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Chyba kazdy z nas przechodzi
lub przeszedt okres, w ktérym
zwieksza swoja aktywnos$é
w temacie retro. Wyciagamy
wtedy ulubiony sprzet i uru-
chamiamy gre lub demo naj-
lepsze na dana okazje. Czes¢é
z nas ma ochote, a nawet
czas, ha stworzenie wilasnej
produkcji, ale niekoniecznie
pokazujemy je Swiatu. W do-
bie wszechobecnhej sieci jest
to wrecz niewybaczalny biad,
bo kody Zzrédtowe Ilubig sie
"gubi¢”. Znane sa przypadki
poszukiwan produkcji sprzed
lat, niestety nie zawsze zakon-
czone sukcesem. Moze jednak
zamiast "kisi¢" zbiory na dys-
ku, warto pokaza¢ je innym?

Sam w latach '80-tych i '90-tych bratem
udziat w tworzeniu wielu programoéw
i gier dla ZX Spectrum, Commodore 64
oraz Amigi, ktore nie ujrzaly niestety
Swiatta dziennego. Wiadomo, zapat do
pracy potrafi szybko zgasnaé, gdy na-
potkamy powazne problemy przy reali-
zacji projektu. Kiedy$s wigzato sie to
zwykle z utratg przynajmniej czesci da-
nych, gdy kopie bezpieczenstwa zapi-
sywane byly na zwykiej dyskietce lub
kasecie VHS. Dzisiaj gigabajty kosztuja
duzo mniej i mozemy pozwoli¢ sobie na
luksus kolejnego twardego dysku lub
nastepnej karty pamieci.

Plany majg sens, gdy je realizujemy -
tak gtosi znana reklama. A czy jest lep-
szy czas na ich wykonanie, niz wtasnie
"teraz"? Odkladanie wszystkiego na
pdzniej nie jest dobrym pomystem. Dla-
tego osobiscie od wielu lat biore udziat

William Thorup

Autor grafiki do naszej oktadki to wielokrotny zwyciezca konkursoéw graficznych
z Salt Lake City w Utah. Jest utalentowanym rysownikiem postugujacym sie tra-
dycyjnymi narzedziami takimi jak otéwek, piéro oraz nowoczesnymi tabletami
graficznymi. Pracuje gtdéwnie jako storyboardzista, projektuje modele w 3D/2D,
tworzy animacje, zajmuje sie postprodukcja filmowa, stowem - catg grafikg i de-

signem w petnym znaczeniu tych stow.

Zafascynowany i zwigzany jest gtdwnie ze sprzetem firmy Atari z mocnym naci-
skiem na konsole Jaguar i Lynx. Na te pierwsza nauczyt sie programowac i wia-
Snie wydat, wraz z bratem, swojg pierwsza gre - Flappy McFur.

Grafika z oktadki jest zaczerpnieta z albumu Inktober 2016, ktéry William wydat
pod koniec 2016 roku. Znajdziemy w nim 31 podobnych klimatycznie i technicz-

nie rysunkow.

I Do szuflady

w roznych inicjatywach, nie tylko kom-
puterowych, a osiagniete wyniki uwa-
zam za kolejne etapy rozwoju
umiejetnosci, z ktérymi jest mi "po dro-
dze". Nie da sie ukry¢, ze daje to wielkg
satysfakcje i jest wykonywane mimo
chronicznego braku czasu i innych "zy-
ciowych" obowigzkéw, od ktérych nie
da sie uciec.

Bierzmy wiec przyktad z autoréw pro-
dukcji pokazywanych na imprezach te-
matycznych. Nasza gra nie musi by¢ od
razu wielce odkrywcza, na poczatek
wystarczy, ze przyniesie rados¢ fanom
danej platformy zebranym na forum in-
ternetowym. Potraktujmy to jako nasz
maty wkiad w historie.

Adam Zalepa
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Emulator Atari XL/XE - nowa
wersja

Mamy kolejng wersje znakomitego emulatora ma-
tego Atari 0 nazwie Altirra, to juz numer wersji
2.80. Emulator uruchomimy na kazdym kompute-
rze z systemem Windows od XP do 10. Po pacz-
ke zapraszamy na strone:

www.virtualdub.org/altirra.html

Rebooteroids juz u nas wyladowat

Wiasnie ogrywamy nowa, wspaniata na pierwszy
rzut oka, gre na Jaguara. Recenzja w kolejnym
numerze RetroKompa. Jes$li chcesz jg zakupic¢
zajrzyj do sklepu:

atari.age.com

Klon duzego Atari - FireBee juz do
nas leci

Kilka sztuk jest juz w drodze do naszej redakcji.
Opis nowego komputera w kolejnym numerze
magazynu. Wiecej informacji technicznych oraz
mozliwo$¢ ztozenia zamdwienia - na stronie:

www . firebee.org

DIAMOND EDGE

Diagnostics Disk Repair

Aktualizacja HDDRIVER
Wydano nowa wersje programu. Przeczytasz o nim w tym nume-
rze naszego pisma, na stronie 41.

Atari 5200 w kazdym domu

Trwajg prace nad miniaturowg ptyta gtéwng konsoli Atari 5200.
Jest ona wielkosci cartridge'a, wiecej informacji réwniez w kolej-
nym numerze.

Optimize Recovery
Diamond Edge 2.56 za darmo?
Zrodta programu sg faktycznie dostepne za darmo. Diamiond Ed-

High Qualiy Softwars from: ge towarzyszy nam od kilkunastu lat i naprawia partycje w na-
OREGON Distrbuted n Europe by: szych Atari 16/32-bit, defragmentuje dyski oraz w ostatniej wersji -
p—— Hi% odzyskuje pliki. Sprawdzamy dla Was, czy sam program takze

RESEARCH : mozemy uzywac catkowicie bezptatnie.
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Nowe tytuty na Atari 7800

Bentley Bear Crystal Quest, Froggie, Super Cir-
cus AtariAge oraz T:ME Salvo to nowe tytuty na
konsole Atari 7800. Dostepne sa w sklepie:

www.atariage.com

Jaguar SD Cartridge wkrétce

Trwaja prace nad cartridge dla Atari Jaguara, do
ktorego wtozymy karte SD z zapisanymi wszyst-
kimi grami, demami i catym software na tg wspa-
niata konsole. W kolejnym RetroKompie kolejne
informacje na ten temat, ale na pewno juz czas
zapatrzy¢ sie w Jaguara! Koszt cartridge'a bedzie
sporo nizszy od samej konsoli.

Tempest Elite na Atari 8-bit

Od pieciu lat trwajg prace nad specjalng wersjg
Tempesta. Ma on wspierac takze VBXE oraz Ste-
reo Pokey. Zatem zagramy w rozdzielczosci 302
x 192 pikseli w 256 kolorach.

Zbuduj adapter do kart ET400

i podtacz karte do Atari Mega ST
Za jedyne 20 euro mozna zamdéwi¢ adapter, ale
potrzebne bedzie jeszcze zaprogramowanie
dwdch uktadéw GAL. Pdzniej mozna cieszy¢ sie
nowymi, wyzszymi rozdzielczo$ciami w naszym
Atari Mega ST. Wiecej na stronie:

atari-home.de

Emailer z ASH za darmo

Ten news nie jest Swiezy, ale niedawno mi o0 nim
przypomniano. Program pocztowy, ktéry byt po-
pularny pod koniec lat '90-tych, teraz jest dosto-
sowany do protokotu TCP/IP. Autor, Sven Ko-
pacz, udostepnit zrodta, co moze spowodowac
dalszy rozwoj tego narzedzia (i oby tak sie stato).
Program przeznaczony jest dla komputerow Atari
ST, TT, Falcon i kompatybilnych. Postaramy sie
go niedtugo przetestowa¢ pod wzgledem przy-
datnosci w dzisiejszych realiach.

Virtual Reality znowu na Jaguara
W 1994 roku powstaly dziatajgce prototypy Virtu-
al Reality na... Jaguara. Powstata tylko jedna gra
w peni je wspierajgca - Missile Command 3D, te-
raz jednak entuzjasci konsoli zaczynajg prace
nad adaptacjg istniejgcych systeméw VR. Prace
sg w poczatkowej fazie rozwoju, czekamy na ko-
lejne kroki.

clEEEE=3EmE




Wiesci o CT60e

Ta ciekawa dopatka jest juz prawie gotowa. Po-
trzebujemy do niej jeszcze Falcona oraz procesor
Motorola 060 i juz mozemy cieszy¢ sie mocnym
Atari. Niedtugo wiecej konkretnych informaciji.

Nowy adres sklepu Exxos

A moze dopatka do STFM? Albo do STe? zasila-
cze, ROMy i duzo wiecej zakupimy w sklepie in-
ternetowym Exxosa - zmienit sie ostatnio jego
adres, nowy to:

www .exxoshost.co.uk/atari

Majowe Atari Party

Mate Atari to WAPNIAK 2017

W dniach 12-14 maja w Warszawie odbedzie sie
kolejny WAPNIAK. Party dedykowane jest gtow-
nie uzytkownikom Atari 8-bit, ale kazdy jest mile
widziany.

Duze Atari to OUTLINE

Czy odbedzie sie w Holandii zlot uzytkownikéw
Atari 16-32 bit? Na razie nie mamy jeszcze daty,
ani potwierdzenia, ale $ledzcie strone:

http://outlinedemoparty.nl

JAGNEST

To nowe konsolowe party skupione jest wokot
NESa, Jaguara i Lynxa! Odbedzie sie prawdo-
pobnie w diugi weekend majowy w miejscowosci
Mermet w Borach Tucholskich, wiecej informaciji
na dwéch stronach:

www.jagnesfest.pl
oraz
forum.contrabanda.eu

Blackbird - nowy program
muzyczny dla C64

Pojawit sie nowy edytor muzyczny pozwalajacy
tworzy¢ pliki w formacie SID. Co ciekawe,
dofgczona jest do niego instrukcja zawierajaca
prawie 60 stron opisujgcych catg obstuge. Jest to
oczywiscie program typu tracker, ale bardzo
dobrze przemyslany i dopracowany. Bedziemy o
nim na pewno pisa¢ w nastepnych numerach, a
na razie zapraszamy do poznania tego
ciekawego programu na stronie pod adresem:

http://csdb.dk/release/?i-
d=153555

IHS A opoA 1 LIVE
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FM Radio dla GEOSa

System GEOS wzbogacit sie o program
pozwalajacy stuchac radia. Oczywiscie potrzebny
jest odpowiedni modut RDA5807 podtgczony pod
User Port. Instalacja nie jest skomplikowana, a
wzbudzenie  zainteresowania znajomych -
gwarantowane. Oczywiscie wczesniej byt juz
dostepny odtwarzacz dziatajacy bez GEOSa, ale
nowy jest zdecydowanie lepszy. Szczegdly na
stronie internetowej:

https://sites.google.com/site-
/dividedbit/home/c64-project-
s/fm-radio-app-for-geos

oraz

The Hunter - nowa gra dla C64

Igor Errazkin przygotowat kolejng produkcje, tym
razem zrecznosciowke dla jednego lub dwéch
graczy (mozna gra¢ jednoczesnie na obu joy-
stickach). Gra ma grafike w ciekawym klimacie,
jest szybka i jej ukonczenie wymaga pocéwi-
czenia. Mamy poziomy z ciasnym labiryntem, a
zaraz pézniej prawie caty ekran do dyspozyciji.
Na pewno warto pozna¢ ten tytul, mozna go
znalez¢ pod adresem:

http://tnd64.unikat.sk/Seuc-
k Compo 2016.html#TheHunter

Overlay64

Mamy nowe urzgdzenie wideo do Commodore
64, ktére pozwala naktada¢ ustalony tekst na
analogowy sygnat. Uzytkownik musi przygotowaé
prosty plik konfiguracyjny i okresla w nim jakie
teksty majg by¢ wyswietlane. Plik konfiguracyjny
jest pdézniej konwertowany do formatu binarnego i
zapisywany w pamieci EPROM mikrokontrolera
za pomocg dotagczonego narzedzia dziatajgcego w systemach Linuks,
MacOSX i Windows. Strona internetowa projektu znajduje sie tutaj:

http://henning-bekel.de/2017-01-10-overlay64-1.0-
released.html

TapeCart

Jezeli chcecie szybko wczytywaé programy za pomocg portu magnetofonu,
powinniscie zainteresowac sie tym malym urzadzeniem. Obstuguje progra-
my o rozmiarze d64 KB i pozwala tadowac je ok. 5 razy szybciej. Z wygladu
jest to niepozorne niebieskie pudeteczko. Wiecej informacji pod adresem:

http://www.vintageisthenewold.com/tapecart-load-
programs-up-to-64kb-on-your-commodore-64/

Materiat przygotowat: Piotr "Piter" Kruzycki
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Rozbieramy Klossa

recenzja reedycjli gier
od Retronics

Gdy w maju 2015 roku Jerzy
"Duddie” Dudek rozpoczat
sondazowy watek na forum
Atari Area, w ktérym pytat o
zainteresowanie nowym wy-
daniem starych, kasetowych
gier na mate Atari, wyobrazi-
tem sobie je jako skromne
plastikowe pudeteczka z no-
Snikiem wewnatrz - doktadnie
takie, jakie byly sprzedawane
w pierwszej potowie lat 90.
miedzy innymi przez LK Ava-
lon. Wyrazitem wiec swoje za-
interesowanie, bo takie kasety
nie tatwo dzisiaj dostaé. By-
waja tez podniszczone, pota-
mane i czesto maja problemy
z odczytem. Pomyst wznowie-
nia wydan, doktadnie w takiej
samej formie jak kiedys, wy-
dawat mi sie dobry. Starsi ko-
lekcjonerzy mieliby mozli-
wos$¢ uzupetnienia kolekcji, a
miodsi zbieracze  mogliby
pojsé na catosé kupujac kom-
plet klasycznych gier. Kiedy
dzis, po ponad roku od ogto-
szenhia wspomnianej sondy,
trzymam w rekach duze,
pachnace pudetko, pokryte la-
kierem selektywnym UV, z od-
sSwiezonymi kolorami, nowym
designem pradawnej oktadki,
obwolutg, instrukcja, mapa do
gry i kaseta z wkiadka, uwa-
zam, ze nie byt to tylko dobry
pomyst. Byt to pomyst genial-
ny!

O kulisach powstania tej kolekcji prze-
czytaliscie na tamach trzeciego numeru
Retrokompa. Duddie, w przeprowadzo-
nym tam wywiadzie, dokfadnie opisat
dziatania, jakie musiat podja¢, zeby ja
wydac¢. W niniejszym numerze, majgc w
redakcji kilka egzemplarzy tej gry, opi-
szemy jak ona naprawde wyglada. W
czasie kiedy powstawat wywiad, projekt
byt jeszcze na ukonczeniu i nie byto
wowczas fizycznie istniejgcych pudelek,
a zdjecia prezentowaly jedynie rende-
ringi przysztej kolekcji.

Przypomnijmy: kolekcja ta, to wznowie-
nie, ktére docelowo ma sie sklada¢ z
okoto stu tytutbw. Sama produkcja i
dystrybucja roztozona bedzie na kilka
lat. Beda to polskie gry, wydawane w
latach 90. na komputer Atari XL/XE
(by¢ moze takze na Commodore 64).

Na pierwszy rzut (pierwsza dziesigtka)
poszly gry firm LK Avalon, ASF i Mira-
ge. Dobdr pierwszych tytutdw, jak
wspomina Duddie w wywiadzie, byt pi-
szgc w skrécie: intuicyjny. Warto zazna-
czy¢, ze nie sa to wylacznie same
Lhity”. Wystepuja tu zaréwno jedne z
najlepszych w mojej ocenie gier wyda-
nych na mate Atari (Fred, Hans Kloss
czy Klatwa), jak i produkcje przecietne,
jak na przyktad Caveman, ktéry nie cie-
szy sie najlepsza opinig posrdd graczy.

Dobor tytutdbw, moze z drugiej strony
wydawaé sie calkiem stuszny. Po
pierwsze, autor ma przeciez zamiar wy-
da¢ mozliwie najwiecej gier, jakie dotad
ukazaly sie, nie wiadomo jednak czy
wszystkie, poniewaz w pojedynczych
przypadkach nie sg jasne kwestie licen-
cyjne. Po drugie — dywersyfikacja. W
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pierwszej dziesigtce mamy zaréwno gry
przygodowe, zrecznosciowe, produkcje
typu le¢ w prawo i strzelaj, a nawet gre
z gatunku FPS. Wszystkie tytuty, w ko-
lejnosci od pierwszego do ostatniego,
to: Klatwa, Miecze Valdgira, Operation
Blood, Hans Kloss, Dwie Wieze, Cave-
man, Fred, Kult, Magia i Wtadcy Ciem-
noscii Co ciekawe, otwarcie i
zamkniecie tej dziesigtki to dwa tytuty,
ktére sg dla siebie kontynuacjg. Moze
to szczegodt, ale moim zdaniem nume-
racja tych dwoch gier po sobie, stwo-
rzytaby  kolekcje (a  przynajmniej
pierwszg dziesigtke) bardziej uporzad-
kowana.

Gry wydane zostaly na dyskietkach 5 i
1/4" i na kasetach. W pierwszym przy-
padku, ich kopii jest mniej i jak informu-
je producent, wiele z tytutdw na dzien
dzisiejszy zostato juz wyprzedanych.
Wersji kasetowych jest 50 lub 100 (w
zaleznosci od tytutu) i sg one nadal w
sprzedazy. Mozna je zamoéwi¢ na przy-
ktad przez strone Retronics.eu, albo
szuka¢ na Allegro, gdzie sam produ-
cent je wystawia.

Obecnie, w dobie petnej cyfryzacji, od-
chodzenia od tradycyjnych nosnikdw,
istnienia platform typu Steam czy PSN,
wspotczesnie produkowane i wydawa-
ne ,na bogato” gry w pudetkach to rary-
tas. Przy zakupie drogiego,
konsolowego tytutu z goérnej potki do-
stajemy jedynie tandetne, plastikowe
pudeteczko i pityte Bluray, tudziez DVD.
Nawet instrukcje odchodzg w zapo-
mnienie — jest przeciez samouczek w
grze. Jakiekolwiek dodatki to opcja wy-
tacznie dla najbogatszych — tych, ktorzy
zdecydujg sie na zakup drogiej edyciji
kolekcjonerskiej. Mimo, ze poréwnuje
tu dwa zupelnie rozne produkty z innej
epoki, to jednak nie moge oprze¢ sie
wrazeniu, ze przy tytutach na konsole
kupuje produkt totalnie wybrakowany.
Tym bardziej, jako kolekcjoner, mam
ochote postawi¢ na poéice wtasnie tak
profesjonalnie przygotowang reedycje
gier na 8-bitowy komputer.

No ale do rzeczy, co znajdziemy we-
wnatrz rozfoliowanego egzemplarza, na
froncie ktérego widnieje protagonista
,Stawki wiekszej niz zycie’? Zeby sie
tego dowiedzie¢, na poczatek musimy
zdja¢ Klossowi zewnetrzne ,ubranie”, a
jest nim obwoluta z porzadnego i gru-
bego kartonu, zadrukowana btyszczg-

cym tytulem Hans Kloss. Kazdy
egzemplarz ma na rzeczonej obwolucie
hologram i naklejke z typem nosnika
(odpowiednio DISK Ilub TAPE VER-
SION). Z tylu wycinek z instrukcji infor-
muje nas o czym jest gra. ldgc giebiej,
odnajdujemy wiasciwe pudetko, zadru-
kowane lakierem selektywnym UV, z
powielonym z obwoluty designem i opi-
sem. Po jego otwarciu kolejne pudetko,
tym razem z tektury falistej. W jego
wnetrzu znajdziemy notke od wydawcy,
z ktoérej pozwole sobie zacytowaé frag-
ment: ,Drogi Mitosniku Atari, skoro trzy-
masz te kartke w reku, to znaczy, ze
udato mi sie ukonczy¢ projekt, ktéry byt
moim marzeniem i pochtongt mnéstwo
czasu i pracy”. Wewnatrz jest tez in-
strukcja, ktéra na potrzeby tego wyda-
nia  zostalta wzgledem oryginatu
delikatnie poprawiona pod wzgledem
stylistycznym.

Nastepnie trafiam na serce wydania,
czyli dawno zapomniang kasete ma-
gnetofonowa, ktorej tasma, wedtug in-
formacji od wydawcy, zostata przycieta
na wymagang dlugos¢ i recznie przez
niego nagrana na profesjonalnym dec-
ku, wprost z wiernej w stu procentach,
cyfrowej kopii oryginatu (wiecej o tym
we wspomnianym wywiadzie). Kaseta,

na ktorej naklejona jest etykieta z holo-
gramem (zaprojektowana na nowo
wzgledem oryginalnego wydania z
1992 roku) umiejscowiona jest w solid-
nej (czytaj: grubej) plastikowej wyttocz-
ce. A na samym dnie: mapa. | to na
jakim papierze! Jest on odporny na po-
rwanie i lejaca sie strugami wode.
Sprawdzitem to osobiscie, co prawda z
pewng obawg i lekkim stresem. Mapa
zostata bardzo starannie przygotowana.
Sa to tak naprawde screeny kazdej z
komnat w grze, odpowiednio przeskalo-
wane i ustawione obok siebie, by two-
rzyly spojng catos¢ swiata gry. To nie
czasy kiedy recznie rysowane mapy
drukowaly na swoich tamach czasopi-
sma takie jak Top Secret czy Tajemnice
Atari. Cale pudetko z grg ma wymiary
18x23x4cm. Wydanie jest przygotowa-
ne naprawde profesjonalnie i wida¢, ze
wydawca nie oszczedzat na niczym.
Kazdy detal zestawu jest przemyslany,
dobrze dopasowany i pieknie wykona-

ny.

Gry sa oczywiscie oryginalne, wydane
na licencji wspomnianych firm. Porow-
nujac je z wydanymi 25 lat temu, mar-
nymi od strony wydawniczej
oryginatami (ktére potrafig obecnie na
portalach aukcyjnych kosztowaé nie



rzadko po kilkadziesiat ztotych) to niebo
a ziemia. To prawda, stare wydania ma-
ja w sobie nieco wiecej nostalgii i moga
obecnie stanowi¢ wzglednie wigksza
wartos¢ kolekcjonerska, ale z drugiej
strony moéwimy przeciez o reedycji, czy-
li wiernej kopii oryginatu, ubranej wy-
tacznie w nowe szaty, ktora takze
kiedy$ zestarzeje sie i zapewne nabie-
rze wartosci. Poza tym dostepnosé nie-
ktérych starych tytutow jest bardzo
mata, czasami wrecz zerowa.

Cena za reedycje moze sie wydawac
wysoka:

- 99 PLN za wersje kasetowa,
- 129 PLN za dyskietke.

To naprawde niemato. Zakupu nie uta-
twia fakt, ze wydawca ,uderzyt z grubej
rury” wypuszczajgc na rynek od razu
dziesie¢ tytutow. Poszedt on jednak na
reke kupujacym, wprowadzajgc abona-
mentowy model sprzedazy dla tych,
ktorzy chcg mie¢ wszystkie gry, a stac
ich wytacznie na kupno jednej sztuki w
miesigcu. Kolejne tytuly, poza wspo-
mniang dziesiatka, maja sie tez ukazy-
wac bardziej cyklicznie. To z pewnoscia
zadowoli kolekcjoneréw i wielu osobom
utatwi zbieractwo. Warto wspomniec,
ze autor planuje takze wersje budzeto-

INTEGRALCJHA

wa wydan na kasetach, na wzér tych z
lat 90. W tej wersji otrzymamy kasete w
pudetku z wktadka. Jest to opcja dla
mniej zamoznych, w catkiem przystep-
nej cenie 45 PLN.

Kaseta z Hansem Klossem ostatecznie
wyladowata w wyciggnietym z czelusci
szafy wystuzonym magnetofonie XC12
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podtaczonym do Atari 800XE. Préba
wczytania przebiegta pomysinie, wnio-
skuje wiec, ze zgodnie z zapewnieniem
producenta, jako$¢ zapisu jest wysoka.
Wydawca zapewnia takze, ze zapis jest
nawet lepszy niz na 6wczesnie wyda-
wanych oryginatach. Sam Kloss byc¢
moze doczeka sie takze wydania w
wersji na Commodore 64/128, wszystko
jednak zalezy od zainteresowania ku-

pujacych.

Wersja dyskowa innej gry takze zostata
przetestowana w naszej redakcji. Byt to
Kult - jedna z lepiej wykonanych w mo-
jej ocenie ,strzelanek” na male Atari,
zaréwno pod wzgledem grafiki jak i tzw.
grywalnosci. Wersja dyskowa rozni sie
wzgledem kasetowej oczywiscie nosni-
kiem (dyskietka ma dodatkowo koper-
te), a takze wyttoczka. Stara i zgrzy-
tajgca stacja CA 2001 postuzyta jako
czytnik. Z jednej strony dyskietki z Kul-
tem odczytaliSmy intro do gry, a na dru-
giej znalazla sie gra wilasciwa, do-
ktadnie jak w oryginalnej wersji z lat 90.
Obie strony wczytaly sie bez problemu.
Warto w tym momencie wspomnie¢, ze
stacja podczas wczytywania, odczytuje
takze celowo nagrane bad sektory (do-
ktadnie w takiej formie jak stara wersja
gry), ktore stanowig zabezpieczenie
przed przegrywaniem. Nie nalezy sie
tym przejmowac, tylko poczekaé, az
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stacja przestanie ,pika¢” i przejdzie do
dalszego odczytu. Poza tym caly ze-
staw jest identyczny, czyli zarowno ma-
pa, instrukcja jak i pudetko sg doktadnie
takie same, jak w wersji kasetowe;.

Zapowiedziano kolejnych 20 tytutow i z
tygodnia na tydzien otrzymujemy na fa-
cebookowej stronie producenta nowe
informacje o nastepnych. Wsréd nich
sg takze programy uzytkowe. Warto
wspomnie¢, ze taka gra jak Miecze
Valdgira I, ktérej wydanie w latach 90.
doczekato sie kartonowego pudetka z
prawdziwego zdarzenia, a nawet ko-
miksu opisujgcego zapowiedz fabuty,
takze bedzie w tej kolekcji i to wraz ze
wspomnianym, odrestaurowanym ko-
miksem. Retronics ma tez w swojej
ofercie soundtrack z muzyka ze wszyst-
kich gier z ,pierwszej dziesiatki”, wyda-
ny na plycie CD. Zawiera on
poprawiong muzyke (gra ona w stereo),
nagrang z prawdziwego Atari. Na ply-
cie, jako ostatni 21 track, znajduje sie
program-niespodzianka, ktérego raczej

INTEGRALCJA

nie polecamy stucha¢ — ustyszymy wy-
tacznie piski i trzaski. Jest to bowiem
program przeznaczony dla Atari XL/XE,
ktory mozemy wczyta¢ do pamieci kom-
putera.

Jak to zrobi¢? Mozna go przegrac¢ z CD
na kasete i wczyta¢ bezposrednio z
magnetofonu, lub przy pomocy adapte-
ra kasetowego z wtykiem audio mini-
jack przepusci¢ dane, odtwarzajac je na
przyktad z odtwarzacza CD/DVD lapto-
pa, poprzez ztacze stuchawkowe. Mi
udato sie wczytac tg drugg metoda i zo-
baczytem naprawde mita niespodzian-
ke. Dla o0s6b, ktore jako pierwsze
dostarczg wydawcy kolekcji zdjecie
wczytanego programu przewidziane sg
dodatkowe nagrody. Naprawde warto
sprobowac!

Na koniec tradycyjnie zadajmy sobie
pytanie: czy warto w to inwestowac?
Warto, ale wszystko zalezy tez od za-
sobnosci portfela i od punktu widzenia.
Dla jednych moze to by¢ wybiércze

uzupetnienie kolekgciji, dla innych jedyng
opcja bedzie kupno catosci, bez zwaza-
nia na koszty. Dla kogo$ moze to byé
inwestycja (kto wie, kiedy ponownie od-
bedzie sie taka akcja i czy w ogdle) i
nawet nie usunie folii z pudetek. Jesz-
cze inni moga zdecydowac sie na za-
kup jednej sztuki ulubionej gry i czujgc
klimat dawnych lat cieszy¢ sie ponow-
nym jej wczytaniem, przy pomocy ma-
gnetofonu kasetowego.

Wiem natomiast jedno, dla mnie petna
kolekcja stu gier jest raczej poza zasie-
giem, ale na pewno wybiore sposréd
nich dla siebie co najmniej kilkanascie
(a nawet moze wiecej) tytutéw, do kto-
rych czuje najwiekszy sentyment i
przez ktoére nostalgia przemawia do
mnie najgtosniej. Tym bardziej, ze wy-
danie zostato naprawde pieknie przy-
gotowane, a inwestycja wydaje sie by¢
trafiona.

Michat ,,stRing”

Radecki-Mikulicz

Przejdz

) AMIGA ret.p!

strone

na naszaj

OFERUJEMY:

Nowa literature przeznaczona dla uzytkownikéw komputerow:
COMMODORE, AMSTRAD CPC, ZX SPECTRUM, ATARI, AMIGA

POSZUKUJEMY:

Autoroéw artykutéw pragnacych podzielic sie wiedzg oraz
doswiadczeniami z zakresu uzytkowania mikrokomputeréow.
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« ekskluzywna poligrafia

« cyfrowo zrekonstruowane oryginaine wkiadki

* 100% wierna kopia oryginalu

- dostepne na kasetach i dyskietkach 5,25" w limitowanym nakiadzie

« wydanie licencyjne

« do kazdego tytuiu doiaczona wielkoformatowa mapa gry

- instrukcja i karty kodowe w zestawie

+ wysoka thato$¢ o techniczna strone wydania
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+ Kolejne tytuly wkrotce!

Tytuly dostepne w przedsprzedaiy dia ATARI KL/KE: Kiatwa (LK Avalon), Miecze Valdgira (ASF), Operation Blood [(Mirage), Hans Kloss (LK Avalon), Dwie Wieze
(ASF). Caveman [Mirage), Fred (LK Avalon), Kult (ASF), Magia (Mirage), Wiadey CiemnoSci (LK Avalon).
Niehawem takze tytuly dia Commodore 64/128!
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HISTORIA

LLitewska technika

obliczeniowa
w latach 1950-2000

n

Tu juk negyvq tiesq tegynei.

Ji ir neleidZia patirti

Tau Sio stebuklo,

pazjstamo miniai.

Zvelk sirdimi tik j Sirdj!"
MICKIEWICZ

EVP80-2

"ROta" to pierwsza litewska elektronicz-
na maszyna liczgca drugiej generacji
(tranzystory dyskretne) , produkowana
w 1964-1974 roku w wilenskiej fabryce
maszyn liczacych. Byla ona uzywana
w ksiegowosci i planowaniu, inzynierii,
ekonomii, statystyce oraz matematyce.

Pomyst budowy pochodzit od specjalnie
skonstruowanych maszyn biurowych.
Postarano sie zmodernizowa¢ ma-
szyny liczace w Moskwie poprzez
stworzenie zaktadéw w Wilnie,
przy czym gtéwnie zmodernizowa-
no maszyne EV80-3M.

Jednakze przemiana byta tak wiel-
ka, ze powstat catkowicie nowy ro-
dzaj sprzetu: zrezygnowano ze
stosowanych dotad lamp, zastepu-
jac je tranzystorami. W 1962 roku
WYpUSZCzono pierwszy prototyp.

ESM

Elektroniné skaiCiavimo masina -
elektroniczna maszyna obliczenio-
wa - skladata sie z elektronicznego
kalkulatora EVP-V i perforatora
EPR80-2. Wprowadzanie i wypro-
wadzanie danych odbywalo sie na
karcie perforowanej w 80 kolum-
nach, na wejsciu i wyjsciu osigga-

no predkos¢ - 120 kart na minute.
Kalkulator (czyli procesor) byt w stanie
wykona¢ wszystkie arytmetyczne i lo-
giczne operacje w tempie do 2500 na
sekunde. Szybkos¢ operacji dodawania
i odejmowania wynosita 0,4 ms, mnoze-
nia - 11 ms, a dzielenia - 21 ms. Wiel-
kos¢ pamieci RAM to 50 bajtow.

M5000

Tak samo jak M-5010 i M-5100, byta
trzeciej generacji serig komplekséw mi-
nikomputeréw czytajacych karty perfo-
rowane. Wytwarzano jg w latach
1973-1984 w wilenskich zaktadach ma-
szyn liczacych.

To pierwszy litewski minikomputer -
kompleks liczagcy M5000 zajmowat 40
m kw. szerokosci, wazyt 2,4 tony i miat

Minikomputer M5100

moc 7,5 kW. Zaprojektowany w specjal-
nym eksperymentalnym biurze kon-
strukcyjnym w Wilnie.

RODZAJE _KOMPLEKSOW:

M5000

Kompleks produkowany w latach 1973 -
1979. Byt przeznaczony dla ekono-
micznych informacji matematycznych
i logicznego przetwarzania, r6znych za-
dan komercyjnych, budowlanych, trans-
portowych, inzynieryjnych i innych.

Szybkos¢ maszyny to 14000 operacji
na sekunde, wielkos¢ RAMu - 16 lub 32
kB z czasem dostepu nie wiekszym niz
2,5 mikrosek. Operowat na zmiennej
stopie procentowej liczb statoprzecin-
kowych.




Kompleks sktadat sie z:

- procesora R121,

- panelu sterujagcego R210,

- perforatora R630,

- urzadzenia wejsciowego dla kart per-
forowanych R640,

- urzadzenia wejscia-wyjscia dla tasmy
perforowanej R510,

- urzadzenia pamieci na dyskach ma-
gnetycznych R412,

- drukarki ACPU 128-2M lub 3M.

Jednoczes$nie mogt potaczy¢ sie bezpo-
Srednio do 16 urzadzen wejscia-wyj-
Scia.

M5010

Kompleks produkowany w latach 1975-
1981 o szybkosci 14000 operacji/sek,
wielko$¢ RAM - 32 kB. Oprécz R412,
miat takze R421 - dwustronne urzgdze-
nia dyskéw magnetycznych.

M510

Kompleks wytwarzany w latach 1978-
1984. Szybkos¢ - 33000 operacji na se-
kunde, wielkos¢ RAMu - 64 kB.

Rata-110

To pierwszy litewski kompleks liczacy
oparty na tranzystorach (komputer dru-
giej generacji), produkowany w latach
1869-1972 w wilenskim zaktadzie ma-
szyn liczacych. Zaprojektowany w 1968
roku przez eksperymentalne biuro kon-
strukcyjne pod przewodnictwem A. Ne-

i

Skaner Ruta-701
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Minikomputer Ruta-110

meikSisa. Byt przeznaczony dla infor-
macji ekonomicznych i administracyj-
nych. Ogoétem zbudowano 37 sztuk.

Projekt kompleksu byt stworzony po raz
pierwszy na Litwie dla zastosowania
nowych dyskéw magnetycznych R401
i drukowanego oraz odrecznego tekstu
na skanerach typu Rata-701.

Rita-110 mozna zobaczy¢ w Kownie
na wystawie Muzeum Historii £gcznosci
i Informatyki.

W biurze eksperymentalnym w Wilnie
projekt zawdzieczamy:

E. Bic¢itnui, V. Blodzitnui, B. Borisai, A.
Cuplinskui, A. Drasuciui, J. Kamicaiciui,
J. LinCiauskui, A. NemeikSiui, V. Paurai,
V. Ramanauskui i M. Stulpinui.

Kompleks maszyny liczacej Rlta-110
mogt w jednym roku przeprowadzaé do
trzech programéw. Do tego wykorzysta-
no obliczenia réwnolegte. Procesor
réwnolegly byt zastosowany dla zapew-
nienia potaczen z urzadzeniami ze-
wnetrznymi.

Kompleks zawierat az 410 km przewo-
doéw, a ponadto 16000 tranzystorow
i diod.

Rata-701

Pierwszy zaprojektowany na Litwie me-
chanizm do rozpoznawania pisma od-
recznego i drukowanego na sposo6b
przemystowy.

Urzadzenie zaprojektowano w 1966 ro-
ku w wilenskiej fabryce licznikbw ener-
gii elektrycznej. Urzadzenie zdobyto
liczne nagrody w ZSRR i ztoty medal na
targach w Lipsku w 1969 roku. Kilka
Z innowaciji litewskich zostato woéwczas
opatentowane w USA, Japonii, Wielkiej
Brytanii, Francji, NRD i RFN oraz Cze-
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chostowaciji. Japonska firma TOSHI-
BA oraz specjalisci francuscy byli za-
interesowani wspotpracg z Litwinami
nad dalszym rozwojem tego urzadze-
nia. Pokazano je na miedzynarodo-
wych targach w Osace, lecz kiero-
whnictwo radzieckie wéwczas odrzucito
wszelkie propozycije.

Rata-701 byta w stanie rozpozna¢ na
drukowanych arkuszach wielkosci 210
x 140-297 recznie zapisany tekst. Zw-
ré¢my uwage, ze do dzi$ firmy OCR
maja problemy z rozpoznawaniem pi-
sma odrecznego. Rezultaty zapisywa-
ne byly w pamieci operacyjnej lub na
perforacji karty. Predkos¢ odczytu to
200 symboli na minute.

Byto oczywiscie prawdopodobienstwo
btedu. Nierozpoznany symbol urza-
dzenie podawalo operatorowi, ktory
ostatecznie decydowat o prawidtowym
rozwigzaniu.

ELEKTRONIKA BK

OnektpoHuka BK albo BbiToBoii Kom-
netotep czyli domowy komputer - seria
domowych komputeréw wyprodukowa-
na w ZSRR w zaktadach "Elektronika".
Te komputery miaty podobna architek-
ture do amerykanskich PDP - 11 i uzy-
waly procesoréw typu K1801VM1 (K1-
801BM1), byly one analogiczne do pro-
cesor6w  amerykanskich  LSI-11/03
w PDP-11. Wszystkie modele miaty je-
den wolny port P-Bus oraz port rowno-
legly do urzadzen zewnetrznych.

PROCESORY:

K1801VM1 (DEC-clone) @3MHz (BK-
0010), @4.6MHz (BK-0011), @4MHz
(BK-0011M) - réznigce sie od amery-
kanskiego pierwowzoru tylko brakiem
instrukcji asemblera MUL/DIV (mnoze-
nie i dzielenie).

PAMIEC:

Pamie¢ operacyjna wynosita 32 KB,
z ktérych 16 KB bylo przeznaczone na
dane i programy, a drugie 16 KB - dla
pamieci wideo, ktére mozna bylo skro-
ci¢ na korzy$¢ pamieci programowalnej
do 4 KB. Dalej w przestrzeni adresowej
(w ROMie) znajdowat sie "monitor"
(BIOS) i interpreter jezyka Basic lub
FOKAL - w zaleznosci od modelu. Mo-

Elektronika BK0010-01

dele wyposazone w Basic mialy jeszcze
inng klawiature (mechaniczng, zamiast
membranowej) i sufix w nazwie "-01".

Na tym sprzecie dziata m.in. system
"Ryga" ze zintegrowanym jezykiem pro-
gramowania "T-Language" (interprete-
rem) dla tworzenia interaktywnych
aplikacji o charakterze uczelnianym

i rozrywkowym (gry).

W ramach amatorskich rozszerzen
dziataly na tym komputerze ukfady
dzwiekowe takie jak:

1) COVOX (mono i stereo),

2) Sound-Drive,

3) Trzykanatowy generator dzwieku Ge-
neral Instrument AY-3-8910.

Komputery BK byly montowane w Pa-
vlovo Posade (Maenosckuii MNocag, Ro-
sja), Siauliuose (w litewskich Szawlach
istniat zaktad "Nuklon" - tutaj wytwarza-
no tylko model BK-0010-01), tak samo
w Armenii jak i Kazaniu.

Gléwnym konstruktorem byt AnekcaHgp
H. TMonocuH, konstruktorem technicz-
nym - C. M. KoceHkoB. Pierwsze seryj-
ne komputery zeszly z linii produkcyjnej
w 1985 roku.

Wszystkich modeli tgcznie byto wypro-
dukowanych okoto 162000 sztuk -
ostatnie w 1993 roku.

CENA:

- BK-0010: 600 rubli (1985—1988)
- BK-0010.01: 650-750 rubli (1990)

Kurs (ilo$¢ rubli za dolara) w tamtych
latach to ok. 0,700, czyli komputer
kosztowat ok. 455%. Po czarnorynko-
wym kursie (ilos¢ ziotébwek za dolara)
3500 zt, koszt ten wynosit 1.592.500 zt.
Przypomnijmy ze w 1988 roku 8-bitowe
ATARI kosztowato w Pewexie ok. 150%
(525 z.

MODELE:

Pierwszy model Elektronika BK-0010
(OnektpoHnka BK-0010) ukazat sie
w styczniu 1985 roku. Komputer miat
membranowg klawiature oraz:

- 32 KB RAM, z ktorych potowa zostata
uzyta do pamieci wideo,

- 32 KB ROM-u przeznaczonego
szczegolnie pod interpreter jezyka FO-
CAL,

- 16 bitowy procesor taktowany czesto-
tliwoscig 3 MHz,

Sprzet byt przeznaczony do uzywania z
urzadzeniem wyswietlajgcym jakim byt
zwykly telewizor (podtgczany na zlgczu
EuroConnector) lub monitor.



Do przechowywania danych byt wyko-
rzystywany magnetofon z tasmg ma-
gnetyczng. Komputer mogt by¢ réwniez
podtagczony pod telewizor kolorowy
i mogt wyswietla¢ na nim w rozdziel-
czo$¢ 256x256 w kolorze oraz wyzsza
512x256 elementébw - monochroma-
tycznie.

Na ekran TV lub monitora (np. biato
czarny QnektpoHuka MC 6105.10-11.)
informacja wychodzita w dwoch try-
bach: czarno-bialym, 64 symbole
w wierszu, i w kolorze (4 kolory), 32
symbole w wierszu; wszystkich wierszy
informacyjnych bylo na ekranie 25.
Maksymalna rozdzielczos¢ komputera
wynosita 512x256 punktéw. Dzwiek po-
dawany byt na wbudowany gto$nik mo-
no w taki sposéb jak dane na domowy
magnetofon.

Elektronika BK-0010-01

Byt to najsilniejszy model z nor-
malng (mechaniczng) klawiaturg
i jezykiem programowania Basic
w dialekcie Wilno Basic. Interpre-
ter FOCALa byt dotagczany na no-
Sniku zewnetrznym, ktory byt
dotgczany do gniazda typu Q-
Bus. Byt jedyny z modeli produko-
wanych wylgcznie na Litwie,
w Szawelskim "Nuklonie" .

Posiadat mechaniczng klawiature
zamiast membranowej i jezyk Ba-
sic-86 (inna nazwa: Basic Vilnius)
w pamieci ROM. Interpreter jezy-
ka FOCAL przeniesiony byt
do ROM za pomoca specjalnego
podtagczanego modutu (monitoro-
wanie systemu testow i diagno-

styki).

Ten modut, oprécz uruchamiania
testowych programéw, pozwalat
na wprowadzenie programéw
w kodzie maszynowym
oraz wspotpracowat z magnetofo-
nem.

W celu zaoszczedzenia pamieci komu-
nikaty btedoéw Vilnius Basica nie byly
schowane w ROMie, dlatego btedy nie
sg emitowano tekstowo, a za pomocg
kodéw np. "OLUMBKA 4". Kody btedow
Vilnius Basica pokrywajg sie natomiast
z kodami btedéw Basica dla kompute-
row MSX.

Klawiaturze tego komputera jest blizej
do nowoczesnosci i wspotczesnych
standardow tzn. z czterema klawiszami
kierunkowymi dla strzatek kursora.

BK-0010 byt pierwszym domowym
komputerem zbudowanym w ZSRR
(1985 rok).

Elektronika BK-0010S

(SnekTpoHnka BK-0010LU) ten model
byt przeznaczony dla szkét. Komputer
miat specjalny adapter sieciowy, ktory
byt wigczany w gniazdo Q-Bus.

Elektronika BK-0011

Ukazata sie w 1990 roku. Model miat
128 KB RAM, ktéry byt podzielony na
strony o rozmiarze 16 KB, procesor 4
MHz, nowszg wersje Basica na nos$niku
zewnetrznym i 16 palet wideo. Miat
mozliwos¢ korzystania z napedu dys-

CAGLRCCC.R
EERACHEK

ak

Ekran Basic Vilnius

kéw (w modelu BK-0010 byly stosowa-
ne specjalne adaptery do napedu
dyskow).

Jednym z systemOw operacyjnych byt
ANDOS, cho¢ oficjalnie komputer byt
wyposazony w BK-11 (modyfikacja RT-
11).
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Elektronika BK-0011M

Byta to modyfikacja BK-0011, w ktorej
byly naprawione pewne niespéjnosci
zauwazone w BK-0010. Dla przykiadu
programy z BK-0010 w wiekszosci nie
dziatajg na komputerach BK-0011. Ta
modyfikacja szybko zawtadneta ryn-
kiem i praktycznie wszystkie BK-0011
na rynku byly wersjami BK-0011M.

Wszystkie modele byly wyposazone
w 16-bitowe potaczenie dla magistrali
urzadzen wejscia i wyjscia. Pozwalato
to na jednoczesne korzystanie z kilku
urzadzen (joystick, mysz, drukarka,
réznego rodzaju sprzet audio i inne) za-
rowno w uzyciu domowym, jak
i w szkole oraz przemysle.

Mitosnicy przytaczali takze bardziej za-
awansowane urzgdzenia, np. opraco-
wali dysk twardy i 2,5-calowy naped
dyskietek (winchester).

naT

CBHNMBHKOC, 1986.087.24>

GRY:

Lista gier obejmuje ponad 800 tytutow,
w tym:

- Arkanoid (1990),

- Boulder Dash,

- Digger (1990),

- Military Marathon (1987),
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- Monkey Island, UFO (ros. «HNO:
Bpar HeusBecTeH», 1998)

- UFO 2,

- Prince of Persia,

- Lode Runner

wiersz do komendy RUN. Dialekt byt
bardzo podobny do wyj$ciowego MSX
Basic. Gtéwne réznice to brak nastepu-
jacych operatorow:

do korzystania z wiecej niz jednego
operatora w jednej linii. Tylko wersja na
komputer UKNC miata petnoekranowy
edytor. Funkcje maszyny zalezaly od
cech parametréw, jak operatory graficz-

- PLAY, ne, a adresy PEEK/POKE byly rézne.
i inne. - SOUND, Vilnius Basic ma takze mozliwos¢ wy-
- VPOKE, wotywania podprograméw w kodzie

DIALEKT VILNIUS BASIC: - PUT SPRITE, maszynowym.

Wilno Basic (znany takze jako Basic-
86) to dialekt jezyka programowania
Basic uruchamiany na 16 bitowych
komputerach Elektronika BK-0010-01 /
BK-0011M i UKNC (z procesorami
PDP-11). Dolgczony jest on jest do-
komputera zamiast FOCALa.

W 1985 roku zamiast wczesniejszego
prostszego Basica DVK pojawita sie na
razie prosta wersja (nie w petni kompa-
tybilna do standardu MSX) Vilnius Basi-
ca umieszczona w ROMie. Ostatnia
modyfikacja Wilno Basica pochodzi
z 1987 roku. Umozliwiat on wielokrotne
przyspieszenie realizacji programéw
w poréwnaniu do wersji komputera z in-
terpreterem FOCALa albo standardo-
wym Basiciem DVK.

Byt to dos¢ zaawansowany Basic opi-
sywany jako wykonujacy gtéwny kod
kompilatora w taki sposéb, ze kompilo-
wany program wyprowadzat jeden
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a takze niezdolnos¢ otwierania kilku pli-
kéw w tym samym czasie i niezdolnosé

Myszka Elektronika

HODi1

Wilno Basic uzywa "niestawnego" ge-
neratora liczb losowych RANDU. Kio-
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poty z mnoznikiem i modutami byly
powszechnie znane oraz skrupulatnie
usuwane na poczatku lat 90-tych XX
wieku.

Istniejg trzy opcje Wilno Basic dla kom-
puterow UKNC:

- wersja na kasecie ROM posiadajgca
24 KB,

- wersja do pobrania przez sie¢, majgca
28 KB,

- wersja dyskowa, majaca 30 KB.

Wersje dyskowa i sieciowa wyrdzniaty
sie dodatkowo komunikatami tekstowy-
mi o bledach. Najnowsze wersje datuja
sie na wrzesien 1988 roku.

Oprogramowanie to zostato opracowa-
ne w 1985 roku na Uniwersytecie Wi-
lenskim na Litwie, ktéra w tym czasie
byta jedng z republik ZSRR.

SYSTEMY OPERACYJNE

Na komputerach BK-0010, BK-0010-01,
BK-0011 i BK-0011M pracujg nastepu-
jace systemy:

- ANDOS,

- MK-DOS,

- CSI-DOS,

- NORD,

- OC BbK-11 (wariant RT-11),

- AO-DOS,

- BASIS,

- DOSBI10,

- PascalDOS,

- MicroDOS,

- DX-DOS,

- HC-DOS,

- RT-11 (we wnetrzu ROM),
- NORTON-BK,
- PAMOH,

- KMON,

- Turbo-DOS,

- BKUNIX,

- OS/A WASP.

NUKLONAS

Ta mato znana nazwa méwi o0 nieistnie-
jacych zaktadach Litewskiej Republiki
ZSRR produkujace dla potrzeb przemy-
stu wojskowego. Dziataty one w Szaw-
lach w dzielnicy Dainai. Zaklady po-
wstaty w 1966 roku, byly wyposazone w
nowoczesng linie zintegrowang do pro-
dukcji mikroelementéw znajdujacych
zastosowanie w aparaturze i sprzecie
cywilnym i wojskowym.

Zaklady zbankrutowaly w 1994 roku,
prace stracito okoto 4,2 tysigca ludzi.
Prace rozwojowe kontynuowano, a 22
listopada 1994 roku zarejestrowano na-
wet spotke AB "Nuklonas".

HISTORIA

Oprécz starej produkcji wytwarzano
ogniwa stoneczne i ukfady sterujgce
napieciem. Zakfady zlikwidowano w
pazdzierniku 1997 roku, po czym prze-
myst mikroelementowy i elektroniczny
zniknat na jakis czas ze Szawli.

W listopadzie 2004 roku otwarto spotke
UAB "Banga Electronics", ktéra zajmuje
sie gtownie technikg TV, budowg i na-
prawg telewizorw nowoczesnej tech-
nologii LCD, LED, a takze plazmowej,
odbiornikami TV-SAT, jak i odtwarza-
czami HDD.

Mato znane w $wiecie, mimo ich
eksportu, jednak oparte na wysokiej
technologii sg rowniez litewskie telewi-
zory "Tauras" (pol. Tur).

Vilniaus Skai¢iavimo MaSiny Gamykla
(pol. Wilenski Zaktad Maszyn Oblicze-
niowych) to zaktad elektronicznych ma-
szyn liczacych i ich urzadzehn pery-
feryjnych. Dziatat w Wilnie od 1957, a
od 1966 roku stat sie czescig zjedno-
czenia zaktadow "SIGMA". Zniknat
wkrotce po odzyskaniu niepodlegtosci
przez Litwe. Poczatkowo byta to ra-
dziecka fabryka aparatow kasujacych,
jednak juz w 1959 roku zaktad zmienit
profil produkcji na komputerowy i byt
koncowym producentem projektéw op-
racowanych przez wiasne Biuro Kon-
struktoréw (SM SKB).
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W tym samym roku rozpoczeto do-
Swiadczenia z kartami perforowanymi i
zaktad wypuscit pierwsze czytniki 45-
oraz 80-kolumnowe. W 1961 roku
wdrozono produkcje pierwszych ESM -
stworzonego w Moskwie EV80-3M,
czyli wiernej kopii IBM 604. W 1962 ro-
ku zaktad stworzyt pierwszy litewski
ESM opracowany przez konstruktorow
SKB - elektroniczny analizator proce-
séw losowych EASP-S, ktéry produko-
wano w okresie 1954-1967. W 1963 r.
powstat pierwszy litewski komputer dru-
giej generacji (tranzystorowy) o nazwie
EVP80-2 "Rita", ktérego procesor mogt
wykonywac¢ 2500 operacji na sekunde.

Na wiosne 1966 roku zaktad otrzymat
nagrode od ZSRR, w tym roku tez przy-
stapit do zjednoczenia SIGMA, ktére
zrzeszato od teraz Wilenskie Zaktady
Maszyn Obliczeniowych oraz Wilenska
Fabryke Licznikow Elektrycznych, Za-
ktad Techniki Obliczeniowej z Podbro-
dzia "MODULIS", Zakfad
Maszyn Liczacych w Tel-
szach, Zaklad Elementéw
Maszyn Obliczeniowych w
Taurogach i Fabryke Me-
chaniki Precyzyjnej w Po-
niewiezu.

1968 rok

W tym roku rozpoczeto
wytwarzanie komplekséw
Rata-110, ktérych seryjna
produkcja pojawita sie w
1969 r. Dla tego komplek-
su konstruktorzy SKB op-
racowali oryginalng optyke
urzadzenia do czytania pi-
sma odrecznego i druko-
wanego - Ruta-701.

1970 rok
Wiosng otrzymano po-

nowng nagroda leninow-
ska od rzadu ZSRR. Lata

_Buit

ZRODLA:

1) Laimutis Telksnys, Antanas Zilinskas, Computers in Lithuania, IEEE Annals
of the History of Computing 21, 31-37, (1999). DOI:10.1109/85.778980

2) V. Bagocitnas. Vilniaus skaiCiavimo masiny gamykla. Vilnius: ,Mintis*, 1973.
— 147 p.:iliustr.

3) Knygute ,Lietuvos gamybinis susivienijimas ,SIGMA". Skai¢iavimo techni-
kos ir informatikos mokslinio tyrimo institutas STIMTI“. Red. L. Rad¢enko,
1990.

4) Petronis, Jonas (2012-03-08). ,Elektroniné atmintis. Pokalbis su Adolfu La-
imuciu Telksniu“. VDU Zurnalas ,Sesija“. Nuoroda tikrinta 2014-06-11.

5) Wikipedia LT (tekst w catosci i zdjecia)
6) polecam zapoznac sie z mozliwosciami komputera "Elektronika BT":

- przyktadowe demo: http://tiny.pl/gdl3q
- przyktadowa gra: http://tiny.pl/gdl3g
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"70-te rozpoczynaja pro-  Elektronika BK0010-01 - wersja litewska

dukcje komputeréw trze-

ciej generaciji -
minikomputeréw na tranzystorach i
uktadach scalonych zamiast dotychcza-
sowych lamp.

1973 rok
Powstajg Kompleksy M5000, w 1975

roku ulepszone M5010, a 3 lata pdzniej
- M5100.

1986 rok 1990 rok

Zaczeto produkowaé klon amerykari- To rok odzyskania niepodlegtosci przez
skiego komputera kompanii DEC - mini-  Litwg - cala korporacja SIGMA traci
komputera VAX-11/730. Klon nazywat Prawo ekonomicznego bytu i przestaja
sie SM1700, stuzyt do obliczen inzy-  istniec wszystkie jej zaktady.

nierskich i CADu.
Artur MIKUT vel "Micza"
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Historia sprzetu
nie tylko

komputerowego

Miodsi Czytelnicy, gracze oraz
uzytkownicy najnowszych
i najpopularniejszych dzi$ ko-
nsol od Nintendo, Microsoftu
czy Sony, obecnej lub po-
przedniej generacji, moga za-
dawaé sobie pytanie: Czy
firmy te zawsze byly obecne
na rynku gier wideo? W tym
artykule oraz kolejnych jego
czesSciach chciatbym w skroé-
cie przyblizy¢ Wam poczatki
branzy gier. Mam nadzieje ze
chociaz cze$¢é z Was zatrzyma
sie w tym pedzie, pogoni za
nowinkami i zechce spojrzeé¢
wstecz na olbrzymi dorobek
wielu firm, zaréwno w zakre-
sie konsoli, gier i akcesoriow
ktére dzi$s okreslamy mianem
RETRO. Wiele os6b zapewne
nigdy ich nie posiadato, a by¢
moze nigdy z nich nie korzy-
stato.

Popatrzcie na spuscizne autoréw gier
oraz rozwigzan z jakich korzystamy do
dzis. By¢ moze kto$ z Was polubi lub
pokocha sprzet i atmosfere tamtych lat
na tyle aby poszuka¢ o nim wiecej in-
formacji, zakupi¢ i poczu¢ jak to byto,
jak sie grato. Choc¢ sprzet pomimo swo-
ich lat jest stary, ale jary, a gry o wiele
trudniejsze i nie prowadzace za reke od
dzisiejszych dawaty rados¢ i satysfak-

czesc 1.

cje z ich ukonczenia a do grania nie po-
trzebowaliSmy Internetu, abonamentow
i subskrypciji.

Czas biegnie nieubtaganie do przodu
i nim sie obejrzymy minie kolejne 20-30
lat a nasze dzieci i wnuki wcigz beda
graé, a dzisiejsza nowoczesna techno-
logia nabierze nowego znaczenia — RE-
TRO. Jakie byly pierwsze pomysty na
sprzet do grania? Jakie byly pierwsze
gry? Co doprowadzito do Wielkiego
Krachu branzy gier video w USA w la-
tach 1983-85 i jakie byly tego efekty?
O tym i o kilku innych ciekawostkach
postaram sie opisa¢ w tym artykule.

Electronic Numerical Integrator And Computer (ENIAC)

Zastanawiajac sie, jak stare sa kompu-
tery, konsole, maszyny liczace lub gry
cofniemy sie ponad 60 lat.

Sprzet przyjeto sie dzieli¢ na ,genera-
cje”. Aby pozna¢ protoplaste dzisiej-
szych urzadzen pokroju Xbox One lub
Playstation 4 (Pro) musimy odby¢ po-
dr6z w czasie az do 1966 roku, bo to
whasnie wtedy wszystko miato swdj po-
czatek. Zanim jednak do tego przejde,
odrobina historii i wyjasnien.

Ciekawostki warte odnotowania z kroni-
karskiego obowigzku:
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ENIAC

Electronic Numerical Integrator And
Computer (ENIAC) — pierwszy elektro-
niczny komputer skonstruowany na
Uniwersytecie Pensylwanii w latach po-
miedzy 1943 a 1946. Jego tworcy, John
William Mauchly i John Presper Eckert
Junior ,wymyslili koncepcje komputera
jako maszyny przechowujgcej program.
Wizja ta zostata  udokumentowana
przez Johanna von Neumana w jego
pracy ,Pierwszy szkic” i znana jest po-
wszechnie jako ,Maszyna von Neu-
manna”’. Po dzi§ dzien komputery
korzystajg z tej architektury rozwijajac
ja do wiasnych potrzeb.

ENIAC wykonywat 5000 dziatain na se-
kunde, zajmowat powierzchnie 140 me-
trébw kwadratowych i wazyt ponad 27
ton. Byt skonstruowany z ponad 18 ty-
siecy lamp elektronowych, wiec znale-
zienie usterki lub wymiana uszkodzonej
lampy byly nie lada wyzwaniem. Ma-
szyna wykorzystywana byla glownie
przez wojsko (obliczenia zwigzane
z badaniami nad wytwarzaniem broni
jadrowej oraz balistyka) znajdowata
swoje zastosowanie takze w projekto-
waniu tuneli aerodynamicznych czy
prognozowaniu pogody.

EDSAC

Electronic Delay Storage Automatic
Calculator (EDSAC i EDSAC 1) — to
projekt bedacy rozwinieciem idei Neu-
manna. Powstat w Wielkiej Brytanii
w 1949 roku, skonstruowany na Univer-

Electronic Del
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Electronic Numerical Integrator And Computer (ENIAC)

sity of Cambridge Mathematical Labo-
ratory pod kierownictwem Profesora
Maurieca Wilkensa. Pierwszy program
uruchomiono na nim 6 maja 1949 roku.
Byfa to pierwsza maszyna wykorzysty-
wana w praktyce — wykonywano na niej
badania uniwersyteckie. EDSAC docze-
kat sie takze nastepcy - wersji Il, co
przypadto to na lata 1958-1965.

EDSAC wykonywat 650 instrukcji na
sekunde, posiadat zegar 500 kHz, pa-
miec¢ rteciowg (1024 stowa dhugosci 17
bitéw - 32 rury), skonstruowany byt z 12
stojakow ktére pomiescity 3000 lamp
elektronowych, obstugiwat czytnik i per-
forator tasmy. Zasilanie tego cuda to je-
dynie 12 kW, natomiast samo

ay Storage Automatic Calculator (EDSAC)

urzgdzenie zajmowato pomieszczenie
20 metrow kwadratowych. Posiadat trzy
ekrany CRT o rozdzielczosci matrycy
35x16 przedstawiajgce wizualizacje
stanu pamigeci maszyny. To wtasnie wy-
korzystujgc ten wzorzec Alexander S.
Douglas w 1952 roku napisat na EDSA-
Ca gre "OXO" ("Noughts And Crosses")
czyli po prostu ,kotko i krzyzyk”.

W 2011 roku odnaleziono czes¢ orygi-
nalnych planéw EDSACa. Oczywiscie
znalezli sie chetni na stworzenie repliki
oryginatlu przy udziale prywatnych
sponsoréw oraz firmy Google. Replika
powstaje w National Museum of Com-
puting w Bletchley Park.

Prace planowano zakonczy¢ w 2015
roku jednak uktadanka wydaje sie by¢
trudniejsza niz sie wydawato. Replika
EDSAC powstaje pod kierownictwem
Andrew Herberta, ktéry wspomniat, iz
odszyfrowano juz do czego stuzy ponad
75% konstrukcji oryginalnej maszyny.

EMAL
Jak pisat Stanistaw Jachowicz:

Cudze chwalicie, swego nie znacie,
sami nie wiecie, co posiadacie

Warto zaznaczy¢, ze EDSAC byt sprze-
tem, na ktérym wzorowat sie Romuald

Marczynhnski budujac pierwszy polski
(niestety  nieukonczony)  komputer
EMALL.



Pong (1972)

EMAL 2

Elektroniczna Maszyna Automatycznie
Liczaca 2 - komputer powstawat w Gru-
pie Aparatdow Mechanicznych (GAM)
Panstwowego Instytutu Matematyczne-
go w latach 1957-58, byt pierwszym
zbudowanym w Polsce wykorzystywa-
nym do obliczen praktycznych.

CRTAD

Cathode-Ray Tube Amusement Device
(CRTAD) - wczesna forma elektronicz-
nej gry interaktywnej. Projekt zostat
stworzony w 1947 roku przez dwéch in-
zynieréw: Thomasa T. Goldsmitha Jr.
i Estle'a Raya Manna. Opatentowano
go w roku 1948. Jest to urzadzenie wy-
tacznie elektromechaniczne i nie posia-
da zadnych elementow  progra-
mowalnych. Z tego powodu nie mozna
go nazwaé pierwszg gra komputerowa,
lecz pierwsza gra wideo. Byt to prosty
symulator rakiety. Stworzono tylko kilka
dziatajgcych kopii. Aktualnie nie istnieje
zaden funkcjonujacy egzemplarz.

TENNIS FOR TWO
(1958)

Gra autorstwa Williama Higinbothama,
przeznaczona dla dwoch graczy. Jest to
symulacja rozgrywki w tenisa stotowe-
go stworzona w 1958 roku na bazie
oscyloskopu, uznawana za jedng z naj-
starszych gier wideo. Niekiedy uznawa-
no jag nawet za pierwsza w historii
branzy, mimo braku generowanego sy-
gnatu wideo.

HISTORIA

Tenis for Two (1958)

Gra nie podliczata graczom zdobytych
punktow, ale potrafita symulowac rézne
poziomy zachowywania sie grawitacji,
co warto odnotowa¢. Dodajmy, ze "Te-
nnis for Two" uznawany jest za pierwo-
wzor znanej chyba wszystkim gry
"Pong".

SPACEWAR (1961)

Gra komputerowa stworzona w 1961
roku przez Steve'a Russella na kompu-
terze PDP-1, uznawana za jedng
z pierwszych w historii branzy. Akcja

gry byla umiejscowiona w przestrzeni
kosmicznej. Dwaj gracze kierowali
w niej statkami kosmicznymi, ktorych
zadaniem byto zniszczenie przeciwnika.
Statki mozna byto wprawia¢ w ruch
i obraca¢ nimi za pomoca sterownikéw
komputerowych.

To wiasnie najprawdopodobniej "Spa-
cewar" wywart najwiekszy wptyw na au-
torow gry "Asteroids" wydanej przez
Atari w 1979 roku.

Tomasz Jaworski




Ojciec
gier wideo
Ralph H. Baer

Mato kto wie, ze 6 grudnia
2016 roku minety doktadnie
dwa lata od $mierci osoby
uwazanej za ojca gier wideo,
Ralpha Henrego Baera. Uro-
dzony w 1922 roku amerykan-
ski inzynier niemieckiego po-
chodzenia, wynalazca pierw-
szej konsoli i najprawdopo-
dobniej pierwszej gry, czto-
wiek ktéry swoimi pomystami
wyprzedzat epoke, w ktérej
zyt. Jak kazdy geniusz, wyna-
lazca spotykat sie z problema-
mi i brakiem zrozumienia $ro-
dowiska, w jakim sie poruszat,
nie przeszkadzato mu to jed-
nak konsekwentnie dazy¢
przez cate swoje zycie do re-
alizacji swoich planéw, pomy-
stéw i marzen.

Tak oto powstaly zatozenia i pomyst na
granie, ktére w tej samej formie konty-
nuowane jest do dzis. Oczywiscie
wszystko musiato przej$¢ ewolucje,
a gry sa wcigz dostosowywane do no-
wych potrzeb, urzadzen i zmieniajacych
sie czas6w. Jednak sama idea: telewi-
zor, urzgdzenie i kontroler do sterowa-
nia, nie zmienity sie do dzis. Wcigz
spedzamy godziny wpatrzeni w ekrany
telewizoréw lub monitoréw, grajac w gry
czy to na komputerze, czy konsoli, trzy-
majac w rekach joystick, pad i mato kto
zdaje sobie sprawe, iz caly pomyst na
takg forme rozgrywki ma swoje korze-
nie we wczesnych latach czterdziestych
ubiegtego stulecia.

Gdy w 1966 roku niejaki
Ralph Baer wraz ze swo-
imi kolegami z firmy San-
ders Associates  Inc.
wpadt na pomyst podig-
czenia owczesnego tele-
wizora do urzgdzenia po-
zwalajagcego na granie
w domowym zaciszu, nie
zdawal sobie zapewne
sprawy, jak wielkie pietno
odcisnie ten wynalazek
w ogolnoswiatowej roz-
rywce.

W roku 1967 powstata
pierwsza konsola. Skry-
wana pierwotnie pod ro-
boczg nazwag jako ,TV

Konsola "Brown Box"




Game Unit#7”, otrzymata swojg oficjal-
ng nazwe - ,The Brown Box”. Nazwa
nie byta niczym odkrywczym i pocho-
dzita od czesci sktadowych urzadzenia,
drewnianej sklejki o brgzowym zabar-
wieniu wykornczona winylowg okleing.
Miato zapewni¢ powazny, a zarazem
rzucajagcy w oko wyglad, ktory miat
przyciggna¢ potencjalnych inwestorow.

Samo urzadzenie cechuje sie elemen-
tami, ktére nie stracity na znaczeniu do
dzi§, tzn. posiadatlo dwa niezalezne
kontrolery oraz program (gre). Do nie-
ktorych tytutéw dedykowane byly od-
dzielne akcesoria i tak poza wcho-
dzacymi w komplet urzadzenia dwoma
kontrolerami mozna byto dokupi¢ repli-
ke strzelby (lightgun) oraz kontroler do
gry w golfa.

BrownBox miat w sobie wbudowane
rézne gry, a ich wyboru dokonywato sie
poprzez ustawienie przetacznikbw wi-
docznych z przodu urzgdzenia w odpo-
wiednig pozycje. Odpowiednie potoze-
nie bylo opisane na dotgczonych ety-
kietach z nazwg wybranej gry.

Gra, ktéra okazala sie przelomem dla
Baer’a nosita nazwe ,Ping-Pong”. Tytut
ten za kilka lat bedzie znany wszystkim
na Swiecie jako "Pong". Prototyp urza-
dzenia, gotowy w 1968 roku, byt za-
mknietym w skrzynce komputerem
podtagczonym do telewizora i obstugiwa-
nym przez dwa proste kontrolery, ktére
byly z kolei wyposazone w dwa pokre-
tta sterujace odpowiednio ruchem -
w pionie i poziomie. Maszyna nie miata
procesora, zbudowana byta z 40 diod
i takiej samej liczby tranzystoréw. Po
wielu nieudanych prébach znalezienia
wydawcy, Sanders Inc. razem z Ba-
erem podpisali umowe z firmg Magna-
vox (1971 r.), ktére stato sie oficjalnym
nabywcag praw do ,Brown Boxa'. Jesz-
cze w roku 1972 ruszyta masowa pro-
dukcja  konsoli, ktéra ostatecznie
ochrzczono jako Magnavox Odyssey.

Uznawana za pierwsza na Swiecie kon-
sole, Magnavox sprzedata sie w 360 ty-
sigcach egzemplarzy, trafiajgc do
ponad 330 tysiecy os6b. Czy to duzo
czy mato musicie oceni¢ sami, Swiatem
rzadza pienigdze, a producent nie byt
zadowolony ze sprzedazy i zaledwie

Konsola "Brown Box"

dwa lata po debiucie zakonczyt produk-
cje. Uwazano, ze konsola do gier wideo
nie moze by¢ samodzielnym produktem
przynoszacym znaczne zyski i potrakto-
wano jg jedynie jako narzedzie zwiek-
szajgce sprzedaz telewizoréw. Po
wstrzymaniu  sprzedazy = Magnavox
Odyssey w 1974 roku Baer odsprzedat
prawa do swojego patentu firmie Cole-
co, ta wydata w 1976 roku Coleco Tel-
star, ktory sprzedat sie w naktadzie
przekraczajacym milion egzemplarzy.

Koniec koncéw prawa do marki, po wie-
lu procesach, przejeto Atari tworzgc
gre, ktéra wszyscy
znajg - PONG. Po-
wszechnie znang sy-
mulacje tenisa sto-
towego w ktorej zwy-
ciezcg jest gracz,
ktéry uzyska wyzszy
wynik punktowy. Gra
ukazata sie na auto-
matach arcade oraz
domowych konsolach
producenta na trwale
wpisujac sie w histo-
rie gier, przynoszac
Atari milionowe zyski.
To jednak juz temat
na zupetie inny arty-
kut.

HISTORIA 25

Ojciec gier wideo, Ralph Henry Baer,
zmart 6 grudnia 2014 w Manchesterze
(USA, Stan New Hampshire). 92-letni
wizjoner jest autorem ponad 150 paten-
téw i wynalazkéw. W roku 2004 zostat
uhonorowany przez rzad Stanow Zjed-
noczonych medalem National Medal of
Technology w uznaniu pionierskiego
wktadu w rozwéj przemystu gier wideo,
edukaciji i rozrywki. Medal odebrat z rgk
urzedujgcego prezydenta George'a W.
Busha dnia 13 lutego 2006 roku.

Tomasz Jaworski

wsJ¥Yaaky
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UlZ

w ZX Basicu

Artykut rozpoczniemy od py-
tania: czy jezyk Basic, to do-
bry wybér, aby rozpoczaé
nauke programowania? Od-
powiedz, majac na uwadze ze
mamy rok 2017, nie jest pozy-
tywna. Jednakze, jesli intere-
suja nas maszyny retro,
szczegOllnie te o$miobitowe,
to odpowiedZ jest zgota od-
mienna. Rozpoczecie przygo-
dy 2z programowaniem na
naszych retro sprzetach po-
winniSmy rozpocza¢ wiadnie
od Basica.

Dlaczego? Ze wzgledu na prosty fakt,
iz to Basic jest podstawowym $rodowi-
skiem pracy jaki widzimy tuz po urucho-
mieniu komputera. Dotyczy, to
szczegOlnie bohatera naszego artykutu
tj. komputera typu ZX Spectrum (be-
dziemy pisa¢ ZX Basic, badz tylko Ba-
sic, gdy bedziemy odwolywaé sie do
jezyka Basic, a wspominajgc sam kom-
puter ograniczymy sie do skrétu ZX). A
w szczegOlnosci dotyczy, to modeli 48k,
gdzie po witaczeniu komputera do na-
szej dyspozycji zostaje oddany inter-
preter jezyka Basic.

W modelach 128k po uruchomieniu
komputera widzimy menu, z ktérego
mozna wybra¢ Basic lub rozpoczg¢ ta-
dowanie badz wczytywanie programéw
z tasmy lub dyskietki. Naturalnie, takze
wiele innych komputeréw o$miobito-
wych powstatych w latach 80-tych XX
wieku, po uruchomieniu, oferuje dostep
Basica.

Nasze zadanie bedzie polega¢ na napi-
saniu prostej gry, a raczej quizu z pyta-

niami. Po uruchomieniu programu,
maszyna bedzie pokazywac kolejne py-
tania, a my bedziemy wybiera¢ odpo-
wiedz. Za kazdy wybor bedziemy
nagradzany punktami dodatnimi lub
punktami ujemnymi. Cho¢ w tym dru-
gim przypadku trudno méwi¢ o nagro-
dzie. Po udzieleniu odpowiedzi na
wszystkie pytanie, otrzymany podsu-
mowanie z osiagnieta liczba punk-
tow.

Jednak w pierwszej czesci artykutu;
opiszemy uzyte przez nas konstruk-
cje jezykowe, jakie zostaty uzyte w na-
szym programie. Druga czes$¢ artykutu,
to juz opis naszego programu. Mamy
nadzieje, ze takie podejscie okaze sie
przydatne, zaréwno dla wszystkich kto-
rzy kiedys$ prébowali pisania w Basicu, i
chcieliby przypomnie¢ sobie stosowane
rozwigzania. A takze, dla oséb ktére po
raz pierwszy postanowity ,po programo-
wacé” na mikrokomputerze ZX Spec-
trum.

CO WARTO WIEDZIEC
O BASICU?

Wbrew pozorom dobrym wprowadze-
niem do jezyka Basic jest podrecznik
do ZX Spectrum jaki byt dodawany do
komputera. Nasz program, mimo
wszystko nie jest trywialny, ale wydaje
sie dobrym wyborem na poczatek, aby
rozpocza¢ przygode z programowa-
niem. Postaramy sie w tej czesci arty-
kutu poda¢ kilka podstawowych
informaciji, aby fatwiej zorientowac sie w
naszym ,,quizowym” programie.

Programy w ZX Basicu pisane sg w li-
niach i linie sg numerowane rosngco.
Przy czym numery linii sa dowolne, za-
zwyczaj stosuje sie skoki w numerach

co 10, 50 albo 100, aby zostawi¢ miej-
sce na ewentualne dodatkowe linie ko-
du, jesli zajdzie taka potrzeba.

Oto przyklad programu w ZX Basicu,
ktory bedzie rysowat okregi, a sg to tyl-
ko trzy linie kodu:

1@ FOR k=@ TO 29

185 CIRCLE 1@@. 1@@. kxS

11@ MEXT kK

Nieco p6zniej doktadniej opiszemy kon-
strukcje jezykowe jakie zostaly tu uzyte,
napiszemy teraz tylko, ze mamy petle
typu FOR, ktérej zadanie polega na
tym, aby do zmiennej k wpisywa¢ kolej-
no liczby od zera do dziewieciu. Linia o
numerze 105 odpowiada za rysowanie
okregow, i zgodnie ze swojg nazwg od-
powiada za to instrukcja CIRCLE. Dwa
pierwsze parametry tj, liczby 100, 100
(z przecinkiem w $rodku) oznaczajg
srodek okregu. Natomiast, wielko$¢ k*5
oznacza wielko$¢ promienia. Ostatnia
trzecia linia z numerem 110 zawiera in-
strukcje NEXT, i oznacza ona koniec
petli rozpoczetej w linii 100.

Warto poeksperymentowac z tym krot-
kim programem, zmieniajgc liczbe
okregow albo ich potozenie. ZX Basic
pozwala takze, aby w jednej linii kodu
znajdowata sie wiecej niz jedna instruk-
cja. W takim przypadku kolejne instruk-
cje rozdziela sie dwukropkiem. | linia
105 rysujgca po dwa okregi moze
przedstawiac sie nastepujaco:

185 CIRCLE
108 .1@@ ., kxS CIRCLE

S@.58.kx2



Poniewaz linie sg numerowane, ozna-
cza to, ze mozemy dodawac nowy kod
do wpisanego juz edytora. A takze
zmienic¢ istniejgcy. Gdybysmy dodali ta-
ka oto linie:

1@4 IF k<=7 THEM BOR-

CER k

To jesli zmienna k przyjmuje warto$¢
mniejsza badz réwng siedem (bo tak
mozemy przettumaczy¢ poczatek poda-
nego wyrazenie: jesli (IF) k jest mniej-
sze badz rowne siedem, to wykonaj
(THEN) polecenie BORDER k), to do-
datkowo oprécz rysowania okregéw be-
dziemy zmienia¢ kolor ramki, od
czarnego (oznaczonego liczba 0) do
biatego (liczba 7).

Tworzenie zmiennych

W przykladzie z petla stosowaliSmy
zmienng, jednak nie bylo potrzeby, aby
wczesniej deklarowa¢ taka zmienng
(czyli poinformowac interpreter ZX Ba-
sica, aby zarezerwowat dla nas w pa-
mieci roboczej dodatkowe miejsce i
przypisat do niej wskazang wartosc).
Jednakze, mozemy tworzy¢ swoja wia-
sne nowe zmienne, ktére bedg pdzniej
wykorzystywane w dalszej czesci pro-
gramu. Dobrym przyktadem jest zmien-
na ptnNumber, przechowujgca liczbe
pytan jaka zostata umieszczona w ba-
zie danych. Zmienna ta powstata, w linii
400:

4@@ LET ptnMo=1: LET
PLtnHuUmbe =@
Jak wida¢ oprécz niej mamy takze

zmienng ptnNo, ktérej zadaniem jest
pamietanie numeru aktualnie wyswie-
tlanego pytania na ekranie. Krétko mo-
wigc, stowo kluczowe LET powotuje do
zycia nowe zmienne, w ktérych prze-
chowujemy potrzebne nam wartoSci
liczbowe (badz znakowe).

Podprogramy i GO TO

W naszej aplikacji stosujemy podpro-
gram do obstugi pytania, owa obstuga
polega tylko na uzyskaniu odpowiedzi.
Do przejscia do podprogramu wykorzy-
stuje sie stowo GO SUB. Podajac takze
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numer linii w ktérej rozpoczyna¢ ma sie
nasz podprogram. Z podprogramu mo-
zemy wréci¢ do nastepnej po wywota-
niu GO SUB stosujgc stowo kluczowe
RETURN. Rysunek 1 przedstawia
schemat dziatania podprogramu.

W kontekscie podprograméw wymieni-
my instrukcje GO TO, co mozemy prze-
tlumaczy jako skocz do. Jako argument
podamy naturalnie numer linii do ktérej
chcemy skoczy¢. W przypadku GO TO
nie ma mozliwosci powrotu za pomocg
stowa RETURN. Musimy ponownie
uzy¢ GO TO, aby przenies¢ sie do in-
nego fragmentu programu. Z tego po-
wodu, naduzywanie instrukcji skoku
powoduje, iz programy w Basicu stajg
sie nieczytelne. Dlatego, warto zawsze
przemysle¢ skoki po programie, aby nie
wprowadzac bataganu.

Instrukcja warunkowa

Instrukcja IF, to tzw. instrukcja warunko-
wa. Co oznacza, iz pewne €zynnosci
mozemy zrealizowacé, jesli beda spet-
nione odpowiednie warunki. Okreslenie
warunkéw zalezy naturalnie od zadania
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jakie realizujemy, ale np. wyswietlenie
komunikatu, jesli liczba a jest wieksza
niz pie¢, zrobimy w nastepujacy spo-
séb.

IF a > S5 THEWN FRINT

“"Homunikat'

Samo wyswietlenie komunikatu wyko-
nujemy za pomocg PRINT i tekstu w
cudzystowach, ktory zostanie wyswie-
tlony na ekranie.

Instrukcja IF bardzo czesto jest tgczona
z instrukcja skoku do innej linii kodu tj.
GO TO lub do podprogramu GO SUB.
Mozemy tez wykorzysta¢ polecenie
STOP, aby zatrzymac¢ dziatanie progra-
mu (przy czym, program mozna wzno-
wi¢, wydajgc polecenie CONTINUE).
Instrukcja IF pozwala, aby po stownie
THEN znalazlo sie wiecej niz jedno po-
lecenie, polecenia naturalnie rozdziela-
my dwukropkiem. Wszystkie
wymienione polecenia zostang wyko-
nane po spetieniu podanego warunku.

100 instrukcje
101 instrukcje
102 instrukcje
103 gosub 500
104 instrukcje
- 105 go sub 600
102 instrukcje

500 instrukcje
501 instrukcje
502 instrukcje
503 return

600 instrukcje

601 instrukcje

602 instrukcje
-~ 603 return

Rysunek 1. Schemat dziatania podprogramu w ZX Basicu




Dla czytelnosci kodu, lepiej staraé sie
budowac¢ jak najmniej skomplikowane
warunki, aby nasz program byt jak naj-
prostszy do zrozumienia przez inna
osobe. Listing 1 przedstawia niewielki
program, w ktérym komputer na po-
czatku losuje liczbe, a my staramy sie
odgadnac jaka to liczba.

Przy losowaniu liczby warto sie zatrzy-
mac:

LET a=1+IKNT (RHNCx1@)

Bowiem, znaczenie poszczegoélnych
sktadnikéw jest nastepujace: RND losu-
je liczbe (jest to tzw. pseudolosowa licz-
ba) w zakresie od zera do jednosci
(przy czym zero jest zawarte w tym za-
kresie zakresie, a jednos¢ nie jest). Po-
niewaz liczba jest z przecinkiem, to
mnozymy ja przez dziesie¢ Za pomoca
funkcji INT odrzucamy wartos¢ utamko-
wa i otrzymujemy tylko liczbe catkowitg
do ktérej dodajemy jedynke. Tak otrzy-
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Oznacza to, iz zmienna bedzie przyj-
mowac warto$¢ poczatkowa i bedzie
zwiekszana w kierunku ograniczenia
o wartos¢ kroku. Wyrazenie kroku
(STEP) zostato ujete w nawiasy kwa-
dratowe, poniewaz jest opcjonalne. Je-
Sli nie wystepuje, to krok jest réwny
jednosci.

Waznym elementem jest zakonczenie
petli. Koniec petli oznacza sie stowem
NEXT zmienna.

Dziatanie petli FOR tatwo pokazaé¢ na
przyktadzie w ktorym wysSwietlamy, co
drugag liczbe od zera do dziesieciu:

1@ FOR a=@ TO 1@ STEFR 2

28 FPRIWNT a

@ MEXT a

Kolejny przyktad jest nieco inny:

1@ FOR a=1@ TO 1 STEF -1

28 PRINT a

1@ FOR a=@ TO 1 STEFR @

28 rem inne instrukcje

S@ HEXT a

Efekt z ramka, czyli PAUSE

Musimy pokusi¢ sie jeszcze o wpisanie
takiego krotkiego programu. Wymaga
on jednak do poprawnego dziatania
rzeczywistej maszyny albo dobrego
emulatora:

1ad EBORCDER 1 EORCER 2

2@ PAUSE 1
S@ G0 To 1@

Sam program jak widaé jest dosc
krotki i rola poszczeg6lnych instrukciji
jest nastepujaca: linia 10 zawiera dwie
instrukcje zmieniajace kolor ramki. Li-
nia 20 czeka jedng ramke obrazu, bo-
wiem instrukcja PAUSE wprowadza
opdznienie rowne jednej ramce gene-

mana liczbe zapamietujemy jako @ MEXT a rowanego obrazu. Inaczej mdéwiac
zmienng a. PAUSE 50 oznacza opdznienie rowne
jednej sekundzie. Bowiem ZX
Spectrum w trybie PAL, generu-
Lis=ting 1. Program w zgadYwanie LiczbY wHlosowane.j je w ciagu sekundy 50 obrazéw.
przez komputer Linia 30 to instrukcja skoku do
linii 10.

1@@ CLS .
Po uruchomieniu program po-
2@@ LET a=1+INT (RMDx1@) winni$my zobaczy¢ niebieski
Z@@ IMFUT "Fodaj Liczbe'.b pasek na czerwonej ramce. Do-
4@@ IF b<a THEW PRIMT "Zamala. podaj wieksza Liczbe" tyk,aja‘c klawiszy, pasek ten _be-
dzie lekko drgat, co jest
S@@ IF b=a THEM PRINT "Liczba odgadnieta’: STOP zwiazane z obstuga klawiatury
E@@ IF b:a THEW PRIMT "Za duza. podaj mniejsza Liczbe" przez komputer. Nalezy tez do-
-2@ =0 TO 3@ da¢ iz nie bedzie mozna prze-
rwac takiego programu, i trzeba
niestety resetowa¢ komputer.
Ale ZX uruchamia sie znacznie
Petla FOR Tym razem wyswietlamy liczby kolejno  szyhciej niz wspéiczesne nam systemy

ZX Basic jest do$¢ ograniczony w kwe-
stii petli. Gdyz oferuje dostep tylko jed-
nego typu petl. A  mianowicie
pokazanej wczesniej petli FOR. Ogol-
ne, sktadania tej konstrukcji jezykowej
przedstawia sie nastepujaco:

FOR zmienna =
czatkowa TO
[STEP krok]

wartosé po-
ograniczenie

od dziesieciu w kierunku jednos¢, bo-
wiem krok jest ujemny, wiec zwieksza-
my wartos¢, owszem, ale o minus
jeden.

Dodatkowym obostrzeniem w petli
FOR, jest fakt ze nazwa zmiennej zo-
stata ograniczona tylko do jednej litery.
Mimo ograniczen konstrukcja FOR po-
zwala na zbudowanie petli nieskornczo-
nej, stosujac odpowiednig warto$¢
kroku, ktéra powinna wynosi¢ zero.

operacyjne.

W naszym quizie stosujemy polecenie
PAUSE na poczatku, aby pokazac,
ekran startowy i po okreslonym czasie
przej$¢ do zadawania pytan.

Wejscie i komentarz
Nasz nastepny punkt w artykule, to opis

naszego programu, ale potrzebujemy
jeszcze wspomnie¢ o stowie kluczowym



REM oznaczajgcym komentarz. Warto
w tym momencie spojrze¢ na kod zro-
dtowy na Listingu 2. Na poczatku mamy
instrukcje REM, gdzie umiescilismy do-
datkowe informacje, ktére co natural-
nie, nie wplywajg na sposéb wykonania
sie programu. W komentarzu, warto do-
pisa¢ uwagi ktére moga pomdc zrozu-
mie¢ kod programu. Przy czym, nalezy
pamieta¢ iz sam komentarz takze za-
biera cenne miejsce w pamieci RAM,
ktérej mamy naprawde niewiele.

Wazniejsza dla naszego programu jest
instrukcja ~ wejscia  reprezentowana
przez INPUT. W naszym programie ma-
my wyrazenie:

IMPUT "Twoja odpo-—

wiedz= 2 0

Komputer, gdy przystgpi do wykonania
tej konstrukcji, u dotu ekranu wyswietli
komunikat podany w cudzystowach.
Wprowadzong liczba zostanie umiesz-
czona w zmiennej o. W naszym progra-
mie odczytujemy tylko liczby, ale gdyby
byta potrzeba odczytania ciggu znakéw,
to konstrukcja INPUT powinna wygla-
dac nastepujaco:

IMNPUT imie .

i

“"Poda.

Zatozenia do projektu

Po informacjach o wybranych elemen-
tach jezyka Basic, oraz zanim rozpocz-
niemy tworzenie, czy tez wpisywanie
programu, to nalezy sie zastanowi¢ nad
jego strukturg. Mimo, iz ZX Basic w po-
réwnaniu do takich jezykéw jak Pascal,
czy C, nie pozwala na tworzenie struk-
tur. To mimo wszystko, mozna i trzeba
zadbac¢ o porzadek w kodzie. A jest to
bardzo wazne, aby nasz program by}
krétki, i pozbawiony btedéw. Dodatko-
wo, jezyk Basic, szczegdllnie w odmia-
nie dla komputeréw o$miobitowych jak
juz o tym wspominaliSmy sprzyja pisa-
niu programow, ktére sa mato czytelne,
wiec nalezy zwréci€¢ na to baczng uwa-

ge.

Pierwszym zagadnienie jakie nalezy
rozwazy¢, to baza pytan. ZX Basic ofe-
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BAS
File Edit

w Search Run Tools Help

Displey Edit Help

Line 507:1 Char 5 Address 24108

Se® REH petls = putanisni
S01 FOR Q=1 TO ptANomber
S04 LET pinNa=q

=

G0 sUB zooo
So7 NEXT g

cLs

BRINT
BRINT "Liczba punktow
PRINT “Jakie zostaly zdobuts "punkiu;”

TikiUE Uits
Ja cdeowiedz "o
n

WOOAAAANAAAAAAND LD WOOLLDOL 0 D0
WRNUNEPEREROESSENI0S SOSE0OEE 6 GESDDD
WOEEOEEENEEOEESOUINN NANUDNNE  © EESDD
DONPSAFONEEEGNEONING BEEGNRED O FeSnD

;wnja odpowiedz

N

w
I
I
w
27
m
Ii
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i
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NEXT For-Variable [Statemant]
Ok

. 39 Kb available to BASIC (1 Kb Used)

Insert

Rysunek 3. Kod naszego quizu w edytorze BASin podczas testow

ruje nam stowo kluczowe DATA. Z jego
pomocg mozemy umieszcza¢ dane, i
co wazne mogg to byc¢ liczby oraz ciagi
znakow. A zatem tre$¢ poszczegdinych
pytan bedziemy umieszcza¢ w blokach
danych wykreowanych za pomoca
DATA.

Przyktadowa posta¢ naszej bazy da-
nych z pytaniami zostata przedstawione

Listing 1. 0Ogdélna

wiera baze pHtan w naszze.j

postac

na Listingu 1. Poszczegdlne linie kodu
pochodzg z programu jaki zostat opra-
cowany dla tego artykutu (jego petna
tre$¢ zostata podana w dalszej czesci
artykutu). Pierwsza linia, istotna dla na-
szej bazy ma numer 4999. W niej za
pomocg stowa kluczowego DATA, po-
dajemy ile pytan znajduje sie w naszej
bazie danych. llo$¢ pytan zostaje okre-
Slona za pomoca liczby catkowitej. W

zekcii DATA. ktdra za-

aplikacji. w ponizszdYm

pPrzdkladzie mamd dwa pdtania

4995 REM tresc pdtan

4999 DATAH 2

S@@@ CATA “"tresc pYtania 1.3
S@@l1 DATA "odp a”

S@pz2 CATA "odp B

SE@@3 DATA "odp o

S@@d4 CATAH 1.@8.@

S10@ DATA "tresc pdtania 2'".4
S1l@l1 CATA “odp a"

S1@2 DATA "odp B

S1@3 CATA “odp o

S1@4 DATA "odp 4"

S1@5S DRATAH @.1.2.@



naszym przypadku na Listingu 1 mamy
dwa pytania stad tez wartos¢ dwa.

W nastepnych liniach pojawia sie tres¢
pytan oraz odpowiedzi. Przy czym, one
takze sa uporzadkowane. W linii 5000
mamy tre$¢ pierwszego pytania oraz
liczbe trzy. Tres¢ naturalnie jest skréco-
na, i powinna byc¢ dtuzsza, lecz na razie
projektujemy mechanizmy naszego sil-
nika dla quizu totez nie jest to az tak
wazne. Istotna jest tréjka, bowiem okre-
sla ona ile odpowiedzi jest stowarzy-
szonych z naszym pytaniem. Tres¢ tych
odpowiedzi (ponownie w formie symbo-
licznej) sa podane w kolejnych liniach
5001, 5002, 5003. Naturalnie, mozemy
je zapisa¢ w jednej linii, ale dbamy o
czytelnos¢, wiec wydaje sie iz zapis od-
powiedzi w oddzielnych linia kodu be-
dzie czytelniejszy.

W kolejnej linii o nr 5004 mamy kolejne
trzy liczby. Trzy, poniewaz mamy trzy
odpowiedzi, a podane liczby to liczba
punktéw jaka zostanie przydzielona lub
odjeta w przypadku wybrania jednej z
trzech liczb. W naszym przypadku za
pierwsze pytanie otrzymamy jeden
punkt, a za wybranie dwéch pozosta-
tych zero.

Kolejne pytanie zostatlo umieszczone w
linii 5100. Mamy taki sam uktad danych
jak w pierwszym pytaniu, ale liczba od-
powiedzi to cztery.

Jak wida¢ nasze pytania sa rozmiesz-
czone od linii numer 5000. Zaktadamy
ze kolejne pytania beda znajdowac sie
pod numer bedacym wielokrotnoscia
liczby 100. Inaczej méwigc kolejne py-
tania zostang umieszczone w liniach
5200, 5300, 5400 i tak dalej. Jesli pla-
nujemy wiekszg ilos¢ pytan, to warto
umieszczac pytania w odstepach co 50
linii.

Emulator
czy prawdziwy sprzet?

Odpowiedz, jest prosta - liczy sie tylko
100% prawdziwego sprzetu. Jednakze,
jesli chcemy wygodniej pracowact, to
jednak dobry emulator ZX Spectrum ta-
ki jak FUSE albo ZesarUX okaze sie
wygodniejszy. Dotyczy to szczegdlnie
pracy z modelem 128k, gdzie mamy
petno ekranowy edytor. Nowoczesna
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ekran
startowy

informacje o

bazie danych

gtdbwna petla
programu

podprogram

obstugi pytania

z pytaniami

baza danych

programu

zakonczenie

gtéwna petla
programu

dzania Quizu

Rysunek 2. Ogélny schemat naszego programu do przeprowa-

klawiatura PC jest jednak wygodniejsza
niz klawiatura z modeli 128k.

Nasz program naturalnie dziata takze
na maszynie ZX Spectrum 48k, ale
trzeba pamieta¢ o tym iz wpisywanie
programu w tym modelu polega na wy-
bieraniu polecen z klawiatury. Majac
dobrze opanowana klawiature ZXa,
wbrew pozorom, programy w Basicu
mozna wpisa¢ bardzo wygodnie i szyb-
ko. Jesli, jednak nie pamietamy rozkia-
du polecen, to wygodniej pisac litera po
literze w modelach 128k.

Gdy planujemy wykorzysta¢ emulator,
to trzeba poleci¢ edytor BASIn, ktory byt
omawiany na famach RetroKompa w
numerze 1/2016. Jest to wspoéiczesny
edytor tekstu, i zorientowany na edycje
programéw ZX Basicu. Dodatkowo jest
wyposazony w emulator ZXa, co powo-
duje iz testowanie programu jest bardzo

wygodne. Mozliwe jest m. in. wstrzymy-
wanie programu, sprawdzanie wartosci
zmiennych, $ledzenie wykonywanie
programu linia po linii.

Ogdlna struktura
programu

Po oméwieniu struktury bazy danych,
warto spojrze¢ ogoélnie na nasz pro-
gram. Rysunek 2 pokazuje strukture
naszego programu.

Pierwsza czes$¢ naszego programu, to
ekran powitalny. WysSwietlamy nazwe
programu, nastepnie przedstawiamy
techniczng informacje ile pytan zostato
wpisanych do bazy danych. Nastepnie,
sterowanie w programie przechodzi do
gtéwnej petli naszej aplikacji. Gdzie z
pomoca petli FOR odpytujemy uzyt-
kownika programu z poszczegdinych
pytan. Po zadaniu wszystkich pytan,
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188 REM QuiZ dLa RetrokKompa

181 REM wersja @.990(9) -1

Z2@@ CLS : PRIWT "prodgram @UIZ": PRIMT : PRIWNT '"dLa RetroKompa (1-.2@171":
FRIMT : PRIMT "itestowa baza danYchl "’

218 PRUSE 1@@: CLS

428 LET ptnHumber=@a

4@1 LET punktd=@

43832 REARAD pitnbumber

4@3% FPRIMT '"Liczbka pd9tan ": PRINT "w bazie dan4Ych
4384 PRUSE S@: CLS

S@@d REM petla =z pdtaniami

S@1 FOR 4q9=1 TO ptnHumber

S@a4 LET ptnHo=q

sPtRMHUmbBeE .

S@a& CLS : S0 SUE zZada

Sav HNEXT 9

9@@ CLS : PRIWNT : FPRIMT '"Liczbka punktow ": PRIMT "jakie zostald zdobkYte
"ipunktd: " LV PRINT

91@ IF punktd <@ THEW PRIWNT "O4 wHnik raczej =Labyd"

92@ IF punktd:@ AMD punktd <S5 THEM FRIMT "SLabo. =alko ale niech bedzie."
93@ IF punktd4:=5 THEW PRIWNT "Mo. bardzo Ladnie"

995 REM jump to end of program

999 GO TO 9993

1999 REHM obsluga pdtania

Z@@E@ REM pYtanie o0 numerze ptnko

2ZP1@ PRINMT "pdtanie : ",pitnMHo
211 READ a%: READ anzswers
ZER1S PRIMT : PRIMT a%: PRINT

ZB1ls FOR k=1 TO answers
ZE2@ READ t%

ZE21 PRIMT " (":k:"1 ";t1%
2825 NEXT k
ZP5@ IMPUT "Twoja odpowiedz .o

ZA5S@a FOR k=1 TO anszwers

2851 RERCD P

ZBas2 IF k=0 THEHWN LET punktd=punktd+p
2853 MNEXT k

2899 RETURHN

4995 REM tresc pdtan

4999 DATAH =

S@@@ CATA "tresc pYtania 1.3

S@@l CATA “"odpowiedz a'

S@@2 CDATA "odpowiedz b
S@@3 DATA "odpowiedz «©
S@a@d4 DATA 1.35.8@

S1@@ CATA "tresc pYtania 2".4
S1@l DATA “"odp a”

S1l@2 DATA "odp b
51@a3 DATA "odp «
S1l@4 DATA “"odp 4"

S18% DATA @.1.2.7

S2@@ CATA "tresc pYtania 3.2

52@l1 DATA “"odp a”

522 DATA "odp b

S283 DATA 1.2

9995 PRIMT : PRIWMT "WYkonanie programuo’: PRIWNT " zostalo zakonczone.'
99599 REM end of program



wysSwietlone zostanie podsumowanie z
krétkim komentarzem, ktéry w swoim
zamierzeniu ma by¢ zabawny. Nastep-
nie w naszym programie nastepuje
skok do ostatnich linii, gdzie program
zakonczy sie wykonywac. Przy czym
wczesniej znajduje sie seria stow klu-
czowych DATA, ktére zwieraja tres¢ na-
szych pytan.

Kod programu

Listing 2 zawiera caty kod naszego pro-
gramu do przeprowadzania quizu wraz
z przyktadowag bazg danych skladajaca
sie z trzech pytan. Przy czym, te pyta-
nia majg jak wida¢ charakter czysto
umowny. Tak jak wczesniej podaliSmy
w zalozeniach, baza danych pytan do
quizu zostata umieszczona w liniach
5000 (cho¢ to okreslenie, naturalnie nie
pasuje do ZX Basica, to tres¢ pytan
umieszczona po linii 5000 w sekcji DA-
TA pelni taka role).

Ekran startowy o ktérym wspominali-
Smy w ogolnej strukturze zostat zaim-
plementowany za pomoca dwdch linii
kodu 200 oraz 210. UzyliSmy instrukcje
CLS odpowiedzialng za kasowanie za-
wartosci ekranu, a nastepnie za pomo
ca PRINT wyswietlamy odpowiedni ko-
munikat.

Wazniejsze dla naszego quizu sg kolej-
ne linie kodu. Gdyz w linii 402 odczytu-
jemy ilos¢ pytan zawartych w bazie
danych. Odczytywanie danych z sekgc;ji
data wykonuje sie za pomoca polece-
nia READ, gdzie za argument podaje-
my zmienng w ktérej zostanag
umieszczone odczytane dane. Jak wi-
dac z linii 403 wyswietlamy komunikat o
liczbie dostepnych pytan.

Kolejne linie o numerach 500 to gtéwna
petla naszego programu, ktéra jest od-
powiedzialna za sterowanie wysSwietla-
niem tresci kolejnych pytan. W petli tej
korzystamy z podprogramu umieszczo-
nego w linii 2000.

Kod obstugujacy pytanie wykorzystuje
dane umieszczone w sekcji DATA. Aby
odczytac tres¢ pytania i liczbe odpowie-
dzi, wystarczg dwie instrukcje:

REALC a% RERLD an-

SWeErs
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Nastepna linia 2016 odczytuje tre$¢ po-
szczegoblnych odpowiedzi i za pomoca
polecenia PRINT wyswietla je na ekra-
nie. W tym momencie oczekujemy za
pomoca polecenia INPUT na wprowa-
dzenie przez uzytkownika odpowiedzi.
Dla uproszczenia beda to tylko cyfry 1,
2, 3. Kolejna petla FOR w linii 2050 od-
powiada za sprawdzenie jakg cyfre po-
dat uzytkownik, i w zaleznosci co
zostalo podane dodane zostang punkty
odczytywane z bazy danych. Oczywi-
Scie, jesli w bazie danych podamy
ujemnag liczbe punktéw, to obnizymy
calkowitg liczbe punktéw, ktéra jest
przechowywana w zmiennej punkty.

Po zakonczeniu petli FOR, przejdziemy
do linii o numerze 900. Znajdujg sie
tam, trzy instrukcje warunkowe, ktére w
zaleznosci od warto$¢ zmiennej punkty
wysSwietla odpowiedni komunikat. Po
czym przeskakujemy za pomocg GO
TO na sam koniec programu, aby wy-
kona¢ dwie instrukcje PRINT, i w ten
spos6b zakonczy¢ dziatanie naszego
programu.

Calo$¢ naszego testowego programu,
przepisac niestety trzeba samemu.

Zapis programu

Przed zakonczeniem warto jeszcze po-
da¢ polecenia ktore spowodujg, ze
nasz program zostanie zapamietany. W
przypadku emulatoréw, nie ma tym zad-
nego programu, mozemy wykonac tzw.
snapshot obrazu pamieci. Jesli jednak
dysponujemy prawdziwym kompute-
rem, to zapamietanie programu bedzie
zaleze¢ od rodzaju nosnika.

Jesli, dysponujemy magnetofonem pod-
taczonym do komputera, to musimy go
podigczy¢ do zlgcz EAR i MIC, wigczy¢
nagrywanie (umieszczajgc naturalnie
wczesniej kasete magnetofonowg), a
nastepnie wydac polecenie SAVE o po-
staci:

SAVE "quiz'" LIME 1@@

Warto to polecenie wpisa¢ wczesniej,
aby po uruchomieniu nagrywania w ma-
gnetofonie, po krotkiej chwili nacisngé
Enter, aby rozpocza¢ proces zapisu
programu.

Wczytanie takiego programu rozpocz-
niemy od wpisania polecenia:

LOALC

po czym naturalnie trzeba uruchomic
magnetofon. Oczywiscie, w przypadku
korzystania z dobrego emulatora, row-
niez mamy dostep do wirtualnego ma-
gnetofonu, co pozwala odtworzy¢ catg
procedure korzystajac z emulatora.

Zapisany program tasmie, szczego6lnie
jesli robimy, to na prawdziwym sprze-
cie, mozna poddac¢ weryfikacji. Nalezy
wydac polecenie:

LWERIFY '"quiz'

Program bedzie odczytywany i spraw-
dzamy z programem znajdujgcym sie w
komputerze czy jest poprawny.

W bardzo podobny sposéb mozemy
korzysta¢ z dyskietek, jesli posiadamy
np. komputer ZX Spectrum 128k +3.

Zapisujac dane na dyskietke wydajemy
polecenie:

SAVE "a:prog.bas"

Za pomocg polecenia CAT mozemy od-
czyta¢ zawarto$¢ dyskietki. Jesli planu-
jemy uzywanie emulatora, to emulator
FUSE oferuje do$¢ wygodne wsparcie
dla ZX +3.

Wczytanie programu wykonamy za po-
moca polecenia LOAD:

LOAD "a:prog.bas"

Gdyby okazato sie, ze potrzebujemy
sformatowac dyskietke, to realizujemy
to za pomoca nastepujagcego polece-
nia:

FORMAT "a:"

Zaraz, zaraz,
mamy XXI wiek

Obecnie, wiele ZXéw jest wyposazo-
nych w interfejs typu DivIDE, czy Di-



VMMC. Jest to dodatkowy interfejs za
pomocg ktérego wczytujemy i zapisuje-
my dane. W wielu urzadzeniach wymie-
nionego typu mozemy skorzysta¢ z
systemu ESXDOS, stanowigcy nowo-
czesne podejscie do systemu dyskowe-

go.

Ograniczymy sie tylko do podstawowe-
go opisu. Pierwsza czynno$¢ to spraw-
dzenie zawartosci karty. jaka mamy w
interfejsie za pomoca polecenia:

.1ls

Mozemy, przej$¢ do innego katalogu za
pomocg polecenia

.cd <nazwa katalogu>

Nastepnie, musimy utworzy¢ plik z ta-
$ma, np. w taki sposéb:

.tapeout plik.tap

Po czym, mozemy normalnym polece-
niem SAVE zapisa¢ nasz program do
wymienionego pliku. Dodatkowo, trzeba
zamkngc plik tasmy:

.tapeout -c plik.tap

Na karcie SD pojawi sie poprawny plik
w formacie tap. Jego wczytanie nie jest
trudne, bowiem musimy go wskazaé za

pomoca nastepujacego polecenia:

.tapein plik.tab
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A nastepnie wydajemy polecenie LOAD
™. Naturalnie, pliki moga by¢ przez nas
umieszczane w réznych katalogach,
wiec za pomocg .cd mozemy zmieniac
katalogi, aby zapewni¢ porzadek na
karcie CF lub SD.

Bip and beep,
czyli podsumowanie

W programie jaki oméwilismy w tym ar-
tykule, naturalnie istnieje mozliwos¢ do-
taczenia nowych funkcji. Nie ma np.
dobrego ekranu startowego z menu,
dodatkowego podsumowania, czy tez
losowania pytan. Cho¢ ten ostatni pro-
blem jest nieco bardziej trudny, bo mu-
simy zadbac oto, aby pytania sie nie
powtarzaly. Nie ma tez polskich zna-
kéw, co nalezy naprawi¢. Przydatby sie

takze jakis efektowny ekran na zakon-
czenie testu, ale to takze zostawiamy
jako zadanie do zrobienia w przyszio-
Sci.

Pozostato jeszcze do omdéwienia wiele
interesujacych zagadnien. Wiadomo, ze
jezyk Basic nie nalezy do najwydajniej-
szych, cho¢ na potrzeby naszego quizu
jest w zupetnosci wystarczajgcy. Mimo
to, warto pokusi¢ sie o jego kompilacje
za pomoca dostepnych kompilatoréw
Basica dla ZX Spectrum.

I na zakonczenie, warto wpisa¢ jakie$
rozsadne pytania, bo w naszej bazie
pytan, pytania sa jednak bardzo ogdine
i tendencyjne.

Marek Sawerwain

Przydatne informacje w sieci:

Forum uzytkownikéw komputeréw ZX Spectrum w Polsce:

Emulator FUSE:

http://www.speccy.pl

http://fuse-emulator.sourceforge.net/

Emulator ZesarUX:

https://sourceforge.net/projects/zesarux/

Podrecznik do Basica dla ZX Spectrum 128k:
http://www.worldofspectrum.org/ZXBasicManual/

Kurs wideo o programowaniu w ZX Basicu w j.angielskim:
https://www.youtube.com/channe-

1/UCgIWX£qfIJqzbBXRUb11Y6mA

Czy masz
poprzednie numery?
Teraz mozesz

je zamowi¢é

W nizszej cenie!

LILUURR R g[S 815 2eTRUM - AMSTRAD CPC - AMIGA
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MEGA65

1 i1nny sprzet

Kolekcjonerzy 8-bitowych kom-
puterobw Commodore nhajcze-
Sciej maja w domu palete roz-
nych modeli Commodore 64,
128 oraz rodziny 16, 116
i Plus/4. Od diuzszego czasu
mamy do wyboru takze kompu-
tery oparte o technologie FPGA,
czyli implementacje zgodne
z oryginalnym sprzetem. Moja
wrodzona niecheé¢ do marnowa-
nia wolnego miejsca na biurku
spowodowata, ze po latach uzy-
tkowania rozbudowanego C64
postanowitem bardziej powaz-
nie zainteresowaé¢ sie mozliwo-
Sciami zamiany tego zestawu na
jeden z nowoczesnhych odpo-
wiednikéw. Moja uwage od razu
przykut komputer MEGAG65, dla-
tego od niego zaczne.

Projekt reklamowany jest w slowach
"Open 8-bit Computer" i ma by¢ odpo-
wiednikiem legendarnego modelu Com-
modore 65. Jest tworzony od 2013 roku
i koniec zbliza sie bardzo wolno, ale poka-
zano juz go w dziataniu i musze przyznac,
ze zrobit to na mnie niemate wrazenie.
MEGA65 wyposazony jest w procesor
GS4510 o szybkosci 48 MHz, ktéry dziata
jako rozszerzona wersja modelu 4502,
czyli jest kompatybilny z 65CE02. Jest to
wiec ten sam sprzet jaki dziatat w praw-
dziwym C65, a jako ciekawostke mozna
doda¢, ze byt montowany takze w karcie
rozszerzen A2232 dla Amigi, wyproduko-
wanej jeszcze w 1990 roku.

FPGA

Wydajnos¢ procesora oceniana jest na
ok. 300 razy wieksza niz w oryginalnym
C64, co stawia nowy komputer w innym
Swietle, ale i wymaga zmian pozostatych
parametrow. Dlatego opracowany zostat
nowy uktad graficzny "VIC-IV" posiadaja-
¢y zgodnos¢ z trybami poprzednikéw, czy-
li VIC-II i VIC-IIl. Przypomne, ze pierwszy
jest charakterystyczny dla oryginalnego
C64, natomiast drugi byt uzywany w pro-
totypie C65 i posiadat niespotykane wtedy
mozliwosci. Mozna byto mianowicie uzy-
wac trybow graficznych 320 x 200 lub 640
x 200 przy 256 dostepnych koloréw, a tak-
ze 640 x 400, a nawet 1280 x 200 i 1280
x 400, cho¢ juz ze zdecydowanie mniej-
szg paleta barw - mianowicie 16 lub 4 ko-
lorbw na ekranie z ogolnej palety 4096
koloréw).

Autorzy nowego sprzetu pokusili sie
0 zwiekszenie tych mozliwosci do roz-
dzielczosci az 1920 x 1200 z opcja stoso-
wania osobnych i niezaleznych 8-bito-
wych palet barw dla grafiki, trybu znako-
wego i sprajtdbw. Tym samym na ekranie
MEGA65 mozemy mie¢ jednoczesnie az
1024 koloréw bez koniecznosci stosowa-
nia sztuczek programistycznych. W zwia-
zku z tymi zmianami planowane jest wy-
posazenie komputera w gniazdo HDMI,
a wiec skonczy sie problem zaktécen wi-
docznych szczegdlnie na monitorach
LCD.

W kwestii dzwieku majg by¢ uzyte dwa
uktady SID, a wiec znowu - podobnie do
prototypowego C65. Poza tym bedziemy
mieli mozliwos$¢ korzystania z kart pamie-



ci SD z obstuga obrazéw dyskietek D81, a
takze podtgczenia prawdziwej 3.5" stacji
dyskietek. W projekcie nie brakuje miej-
sca dla portu USB dla klawiatury, karty
sieciowej w standardzie Ethernet 10/100
mbit, gniazd dla oryginalnych retro Joy-
stickow, a takze analogowego wyjscia ob-
razu, co ucieszy zwolennikow telewizorow
kineskopowych. Cato$¢ ma wyglada¢ w
jak najbardziej zblizony spos6b do C65 i
pracowa¢ pod kontrolg nowego rozbudo-
wanego systemu operacyjnego MEGA-
OS. Dostepna ma by¢ nawet specjalna
wersja Geosa, ze zwiekszong rozdziel-
czoscig oraz obstugg wszystkich nowych
elementéw komputera. Mozna mie¢ wiec
wielkg cheé¢ wyprébowania MEGAG5. Do
tej pory opracowano prototyp, niestety
prace nadal trwajg i trudno spodziewac
sie rychtego zakonczenia. Ostatnie wiesci
jakie znalaztem pochodzg ze stycznia
2017 roku, a wiec miejmy nadzieje, ze po
tylu latach zaangazowania projekt zosta-
nie doprowadzony do finatu, tym bardziej,
ze dziata juz duza czes¢ planowanego
wczesniej oprogramowania.

MEGAG5 jest najbardziej ambitnym pro-
jektem jaki znam, pamietajmy jednak, ze
nie jest jedyny. Od dawna mozna przeciez
uzywac¢ C64 w FPGA (a nawet duzo wie-
cej) na ptycie C-One, czyli zgodnie z ha-
stem reklamowym "Reconfigurable
Computer”. Nie ma on az tak zaawanso-
wanych funkcji, ale posiada wyjscie obra-
zu w standardzie VGA z pamiecia pozwa-
lajacag uzyskac rozdzielczos¢ 1280 x 1024
przy 256 kolorach. Projekt jest prowadzo-
ny od 2002 roku i doczekat sie wielu roz-
szerzen, jak choc¢by opcji uruchomienia
innych "wsadow" FPGA, czyli implementa-
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cji Amstrada CPC, ZX Spectrum, a nawet
Amigi (Minimig). Pamietajmy tez o "kartri-
dzu" Turbo Chameleon 64, ktéry nazy-
wam tak w cudzystowie nie bez powodu.
Jak wiemy, podiacza sie go w miejsce
oryginalnego carta C64, ale posiada wta-
sng pamiec, procesor Altera, port kart pa-
mieci, wyjscie wideo VGA oraz inne
elementy, dzieki ktérym mozna go uzywac
jako osobny komputer i uruchamia¢ na
nim choéby wymienionego juz Minimiga.
Turbo Chameleon to po prostu nowa wer-
sja C-One, zmniejszona i unowoczesnio-
na tak, aby pasowata bardziej do ory-
ginalnego Commodore 64. Swiadomie po-
mijam sprzet typu Mist, ktory jest u nas

najpopularniejszy. Kopiuje on funkcje
C64, a mnie interesuje najbardziej mozli-
wos¢ rozbudowy komputera.

Moja podréz zakonczyta sie wiec stwier-
dzeniem, ze najlepiej zdoby¢ Turbo Cha-
meleon 64 i czeka¢ na rozwoj wydarzen.
Mozna go znalez¢ w ofercie niemieckich
sklep6w jak Vesalia, niestety aktualnie nie
ma nowych dostaw, trzeba wiec polowac
na okazje. Oddzielng sprawg jest cena,
ktéra wynosi ok. 250 euro, co dla mnie
jest "i duzo, i mato". Na pewno nie powin-
no to jednak odstraszy¢ prawdziwego fa-
na 8-bitowych modeli Commodore, chyba
ze upieramy sie przy oryginalnym sprze-
cie. Dzisiaj takich oséb jest coraz mniej,
wigc projektom FPGA wr6ze dluga przy-
sztosc.

Kamil Stokowski

MEGAG65:
http://mega65.org/

C-One:
http://www.syn-
tiac.com/c_one.html

Turbo Chameleon 64:
http://www.syn-
tiac.com/chameleon.html

FPGA-64:
http://www.syn-
tiac.com/fpga64.html
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Karty rozszerzen
Cl6-Cll1l6-PLUS/4

Rozbudowa 8-bitowych kompu-
terow Commodore ogranicza
sie zazwyczaj do najpopular-
niejszego modelu C64. Zapomi-
namy, ze dla pozostatych
modeli juz wiele lat temu opra-
cowano szereg kart, ktére prze-
istocza nasze C16 albo Plus/4
w sprzet z nieco wyzszej poftki.
Mogtoby sie wydawaé, ze nie
znajdziemy wiecej niz najwyzej
kilku opcji do wyboru, a jednak
okazuje sie, ze jest ich znacznie
wiecej. W tym artykule nie bede
poruszat technicznej budowy,
chce tylko wskaza¢ potencjalne
mozliwo$ci wéréd propozyciji is-
tniejacych przynajmniej od roku
2000.
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Na poczatek mata uwaga: wiele z wymie-
nionych kart nie jest juz produkowanych
lub ich nabycie wigze sie z wielkimi trud-
nosciami. Nie ma nic w tym dziwnego,
w wiekszosci wykonywali je lub wykonujg
nadal osoby prywatne i nie mozna spo-
dziewac sie, ze beda oferowali wsparcie
na zasadzie "do konca Swiata i jeden
dzien dtuzej".

Mimo wszystko warto wiedzie¢ jakie moz-
liwosci kryje w sobie poczciwe Commodo-
re 64, tym bardziej, ze niektore z proje-
ktow wyewoluowaty do bardziej nowocze-
snych form. Commodore Plus/4 jest po-
wszechnie uznawane za btad producenta,
osobiscie nie zgadzam sie z tym, cho¢ nie
powinno sie go takze poréwnywac¢ wprost
do C64. Zastosowano tu inne podejscie
do komputera 8-bitowego, ktéry miat stu-
zy¢ bardziej do pracy, niz zabawy.

WIECEJ PAMIECI

Dla catej rodziny C16-116-Plus/4 powsta-
ty karty rozszerzajgce pamie¢, o réznych
pojemnosciach - od 96 KB do 1 MB. Za
ich pomoca mozna wczytywa¢ programy
zajmujace wieksza ilos¢ pamieci, z jedno-
czesnym zachowaniem zgodnosci z pod-
stawowag konfiguracjg. Oczywiscie pamiec
nie jest dostepna w catosci, lecz w formie
czesci podzielonych na bloki, na przyktad
rozszerzenie 256 KB posiada 16 blokéw
po 16 KB kazdy. Procesor ma dostep do
jednego bloku na raz, a w razie potrzeby
sg one przelgczane, aby mozna byto ko-
rzysta¢ z kolejnego obszaru pamieci.
Dzieki temu obstuga jest prosta i nie po-
woduje probleméw. Wszystko mozna
zmiesci¢ w obudowie komputera, tak wiec
"na wierzchu" mamy standardowy model.

Troche inng grupg sa rozszerzenia pamie-
ci EPROM pozwalajgce wczytywac pro-
gramy za pomocg wyboru z klawiatury,
czyli podobnie jak dzisiaj na EasyFlash.
Kiedy$ pojemnos¢ byta ograniczona do
niecaltego 1 MB, dzisiaj jak wiemy jest
mozliwe znacznie wiecej. Proponuje
zwréci¢ uwage na daty projektdw, ktére
siegajg roku 1994. Mimo to karty nie byty
w przesztosci popularne i dopiero dzisiaj
doceniamy ich "nowe" funkcje.

Wiecej na ten temat mozecie znalez¢ na
bardzo ciekawej stronie internetowej pod
adresem:

http://solder-synergy.de-
/plus4/hardware/-index.html

LEPSZY DZWIEK

Commodore Plus/4 moze mie¢ dzwigk jak
C64! Jest to jak najbardziej mozliwe za
pomocg "SID-card", ktéra podtgczana jest
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do portu rozszerzen, a wiec nie wymaga
skomplikowanego montazu. Posiada za to
regulacje gtosnosci oraz wyjscie w formie
zwyktego Mini-Jacka.

Ponadto na karcie mamy 9-pinowe gniaz-
do D-Sub, czyli takie jak do joysticka.
Mozna do niego podiaczy¢ kolejny joy-
stick lub myszke, ktéra dziata¢ bedzie
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w trybie proporcjonalnym, co jest duzo
bardziej interesujgce. Karte mozna zdo-
by¢ zaréwno z uktadem SID, jak i bez nie-
co - wymagany jest model 8580.
Zainteresowani powinni przej$¢ na strone:

http://cl28.com/plus4264-
ted-gets-sid-chip-yall
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Co ciekawe, projekt "SID-card" mozna
rozszerzy¢ o kolejny modut, ktérym jest 8-
bitowy sampler o nazwie "Digi-Blaster".
Znowu, nie wymaga to lutowania ani nic
z trudniejszych czynnosci - modut jest na-
ktadany na podstawke i wszystko bardzo
zgrabnie taczy sie w jedng catos¢. Gdy
poszukamy oprogramowania okaze sie,
ze znajdziemy "Digital Composing Kit 8-
Bit" z przyktadowymi prébkami audio oraz
gotowym modutem. Sampler wymaga do
dziatania 256 KB pamieci, moze byc¢ to
wiec Swietne uzupetnienie rozszerzenia.
Wiecej informacji na stronie:

http://solder-synergy.de-
/plusd/software.htm

KOMUNIKACJA

Port szeregowy dzisiaj jest uzywany ra-
czej rzadko, ale zaréwno C16, C116, jak
i Plus/4 mozna wyposazy¢ w interfejs typu
RS-232. Pozwala od potaczy¢ dwa rézne
komputery, a wszystkie sygnaly sa auto-
matycznie konwertowane na ‘"zwykly"
standard V.24. Istnieje takze program ter-
minalowy "Term-80" przeznaczony do ob-
stugi modemu. Kto w latach '90-tych
w Polsce wiedziat o takiej mozliwosci
i skutecznie z niej korzystat? A jednak
nasz poczciwy Plus/4 moze bez problemu
komunikowac¢ sie za pomoca portu Serial
na przyktad z Amiga.

PORT ROZSZERZEN

Nie da sie ukry¢, ze uzywanie kilku kart
jednoczesnie wymaga “"podzielenia” linii
portu rozszerzenh. Dlatego istnieje co naj-
mniej kilka projektow typu "Expansion
Port Splitter" pozwalajacych podtaczy¢ na
raz od 3 do 5 roznych kart. Dzigki temu
mozliwe jest uzywanie w tym samym cza-
sie na przyktad "SID-card", rozszerzenia
pamieci i portu szeregowego. Gdzie go
szuka¢? Na przyklad pod ponizszym ad-
resem:

http://www.godretro.com/-
products/x-pander-3/

MIDI

Mato kto wie, ze dla Plus/4 opracowano
rowniez interfejs MIDI. Trudno tu powie-
dzie¢ co$ wiecej oprocz faktu, ze sprzet
po prostu... dziata! Najwieksze problemy
pojawity sie pod wzgledem oprogramowa-
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nia, ale czes¢ funkcji MIDI posiada pro-
gram "TEDzakker". Oczywiscie nie moze-
my go poréwnywaé z projektami pokroju
"MSSIAH", ale pamietajmy, ze Plus/4
w zatozeniach twoércow w ogole nie byt
przeznaczony do takich "dziwnych" funk-
cji. Tym bardziej stowa uznania nalezg sie
autorom interfejsow, a przyktadowy sprzet
znajdziecie tutaj:

http://csdb.dk/release/-
?id=141663 : Aok b Bk ad ai o)

Brennsp  Brennap B4 128 684,128,258 1001
aus 12V 1001,2001 | 1001,2001 2001

DRUKARKA

Jezeli kto$ chciatby podtaczy¢ drukarke
do Commodore, natrafia na oczywisty
problem. Mozna temu zaradzi¢ za pomo-
ca kolejnego specjalnego interfejsu, jest
to mianowicie Printer Port podtgczany do
gniazda szeregowego. Zawiera standar-
dowy wtyk D-Sub 25-pin, czyli taki sam
jak w starych pecetach. Co ciekawe, pro-
dukt jest dostepny do dzi$ w sklepach in-
ternetowych, na przyktad w niemieckiej
Vesalii za 20 euro.

Istniejg programy umozliwiajace skierowa-
nie druku do nowego portu, cho¢ nie be-
dzie to mozliwe w kazdym przypadku.
Narzedzia mozecie znalezé miedzy inny-
mi na stronie:

https://c64 .kset.org/64to-
ols.shtml

Natomiast karta produktu w sklepie Vesa-
lia jest dostepna pod adresem:

http://www.vesa-
lia.de/e_wtc64parint.htm

Dla Plus/4 mamy tez sprzet, za pomoca
ktérego bedziemy mogli nagrywac¢ pamie-
ci typu EPROM. Obstugiwane sg rézne
modele z zasilaniem 12,5V lub 21V, a
wszystko jest mozliwe dzieki kilku progra-
mom jak na przyktad "Eprom Creator" lub
nasz polski "Epromek”. Jest to temat na
tyle ciekawy, a jednoczes$nie mato znany
w praktyce, ze zajme sie nim w moim na-
stepnym artykule. Do tej pory polecam za-
opatrzy¢ sie w jeden z nietypowych
modeli Commodore, a potem rozbudowac
je na bazie wymienionych kart lub we wia-
snym zakresie. Satysfakcja gwarantowa-
na!
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Kamil Stokowski
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Xenophobe

za 2400S

Xenophobe. Gra nigdy oficjalnie
nie wydana na Atari XL/XE (po-
wstat jedynie prototyp) jest od
paru lat dostepna do kupienia w
Video 61 (www.atarisales.com) -
sklepie internetowym z akceso-
riami, oraz grami na mate i duze
Atari. Do naszej redakcji trafit
kartridz z ta produkcja, przybli-
zymy wiec wam to wydanie i na-
piszemy  jak doszto do
upublicznienia tej wersji. Orygi-
nat powstat na automaty arcade
w 1987 roku i w kolejnych la-
tach zostat przepisany na popu-
larne wéwczas konsole i
8-bitowe oraz 16-bitowe kompu-
tery domowe.

Wydanie gotowej wersji na Atari XL/XE
zostato przez firme wstrzymane w kon-
céwce lat 80. miedzy innymi z powodu
wycofywania sprzetu 8-bitowego z rynku i
spadku popularnosci  platformy Atari
XL/XE. Prototypowy kartridz trafit jednak
ostatecznie do doméw graczy (w sumie to
juz retro-graczy), bowiem w 2007 roku
FrantiSek ,Fandal” Houra (czeski koder i
pasjonat Atari) na aukcji przedmiotéw na-
lezacych do Johna Skrucha (byty pracow-
nik firmy Atari) zakupit cart z gra
Xenophobe za niebagatelng sume 2400$.

Prototyp zostat nastepnie odsprzedany
wspomnianej firmie Video 61, ktéra obec-
nie sprzedaje jego kopie. Xenophobe miat
by¢ w przesztosci jedng z gier z kolekgciji
wydawanej w tonie designu konsoli XE Vi-
deo Game System (w rzeczywistosci byt
to komputer 65XE w nowej obudowie, ze
zmieniong plyta gtdwng i odlgczang kla-
wiaturg). Byly to gry (w wiekszosci od-

grzewane kotlety) pasujace kolorystyka i
wygladem do tejze konsoli. Mimo ich fad-
nego wygladu, starannie dobranej listy ty-
tutdw (gtownie hity) koncepcja poniosta
porazke. Wydano niewiele ponad 30 tytu-
tow.

O co chodzi w samej grze Xenophobe?
Naszym zadaniem w kazdym z jej etapow
jest oczyszczenie bazy kosmicznej z ob-
cych przed uptywem czasu. Mozna to zro-
bi¢ na dwa sposoby: zabi¢ wszystkich
kosmitéw przy pomocy broni, lub wysa-
dzi¢ stacje uzywajac komputera (trzeba
wczesniej odnalez¢ do niego kod). Gra
jest dynamiczna, zréznicowana pod
wzgledem ilosci i wygladu wrogéw i bar-
dzo wciggajaca. Nasz protagonista moze

takze korzysta¢ z kilku rodzaju broni (pi-
stolety, karabiny, granaty) a nawet piesci.
W grze moze bra¢ udziat jednoczes$nie
dwéch graczy - wystarczy podigczyc¢ joy-
stick do drugiego portu i wcisngc¢ fire. Gra-
cze majg woéwczas dwie niezalezne
potéwki ekranu i dziatajgc wspdlnie,
oczyszczaja baze z petajacych sie tam
kosmitow.

Xenophobe w wydaniu od Video 61 nie
doczekat sie co prawda tadnego pudetka
czy instrukcji - otrzymujemy jedynie plasti-
kowa wyttoczke i lakoniczny opis gry na
niewielkiej karteczce, ale sam kartridz wy-
gladem i kolorystyka obudowy jak i etykie-
ty przypomina pozostate gry z kolekciji.
Niestety nie jest on wykonany starannie.




Etykieta, wydrukowana na marnej jakosci
drukarce, jest zbyt mata i pod spodem wi-
dac slady kleju (ktéry ma jeszcze nieprzy-
jemny zapach). Obudowa jest
prawdopodobnie z odzysku. Nie jest to
odosobniony przypadek, bowiem wiele in-
nych gier sprzedawanych przez Video 61
jest przygotowana w tak samo kiepskiej
jakosci.Xenophobe zostat wydany oficjal-
nie takze na konsole Atari 7800 i 2600.
Wersja na 7800 jest pod wzgledem gra-
ficznym bardzo podobna do wersji na XE,
zawiera jednak wiecej koloréw (konsola ta
ma inny, bardziej nowoczesny uktad gra-
ficzny). Wersji plikowej na komputer XE
lub jego emulator nie znajdziemy w inter-
necie, wiec jesli chcecie sprobowac swo-
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ich sit w walce z obcymi, musicie sie
przygotowa¢ na wydatek 34,99%
(plus koszty wysyiki) i dlugi czas
oczekiwania, poniewaz kartridze sa
wykonywane na zamoOwienie. Tansza
alternatywa jest zagranie na konsoli
Atari 7800 lub 2600 (ta wersja z
oczywistych wzgledéw jest najstab-
sza), oczywiscie jesli jesteSmy przy-
najmniej w posiadaniu danej konsoli.
Kartridz z Xenophobe akurat na te
maszyny, z pewnoscig znajdziemy
na portalach aukcyjnych w przystep-
nej cenie.

Michat ,,stRing”
Radecki-Mikulicz

XENOPHOBE

Ocena:
grafika:

1. 2.8.0.0.8.6 .8 .8 $A¢

dzwiek:

1. 8.8.0.6 S OAGAGASA¢

grywalnosé:

1.8.2.0.0.0.0.0.8 .8 ¢

Sztabik u Krolla

W dniu 7 stycznia 2017 r odbyta
sie trzecia juz edycja Sztabika
u mnie. Poprzednie dwie edycje
odbyty sie kolejno w roku 2014
i 2015. Oczywiscie na poczatek
chciatbym serdecznie podzieko-
waé koledze Yerzmyeyowi, kté-
ry ogromnie mi pomégt w orga-
nizacji tej imprezy.

W tym roku ze wzgledu na liczbe uczest-
nikow moge powiedzie¢ ze bylo to naj-
wieksze spotkanie. Ogolna liczba oséb
tacznie z gospodarzem to 12 os6b. Op-
r6cz mnie obecne byly nastepujace oso-
by: Yerzmyey, PIN, ThePink, Dely, Ma-
rekP, Gwinter, Koala, KAZ, jego dziew-
czyna, Helboj oraz Piotr Marecki.

Na komputerach Atari w tym roku mozna
byto oglada¢ pokaz wszystkich dem na
Atari Falcon 060, popracowac i zobaczy¢
mozliwosci komputera Atari w wersji roz-
budowanej z karta graficzng, ponadto
mozna byto zobaczy¢ najlepsze dema na
Atari STe z zainstalowanym prze ze mnie
UltraSatanem i programem HDDRIVER
(patrz osobny artykut w tym numerze).
Ponadto kolega Yerzmyey przyniost swoj
sprzet, czyli Atari 520ST wraz z osprze-
tem muzycznym - podtaczalismy Yamahe
510 oraz Yamahe QY70 - i prezentowat
ogromne mozliwosci programu Cubase.

Dla lubigcych gry i ko-
chajacych  rozrywke
mozna bylo pograc
sobie na komputerze
Atari Jaguar.

Jako, ze kolega The-
Pink uzyczyt swdj syn-
tezator  wspomniany
powyzej - Pin podia-
czat go do swojego
mocno rozszerzonego
Atari XE poprzez ze-
wnetrzny interface MI-
DI i pokazywat moz-
liwosci obstugi w tym
standardzie - tym ra-
zem na komputerach
8-bitowego Atari XE.
Na mnie i na wielu
zrobito to ogromne
wrazenie.

Ze swej strony chcial-
bym wszystkim jesz-
cze raz podziekowac
za przybycie i stowa
uznania za bardzo do-
bra organizacje.

Piotr "Kroll" Miet-
niowski
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Sterownik

nosnikoéw danych

HDDRIVER 10.0

Dla kazdego dzisiejszego uzyt-
kownika komputera i nie tylko,
artykut ten wydawa¢ sie moze
wprost zbedny, gdyz wszystkie
wspotczesne komputery, telefo-
ny, aparaty fotograficzne, deko-
dery itp. maja wbudowane
twarde dyski (HDD), katy pamie-
ci CF, SD stuzace do przecho-
wywania coraz to wiekszej ilo-
Sci danych. Jednak w przypad-
ku komputeréw powstatych
w latach 80-tych i na poczatku
lat 90-tych ubiegtego stulecia
nie jest juz to takie oczywiste,
gdyz praktycznie zaden z 6w-
czeshych komputeréw w pod-

stawowej konfiguracji takiego
urzadzenia nie posiadat.
W  poprzednim numerze RetroKom-

pa, w dziale doniesienia ukazata sie infor-
macja 0 najnowszej wersji sterownika
dysku twardego dla komputeréw Atari
16/32 bitowych - HDDRIVER 10.0. Po su-
gestii mojego kolegi "Pitera" oraz tego, ze
uzywam tego sterownika w réznej konfi-
guracji na swoich komputerach Atari, ule-
gtem namowie i postanowitem opisa¢ nie
tylko zmiany w najnowszej wersji, ale tak-
ze najwazniejsze cechy w poréwnaniu do
innych obecnie uzywanych sterownikow
twardych dyskéw. Dla kazdego uzytkow-
nika komputerow Atari i kompatybilnych
od serii ST wzwyz, w chwili obecnej uzy-
wanie pamieci zewnetrznej w postaci dys-
ku twardego oraz innych nosnikéw
danych jest pojeciem doskonale znanym.
W artykule tym opisze doktadnie najnow-

szg wersje HDDRIVERa. Program ten jest
ciggle rozwijany, a najnowsza wersja
0 numerze 10.02 pochodzi z dnia 9 lutego
2017 roku. Dla tego programu aktualnie
jedynym dostepnymi konkurentami sa
darmowe ICD PRO w wersji 6.5.5, czyli
program od dawna nieaktualizowany oraz
sterownik Pera Putnika, ktérego nigdy nie
uzywatem.

Najnowsza wersje HDDRIVERa w wersji
demo mozna pobrac ze strony autora pro-
jektu Uwe Seimeta:

http://hddriver.seimet.de/

Ponadto zawsze mozna tam przeczytaé
0 wprowadzonych zmianach pojawiaja-
cych sie w kolejnych wersjach programu
w poréwnaniu do po- przedniej,
w chwili obecnej o numerze 10.0x.
Program ten jest programem ko-
mercyjnym dostepnym w dwdch
wersjach jezykowych wraz z in-
strukcjg obstugi za cene 45 EUR
dla kazdego nowego uzytkownika,
natomiast uaktualnienie do naj-
nowszej wersji mozna zamowic juz
w cenie 10 EUR.

Po stowie wstepnym zajme sie te-
raz bardziej szczeg6towym opisem
samego programu. Jest to sterow-
nik dysku twardego SCSI, IDE,
ACSI ze wsparciem wszystkich
wspotczesnie dostepnych sprzeto-
wych dodatkéw, jak UltraSatan itp.
przy wykorzystaniu wspoétczesnie
dostepnych kart pamieci CF, SD,
wymiennych napedéw nosnikow
oraz dyskéw SSD. O wszystkich

cechach samego programu i nowosciach
dostepnych od wersji 10.0 mozna prze-
czyta¢ na stronie autora i sg one dosko-
nale znane wszystkim uzytkownikom
Atari. Ja natomiast chcialbym poruszy¢
sprawe kilku bardzo istotnych zmian.
Czes¢ tych zmian zostata wprowadzona
juz w wersji 9.0, gdzie dos¢ wyraznie
zmienit sie wyglad samego programu. Od
tego wydania w bardzo prosty sposéb
mozliwa jest takze zmiana wersji jezyko-
wej programu. Od samego poczatku pro-
gram dostepny jest w dwdch wersjach
jezykowych: niemieckiej i angielskiej, ale
zalezato od wersji systemu TOS w kom-
puterze. Zmiana bez posiadania instrukciji
byta trudna do zrealizowania, co czesto
wielu uzytkownikéw komputeréw z nie-
mieckim TOSem doprowadzato do frustra-

Rys. 1. Wyb6r opcji programu HDDRIVER.



cji. Widzimy to bardzo dobrze na zamiesz-
czonym zrzucie ekranu (Rys 1). Ponadto,
jak mozna zauwazy¢ (ciagle Rys.1), moz-
liwy jest zapis do pamieci TT-Ram znacz-
nie przyspieszajacy szybko$¢ transmis;ji
na szynie IDE. Pamie¢ ta dostepna jest
w komputerach Atari TT, Falcon z akcele-
ratorem CT6x oraz w klonach. W zaktad-
ce "Device and Partitions" od najnowszej
wersji pojawia sie opcja "Manage Linux
and Minix partitions" (Rys.2) pozwalajaca
zarzgdzac¢ partycjami przeznaczonymi dla
alternatywnych systeméw plikéw, tak jak
dla MiNT. Opcja ta jest bardzo pozyteczna
dla uzytkownikéw wiecej niz jednego no-
Snika danych, np. podczas przenoszenia
danych przy wiekszej ilosci partycji,
zwhaszcza przy ograniczeniu TOSu do 16
partycji. Przy odznaczeniu partycje te sa
niewidoczne oraz pomijane dla HDDRI-
VERa.

Od najnowszej wersji mamy tez zakladke
"Removable Media/Memory Cards" (Rys.
3). Dostepne sg nastepujace opcje:

"Unlock after Reset" - odblokuje po re-
starcie wczesniej zablokowany wymienny
nosnik danych.

"Manage CD-ROM/DVD/BD Drives" -
wlgcza zarzadzanie napedoéw CD/DVD
lub BD przez HDDRIVER. Opcja jest przy-
datna w stosunku do partycji, ktére zosta-
ty utworzone za pomocg kompatybilnego
formatu dla partycji TOS. Dla odpowied-
niego napedu DVD-RAM, DVD-RW lub
BD-RE nos$niki moga by¢ odpowiednio
sformatowane i z partycjonowane przez
HDDRUTIL, a nastepnie uzyte do prze-
chowywania (backupowania) danych.

2.8 |
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Wartos¢ "Drive IDs to reserve"
okresla minimalng liczbe ID, ktorg
mozemy stworzy¢ dla kazdego
podtagczonego nosnika wymienne-
go. Nalezy wprowadzi¢ maksy-
malng liczbe partycji, ktéra ma
by¢ uzywana na dowolnym nosni-
ku zapewniajgc, ze nie zawsze sg
wystarczajgce identyfikatory dla
wszystkich dostepnych partycji po
wiozeniu nowego nosnika do na-
pedu. Ustawienie wartosci 0 oz-
nacza, ze widoczne bedg tylko te
partycje, ktoére sa dostepne pod-
czas uruchomienia komputera.
Taka warto$¢ jest szczegolnie
przydatna dla czytnikbw kart pa-
mieci z wieloma gniazdami, pod-
czas gdy uzywane jest tylko jedno
gniazdo. llos¢ pamieci wymaganej przez
HDDRIVER zalezy od rozmiaru sektora
logicznego partycji. Przy uzyciu opcji "Ma-
ximum sector size" uzytkownik informuje
HDDRIVER o najwigekszym rozmiarze
sektora, jaki nalezy sie spodziewa¢ na
partycji. W przeciwnym razie, po zmianie
nosnika, partycja z wieksza liczbg sekto-
réw na nowym nos$niku moze nie by¢ do-
stepna ze wzgledu na niewystarczajgca
pamieé, jaka zostata zarezerwowana dla
TOSu.

Opcja, ktérg opisuje powyzej wydaje sie
by¢ szczegdlnie interesujaca w obecnej
chwili, ze wzgledu na wzrastajgca liczbe
zainstalowanych kart pamieci SD i CF ja-
ko nosnik danych w swoim komputerze.
Wynika to ze wzgledu na nizszy koszt
oraz o wiele cichsza prace przy poréwna-
niu do tradycyjnego dysku twardego IDE
albo SCSI. W chwili powstawania poniz-
szego artykutu mia-
tem mozliwos¢
pracy na kilku kon-
figuracjach, przy
wykorzystaniu kom-
putera Atari Falcon
zarbwno w trybie
030, jak i 060. Wy-
korzystatem  jako
nosnik danych tra-
dycyjny 3.5-calowy
dysk twardy IDE.
Poza tym pracowa-
tem na komputerze
Atari TT z wykorzy-
staniem jako nosnik
takze tradycyjnego
dysku twardego

Rys. 2. Dostepne urzadzenia oraz partycije.
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Rys. 3. Opcje do zarzadzania pamieciami

i noSnikami zewnetrznymi.

SCSI o duzej pojemnosci. W przypadku
stosowania dwoch kart SD lub CF na do-
wolnym komputerze, HDDRIVER pokazu-
je swojg moc i uzyteczno$¢ przy
przenoszeniu danych z wykorzystaniem
komputera PC. W tym przypadku (zgod-
nie z instrukcjg) wystarczy odpowiednio
sformatowaé partycje i bedzie ona wi-
doczna zar6bwno z poziomu komputera
PC i systemu Windows, jak i na kompute-
rze Atari pod TOSem.

Na koniec miatem mozliwos¢ zainstalowa-
nia HDDRIVERa takze przy wykorzysta-
niu kart CF i przejsciowki z dwoma dos-
tepnymi gniazdami na komputerze Atari
Falcon 030 oraz zainstalowania i przete-
stowania HDDRIVERa na komputerze
Atari STe wraz z UltraSatanem z kartami
SD jako nosniki danych. Na wszystkich
tych komputerach HDDRIVER zachowy-
wat sie bez najwiekszych probleméw i nie
nastreczat zadnych probleméw, tym bar-
dziej jesli ktos tego uzywa albo uzywat
wczesniej. Jednakze bardziej niedoswiad-
czonemu uzytkownikowi czasami moze
sprawia¢ jakies kiopoty, zwlaszcza przy
pierwszej instalacji. Tutaj chcialbym po-
nownie zwréci¢ uwage na instrukcje, ktora
W W SposOb przejrzysty wyjasnia wszyst-
kie watpliwosci.

Reasumujac moge z cala odpowiedzial-
nos¢ poleci¢ ten program. Zetknalem sie
z réznymi opiniami, zwlaszcza niedo-
Swiadczonych uzytkownikéw mowiagcych,
ze w niektorych przypadkach moze powo-
dowac zniecierpliwienie i doprowadzac¢ do
frustracji.
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Jednak mozliwosci tego programu, konfiguracja,
jak i ciggle rozwijane wsparcie dla coraz to now-
szych rozwigzan powoduje, ze staje sie on progra-
mem niezbednym i niezastgpionym w poréwnaniu
do duzo starszych, darmowych i nieaktualizowa-
nych narzedzi. Warto odnotowaé réwniez kilka
waznych mozliwosci, ktére daje HDDRIVER, a
0 ktérych wielu moze nie wiedzie¢. Juz od kilku
wczesniejszych wersji istnieje mozliwos¢ wykony-
wania obrazu catej partycji jak i dysku, co mozna
wykorzystywa¢ do przechowywania lub robienia
kopii zapasowych waznych danych.

Na koniec, ponizej, zestawienie zalet i wad tego
programu.

Piotr "Kroll" Mietniowski

Zalety:

- wsparcie nie tylko dla oryginalnych kompu-
teréw Atari ale takze klonéw takich jak np. Mi-
lan, Hades, wspditczesnego Firebee oraz pro-
jekty w oparciu o uktady programowalne
FPGA takich jak SUSKA czy MIST,

- program ten jest ciggle rozwijany i udosko-
nalany,

- doskonale napisana instrukcja zilustrowany-
mi wszystkimi mozliwymi zrzutami ekrandw,

- doskonate wsparcie dla wszystkich mozli-
wych rozszerzen dla wszystkich dostepnych
komputeréw Atari i kompatybilnych,

- wsparcie nie tylko dla standardowych dys-

kéw twardych jak i powstajgcych nowych roz-

wigzan umozliwiajgcych podtaczenia réznego

typu kart pamieci,

- zarzadzanie wymienialnymi nos$nikami da-

nych takim jak Syquest, ZIP, JAZZ, CD i itp.
Wady:

- jedyna mozliwa wada, jakg mozna wskazaé
to cena

Ocena ogolna:

1. 2.8.0.0.0. 6.6 .6 &

EETROLAB .PL

BOHACZYHEAYNASIPASTA RETRO

WYKONAMY WSZYSTKO DLA WASZYCH RETRO-MASZYN!

- naprawy, w tym wymiany kondensatoréw, poprawki
po poprzednich naprawach
- modyfikacje (réwniez w sposéb, ktéry sam zaproponujesz)
- od$wiezymy plastiki, zeby$ mégt dumnie zaprezentowaé swaéj
g retro sprzet przed przyjaciétmi

- projektujemy peryferia
dla Waszych komputeréw!

- Organizujemy Retro spotkania
i zajecia dla najmtodszych

- Kupites$ retro sprzet z drugiej reki od "super sprzedawcy" - ktéry
twierdzi "nie mam mozliwoéci sprawdzenia
dlatego sprzedaje jako uszkodzone".
Uszkodzone? Nie ma problemu my to naprawimy i jeszcze damy
gwarancje!
- CHCESZ ZOBACZYC JAK PRACUJEMY ZAPRASZAMY NA NASZ
FACEBOOK ORAZ STRONE WWW

RETROKLINIKA m% b’
m F@ E strefaj ‘;7 >AMIGA retp

WIS za-v9
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Komunikatory
internetowe

Niniejszym artykutem powra-
cam do cyklu artykutéw doty-
czacych aplikacji internetowych
dostepnych na komputery Atari
16 i 32 bity. W poprzednich nu-
merach RetroKompa opisatem
w dwéch artykutach aplikacje
internetowe dotyczace obstugi
klientbw poczty elektronicznej
(patrz. Nr 0/2015), w drugim
aplikacji stuzacych do przesyta-
nia danych przy uzyciu protoko-
tu FTP (Nr 2/2016). Powracajac
do zapowiedzi w drugim artyku-
le w najnowszym chce napisaé
pare zdah o komunikatorach in-
ternetowych.

W nawigzaniu do dwoch poprzednich ar-
tykutéw dotyczacy aplikacji internetowych
obstugi  klientéw poczty elektronicznej
(patrz. Nr 0/2015), w drugim aplikacji stu-
zacych do przesytania danych przy uzyciu
protokotu FTP (Nr 2/2016) i zapowiedzi w
niniejszym artykule chce opisa¢ pare zdan
na temat komunikatorow internetowych.

W chwili obecnej w praktyce w uzyciu ma-
my trzy gtéwne typy komunikatoréw inter-
netowych:

ICQ

Pierwszy komunikator internetowy wypro-
dukowany w listopadzie 1996 roku przez
izraelskg firme Mirabilis. Jest to narzedzie
pozwalajace na bezposredni kontakt z in-
nymi uzytkownikami tej ustugi. Nazwa
ICQ stanowi gre stéw - pochodzi od wyra-
zenia ang. | seek you (zrédto: wikipedia).

Ustuga sklada sie z serwera pod adresem
icq.mirabilis.com oraz klienta, oba ele-

menty systemu komunikujg sie za pomo-
cg protokotu UDP. Aby skontaktowaé sie z
kims, wystarczy wysta¢ wiadomos¢. Mo-
zemy réwniez taka osobe poprosic¢ o auto-
ryzacje, by dodac ja do listy kontaktowe;j -
dzieki temu tworzymy swojg internetowa
grupe znajomych.

Kazda osoba przy rejestracji dostaje swoj
jedyny i niepowtarzalny numer identyfika-
cyjny (UIN - Universal Internet Number
badz Unified Identification Number). Licz-
ba aktywnych kont ICQ przekracza ok 150
min (zrédto: wikipedia).

IRC

(ang. Internet Relay Chat) - to druga ze
starszych ustug sieciowych umozliwiajgca
rozmowe na tematycznych lub towarzy-
skich kanatach komunikacyjnych, jak row-
niez prywatng =z inng podigczong
aktualnie osoba. Ustuga ta funkcjonuje w
architekturze klient-serwer, tj. fizycznie
sktada sie z grupy potgczonych ze soba
na state serweréw oraz programow-klien-
tow.

Programy klienckie uruchamiane sg przez
koncowych uzytkownikéw lokalnie - na ich
wiasnych komputerach, lub zdalnie, za
posrednictwem ustugi SSH lub telnet.
Rozmowy w sieci IRC odbywajg sie na
tzw. kanatach, z ktérych czes¢ funkcjonuje
stale. Inne moga by¢ uruchamiane przez
jednego uzytkownika w celu porozmawia-
nia chocby z jedng inng osoba.

Na ekranie uzytkownika przewijaja sie od
dotu do géry ekranu komunikaty wysytane
przez osoby piszace na danym kanale.
Komunikaty te pojawiajg sie zaraz po ich
wystaniu, a ich kolejnos¢ jest identyczna z
kolejnoscig naptywania do serwera. Uzy-
skuje sie dzieki temu wrazenie rozmowy
0s6b przebywajacych w jednym pomiesz-
czeniu.

GADU-GADU

Trzecig bardzo znang aplikacje dziatajaca
w podobny sposéb, ale lepiej dostosowa-
na do rynku polskiego jest stworzona
przez tukasza Foltyna ustuga Gadu-Ga-
du. Gadu-Gadu zostato uruchomione 15
sierpnia 2000 roku i szybko zdobyto duzg
popularnos¢.

W artykule tym w wspomniatlem o tym ko-
munikatorze (ogromna  popularnos¢

zwlaszcza w Polsce) lecz praktycznie ze
wzgledu na to, ze nie ma w tej chwili do-
stepnej aplikacji korzystajgcych z serwera
Gadu-Gadu na komputery Atari pomijam
go.

Uczestnicy nie uzywajg zwykle
we wszystkich tych komunikato-
réw swoich prawdziwych imion i
nazwisk, lecz postuguja sie krot-
kimi pseudonimami. Pseudoni-
my te w gwarze internetowej
popularnie okresla sie jako nick-
name lub krécej nick.

Na tym zakoncze po dos$¢ diugim wstepie,
lecz dla przypomnienia i lepszego pozna-
nia, pozwolitem sobie na doktadne opisa-
ne informacji ogdlnodostepnych na
stronach internetowych o komunikato-
rach internetowych.
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AtarICO Options UWindows Extra

u:ibinkbash

Dwarning: no previous prototype for
©owarning: no previous prototype for
warning: no previous prototype for
warning! no previous prototype for
warning: no previous prototype for
warning: no previous prototupe for
warning: no previous prototuype for “device_init!
ing! no previous prototype for “device_poll!
¢ ono previous prototype for “device_enable!

“interface_probe'
“interface_init!'
“interface_poll!
“interface_enable'
“interface_di=able’
“device_probe’

! no previous prototype for Cdevice_disable’
..<libkern; make CPU="B88" 1ibkernd@d.a
¢ Entering directory “vesproject-sfreemintsfreemintssys-1ibkern’
Lcpu_BEE; make
¢ Entering directory “sesprojectsfreemintsfreemintssysslibkerns . cpu_BBE'
¢ Leaving directory “sesprojectsfreemint freemint-<syss1ibkerns . cpu_B@8"
i make CPU="BAA" asm-file=s
: Entering directory ‘vesproject<sfreemint-fresmintssys-1ibkern<sasm'
.cpu_HEE; make
akelil: Entering directory “<esprojectsfresmintsfreemint-zyss1ibkernsasms . cpu_8

5]
akel3]: Leaving directory ““esproject-sfresmintsfreemint-sus-1ibkern<sasm. . cpu_B8
\

akelZ]! Leaving directory “vesprojectsfreemint freemint<sys-1ibkern aszm'
akelll: Leaving directory “<esprojectsfreemintsfreemint<sys-libkern’
goc -nostdlib -WT, --entry -W1,_init -1..~.. -D__KERMEL_®DD__ -m&3HEE -mshort -g

- 7 E -Winline -Wshadow -W
Conversation with GokMask joyder.o jves.o jrec_

[FeF 1
e vettigh!

[FeF1

[GokMasE]

[F=F]1

[GokMasE]
hoppas det

[GokMasE]
[FeF1
[Tucker jag bara ir ritt

[FeF1
blusizh var riktigt snygg.

bzolut, helrdtt att stoppa i det i paketet.

ite bloat, ren jag s1ingde ner ndgra gif-filer ocksd

I1aq har inte arkat installera ndgon firgviljare innan, =3 det dir kinns vEldigh vilkanrnet.

oolt, tinkte att alltid har ndgon anvindning for den varianten

mﬁ GokMazE I

[
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AtarilCQ - ekran z rozmowa oraz lista znajomych

W przypadku komputeréw Atari 16 i 32 bi-
ty tatwo dostepne sag programy obstuguja-
ce dwa pierwsze typu komunikatorow
czyli ICQ i IRC. Ze wzgledu na popular-
nos¢ w internecie i dostepnos¢ na wszyst-
kie platformy nie bede opisywat w tym
artykule dostepnych aplikacji typu IRC na
Atari ST/TT/Falcon. W chwili obecnej a
nie rozwijanych juz aplikacji mozna zna-
lez¢ dwa programy, najpopularniejszy jest
AtarlRC w wersji 2.06, drugi to praktycz-
nie mato uzywany FraclRC. Ja natomiast
chciatbym skupic sie i opisa¢ w kilku sto-
wach o komunikatorze ICQ. Specjalnie
chce opisa¢ aby przypomnie¢ o praktycz-
nie zapomnianemu w Polsce a uzywanym
na Swiecie przez uzytkownikow Atari. Naj-
nowsza wersja programu 0 nazwie Atarl-
CQ w wersji 0.176 pochodzi z 2015 r. i
jest tworzona i rozwijana przez GokMasE
i do pobrania na stronie autora:

www.ataricq.org

Jak mozna przeczyta¢ zasada dziatania
jest bardzo podobna i zblizona do najpo-
pularniejszego w Polsce komunikatora
Gadu-Gadu. Podobnie jest z wygtadem a
rozmowa pomiedzy uzytkownikami odby-
wa sie w wywotywanym okienku w ktérych
mozemy przelgcza¢ prowadzona przez
nas rozmowe z réznymi uzytkownikami to
pojawia sie informacja od poszczegoélnych
uzytkownikéw dostepnych w danym mo-
mencie.

Podsumowujac, artykutem tym chciatem
przypomnie¢ o tym programie a w zwigz-
ku z tym ze w chwili obecnej dostepnos¢ i
tatwos¢ poditaczenia komputera atari do
sieci jest o wiele prostsze a rozwigzan jest
kila. Ponadto wiekszo$¢ obecnych jak i
nowych uzytkownikéw w pierwszej kolej-

nosci pragnie podtaczy¢ komputer do in-
ternetu, pozwala przede wszystkim na
tatwy dostep i mozliwosé przesytania da-
nych pomiedzy komputerami jak i bezpo-
Srednio wymiane doswiadczen z innymi
uzytkownikami. Dlatego chce ponownie
rozpropagowac ten program i zachecic
wszystkich uzytkownikéow do korzystania
z niego. W ten sposéb na pewno zacheci-
my autora do dalszego rozwoju tego pro-
gramu. Na tym koncze majac nadzieje, ze
chociaz w jakims$ niewielkim stopniu udato
mi sie kogo$ namoéwic¢ na uzytkowanie te-
go programu. Chetnych i zainteresowa-
nych odsytam do strony autora i kontaktu
ze mng bezposrednio na adres e-mail:

mietniow@gmail.com

Piotr "Kroll" Mietniowski



WYKOPALISKA
Gry 3D

Postanowitem opisa¢ dwa szta-
ndarowe - i poniekad jedyne
(ha, ha!) - FPSy na 16-bitowa
serie ATARI, poniewaz po pierw-
sze jestem fanem gier 3D z lat
90-tych (ST, Amiga, stara Pie-
Czarka), a po drugie uwazam, ze
te konkretne pozycje zastuguja
na wieksza aprecjacje. Jak wie-
my jest jeszcze jedna gra, ftj.
»Wolfenstein 3D”, ale nigdy nie
udato mi sie go uruchomié na
ST, co tak poteznie mnie irytuje,
ze wole jednak opisa¢ Wam ta-
kie gry, ktére tajemniczym tra-
fem po prostu wgrywaja sie za
kazdym razem.

ATARI ST:
"Destruction Imminent"

Gra ukazafa sie w roku 1996. Stworzona
przez Cunning and Devious Games - jest,
jak wnosze, produkcjg brytyjska. Co cie-
kawe, coding, grafike, muzyke i efekty
dzwiekowe robit jeden facet, Andrew Go-
wer. W tworzeniu grafiki pomagat mu Paul
Gower.

Niezta jest tu muzyka — tytutowa jest
w stylu popowym; 4-kanatowa, samplo-
wana na Yamahe. To lubie. Pozostale ka-
watki (przy zmianie pozioméw) — takze
digitalne — utrzymane sg w stylu electro-
technoidalnym. Efekty oczywiscie tez digi-
talne, réwniez na AY.
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dla Atari
ST/STE

Screenplay jest nastepujacy. Po trzech
miesigcach intensywnych walk pomiedzy
Ziemska Flota Obronna a niegodziwymi,
podtymi robotami bedacymi pod kontrolg
nieznanej istoty - nasza planeta Ziemia
zostata w koncu pokonana i rozpoczat sie
na niej czas rzgdow terroru oraz zniszcze-
nia.

Kto przezyt wojne - zostat pojmany i zmu-
szony do walki na rzecz najezdzcow,
a mogt by¢ wrecz zmieniony na drodze
eksperymentdw w $mierciono$nego mu-
tanta i wcielony do armii tychze.

Gtéwny bohater trzymany jest w niewoli
w jednej ze zbudowanych po wojnie pod-
ziemnych baz, wkrétce on réwniez zosta-
nie pozbawiony cztowieczenstwa i zmie-
niony w iscie morderczego potwora. Zde-
sperowany, przygotowuje plan ucieczki
Z bazy.

Po poturbowaniu jednego ze straznikéw
i zdobyciu jego broni - nasz dzielny prota-
gonista ucieka ze swego wiezienia, lecz
do pokonania ma jeszcze wiele korytarzy
i pomieszczen podziemnego kompleksu:
zmierza ku jego centrum, by wysadzi¢ ba-




ze, obalajac jednoczesnie rzady swych
ciemiezcow.

Gra przedstawia w intrze wrogéw, na kto-
rych mozna sie natkngé¢, a sa to roboty,
"kamienne monstra", gigantyczne nieto-
perze, duchy, ktére nie wiadomo, co tu ro-
big, ale ktére panowie autorzy wygodnie
okreslili sobie, jako "Energy Lifeforms";
wstretne mutanty - wynik wspomnianych
doswiadczen na ludziach - oraz paskudne
zuki (ale nie samochody dostawcze), po-
wstatle w wyniku eksperymentéw z pier-
wiastkami radioaktywnymi. Na sufitach
rozmieszczone bywajg réwniez dziatka
laserowe.

Do zbierania i na wyposazeniu mamy
w grze tradycyjnie - naboje, klucze, bron,
apteczki, granaty oraz n6z. Mozna row-
niez natkng¢ sie na radar, a takze map-
per.

Podczas gry nie da sie zapisywac¢ stanu,
jest ona jednakze podzielona na etapy, do
ktérych mozna sie dosta¢ za pomoca ha-
sel. Te ostatnie otrzymujemy kolejno po
ukonczeniu danego poziomu. Przed przy-
stgpieniem do kazdej kolejnej misji, otrzy-
muje sie "mission briefing" zawierajgcy -
oprécz historii i stosownego rozwoju wy-
padkéw — takze kolejne hasta.

Sam ekran rozgrywki 3D nie jest full-scre-
enem, ale jest dalece zadowalajgcej wiel-
kosci. Po bokach i u dolu znajdujg sie
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panele informacyjne, na ktérych widnieje
bron, inventory, zdrowie, energia, ucieka-
jacy czas (niestety gra jest na czas, argh!)
oraz miejsce na mapper i radar, jesli sie je
juz zdobedzie.

Gra nie jest moze najszybsza, ale ruch
generalnie jest ptynny i narzeka¢ raczej
nie mozna, zwlaszcza, ze chociaz podtogi
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i sufity sg tylko cieniowane (i to w sposéb
statyczny), to jednak Sciany i drzwi - précz
dynamicznego cieniowania - majg na so-
bie jakie$ tam teksturki - dos¢ r6znorodne
- i to w wysokiej rozdzielczosci, a nie zad-
ne chunki. Za to nie ma tu zadnych dodat-
kowych obiektow "ozdobnych", jakie
zazwyczaj mozna napotka¢ w innych
grach tego typu.

Podczas obrotow perspektywa jest nieco
dziwna, co cechowato réwniez niektére
wczesne gry 3D na peceta, ale da sie
przyzwyczaic.

Powiedziatlbym, ze celnos¢ broni jest do-
bra. Stwory wymagaja oczywiscie paru
strzatow, by w koncu wyciagnety kopyta,
wiec rozsadnie jest strzela¢ nieprzerwa-
nie, uciekajgc jednoczesnie w tyt (cos jak
w "Death Mask" na Amidze 500). Tu jed-
nak uwaga - chtopek lubi sobie od czasu
do czasu te bron przetadowac i wtedy na
pewien czas przestaje strzela¢, co gene-
ruje dodatkowe niebezpieczenstwo.

Po zapauzowaniu gry wyswietla sie "Key-
board controls", co jest istotne, bowiem
obstuga klawiatury nie jest tu taka oczywi-
sta i zdecydowanie warto sie z tym zapo-
znac.



Skoro o tym mowa — wrogéw mozna eli-
minowa¢ za pomocag joysticka (a fuj!)
oraz klawiatury (kursory i CONTROL:
wiadomo, ze prawdziwy mezczyzna gra
tylko na klawiaturze).

Generalnie - gra jest bardzo dobra, jak-
kolwiek przyczepitbym sie do tego, ze
przedmioty do zbierania bywajg niekiedy
bardzo stabo zauwazalne - trzeba dobrze
wyteza¢ wzrok.

ATARI STE:
"Substation”

Kolejna gra 3D / FPS, to produkcja UDS
(Unique Development Sweden, pozniej
zas: Unique Development Studios) oraz
A Strong Drink Production. Wypuszczona
w roku 1995. Zawiera 9 leveli.

Autorami gry sa: Oskar Burman, Mikael
Emtinger, Olov Johansson, Peter Zetter-
berg.

STREFH ATHRI
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Screenplay: w roku 1996 firma Mitushi In-
dustries Corp. prezentuje najwiekszy wy-
nalazek w  dziejach  poszukiwania
alternatywnych zrodet energii: generowa-
nie elektrycznosci z ogromnych podziem-
nych turbin napedzanych parg uzyski-
wang w procesie chtodzenia podziemnych
strumieni lawy.

JUBLEVEL #1

TIME 17:31

Dwa lata pbzniej jest gotowa i w pehi
funkcjonalna baza IEE Substation, wybu-
dowana przez Mitushi dwa i p6t tysigca
metréow pod woda. Zaspokaja ona w petni
zapotrzebowanie w energie elektryczng
dwdch najwiekszych japonskich miast,
ktorych tekst nie wymienia, ale mozecie
sobie sprawdzi¢ na Google Earth, przy-
najmniej w teorii.

Niestety — juz 6 czerwca 1999 roku, o go-
dzinie 11:15, kontakt z bazg Substation
niespodziewanie urywa sie. Z duzym za-
niepokojeniem zarzad firmy wynajmuje
od rzadu USA - za blizej nieznang kwote
— grupe M.E.M-Squad, ktorej zadaniem
bedzie zbadanie tajemnicy bazy Substa-
tion i przyczyny utraconego z nig kontak-
tu. Tajemnicy, ktéra pozostaje ukryta
gteboko na dnie morza. A Ty, graczu, je-
stes$ cztonkiem tej grupy.

W gre mozna sie bawi¢ na dwoch graczy,
poprzez MidiLink. Mozna zapisa¢ sobie
stan gry, jakkolwiek tylko pomiedzy pozio-
mami. W Preferencjach mamy kwestie
zwigzane z obrazem (tj. poziom detalu),
jak i z dzwiekiem (gtosnos¢, DD-Audio
oraz X-Bass, cokolwiek by to nie byto).

Roéwniez ta gra bazuje na pozycjach typu
Wolfenstein i Doom, ale tutaj $ciany
i podtogi nie sa teksturowane, tylko cie-
niowane. Dodatkowo mamy rozmieszczo-
ne elementy urozmaicenia, jak lampy
i tancuchy na sufitach, stoly, terminale
komputeréw, doniczki z kwiatami przy
Scianach — i inne rzeczy. Gdzieniegdzie
wida¢ nawet plamy krwi. Drzwi rozpozna-
je sie po niewielkim ciemnym otworze na
Srodku (nie wiem: czy to jest dziurka od
klucza, jakis czytnik, czy inna kurza sto-
pa?).
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Za drzwiami z literg "E" znajdujg sie windy
(czyli "Elevator"), dzieki ktérym mozna
przemieszczaé sie pomiedzy sublevelami.
Pietra wybiera sie z klawiatury numerycz-
nej.

Gra jest bardzo szybka - zauwazalnie
szybsza, niz estekowski "Destruction Im-
minent", rowniez perspektywa jest tu wy-
konana znacznie lepiej (nie wystepuja
znieksztatcenia). Jakkolwiek mam wraze-
nie, ze nawet troche zbyt szybka, tj. tro-
che sie "ptywa", co utrudnia celowanie.
A w dodatku réwniez i tutaj chtopina lubi
sobie bron przetadowaé, co na pewien
czas przerywa karmienie potworéw oto-
wiem. Sale i korytarze sg niestety mocno
podobne do siebie, z czym autorzy usito-
wali sobie poradzi¢, dodajac w dolnym pa-

MASELZ PROBLEHM
Z mMmOonitTorem

Z ATARI &-bait?
Zadzwon:
626 838 2914

SUBLEVEL #1

TIME 17:21

nelu zmieniajace sie na biezgco info
0 nazwie lub numerze aktualnego poko-
ju/korytarza. Za to ekran gry to praktycz-
nie full-screen - no céz, plus dolny panel
informacyjny dla gracza, na ktérym mamy
liczbe posiadanych naboi, zdrowie, ener-
gie, aktualng lokalizacje, w tym - mape,
jak réowniez "inventory" i zegar odliczajgcy
do tylu (ta gra réwniez jest niestety na
czas).

Catos¢ obstuguje sie tylko klawiaturg — nie
reaguje na joystick (hura!). Na poczatku
gracz wyposazony jest jeno w néz, ale juz
w pierwszej komnacie mozna zebrac tro-
che naboi i przetgczy¢ bron na pistolet.

Do zebrania mamy: jedzenie, apteczki,
amunicje, rozne rodzaje broni. Sa tez klu-

lub

cze, chociaz tylko tak sie nazywajg, wiha-
Sciwie sg pod postaciami kart elek-
tronicznych. Wrogowie to humanoidalne
potwory, mate jezdzace roboty i rézne in-
ne stworzenia, w zaleznosci od poziomu.
Te wieksze moga razi¢ gracza zdalnie, tj.
za pomoca broni palnej. Po zdechtych hu-
manoidach nie zostajg zwioki, tylko buty
(albo nogi?) na podtodze, co powoduje -
niezamierzony, jak sadze - efekt komicz-
ny, kon by sie usmiat.

Muzyka i efekty sg samplowane, oczywi-
Scie na ukladzie DMA. Zreszta muzyka
jest niezta, w intrze electro-technoidalna,
a potem - w stylu symfonicznym plus
gdzieniegdzie jakies elementy electro/bre-
akbeat.

Mapka przesuwa sie ptynnie na biezgco,
wraz z ruchami gracza, ale pokazuje tylko
te tereny, ktore zostaly juz przezen
"odkryte". Zakonczenie kazdego poziomu
oznaczone jest - catkiem rozsgdnie - napi-
sem "Exit". Pomiedzy poziomami, jak juz
wspomniatem, mozna zapisa¢ sobie stan
gry, ale mozna réwniez udac sie do zbro-
jowni i kupowac¢ rézne dodatkowe ele-
menty wyposazenia, bron, naboje, ap-
teczki itp. Gracz otrzymuje rowniez wtedy
tak zwany "mission update" tak, aby histo-
ria sie rozwijata i gra mogta sie toczy¢ da-
lej.

Podsumowujac, obie gry sg OK, chociaz
mam wrazenie, ze z STE mozna by jed-
nak wyciagna¢ wiecej. Lecz mimo to gra
sie bardzo fajnie. Szkoda, ze FPS6w na
ST/e jest tak matlo, niech no sie tam ktory
ruszy i napisze nowe, nuze! Mozna by
przeportowa¢ obie czesci ,Blake'a Sto-
ne'a”, skoro sam engine juz chodzi (bo to
na Wolfie wszystko idzie). Gut baj.

© 01.2017 by YERZMYEY
http://ym-digital.i-demo.pl/
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Breakin'
the Borders

Mozemy juz zaczaé zamawia¢é [
pieknie wydany album ,Breakin’ =

the Borders”, ktérego autorem

jest Marco A. Breddin.

Album drukowany jest w najwyzszej jako-
Sci druku offsetowego, na porzadnym pa-
pierze, na ponad 300 stronach zawiera
kilkaset w pei kolorowych screenshotow
z dem, kultowych gier z przepieknymi
opowiesciami o historii ich powstawania
oraz ponad dwunastoma wywiadami. Al-
bum drukowany jest w drukarni pod
Gdanskiem, autor jest Niemcem, a w ko-
lejnym numerze RetroKompa przeczytac¢
bedziecie mogli wywiad jaki z kim prze-
prowadziliSmy. Dowiecie sie o polskich ko-
rzeniach, o historii powstania albumu
i jakie sg plany na przysztos¢. W tej chwili
mozecie skltada¢ zamoéwienia w nizszej
cenie, a niespodziankg jest fakt, iz wysyt-
ka jest darmowa na terenie Polski oraz
Niemiec.

Jeszcze ciekawostka: album ma doktad-
nie takie wymiary, jak ekran w kultowym
12" monitorze firmy Atari - SM124. Tej po-
zycji na potce kazdego Atarowca, i nie tyl-
ko, nie moze zabraknag¢.

BREAKIN' THE BORDERS

ST AND THE CREATIVE PEOPLE

Autor: Marco A. Breddin
Wysytka: maj 2017 roku

_TH ERBEg#—IDE‘Rs Cena w przedsprzedazy: 35 €
—= (cena zawiera koszt wysytki na terenie

MNIDIvaIua
MNIMvIya

Polski i Niemiec)

S¥3QUOE IHL .NDIVIHE
SHIQUOHE IHL .NINVIHE
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Zamowienia na stronie:

www.microzeit.com
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ACSI

DVD ROM

Niemiecka firma Inventronik
GmbH zaprezentowata nam je-
den ze swoich produktéw dla
komputeréw Atari, linii The Su-
ska Premium - zewnetrzny nha-
ped DVD.

Trzeba przyznaé, ze w 2017 roku, w cza-
sach gdzie kréluja karty SD i CF, jest to
dos¢ odwazne. Urzadzenie sklada sie
z interfejsu ACSI umozliwiajgcego podta-
czenie go do zwyklego, kazdego Atari ST
(whasciwie jest to okrojony kontroler typu
SCSI). Mamy trzy opcje - trzy mozliwe na-
pedy, ktére mogag by¢ zamontowane, np.
Yamaha CRW-6416S lub DVD-RAM Mat-
sushita LF-D291.

Calos¢ wyglada bardzo dobrze. Jesli ktos
z jakich$ powodéw lubi mie¢ naped
CD/DVD, jest to Swietna propozycja.
Oczywiscie wykorzystujagc odpowiednie
oprogramowanie mozemy nagrywac takze
plyty CD/DVD. Aby ACSI DVD ROM pota-
czy¢ z naszym Atari bedziemy potrzebo-

waé jeszcze odpo-
wiednich sterownikéw i op-
rogramowania, np. Exten-
DOS. Na Atari bez proble-
mu mozemy nagrac¢ petng
plyte DVD o pojemnosci
nawet 4,7 GB!

Biorac pod uwage ze
w zestawie mamy interfejs
ACSI, obudowe zewnetrz-
ng oraz naped - cena nie
jest mocno  szokujaca,
cho¢ do niskich nie mozna
jej zaliczy¢. Dodajmy, ze
ACSI DVD ROM posiada
gniazdo do podtgczenia
kolejnego urzadzenia, np.
dysku twardego.

Firma zapewnia ze kazde urzadzenie
jest wykonane indywidualnie, z wielkag
starannoscia oraz nadawany jest mu

kolejny, unikalny numer.

ACSI DVD ROM

Urzadzenie: ACSIDVD Rom

Strona producenta:
shop.inventronik.de

Cena:
w zaleznosci od uzytego napedu od 169-
199 euro

Kompatybilno$¢:
kazde Atari ST/ STe/ Mega / TT030 a tak-
ze klony posiadajace ACSI

Zalety:

- szybki transfer danych

- kompletne urzadzenie

- profesjonalne wykonanie i wyglad

Wady:
- brak dotagczonego oprogramowania, ste-
rownikow



Se STREFH ATHRI

Atari Falcon

Kiedys Paskud, bardzo znany
i ceniony Atarowiec produkowat
jedyne w Polsce dostepne roz-
szerzenia pamieci do Atari Fal-
cona. W miedzyczasie rozsze-
rzenia kupowaliSmy u Czechéw,
w Anglii, we Francji - u Rodol-
phe Czuba, ale dzi§ mamy znéw
mozliwo$é w tatwy sposéb, nie
ponoszac zbednych kosztéw
przesytek zakupié¢ pamieé¢ zu-
petnie nowa, a co najwazniejsze
przetestowana pod katem ob-
stugi najnowszej dopatki, czyli
CT60e.

Rozszerzenie produkowane bedzie przez
kolege Rafata ,RJ1307” Jankowskiego.
Kosci pamieci wlutowane na plytce
o predkosci 60ns nie sprawig problemow
jak w przypadku kosci wktadanych
w gniazdo - w przypadku kosci produko-
wanych przez Paskuda. llos¢ produkowa-
nych rozszerzen jest ograniczona,
a wiec trzeba sie SpieszyC z jej zakupie-

J
'J
|

HH-HAHH
DRAM 4MX4

DRAM 4Mx4
HHH--HHH

e
;

HHH-HHH
DRAM 4MX 4

HHHH-HHH

niem. Nalezy tez zwrdci¢ uwage,
ze RJ1307 stat sie mocnym ro-
dzimym elektronikiem, po tym jak
ozywit mocno uszkodzong plyte
gtébwng Falcona. Jego doswiad-
czenie na pewno przeniosto sie
na produkcje tych rozszerzen
i oby tak dalej.
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ATARI FALCON 14 MB

Rok produkciji: 2017

Producent:

Cena:

Kontakt:

Rafat ,RJ1307" Jankowski
okoto 180 zt

rj1307 @wp.pl
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Flappy McFur

na Jaguara

Flappy McFur jest pierwsza gra
grupy BitJag z Salt Lake City
(USA) skiad ktérej tworza dwaj
bracia. Jednym z nich i liderem
jest William Thorup. Jest on
grafikiem, ilustratorem, tworzy
takze animacje, obiekty 3D
i wiele innych, z bogatym do-
Swiadczeniem, z wieloma na-
grodami na koncie.

William zawsze byt zafascynowany kon-
solg Atari Jaguar i razem z bratem posta-
nowit kilka lat temu, ze nauczg sie na nig
programowac. Drugi z braci - Bryce - miat
pewne dos$wiadczenie w programowaniu
w jezykach takich jak np. Basic, Python
czy Javascript, jednak ze wzgledu na do-
stepne na Jaguara narzedzia i biblioteki,
postanowit napisa¢ gre "Flappy McFur"
w jezyku C.

Okoto 3 lata temu rozpoczat on nauke te-
go jezyka oraz rozpoczely sie prace nad
poczagtkowymi wersjami gry. Najpierw po-
jawita sie wersja demo oznaczona cyferkg
0.3 (miato to miejsce w kwietniu 2014 ro-
ku), w ktérej mozna byto juz sie poruszac
Flappym, a wiec dziatata juz detekcja zde-
rzen.

Po tej wersji autorzy zaczeli projektowac
menu, a takze jednocze$nie angazowali
swoich bliskich oraz przyjaciét do testowa-
nia gry, wykorzystywali do tego spotkania
ze znajomymi, a takze imprezy rodzinne,
gdzie ich siostrzency grali we wczesne
wersje gry i przekazywali im swoje uwagi.
Zauwazyli wtedy, ze muszg bardziej uroz-
maici¢ te prosta gre i zdecydowali, ze be-
da dostepne az cztery rézniace sie od
siebie wersje.

Projektujac sprite'y oraz grafiki William
musiat wraz z bratem nauczy¢ sie takze
redukowac ilo$¢ koloréw uzytych jedno-
czednie na ekranie, o czym projektujac
zawodowo ilustracje nie musi juz pamie-
ta¢. William od dwoch dekad projektuje
w Gimpie i wkasnie tego narzedzia uzywat

do stworzenia grafiki do swojej gry. Zespot
Bitlag zadbat takze o promocje produkciji
jeszcze przed jej premierg. Przygotowy-
wane byly filmu promujgce gre, na grupy
dyskusyjne trafiaty zrzuty ekranowe oraz
pieknie narysowane przez Williama grafi-
ki.
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Flappy McFur nalezy do popularnego
ostatnio gatunku prostych gier nazywa-
nych Runner. Naszym, gracza, zadaniem
jest tak kontrolowa¢ Flappy'iego, aby uni-
ka¢ zderzenia z ziemig oraz rurami, przez
ktére musimy przeprowadza¢ naszego
bohatera. Za kazde przekroczenie syste-
mu rur dostajesz punkt, dodatkowe punkty
zyskujesz zbierajac monety. Za zebrane
punkty mozesz odblokowa¢ cenne nagro-
dy.

Aby urozmaici¢ rozgrywke powstaty cztery
tryby gry:

Classic:
Standardowy tryb, dla tak zwanych "dtu-
go-dystansowcow".

Mover:
Trudniejsza opcja, poniewaz zestawy rur
poruszajg sie w gore i w dét, co sprawia,

CUTTER
K155

scorE B H5

ze bedziemy mie¢ duzo wiecej
probleméw z pokonywaniem prze-
szkod.

Flyer:

Tryb dla bardziej doswiadczonych
oblatywaczy. Nasz Flappy porusza
sie dwukrotnie szybciej, zestawy
rur sg jednak statyczne.

Dodger:
Podwdjna predkos¢ plus porusza-
jace sie rury, a czasem nawet zni-
kajace. Razem tworza tryb najtru-
dniejszy.

Generalnie gra jest bardzo prosta
lecz doswiadczenie jakie nabyt
William podczas pisania oraz te-
stowania, pomoze mu w kolejnych,
nowych, planowanych juz projek-
tach na konsole Atari Jaguar.

THE BAMNE

HWDYLTF

Na uznanie na pewno zastu-
guje z jaka doktadnoscig i z
jaka jakoscig bracia wydali
gre, a takze jaka jest oprawa
graficzna gry.

Za kilka miesiecy gra ma byc¢
udostepniona w formie ROMu
zupetnie za darmo, wiec warto
poczekac.

Podstawowa wersja gry roze-
szla sie juz w ilosci okoto 100
sztuk i nie jest juz dostepna.
Pozostato jeszcze kilka sztuk
wersji kolekcjonerskiej, droz-
szej o0 20$. Wersja ta zawiera
dodatkowe gadzety i trzy pla-
katy sygnowane osobiscie
przez autora.

Piotr "Piter" Kruzycki

FLAPPY MCFUR

Platforma:
Atari Jaguar (cart)

Cena: 45%
Autor: BitJag

Rok produkgcji: listopad 2016

Ocena:
grafika:

1 2.8.0.0.0. 6.6 & &

dzwiek:

1 2.8.0.0.8.6 8.8 $A¢

grywalnosé:

1.8.8.8.8.8. 8 GAGASA

EOLLER HOww o000
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Pierwszy oficjalny
projekt BitJag

W 2014 roku na zaproszenie
Eight Bit Fix - sklepu oraz ser-
wisu komputeréow i konsol
spod znaku Atari - grupa BitJag
zakodowata nowe demo na im-
preze Portland Retro Gaming
Expo 2014.

Napisane ono zostato przy pomocy takich
weteranéw od programowania na Jagu-
ara jak Removers (twércy Removers Ja-
guar C Library), Reboot (twércy
ostatniego hitu Rebootroids czy wielu
portéw gier z Atari ST oraz wielu wielu in-
nych produkcji) czy Matthias Domin (au-
tor Swietnej gry Impulse X oraz wielu
usprawnien do Jaguara czy Lynxa).

Pomoc ta oraz wypuszczenie dema oka-
zato sie Swietnym impulsem do napisania
Flappy McFur. Wideo z demem z tatwo-
Scig odnajdziecie na stronie:

RETRO GAMING
Eight Bit Fix - Eunn
Bit £ & 201A

¥ LW

WeELCOME

DEMO

Renovers librories

«uez ONIWDEO OBHLIE

Odrsd ofee:

L E
Sindd T3

THANES' TN EIGHET
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BitJag pracuja
jeszcze nad kilkoma
tytuitami

REVERSI

To kolejna gra, nad ktorg pracujg goscie
z BitJag. Jest to rozbudowana wersja
klasyka, z wieloma bohaterami, zagad-
kami, historig odkrywang na biezgco
wraz z 0sig- ganiem kolejnych etapow.

JOUST

W nowej odstonie z nowymi niesamowi-
tymi poziomami gry i z elementami gry
RPG. Wiekszym projektem ma by¢ gra
RPG w japonskim stylu. To duzy projekt,
ale prezentujemy Wam juz pierwsze.
Jak wida¢ BitJag planuja naprawde du-
ze i ciekawe produkcje. Czekamy z nie-
cierpliwoscig na kolejne, miejmy na-
dzieje, dobre wiesci.

Jesli chcecie zacheci¢ ich do pracy na-
piszcie do nich pare stow - kontakt znaj-
dziecie na stronie:

www.bitjag.com

ATTACK

Pl Gl c
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Brawl - kolejny

tytui

By¢ moze kolejna gra grupy Bit-
Jag bedzie bijatyka pod tytutem
"Brawl". Zasady gry tudzaco
przypominaja mi te w grze "Tar-
get Renegade", w ktéra gratem
na ZX Spectrum kilkadziesiat lat
temu (jak ten czas szybko mija -
przyp. Red.).

Jest to bijatyka, gdzie nasz bohater pré-
buje wyjs¢ calo z opresji walczac
z opryszkami na ulicach, w metrze i in-
nych ciekawych miejscach. Oczywiscie
grafika jest niesamowicie dopracowana,
a nowoscig ma by¢ mozliwos¢ gry... az
w 8 0s6b jednoczesnie na ekranie! Na Ja-
guarze mozemy to zrobi¢ uzywajac Team-
Tapa - oryginalnego, wyprodukowanego

na konsole od
BitJag®?

przez Atari akcesorium
wykorzystanego juz kie-
dys w grze "White Man
Cant Jump". Przypomnij-
my przy tej okazji, ze gra
powstata w 1994 roku.
Teraz mamy mie¢ mozli-
wos$C¢ grania w kooperaciji
lub przeciwko sobie. Za-
powiada sie naprawde
ciekawie i soczyscie.

Gra ma sie pojawi¢ na
ptycie CD. Daty realizacji
na razie nie znamy.

Piotr "Piter"
Kruzycki
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JagNesFEST

w ma‘ju

Koncept wspdlnej imprezy po-
wstal pewnej pamietnej nocy
podczas ubiegtorocznego Silly
Venture, na ktérym spotkaliSmy
fantastycznych ludzi z zamito-
waniem do konsoli Atari Jaguar
nie mniejszym niz nasze do
NES, FC i Pegasusa.

Na czele calego zamieszania, tudziez
cztowiekiem, z ktéorym spedzilismy w te-
macie najwiecej czasu byt kolega Kuguar
aka Piter - przesympatyczny i skrajnie
otwarty cztowiek, dla ktérego nie ma rze-
czy niemozliwych, tym bardziej w kwestii
podigczenia Jaga do szkolnego/klasowe-
go rzutnika multimedialnego, korzystajac
przy tym niestrudzenie ze wszelkiego ro-
dzaju przelotek, przedtuzaczy, na piramid-
ce z rozmaitych przedmiotéw stano-
wigcych stojak dla konsoli skonczywszy.
Naprawde wielu zwyczajnie by sie podda-
to.

Stad byt juz tylko krok do zaproponowania
wspolnej imprezy, takiego polskiego Jag-
Festa, tylko bedacego potgczeniem Jagu-
ara z NESem. Kolega Kuguar / Piter, byt
na tyle pozytywnie zainteresowany, ze za-
rzucit nawet propozycje ulokowania, tu-
dziez logistycznego ogarniecia, takiego
party u siebie w miesScie, w opracowanej
juz przez Niego miejscéwce. Jest to miej-
scowos¢ Mermet.

Uroczystos¢ wstepnie ustalilismy na dtugi
weekend majowy (na upartego mozemy
bawi¢ nawet od piatku 28 kwietnia do Sro-
dy 3 maja - okienko jest zatem bardziej
niz spore), natomiast detale chcieliSmy
zacza¢ dogrywac po Nowym Roku. Ponie-
waz kazdy wie, ze miesigc styczen zalicza
sie w wiekszosci wypadkéw jeszcze do
starego roku, tak od lutego - praktycznie
réwnolegle z naszym zlotem - ruszyliSmy

powolutku z przymiarkami do tego wyda- www.jagnesfest.pl
rzenia. Jako ze kolejny magazyn Re-

trokomp wydrukowany bedzie juz w maju,  oraz na forum:

tak wiec po wiecej szczegbtdw siegajcie

do strony imprezy: forum.contrabanda.eu

[mHENLERMATERES

NES

000000

JAGUAR + NES PARTY
MAJOWKA 2017
PARTYPLACE u KUGUARA
BE THERE OR NINTENDON'T

0000006



STREFH ATARI 58

Inktober 2016

Przez caty grudzien w 2016 roku
William Thorup codziennie ry-
sowat jedna grafike zwigzana ze
sprzetem Atari, czyli z 2600, se-
ria komputeréw ST i konsola
Lynx. Jednak gtéwnie skupit sie
na Atari Jaguarze. Powstaty
bardzo designerskie i Swietne
grafiki.

Jego znajomi, obserwujgcy na grupach
dyskusyjnych, namoéwili go do wydania al-
bumu z tymi rysunkami. | tak powstat,
w styczniu, zawierajgcy 68 stron wypet-
nionych 31 rysunkami Williama wraz z je-
go podpisami. Album jest pieknie wydany
w rozmiarze 6" x 9” i mozna go zakupic¢
w cenie 18%. Czy ktéras z konsol innego
producenta doczekata sie takich arty-
stycznych wariacji na jej temat?

Inktober 2016 to drugi album z cyklu -
pierwszy, wydany w 2015 roku jest juz
niedostepny w sprzedazy, dlatego poleca-
my zakupi¢ ostatnie wydanie.

ATARI PROPAGANDA
COLLECTION

31unique and nostalgic pieces of fanart for
the 2600, ST, Lynx, Jaguar. and others.

AN A\
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Rozbudowa

Amigi CD-32

Konsola do gier rzadko jest
traktowana jak "zwykty" kompu-
ter. Amiga od samego poczatku
swojego istnienia miata by¢
sprzetem oferujacym przede
wszystkim rozrywke, ale model
CD-32 to produkt z ostatniego
okresu dziatalnosci firmy Com-
modore. Mimo krétkiego okresu
na rynku powstato dla niego
wiele rozszerzen, niektére bar-
dzo przydatne, inne dyskusyjne.
W tym artykule pokrétce przed-
stawie najbardziej popularne
karty rozszerzajace, dzis juz
nieco zapomniane lub osiagaja-
ce zawrotne ceny na portalach
aukcyjnych.

Jak wiemy Amiga CD32 posiada nietypo-
wag obudowe, co nastrecza problemy pod-
czas rozbudowy. Oferowane specjalne
moduty pozwalajg rozbudowywac jg mniej
wiecej tak jak Amige 1200. Dodatkowo
opisywane moduly mieszczg w spbie
przynajmniej twardy dysk oraz karte pa-
mieci. Oczywiscie nie uzyskamy w ten
sposéb 100% funkcjonalnosci z A1200.

PROMODULE

Promodule jest polskiej produkcji modu-
tem rozbudowujgcym CD32. Ma postac¢
czarnego pudetka, ktére montuje sie pod
konsolg. Pozwala uzupetnic CD32 o zia-
cza, ktorych konsola jest pozbawiona,
a ktére majg istotny wptyw na jej uzytecz-
nos$¢, gdy chcemy jej uzywac jako petno-
prawnego komputera.

Promodule jest zatem wyposazony w zia-
cza:

- pamieci,

- kontrolera twardego dysku,

- wideo (RGB),

- portu réwnolegtego (Parallel),
- FMV (Full Motion Video),

- portu szeregowego (Serial),

- stacji dyskietek,

- klawiatury PC,

- dodatkowego zasilacza,

- koprocesora.

Dodatkowo modut jest wyposazony w ze-
gar czasu rzeczywistego. Wszystkie
gniazda Promodule sg zgodne ze stan-
dardem ustalonym przez Commodore,
dlatego pasujg do nich przewody od do-
wolnej Amigi.

Montaz

Promodule jest wyposazony w ztgcze opi-
sane jako EXPANSION. Dodatkowo do
modutu dotgczana jest plytka z trzema
gniazdami, ktéra pozwala spia¢ wyzej wy-
mienione gniazdo z CD32. Plytka posiada
takze trzecie gniazdo, do ktérego mozna
podtagczy¢ modut FMV do odtwarzania fil-
mow.

W Promodule mozemy zamontowac sta-
cje dyskietek od PC. Znajdzie sie ona we
wnetrzu z zaslepka maskujaca z przodu.
Z tego wzgledu warto zaopatrzy¢ sie
w plastik dostosowany kolorystycznie.

UWAGA:

Z Promodule prawidtowo dziata tylko kilka
typow stacji (m.in. Mitsumi D359T3).
W przypadku kazdej ze stacji zalecanych
przez producenta trzeba odpowiednio
ustawi¢ zworki wewnatrz modutu. Najwaz-
niejsza to:

Change Drive

ktéra odpowiada za obstuge stacji od PC.
Pamieta¢ trzeba, ze musi by¢ to naped
HD, czyli o pojemnosci 1,44 MB, ale jako
amigowy bedzie dziatat w formacie 880
KB, czyli "rzadkim" - DD.

Wszystko dziata podobnie jak w przypad-
ku prostej przerébki stacji dyskietek, a
wiec moga pojawic sie problemy z odczy-
tywaniem dyskietek typu "Not-DOS".

CD*? ProModule




Ztacze FMV

Ztacze FMV jest przeznaczone do monta-
zu modutu "Full Motion Video", ktéry po-
zwala ogladac filmy z kompaktu. Z uwagi
na fakt, ze opisywany modut nie pracuje
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poza CD32. Mozemy zatem pozyczy¢ ja
od kolegi lub skorzysta¢ z jakiegokolwiek
kompaktu, na ktérym zapisano system
operacyjny. Konieczne jest takze, aby
przygotowac¢ dysk do pracy z Promodule
za pomocg dotaczanego do modutu pro-

Fright 196
w Sarvios Conbit

prawidtowo, gdy w CD32 znajdzie sie wie-
cej pamieci niz 2MB, producent umiescit
na zewnatrz obudowy przetgcznik pozwa-
lajgcy wytaczy¢ pamiec w razie potrzeby.

Koprocesor

W Promodule mozliwy jest réwniez mon-
taz koprocesora arytmetycznego typu
PLCC. Moze on pracowa¢ w spos6b syn-
chroniczny lub asynchroniczny,

Start komputera

Prawidtowa praca stacji dyskietek w Pro-
module zalezy od ustawienia daty i czasu
W zegarze czasu rzeczywistego. Zanim
zaczniemy uzywal stacji, nalezy wiec
ustawi¢ zegar. Robimy to za pomoca pro-
gramu "Time", ktéry znajduje sie na dys-
kietce "Extras". Wspomniana dyskietka
nalezy do dyskietek standardowo dotg-
czanych do kazdej Amigi, niestety wlasnie

OISK DRIVE DFQ-DF2
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gramu "HDPrep" Ilub "Transforer". Ten
drugi przeznaczony jest do przygotowania
do pracy z modutem dyskéw, na ktérych
sg juz zapisane dane.

aJopouIuIod

SX

Modut SX wystepuje w dwoch wersjach:
SX-1 oraz SX 32Pro.

SX-1

SX-1 ma posta¢ czarnej skrzynki, nieco
mniejszej niz sama CD32. Pozwala on
uzupeti¢ CD32 w zigcza, ktérych jest
ona normalnie pozbawiona, a ktore wptly-
wajg na mozliwosci sprzetu. Zatem, ana-
logicznie do poprzedniego przypadku,
SX-1 jest wyposazony w zigcza:

- pamieci,

- kontrolera twardego dysku,

- wideo (RGB),

- portu rownolegtego (Parallel),
- FMV (Full Motion Video),

- portu szeregowego (Serial),

- stacji dyskietek,

- klawiatury PC,

- dzwieku.

Dodatkowo w SX-1 zamontowano zegar
czasu rzeczywistego, jest on kolorystycz-
nie lepiej dopasowany do CD32.

Montaz

Montaz, a wiasciwie potgczenie modutu
SX-1 z CD32, jest bardzo tatwa czynno-
Scig. Modut podigczamy korzystajac ze
ztacza EXPANSION znajdujacego sie
z boku CD32 pod specjalng klapka. Do
wspomnianego ztgcza nalezy wiozy¢ wtyk
umieszczony na SX-1, a podpisany jako:
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CD32 Connector
Pamietajmy o doktadnym docisnieciu.

W SX-1 mozemy korzysta¢ tylko z ze-
wnetrznej stacji dyskietek. Zaréwno stacje
0 pojemnosci 880 KB jak i 1,76 MB pracu-
ja prawidtowo.

."5“"‘_1 L _Ir.-| Lhmman,

SX-1 posiada wejscie Audio, ktére pozwa-
la podtaczy¢ do niego dowolne Zzrodto
dzwieku. Wykorzystano tu zlgcze typu
DIN. Dzwiek doprowadzony ztaczem jest
miksowany z dzwiekiem z komputera oraz
kompaktu. Mozna tam podtaczy¢ na przy-
ktad mikrofon i Spiewa¢ na tle muzyki
z kompaktu, komputera albo instrumentu
(syntezatora).

Ztacze FMV

Ztacze FMV jest przeznaczone do monta-
zu modutu Full Motion Video, ktéry - jak
juz mowilismy - pozwala oglada¢ filmy
z kompaktu (jakos¢ VideoCD).

Start komputera

CD-32 wyposazona w SX-1 dosy¢ dhugo
startuje. Moze to potrwa¢ nawet kilkana-
Scie sekund. Poza tym szybkos$¢ wszyst-
kich urzadzen podtgczonych do kom-
putera jest analogiczna jak w Amidze
1200. Zaletg jest fakt, ze naped CD jest
od razu widziany jako urzgdzenie syste-
mowe i nie trzeba instalowa¢ zadnego do-
datkowego oprogramowania, jak na
wszystkich innych Amigach. Zwr6¢my
uwage na fakt, ze niektére gry (np. Chaos
Engine) moga nie pracowac przy poditg-
czonym module SX-1. Moze sie zdarzy¢,
ze po instalacji twardego dysku oraz pa-
mieci, a takze stacji dyskietek, CD32 nie
bedzie prawidtowo wspétpracowata z mo-
dutem SX-1. W takiej sytuacji trzeba za-
opatrzy¢ sie w silniejszy zasilacz, nie jest
to jednak reguta.

SX-32 PRO

SX-32Pro jest ulepszong wersjg SX-1.
Modut SX-32Pro zostat uzupetniony
0 mozliwos¢ instalacji nowoczes$niejszego
i szybszego procesora typu Motorola
68030 oraz wigkszej ilosci pamieci.

Montaz

SX-32 "Pro" montujemy wewnatrz Amigi
CD32. Dzieki temu mamy miat wiecej
miejsca na stole, niz mialo to miejsce
w przypadku SX-1. Wszystkie funkcje SX-
1 zostaly zachowane.

Ztacze VGA

SX-32Pro ma dodatkowe wyjscie obrazu,
zgodne z monitorami VGA. Dzieki temu,
gdy chcemy podigczy¢ taki monitor, nie
trzeba stosowacé przejsciowki, jak w in-
nych Amigach. SX-1 nie zostat jednak wy-
posazony w ScanDoubler. Dlatego opcja
wykorzystania tryboéw graficznych o wyz-
szej rozdzielczosci i czestotliwosci od-
Swiezania dotyczy programéw korzys-
tajgcych z systemu operacyjnego.

To oczywiscie nie koniec przygody z Ami-
ga CD-32, temat bedziemy kontynuowac
w kolejnych numerach RetroKompa.

Adam Zalepa
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Amiga jest znana z tego, ze wie-
le produkcji dziata niezaleznie
od systemu operacyjnego. O ile
w przypadku gier czasem nie
ma innego wyjscia, aby zacho-
waé odpowiednia szybkosé to
programy uzytkowe powinny
korzysta¢ z mechanizméw sys-
temowych. W przesztosci wiele
z nich miato wilasny interfejs
graficzny czy "nietypowy" wy-
glad, ale dzisiaj w ten sposéb
programoOw sie juz nie pisze. W
tym krétkim artykule chce poka-
zaé kilka przydatnych schema-
téw programowania pod syste-
mem.

Za chwile postaram sie przedstawi¢ pod-
stawy programowania poprzez przesle-
dzenie poszczegdlnych etapdw tworzenia
prostego programu. Postuze sie identycz-
nym przyktadowym programem napisa-
nym w Amiga E oraz w Storm C++. Mam
nadzieje, ze to rozwigzanie uczyni nasz
mini-kurs bardziej uniwersalnym.

Interfejs

Dziatanie nawet najprostszego programu
polega zazwyczaj na tym, ze operator
wprowadza jakie$ dane, a program przed-
stawia wyniki "obrébki" podanych danych.
Elementy programu przeznaczone do
wprowadzania danych oraz ich wyswietla-
nia nazywamy interfejsem programu (od
ang. "interface"). Istniejg dwa rodzaje in-
terfejsu: tekstowy oraz graficzny. Interfejs
tekstowy to po prostu komunikaty wyswie-
tlane w oknie Shell. Interfejs graficzny to
okno z polami, listami itp.

STREFH AMIGI

ramowanilie
systemem

Najprosciej jest oczywiscie stworzy¢ pro-
gram uzywajacy interfejsu tekstowego. Z
tego tez powodu nasz pierwszy program
skorzysta z samych mozliwosci okna
Shell.

Przygotowania

Wystarczy uruchomi¢ Storm C i od razu
przystapi¢ do tworzenia programu za po-
mocag dotgczonego edytora tekstu. Gdy
korzystamy z Amiga E, trzeba znalez¢ so-
bie najpierw edytor tekstu (chocby syste-
mowe programy "ED" oraz "EditPad")
oraz przyzwyczai¢ sie do korzystania z
Shell, co w przypadku Amiga E jest akurat
bardzo tatwe, bo kompilator ten nie ma
zbyt wielu argumentéw. W kazdym razie
obstuga jest prostsza niz wyglada to po-
zornie.

Na tym etapie oba teksty sag ciagle identyczne.

Koncepcja programu

Zanim przystgpimy do tworzenia kodu
zrodtowego, opracuj krok po kroku algo-
rytm dziatania programu. Na algorytm
skiadajg sie dokladne opisy wszystkich
czynnosci, jakie komputer ma wykonac.
Algorytm mozna zapisa¢ w tym samym
pliku tekstowym, w ktérym znajdzie sie
potem kod zrédiowy programu. Postaraj-
my sie jednak wpisa¢ go w specjalny spo-
sOb, aby potem mie¢ mniej pracy.

Chodzi o to, aby kazda linie tekstu po-
przedzi¢ specjalnymi znakami. Bedzie to
potem potrzebne kompilatorowi, aby omi-
nac linie z opisami. Potem wedtug opiséw
napiszemy prawdziwy program. Powiedz-
my zatem, ze potrzebujemy, aby program
zatadowat do pamieci komputera dowolny
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Po wybraniu ikony zaznaczonej ramka rozpocznie sie kompilacja.

Aby uruchomic¢ program wskazujemy przycisk "Run...".

plik tekstowy, a nastepnie policzyt ilos¢
umieszczonych w nim znakéw. Urucha-
miamy zatem na przyktad program "Ed",
przez wybranie kombinacji klawiszy AMI-
GA-E oraz wpisanie w oknie, ktére sie po-
jawi:

ed SYS:Linie.e

Oczywicie czes$¢ "SYS:Linie.e" to przykia-
dowa Sciezka dostepu wraz z nazwa pliku
("Linie.e"), ktéry bedzie zawierat kod zro-
dtowy programu ("LInie.e").

Teraz wpiszmy w oknie programu "Ed" po
kolei potrzebne czynnosci (znaki "/*" oraz
"*[" oznaczajg poczatek oraz koniec tek-
stow, ktére potem zostang zignorowane
przez kompilator - w przeciwnym wypadku
probowatby on je wykonaé¢, co spowodo-
watoby wyswietlenie informacji o bledzie):

/* 1. Zatadowanie wskazanego pli-
ku */

/* 2. Zliczenie ilosci znakdw */
/* 3. Wyswietlenie informacji dla

uzytkownika */

Powyzszy, tekst zawiera jedynie prosty
zapis algorytmu, ktéry bedzie wykonywa-
ny przez program. Na tym etapie jest on
identyczny zaréwno w C jak i w E (wszak
to tylko tekst komentarza, ktory i tak zo-
stanie zignorowany przez kompilator).

Musimy pamietac, ze nie jest mozliwe za-
tadowanie pliku tekstowego "nie wiadomo
gdzie". Konieczne jest wczesniejsze zaza-
danie od systemu operacyjnego zarezer-
wowania pamieci na ten cel. Przy rezer-
wowaniu pamieci podajemy jej ilos¢, dla-
tego konieczne jest, aby przewidzie¢ w al-
gorytmie sprawdzanie objetosci pliku
przed zarezerwowaniem pamieci. Dodam
jeszcze, ze ilos¢ pamieci podawana jest w
bajtach, a bajt to taka ilos¢ pamieci, ze
miesci sie w niej jeden znak tekstu. Zmo-
dyfikujmy zatem nasz algorytm:

korzystajgc z argumentéw DOS. Sg to
wyrazy, liczby albo znaki oddzielone zna-
kami odstepu i podane po nazwie progra-
mu pracujagcego pod Shell. Przyktadem
moze by¢ polecenie Amiga DOS:

DIR

ktore przedstawia liste zawartosci poda-
nego katalogu, na przyktad jak ponizej:

DIR SYS:

Aby program "rozumiat" podane argumen-
ty, musimy zapewni¢ ich analize, to jed-
nak zrobi za nas AmigaOS. Trzeba tylko
zazada¢ dokonania takiej operacji oraz
zarezerwowa¢ pamie¢ na tre$¢ argumen-
tow.

Tworzenie kodu zrédtowego

Teraz pora na whasciwe programowanie.
Polega ono na przepisaniu algorytmu wy-
razonego wczesniej "ludzkim" jezykiem,
na formute zrozumiatg dla kompilatora
okreslonego jezyka. Na poczatek opracuj-
my punkt pierwszy drugi naszego progra-
mu, czyli przydzielenie pamieci na argu-
menty DOS oraz ich analize. Zanim jed-
nak wpiszemy wiasciwe polecenia, musi-
my stworzy¢ zasadniczy modut naszego
programu.

Dowolny program jest podzielony bowiem
na moduty zwane funkcjami. W kazdym z
programéw musi by¢ przynajmniej jedna
funkcja. Jesli jest to jedyna funkcja pro-
gramu, musi mie¢ nazwe "main" (ang.

/* 1. Sprawdzenie objetosci pliku */
/* 2. Przydzielenie pamieci */

/* 3. Zatadowanie wskazanego pliku */
/* 4. Zliczenie ilos$ci znakéw */

/* 5

kownika */

Tak zmieniony zapis jest juz
prawie wystarczajgco doktad-
ny, aby przeksztatcic go w
kod Zrédiowy. Ktos mogtby
jednak spytaé, w jaki sposob
do programu zostang przeka-
zane informacje o pliku tekstowym do za-
tadowania? Wszystkie programy Shell ko-
munikujg sie z uzytkownikiem w taki sam
sposob: za pomocg okna AmigaDOS.
Dlatego takie dane, jak w naszym przykia-
dowym programie mozemy wprowadzi¢

. WysSwietlenie informacji przeznaczonej dla uzyt-

main=gtéwny). Dzieki temu kompilator
moze pozniej stwierdzi¢, od ktérej funkciji
rozpocza¢ wykonywanie programu. W
Amiga E, najprostszy program wyglada
zatem tak jak na pierwszym listingu (od
gory) na nastepnej stronie).

Na poczatku programu polecam dodac li-
nie komentarza z nazwg i wersjg progra-
mu oraz jego krotkim opisem. W przy-
sztosci tatwo bedzie przypomnie¢ sobie,
do czego miat stuzy¢ nasz program.



/* Linie v1.0 */
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/* program zlicza ilos$é znakdé4w w podanym pliku */

PROC main ()

Przydzielenie pamieci na argumenty DOS */

/* 1.

/* 2. Analiza argumentdéw DOS */

/* 3. Sprawdzenie objetosci pliku */

/* 4. Przydzielenie pamieci */

/* 5. Zaladowanie wskazanego pliku */

/* 6. Zliczenie ilosci znakdéw */

/* 7. Wyswietlenie informacji dla uzytkownika */
ENDPROC

Wciecia uzyskalem za pomocg klawisz
Tabulatora, ale mozemy zrobi¢ to samo
takze za pomocag znakéw odstepu. Stowa
"PROC" oraz "ENDPROC" okreslajg gdzie
sie zaczyna i konczy funkcja. Po stowie
"PROC" podaje sie nazwe funkcji, a za nig
koniecznie nawiasy. Analogiczny program
w StormC, to:

void main ()

wstaje z wpisanego przez nasz kodu
zrédtowego - nic nie robi, zatem nie zoba-
czymy jeszcze wynikdw jego pracy. Aby
uzyskac tatwy dostep do programu wyni-
kowego, przyjrzyjmy sie natomiast za-
mieszczonym ilustracjom. Uruchomienie
programu wynikowego polega na wpisa-
niu jego nazwy w Shell.

{
/* 1. Przydzielenie pamieci na argumenty DOS */
/* 2. Analiza argumentdéw DOS */
/* 3. Sprawdzenie objetosci pliku */
/* 4. Przydzielenie pamieci */
/* 5. Zatadowanie wskazanego pliku */
/* 6. Zliczenie ilosci znakéw */
/* 7. Wyswietlenie informacji dla uzytkownika */
}

Céz jednak oznacza tajemnicze stowo
"void" przed nazwa funkcji? Oznacza
ono, ze funkcja nasza nie zwrdci zadnej
wartosci po zakonczeniu swego dziatania.
Wspomniana warto$¢ mogtaby by¢ prze-
kazana innej funkcji lub $rodowisku ze-
wnetrznemu.

Na razie jednak nie zajmujmy sie tym. Ob-
jetos¢ niniejszego artykutu nie pozwala
przesledzi¢ procesu tworzenia catego pro-
gramu, dlatego dalszy cigg tworzenia ko-
du zrédlowego przedstawie innym razem,
natomiast teraz przejde do etapu kompila-
cji.

Kompilacja
Wynikiem kompilacji jest program, ktory

nadaje sie do natychmiastowego urucho-
mienia. Oczywiscie, taki program, jaki po-

W naszym przyktadzie polega¢ to bedzie
na wpisaniu ponizszej linii:

SYS:Linie
Aby jednak nie pozostawia¢ Czytelnikdw z

uczuciem niedosytu, przedstawie sposéb

PROC main ()

zmuszenia programu, aby wypisat dowol-
ny napis w Shell. Wystarczy, ze zmodyfi-
kujemy program w AmigaE w sposéb
pokazy w ramce na dole strony.

Natomiast w StormC, wystarczy zrobi¢ to
tak:

#include <stdio.h>

void main ()

{
/* 1. */
/N2 */
/* 3. */
/* 4. */
/* 5. */
/* 6. */
/* 1. */

printf ("Oto informa-

cja...");

}

W nastepnym numerze bedziemy konty-
nuowac analize "problemu tadowania pli-
ku do pamieci".

Adam Zalepa
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Okno projektu pokaze nazwe
kody Zrédtowego.

Przydzielenie pamieci na argumenty DOS */

/* 1.

/* 2. Analiza argumentdéw DOS */

/* 3. Sprawdzenie objetosci pliku */
/* 4. Przydzielenie pamieci */

/* 5. Zaladowanie wskazanego pliku */
/* 6. Zliczenie ilos$ci znakéw */

VAT

WriteF ('Oto informacja...

ENDPROC

. Wyswietlenie informacji dla uzytkownika */

")
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Workbench

1 ARexx

W systemie Amigi szerokie pole
do popisu daje jezyk skryptowy
ARexx. Pozwala to sterowaé
wieloma programami, jak réw-
niez samym Workbenchem.
ARexx posiada wiele ciekawych
mozliwoéci, na poczatek warto
jednak dowiedzie¢ sie, jak za-
czaé robi¢ z tego wszystkiego
uzytek. Ponizej przedstawiam
najkrétszy przepis.

Stworzenie prostego programu w jezyku
ARexx jest w gruncie rzeczy bardzo tatwe.
Wystarczy najprostszy edytor tekstu, jak
na przyktad "EditPad" lub "Ed". Wystarczg
nam podstawowe funkcje, nie trzeba roz-
budowanego edytora z kolorowaniem
sktadni, cho¢ i on moze sie pozniej przy-
dac.

Kazdy program ARexxa powinien zaczy-
na¢ sie przynajmniej jedng linig komenta-
rza, podobng do przedstawionej nizej:

/* dowolny tekst
komentarza, np. opis, do
czego stuzy program */

Dalszy cigg moze by¢ rézny w zaleznosci
od tego, czy program uruchamiany bedzie
z poziomu jakiej$ wiekszej aplikacji, przy
uzyciu jednej z jej opcji, czy tez bedzie
"zewnetrzny" w stosunku do obstugiwane-
go programu. W pierwszym wypadku, da-
lej wystarczy wpisa¢ polecenie lub
polecenia ARexxa, przeznaczone do wy-
konania przez program, a doktadniej
przez jego port jezyka ARexx.

Oczywiscie, wspomniane polecenia sg in-
ne w przypadku kazdego programu, a ich
opis znajdziemy w instrukcji lub dokumen-

tacji dotgczonej do aplikacji. W wypadku
drugim, konieczne jest wskazanie wtasnie
portu jezyka ARexx, dla ktérego przezna-
czony jest program. Zatem, w przypadku
programu Workbench, wpisujemy:

ADDRESS WORKBENCH

a dalej:

OPTIONS RESULTS

ktore to polecenie jest niezbedne do tego,
aby funkcje jezyka ARexx zwracaty wyniki
swojej pracy do programu. Powiedzmy
zatem, ze nasz program ma podac wersje
Workbencha zainstalowanego w Amidze.
Program powinien wyglada¢ podobnie do
przedstawionego dalej:

/* przyklad 1*/

OPTIONS RESULTS
ADDRESS WORKBENCH

GETATTR APPLICATION.VERSION
SAY

AmigaDOS, do wypisywania dowolnego
komunikatu (umieszczonego po znaku
odstepu) w oknie Shell.

Pierwsze SAY tworzy wytgcznie odstep w
oknie Shell. Drugie SAY wypisuje zawar-
to$¢ zmiennej RESULT.

Jak uruchomi¢ taki przyktadowy program?
Wystarczy wykona¢ nastepujace czynno-
Sci:

1. Uruchomi¢ Shell.

2. Wpisac¢ "CD" a po odstepie Sciezke do-
stepu do pliku zawierajgcego program w

jezyku Arexx.

3. Wpisa¢ "RX" a potem juz tylko sama
nazwe programu w jezyku ARexx.

SAY 'Wersja Workbencha zainstalowanego w tym kompute-

rze: ' | |RESULT

Jak dziata? Polecenie GETATTR pobiera
zawarto$¢ zmiennej APPLICATION.VER-
SION, a wynik (jak zazwyczaj w przypad-
ku jezyka Arexx) umieszcza w zmiennej o
nazwie RESULT.

Dalej umieszczone jest polecenie SAY.
Jest to samodzielne polecenie jezyka
ARexx, ktére mozna uzywaé zawsze, bez
wzgledu na port Arexxa, bowiem jest wbu-
dowane w sam interpreter jezyka i prze-
znaczone, podobnie jak ECHO w

Wczesniej trzeba jeszcze uruchomié pro-
gram "RexxMast", ktéry znajdziemy na
dysku systemowym w katalogu "System".
Aby to zrobi¢ szybko i tatwo, wystarczy
wpisac stowo:

RexxMast

w oknie Shell, albo oknie "Wykonaj pole-
cenie". Jak wida¢, naprawde wystarczy je-
dynie kilka minut pracy.

Adam Zalepa



STREFH M5X

Bl

Interfeqs

SD-512

Catkiem niedawno, bo w nu-
merze 3/2016 RetroKompa
czytelnicy mieli okazje zapo-
zna¢ sie z moim artykutem
opisujacym standard kompu-
teréw 8-bitowych MSX. W tek-
Scie pokrétce wspomniatem o
dostepnych na rynku rozsze-
rzeniach do tych komputeréw,
dajacym m.in. dostep do no-
woczesnej pamieci masowe;.
Jednym z takich urzadzen jest
kartridz SD512, produkowany
przez hiszpaniska firme 8bits-
4ever.

http://www.8bits4e-
ver.com/

Szukajgc odpowiedniego rozszerzenia
do mojego MSX-a kierowalem sie zasa-
da ,jak najwiecej za jak mniej”, ktorg
SD512 jak najbardziej spetnia. Urzg-
dzenie to nie tylko daje mozliwosci wy-
korzystywania kart SD i Micro SD jako
substytutu twardego dysku, ale takze
rozszerza pamie¢ MSX-a o 512 kilobaj-
tow, co daje m.in. mozliwo$¢ urucha-
miania sporej czesci oprogramowania
znajdujgcego sie w dedykowanych dla
emulatoréw plikach:

- *,rom (obrazy kartridzy),
- *.dsk (obrazy dyskietek).

Jest to ciekawe rozwigzanie, poniewaz
na rynku sa tez karty, ktore przy niewie-

le nizszej cenie oferujg tylko dostep do
pamieci masowej, lub sg samym roz-
szerzeniem pamieci. SD512 dziala z
kazdym modelem MSX, od MSX1 po-
czawszy, az do MSX Turbo-R, nato-

miast  zalecane jest posiadanie
komputera z co najmniej 128 KB pa-
mieci RAM, co pozwoli na skorzystanie
z systemu operacyjnego Nextor, bez
koniecznosci uzywania pamieci z
SD512.

W momencie gdy chcialem zamoéwic
karte, byta ona akurat niedostepna w

sklepie 8bits4ever, napisatem wiec ma-
ila z pytaniem kiedy bedzie mozna jag
zakupi¢. W odpowiedzi uzyskatem in-
formacje, ze niedtugo bedzie produko-
wana nowa transza kart, ale w zapasie
sklepu zostata jedna sztuka, ktéra zo-
stata wystawiona na eBayu.

Nie zastanawiajac sie zbyt dtugo zalicy-
towatem i udato mi sie wygra¢ aukcje.
SD512 kosztowat mnie dokiladnie 81
euro tacznie z przesyikg i zatgczong
karta micro SD z nagranym systemem
operacyjnym i przyktadowymi grami.
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Program "SofaRun"

Paczka pojawita sie u mnie na poczcie
po okoto 10 dniach od wysyiki. Karta
byta dokladnie zabezpieczona w karto-
nowym pudeteczku z nadrukowanym
zdjeciem urzadzenia. Wczesniej droga
e-mailowg otrzymatem od producenta
instrukcje w formie pdf, oraz wszystkie
pliki systemowe potrzebne do urucho-
mienia SD512 w komputerze MSX.

HARDWARE

SD512 wyposazony jest w dwa
niezalezne sloty: jeden dla karty
micro SD, drugi dla standardowej
SD. Dzieki takiemu rozwigzaniu
mozemy korzysta¢ z jednej karty
jako podstawowego dysku syste-
mowego, a z drugiej jako dysku do
przenoszenia danych z PC. Roz-
szerzenie pamieci ma dwa tryby
pracy nazwane Mega Ram i Me-
mory Mapper.

Pierwszy tryb stuzy gtéwnie do
wczytywania do pamieci i urucha-
miania plikbw *.rom, natomiast
Memory Mapper to tryb standardo-
wego rozszerzenia pamieci RAM,
w ktoérym takze mozemy (w zalez-
nosci od uzytego oprogramowania)
wczytywaé ROMy, lub chociazby
korzysta¢ z okienkowego systemu

operacyjnego SymbOS, czy urucha-
mia¢ programy bezposrednio z obra-
z6w dyskietek *.dsk.

Nalezy pamietaé, ze w przypadku ma-
szyn z mniejszg niz 128 KB pamigcig
operacyjna, aby umozliwi¢ korzystanie
z systemu MSX-Dos 2, oraz Nextor, na-
lezy uruchomi¢ SD512 w trybie Memory

S— 3
MSXSD-512 =

SD Storage+512K Mapper anydepy

Mapper (w takim przypadku oba prze-
taczniki na karcie muszg by¢ w pozycji
po prawej stronie).

SOFTWARE

SD512 dostarczana jest z zapisanym
systemem operacyjnym Nextor Kernel.
Jest to rozwinieta wersja systemu MSX-
Dos 2, zawierajgca m.in. obstuge kon-
trolera dyskéw IDE na ktérym oparta
jest cata konstrukcja SD512. Nextor jest
w 100% kompatybilny z MSX-Dos w
wersji 2.31 i do jego cech nalezy m.in.
obstuga filestystemu FAT16 (partycje
do 4GB), wbudowane narzedzie do
partycjonowania dyskéw i obstuge ob-
razéw dyskietek.

Obstuga zaréwno MSX-Dos, jak i Ne-
xtora nie nastreczy zadnych probleméw
osobom zaznajomionym z MS-Dos. Po-
ruszanie sie po katalogach, oraz wiek-
szo$¢ komend jest identyczna w obu
systemach, jako, ze producentem MSX-
Dos byta firma Microsoft.

Na zatgczonej karcie pamieci zainstalo-
wany jest takze pakiet Sofarun, na ktéry
sktada sie filemanager z zaimplemento-
wang obstuga dzojstika, oraz pakiet
programéw stuzacych do uruchamiania
plikéw *.dsk, *.rom i natywnych plikéw
MSX-DOS, oraz MSX-BASIC. Obstuga




Sofarun jest dosy¢ intuicyjna, w wiek-
szosci przypadkéw wystarczg klawisze
kursora, oraz spacja, zamiennie z dzoj-
stikiem.

Zaréwno system Nextor, jak i pakiet So-
farun sg oprogramowaniem stale rozwi-
janym i wzbogacanym o nowe funkcje,
zalecam wiec uzytkownikom state Sle-
dzenie stron internetowych tych auto-
row.

Poza oprogramowaniem dostarczonym
z SD512, dostepne sa takze inne roz-
wigzania, takie jak na przyktad dziataja-
cy w trybie wysokiej rozdzielczosci
odpowiednik Norton Commandera, na-
zwany M File Manager, badz okienko-
wy system operacyjny o nazwie Symb-
Os.

UZYTKOWANIE

Jesli chodzi o kwestie kompatybilnosci
oprogramowania w formatach przezna-
czonych dla emulatoréw, to jest z tym
roznie i gry uruchamiajag sie, badz nie.
W przypadkéw rom-6w, nie ma proble-
mow z uruchamianiem plikow o wielko-
Sci do 64 kb. Schody pojawiajg sie przy
romach od 128 do 512 kb, czyli prze-
znaczonych dla MSX2. Z posrod kilku-
dziesieciu plikobw ktére przetestowatem
dziata okoto 50%, przy czym dobre
efekty przynosza préby uruchamiana
gier w trybie Megaram (programem
ExecROM), zamiennie z Memory Map-
per (programem LoadROM). Istnieja
tez specjalne, patchowane wersje rom-
ow, przystosowane do dziatania z Exe-
cROM i LoadROM, warto popytac¢ o nie
na forum strony msx.org. W tym miej-
scu trzeba zaznaczy¢, ze SD512 stano-
wi w pierwszej kolejnosci urzadzenie
dajagce dostep do pamieci masowej,
oraz rozszerzenie pamieci RAM. Pro-
gramy stuzgce do uruchamiania plikéw
*rom w mapieci RAM to stworzone
przez koderéw hacki i zeby uzyskaé
100% kompatybilnosci nalezy zaopa-
trzy¢ sie w kartridz FLASH-ROM, ktory
daje najwiekszg kompatybilnos¢ w
przypadku rom-6w.

Spora czes$¢ oprogramowania dostepna
jest takze w formie obrazéw dyskietek
*.dsk, w przypadku ktérych w zalezno-
Sci od uzytego programu mamy mozli-
wos¢ ,zamontowania” obrazu jako
wirtualnej dyskietki, przegrania plikéw z
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wnetrza obrazu do folderu na karcie sd,
badz nagrania obrazu na prawdziwg
dyskietke.

W kwestii produkcji demoscenowych
nie natrafitem na zadne niekompatybil-
nosci. Dzialajg zarbwno dema na
MSX1, jak i te na MSX2, mozna wiec
powiedzie¢, ze SD512 jest idealnym
urzadzeniem dla koneseréw sceny. Co
prawda duza cze$¢ dem z lat 90-tych
XX wieku wymaga takze przystawki
MSX-AUDIO w celu odtworzenia dzwie-
ku, ale jest to juz zupetnie odrebne
urzadzenie (aczkolwiek takze do naby-
cia w sklepie 8bits4ever).

PODSUMOWANIE

Osobiscie jestem bardzo zadowolony z
zakupu SD512. W dzisiejszych czasach
nagrywanie oprogramowania na dys-
kietki staje sie coraz wiekszym proble-
mem. Stacje dyskow stajg sie coraz
bardziej zawodne, co niestety dotyczy
takze napedu zamontowanego w moim
Philipsie VG-8235. Nagranie i urucho-
mienie kilku dem i programéw byto za-
daniem na caly wieczdér, w dodatku nie
zawsze konczylo sie sukcesem, bo-
wiem stacja dyskéw, pomimo wymiany
paska i czyszczenia czesto nie odczytu-
je dyskéw nagranych w jakimkolwiek in-

nym napedzie. Kartridz SD512 pozwolit
mi na lepsze poznanie $wiata MSX, do-
ktadne zapoznanie sie z demosceng, a
takze z czescig najstynniejszych gier na
ten system. Dodatkowym atutem jest
dobry stosunek ceny do jakosci i walo-
réw uzytkowych urzadzenia. SD512 jest
wykonany naprawde bardzo solidnie, a
kontakt z firmg 8bits4ever byt dla mnie
czysta przyjemnoscia.

Mateusz Eckert
— Tfardy/RKLE Team

Przydatne linki:

Sklep 8bits4ever:

http://www.8bits4de-
ver.net/

Nextor:
http://www.ko-
namiman.com/msx/msx-
e.html#nextor

SofaRun:

http://lhal-
ter.free.fr/mgr/
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NAJLEPSZE GRY

Sprzet MSX w Polsce jest zna-
ny bardzo waskiej grupie
0s6b, natomiast jeszcze mniej
ludzi zna gry na te platforme.
Fakt, ze powstato ich niezbyt
wiele, ale za to ich tytuty po-
wiedza wiecej posiadaczom
innych komputeréw, jak Com-
modore czy Atari. W tym arty-
kule chce powiedzie¢ o ty-
tutach, na ktére warto zwrécié
uwage i jakie jednoczes$nie nie
maja bezposrednich odpo-
wiednikéw wsréd posiadaczy
innego sprzetu.

MR GHOST
Pierwsza gra zostata wydana w 1989

roku i jest typowa platforméwka. Na
uwage zastuguje fakt rozbudowanego

NN LN IN
AT

Swiata gry i dynamicznej
akcji. Poruszamy sie ma-
tym  "duszkiem", ktéry
musi  przebrng¢ przez
skomplikowany labirynt
do wyijscia. Bardzo podo-
ba mi sie zréznicowanie

& 00 POMER === T

= RESOURCE

graficzne réznych pozio-
moéw, poza tym mamy do
czynienia z labiryntem
utozonym zaréwno pozio-
mo, jak i pionowo. Nasz
bohater natrafia na wiele
réznych przeszkéd, ktore
nie tak fatwo omingc.

SPACE MANBOW

Kolejny tytut pochodzi z tego samego
roku i jest jedng z najlepszych strzela-
nin dla MSX. Znowu mamy szybka ak-
cje i wiele "power-upéw", ktore
uatrakcyjniajg rozgrywke. Powiedzial-

bym, ze "Space Manbow" przypomina
mi tytuty z C64, ale wygladaja one tutaj
lepiej albo nawet gry typu "R-Type" na
Amidze. Warto odnotowa¢ pomysto-
wos¢ tworcéw, bo poszczegodlne pozio-
my czesto polegaja na czym$ duzo
wiecej niz tylko lataniu statkiem ko-
smicznym w jednym kierunku. Stowem
- w to po prostu zagrac trzeba!

NEMESIS 3

Podobng gra jest "Nemesis", ale tutaj
mamy do czynienia z bardziej pasyw-
nym ekranem, za to podczas przecho-
dzenia pozioméw spotkamy wielkie na
pét ekranu animowane przeszkody.
Nasz statek moze poruszac sie tutaj
szybciej lub wolniej od calego tta, bo
scrolling jest nietypowy. Daje to na-
prawde ciekawe mozliwosci rozgrywki.
Calosci dopetnia doskonata Sciezka
dzwiekowa. Ta produkcja ujrzata Swiatto
dzienne w 1988 roku i do tej pory jest
dla mnie wciggajaca, mimo moim zda-
niem niego gorszej grafiki, chociaz to
pojecie wzgledne - jest ona w kazdym
razie bardzo charakterystyczna.



HYPER RALLY

Jezeli kto$ szuka wyscigow, polecam
"Hyper Rally" wydane przez Konami w
1985roku. Gra jest teoretycznie bardzo
prosta, bo przeciez tak wygladaly kie-
dys rajdy samochodowe na 8-bitowce.
Z drugiej strony mamy ciekawie przed-
stawione rézne warunki na drodze,
dzien i noc oraz rézne "pory roku". W
tle nie raz zobaczymy nawet btyskajace
pioruny, a nasze auto nie zawsze za-
chowuje sie tak jakbysmy tego chcieli.
Trzeba bardzo uwazaé, aby dojechac
na czas do konca. Spotkatem sie z opi-
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nig, ze ta gra jest totalnie nierealistycz-
na, z czym trudno polemizowac.
Jednak dla mnie jest bardzo "miodna" i
czesto do niej wracam, podobnie zresz-
tg jak choc¢by do 16-bitowego "Lotusa".

HERO

Zawsze lubitem gre "Choplifter”, jesz-
cze na pozyczonym Atari XE. "Helicop-
ter Emerghency Rescue Operation", bo
tak nazywa sie ona w rozwinieciu nie
polega na lataniu w przestworzach, ale
na poruszaniu sie cztowiekiem z docze-
pionym czym$ w rodzaju podrecznego

1

"jet-packa”. Chodzimy wiec i unosimy
sie w labiryncie, ktéry jest ciasny i wy-
maga naprawde duzej zrecznosci. Pro-
dukcja ta zawsze mi sie kojarzyta na
zasadzie potgczenia "Rick Dangerous"
z "Choplifterem", dlatego na poczatku o
nim wspomniatem. Pochodzi z 1984 ro-
ku i na uwage zastuguje nie tylko wyso-
ka grywalnos¢, ale takze oprawa
graficzna.

THE GOONIES

Zabawa z MSX nie musi sie ogranicza¢
do "pykania" w stare produkcje, bo po-
wstajg tez catkiem nowe. Osobiscie
znam przynajmniej kilkanascie, w ktore
po prostu warto zagra¢. Najpierw plat-
forméwka, ktéra powstata na 25-lecie
premiery filmy pod tym samym tytutem,
a w zasadzie doktadnie brzmi on "The
Goonies 'R' Good Enough". Jeszcze
kilka lat temu pisano, ze takie projekty
to czyste wariactwo, a wiec dzisiaj ma-
my namacalny dowod jak rozwija sie
rynek retro. Goonies dla MSX jest nowg
gra, nie jest to konwersja ani port z in-
nej platformy. Oczywiscie w 1986 roku
wydano "zwyklg" gre na podstawie fil-
mu, ale nowa wersja jest zdecydowanie
tadniejsza.

CAOS BEGINS

Ostatni tytut to produkcja dla jednego
gracza wydana w 2007 roku. Gra na-
wigzuje do greckiej mitologii i jest bar-
dzo zgrabnym potgczeniem elementéw
zrecznosciowych i logicznych. Warto
zwroci¢ uwage takze na wysokg jakos¢
wersji fizycznej, co mam nadzieje, wi-
dac na zdjeciach.

Naprawde warto zainteresowaé sie
MSX jako platforma do elektronicznej
rozrywki. W naszym magazynie nie
mamy zbyt wiele miejsca na kolejne
gry, ale wszystkich chetnych do pozna-
nia nowych produkcji zachecam do od-
wiedzenia strony:

http://www.msxcartridge-
shop.com/

Mozna na niej zobaczy¢, a nawet za-
mowié tytuty powstate po roku 2000, a
takze tak zwany "MegaFlashROM",
ktory posiada gniazdo dla karty pamieci
SD i utatwia wczytanie gier pobranych z
Internetu.

Mariusz Wasilewski
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Raport z imprezy

W dniach 10-12.02.2017,
w szwedzkim Goteborgu, po
dwuletniej przerwie odbyto sie
bardzo wyczekiwane party de-
dykowane gtéwnie scenom
C64 i Amiga (cho¢ zaproszone
zostaty réwniez inne oldscho-
olowe platformy), organizowa-
ne przez scenowe konsorcjum
w skiadzie: Up Rough Sound-
system, Genesis Project, Divi-
ne Stylers, Paciflc i Tulou.
Impreza ta zwykle obfitowata
w wazne i udane produkcije,
dlatego tez cieszy sie opinia
jednej z najwazniejszych w ro-
ku (wiele os6b ocenia ja jako
najwazniejsza w 2017 dla sro-
dowiska commodorowo-ami-
gowego).

Atmosfere oczekiwania skutecznie pod-
grzewaly dema-zaproszenia (tzw. ,invit-
ki") wydane przez cenione grupy (C64:
Booze Design, A500: Zymosis, A1200:
Paciflc,  AtariST: Genesis*Project,
NEC/PC Engine: Up Rough). Sama za-
powiedz godziny startu rezerwacji wej-
Scibwek byla dos¢ mocno podgrze-
wana, co poczatkowo budzito moje
zdziwienie, ale ostatecznie okazato sie
w petni uzasadnione, bo 230 miejsc
(ograniczenia wynikaly z prawa szwe-
dzkiego dotyczacego organizacji im-
prez) rozeszio sie w niecate 3,5 minuty
(tak: trzy i pot minuty!).

Slyszac Swietne opinie od wielu oséb
zainteresowatem sie imprezg i mialem
szczescie by¢ blisko komputera, gdy
pewnego listopadowego dnia, o 20:00
rozpoczeto sie ,polowanie”. Odswieza-
jac strone niemal doktadnie o 20-tej zo-
baczytem juz 70 zaklepanych miejsc,
wiec od razu zabratem sie za wypehia-
nie zgloszenia. Kiedy je wystatem, oka-

"Amiga VR Worlds" - pierwsze miejsce w kategorii Amiga Graphics

zalo sie, ze trafitem w miejsce... 199!
Wielu zainteresowanych odeszio nie-
stety z kwitkiem, natomiast byla tez lista
rezerwowa i zwolnione miejsca byty wy-
petniane witasnie z niej. Limit jednak byt
wigzacy i organizatorzy trzymali sie te-
go — nie bylo mozliwe dostanie sie na
party inaczej jak ,z oficjalnej listy”.

To, ze byla to stuszna koncepcja, oka-
zalo sie na miejscu. Impreza organizo-
wana jest w dos¢ kameralnym, ale
klimatycznym klubie (o wystroju dobrze
wpisujacym sie w skandynawski metal
ekstremalny) i po prostu wieksza ilos¢
uczestnikbw nie zmiescitaby sie. Do
dyspozycji byly wiec dwie wieksze,
postindustrialne sale, przerobione na
artystowsko-satanistyczny klimat. Dwa
duze ekrany, scena do wyktadoéw, solid-
ne nagtosnienie, rezyserka — wszystko
jak na typowym party. Na miejscu bar

serwujacy zaréwno ciepte przekaski
(kebaby, falafele, hummus-rolle) jak
i zimne piwo. Kawa i herbata byta przez
calg impreze za darmo, dodatkowo
w cenie wejsciowki (300 koron szwedz-
kich = ok. 130zl) sympatyczne 2 $nia-
danka i lekkie danie obiadowe przed
sobotnimi  konkursami. Ma to o tyle
znaczenie, ze eliminowato potrzebe
szukania tzw. ,spozywki” poza miej-
scem imprezy i dato sie funkcjonowac
.nNa miejscu” praktycznie przez caly
weekend.

Obstuga byta bardzo mita, co chwile
kto$ sprzatat Smieci, toalety czyste
przez calg impreze (co w Skandynawii
jest raczej standardem) i muzyka na ta-
kim poziomie gtosnosci, by mozna byto
zarbwno porozmawiaé, jak i bawi¢ sie
(mnie osobiscie irytuje koniecznosé
wrzeszczenia do ucha rozméwcey, bo



organizatorzy zamierzajg porwac wszy-
stkich na site do zabawy poprzez nie-
ustanne masakrowanie uczestnikow
decybelami). Impreza zaczynata sie od
godziny 15-tej w pigtek - teoretycznie

party sen przeciez nie jest rzeczg naj-
wazniejszg). Po wzajemnym przywita-
niu sie, oczekiwaliSmy na rozpoczecie
whasciwej czesci programu, a byta ona
dos¢ bogato wypetniona atrakcjami.

"Rear View" - pierwsze miejsce w kategorii C64 Graphics

przed ta godzing nie wpuszczano
uczestnikdw, ale w moim przypadku mi-
li ludzie zlitowali sie niemal godzine
wczesniej, co zaoszczedzito mi marz-
niecia (-7 st. C). Pozwolito mi to row-
niez zajac fajne miejsce w rogu
pierwszej sali (tworzac niejako ,polish
corner”), a byto dla kogo, bo z Polski na
party pojawito sie ok. 10 os6b. Okoto
godziny po mnie, na party pojawit sie
Kiero/Elude, ktéry dojechat przez Ber-
lin, nastepnie ok. 17-tej zawitat samo-
chod w skladzie: Fei/lRR, Jok i Wino
z grupy Dreamweb w kompanii Sebalo-
zalLepsi.de. Po jakim$ czasie solidna
reprezentacja grupy Elysium (Brush,
Cresh, Digger i Gryf). O ile koledzy ko-
modorowcy (catkiem stusznie) wynajeli
sobie gdzie$ nocleg w okolicy, to reszta
ekipy ,studenckim sposobem” zagospo-
darowywata sobie "spanie" na miejscu
polujac na wolne kanapy (ktérych kilka
byto) lub tez metoda ,krzesetkowa” (na

Zgodnie z planem, kilka minut po go-
dzinie 19-tej nastapito oficjalne otwarcie
i wystep artysty o pseudonimie MA-
SKINPOP. Byt to czlowiek odziany
w stylu emo/pop-punk, ktéry do wia-
snych kompozycji (mocno inspirowa-
nych brzmieniami scenowymi i 8-bit)
serwowat piosenki zapewne w jaki$
sposéb zwigzany z demosceng, bo pu-
blika reagowata dos¢ zywo. Czasem
przebijaty sie znajome stowa, jednak ja-
ko ze wszystkie teksty byly po szwedz-
ku - niewiele zrozumialem. Wystep
trwat ok. 40 minut, po czym rozpoczeto
sie dos¢ wyczekiwane przeze mnie se-
minarium prowadzone przez legende
sceny - Mahoneya, wspottwérce wielu
intr, muzyk(-dyskoéw) oraz dem na C64
i Amige, zazwyczaj w duecie z przyja-
cielem o ksywie Kaktus, ktéry (ku mojej
radosci) roéwniez zaszczycit impreze.
Mahoney opowiedziat o swoim dziecin-
stwie, realiach zycia dzieciaka i nasto-
latka w Szwecji w latach '80-tych
(rowniez mieli tylko 2 kanaly telewizyj-
ne, zazwyczaj przerazliwie nudne - mo-
ze dlatego wlasnie éwczesne dzieciaki
tak chetnie szukaly wrazen w kompute-
rach domowych - tak byto w przypadku
Mahoneya). Jego wystep przetykany fil-
mikami i malymi quizami (Kto jest na
zdjeciu? Na przykiad dziadkowie Maho-

"Ad Astra" - trzecie miejsce w kategorii Amiga Graphics



neya, ktérzy pomogli mu w rozwoju za-

interesowan muzyczno-komputero-
wych) byt naprawde Swietnie zaplano-
wany i przeprowadzony - nie sposo6b
byto sie nudzi¢, a salwy $miechu wybu-
chaly co chwile na sali. Mahoney nie
zanudzal szczegotami technicznymi,
skupial sie na anegdotach i odwota-
niach do ciekawej przesziosci, szybko
przeskakujgc swoje osiagniecia (ogro-
mna ilos¢ zakodowanych intr na C64)
do ciekawszych opowiastek. Po wykta-
dzie chetnie rozmawiat z uczestnikami.
To bardzo sympatyczny, otwarty i us-
miechniety cziowiek, dla mnie jedna z
najwiekszych postaci wczesnej sceny
amigowe;j.

Po spotkaniu z Mahoneyem i malej
przerwie odbyto sie Music Compo, kté-
re mnie specjalnie nie zachwycito, ale
tez trzeba przyznaé, ze raczej oddali-
Smy sie bardziej integracji i konsumpciji
w naszym narozniku, niz kontemplacji
dostarczonej muzyki. Sam tez, na swo-
jej podréznej A600 konczytem "invitke"
na RK/LE 2017, ktérg zamierzalem
opublikowaé na tym party, wiec dostep-
ny czas musiatem dzieli¢ na "zwiedza-
nie", "integracje" i kodowanie. W ra-
mach integracji udato mi sie porozma-
wia¢ z Photonem/Scoopex, ktérego
kurs kodowania dem na A500 omawia-
my na tamach magazynu RetroKomp.
Photon swego czasu dat mi ,btogosta-
wienstwo” do wykorzystania jego mate-
riatbw — tutaj miatem okazje mu po-
dzigkowac i wreczy¢ na pamiatke 4-ty
numer naszego pisma. Bardzo sie ucie-
szyt i z zainteresowaniem przejrzat caly
magazyn.

Po bloku konkurséw muzycznych (ktére
réwniez inni uczestnicy okreslili jako
niezbyt imponujgce) odbyt sie zapowie-
dziany DJ Set Hoffmana, ktory wycig-
gnat na parkiet kilka os6b (w tym
Kiero/ELD) i na tym zakonczyla sie
piatkowa czes¢ oficjalna (bo nieoficjal-
na dla mnie o 4-tej, a dla wielu innych o
6-tej rano w okolicach baru). Mnie uda-
to sie wstrzeli¢ w wolng kanape i mimo
niezbyt sprzyjajacych warunkoéw zlapac
w $piworze 3-4 godziny regeneracji
przed kolejnym wypetnionym atrakcjami
dniem.

Sobota rozpoczeta sie od skromnej toa-
lety (na solidne szorowanie szans nie
byto, gdyz knajpa udostepnia jedynie

kilka matych zlewikéw) oraz kilku kub-
kow kawy. Niemal doktadnie o 10:00
zaserwowano mate, ale pozywne S$nia-
danie (butki, ser, pomidor itp). Do $nia-
dania, na sali gtéwnej, z C64 przy-
grywat ambientowe dzwieki kolega Go-
to80 - radujgc kilkunastu stuchaczy i nie
burzac za bardzo spokoju poranka.
Przed potudniem klub znéw zaczat sie
zaludnia¢, bo powracali ludzie nocujgcy
w hotelach. O 12-tej odbyt sie wyktad
Andreasa Tadica, czlowieka kiedys
zwigzanego ze scena (i grupa Pheno-
mena) a pézniej pracujgcego w firmach
CodeMasters i Team17, gdzie uczestni-
czyt w tworzeniu takich gier jak: Alien
Breed, Alien Breed: Special Edition 92,
Alien Breed II: The Horror Continues,
Alien Breed: Tower Assault, Project-X,
X2: No Relief, Superfrog, Full Contact,
Miami Chase, Just Cause 3, Mad Max,
Renegade Ops, Just Cause 2, Zen
Gems czy Worms.

Andreas opowiadat zaréwno o realiach
game-dev w "zlotych czasach" jak i tric-
kach koderskich, tak wiec byt to row-
niez ciekawy wyktad dla zaintere-
sowanych szczego6tami technicznymi.
Kolejng prelekcje przeprowadzit Spel-
pappan, czyli autor ksigzki "Generation
64" (wydanej po szwedzku i angielsku),
w ktorej opisuje jaki wptyw miat Com-
modore 64 i scena na niego oraz jego
rowiesnikbw w latach 80-90. Miat

szczescie chodzi¢ do jednej szkoly (czy
nawet klasy) z wieloma znanymi posta-
ciami sceny, wiec wiele anegdot otrzy-
mat z pierwszej reki, lub mégt pot-
wierdzi¢/zaprzeczy€ "u zrédet". O 14-tej
w programie wpisane byto "TRSI the
story"”, ale tu akurat zawiodtiem sie, bo
czlowiek ktory prowadzit spotkanie ra-
czej zaserwowat publicznosci swoj wy-
ktad Swiatopogladowy (moze i warto-
Sciowy, ale w sumie nijak majacy sie do
sceny i TRSI, co mnie gtéwnie intereso-
wato).

Zorientowawszy sie, ze trescig bedzie
raczej spoteczno-polityczna ewangeli-
zacja (i majac tego za duzo w naszym
kraju na co dzien) opuscitem wyktad, by
wiecej czasu spedzi¢ wsrod uczestni-
kow. O 15-tej wrocitem jednak pod sce-
ne, by postucha¢ opowiesci "z wew-
natrz Commodore", ktére serwowat nie-
zwykle jak zawsze medialny Dave Hay-
ne. Chetnie opowiadat o korporacyjnej
atmosferze w Commodore, niekompe-
tencji manageréw - podkreslajac jed-
nak, jak wspanialy czas byt to dla niego
(zaczat w C= prace w wieku 22 lat, w
projekcie C128 i przepracowat tam 11
lat), jak wielu wspaniatych inzynieréw
tam napotkat, z iloma cieciami budzeto-
wymi sie zmagat itp. Zachecat do zada-
wania pytan i barwnie na nie odpo-
wiadat. DowiedzieliSmy sie, ze inzynie-
rowie mieli Swiadomos¢ istnienia demo-

"Incarnations" - drugie miejsce w kategorii C64 Graphics



"Grénsaksmoérdaren" - pierwsze miejsce w kategorii C64 Petscii

sceny i czasem ogladali dema, jednak
kadra zarzgdzajgca zupetnie ten fakt
ignorowata. Sceng najbardziej intereso-
wat sie oddziat niemiecki (np. organizu-
jac scenowe konkursy podczas targow
CeBIT), jednak niestety to byto wszyst-
ko w tej materii. Commodore zaprzepa-
Scit wielkg szanse na stanie sie marka
podobng do takiej, jaka aktualnie dla
swoich uzytkownikéw jest Apple, co
skonczyto sie wiadomo w jaki sposob.
Podczas wyktadu uczestnicy donosili
Dave'owi piwo, by nie zaschto mu w
gardle, a sam Dave stwierdzit, ze Ami-
ga przeliterowana od tylu brzmi jak "pi-
wo", wiec "wszystko sie zgadza". Po
prelekcji Dave chetnie rozmawiat z
uczestnikami, przypominajac sobie ko-
lejne anegdoty ze starych dobrych cza-
SOW.

Po spotkaniu z Dave'm zaproszono
wszystkich na obiado-kolacje. Kolejnym
wykltadem byla prezentacja Prowlera,
ktory niestety opuscitem (miatem oka-
zje porozmawiac z nim przy jego stano-
wisku, gdzie sprzedawat swoje Swietne
albumy grafik scenowych), po czym
rozpoczat sie bogaty blok pozostatych
konkurséw. Opisywa¢ go dokiladnie w
magazynie raczej nie ma sensu, zapro-

ponuje wiec czytelnikom odwiedzenie
ponizszej strony:

http://www.pouet.net/par-
ty.php?which=1526&when=201
7

i samodzielne zapoznanie sie ze wszy-
stkimi pracami. Na poczatek polece de-

FOLLYGON
HANTS fA
CRACKFIX

—-—

ma C64 - zwycieskie grupy TRIAD
(,Neon") oraz piekne i rozbudowane
demo grupy SHAPE (,The Shores of
Reflection”), ktére graficznie tworzyli:
znany ze sceny amigowej Archma-
ge/Andromeda oraz... nasz rodak Car-
rion (znany gtéwnie z grypy Elysium,
ale réwniez i z debiutu kodersko-gra-
ficznego na A500 na gdanskim RK/LE
2015). Warto obejrze¢ tez "The Last
Hope" (Atlantis) - demo poswiecone
pamieci Carrie Fisher i jej roli ksieznicz-
ki Lei w Gwiezdych Wojnach, z wieloma
odwotaniami do tej roli. Drugim polskim
akcentem w commodorowskim demo
compo jest male intro "Surdatastrom-
ming", zaprezentowane przez polskg
grupe Elysium, po kilku latach scenowej
ciszy (mito, ze panowie zndw angazuja
sie w scenowanie, a ich wizyte i udziat
w compo na DS17 przyjmuje jako za-
powiedz wznowienia wiekszej aktywno-
Sci). Na pewno tez warto odnotowac 4k
intro "Belong", autorstwa legendy sceny
C64 i Amigi - Mahoneya, ktéry zapre-
zentowat zupetnie nowoczesng i calk-
kiem zaskakujgca produkcje.

Amigowa uczte rozpoczely dwie prace
w Color Cycling Compo (czyli konkurs
bazujacy na rotacji palety kolorow).
Pierwszym "killerem" okazato sie boot-
block intro "Fluid Fire" na konfiguracje
AGA/060, ktére popehili Blueberry/Lo-
onies i HOffman/Unstable Label, beda-
ce rozwinigeciem efektu o nazwie Chaos

"Pollygon Wants a Crackfix" - drugie miejsce w kategorii

C64 Petscii
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Zoomer lub po porostu Distort. To 1-ki-
lobajtowe intro (tak, tylko 1kB!), zawie-
rajgce ciekawy efekt w kilku mody-
fikacjach oraz muzyke - mogtoby spo-
kojnie wygra¢ intro compo, a i solidnie
namieszac i w kategorii demo. To kolej-
ny dowdd jakim mistrzem kodu jest Blu-
eberry i jaki potencjat nadal tkwi w
Amidze. Samo Amiga 64k intro compo
raczej nie zachwycito, cho¢ gtownie ze
wzgledu na matg ilo$¢ prac, ktérych by-
to tylko dwie (grup Insane i T.EK.) -
obie przyzwoite, ale po obejrzeniu ich
zostawal pewien niedosyt i zdaje sie,
ze ta arcyciekawa kategoria ostatnio
nie jest zbyt powaznie traktowana, a
szkoda. Podobnym rozczarowaniem
byta réwniez kategoria ,A1200 Demo”,
gdyz zaprezentowano tylko jednag pra-
ce, pt. ,Storm rider”. Focus Design jed-
nak nigdy nie zawodzi, wiec byto co
pooglada¢, jak i postuchaé, bo cho¢
osobiscie rapu nie lubie, to jednak tutaj
wykorzystany w Sciezce HOffmana do-
brze sie sprawdza. Jako drugie miato
wystartowa¢ demo Dekadence, jednak
Britelite mimo kodowania niemal catg
impreze nie zdazyt go dokonczy¢ (na
czym zapewne skorzysta Revision
2017 czy jakies inne finskie party). Spo-
ra atrakcjg dla Amigowcow byto compo
graficzne, ktére cho¢ réwniez dos¢
skromne iloSciowo - zagwarantowato
sporo pozytywnych wrazen. Warto
zwrdci¢ tu uwage na kolejny polski ak-
cent i prace graficzng (pt. Ad Astra),
ktora dostarczyt Jok/Dreamweb.

Gtéwng atrakcjg okazato sie by¢ Amiga
500 Demo compo, gdzie zaprezento-
wano 7 prac. Dwie z nich to tzw. "invit-
ki" - czyli zaproszenia na inne imprezy.
Pierwsza z nich zapraszata na stynne
Revision (odbywajace sie w Wielka-
noc), druga za$ na nasze krajowe par-
ty: Retrokomp/LOAD ERROR 2017,
ktére odbedzie sie pod koniec pazdzier-
nika w Gdansku. Pozostate pie¢ pro-
dukcji to dema typowo juz konkursowe
na wysokim poziomie i cho¢ rézne styli-
stycznie, to kazde warte obejrzenia.
Oczywiscie, na szczeg6lng uwage za-
stuguje zwycieskie demo SPACE-
BALLS o tytule ,MAKT" (czyli ,Moc” - z
kolejnymi, niesamowitymi pomystami
Slummy'ego), ale kazde z nich zawiera
w sobie co$ interesujgcego. Mnie 0so-
biscie cieszy réznorodnos¢ stylistyczna
- od dopieszczonego olschoolu grupy
Paciflc (,Monomateria”) i spokojnego,
ale nowoczesnego stylu Unique (,CO-

CO"), przez niejako filmowe sceny The
Electronic Knights (,Dandelion”) czy
zartobliwe Five Finger Punch & Insane
(,/deograph”), po wspomniany wcze-
Sniej brutalny norweski newschool
(,MAKT") — naprawde jest co ogladac.
Cieszy réwniez ilos¢ aktywnych grup,
co pokazuje, ze amigowa scena ewi-
dentnie dZzwignetla sie z pewnej zapasci
sprzed kilku lat (a przeciez wiele za-
cnych grup nie uczestniczyto w konkur-
sie). Compo udowodnito tez, ze Data-

Okoto 2-3 nad ranem impreza w zasa-
dzie wygasta, co pozwolito nam zlapac
troche snu i zregenerowac¢ sity przed
powrotem. Ok. 7-mej rano odjechata
polska ekipa samochodowa (Fei, Jok,
Sebaloz, Wino), a ja pare minut po 10-
tej ztapatem autobus do centrum Gote-
borga i po przesiadce kolejny, juz na
lotnisko. Dwa lagdowania i 8 godzin péz-
niej zawitatem szczesliwie do domu, po
drodze stwierdzajac, ze byto to jedno z
najlepszych party na ktérych bylem i to

"Treasure Trove" - trzecie miejsce w kategorii C64 Petscii

storm to jedna z najwazniejszych im-
prez ostatnich lat i jej pozycja raczej be-
dzie sie nadal umacnia¢, warto wiec
polowa¢ na wejsciowki. Jako ostatnie
zostalo zaprezentowane True Wild
Compo, gdzie uwage z wrdcitem gtow-
nie na produkcje grupy Genesis Pro-
ject, ktéra zaprezentowata demko
LHires Invasion” na egzotyczng platfor-
me ABC80.

Po atrakcjach konkursowych (okoto pot-
nocy) rozpoczat sie wystep muzyczny
znanego na scenie C64 kodero-grafiko-
muzyka "Ift" a po nim DJ Set Magnara,
ktory jednak przegapitem skupiajac sie
na rozmowach z uczestnikami i wymia-
nie wrazen pokonkursowych. Dato sie
réwniez zauwazy¢ dos¢ szybki i zna-
czacy odplyw uczestnikéw, ktorzy
mieszkajac niedaleko lub majac wyna-
jete lokale udali sie na zastuzony odpo-
czynek. Impreza zaczeta wyraznie do-
gasac i cho¢ sporo ludzi jeszcze inte-
growata sie, co chwile jednak ku wyj-
Sciu kierowat sie kto$ "spakowany".

pod kazdym wzgledem. Datastorm jest
z jednej strony imprezg bardzo wazng
w scenowym kalendarzu, a z drugiej w
sumie do$¢ kameralng. Z jednej strony
mozna spodziewaé sie sporej ilosci
Swietnych produkcji najlepszych grup, a
z drugiej niemal domowo-przyjacielskiej
atmosfery panujacej na obu salach im-
prezy. Nagromadzenie legendarnych
postaci scen C64 i Amigi z jednej strony
moze oniesmielac, z drugiej z kolei daje
rzadka mozliwos¢ spotkania i porozma-
wiania sobie z nimi w niemal domowej
atmosferze. Majac rozpracowang juz
logistyke dojazdowg, mysle, ze bede
probowat wraca¢ w to miejsce - o ile
znow dopisze mi szczescie i zalapie sie
na liste wejsciowa. Troche wiec zmniej-
szajgc swoje szanse - Datastorm bar-
dzo polecam, tym bardziej, ze po
ostatnim compo organizatorzy ogtosili
che¢ zorganizowania letniej edycji im-
prezy.
Sachy / Wanted Team
A Resistance N Lamers
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Skrocone wyniki

Peiny zestaw na: demozoo.org oraz pouet.net

C64 Graphics

1. Rear View - llesj / Triad

2. Spring Gate - Leon and Teo / Sin-
gular

3. Incarnations - Twoflower / Triad

4. Winter Girl - Hammerfist / Desire

5. Time To Waste - Malmix / Fatzone

[

C64 4K Intro

. Belong - Mahoney
. NP Complete - Rabenauge

C64 Music

. Bait & Switch - Stinsen / Genesis

Project

. Intertwined - Dane and Ift
. | just had hex on my wavetable -

Fegolhuzz / Panda Design

. Savers - Zabutom / Fairlight * Up

Rough

. Smokish - Kristian Rgstgen /

SHAPE

C64 Demo

. Neon - Triad
. The Shores of Reflection - SHA-

PE

The Last Hope - Atlantis

Z00 2017 Invitation - Artline and
Extend and Triad
Goteborgtower - Active
Surdatastrémming - Elysium
Dansa med DNS - Dinasours

C64 Petscii

1. Grénsaksmdrdaren - Malmix /
Fatzone

2. Pollygon Wants a Crackfix - H7 /
Divine Stylers

3. Treasure Trove - Booger and Hi-
Rise / PETSCIIBERLIN
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Amiga Graphics

1. Amiga VR Worlds - llimidus / Ge-
nesis Project

2. Mononoke - Calladin / Up Rough

3. Ad Astra - Jok / Dreamweb

4. Twister Lady - Hammerfist / Desi-
re

5. LovelyRabbit - Titus / Rabenauge

Color Cycling

= 1. Dekadence Logo - Bracket and
BriteLite / Dekadence
2. Jungle - OhLi / Digital Demolition
Krew

~wS!

Amiga Tracked Music Amiga Chip Music

1. Generation - Danko and dLx and 1. Get to the CHOPPER! - HOffman
Firefox and pROPER dISCO 2. Internet - Obbe / Traktor
2. dAtAsPeAk - Amiga Junglism / 3. Stormdata - Goto80
Up Rough 4. ode til en kommode - Tecon / De-
3. sound experiment - Mygg / sire ~ Planet Jazz
INSANE 5. Demoscene Memories - Zabutom
4. Bleeps and Bloops - gemini / Re-
bels
5. Spring Breeze - Triace / Desire »
INSANE

Amiga Bootblock (1K)

1. Fluid Fire - Loonies and Unstable
Label
2. It's a sin - Planet Jazz
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Wild Music

1. Purjoman Medley - Zabutom / Fa-
irlight ~ Up Rough

2.1 am a SID Alternative Facts -
Triace / INSANE

Amiga ASCII

1. Egyptian Lovers - H7 / Tristar &
Red Sector Inc.

2. Zymosis - dMG / Divine Stylers »
Up Rough

3. Datastorm - Pumba / Traktor

Amiga 500 Demo

1. Makt - Spaceballs hanrs o | B[S
2. Monomateria - PACIF!C crackEIX o
3. Dandelion - The Electronic Kni- — e
ghts THe
4. ldeograph - Five Finger Punch &
Insane

5. Coco - Unique

6. Revision Invitation - Insane

7. RK/LE 2017 Invitation - Resistan-
ce and Wanted Team

Amiga 64K Intro

1. Copperstorm - INSANE
2. Vallejo Amplifier - The Electronic
Knights

True Wild Demo

1. Hires Invasion - Genesis Project

, . - 2. News - Up Rough

Bony : E 3. Datastorm 2017 invite - Data-
- N storm and Hack'n'Trade




rivers edoe

Niezalezne pismiennictwo:
- recenzje piyt

- relacje z koncertéw

- artykuily o Commodore 64
- strefa retro i hobby

- wywiady

- promocja artystéw

~ rélacje z wydarzen

- patronat medialny
Zajrzyj na strone juz teraz!
www.riversedge.pl

Kontakt z autorem:
pawel.riversedge@interia.pl





