Historia Amigi - czesc¢ 1: Powstanie

Jeremy Reimer

(c) Polski Portal Amigowy (www.ppa.pl)

Prolog: ostatni dzien
24 kwietnia 1994 roku

Gdy Dave Haynie ostatni raz zajezdza pod siedzibe firmy Commodore International, flaga przed wejsciem powiewa w
potowie masztu.

Dave pracowat tu, w West Chester, w stanie Pensylwania jako inzynier sprzetowy przez jedenascie lat. Zajmowat sie
zaawansowanymi produktami, takimi jak rewolucyjny chipset AAA, majacy przywréci¢ Amidze pozycje najszybszego i
najbardziej zaawansowanego komputera multimedialnego. Ale prace nad uktadami AAA, podobnie jak nad wiekszoscig
projektow, nad ktérymi pracowato Commodore zostaty zarzucone na drodze kolejnych cie¢ finansowych. Ostatnie z nich
zredukowaly zatrudnienie w fabryce z ponad tysigca osob do niecatych trzydziestu.

"Ostatniego dnia przynioste$ swojg kamere, Dave?" - pyta recepcjonista zrezygnowanym gtosem.
"Taak. Juz chyba nie beda na mnie wrzeszczec, ze zdradzam tajemnice, prawda?" - odpowiada.

Dave idzie z kamerg na obchod fabryki, a jego $ciszony gtos wraca echem, gdy przemierza kolejne puste
pomieszczenia. "Wpadtem na to dzisiaj rano" - méwi, odnoszac sie do pomystu sfilmowania ostatnich chwil firmy, ktéra
tak wiele mu zawdziecza. "Nie planowatem tego".

Klimatyzacja dudni gtucho, gdy Dave przemierza kolejne magazyny. Dwa lata temu te olbrzymie hale wypetnione byty
sprzetem - Commodore sprzedato woéwczas komputery i akcesoria o wartosci miliarda dolaréw. Dzi$ magazyny sg
zupetnie puste.

Teraz Dave kieruje swe kroki na gore. "Tu pracowali goscie od chipow" - moéwi, a kamera przesuwa sie nad pustymi
biurkami. "Goscie od chipow" to inzynierowie pracujacy na zaawansowanych stacjach roboczych CAD, opracowujac
ukftady specjalizowane w technologii VLSI (o bardzo duzej skali integraciji). To one stanowity serce kazdej Amigi. Pie¢ lat
pozniej wiekszos¢ komputeréw osobistych byta wyposazona w podobne ukfady, pozwalajace przyspieszy¢
przetwarzanie grafiki, dzwiekdw, czy animacji. Amiga jednak posiadata je od czasu swojej premiery w 1985 roku.

"Wow, kto$ tu jeszcze jest!" - mowi Dave robigc zblizenie na stanowisko Briana Rosiera. "l nawet pracuje!" Na ekranie
stacji roboczej wida¢ skomplikowany wykres, wynik symulacji projektowanego ukfadu. "To na potrzeby mojej nastepnej
pracy", méwi inzynier z uSmiechem. Wiekszosc¢ specjalistow nie bedzie musiata dtugo szukaé zajecia.

Dave przechodzi do swojego biura. Kamera zatrzymuje sie na chwile na pustej butelce po piwie, wyeksponowanej z
duma na pétce. "To byto z okazji narodzin syna" - ttumaczy, przesuwajac kadr na reszte wypetnionego papierami i

instrukcjami technicznymi biurka. Zanim wyjdzie, rzuca jeszcze: "Czutem, ze musze cos$ zrobié".

"Tu byt moj warsztat" - wyjasnia idac dalej. Na biurku znajdujg sie rozmaite modele Amig, Macintosh llsi, masa sprzetu
testowego i spora, prototypowa ptyta drukowana.

"Ato... To jest Trzy-A" - méwi, a w jego gtosie czu¢ mieszanke dumy i goryczy. "Czytatem w 'Necie, ze AAA nigdy nie
istniato. Céz, oto i ono!" Dave wskazuje kolejno sloty pamieci, ztacze rozszerzen i inne elementy.

Wielu z inzynieréw firmy Commodore korzystato z internetu jeszcze zanim powstat system World Wide Web. 'Net
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dziatat w trybie tekstowym i zarezerwowany byt dla pracownikéw uczelni, naukowcéw i nielicznych hobbystéw. Uktady
AAA - od momentu ogtoszenia prac, poprzez serie opdznien, a na ostatecznym skasowaniu projektu koriczac - staty sie
obiektem wielu plotek i domystow. Byli tacy, ktérzy twierdzili, ze uktady te nigdy nie istniaty, ale z drugiej strony znalezli
sie tez ludzie przypisujacy kosciom AAA niemalze mityczne mozliwosci. Czekali oni nieustannie na wcielenie ich w zycie
i nieunikniong dominacje rynku komputerowego. Zyli oni swojg wiarg przez cate lata, w majgcych nastgpi¢ trudnych dla
Amigi czasach po upadku firmy macierzystej. | nigdy nie wyrzekli sie swojego marzenia.

Inni okazali sie bardziej pragmatyczni. "A oto i Dr Mo!" - wykrzykuje Dave napotykajac na swojej drodze Grega Berlina,
menadzera dziatu komputeréow high-end w Commodore International. Greg przykucnat na podtodze, wyciggajac jakies
uktady z komputera i uktadajac je, jeden po drugim, na wierzchu obudowy typu tower.

"Dr. Mo w trybie ztodziejaszka" - méwi, unoszac gtowe, a na jego twarzy mozna dostrzec mieszanine rozbawienia,
smutku, poczucia winy i zrezygnowania. Wzdycha i méwi: "C6z, czekatem przez te wszystkie lata, az wreszcie sie
przetamatem. Uznatem, ze po tym wszystkim co$ mi sie nalezy". Greg spoglada na swoj malutki, zatosnie wygladajacy
stosik i razgca niesprawiedliwo$¢ tej wymiany uderza go z calq sita. "Wiec zabieram te pare kostek RAMu" - méwi.

Wstep

W Amidze ziscito sie marzenie: byta niedrogim, elastycznym i szybkim komputerem multimedialnym o praktycznie
nieograniczonych mozliwo$ciach. Radzita sobie z grafikg, dZwiekiem czy animacjg z takg tatwoscia, z jakg wspétczesne
jej komputery przetwarzaty czysty tekst. Wyprzedzata swoje czasy o dobre dziesie¢ lat. Spetniata wszystkie
wyobrazenia swoich twércéw, za jednym wyjatkiem: Swiat zdawat sie nie mie¢ pojecia o jej istnieniu.

Dzisiaj, gdy komputery osobiste odgrywajg tak donosng role w nowoczesnym spoteczenstwie, zdziwi¢ moze fakt, ze juz
w 1985 roku istniata maszyna mogaca sie pochwali¢ wiekszoscig cech wspotczesnego peceta. Ludzie, ktérzy kupili i
uzywali Amig w przyttaczajacej wiekszosci stali sie ich zagorzatymi zwolennikami. Wielu sposrod nich z rozrzewnieniem
wspominato pézniej swoje doswiadczenia z Amiga, nie mogac odzatowaé upadku platformy. Niektérzy kategorycznie
twierdza, ze pomimo szybkosci i mocy obliczeniowej wspoétczesnych pecetdw, nie udato im sie uchwyci¢ tego ducha i
radosci z uzytkowania, jakie charakteryzowaty Amige. Nieliczni zas wcigz jeszcze uzywajg swoich Amig - dtugo po tym,
jak wspotczesne im komputery osobiste wylgdowaty na wysypiskach. Amigowcy, jak nikt inny, sg niebywatymi
pasjonatami swojej platformy.

Jesli wiec Amiga byta taka wspaniata, dlaczego tak niewielu ludzi o niej styszato? Petno jest ksigzek na temat IBM PC i
jego niezliczonych klonéw, sporo napisano réwniez o firmie Apple Computer i komputerach Macintosh. Pierwsze lata
komputerdw osobistych, oprécz bogatej literatury opisuja rowniez filmy dokumentalne. Wymienie tu kilka dobrze
znanych pozyciji, jak wysmienita ksigzka "Accidental Empires" (Imperia z przypadku), na bazie ktérej telewizja PBS
zrealizowata film dokumentalny "Triumph of the Nerds", czy inspirujaca prace "Fire in the Valley" (Ogien w dolinie),
ktéra data poczatek wyemitowanemu w HBO filmowi "Pirates of Silicon Valley" (Piraci z Krzemowej Doliny).

Opowiadajg one pasjonujaca historie raczkujacego swiata komputeréw osobistych, ukazujg zmagania takich postaci,
jak Bill Gates czy Steve Jobs, starajacych sie znalez¢ dla siebie miejsce na rynku i zdoby¢ uznanie reszty swiata.
Doskonale przyblizajg odbiorcy historie firm Microsoft, IBM, czy Apple a takze innych, ktérym nie udato sie przetrwac.
Ale Commodore i Amiga wspominane sg pobieznie i z rzadka. Dlaczego?

Moja pierwsza prétba odnalezienia materiatéw dotyczacych historii Amigi zakonczyta sie fiaskiem. Efektem kolejnych,

wyczerpujgcych poszukiwan byta zaledwie garstka starych instrukcji, przewodnikéw po oprogramowaniu i podrecznikéw
dla programistow. Nie mogtem w to uwierzy¢. Czyzby historia Amigi byta az tak nieciekawa? Czy komputer ten byt
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jedynie marginesem na karcie historii komputeréw, nic nie wnosit i nie wyrdzniat sie na tle innych platform?

W miare poszukiwanh zaczatem zblizaé sie do odpowiedzi, ktéra zaskoczyta mnie jeszcze bardziej niz istnienie samego
komputera. Historia Commodore i Amigi jest o wiele bardziej interesujgca niz publikacje o Apple czy Microsofcie. To
opowies¢ o wizji, kunszcie technicznym, poswieceniu i kolezenstwie. A takze o oszustwie, perfidii i zdradzie. Opowiesé
wcigz jeszcze w duzej mierze niedopowiedziana.

Niniejsza seria artykutdw prébuje udzieli¢ odpowiedzi na pytanie czym byta Amiga, co oznaczata dla swych twércow i
uzytkownikow, oraz dlaczego - pomimo dos¢ matej popularnosci i wczesnego upadku - odcisneta tak silne pietno na
catym przemysle komputerowym. Podgza takze sladami niektérych sposréd tych, ktérych zycie zmienito sie w spotkaniu
z Amiga, ukazujac to, czym sie dzisiaj zajmujg. A w koncu - skupia sie na nielicznej, lecz petnej poswiecenia grupce
ludzi. Dokonali oni tego, co wedtug wielu wydawato sie niemozliwe - stworzyli nowg Amige i napisali dla niej system
operacyjny w dziesie¢ lat po bankructwie Commodore. Dtugo po tym jak wiekszo$¢ spisata Amige na straty, ludzie ci
poswiecili swoj czas, doswiadzcenie i pienigdze aby osiggnaé swaj cel.

W oczach wielu te wysitki wydawac sie mogg daremne, a nawet gtupie. Ale sg tacy, ktérzy je rozumieja, ktérzy tam byli i
przezyli czas Amigi oraz wspaniate chwile jej najwiekszej chwaty. Dla nich nie ma w tym ani odrobiny gtupoty.

Ale to rowniez artykut o czyms$ innym. To co$ wiecej niz historia stworcy komputera, to opowies¢ o odwiecznej walce
miedzy doskonato$cig a bylejakoscia, pomiedzy zwyktg egzystencja, a przekraczaniem wszelkich oczekiwan. W wielu
punktach niniejszej historii uwidacznia sie ona w postaci dwdch stron: ciezko pracujgcych, idealistycznie nastawionych
inzynieréw, ogarnietych pasjg stworzenia czego$ nowego i wspaniatego, oraz niekompetentnych, czesto chciwych
menadzerow i cztonkdw zarzadu, ktérzy ostatecznie unicestwili to marzenie. Ale ta opowiesé méwi o czyms jeszcze. W
samym jej sercu znajdujg sie bowiem ludzie - nie tylko inzynierowie i programisci, ale réwniez uzytkownicy i entuzjasci.
Wszyscy ci, ktérych zycie odmienita Amiga. W tym i mnie, bo réwniez zaliczam sie do tej grupy, cho¢ spdznitem sie na
przyjecie dobre dziesiec lat.

Wszyscy ci ludzie majg pewng wspolng ceche - znajg moc marzen.
Marzenie (1977-1984)

W stworzeniu Amigi brato udziat wielu ludzi, jednak marzenie zapoczatkowat jeden cztowiek. To Jay Miner, uwazany za
ojca Amigi.

Jay urodzit sie 31 maja 1932 roku w Prescott, w stanie Arizona. Dorastat w latach kryzysu, od wczesnej miodoéci
interesujac sie elektronikg. Rozpoczat studia na uniwersytecie w San Diego. W tym samym czasie trwata wojna w Korei
i Jay postanowit wstapi¢ do Strazy Wybrzeza. Poniewaz na jego korzy$¢ przemawiaty zaréwno wyksztatcenie, jak i
zainteresowania, dostat sie do szkoty elektroniki w Groton, w stanie Connecticut. Tam tez poznat swojg przyszig zone,
Caroline Poplawski. Ich skromny slub odbyt sie w 1952.

Z biegiem czasu Jay coraz bardziej interesowat sie elektronikg, przeprowadzit sie wiec wraz ze swiezo upieczong
matzonkg do Kalifornii, gdzie zapisat sie do Uniwersytetu California-Berkeley. Studia na kierunku inzynierii elektrycznej
ukonczyt w 1958 roku. W pdzniejszych latach Berkeley stat sie prawdziwg kuznig talentéw w dziedzinie nauk
komputerowych. Powstat tam miedzy innymi protokét komunikacji TCP/IP, ktory przyjaf sie jako standard dla catego
internetu.

W ciggu kolejnych dziesieciu lat Jay przechodzit z jednej firmy do drugiej. Czesto byly to przedsiebiorstwa dopiero
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raczkujace na rynku. Miner o wiele bardziej cenit sobie mozliwos¢ zaangazowania w poczatkowa faze tworzenia
projektu niz komfort pewnego Zrédta utrzymania. W takich poczatkujgcych firmach nie ma miejsca na tradycyjne
procedury i reguty zarzgdzania. Ludzie nie przejmujg sie etykietka na biurku i sztywnym przydziatem obowigzkow.
Pracownicy kazdego szczebla - od stazysty zaczynajac, a na dyrektorze koczac - po prostu robig wszystko co trzeba,
zeby wykonac¢ zadanie. Takie srodowisko bardzo odpowiadato Minerowi.

Kolejnym szczeblem zawodowej kariery Jaya byta posada w Atari - mtodej firemce z wielkim potencjatem, ktorej udato
sie - startujgc praktycznie "od zera" - btyskawicznie osiggna¢ ogolnoswiatowy sukces. Stato sie to dzieki wynalezieniu
pierwszych gier komputerowych, takich jak bestsellerowy PONG. Atari nie byto w Zzadnym tego stowa znaczeniu typowg
firma. Jego zatozyciel, Nolan Bushnell - dziecko lat sze$¢dziesigtych - wierzyt, ze korporacje moga by¢ czyms wiecej niz
tylko bezdusznymi narzedziami do generowania zysku. Jego zdaniem powinny by¢ jak rodziny, nie ograniczajace sie
jedynie do zapewnienia pracownikom utrzymania. Atari nie narzucato zbyt wielu regut - co wiecej, nie zwracano uwagi
jakim dziwakiem kto$ byt, dopdki wykonywat swojg prace nalezycie. (W Atari zatrudniony zostat miedzy innymi Steve
Jobs, ktory pdzniej przerzucit sie na wieksze i wspanialsze projekty).

Cziowiekiem, ktory w potowie lat siedemdziesigtych zatrudnit Jaya Minera w Atari byt Harold Lee. Stali sie oni pdzniej
wieloletnimi wspétpracownikami i przyjaciotmi. Harold powiedziat kiedys, ze Jay "caty czas projektowat. Nigdy nie
przestawat projektowac". Z takim podej$ciem w Atari mozna byto daleko zaj$¢ - Jay objat pozycje gtéwnego projektanta
uktadoéw scalonych w rewolucyjnym projekcie, ktory powotat do zycia wielomiliardowy przemyst: Atari 2600, znanym tez
jako Video Computer System, lub VCS.

Czas Atari

Wychowane na Sony i Nintendo pokolenie graczy komputerowych moze nie kojarzy¢ Atari, istniejacego dzisiaj tylko w
postaci marki wykorzystywanej przez producenta gier. Nie zmienia to jednak faktu, ze Atari tak naprawde stworzyto
przemyst gier komputerowych w obecnym ksztatcie. VCS byt pierwszg konsolg do gier o tak olbrzymiej popularnosci i,
chociaz niesamowicie prymitywny od strony sprzetowej, to przetrwat na rynku dtuzej niz ktoérykolwiek produkt
konkurencji. Swg dlugowiecznos¢ w duzej mierze zawdziecza doskonatemu projektowi Jaya Minera, ktéry umozliwiat
programistom "z zewnatrz" wycisnaé¢ z konsoli rzeczy, ktére nawet nie $Snity sie jej tworcom.

Jako przyktad niech postuzy wyprodukowana przez Atari gra szachowa. Na pudetku VCS widniat obrazek
przedstawiajgcy konsole grajacg w szachy, chociaz jej tworcy zdawali sobie sprawe, ze nie posiada ona wymaganej do
tego celu mocy obliczeniowej. Jednakze, gdy kto$ wystapit przeciwko Atari z pozwem sgdowym o stosowanie
wprowadzajgcej w btad reklamy, firmowi programisci uswiadomili sobie, ze muszg czym predzej postarac sie takg gre
stworzy¢. Ostatecznie niemozliwe okazato sie mozliwe dzieki sztuczkom programistycznym - ten schemat miat sie
powtdrzy¢ jeszcze wielokrotnie w przypadku Amigi.

Po olbrzymim sukcesie konsoli VCS przydzielono Jaya do prac nad pierwszym w historii Atari komputerem osobistym.
W roku 1978 maszyny te dopiero powstawaty, a firmy tworzace je byty z reguty matymi, dziwacznymi
przedsiebiorstwami, Swiezo po przeprowadzce z garazéw zatozycieli. Gtdwnymi graczami na rynku byto wéwczas Apple
(ktore zatozyli wspomiani wczesniej Steve Jobs i Steve Wozniak), Tandy Radio Shack, a nawet Commodore (ktérego
petng historie opisze w kolejnej czesci tego artykutu).

Zaprojektowany przez Jaya komputer ukazat sie na rynku w 1979 roku pod nazwag Atari 400. Zaprezentowano réwniez
mocniejszy i wyposazony w lepszg klawiature model 800. W tym czasie konkurencyjne rozwigzania byly z reguty
dziwaczne, niezgrabne (czesto wielkie i ciezkie) i kaprysne w dziataniu. Jesli potrafity wyswietla¢ grafike, to albo byta
ona czarno-biata, albo ograniczona (jak w przypadku Apple ][) do palety zaledwie o$miu koloréw. Komputery 400 i 800
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potrafity ich wyswietla¢ jednoczes$nie do czterdziestu, a ich uktady specjalizowane przyspieszaty przetwarzanie dzwieku
i grafiki do tego stopnia, Zze mozliwe stato sie wierne odwzorowywanie na nich gier z automatéw. W poréwnaniu z Apple
1I[, czy TRS-80 Atari wygladat jak sprzet z przysztosci. Kilka lat p6Zzniej Amiga miata powtérzy¢ ten wyczyn.

Kierownictwo Atari na kilka sposobéw umniejszyto jednak sukces modeli 400 i 800. Po pierwsze, aby unikng¢
konkurencji z VCS, zaniedbano tworzenie na nowe maszyny gier - miaty one by¢ "powaznymi komputerami". Ironig losu
okazat sie fakt, ze gdy Atari na gwatt szukato nastepcy modelu 2600 ostatecznie przetozono po prostu Atari 400 do
prostszej, pozbawionej klawiatury obudowy. Co gorsza, Atari nie kwapito sie aby dzieli¢ sie z kimkolwiek informacjg jak
dziata sprzet, uwazajac te dane za tajemnice handlowa, dostepng jedynie dla programistéw Atari. Co poniektorzy
potraktowali to jako wyzwanie i podjeli je - tak jak szeroko znany twérca gier, John Harris, ktéry wykorzystujac proces
podobny do inzynierii wstecznej ujawnit ostatecznie wiekszos¢ tajemnic Atari. Jednak komputer, pozbawiony silnego
wsparcia oprogramowaniem ze strony firm zewnetrznych skazany byt na porazke i tytut przegranego na mtodym rynku.

Gdy modele 400 i 800 zagoscity juz w sklepach, kierownictwo Atari chciato powierzyé Jayowi prace nad kolejnymi
komputerami. Podkreslano jednak, ze majg one bazowac na tym samym procesorze co wczesniejsze modele - mowa tu
o ukfadzie 6502, ktory byt wowczas sercem wielu komputeréw. Jay jednak chciat skorzystaé ze swiezo opracowanego
przez Motorole procesora 68000.

68000

Uktad 68000 byt marzeniem kazdego inzyniera: byt szybki, tatwy w programowaniu i wyprzedzat swoje czasy. Ale byt
réwniez kosztowny i wymagat wiecej uktadéw pamieci, a kierownictwo Atari byto zdania, ze drogie komputery nie znajdg
nabywcow. Kazdy, kto sledzi historie elektroniki dobrze wie, Zze w tej dziedzinie to, co dzi$ drogie z czasem staje sie
coraz tansze. Jay probowat przekonac¢ o tym szefostwo i naktoni¢ ich do zmiany zdania, jednak bezskutecznie.

W tamtym czasie Atari przechodzito szereg zmian, niekoniecznie na lepsze. Blyskawiczny rozwd¢j firmy zaowocowat
ktopotami z ptynnoscia finansowg i w rezultacie Nolan Bushnell w 1978 roku odsprzedat Atari firmie Warner
Communications. Atmosfera rodziny i duch wspétpracy, przepetniajace wczesniej pracownikdw, zaczety nagle zanikac.
Ray Kassar - nowy dryrektor generalny - pracowat wczesniej w przemysle odziezowym, a jego wiedza na temat branzy
elektronicznej byta bardzo powierzchowna. Udato mu sie zniecheci¢ programistéw VCS, odmawiajac im tantiemoéw od
sprzedazy gier, ktére opracowywali (a ktére, dodajmy, sprzedawaty sie w oszatamiajgcych ilosciach). Posunat sie nawet
do nazwania ich "projektantami recznikow dla primadonny". Dziatania Kassara sprawity, ze wielu programistéw Atari
opuscito firme macierzysta, tworzac swoje wiasne - przyktadowo bardzo prezne Activision, zatozone przez Larrego
Kaplana (jednego z pierwszych programistow Atari 2600).

Jay miat niesamowitg wizje komputera opartego o procesor 68000, ale kierownictwo Atari nie byto nim ani troche
zainteresowane. Ostatecznie Miner poddat sie i z obrzydzeniem opuscit firme na poczatku 1982 roku. Przenidst sie do
Zimast - matego przedsiebiorstwa elektronicznego, produkujgcego uktady montowane w rozrusznikach serca. Zdawato
sie, ze marzenie legto w gruzach.

Jednakze - co zdarzato sie do$¢ czesto w krotkiej historii tej branzy - okolicznosci utozyly sie sprzyjajaco i to co
dotychczas wydawato sie niewykonalne nagle stato sie mozliwe. Chociaz postep technologiczny odbywat sie w
niesamowitym tempie, niewiele 0osdb tak naprawde ogarniato go umystem. Tacy ludzie nie mieli juz byé ograniczani
przez krotkowzroczne zarzady wielkich korporacji. Przyszedt czas, aby sie spotkali i wspdlnie realizowali swoje plany.

Ta wiasnie mys$| sprawita, ze w potowie 1982 roku Larry Kaplan podniést stuchawke i wykonat brzemienny w skutki
telefon do Jaya Minera.
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Chociaz Larry cieszyt sie owocami swojego sukcesu z Activision, to przeszkadzat mu fakt, Zze tworzy oprogramowanie
gtéwnie dla Atari VCS. Poniewaz rynek gier w tamtym czasie przynosit olbrzymie zyski, nie brakowato ludzi chetnych do
zainwestowania wen swoich pieniedzy. Do Larrego zgtosito sie teksanskie konsorcjum, w skiad ktérego wchodzit
potentat naftowy (czerpiacy rowniez zyski ze sprzedazy uktadéw do rozrusznikéw - stad tez znat go Jay) oraz trzech
dentystow, proponujgc zainwestowanie siedmiu milionéw dolaréw w nowa firme z tej branzy.

Larry bezzwiocznie zadzwonit do Zimast i zapytat Jaya, czy nie chciatby uczestniczy¢ w tym nowym przedsiewzieciu.
Pomyst byt nastepujacy: Larry i Activision zajeliby sie produkcjg gier, a Jay i Zimast - zaprojektowaliby i zbudowali nowy
sprzet, na ktérym mogtyby sie ukazaé. W ten sposdb wszyscy by zyskali. Szybko zadecydowano, ze firma nazywac sie
bedzie "Hi-Toro" - brzmiato to bowiem zaréwno teksansko, jak i kojarzyto sie z "high-tech". Na posade menadzera
majgcego nadzorowac prace, zostat przyjety (pracujacy dotychczas jako zastepca prezesa do spraw marketingu w
firmie Tonka Toys) David Morse. W niewielkim biurze firmy, ulokowanym w Santa Clara w Kaliforni trzech
wspoitzatozycieli rozpoczeto prace nad stworzeniem najwspanialszej maszyny do grania.

W tym samym mniej-wiecej czasie Larry zaczat mie¢ powazne obawy co do catego pomystu. By¢é moze - jak
podejrzewat pézniej Jay - prace nie posuwaty sie do przodu w zadowalajacym go tempie, albo moze martwit sie, Ze na
rynku zaczyna robi¢ sie zbyt ciasno. W kazdym razie - Kaplan zdecydowat sie odejs¢ z firmy pod koniec 1982 roku.
Wyszto na jaw, ze Nolan Bushnell ziozyt mu bardzo hojng propozycje w zamian za powr6t do Atari - pozniej zresztg
okazata sie ona mniej hojna niz sie spodziewat.

W kazdym badz razie - wraz z odejSciem Kaplana pojawit sie w swiezo zatozonym przedsiebiorstwie wakat na miejscu
gtéwnego inzyniera (Larry zajmowat w firmie takie wtadnie stanowisko, cho¢ wtasciwie nie byt inzynierem, lecz
programistg). Obsadzenie na nim Jaya Minera byto pierwszym, co przychodzito na mysl.

Jay wiedziat, Ze to jego szansa. Zgodzit sie wiec przyja¢ posade gtéwnego inzyniera w Hi-Toro, ale pod dwoma
warunkami: Po pierwsze - sprzet ma powsta¢ na bazie procesora 68000. Po drugie - powinien mie¢ mozliwos¢
funkcjonowania jako komputer.

Thumaczenie na podstawie oryginatu Konrad Czuba. Korekta: Sebastian Rosa.
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