
Dla powazniejszych programistow programujacych w kodzie maszynowym otwiera si¢
mozliwo$¢ tworzenia nowych instrukcji, czy modyfikowanie istniejacych, przez odwrbcenie
wektoréw, ktére oméwimy w przyszlosci w rozdziale BASIC ROM. Aby wréci¢ do wersji
ROM BASIC-a napisz: POKE 1, PEEK(1) OR 1.

2 ($2) Nieuzywana.



3 - 4 (83 - $4) ADRAY 1. Wektor: Procedura zamiany liczby zmiennoprzecinkowej na
calkowitg ze znakiem. Wektor ten wskazuje adres procedury BASIC-a, ktora zamienia liczbg
zmiennoprzecinkowg na calkowitg. W aktualnej wersji Kernal’a adresem tym jest 45482
($B1AA). Disasemblacja ROM-u wskaze, ze BASIC nie uzywa tej procedury. Jednakze moze by¢
ona duzg pomocg dla programisty, ktéry chce uzy¢ danej, ktora jest przechowywana w postaci
zmiennoprzecinkowej. Na przyklad parametr, ktory przeszedt przez komende¢ USR jest dostgpny
tylko w tej postaci.

Poniewaz bardzo trudno jest rozszyfrowa i uzy¢ liczby zmiennoprzecinkowej, najprostrzym
sposobem rozwigzania problemu jest uzycie procedury konwersji aby zmieni¢ dang na
dwubajtows liczbg catkowitg ze znakiem. Mozna to wykonaé przez bezposredni skok do BASIC-
ROM, jesli znasz adres tej procedury. Preferowane jest jednak uzycie tego wektora, poniewaz on
zawsze wskazuje ten adres. Dlatego tez, jesli adres ten zmienilby si¢ w nast¢pnej wersji
Commodore 64, nie musialby$ modyfikowaé swojego programu aby dzialal on w nowych
maszynach. W opisie wektora USR pod adresem 785 ($311) znajdziesz objasnienie (to w jednym
z kolejnych numeréw ,.Fuzz’a™), jak si¢ korzysta z tej procedury w polaczeniu z komenda USR.

5-6 (85 - $6) ADRAY 2. Wektor: procedura zamiany liczby catkowitej na zmiennoprzcinkows.
Wektor ten wskazuje adres procedury BASIC-a, ktéra zamienia liczbe calkowita na
zmiennoprzecinkows. Aktualnie adres startowy tej procedury znajduje si¢ w komoérce 45969
($B391). Opis BASIC-a nie zawiera tego adresu. Procedura ta jest dostepna dla programisty,
ktéory potrzebuje przeprowadzi¢ taka konwersj¢ dla programu w kodzie maszynowym
wspblpracujacym z BASIC-em. Wyjasnienie, jak uzy¢ tej procedury w polgczeniu z komenda
USR znajdziecie w komorce 785 ($311).

7 (87) CHARAC. Badanie znaku w celu przegladania tekstu wejsciowego BASIC-a. Ta i
nast¢gpna komoérka sa najczesciej uzywane przez procedury BASIC-a, ktore przegladajg tekst
wechodzacy do bufora od adresu 512 ($200) w celu wykrycia’ waznych znakéw takich jak
cudzystéw, przecinek, dwukropek, ktoére separuja od siebie instrukcje BASIC-a i konczg lini¢.
Lokacja ta shizy z reguty do przechowywania takich szczegélnych znakéw ASCIL, ale uzywana
Jjest rowniez przez inne procedury BASIC-a nie zwiazane z przegladaniem tekstu.

8 (88) ENDCHAR. Badanie znaku przy poszukiwaniu konca instrukcji lub cudzystowu.
Podobnie jak komorka 7, ta lokacja stuzy jako bajt roboczy przy oznaczaniu instrukcji BASIC-a.
Przez wigkszos$¢ czasu jej wartos¢ jest rowna 0 lub 34.

9 (89) TRMPOS. Pozycja kursora w kolumnie przed ostatnim wykonaniem TAB lub SPC.
TRMPOS jest uzywany przez TAB i SPC. Pozycja kursora w kolumnie przed TAB lub SPC jest
przesuwana tu z lokacji 211 ($D3) i uzywana do obliczania polozenia kursora po wywolaniu TAB
lub SPC. Zauwaz, ze: wartos¢ zawarta w TRMPOS wskazuje pozycje kursora w linii logicznej.
Poniewaz linia logiczna moze zawiera¢ do 2 linii fizycznych, warto$¢ przechowywana w tej
komoérce ma zakres od 0 do 79.

10 ($A) VERCK. Indykator: LOAD lub VERIFY. BASIC uzywa procedury Kernal’a do
wykonania funkcji LOAD lub VERIFY, zaleznie od tego czy akumlator (A) jest ustawiony na 0
czy 1 przy wejsciu do procedury. BASIC ustawia warto$¢ VERCK na 0 dla LOAD i na 1 dla
VERIFY. Jej zawartosci przechodzg do procedury LOAD Kernal’a, ktéra z kolei przechowywana
jest w komoérce 147 ($93).

I to by bylo tyle na dzisiaj. Cykl mapy pamigci bedziemy kontynuowaé przez wszystkie kolejne
odcinki naszego paper maga, chyba ze Wam si¢ to nie spodoba. Wydaje mi si¢ jednak, ze
dokladne pozananie swojego C64 moze by¢ przydatne w przyszlosci, prawda? W nastepnym
numerze bede kontynuowal opis strony zerowe;j...
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»NOTOWANIA GIELDOWE”

Czy to aby na pewno artykul traktujacy o C64? Alez tak! Przed Wami nic innego, jak
najpoczytniejszy tekst wszystkich magoéw $wiata - CHARTSY! Najéwiezsze notowania
sporzadzone na podstawie votek otrzymanych w przeciagu ostatniego miesiaca. Ponizej
opatrzone komentarzem wielce obiektywnym. Nasze notowanie rézni si¢ nieco od tego z
ubieglego miesiaca, wigc dla lepszego zobrazowania sytuacji po aktualnej pozycji mozecie sie
dopatrzy¢ informacji na temat miejsca danego osobnika lub produktu w ubieglym miesiacu.
Przepraszam, ze nie uwzglednilem wszystkich kategorii, ktére uwzglednione by¢ powinny ze
wzgledu na swojg obecnos¢ na votesheecie. Jednak nie widzialem wigkszego sensu czynienia
takich zabiegow. Na swapper6éw prawie nikt nie glosuje, a przeciez od nich tez wiele zalezy na
naszej scenie! Czemu wigc olewacie sobie ten temat? W kategorii gier niepodzielnie kréluje
,»Orbits”, a wsréd tool’séw ,.Dir Master” nie ma sobie réwnych... Spéjrzcie...

GRUPA DEMO MAGAZYN
01. (02) SAMAR......81 01.(01) ALTERED STATES/TABOQ..63 01.(01) ADWARP.....85
02. (01) Arise............ 69 02.(02) Opium/Samar.......................... 57 02.(05) Freeside.......30
03. (05) Fraction........ 66 03. (...) Bloody Domination/Samar........ 26 03.(06) Sinister........ 28
04. (03) Lepsi De.......59 (...) Digital World/Samar............... 26 04.(...)Inverse.......... 18
05. (04) Albion.......... 30 (.--) Eiger/NIpson............ccocecvennrnense 26 05.(04) Newspaper...15
06. (...) Oxygen......... 25 06. (...) Place In The Space/Taboo........ 25 06. (...) Enhiridion.....13
07. (06) Exont+Schn...19 07. (03) From Beyond/Asphyxia............ 24 07.(...) Viadro........... 11
08. (07) Taboo........... 12 08. (...) Defloration/Fraction................. 16 08.(02)Pivo.............. 10
9100 Satakil. e 9 09. (05) Hallucinations/Albion.............. 15, 09 (...)Myte............... 9
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KOMENTARZ DO POWYZSZEGO...

Wypadaloby jak zwykle opatrzyé chartsy jakim$ komentarzem, wigc tg strone poswigcam na
oméwienie wszystkiego, co dzieje si¢ na TOPie, wszelkich zmian, przetasowan, no i na moje
wrazenia odnosnie biezacego stanu rzeczy. Jak wida¢ notowanie w tym miesiacu jest bardziej
obiektywne od poprzedniego i kto powinien by¢ ,,na gérze”, ma tam swoje miejsce. Oby tak dale;j!
Pamigtajcie, ze kazdy wypelniony votesheet to wielka pomoc dla nas, a wyniki tego oglada si¢ z
przyjmnosciag. To znaczy, warto wplyna¢ na wynik naszych chartséw, a ze kolejne notowanie
prawdopodobnie juz za miesiac, to nie zwlekajcie i bierzcie si¢ za wypelnianie votek!
Przypominam tez o konkursie dla spreaderéw: osoba, ktéra rozesle najwiecej votek do trzeciego
numeru ,,Fuzz’a” otrzyma zin za darmo (100% gratis - razem z przesylka!). Ale uméwmy sie, ze
nie bedziemy robi¢ prezentéw za odeslanie jednego lub dwéch votesheet’6w, bo to nie mialoby
sensu. Pienigdze na ulicy nie leza, a xero nie jest za darmo... Do tego issue najwigcej vot
rozspreadowal Cactus (wow! to ja!), wigc on dostaje magazyn za darmo ;-) Ale si¢ ciesze. [ Ty tez
mozesz, jesli poswigcisz kilka groszy na xero i wrzucisz votg do kilku sendéw.

A co ciekawego na chartsach? Le¢my po kolei.. W najbardziej (chyba) interesujacym
zestawieniu najlepszych polskich grup na czolo wysunat si¢ Samar. Zreszta nie ma si¢ co temu
dziwi¢, bo wystarczy spojrze¢ na kategorig obok - w pierwszej ,,pigtce” mamy az trzy dema ich
autorstwa. Arise spadlo na druga pozycjg, co wcale nie znaczy, ze grupa zatracila swa niedawna
aktywnos¢! Po prostu w tym momencie lepszy jest Samar, a za miesigc sytuacja znéw moze sig.
odwréci¢. Faktem jest, 2¢ w obecnej chwili mamy dwie $wiatowej klasy grupy, ktérych produkcji
nie musimy si¢ wstydzi¢. Pozostale ekipy moga walczy¢ co najwyzej o trzecie miejsce, bo w/w
dwojka jest poza zasig¢giem konkurencji. Warty odnotowania jest awans Fractionu o dwie pozycje
oraz wysoka pozycja notowanego u nas po raz pierwszy Oxygenu (chyba jednak zastuzenie). Liste
opuscily Agony, Nipson oraz Kreciki i kto wie, czy nie bezpowrotnie. Czas pokaze...

Wsréd dem na czele ,Altered States”... I cho¢ efekty mogg si¢ wydawaé nieco przestarzale, to
praca niesamowitych autoréw dema jest przez Was slusznie doceniona! Mysle jednak, ze demko
Stinger’a moze wkrétce wysunag si¢ na czolo, bo jak na dzisiejsze warunki nie ma sobie réwnych
1jest chyba najlepszym demem wydanym w tym roku w Polsce, jesli nie na $wiecie?

Jesli chodzi o magazyny, to Adwarp pobit reszte na ,leb”! Powiem tez nieoficjalnie, ze wsrod
kategorii najlepszego teksciarza wygratby Baldhead, tez nie majac sobie réwnych. Ale byé moze
inne ziny bedg cheialy teraz pokazac, ze nie tylko Adwarp liczy si¢ u nas w Polsce. Ciekawie
zapowiada si¢ Freeside, ale wyszly dopiero dwa numery. Czekamy na nowe wydanie Sinister’a i
Enhiridion’a. Majq si¢ one ukaza¢ juz w najblizszym czasie, a Adwarp’a dlugo nie widaé i moze
si¢ to notowanie jeszcze zmienié!

Wsréd koderéw niespodziewane, aczkolwiek zastuzone, pojawienie si¢ Stinger’a na drugiej
pozycji. Stilgar niestety spada, a Gold Hand korzysta z okazji by przeja¢ prowadzenie. Widzialem
ostatnio znakomite intro 64kB na PC autorstwa Gold Hand’a i musz¢ przyzna¢, ze ma on talent!
Chyba zastuzenie jest tez najlepszym polskim koderem, przynajmniej w tej chwili...

Sytuacj¢ pozostalych kategorii mozecie skomentowaé sobie na wlasng reke. Jest ciekawie, a
Jeszcze ciekawiej moze by¢ za miesiac! Pamigtajcie, ze nasz paper zin bedzie si¢ ukazywac co
miesiac, wigc i co miesiac bedg chartsy! Nie chce si¢ juz powtarza¢, ale zachecam Was do
wypelnienia votek, ktore kazdy otrzymuje razem z magazynem! W konicu od jednego glosu moze
zalezec, czy za miesigc pierwsze miejsce bedzie mial Samar czy Arise! I to tyle na dzis. Juz w
przyszlym miechu kolejne interesujace notowanie!

Cactus/Axelerate/Excess/Oxygen



STOPKA REDAKCYJNA

Przeczytales juz caly nowy numer naszego paper maga ,.,Fuzz”. Mamy nadzieje, ze spodobal Ci
si¢ i ze pozostaniesz naszym wiernym czytelnikiem. Nast¢pny numer juz w przysztym miesiacu,
wiec mozecie zaczac ostrzy¢ sobie apetyty na kolejne wspaniale i ciekawe artykuly. Ale to w
przyszlosci... Teraz cheialbym podzigkowaé wszystkim osobom dzigki ktérym ten numer mogt
trafi¢ w Wasze rece. Sa to szczegélnie autorzy artykuléw, w kolejnoscei alfabetyczne;j to:

- Bzyko, Cactus/Axelerate/Excess/Oxygen, Data/Axelerate, Fileth/Apidya oraz Tsd/Axelerate.
Autorem okladki jest niezstapiony w tej profesji Cactus/Axelerate/Excess/Oxygen i dzigkuje
mu, ze poswigcit jeden ze swoich najlepszych obrazkéw dla nas.

Najprawdopodobniej od przyszlego.issue ,Fuzz” bedzie sobie liczyt 20 stron. Co prawda
Cactus wspomniat juz o tym we wstepniaku, ale ja powiem, Ze jest to faktem. Jesli cena 2 zi.
Za zina spotka si¢ z Waszym sprzeciwem to oczywiscie cofniemy zamierzenia. Jednak w tej
chwili mozecie liczy¢ na 20 stron wielu, wielu ciekawych tekstow. Rozwammy takze kwesti¢
prenumeraty naszego zina - trzy- i sz;eécmmleswcznq Nie musielibyscie si¢ wtedy martwié
kiedy wysyla¢ cash na maga, bo zawsze na czas i bez zadnych probleméw my bedziemy go
wysyla¢. Szczegbly jednak poznacie w nastgpnym numerze. Koszty wyniosq mniej wigcej tyle,
ile kosztuje nasz zin, koperta oraz znaczek pomnozone przez iloé¢ zamawianych numeréw.

Jesli kto$ jest zainteresowany zakupem numeréw archiwalnych, bo badZ co badZ, ale numer
zerowy czy pierwszy mozemy juz zaliczyé do swoich archiwéw, to niech przesle: 40 gr. Na
issue #0 i/lub 1 zi. 20 gr. na issue #1 plus zaadresowang kopert¢ zwrotng ze znaczkiem lub
zamiast tego 1 zi. 30 gr. na koszty przesylki. Apelujemy tez do Was o nie przysylanie nam
kopert formatu matego listu! Przysylajcie koperty formatu BS, gdyz upychanie zina do
mniejszych jest bardzo trudne!

A nastepny numer mozecie otrzymaé na tradycyjnych msadach - przysylajac nam 2 zl. na xero
zina (w konicu xero nie jest darmowe, prawda?) i zaadresowang kopert¢ zwrotng ze znaczkiem
(zamiast tego mozecie tez przystac 1 zl. 30 gr. i o przesylk¢ my si¢ zatroszezymy!). To tyle
spraw technicznych, a ja zapowiem Wam co bedziecie mogli znalez¢ w nastgpnym numerze
~Fuzz’a”. Bedzie wiele atrakcji, a wsréd nich: recenzje nowych gier, kolejne odcinki
rozpoczgtych w tym miesiacu cykléw, najnowsze notowania sporzadzone na podstawie
ogromne;j ilosci votesheet’6w i wiele innych... Nasz adres:

JACEK BOL
AL.. MARSZALKA PILSUDSKIEGO 60/14
32-512 JAWORZNO 9
tel. (035) 7512958
Ps. Prosimy o skontaktowanie si¢ z nami Kamila Okréj z Gdanska, ktéry przysial nam
kopertg ze znaczkiem na ,,Fuzz’a”, ale nie podestal pienigdzy na xero!

OGLOSZENIE
Poszukuj¢ programéw wykorzystujacych modut RAM-CART 128kB (kopiery, asemblery itd.).
Zwrot nosnika gwarantowany! Wymiana gier (ponad 200 dsykbw) Zawsze fast answer 72
hours. Adres:
Tsd/Axelerate
Tomasz Dzierkowski
0s. 25-lecia 7/18
58-260 Bielawa



