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ciel sie w wesotego drwala zwanego Lumberjackiem,

aby scia ‘wielkie drzewo jednoczesnie unikajac spadajacych gatezi.
. lumﬁeﬂaﬁk traci zapat do pracy w miare uptywu czasu.

(or uj bonusy, aby grac dtuzej i zdobywac coraz lepsze wyniki!

. WﬂSjaCanah na Amidze CDTV i CD32!
Pozwala takze zapisywac i odczytywac listy najlepszych wynikow
-z pamieci NVRAM konsoli CD32.

owe: 512 KB RAM, A500, 1200, CDTV, CD32
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Mazle

Jjest piekne

W dobie dazenia do coraz
wiekszej miniaturyzaciji,
coraz czesciej zastanawiam
sie nad tym, co wlasSciwie
nam to daje? Oczywiscie

nie sposo6b przecenié
powstanie uktadéw
scalonych, co Zaowo-

cowato produkcje naszych
ulubionych maszyn retro.
Jednak to, czy komputer
zajmie na Dbiurku kilka
centymetréw mniej, czy
wiecej jest dla mnie sprawa
co najmniej drugorzedna.

Zyjemy w czasach, gdy prawie kazdy
chce mie¢ wigeksza przestrzenn dla
siebie. Niezaleznie od tego, czy
méwimy o hobby czy sprzecie
codziennego uzytku, prawie kazdy
moéwi 0 o0szczedzaniu miejsca na
biurku. Monitor CRT jest pod tym
wzgledem passe, tak samo jak
desktopowa obudowa komputera, a
nawet klawiatura. Rzecz jasha
monitor LCD jest nie tylko mniejszy,
ale najczesciej pobiera tez mnigj
energii. To samo mozna powiedzie¢ o
laptopie czy tablecie, ale czy
przypadkiem nie zapedzamy sie
coraz bardziej w przystowiowy kozi
rég?

Pojedyncza cecha urzadzenia nie
powinna by¢ wyznacznikiem checi jej
posiadania. Nie robilismy tak 30 lat
temu, gdy kupowaliSmy  swgj
pierwszy komputer. Studiowalismy
wtedy parametry i staraliSmy sie

wybra¢ jak najlepsza maszyne
wedlug naszych kryteribw. Mnie
osobiscie zawsze bardzo podobaly
sie obudowy "matego" Atari - duzo
bardziej niz C64. Tak samo potrafitem
doceni¢ charakterystyczna klawiature
rodziny ST w kontrascie do "zwyktej"
Amigi. Nie sprawito to jednak, ze
sprzedatem swoj ulubiony sprzet, bo
wiele innych cech bylo duzo
wazniejszych.

Dzisiaj widze i stysze o wersjach mini
wielu klasykow, jak C64 czy NES. W
wiekszoscig sa one oparte o uklady
FPGA z "udawanym" komputerem
czy konsola. Zauwazylem, ze te
produkty kupuja czesto ci sami
ludzie, ktérzy posiadaja oryginalne
maszyny. Tak wiec czy rzeczywiscie
mate jest piekne? Mam nadzieje, ze
nikomu nie przyjdzie do gtowy robic
miniaturowe wersje klawiatur,
joystickéw i monitoréw. Chociaz na
tegorocznym RetroKomp/Load Error
mozna byto zobaczy¢ turniej Pac-
Mana przeprowadzany na 0,5-
calowym wizjerze od kamery. A
calkiem niedawno na jednej z imprez
fani retro rywalizowali w Mario na...
odwréconym ekranie. Tu chyba dziata
zasada: dziwne jest ciekawe.

Nie pisze tego w celu negowania

pomystéw organizatorow
wymienionych  projektéw.  Wrecz
przeciwnie - tylko pokazujac cos$

nietypowego zwrécimy uwage Swiata,
tak wiec dziatajmy i szukajmy coraz
lepszych rozwigzan. Oby byly one
tylko funkcjonalne, a nie realizowane
na zasadzie "sztuka dla sztuki".

Aby pokaza¢, jak wazne sa dla nas
imprezy retro, przygotowaliSmy dla
Was raport z Koszalin Retro Games
Show - imprezy, ktéra odbyla sie
dostownie kilka dni temu. Piotr
Kruzycki tym razem nadestat
materialy w ekspresowym tempie, tak
wiec zobaczcie co sie tam dzialo. A
dziato sie naprawde duzo! Ponadto w
calym numerze piszemy o0 nowej grze
na Atari pod tytutem "Janek - historia
matego powstanca". Takich projektow
nie spos6b nie popieraé, aby
dowiedzialo sie o nich jak najwiecej
0sOb. Dlatego zapraszam w szcze-
go6lnosci na strone 27.

Adam Zalepa
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Co nowego?

Konincéwka roku nalezy do Atari

Jeszcze w tym roku mamy dwie imprezy dedykowane Atari. Zaraz
na poczatku grudnia wpadamy do Gdarska na wielkie SillyVenture
2k17, natomiast pod sam koniec miesiaca jedziemy do Opalenicy
na zlot zorganizowany w 20-lecie pierwszego Copy-Party w tej
miejscowosci, czyli na Atari Last Party! Wydaje nam sie, ze zima w
tym roku bedzie gorgca - do zobaczenia!

Silly Venture 2k17 - 8-18 grudnia 2017 r.
http://www.sillyventure.eu

Atari Last Party 2017 - 27-29 grudnia 2017 r.
http://www.last.atari8.info

AtariBox - nowa konsola Atari

Glosno jest o nowej konsoli Atari - takiej prawdziwej, z
nowoczesnymi tytutami, a nie tylko z wgranymi retro grami.
Podobno pisane sg dwa ekskluzywne tytuty na ten nowy sprzet. Z
przeciekéw dotarty do nas informacje o nowej wersji Tempesta! Gra
pisana jest oczywiscie przez samego Jeffa Mintera. Konsola swoja
premiere ma mie¢ juz w pierwszych miesigcach 2018 roku.
Ciekawie bedzie postawi¢ na biurku nowy hardware ze znaczkiem
gory Fuji w 2018 roku. Wiecej informacji znajdziecie na ponizszej
stronie:

https://ataribox.com

Za oceanem wielka impreza retro
- Portland Retro Gaming Expo

Od 2006 roku w USA organizowana jest wielka impreza
dedykowana klasycznym konsolom, arcade oraz fliperom. Co roku
premiere ma tam kilkanascie lub nawet kilkadziesigt nowych tytutow
na konsole, od Atari VCS, poprzez Mattel Intellivision i NES, az po
XBOX 360. W kolejnym numerze RetroKompa opiszemy ciekawsze
premiery. Szkoda tylko, ze to tak daleko od nas. Wiecej info na:

http://retrogamingexpo.com
Premiera ,,07 Zgtos sie” na SV 2k17
Po 3 latach prac na grg tekstowg przeznaczong na komputery Atari

8-bitowe, na party Silly Venture 2k17 nastgpi jej premiera. Gra jest
konwersjg ze Spectrum. Poprawione zostaly jednak liczne bledy,
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zmieniona zostata szata graficzna oraz oprawa dzwiekowo-
muzyczna. Gra bedzie dostgpna za darmo (udostepniony bedzie m VOLUME 2: BEYOND THE BORDERS
plik), poza tym bedzie mozna naby¢é wersje kolekcjonerska, :

przygotowang przez Retronics na cartridge'u w pudetku z
drukowang instrukcjg. Prawdopodobna cena wersji kolekcjonerskiej
to 99 zk. Zapowiada sie naprawde ciekawy tytull Recenzja w
kolejnym numerze RetroKompa.

Nowa wersja programu Recoil 4.1.0

Aby odtworzy¢ obrazki z takich platform jak Amiga, Amstrad CPC,
Apple Il czy Atari 8-bit, a takze wiele wiecej, uruchom nowg wersje
programu Recoil. Program dostepny jest Windowsa, Linuksa,
macOSa, a takze na Androida. Jest bardzo uzyteczny oraz
oczywiscie darmowy.

Drugi tom ksiazki ,,Atari ST and The Creative People”

Pierwsza cze$¢ ksigzki obejmowata lata 1984-1990, tom drugi ma
obejmowac lata od 1991-1993 roku historii sceny Atari ST. Planowany jest
takze trzeci tom. Pierwszy tom byt wydany przepieknie, bardzo merytoryczny
ukazywal wiele ciekawostek tamtego okresu. Zapraszamy na strone
microzeit.com, gdzie znajdziecie wiecej informacji na temat tej
obowigzkowej pozycji kazdego ST-kowca.

Nowosci dla Atari 5200

Do konsoli Atari 5200 mozna sobie sprawi¢ cartridge na karte SD ,Ultimate
SD Wafer Drive” by ATARIMAX. Na dotaczonym nosniku o pojemnosci 8 GB
zainstalowana jest licencjonowana gra Beef Drop. Reszte musimy sobie
sami ,wrzuci¢”. Cena tego carta ustalona zostata na
okoto 129 dolaréw, a kupi¢ go mozemy na Amazonie
oraz eBay'u.

Altirra 2.90

1 |
| H
Mamy kolejng wersje tego S$wietnego emulatora ‘Tl 19" e '
komputeréw Atari 8-bit oraz konsoli Atari 5200. :
Tradycyjnie o zmianach poczytamy na oficjalnej ’
stron)ileyjprojektu (ponizej), sEa;d ?/ntoir?a go za d]arm(i ;ﬁam}:;ﬁ
Pk |

Sciagnac:

-

http://www.virtualdub.org/al-
tirra.html

Polska gra pantografowa dla Atari ST

~Janek - historia malego powstanica® to gra
pantografowa zaprogramowana na podstawie ksigzki
ktorej autorami sg panowie dr Maciej
Stomczynski oraz Beniamin Tytus Muszynski. Wiecej
informacji szukaj w tym numerze RetroKompa.
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WKkrétce premiera trzech nowych cartéw na
Jaguara

Na Portland Retro Gaming Expo bedzie miata miejsce premiera
trzech nowych cartridge na konsole Atari Jaguar. Sg to: ,Jeff
Minter Classics”, czyli dwie klasyczne gry, nowy tytut ze stajni
Oriona, czyli ,Escape 2042" - szybka platforméwka oraz
JAstroStorm” - kosmiczna strzelanina. Gdy tylko te
profesjonalnie wydane cartridge dotrg do nas, spodziewajcie sie
recenzji w naszym magazynie.

Eye of the Beholder znéw w sprzedazy

Ta gra jest mocno poszukiwana przez uzytkownikéw konsoli
Atari Lynx. Z jednej strony kilka lat temu gra zostata wydana w
duzym naktadzie - okoto 100 sztuk, a z drugiej - jest Swietnie
wykonana i wycigga wiele z kolorowego ekranu Lynxa. My w
redakcji nie zdobyliSmy pierwszego naktadu, ale na pewno
bedziemy mie¢ drugi.

Moggy na Commodore 64

Pojawita sie nowa ciekawa gra zrecznosciowa na C64. Musimy
Z niej pomoc bohaterowi zebra¢ wszystkie klucze w kazdym
pokoju, unikajgc wielu przeszkéd. Grafika nie jest najlepsza, ale
bardzo przypomina stare dobre gry z lat '80-tych. Poza tym
trzeba tu pogtéwkowaé, co oczywiscie wszyscy lubimy. Gry
szukajcie na stronie:

http://tnd64.unikat.sk/f m.html#Moggy

Universal C64 Cartridge

To nowy cartridge dla Commodore 64, ktéry posiada 256 KB
pamieci, do ktérej mozna wgra¢ dowolne oprogramowanie.
Sprzet byt testowany na starej i nowej wersji C64, a takze C128,
a wiec jest naprawde uniwersalny. Dodatkowo posiada przycisk
Reset. Catos¢ kosztuje 28 euro, a wiec troche ponad 100 zi.
Wiecej informacji i bardzo duzo zrzutéw ekranowych mozna
znalez¢ na stronie:

http://www.lemon64.com/forum/view-
topic.php?t=65996

.\“ k)
VIC-2000 Expander
Kolejny swietny projekt dotyczy modelu VIC-20. Rozszerzenie ',, l I II

posiada wyjscie wideo VGA, 16 MB pamieci, sprzetowe spraijty,
a takze 8-bitowy dzwiek (az 4 kanaly!). Jest to co$
niesamowitego, o VIC-2000 bedziemy pisa¢ wiecej w kolejnym
numerze RetroKompa. Na razie zobaczcie szczegOty na stronie:

http://sleepingelephant.com/ipw-web/bulletin/bb/viewtopic.php?f=11&t=8734
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Nowe gry prosto
z RetroKomp/Load
Error 2017

Kazda impreza z cyklu
RKILE to Swieto dla oséb
spragnionych nie tylko
nowej muzyki czy grafiki
scenowej. Nie mniej wazne
sa gry, ktére pojawiaja sie
w coraz wiekszej ilosci. W
tym roku mieliSmy gry
zrecznosciowe, logiczne, a
nawet jedna ekonomiczna.
Wszystkim uczestnikom
serdecznie gratulujemy! A
oto krotki przeglad
najciekawszych produkciji.

AMIBOX

Platforma:
Amiga 68K, ECS/AGA/GFX

Wymagania:
Kickstart 2.0, 1IMB RAM,
iff.library

Autorzy:
Czeslaw 'Leon’ Mnich,
Robert 'Phibrizzo' Krajcarz

Gra uruchamia sie na dowolnej
Amidze ECS/AGA z 1 MB pamieci i
Kickstarcie 2.0. Gra dostepna jest w
wersjach na dyskietke oraz na dysk
twardy. Co ciekawe, potrafi
uruchomi¢ sie takze na kartach

graficznych.

AmiBOX to era logiczna, w ktorej
musimy potaczy¢ wszystkie elementy
w jedng sie¢. Na kazdej planszy
znajduje sie jeden nadajnik i kilka

odbiornikéw, z ktérymi mamy sie
potgczy¢. Kazdy element mozna
obraca¢  dowolnie w  kazdym
kierunku.

Aby ukonczy¢ poziom, musimy
potaczy¢ wszystkie odbiorniki  z
nadajnikiem uzywajac  wszystkich

elementbw na ekranie. Oczywiscie

mamy limit czasowy na wykonanie
zadania.

BLASK

Platforma:
Amiga

Autorzy:

Marcin ,Mastaszek' Wizner,
Krzysztof "Koyot1222" Matys,
Przemystaw "Groovebox
Nowakowski

Jezyk programowania:
AMOS

(OB



Jest to pra typu FPS, gdzie celem
etapu jest wyeliminowanie wszystkich
przeciwnikéw i wyjscie przez ostatnie
drzwi. Przeciwnikbw mozesz oslepi¢
specjalng lampa, na moment bedg
oni bezbronni, w tym czasie mozesz
uzy€ juz na przyktad kuszy. Gra nie
jest skoriczona.

BREATHALYZER

Platforma:
Commaodore 64

Autorzy:
Trag/Altair, KK/Altair, Kuba,
Wieczor/Lamers

Prosta gra polegajgca na trafieniu
kluczem w dziurke. Wydaje sie tatwe
do wykonania lecz jest to trudniejsze
gdy wszystko przed twoimi oczami
porusza sie - i dziurka i klucz.
Ciekawostka jest fakt, iz grafike do
gry przygotowat syn kodera - Kuba.
Czekamy na kolejne realizacje!

CRAZY PRIEST EXTRA

Platforma:
Amiga OCS
020,2MB CHIP RAM

Autorzy:
Sordan, Aszu, JMD

Crazy Priest Extra jest darmowa, ale
planowana jest tez kolekcjonerska
wersja pudetkowa, z dotgczong piyta
CD i instrukcjg. Autorzy planujg w niej
doda¢ wiecej pozioméw, by¢é moze
pojawia sie rowniez dodatki takie jak
plakat lub magnes na lodéwke.
Wszystko ma by¢ w niskiej cenie.

Gra powstata na Amos Pro 2.0 i
programowana byla TYLKO na
prawdziwej Amidze, nie byt uzywany
emulator.

342
DON'T FORGET 2 CHEH

. il

FAST FOOD A64

Platforma:
Atari Jaguar

Autor:

W grze Jeffrey Johnson

sterujemy kaptanem i
eksplorujemy labirynty. Wyglada to

bardzo dobrze. Efekty dzwiekowe
wywotywaly wielkg rado$¢ wsrdd
ogladajgcych GameDev, tak wiec
musicie sie zapoznac z tym tytutem.

Jezyk programowania:
Raptor Basic

Gra jest w wersji na jednego oraz Nastepng gre autor pisal cztery
dwéch graczy. tygodnie i jest juz kompletna,
ukonczona. Mamy cztery tryby
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Gra logiczna na Amige OCS,
polegajgca na doprowadzeniu
czerwonego szescianu do kolo-
rowego pola. Ruch moze byé
wykonany tylko wzdtuz krawedzi figur
przystajacych do szesScianu. Haczyk
polega na tym, ze figury te sg tzw.
"figurami niemozliwymi”, i nie moga
zaistnie¢ fizycznie w przestrzeni
trojwymiarowej, do ktorej jesteSmy
przyzwyczajeni.

Podczas rozgrywki musimy ruszy¢
szare komoérki, ktérych nie mielismy
mozliwosci wczesniej uzy€. Imposibru
prawie na kazdym kroku przypomina
nam, ze nie mozemy myS$le¢ po
staremu, a sklania do wytezenia
swojego postrzegania przestrzeni o
nieco  abstrakcyjne  rozwigzania.
Nawet po setnym ukoriczonym
rozgrywki. Sterujemy ustami ktére sprzeda¢? Pamieta¢ musisz o tym, poziomie, kazdy nowy jest w stanie
maja zjes¢ jak najwiekszg iloS¢ ze =z kazdg turg rosnie twoje  musi¢ do mocnego pogtowkowania.
niezdrowego jedzenia, takiego jak zadluzenie w banku (0 5%) oraz

frytki, hamburgery unikajgc  ewentualne oszczednosci (0 2%). Nga plansze sktadaja sie 24 pola. W
marchewek, kapusty i innych Gra daje nam ciekawe wrazenia. kazdym polu w szesciu kierunkach
zdrowych rzeczy. W jednej z opcji mozemy umiesci¢ odcinek figury.
mamy mozliwos¢ zagrania Kazda plansza zawiera réwniez punkt

oryginalnej wersji z Atari 2600. Mamy
tu ciekawe wykonanie, gra wyglada
troche jak FPS.

poczatkowy  (czerwony  szescian,
ktéorym sie poruszamy), jak i punkt
konicowy, do ktérego musimy dotrze¢
aby ukonczy¢ etap.

Ta gra zostala napisana juz wiele lat
temu i z okazji imprezy RetroKomp/
Load Error 2017 autor postanowit jg
upubliczni¢. Jest typowag handléwka,
w ktérej zadaniem gracza jest "tanio
kupic¢ i drogo sprzedac".

Na starcie mozesz pozyczy¢é od
banku 30000 =z, cho¢ masz tez
troche wilasnych oszczednosci na

PRESS
PKO. Sprawdzasz czy posiadane @——@ rerurng ok sPAcel &
przez ciebie towary maja wyzsza TO COMTIMUE

cene czy warto kupi¢, czy moze
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Gra jest napisana w jezyku C i opiera
sie o developerska wersje silnika
Amiga C Engine (w skrdcie ACE).
Mimo to jej wymagania spetnia
absolutnie kazda Amiga, wigcznie z
Amigg 1000. Gra jest dostepna w
formie skompilowanej, jak i w formie
zrodet na Githubie.

LUMBERJACK GB

Platforma:
Nintendo Game Boy

Autorzy:
tmk,
Krzysztof "Koyot1222" Matys,
Simone "JMD" Bernacchia

Jest to, napisany od podstaw i bardzo
dobrze dostosowany do sprzetu,
odpowiednik tej samej ary
Lumberjack, ktéra ukazata sie na
Commodore 64, a niedawno takze na
Amige 68k. Na uwage zastuguje fakt
przeniesienia grafiki, ktéra wyglada
bardzo sympatycznie, mimo
narzuconych ograniczen.  Teraz
mozna pograc¢ na kilku komputerach i
zdecydowaé, ktéra wersja jest
najlepsza.

OPENFIRE

Platforma:
Amiga

Jezyk programowania: C

Wymagania sprzetowe:
Amiga OCS 020
(docelowo 68000 14MHz)
2MB CHIP, 1 MB FAST

Autorzy:
Selur, Softiron, KaiN

Kolejna gra jest inspirowana tytutami
takimi jak Return Fire czy Fire Power.
Zasigdz za sterami czotgu i podbij
baze przeciwnika! Produkcja
rozwijana jest w duchu Open Source,
dzieki czemu mozesz jg dopasowac
do wiasnych gustéw.

Gra obecnie ma zasady jak te znane
z gry Battlefield - kazda druzyna
majgc ograniczong liczbe zy¢ musi
utrzymaé kontrole na wiekszosci
planszy. Dodatkowo, automatyczne
wiezyczki  strzelnicze  utrudniajg
zdobycie bazy przeciwnika - mozesz
je  zniszczyé lub oming¢. Jesli
przejmiesz baze, wszystkie
niezniszczone wiezyczki przechodzg
na Twojg strone. Wyglada to catkiem
obiecujaco, a z tego co wiemy autor
zamierza jeszcze rozbudowaé

rozgrywke.

Obecnie jedynymi przeciwnikami sg
wspomniane  wiezyczki.  Niedtugo
pojawig sie pojazdy sterowane przez
komputer, zas docelowo planowany
jest tryb druzynowej rozgrywki
sieciowej do 8 0s6b.
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VILQ ADVENTURE

Platforma:
Sega Mega Drive

Autorzy:
AxiOmaT, Koyot1222,
AceMan

Gra platformowa napisana w jezyku
C, pokazano jej demo. Nalezy omijaé
wrogébw oraz znajdowac¢ wilcze
przysmaki. Gra ma przepiekng i
bardzo ptynng grafike. Czekamy na
ostateczng wersje.

Piotr "Piter" Kruzycki

START
CREDITS

Koszalin

Retro Games
Show 2017

Po naszej imprezie
RetroKomp w Gdansku
mineto ledwie pare tygodni,
a juz mieliSmy kolejne
spotkanie w  wiekszym
gronie w naszej okolicy.
Najwieksza impreza tego
typu w Polsce (jak sami
organizatorzy ja reklamuja)
jest Retro Game Show w
Koszalinie.

Byta to juz czwarta odstona tej
imprezy. Organizatorami sg chtopaki
z Koszalinskich Retro Komputeréw &

Konsol i w tym roku mieli kiopoty ze
znalezieniem  miejsca, ale na
szczescie udato im sie zdoby¢ nowe
w ostatniej chwili. Retro Game Show
w tym roku (i mam nadzieje ze juz na
stale) odbyt sie na korytarzach w
Politechnice Koszalinskiej.

Miejsce to moim zdaniem nadaje sie
prawie idealnie na tego typu impreze.
Widziatem same plusy tej lokacji,
czyli szerokie korytarze pozwalajace
na wygodne ustawienie stanowisk w
odpowiednich odlegtosciach. Catosé
fajnie sie komponowata, to znaczy:
komputery i konsole byly rozstawione
réwnomiernie w kazda strone $wiata i

nikt praktycznie nie byt ukryty, czy
siedziat gdzie$ za rogiem. My, czyli
pierwszy rzut ekipy trojmiejskiej
skladajgcy sie z Cichego, Oskara,
BartkaO30 oraz mnie, dotart na
miejsce punktualnie, okolo godziny
10-tej. Od razu zwrdcity nasza uwage
Swietnie przygotowane stanowiska, z
podpietymi  juz  przedluzaczami.
Wystarczylo sie "wpigé" z naszymi
maszynami i odpali¢ je. Najczesciej
na tego typu imprezach po
przyjezdzie zaczyna sie ,walka o
prad”, a tu byto zupelnie inaczej.

Mielismy bardzo komfortowe warunki,
wszystkie miejsca byty tez
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zaplanowane i kazdy z wystawcow
otrzymat mailem (kilka dni wczesniej)
recznie wyrysowang mapke
sytuacyjna. Nasze stoisko skitadato
sie z okoto 10 maszyn, w tym kilku
Amig, m.in. A500 z Vampirem, ktéra
dla odwiedzajacych - tych bardziej
zorientowanych - byla co najmniej
zastanawiajgca i ogladali jg z kazdej
strony. Kolejnym ciekawym
zestawem u nas bylo Atari 65XE z
odpalong gra Pacman, lecz
rozgrywke prowadzito sie na ekranie
o przekatnej 0,5’ (stownie: p6t cala)!
Jednoczes$nie byt tez podglad na
normalnym juz TV (patrz zdjecie).

Caly czas oblegane byly nasze dwie
konsole i uruchomione bijatyki - na
Saturnie  Mortal Combat, a na
Jaguarze Ultra Vortek. Prébowalismy
.edukowac” zwiedzajacych, tak wiec
uruchamialiSmy tytuty, gdzie nie
miazdzyto sie przeciwnika, a krew nie
lala sie na ekran, za to nalezato

troche wiecej pomysle¢. Niestety
takie stanowiska natychmiast
zostawaly puste.

Przez caly dzien  praktycznie

wiekszosé stanowisk bylo zajetych.
Zwiedzajgcych mozna podzieli¢, po
potowie, na rodzicow z malymi
dzie¢mi oraz na chtopakéw $rednio

Pacman na pétcalowym ekranie! (Atari 65XE) potrafit zrobi¢ wra-

Zenie.

kilkunastoletnich znajgcych juz temat
gier retro. Pierwsza grupa bardzo
czesto sktadata sie tylko z mamy i
dzieci 4-10 lat, co oznacza ze przyszli
na RGS2017 z premedytacja. Tak po
prostu postanowili spedzi¢ dzien
wolny. Dla mnie najciekawszg
sytuacja, ktérej bytem Swiadkiem i
zdotalem wykona¢ zdjecie, byla
scena, gdzie chiopak grat w Dooma,
natomiast mama trzymajac go na

Wiadze uczelni w osobie Prodziekana przy Pacmanie.

kolanach mocho gestykulujac,
wskazywata  mu niebezpieczne
miejsca i krzyczata: ,uwazaj za

rogiem zaatakuje Ciebie diabet!” lub ,,
uciekaj z wody, ona jest zatruta i
tracisz energie!”. Wida¢ byto, ze
znala ten tytut, widocznie miata braci,
z ktérym grata w Dooma kilkanascie
lat temu. Wida¢ byto naprawde, ze
oboje swietnie sie bawia.

Na pochwate zastugiwat kacik z
fliperami, ktorych byly 3 sztuki i byly
zajete przez caly czas. Praktycznie
nie bylo momentu, aby staly puste,
ustawiata sie do nich diuga kolejka.
Mnie sie nie udato zagra¢ ani razu, a
flipery dotknatem  dopiero, gdy
pomagatem zapakowac je wieczorem
do samochodu dostawczego.
Przebojem calego Retro Game Show
byla konsola Game Cube =z
bebenkami. Caly czas byto stychaé
wystukiwane na nich rytmy i oklaski.
Cale rodziny S$wietnie sie przy tym
bawity.

Pod wieczér pojawita sie druga tura
naszych chiopakéw 2z Trdjmiasta,
czyli Zuraw oraz Sachy. Chiopaki
doswiadczyli takze powrotu do



starych czasOw, poniewaz jechali do
Koszalina pociagiem i tak jak kiedys,
opdznienie pociggu wyniosto... 70
minut na planowanych 230 minut
podrézy. Pojawili oni sie juz na tyle
pbézno, ze whasciwie zabraliSmy swoje
rzeczy i udaliSmy sie do Domu
Studenckiego, gdzie nieodptatnie
organizatorzy zatatwili nam nocleg w
pokojach dwuosobowych. Standard
wysoki, tazienka, kuchnia. Podobno
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chtopaki z Koszalina zostawili nam po
kilka piw w lodéwce - niestety nikt z
nas nie zajrzat do nich, a szkoda.

Po zostawieniu rzeczy poszlismy do
Pubu Graal, gdzie byliSmy umoéwieni
na after party. Pojawito sie tam okoto
20 o0s6b i tu przy rozmowach o
demoscenie oraz o planach na
nadchodzace rd6zne imprezy, piwo
lalo sie strumieniami. Tutaj tez na

tajne hasto ktore brzmiato
»Szuflandia” wypowiedziane po cichu,
otrzymywaliSmy rabat przy zakupie
ztotego napoju. After party podobno
zakonczyto sie po 4 rano, my jednak,
zmeczeni - wyszlismy po 2.

Na stanowiskach pojawiliSmy sie
znowu punktualnie o 10. Myslatem,
ze w niedziele przyjdzie mniej oséb,
mylitem sie, frekwencja dopisata i do
godziny 15, o ktérej do cata impreza
sie konczyta, caty czas bylty mniejsze
lub wieksze tlumy zwiedzajacych.
Przez dwa dni Retro Game Show
2017 przewineto sie okoto 2500 oséb.
Trzeba to zapisa¢ na wielki plus.
Nigdzie nie widziatem tak réznych
konsol i komputeréw.

Chyba 1/4 maszyn wystawiony
widziatlem po raz pierwszy na wiasne
oczy, niekiedy nie wiedziatem nawet
0 samym ich istnieniu. Pochwali¢
nalezy takze chlopakéw z Koszalina
za przygotowanie przy wiekszosci
maszyn opiséw technicznych, krétkiej
historii, gtébwnej konkurencji czy
wypisanie wad i zalet konsol oraz
komputeréw. Naprawde fajnie to

wygladato i dostarczalo cennych
informacji nawet nam, ,starym
wyjadaczom”.  Przez dwa  dni

prowadzone byly tez prelekcje na
rézne tematy, na przyklad moglismy
dowiedzie¢ sie jak programowac retro
konsole, a takze o  historii i
wszystkich modelach Amigi.
Oczywiscie nie zabrakto konkurséw,
bylo tradycyjnie Sensible World of
Soccer na Amidze, Tetris na Game
Boya czy turniej w Ponga! Na koniec
rozdawane byly nagrody przygoto-
wane dla zwyciezcow.

Calg impreze oceniam na 6-tke.
Niczego nie brakowato, zatozenia, ze
ma by¢ to Retro Game Show, czyli
skupiamy sie na grach - spetnione
zostato naprawde w 101%. Petno
bylo egzotycznych konsol, takich jak
PC Engine z Japonii czy Smile z
Niemiec. Kazde stanowisko miato
inng maszyne, a wszystkich bylo



okoto 150. Musiatem kilka razy
przejs¢ sie po korytarzach, aby
wszystko  sprawdzi¢ i obejrzec.
Przewaznie na  demoscenowych
imprezach mamy tylko A500, A600 i
A1200 lub ST, STe i Falcony czy inne
Spectrumy. Wiem, ze wtadze uczelni
w osobie Prodziekana Roberta
Berezowskiego takze byly pozytywnie
zaskoczone zainteresowaniem Retro
Game Show i ilodcig odwiedzajacych.
Na pewno za rok impreza odbedzie
sie w tym samym miejscu. Szczerze
polecam odwiedzenie jej, nawet
gdyby$ miat pokona¢ wieksza ilos¢
kilometrow aby sie tu dosta¢. Do
zobaczenia za rok!

Piotr "Piter" Kruzycki

Ttumy przy fliperach i arcade.
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Strefa turniejowa - Sensible World of Soccer na Ami-
dze.
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Jak kazdy fan retrogamingu
i ja lubie pogra¢ od czasu
do czasu w ktérys ze
starych dobrych przebojow.
Mam swoje ulubione tytuty,
w ktére gram nieprzerwanie
od dziecihstwa i ktore
pomimo uptywu lat wcigz
potrafia przykué mnie do
monitora na diugie godziny.
Co prawda, coraz czesciej
proceder ten ,uprawiam”
przy pomocy emulatoréw,
jednakze emocje pozostaja
zawsze te same - zachwyt
nad prostota i magia
niekiedy ponad 20-letnich
gier.

Ponizsze zestawienie sklada sie z
tytutdw, w ktére gram najczesciej. Nie
jest to ranking pod wzgledem
.miodnosci”, grafiki czy dzwieku, a
jedynie wykaz gier, dla ktorych
potrafie zarwa¢ kilka nocy. Réwniez
nie ograniczam sie do jednej
platformy, bo gram na sprzecie
os$miobitowym, jak i na nowszych
maszynkach.

Kazda z retro platform posiada
bowiem przynajmniej po kilka pozycji
wartych  uwagi, stad tez w
zestawieniu jest Amiga i Spectrum,
mate i duze Atari. Zatgczone zrzuty
ekranu pochodzg =z odpowiedniej

gler

platformy, aby pokazac
pomiedzy réznymi wydaniami.

réznice

MONTEZUMA'’S REVENGE
& PRELIMINARY MONTY

PLATFORMA: ATARI XL/XE
ROK WYDANIA: 1983

Tego tytutu nie trzeba przedstawiac¢
zadnemu mito$nikowi ,matego” Atari.
Klasyk, ktory po tylu latach wecigz
przyprawia o dreszczyk emocji.

Czaszki, weze, pajaki i klucze, a na
koniec... Korica gra nie ma, bo autor
dokonczyt.

zwyczajnie  jej  nie

Moje Top 10

Okrojona wersja, jaka jest
PRELIMINARY MONTY, posiada co
prawda zakornczenie, ale jako$ brak

jej tego ,czego$”, co posiada
MONTEZUMA, stad tez wole
pierwowzoOr, nawet pomimo tego

nieszczesnego ptaszka, ktéry uparcie
nam przeszkadza w drodze do
skarbca Montezumy, kiedy sobie
zamarudzimy zbyt dlugo w ktérejs
lokacji.

Wersje na inne platformy, a jakze,
istniejg! Jednak ta ,prawdziwa”
MONTEZUMA jest wlasnie na Atari, z
tym  niesamowitym, niepokojacym
dzwiekiem w tle.




HISTORIA

SUPER COBRA

PLATFORMA: ATARI XL/XE
ROK WYDANIA: 1983

Nie wiem czy ta gra posiada
jakakolwiek historyjke, jakimi to
zazwyczaj wydawcy raczg has we
wktadkach do kaset z grami, ale
wydaje mi sie, ze raczej nie. Bo i co
to mogtoby by¢? Kolejna opowiastka
0 dzielnym pilocie matego helikoptera
odwaznie i Smialo przemierzajgcym
naszpikowane czotgami i rakietami
wrogie terytorium, by u celu podrozy
zmierzy¢ sie z kolejnym Doktorem
Zto i ocali¢ Swiat od niechybnej
zagtady?

Ta gra nie potrzebuje zadnej historii i
znakomicie broni sie sama. Lecie¢ w
prawo, w prawo i jeszcze raz w
prawo to jedyna zasada obowigzu-
jaca w SUPER COBRZE. Po latach
czesto siegam po ten tytut, chociaz
pewne zdziwienie wciaz budza we
mnie kolory - pamietam jg jeszcze z
czasOw zielonego monitor Neptun.

BUBBLE BOBBLE

PLATFORMA: AMIGA
ROK WYDANIA: 1987

Jest to jedna z nielicznych pozycji w
ktora gramy na dwa joysticki i zabawy
mamy co nie miara. Ta gra jest po
prostu stworzona do tego, by grac¢ z
druga osobg oraz posiada dosc
rzadkg ceche - potrafi przykué¢ do
monitora pte¢ piekng, co wcale nie
jest takie oczywiste. Dwa mate smoki
- Bub i Bob, hordy ztowrogich
przeszkadzajek i smaczne owoce w
nagrode za ich pozbycie sie - to
recepta na naprawde dobrg gre.
BUBBLE BOBBLE doczekalo sie
wydan na rozmaite platformy jak i
kilku kolejnych czesci. Ta daje nam
jednak najwiecej frajdy, no i jak grac
to tylko na Amidze. Do przejscia jest
100 réznorakich pozioméw. Ja, grajac
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z kim$ w dwdjke, ,wymiekam” przy
okoto dwudziestym. Dalej przejs¢ sie
nie da.

PUSH-OVER

PLATFORMA: AMIGA
ROK WYDANIA: 1992

Z PUSH-OVER zetknagtem sie juz
kilka lat temu, przy okazji recenzji w
ktorym$ z  wydawanych  wtedy
czasopism  poswieconych  grom.
Jakos$ wtedy nie przemoéwita do mnie
koncepcja przewracania kolejnych
kamykéw, zeby otworzy¢ przejscie do
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kolejnego etapu. Po latach okazato
sie, ze byt to wielki bfad, bo gra ta to
wySmienita zabawa, dajaca niezle
popali¢ szarym komoérkom. Sama
idea jest prosta - uktadamy kostki
domina, przy czym do dyspozycji
oprécz standardowych mamy rowniez
mase ,specjalnych” latajgce,
odbijajgce sie od innych itp. Sek w
tym, by ulozy¢ je na odpowiednich
miejscach tak, aby pierwszy klocek
przewrdcit wszystkie nastepne, a jako
ostatnia  musi  przewréci¢  sie
specjalnie oznaczona kostka. Niby
proste, ale momentami zaczynam
watpic w swojg zdolno$¢ do
logicznego myslenia.
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TARGET RENEGADE

PLATFORMA: ZX SPECTRUM
ROK WYDANIA: 1988

Typowa chodzona ,nawalanka” jakich
wiele  powstawalo w  tamtych
czasach. Ta ma jednak te zalete, ze
wybitnie poprawia mi humor. Sam nie
rozumiem dlaczego tak sie dzieje,
czy to moze specyficzna dla
Spectrum animacja, czy jeszcze cos
innego, faktem jest, ze sposréd calej
gamy bijatyk na wszystkie platformy,
w tg gram najczesciej. Grafika jest -
jak to na ZX Spectrum - do bélu
prosta, a mimo to, o dziwo, nie
przeszkadza w grze pomimo
jednostajnych kolorow.

TARGET RENEGADE kojarzy mi sie
z modelem ZX Spectrum +2, ktéry
wypozyczylem od kolegi na pare dni,
ofiarujgc w zamian moje Atari 65XE.
W zestawie otrzymatem bodajze dwie
tasmy, na ktérych nie bylo nic
bardziej wartego mojej uwagi, poza
wspomnianym wyzej tytulem. Target
Renegade okazat sie na tyle fajng
gra, ze do dzi$ zatuje jej braku w
wersji na ,mate” Atari.

SHUFFLEPUCK CAFE

PLATFORMA: ATARI ST
ROK WYDANIA: 1989

Gra, ktéra w zasadzie kojarzy mi sie
z popularng gra w ,chiopki” (czyli
pitkarzyki na stole - analogowe).
Podobnie jak TARGET RENEGADE,
doprowadza mnie czasami do lez (ze
Smiechu), a to wszystko za sprawg
przeciwnikéw, z ktérymi musimy sie

zmierzy¢. SzczegOlnie cenie sobie
warkot, jaki wydaje z siebie
przeciwnik widoczny na ilustracji po
kazdorazowej stracie punktu. A za co
te punkty?

Zasady gry sa podobne wiasnie do
pitki noznej - do dyspozycji kazdego z
graczy jest paletka i krazek, ktéry
musimy posta¢ w  ,okienko”
przeciwnika. Zdobyty punkt jest
sygnalizowany fajnym, efektownym
peknieciem ekranu i odglosem
tluczonego szkla. Gra wydaje sie
banalna i niewarta poswiecenia jej
dluzszej chwili. Zareczam, ze jest
wprost przeciwnie!

MANIC MINER

PLATFORMA: ZX SPECTRUM
ROK WYDANIA: 1983

Ta gra jest tak klasyczna i tak
kultowa, ze wszystkie inne tytuty przy
niej bledng. Stworzona chatupniczymi
metodami przez Matthew Smitha do
dzi$ zadziwia misternym wykonaniem
i niesztandarowymi  pomystami.
Grywam w te gre na wszelkich
mozliwych platformach, przy czym
wersja na Spectrum podoba mi sie
najbardziej. Mniej za to podoba mi sie
stopien trudnosci gry. Ciekawa jest




réwniez historia wigzgca sie z samym
autorem gry, ktory tym tytutem (i
jeszcze kontynuacja - JET SET
WILLY - ktéra dla mnie juz nie ma tej

magii) narobit w branzy duzo
zamieszania po to, by pdzniej...
znikngé na wiele lat w blizej

niewyjasnionych okolicznosciach.

Moze to i lepiej, ze po tych dwdch
grach nic juz wiecej nie wyszto spod
jego reki. Dzieki temu mamy tytut
kultowy, do ktérego z checig
powracam.

SUPERFROG

PLATFORMA: AMIGA
ROK WYDANIA: 1993

Ta gra jest znowu tak klasyczna i tak
kultowa, ze wszystkie inne tytuly przy
niej bledna. Napisatem juz te stowa
wyzej, ale  zmuszony jestem
powtorzy¢ je raz jeszcze. Mie¢ Amige
i nie znaé, nie posiada¢ w zbiorach
tego tytutlu wota o pomste do nieba.
Szes¢ roznych kolorowych Swiatow,
owoce i monety do zebrania oraz
butelki Lucozade - to wilasnie kraina
Superzaby.

Do dzis nie pojmuje rozgtosu jaki
towarzyszy tej grze, ale co by nie
méwic, to jest ona na pewno solidnie

wykonana i zapewnia mndéstwo
wspaniatej zabawy. Nie pojmuje
réwniez, jak mozna sie katowac

napojem Lucozade. Miatem okazje
sprobowa¢ i wiem jedno - kolejne
porcje tego landrynkowego napoju
bardzo chetnie odstgpie bohaterowi
SUPERFROGA.

Tak czy siak - pozycja jest
obowigzkowa (gra oczywiscie, nie
napoj). Gra stala sie synonimem
komputera Amiga, o czym mozna sie
przekona¢ po prostu odwiedzajgc
fora internetowe posSwiecone tej
maszynce. Istnieje réwniez wersja na
PC, chociaz wydaje sie, ze nie
odniosta ona takiego sukcesu jak w
przypadku Amigi. W wersji amigowej

dostepne sg wszystkie mozliwe
odmiany, tj. ECS/AGA/CD32. Swego
czasu posiadatem konsole Amiga
CD32 i to na niej wtasnie zagrywatem
sie w Superzabe. Obecnie pogrywam
na A1200 badz tez przy pomocy
emulatora E-UAE.

Trudno nie polubié tej gry. Swietna
grafika i mita dla ucha muzyczka oraz
posta¢ gitdwnego bohatera niosg ze
soba catkiem pozytywne wibracje.
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Producent - TEAM 17 - znany jest
réwniez z innych amigowych hitéw,
ale ta gra wyszila im chyba najlepiej.

Ciekawostka jest fakt, ze pomiedzy
poziomami 5-4 oraz 6-1 ukryty jest
poziom bonusowy - Project F. Jest to
niejako parodia innego tytutu TEAM
17 - Project X. Do moich ulubionych
pozioméw nalezg te rozgrywajace sie
w zamku i z motywami egipskimi.
Przyzna¢ sie jednak musze, ze o ile
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w te gre gratlem juz kilkadziesiat razy
to jeszcze nigdy jej jednak nie
ukonczytem.

By¢ moze dlatego, ze zawsze mam
pretekst aby zagra¢ w Superzabe raz
jeszcze. Swojg drogg widze teraz, ze
posSwiecitem tej grze w tym
skromnym  zestawieniu  najwiecej

miejsca :) Jest to jednak catkowicie
uzasadnione, bo SUPERFROGA
wypada po prostu zna¢! A dla
Amigowcdéw  to  rzecz  wprost
oczywista.

JUMPING JACK'SON

PLATFORMA: ATARI ST
ROK WYDANIA: 1990

Ta gra zawladneta mna na dosy¢
dlugo za sprawg rewelacyjnego
podkiadu dzwiekowego. Wersja na
Atari ST jest pod tym wzgledem (wg
mnie) nie do pobicia. Gra polega na
zdobywaniu ptyt gramofonowych w
réznych kolorach i ich umieszczaniu

w adapterach, co powoduje
odgrywanie kolejnych Sciezek
dzwiekowych  (szczegdlnie  lubie

podktad gitary basowej i perkusji).

Plyty zdobywamy skaczac po
specjalnych polach tak, aby przybraty
okreslony kolor - np. cztery zielone.
Przeszkadzajki sa, a jakze - z tym, ze
raczej nietypowe - talerze perkusyjne
badz tez inne trgbki. Gra sie catkiem

sympatycznie, grafika jest bardzo
kolorowa, czasami nawet lekko
cukierkowa.
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Podobno na ostatnim poziomie
przyjdzie nam "wyskakac" pierwsze
nagranie Elvisa Presleya, ja jednak

nigdy tak daleko nie dotartem.

CHUCKIE EGG

PLATFORMA: COMMODORE 64
ROK WYDANIA: 1984

Chyba jedna z pierwszych gier, ktéra
wywolala tak liczne dyskusje wsréd
graczy (szczegélnie widoczne to byto
w ,Bajtku”). lle gra ma pozioméw?
Czym rOznig sie poszczegllne
etapy? Zamiast kury jest tez kaczka?
Jak daleko doszedtes? Przyznaje, ze
i ja stawiatem sobie te pytania, a na
niektére do dzi$ nie znam witasciwej
odpowiedzi.

Faktem jest, ze gra ta czesto gosci
na moim monitorze, ale w wersji na
C64 i na Atari XL/XE. Wersja na
Spectrum jako$ mnie razi grafikg i
animacja. Nasz bohater ma do
zebrania kilkanascie kupek ziarna na
kazdym poziomie, a przeszkadzajg
mu w tym niedobre kurczaki - tak
wyglada skrécony opis gry. Na
kazdym poziomie obowigzuje limit
czasowy, wiec czasami trzeba sie
naprawde $pieszy¢, aby zdazyc
zebra¢ wszystkie ziarna i nie wpas¢
w szpony ztosliwego ptactwa.

Tak przedstawia sie dziesiatka gier,
ktérymi bawie sie najczesciej. Nie sag
to wszystkie moje ulubione tytuly, jest
ich znacznie wiecej. Ot, wystarczy
cho¢by wymieni¢ takie pozycje jak
CHAOS ENGINE, MR. ROBOT, RICK
DANGEROUS czy tez SLAM TILT.

W  dzisiejszych  czasach, gdy
emulowa¢ mozna praktycznie kazdy
komputer czy  konsole, mam
mozliwosé zapoznac sie z tytutami,
ktére wczesniej nie byly dla mnie,
uzytkownika .matego” Atari,
dostepne. | skrzetnie z tej mozliwosci
korzystam odnajdujac, w przebogatej
bibliotece oprogramowania dla
starszych komputeréw, co rusz to
nowa gre, dzieki ktérej cofam sie do
czasOw mojego dziecinstwa.

Marcin Skawinski
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Rozne
Mon

llez to nocy spedzitem nad
ta gra? Raczej juz tego nie
zlicze. Faktem jest, ze ta
produkcja pochtoneta mnie
w dziecinstwie catkowicie.
Niesamowity, tajemniczy
klimat, rewelacyjna jak na
tamte czasy grafika oraz

niepokojaca oprawa
dzwiekowa - a na deser
czekajacy ,gdzies tam”
skarbiec Montezumy.
PézZniej pojawito sie

fatwiejsza (bez ptaszyska! -
ci co grali wiedza o co
chodzi) gra PRELIMINARY
MONTY, ktéra... réwniez
wciagata jak pierwowzér.

Pech MONTEZUMA'S REVENGE
polegat na tym, ze gry nie dalo sie
ukonczy¢. W PRELIMINARY mozna
byto dotrze¢ do skarbca, za to gra
wydaje sie by¢ ubozsza (szczegolnie
graficznie, jest to okrojona wersja
MONTEZUMY). Robert Jaeger gry
nigdy nie skoriczyt, co wyszito na jaw
dopiero po wielu latach w jednym z
wywiadéw. Tak czy inaczej, z gra ta
utozsamia sie wielu Owczesnych
posiadaczy Atari i innych maszynek
o$miobitowych. Co  ciekawe -

zabrakto jakiejkolwiek wersji na
Amstrada CPC.
Celem tego  zestawienia  jest

poréwnanie dostepnych wersiji tej gry
na rozne platformy. Jest ich kilka i

odsiony
tezumy

Al &5 Bl T T d A AE

BY ROBERT JAEGER

LOHCEPT

czasami odbiegajg znacznie od
pierwowzoru. Nie bytbym soba,
gdybym nie przetestowat wszystkich
wersji mojej ulubionej gry, jakie udato
mi sie zdoby¢ - a nawet pokusit o
zrobienie top listy. Zapraszam wiec
do $wiata Montezumy.

1. MONTEZUMA’S REVENGE
ATARI XLI/XE

To ta najprawdziwsza, jedyna i
niepowtarzalna -MONTEZUMA”".
Wersja na mate Atari posiada moim
zadaniem - i nie tylko - najlepsza
grafike i efekty dzwiekowe. Gra jest
dynamiczna, bohater porusza sie, w
odréznieniu  od niektérych  wersiji,
zwawo i gra sie naprawde

BY MARK SLUNSHINE
@1983 UTORIR SOFTHRRE lll_;'_.

-
o -
-

przyjemnie. Wg mnie réwniez
najlepsza jest oprawa dzwiekowa,
chociaz trzeba przyznaé, ze niezbyt
rozbudowana. ,La Cucarachy” i
melodii poczatkowej nie da sie nie
zapamieta¢. Do zebrania diamenty,
klucze w réznych kolorach, miecze,
mioty, lampa... Do unikania - czaszki,
weze, pajgki i wszedobylskie
ptaszysko. Gry nie da sie co prawda
ukonczy¢, ale samo dotarcie do
komnaty z posggiem Montezumy
daje rowniez duzo frajdy. Pozycja
obowigzkowa dla kazdego
retromaniakal

GRAFIKA: 5
DZWIEK: 5
MIODNOSC: 5



2. PRELIMINARY MONTY
ATARI XLIXE

Zubozona wersja ,MONTEZUMY”,
chociaz wydana jako wersja oficjalna.
Graficznie réwniez bardzo dobra,
podobnie dzwiekowo. Réznice? Brak
animacji po utracie zycia (sa
.kapelusiki”), a takze przebudowane
komnaty, brak ptaszyska.

Dodano zakoriczenie - po przejsciu
labiryntu trafiamy do skarbca - po
skoku w  przepas¢  zbieramy
diamenty, po czym nastepuje
ponowna rozgrywka (poziom 2, 3
etc) o zwiekszonym  stopniu
trudnosci.

Gra wydaje sie by¢ tatwiejsza niz
oryginalna JMONTEZUMA” ze
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wzgledu na brak latajacego ptaka i
chyba dlatego byta nawet bardziej
popularna niz pierwotna wersja.

Na pewno wptyw na to miato takze to,
ze zajmuje ona jedynie 16 KB, co
powoduje w miare szybki odczyt z
magnetofonu, nawet bez przerdbki
turbo.

A X X T N 3 N T 3 N R I R X N LN

|

GRAFIKA: 5
DZWIEK: 5
MIODNOSC: 5

3. MONTEZUMA'’S REVENGE
COMMODORE 64

Oczywiscie nie mogto zabraknaé
wersji na odwiecznego rywala Atari -
Commodore 64. Gra dla tego

HISTORIA 23

komputera to skrzyzowanie
LMONTEZUMY” 2z ,PRELIMINARY
MONTY”. Dlaczego? Ot6z w grze jest

zakonczenie dobrze znane @z
-PRELIMINARY”  czyli  zbieranie
diamentow, natomiast usunieto

komnate z posgagiem Montezumy.
Brakuje réwniez ptaszka. W zasadzie

uktad plansz jest taki, jak w
+PRELIMINARY” z tym, ze
kolorystyka ~ wielu  komnat jest

zdecydowanie inna - czy lepsza?

Rzecz gustu. Pedro wyglada jak
Pedro, dzwieki blizniaczo podobne do
oryginatu. Grywalnosg¢, moim
zdaniem, bardzo wysoka i w zasadzie
nie ustepuje oryginatowi, chociaz
czu¢, ze brak tego ,czegos”. W
zasadzie szkoda, ze nie poprawiono
btednego zakonhczenia.

GRAFIKA: 4,5
DZWIEK: 4,5
MIODNOSC: 4,5

4. MONTEZUMA
COMMODORE AMIGA

LMONTEZUMA'S REVENGE" w
wersji na Amige nigdy sie nie
ukazata, a szkoda. Od czego jednak
zdolni  komputerowi  zapalency?
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Niewatpliwie takim zapalericem, do
tego znajacym chyba dos¢ dobrze i
Amige i mate Atari, okazat sie p. J.
Mikuta z... tak, z Polski! Gra ta jest,
jak twierdzi sam autor, wzorowana na
oryginalnej +JMONTEZUMIE" i
generalnie jest to prawda. Podobno
zawiera 9 pozioméw po 200 komnat
kazdy! Gra sie bardzo fajnie,
zmienione jest, w poréwnaniu z
wersjg R. Jaegera, m.in potozenie
diamentow, tu dodany  jakis$
dodatkowy tancuch, tam czaszka itp.
Do rzeczy irytujgcych nalezy zaliczy¢
niestety animacje Pedra, szczegolnie
niestety koszmarne przeskakiwanie
przeszkadzajek oraz  zmienione
dZzwieki - bardzo ubogie.

GRAFIKA: 4,5
DZWIEK: 2
MIODNOSC: 3,5

5. PANAMA JOE
ZX SPECTRUM

Pomimo innego tytulu jest to wersja
~PRELIMINARY MONTY” na
~-gumiaka”. Grafika nawigzuje do tejze
gry, jednak z wykonaniem nie jest juz
tak r6zowo. Mozliwosci ZX Spectrum
sa dos¢ ograniczone co widac
cho¢by na zalgczonym obrazku,
gdzie Pedro (0o przepraszam,
Panama Joe!) przyjmuje kolor liny,

pod ktérg stoi - jest to specyficzne dla
tego komputera. Irytujgce jest zte
dobranie  wielkosci  przedmiotow,
przeszkadzajek (spéjrzcie chocby na
te czaszke) i samego bohatera - sg
po prostu za mate.

Stad tez miedzy innymi staba
grywalnos¢ tego tytutu. Bohater rusza
sie Slamazarnie, nie lada sztuka jest
przeskoczenie przepasci czy czaszki.
Pozycja zdecydowanie nieudana,
moze stad tez zmiana tytutu - jesli juz

gra¢ w ,MONTEZUME" na Spectrum,
to tylko w tytut ponize;.

GRAFIKA: 2,5
DZWIEK: 2
MIODNOSC: 2,5

6. PRELIMINARY MONTY
ZX SPECTRUM

Musze przyzna¢, ze z duza doza
sceptycyzmu podchodzitem do
kolejnej wersji ,MONTEZUMY” na ZX
SPECTRUM. Pomimo tego, ze darze
wielkg sympatig ten komputer to
ostatnie spotkanie z Pedrem na tej
platformie wywotalo u mnie raczej
mieszane uczucia. No i..? No i
zmusitem sie do uruchomienia
+PRELIMINARY MONTY"”.

Po ukoriczeniu gry moge napisac tak
- jest dobrze, a nawet bardzo dobrze.
Wreszcie porzadna wersja! Grafika
stoi na wysokim poziomie jak na
Speccy). Wreszcie wszystko jest, w
odréznieniu od ,PANAMA JOE”, duze
i bardzo dobrze dobrane - czysta
przyjemnos¢. Bohater rusza sie w
koncu tak, jak powinien.

Jestem peten uznania dla
programisty Andrew Zhiglova. Gra
wydana zostata catkiem ,niedawno”,



tj. w 2009 roku i moge powiedzie¢, ze
warto byto na nig poczekac.

GRAFIKA: 4
DZWIEK: 4
MIODNOSC: 5

7. MONTEZUMA'’'S REVENGE
COLECOVISION

ColecoVision to dosy¢ egzotyczna
konsola w naszym kraju, co nie
oznacza, ze nie jest dla niej dostepna
-MONTEZUMA". Jest jak najbardziej,
przy czym szczerze mdéwigc, mam
mieszane uczucia odnosnie tej wersji.
Jest w niej co$, czego sam nie
potrafie okresli¢c, a co sprawia, ze
niestety nie spedzitem nad nia zbyt
wiele czasu.

Czy jest to wina predkosci, z jaka
porusza sie gtéwny bohater (bardzo
szybko, ale mozna by to zwali¢ na
emulator), czy tez dziwnie dobrana
kolorystyka komnat - nie mam
pojecia, fakt, ze gra sie ,dziwnie”.

Nie wiem, jak w oryginale wygladajg
gry dla ColecoVision, ja odnosze
przezabawne wrazenie, ze wszystkie
elementy, czy to ruchome, czy
nieruchome, sg zanadto rozciggniete

w pionie. Duzy S$redniak moim
zdaniem.
GRAFIKA: 3,5
DZWIEK: 3,5

MIODNOSC: 3,5

8. MONTEZUMA'’S REVENGE
APPLE Il

Dla odmiany, w poréwnaniu z wersjg
dla ColecoVision, tu bohater porusza
sie topornie niczym mucha w smole.
Grafika niczym ciosana siekierg. Nie
wiem, kto dobierat kolory, ten
pomaranczowy jest po prostu fatalny.
Jak by tego byto mato zmieniono
strone dzwiekowa, usuwajac
kompletnie oryginalne dzwieki i
zastepujac je ,pikaniem” niczym z
popsutego radia.

Po wersji na "mate” Apple mozna by
sie spodziewa¢ duzo wiecej. Niestety,
w moim odczuciu ta wersja, pomimo,
ze wyglada podobnie jak oryginat, nie
ma w sobie tej magii, jakg posiada
pierwowzor.

Gra¢ sie da, i owszem, ale
przyjemnos¢ znikoma. Mozliwe, ze
na Apple Il sa jakieS przyzwoite

konwersje gier z innych platform, ta
do nich z pewnoscig nie nalezy.

HISTORIA

GRAFIKA: 3
DZWIEK: 2
MIODNOSC: 2,5

9. MONTEZUMA'’S REVENGE -
SEGA MASTER SYSTEM

Kolejna dziwaczna wersja. Nie
rozumiem po co ulepszac cos, co jest
naprawde fajne, chyba tylko po to,
zeby pokaza¢ mozliwosci konsoli. W
przypadku ,MONTEZUMY” na Sege

IR
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maszynek do grania w domu. No c6z,
mozliwosci graficzne i dzwiekowe
Atari 2600 nie nalezg do Scistej
czotowki - i taka tez jest ta gra.
Poziomy sg dosyc¢ ubogie i r6znig sie
od pierwowzoru. Jest oczywiscie ,La
Cucaracha”, ktéra brzmi catkiem
przekonujaco. To co uderza w
pierwszej chwili to stopien trudnosci
tej wersji. Pomimo tego, Ze jest to
chyba najmniej atrakcyjna wersja - da
sie gra¢. Nie bede ukrywat jednak, ze
trzeba duzo samozaparcia, by jag
ukonczy¢. Ja wybratem sobie do tego
celu inne wersje, szczegolnie te na
"mate" Atari. Zagra¢ jednak wypada,
choéby po to, zeby wyrobi¢ sobie

. tows mww ma . : wiasne zdanie na temat tej odstony
AT T B s L L. MONTEZUMY"
.—‘hm—l'.--LLlI“:—‘#:—I:FII-—I — e hi— » - " iw GRAFIKA: 2
DZWIEK: 2,5
takie usprawnienia niestety grze tylko  wyr6znia sie jedynie animowang MIODNOSC: 2
zaszkodzity. Pedro wyglada jak czotéwka, ktérej daleko do tej z
Indiana Jones, pajaki niczym wyjete z ,MONTEZUMA'S REVENGE". NA ZAKONCZENIE...
jakiegos filmu SF, a cala reszta im w
niczym nie ustepuje. Wystarczy GRAFIKA: 3,5 'MONTEZUMA'S REVENGE” nie
popatrzec na te przedziwne D2WIEKE g,s wypada nie znaé. Ta gra jest jak wino
ornamenty na Scianach komnat, ktére MIODNOSC: 3 _ im starsza, tym lepsza. Na

zwiedza Pedro... tzn. dr Jones.

Kolorystyce réwniez daleko do 10. MONTEZUMA'’S REVENGE
oryginatu, podobnie jak i dZzwiekom. ATARI 2600

.La Cucaracha” brzmi podobnie ale

jakby ~ w  zwolnionym  tempie. Na koncu tego mini-zestawienia nie
Grywalnos$c¢ jakas tam jest, ale to nie  moglo zabrakngé wersji dla Atari
to, co tygrysy lubig najbardziej. Gra 2600 - jednego z prekursoréw

podstawie  zaprezentowanych tu
réznych wersji na rdézne platformy,
kazdy moze wybra¢ sobie taka, ktéra
mu sie najbardziej podoba. Warto
jednak sprobowaé pograé¢ w kazda z
nich, bo kazda jest niepowtarzalna.
Roéznice w grafice, dzwiekach,
planszach dodajg tylko smaczku i
uroku tej Swietnej grze.

Nie jest to petna lista konwersji.
Wspomniane zostaty wersje
najczesciej spotykane na domowych
komputerach. Zabrakto tu miejsca na
wersje dla komputeréw MSX, konsoli
Game Boy Color, wersji dla PC
Engine, Atari 5200 czy réznych
wariacji na komputery PC. By¢ moze
pokusze sie kiedy$ o napisanie
suplementu do tego zestawienia. Na
koniec gratka dla tych, ktorym nigdy
nie udato sie dotrze¢ do komnaty z
posagiem samego Montezumy. Zrzut
ekranu obok pochodzi z wersji dla
Atari XL/XE (konkretnie z emulatora
tejze maszynki).

Marcin Skawinski
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IPN wspiliera

retro

"'} lubelskim oddziale
Instytutu Pamieci Naro-
dowej po raz pierwszy w
historii zaprezentowane
zostaty dwie gry na retro
komputery. Pierwsza z nich
to gra dla Atari ST pod
tytutem "Janek - historia
matego powstanca”, nato-
miast druga - "07 zgto$ sie"
na Atari XL/XE. Jest to
warte podkreslenia tym
bardziej, ze nigdy
wczesniej w zadnym z
polskich urzedéw parnstwo-
wych nie miata miejsca
podobna akcja. Brawa
zaréwno dla twércéw, jak i
pracownikéw IPN.

Pierwsza z wymienionych gier jest
konwersja gry pecetowej, ktora jest
tworzona przez Instytut w ramach
zadan edukacyjnych. Jest to historia
dzielnego chiopca Janka, ktéry jako
listonosz wspiera powstarncow.
Produkcja pozwala zapoznac¢ sie z
wydarzeniami dotyczacymi
najmiodszej grupy Szarych
Szeregbw, Zawiszakéw (dzieci w
wieku 12-14 lat), ktére petnity stuzbe
pomocnicza, miedzy innymi
roznoszac meldunki czy poczte
wsrdéd ruin - Warszawy. Nie ma tu
szczesliwego zakonczenia, bo celem
gry nie jest zmiana historii, lecz
zapoznanie gracza z wojenng
rzeczywistoscig powstania.

Przeznaczona jest dla uczniéw
starszych klas szkoly podstawowej i
gimnazjum, ale ta historia powinna
by¢ nauka i zrodiem przemyslen
réwniez dla dorostych. Z pewnoscig
przeniesienie sie  wyobrazniag z
wygodnego fotela przed komputerem
w czasy Powstania Warszawskiego
jest bardzo cennym dos$wiadczeniem.

Druga z prezentowanych gier jest
satyrg na Milicie Obywatelskg i
minione  czasy PRLu. Zawiera
nawigzania do serialu o poruczniku
Borewiczu, co stanowi nie lada
smaczek dla fanéw postaci
wykreowanej przez Bronistawa
CieSlaka. W grze mamy tez
odniesienia do Solidarnosci, a zatem

mozna uznac jg za pokazujaca realia
historyczne w krzywym zwierciadle.
Naszym zadaniem jest ziapac
tajemniczego Aferzyste
Gospodarczego, a w swojej formie
jest to gra tekstowa, choé¢ jest
bardziej zblizona do produkcji, gdzie
wybieramy dziatanie z dostepnych
opcji niz do klasycznej tekstéwki,
gdzie wpisujemy polecenia w grze
recznie.

Prezentacje mialy miejsce w
Instytucie Pamieci Narodowej przy ul.
Wodopojnej 2 w Lublinie w dniu 27
wrze$nia 2017 roku. Prowadzone
byly przez wspétautora historii o
Janku, pana Beniamina Tytusa

Tuszynskiego, a takze Grzegorza
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Galezowskiego ze strony IPN i
Krzysztofa A. Ziembika z portalu
AtariOnline.pl.

Dodajmy, ze gry zostaly docenione

nie tylko przez nas, ale réwniez

czasopisma Chip i Pixel oraz portal e .

Save the Floppy. To S$wietnie, ze » ‘:}’ﬁf."

projekty edukacyjne moga byc = ! s

wspierane przez szerokie grono ‘

wydawcOw i mamy nadzieje, ze nie

jest to ostatnia akcja tego typu.

Opracowat:

Adam Zalepa

JANEER

HISTORIA MALEGO

POWSTANCA =

' nowa gra na kemputery Atari z lat 1979-1992
— . "‘__"_ = "‘h :

wystepuje porucznik MO Toporny i tajemniczy Aferzysta
- —

autorzy wersji:
Grzegorz Gatezowski
Rafal Ciepiela nawiqzania do serialu "07 zelos sie” i rzeczywistosei PRL
Krzysztof A. Ziembik H EiEE G S ERiE E TE1.% 5
Jakub Husak

Plakaty reklamowe gier "Janek - historia matego powstarnca oraz "07 zgto$ sie".




ZX-HD to nowe
rozszerzenie do ZX
Spectrum, ktorego
zapowiedz mozna byto
przeczyta¢ w rubryce
"Doniesienia" drugiego
numeru Magazynu

RetroKomp. Wtedy projekt
istniat jeszcze w fazie
wczeshego prototypu,
jednak obecnie jest to juz
gotowe urzadzenie, ktére
mozna zakupi¢ w kilku
miejscach w Internecie.
Jest ono przeznaczone dla
wszystkich klasycznych
modeli ZX-Spectrum, a
wediug zapewnieA jego
tworcow wspotpracuje
réwniez z Harlequinami.

ZX-HD posiada dwie podstawowe
funkcje. Pierwszg z nich jest
mozliwos¢ podigczenia ZX Spectrum
bezposrednio do telewizora albo

monitora poprzez zlacze HDMI.
Istniejg oczywiscie konwertery
obrazu, pozwalajgce zamienic

analogowy sygnat wideo na sygnat
cyfrowy, ale dobre (czytaj - dziatajgce
i dajace sensownej jakosci obraz)
urzgdzenia tego typu ceng
niejednokrotnie przebijajg samo ZX-
HD, a ponadto i tak nie moga réwnaé
sie uzyskanymi efektami z sygnatem
cyfromym,  wygenerowanym  bez
zadnej konwersji bezposrednio z
komputera.

STREFH ZX SPELTRLM

| ZX-HD |

Drugg, zdecydowanie ciekawszg
cechg ZX-HD, jest obstuga
rozszerzonej palety koloréw, zwanej
ULA Plus. Nazwa pochodzi od
zaimplementowanego na potrzeby
projektu ZX Spectrum Enchanced
nowego, rozszerzonego uktadu ULA.
Charakteryzuje  sie  on petng
zgodnoscia z oryginalem, pozwalajac
zarazem na wySwietlenie na ekranie
jednoczesnie 64 koloréw, z dostepnej
palety 256. Oczywiscie nadal
obowiazujg znane ze standardowego
ZX Spectrum ograniczenia (np. na
jednym polu 8x8 pikseli nie mozemy
uzy¢ wszystkich dostepnych koloréw
naraz), ale dzieki temu mozna
wzglednie tatwo przekonwertowac

stare gry na nowa, przyjemniejszg dla
oka palete barw. Calkiem sporg

kolekcje takich "poprawionych"
produkcji mozna znalezé na stronie
naszego rodaka Abrimaala, pod
adresem http://www.abrimaal.pro-

e.pl/zx/ulaplus.htm. Do tej pory w gry
te mozna byto zagra¢ jedynie na
emulatorze albo klonie FPGA, takim
jak np. ZX Uno czy MIST. Dzieki
interfejsowi ZX-HD z dobrodziejstw
mozliwosci jakie daje ULA Plus moga
skorzysta¢  réwniez  posiadacze
oryginalnych komputeréw  spod
znakow Sinclair i Amstrad.

ZX-HD mozna kupi¢ w sklepie
internetowym jednego z tworcow
rozszerzenia, Bena Versteega, pod
adresem www.bytedelight.com, albo
na wystawianych przez niego
aukcjach w portalach SellMyRetro
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oraz eBay. Osobiscie polecam zakup T mm B
IS

bezposrednio od Bena, poniewaz jest ’ ]
to opcja najkorzystniejsza cenowo

(portale aukcyjne doliczaja prowizje
za posrednictwo). Sam proces
zakupu w sklepie ByteDelight jest
prosty i przyjemny, poniewaz nie jest
wymagana rejestracja, wystarczy
tylko poda¢ swoje imie, nazwisko i
adres dostawy. Jedynym aktualnie
obstugiwanym kanatem platnosci jest
PayPal, ale poniewaz jest on
dostepny takze w Polsce, nie ma
wiekszych probleméw z finalizacja
zakupu. Dostawa odbywa sie z
Holandii za pomoca kuriera DHL i jest
naprawde bardzo szybka - towar
zamOwiony we wtorek byt u mnie w
domu juz w piatek.

Niestety zakup samego ZX-HD to e S :
Jeszcz_e nle_ wszystko. Ze wzgledu na . Thank you for your purchase!
ograniczenia prawne ZX-HD samo w " We want to take good care of you and your ordered
. . . YON] products, hence we like to assist if anything is wrong.
SObIe nie pOSIada WyJSCIa HDMI' If you are having any problems, please visit:

gdyz na produkcje i sprzedaz troubleshoot.bytedelight.com

urzgdzen z takim ztgczem konieczne
jest wykupienie kosztownej licencji.
Dlatego, podobnie jak inne
hobbystyczne  projekty (np. ZX
Spectrum Next), ZX-HD generuje
obraz wykorzystujac Raspberry Pi
Zero, ktére posiada wyjscie HDMI,
poniewaz jego producent ma juz
stosowng licencje. Raspberry Pi Zero
mozemy kupi¢ wraz z ZX-HD u Bena
lub uzy¢ wlasnego urzadzenia, jesli
jesteSmy akurat w jego posiadaniu.
Ja zdecydowalem sie na zakup
calego zestawu. W  komplecie
otrzymujemy  réwniez instrukcje
obstugi oraz kabel HDMI, ktérego
sprzedaz bez zgody  wielkich
korporacji jest na szczescie legalna.

% JF3YT=DLGHTIN
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$
]
3
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SLIGHT

Manufactured by Ben verst,
D

Manual
ZX-HD firmware v1.2
3YT

The HDMI interface for the
Read this m
anual before using the ZX-HD interace

Otrzymawszy przesyike bytem nieco
zaskoczony  jej rozmiarami -
niewielkie pudetko przypomina
rozmiarami koperte i na poczatku

zastanawialem sie, czy sklep aby
przypadkiem nie pomylit zamowien.  zalgczonej do urzadzenia ulotce, jest juz gabaryty kwalifikujgce sie jako

Po otwarciu pudetka wszystko stato  to podyktowane checig zredukowania paczka, ktorej wysytka kurierem jest
si¢ jasne - interfejs wymaga kosztéw  transportu.  Niewielkie, znacznie drozsza. Na szczescie
samodzielnego ztozenia z kilku plaskie pudetko moze zosta¢ nadane  montaz urzadzenia jest bardzo prosty
elementow i umieszczenia ich w jako zwyczajna przesytka polecona, i nie powinien nastrecza¢ wiekszych
obudowie. Jak tlumaczy Ben w tymczasem zlozone urzadzenie ma trudno$ci nawet osobom  bez
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szczegOlnych uzdolnienn manualnych.
Obudowa, pomimo iz wykonana na
drukarce 3D, wyglada bardzo
profesjonalnie i jest dobrze
spasowana. Zatgczona instrukcja
obstugi w  przystepny  sposéb
prowadzi uzytkownika przez -caty
proces krok po kroku, a umieszczone
wraz z opisem zdjecia czynig ja
bardzo czytelng nawet dla oséb nie
znajacych jezyka angielskiego.

Po podtaczeniu  zmontowanego
rozszerzenia do ztgcza
krawedziowego ZX Spectrum
mozemy uruchomi¢ komputer. Co
wazne, interfejs jest przelotowy, tak
wiec nie bedzie blokowat nam ziacza
i mozemy go podtaczy¢ do jednego
komputera wraz z wieloma innymi
rozszerzeniami.  Pobiera  réwniez
niewiele pradu (ok. 14 mA) co jest o
tyle istotne, ze mozna go bezpiecznie

uzywa¢ rownoczesnie z innymi
interfejsami, bez obawy o]
przecigzenie (i w konsekwencji
uszkodzenie) bardzo wrazliwego,

szczegOblnie w "gumiaku”, regulatora
napiecia. Osobiscie uzywam ZX-HD
podtaczonego do ZX Spectrum 48K
wraz z DivIDE 57c, kartg AY i
Kempstonem i caly zestaw dziala
stabilnie, a temperatura komputera
po dluzszym czasie grania czy

14 kassqdsoy

dem nie

ogladania
normalnego przy takiej aktywnosci
poziomu.

przekracza

Po kilku sekundach od uruchomienia
ukaze sie nam ekran powitalny.
Obraz uzyskany za posrednictwem
ZX-HD jest znakomitej jakoSci - ostry,
wyrazny, bez jakichkolwiek
znieksztalcen. Kolory sa peine,
jaskrawe i bez przebarwien - dotyczy
to zar6wno standardowej palety
kolorbw ZX  Spectrum, jak i
rozszerzonej ULA Plus. Niestety
oznacza to réwniez, ze na duzym
ekranie piksele sg ogromne i nie ma
juz charakterystycznego dla
tradycyjnych telewizorow
kineskopowych efektu "sprzetowego
rozmycia". W przypadku korzystania
z odbiornika LCD réznica w jakosci
obrazu w poréwnaniu z potgczeniem
za pomocag przewodu antenowego
(czy nawet popularnej przerébki na
wyjscie kompozytowe) jest jednak
olbrzymia. Dos$¢ powiedzie¢, ze po
podtgczeniu komputera za
posrednictwem ZX-HD do
popularnego telewizora LED TV, kolor
bialy jest wreszcie bialy, a nie
brudno-szary.

Dzieki ZX-HD mozemy tez tatwo
poditaczy¢ nasz komputer nie tylko do

nowoczesnego telewizora, ale
rébwniez do monitora LCD. W tym
celu mozemy uzy¢ niedrogiej

przejsciéwki HDMI -> VGA (np. takiej,
jak widoczna na zdjeciu). Nalezy
réwniez wyedytowac plik config.txt
znajdujacy sie na karcie SD
umieszczonej w Raspberry Pi Zero i
dodaé na koncu linie:

hdmi_safe=1

Jest to konieczne ze wzgledu na to,
ze ZX-HD prébuje za posrednictwem
Raspberry Pi  wynegocjowaé¢ z
odbiornikiem rozdzielczos¢ obrazu.
W przypadku monitora VGA takiej
mozliwosci  oczywiscie nie ma,
poniewaz komunikacja jest w tym
wypadku jednokierunkowa. Dodanie
parametru "hdmi_safe=1" powoduje
wysSwietlenie obrazu w standardowym
trybie 640x480 pikseli, bez wzgledu
na mozliwosci monitora. Mozna
oczywiscie wymusi¢ takze inne
rozdzielczosci, ale nie jest to
przedmiotem tego artykutu.
Zainteresowanych odsytam do
instrukcji obstugi ZX-HD i
dokumentacji Raspberry Pi dostepnej
pod adresem:

https://elinux.org/RP-
iconfig#Vvideo

Jak juz  wspomniatem, ZX-HD
pozwala skorzysta¢ z rozszerzonej
palety koloréw oferowanej przez tryb
ULA Plus. Z przeprowadzonych
przeze mnie testdw wynika, ze ZX-
HD radzi sobie bardzo dobrze z
trybem Multicolor, jak réwniez bez
problemu uruchamia ary z
podmieniong paletg barw. Niestety w
przypadku bardziej skomplikowanych
trybow, takich jak HAM256 czy
HAMS8x1, pojawiajg sie artefakty lub
obraz w ogo6le nie jest wyswietlany

prawidtowo. Na szczescie
oprogramowanie  ZX-HD  mozna
aktualizowa¢, a autorzy interfejsu

zapewniajg, ze intensywnie pracujg
nad jego ulepszeniem. Mozna sie
wiec  spodziewaé, ze  kolejne
aktualizacje oprogramowania
naprawia te problemy.
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Na te chwile ZX-HD nie potrafi
réwniez obstugiwa¢ dzwieku, ale z
tego co pisze Ben na swoim blogu, to
rbwniez moze sie w przysziosci
zmieni¢. PO6ki co pozostaje nam
korzystanie z wbudowanego
gtosniczka lub - w przypadku kiedy
posiadamy interfejs AY - z

STREFH ZX SPELCTHLM

zewnetrznego wzmacniacza.
Mozemy réwniez sprébowaé
podiaczy¢ wyjscie AY pod
wejscie audio telewizora, o ile
ma on mozliwos¢ wyboru
osobnego Zrédta dla obrazu i
dzwieku.

Podsumowujgc, ZX-HD nie
nalezy do tanich rozszerzen,
ale jego zakup na pewno nie
jest stratg pieniedzy. Za
kwote 53 funtéw, czyli okoto
250zt (nie liczac Raspberry Pi
oraz wysyiki), otrzymujemy
dopracowany, profesjonalnie
wykonany interfejs, dzieki
ktoremu mozemy podigczyé
naszego Spectruma do
nowoczesnego odbiornika TV i
cieszy¢ sie znakomitg jakoscig
obrazu. Dostepne tryby ULA Plus nie
sg w 100% dopracowane, ale nalezy
je traktowa¢ bardziej jako mity
dodatek, poniewaz poza niewielka

1S landing,

iloScia gier nie ma zbyt duzej ilosci

oprogramowania na klasyczne
maszyny, ktére je wykorzystuje.
Najczesciej tryby te wykorzystujg

dema, ale woéwczas i tak potrzebny
jest komputer w rodzaju ZX
Evolution, a w takich konstrukcjach
ZX-HD nie jest potrzebny.

Krzysztof Klis

Plusy:

+ doskonatej jakosci obraz

+ zlgcze HDMI

+ obstuga wiekszosci trybow
ULA Plus

+ niski pobor pradu

+ przelotowe ztacze

Minusy:

- brak dzwieku

- brak obstugi tryp6w HAM
- cena

S0O0n
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CP/M

z plusem

w
operacyjnych juz w 1974
roku pojawita sie idea, aby
komputery byly zgodne ze

historii systeméw

soba pod wzgledem
programowym. Dlatego
witasnie powstat system

CPIM, ktéry dziatat zaréwno
na procesorach firmy Intel,
jak i poczciwym Z80. ZX
Spectrum nigdy nie byt
traktowany jako komputer

specjalistyczny, dlatego
zwykle kojarzymy go
jedynie z trybem jezyka

Basic. Jednak na modelu
+3 mozliwe jest
uruchomienie systemu
CP/IM Plus, ktoéry zostat
stworzony przez firme
Locomotive Software
réwnolegle takze dia
Amstrada CPC 6128.

Inna nazwa tego systemu to CP/M
3.0, a wiec jest to najbardziej
zaawansowane wydanie, bardzo
wazne ze wzgledu na osiggniecie
kompatybilnosci z oprogramowaniem
przeznaczonym dla innych maszyn w

latach '80-tych. Byt to chyba
najbardziej rozbudowany system
dziatajgcy na ostatniej generacji
komputerow  8-bitowych.  Wersja

"plus" réznita sie od poprzednikéw w

najwiekszym  stopniu  systemem
zarzgdzania pamiecia. Dzieki
zastosowaniu  mozliwosci  przela-

czania bankéw pamieci mozna na
nim uzywac wiecej niz 64 KB RAM.
Nie ma takze problemu z trybem
kompatybilnosci z poprzednig wersjg
CP/M 2.2. Dotgczone oprogramo-
wanie zawiera asembler oraz linker,
jest to wiec kompletne $rodowisko

pracy.

CP/M to system przenosny, ktory sitg
rzeczy nie charakteryzuje sie duzg
szybkoscig dziatlania. W zamian

oferuje tysigce programéw, w tym
narzedzi programistcznych i
biurowych, ktére nie byly w inny
spos6b dostepne dla ZX Spectrum.
Wersja dzialajgca na modelu +3
dostarczana byta na 3-calowej
dyskietce zawiergcej prawie 350 KB
na dwdch stronach.

Weczytywanie zajmuje ok. 20 sekund,
podczas ktérego konfigurowany jest
miedzy innymi "Ram Dysk" (widoczny
jako stynny dysk "C") o objetosci 11
KB, ktéry moze dziata¢ jako szybki
dysk przydatny na przyktad podczas
kopiowania matych plikéw.
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Uzytkownik do dyspozycji posiada 60
KB wolnej pamieci dostepnej bez
potrzeby przetaczania bankow (czyli
stronicowania). Pamietajmy, ze
system zawiera kod, ktéry dziata
catkowicie niezaleznie od pamigci
ROM komputera Spectrum.

W tej wersji do uzycia mamy 37
standardowych polecen, ktorych ilos¢
mozna rozszerzaé wczytujac je z
dyskietki. System poszukuje pliku o
wprowadzonej nazwie i wykonuje go
ZE0

MINTBD CPM

S0ocard FATLA
CPM Disk Pack

Crive A d
Eocot From

automatycznie, oczywiscie tak samo
jak w 6wczesnym konkurencie, czyli
MS-DOS. Podstawowych komend
jest 15, z ktérych warto wymienié
nastepujace:

- TYPE - pokazuje zawartos¢ pliku na

ekranie, czekajgc na nacisniecie
klawisza pomiedzy kolejnymi
stronami.

- DIR - wyswietla katalog dyskietki, co
trwa ok. 5 sekund, gdy - jak zwykle

¢ bytes

CPM Disk Count: 32

bywa - mamy ich kilkadziesigt na
jednym nosniku. Jezeli dodatkowo
przetozymy dyskietke,
zaktualizowany musi zosta¢ zapis
struktury, co wydluza caly proces
dwukrotnie.

- SHOW - informuje o ilosci miejsca
na dyskietce.

- DATE - pozwala odczyta¢ oraz
ustawi¢ date i godzine modyfikacji,
ktére sa uzywane do oznaczania
plikéw. Kolejna ciekawostka to fakt,
ze data automatycznie powraca do
Swigt Bozego Narodzenia 1982 roku
po kazdym zresetowaniu systemu.

- ERASE - usuwa pliki.
- RENAME - zmienia nazwy plikdw.

- SET - umozliwia zabezpieczy¢ plik
przed skasowaniem. Nazwy mogg
zawiera¢ znaki typu Wildcard, czyli
filtry nazw, dzieki temu mozna uzy¢
jednego polecenia do ustawienia
atrybutu wielu plikbw o podobnych
nazwach.

- DISCKIT - kopiuje zawartos¢
dyskietek.  Operacja  kopiowania
danych 173 KB (jedna strona

dyskietki) trwa okoto dwoch minut -
minuta na odczyt i zapis danych, a
takze kolejna minute na zamiane
dyskéw osiem razy, co jest konieczne
ze wzgledu na ograniczong ilosé
wolnej pamieci.

- PIP - umozliwia kopiowanie danych
nie tylko na dyskietkach, ale takze
przy uzyciu portow szeregowych
(Serial) i rownolegtych (Parallel) i jest
jedna z najciekawszych
standardowych komend w systemie.

Istnieje dziesie¢ poleceh zwigzanych
z opcjami konfiguracji srodowiska. Na
przykiad:

- PALETTE - pozwala ustawi¢ kolory
pierwszego planu i tta - domysinie
mamy biate znaki i niebieskie tto.



Pozostate 12 polecen zostato krétko
wspomniane w podreczniku - sg to
"zaawansowane narzedzia
programistyczne" - c6z, byly one po
wynalezieniu CP / M, ale dzi$ wydajg
sie nieco surowe.

- ED - jest standardowym edytorem
tekstu, niestety bardzo niewygodny.
Lepszym odpowiednikiem jest RPED,
ale pozwala na obstuge plikbw o
dtugosci nieprzekraczajgcej 200 linii,
tak wiec przyda sie tylko do prostych
prac.

Podobnie jak Basicu, wszystkie
polecenia wpisywane sa z klawiatury,
ale tutaj mozemy zmieni¢ caty zestaw
znakéw poprzez wczytanie nowego
gotowego zestawu. Dostepnych jest
wiele propozycji, w tym oczywiscie
zawierajgce znaki narodowe oraz

nietypowe symbole. Niektore
polecenia uzywajg kwadratowych i
klamrowych nawiasow, ktérych

Amstrad nie umiescit na klawiaturze.
Firma Locomotive dodala je w
wiekszosci na nieuzywanych
kombinacjach klawiszy. Przyktadowo
BREAK jest odpowiednikiem
ESCAPE, a kombinacje CONTROL +
S oraz CONTROL + Q pozwalajg na
rozpoczecie lub zatrzymanie
przewijania tekstu.
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W trybie CP/M dziata
automatycznie
powtarzanie klawiszy, ale

wystepuja niekiedy
problemy z kursorem,
ktérego nie widac
podczas przewijania.
Ponadto niektére
wprowadzane znaki

potrafig znikna¢ i pojawic¢
sie  w nastepnej linii
polecenia. Rezultat
zalezy od tego, co w
danej chwili “robi"
komputer i szczerze
mowigc - po przyzwyczajeniu sie do
tej wady, mozna jg nawet dosc
skutecznie wykorzysta¢. W jednej linii
mozemy umiesci¢ maksymalnie 239
znakdw, wliczajac w to nazwy
polecenn i zastosowane argumenty.
Niestety edycja tekstu ogranicza sie
tylko do tej samej linii, w ktdrej
znajduje sie kursor, trzeba wiec
uwazac¢ przy wprowadzaniu bardziej
skomplikowanych komend.

Pamietajmy, ze w jednej linii
uzyskamy maksymalnie 51 znakow, a
nie tak jak w wyzszych
rozdzielczosciach - 80 kolumn.
Mozliwe jest natomiast uruchomienie
symulacji trybu 80-znakowego, ktory
polega na wyswietleniu dwoch

briw iz A:

krotszych czesci nachodzacych na
siebie. Obok widzimy znacznik
pokazujacy, po  ktérej "stronie"
aktualnie edytujemy tekst. Dziata to z
wigekszoscig programéw, ale nie
mozna powiedzie¢, aby taka praca
byla wygodna i fatwa w uzyciu.
Niezbyt szybkie jest tez wysSwietlanie
tekstu, bowiem aktualizacja ekranu
trwa orientacyjnie dwa do trzech razy
wolniej niz w Basicu. System
umozliwia za to uzyskanie emulacji
dwoch napedéw w ramach jednej
dyskietki. CP/M  uzywa dwbdch
znakéw do oznaczenia korca linii.
Powoduje to problemy ze
zgodnoscig, ale nie jest wielkim
problemem, jesli wczesniej o tym
wiemy.

Pomimo wymienionych wad, CP/M
plus pozwala przeistoczyé prosty
domowy komputer w niezbyt szybki,
ale funkcjonalny system zblizajacy
sie funkcjonalnie do wczesnych
odpowiednikbw maszyn 16-bitowych.
Ten argument byt bardzo czesto
podnoszony w  czasach, gdy
nastepowata  powolna  wymiana
komputerow na lepsze i szybsze.
Mozna wiec powiedzie¢, ze dzieki
CP/M sprzet taki jak ZX Spectrum +3
uzyskat nowe zycie i mozna bylo z
jego dtuzej korzysta¢é w bardziej
powaznych zastosowaniach. Dzisiaj
na pewno warto go poznaé¢ i
poréwnaé¢ jego dziatlanie z innymi
komputerami, jak Commodore 64 czy
8-bitowe modele Atari.

Mariusz Wasilewski
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Wymiana stacji
dyskietek

w CPC 6128

OsSmiobitowe komputery
firmy Amstrad ciesza sie
opinia niezawodnych.
Pomimo uptywu lat, rzadko
zdarza sie koniecznos$é
wykonania powazniejszej
naprawy. Jedyny staby
element konstrukcji tych
maszyn to gumowe paski
wbudowanych napedéw -
tasmowego w CPC 464 i

stacji dyskietek w CPC
6128.

Z uplywem czasu traca one
elastyczno$¢ i ulegaja trwalemu

rozciggnieciu, co powoduje, ze naped
nie jest przenoszony poprawnie z
silnika na mechanizm obracajgcy
tasme czy dyskietke. Kaétka
napedowe S$lizgajg sie, co skutkuje
tym, ze nos$nik magnetyczny nie
znajduje sie w takiej pozycji, w jakiej
powinien by¢ w momencie kontaktu z
gtowicg napedu. Skutkuje to bltedami
odczytu oraz zapisu, a po diuzszym
czasie  calkowita  niemozliwoscig
korzystania z napedu.

W obu przypadkach konieczna jest
wtedy wymiana paska, co jest
czynnoscig, ktéra mozna (przy

odrobinie  cierpliwosci)  wykonac
samodzielnie. Instrukcji jak to zrobi¢
jest w Internecie sporo.

O ile jednak w przypadku Amstrada
CPC 464 wymiana paska
magnetofonu oznacza, ze mozemy
znéw cieszy¢ sie swoim komputerem,
o tyle w przypadku Amstrada CPC
6128 sytuacja nie wyglada juz tak
r6zowo. Dlaczego? Ot6z kasety
magnetofonowe sa dos¢ tanim i
popularnym nos$nikiem, na dodatek

/u'rp
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wcigz produkowanym, tak wiec zakup
nowych, sprawnych tasm nie stanowi
problemu. Tymczasem dyskietki 3"
nie dos¢, ze sa trudne do zdobycia,
to na dodatek znalezienie sprawnych
egzemplarzy graniczy z cudem.
Gwarancji nie daje nawet zakup
nowych, zafoliowanych nosnikéw.

Osobiscie wydatem ponad 250 zt na
zakup pudetka 10 sztuk dyskietek
tzw. "new old stock”, czyli lezakow
magazynowych, firmy Maxell. Bylem




przekonany, ze w przeciwienstwie do
réznych, trafiajgcych sie na portalach
aukcyjnych zaréwno w Polsce jak i
zagranicg, tzw. “"niesprawdzonych"
nosnikéw, te przynajmniej w 90%
okazg sie sprawne.

Nic bardziej mylnego! Tylko trzy
dyskietki daly sie  poprawnie
sformatowac¢, do tego tylko z jednej
strony.

STREFA AMSTRADA
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Mys$lalem poczatkowo, ze to wina
napedu, wiec sprawdzitem
programem Multimark kilka innych
dyskietek, w tym systemowe 2z
oprogramowaniem CP/M, ale z nimi
nie bylo zadnych probleméw. Co
prawda  posiadam i uzywam
doskonatego USB Floppy Emulatora
produkowanego przez Zaxona, ale
nawet wbudowany w niego
glodniczek, udajacy odglosy pracy
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stacji dyskietek, nie jest w stanie
zastgpi¢ mi uczucia, jakie daje praca
z prawdziwymi  dyskietkami. W
Amidze posiadam naped 3.5" i
regularnie kupuje do niego dyskietki,
ktdre nie dos¢, ze sa zawsze w peni
sprawne, to na dodatek nie rujnuja mi
budzetu. To skionito mnie do préby
zastgpienia stacji 3" w moim
Amstradzie stacjg 3.5".

Podczas swojej pracy kierowatem sie
wskazOwkami znalezionymi w wielu
miejscach, ale najbardziej pomocnym
okazal sie watek na forum
www.cpcwiki.eu pod tytutem
"CPC6128 Parados and Internal 3.5"
floppy drive mod". Pierwszy wpis w
tym watku podzielony jest na dwie
czesci.

Pierwsza z nich stanowi instrukcje
wymiany kosci ROM zawierajgcych
standardowy AMSDOS na kosci
EEPROM 2z systemem Parados.
System ten pozwala na
wykorzystanie w Amstradzie peinej
pojemnosci dyskietki 3.5", a wiec
720kB (moéwimy tu o nosnikach DD)
w miejsce standardowych 180kB.

Poniewaz jednak zabieg ten wymaga

dos¢  sporych  umiejetnoéci w
postugiwaniu  sie  lutownica (a
szczegolnie umiejetnego

wylutowywania elementéw bez ich
uszkodzenia), a ponadto nie jest
konieczny do korzystania ze stacji
3.5", postanowitem ten krok pomingc.
Na razie wystarcza mi mozliwos¢
korzystania z dyskietek 180kB, poza
tym wymiany kosci ROM mozna
dokona¢ w dowolnym momencie.

Podtaczenie stacji dyskietek 3.5" do
Amstrada nie jest trudne, nalezy
jednak pamieta¢ o kliku waznych
rzeczach. Po  pierwsze, jezeli
bedziemy chcieli zamontowa¢ nowy
naped w miejsce starego, konieczne
bedzie usuniecie kilku plastikowych
elementéw z obu czesci obudowy,
zaréwno goérnej, jak i dolnej. Wynika
to po prostu z réznicy gabarytéw
pomiedzy stacjami 3" a 3.5"
Proponuje  zostawi¢  sobie te



przerébke na koniec, kiedy juz
bedziemy pewni, ze chcemy
pozostawi¢ nowy naped w
Amstradzie juz na stale. Z tego
powodu opis przerébki
obudowy postanowitem
umiescic¢ w ostatniej czesci tego
artykutu.

Po drugie, potrzebna bedzie
nam specjalna tasma,
poniewaz stacja dyskietek w
Amstradzie wykorzystuje ztgcze
26-pinowe, a stacje dyskietek
3.5" korzystajg ze zlgcza 32-
pinowego. Proponuje nie
meczy¢ sie z samodzielng
przerébka, ale zakupi¢ gotowy
adapter w Internecie.

Ja kupitem odpowiednig
przejsciowke na eBayu od
uzytkownika "urban-retro", ktéry
nie tylko sprzedaje rdéznego
rodzaju przydatne akcesoria do
komputeréw firmy Amstrad, ale
réwniez chetnie stuzy pomocy i
bardzo szybko odpowiada na
wszelkie pytania. Uzycie
adaptera ma réwniez te zalete,
ze mozna bardzo tatwo ponownie
podiaczy¢ stacje dyskietek 3" w
momencie kiedy zasziaby taka
potrzeba.

A
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Po trzecie musimy dokonac¢ drobnej
przerébki samej stacji dyskietek, aby
dostarczy¢ do komputera poprawny
sygnat READY, méwiacy o obecnosci
dyskietki w napedzie. W tym celu
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nalezy na plycie gtéwnej
napedu zewrze¢ piny 33
i 34. Aby tego dokonac

mozna  postuzy¢  sie
odrobing cyny i
kawatkiem drucika, albo
(dla tych, ktérzy nie lubig
lutownicy) pisakiem
przewodzacym.  Warto
wybra¢ taka stacje
dyskietek, w  ktorej
dokonanie tej
modyfikacji bedzie jak
najprostsze.

Odradzam uzycie
opisywanej na
wspomnianym wyzej
forum stacji  Mitsumi,
poniewaz dojscie do
plyty gtownej jest w nigj
koszmarne i wymaga
praktycznie rozebrania
calego napedu.

Polecam natomiast

stacie Sony MPF 920,

ktéra wymaga jedynie

zdjecia dolnej ostony.

Ponadto mozna tej
uzy¢ jako matrycy do

potozenia otworéw
mocujgcych stacje w obudowie
Amstrada, jesli zdecydujemy sie
zamontowac jg na stale.

ostony
ustalenia

I w koncu po czwarte, najwazniejsze.
Stacja dyskietek 3" jest zasilana
dwoma napieciami (5V i 12V),
podczas gdy stacja 3.5" tylko jednym
(5V). O ile koncowka przewodu
zasilania wyprowadzonego z plyty
gtéwnej pasuje do obu typow stacji,
to napiecia sg zamienione miejscami!
Jezeli wiec podtaczymy po prostu
naped 3.5" tym przewodem to w
najlepszym wypadku spalimy stacje,
a W najgorszym  uszkodzimy
komputer!

Dlatego nalezy o tym bezwzglednie
pamieta¢ i przed podiaczeniem
nowego napedu zamieni¢ miejscami
kabelki czerwony i pomaranczowy.
Mozna to zrobi¢ albo poprzez
delikatne podwazenie brzegéw kostki



Srubokretem precyzyjnym w celu
wyjecia przewoddéw z kostki, a
nastepnie zamiany ich miejscami,
albo poprzez wykonanie we wlasnym
zakresie prostego adaptera zasilania
(np. takiego jak widoczny na zdjeciu

obok).

Jako bonus po zmianie stacji
dyskietek mozna  pozby¢  sie
wychodzacego =z tylu obudowy

przewodu do podtgczenia zasilania
12V. Jest on wpiety do ptyty gtéwnej
za pomocg dwoch pindw, wiec w
razie potrzeby mozna go bardzo
tatwo podigczy¢é z powrotem. Warto
go odigczyé roéwniez z jeszcze
jednego powodu - jesli w ferworze
prac  zapomnimy 0  zamianie
przewodéw zasilajgcych stacje to nic
nie uszkodzimy, a naped dyskietek
najwyzej po prostu nie zadziata.

Przystgpmy wiec do wlasciwego
montazu. Po pierwsze zmodyfikujmy
sama stacje dyskietek, taczac piny 33
i 34 na jej plycie gtébwnej. Po drugie
odtaczmy kabel zasilania 12V, a
najlepiej wyjmijmy go catkowicie z

obudowy. W  kolejnym  kroku
zamienmy  miejscami  przewody
czerwony i  pomaranczowy = w

zasilaniu  stacji  dyskietek  lub
podtaczmy zasilanie za pomocag
przejsciowki.
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Nastepnie podepnijmy tasme sluzacag
do przesylu danych za pomoca
adaptera. W tym miejscu drobna
uwaga - adapter polecany przeze
mnie da sie podiaczy¢ do gory
nogami!

Co prawda nie grozi to zadnymi
negatywnymi  konsekwencjami w
postaci uszkodzenia sprzetu, ale
naped zwyczajnie nie zadziala.
Dlatego jesli po wigczeniu zasilania

komputera dioda napedu caly czas
sie Swieci, pomimo braku dyskietki w
napedzie, a AMSDOS zgtasza bigd
"drive not ready" przy prébie dostepu
do stacji, to nalezy sprawdzi¢, czy

przypadkiem tasma nie  jest
zamontowana odwrotnie.
Jezeli wszystkie czynno$ci

wykonalismy poprawnie, naped jest
gotowy do uzycia. Nalezy tylko
pamietac, aby w  przypadku

korzystania z dyskietek HD zaklei¢ w

nich drugi otwér, tak aby stacja
dyskietek rozpoznawata je jako
dyskietki DD. W  przeciwnym

wypadku dyskietki co prawda dadza
sie sformatowac¢, ale komputer nie
bedzie umiat na nich nic zapisac, ani
nic z nich odczytacé.

Jesli testy nowego napedu
przebiegna pomysinie i zdecydujemy
sie ostatecznie zastgpi¢ stacje 3"
stacja  3.5", trzeba  dokonaé
modyfikacji obudowy komputera. W
tym celu nalezy zaczaé od usuniecia
z dolnej czesci obudowy plastikowych
kotkéw, do ktérych wczesniej byta
przymocowana za pomocg S$rubek
stacja 3".



Dalej nalezy pozby¢ sie zaczepow
znajdujacych sie przy prawym brzegu
obudowy (patrzac od frontu). Jest to
konieczne, poniewaz stacja 3.5" musi
by¢ dosunieta maksymalnie do
prawej strony, aby méc zmiesci¢ sie
po zamknieciu obudowy w
przestrzeni przeznaczonej na naped
dyskietek. Z tego samego powodu
nalezy tez usunagé¢ duze plastikowe
zaczepy znajdujgce sie na bocznym
skraju gornej czesci obudowy.

Teraz ustalamy potozenie otworéw
mocujacych, przyktadajac do
obudowy dolng pokrywe stacji
dyskietek. Jest to bardzo wazny
moment, wymagajacy skupienia i
doktadnego sprawdzenia czy czegos
nie pomineliSmy. Pamietajmy zeby
doktadnie ustali¢ potozenie staciji, tak
aby mozna bylo swobodnie zamkng¢
obudowe.

Stacja musi by¢ dosunieta
maksymalnie do boku obudowy, w
przeciwnym wypadku nie bedziemy
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mieli mozliwosci jej zamkniecia, jak
réwniez wlozenia dyskietki w szerszy
niz w przypadku stacji 3" otwér na
noénik. Lepiej w tym momencie
wykona¢ dziesie¢ pomiaréw za duzo,
niz jeden za mato. Kiedy mamy juz
ustalone potozenie naszej stacji,
mozemy wykonaé otwory w dolnej

czesci  obudowy  komputera i
przymocowa¢ do nich  wkrety.
Najlepiej jesli sa to wkrety

dystansowe, o dlugosci ok. 5mm, ale
mozna tez uzy¢ diuzszych Srubek z
odpowiednig iloscig podktadek.

Teraz mozemy przymocowa¢ sama
stacje i delikatnie zamknag¢ obudowe.
Nalezy to robi¢ bardzo ostroznie,
poniewaz napedy 3.5" sg nie tylko
szersze, ale i dluzsze od napedoéw 3",
w zwigzku z czym latwo jest zgig¢ lub

uszkodzi¢ dochodzace do stacji
okablowanie. W moim przypadku
stacja nie chciala dziata¢ po

zamknieciu obudowy komputera i
dopiero po pewnym czasie
zorientowalem sie, ze przyczyng sa

wyginajace sie przy zamykaniu
pokrywy przewody.
Wymiana  staciji dyskietek  w

Amstradzie zajeta mi tgcznie dwa dni.
Pierwszy dzien poswiecitem na
podtgczenie i testy samego napedu,
a kolejny na wykonanie przerobek
obudowy i prace czysto
mechaniczne. Jestem jednak bardzo
zadowolony z efektu, poniewaz mgj
komfort pracy z Amstradem znacznie
sie poprawit. Nie stresuje sie juz, ze
dyskietka nagrana wczoraj, dzisiaj nie
da sie odczyta¢, albo ze nosnik nie
przezyje kolejnego formatowania.

Jednoczesnie moge na co dzien
korzysta¢ z prawdziwych dyskietek, a
USB Floppy Emulatora uzywac
jedynie do wymiany danych =z
pecetem. Gorgco polecam te
modyfikacje kazdemu kto, podobnie
jak ja, cierpi na problem braku
dobrych dyskietek 3" do swojego
ulubionego komputera.

Krzysztof Klis

»AMIGA.net.pI

OFERUJEMY:

Nowa literature przeznaczong dla uzytkownikéw komputerow:

COMMODORE, AMSTRAD CPC, ZX SPECTRUM, ATARI, AMIGA

POSZUKUJEMY:

Autorow artykutéw pragnacych podzielic sie wiedzg oraz
doswiadczeniami z zakresu uzytkowania mikrokomputerow.
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Dwie wers‘je
Piracy

Piracy to jedna z moich

ulubionych gier
komputerowych na
Commodore 64. Zostata
stworzona przez Clive'a

Barretta oraz Chrisa Daya i
wydana przez Ace Games w
1985 roku. Niestety nie
zostata nigdy przeniesiona
na inne platformy i mozemy
w nig zagraé jedynie jesli
posiadamy C-64 lub jego
emulator. A szkoda, bo to
prawdziwa peretka wsréd
komputerowych gier
logicznych. Wyréznia sie
nie tylko wspaniata oprawa
graficzna i dzwiekowa, ale
takze wciagajaca
rozgrywka i humorem.

Na pierwszy rzut oka gra wydaje sie
prosta. Do dyspozycji mamy obszar
gry w postaci sieci rozpietej pomiedzy
dwoma wrogimi statkami, podzielony
na 30 pol. Po tych polach beda
poruszac sie nasze jednostki, ktorymi
moga by¢ piraci lub Zoilnierze, w
zaleznosci od tego, ktérg strone
konfliktu wybierzemy.

Walczy¢ mozemy zaréwno przeciwko
komputerowi, jak i  drugiemu
graczowi. Celem gry jest pokonanie
przeciwnika poprzez wyeliminowanie
wszystkich czlonkéw jego "obcej"
zalogi.

Osiggniecie tego celu nie jest jednak
tak trywialne, jak mogioby sie na
poczatku wydawaé. Gra podzielona
jest na tury i w kazdej z nich mozemy
wykona¢ tylko jedng z dwdch
mozliwych akcji - wypuscic na
plansze nasze jednostki (w dowolnej
ilosci) lub przesung¢ te juz obecne w
kierunku statku przeciwnika, na
wprost lub po skosie.

Cala zaloga przesuwa sie zawsze
jednoczesnie w tym samym kierunku,
co oznacza, ze musimy bra¢ pod
uwage nie tylko jej aktualne
potozenie, ale takze pozycje, w ktorej
znajdg sie wszyscy jej cztonkowie po
wykonaniu ruchu, Dodatkowo
sytuacje komplikuje fakt, ze niektére

liny na siatce sg zerwane i jesli ktérys
Z marynarzy przejdzie na takie pole,
natychmiast spadnie do wody i straci

zycie. Mozna to tez jednak
wykorzysta¢ na swojg korzys¢. Na
przyktad prowokujac atak przeciwnika
na jednego ze swoich ludzi mozemy
spowodowaé, ze wykonujac ruch
swojg zalogg, sam poniesie znacznie
wieksze straty, wpadajgc na zerwane
liny.

Jak nietrudno sie domyslic,
bezposredni atak wlasng jednostkg
na pole zajmowane przez jednostke
przeciwnika, powoduje jej eliminacje.
Ale mozemy tez likwidowa¢ wrogéw,
ktorzy jeszcze nie znaleZli sie na polu
walki. Wystarczy, ze dotrzemy do
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statku przeciwnika i wykonamy ruch
do przodu - woéwczas nie tylko
wyeliminujemy czlonkéw  zatogi
znajdujacych sie w S$rodku, ale tez
nasz marynarz wréci z powrotem na
macierzysty statek i bedziemy mogli
go ponownie wykorzysta¢ w walce.
Wyjatek stanowi sytuacja, kiedy luk
na naszym statku, znajdujacy sie po
przeciwnej stronie tego, ktory wiasnie
zdobywamy, zostat juz wczes$niej p
opanowany przez przeciwnika. W RIRACYS Nasiflist

EAL S TRATEGY-TOTAL SKILL _ . %

.. .. . released in 1985 on’
takiej sytuacji nasza jednostka po
computer. It travelle:
ataku na statek wroga przepada the world, and now thi
. . . .. enigmatic puzzle of a 4
bezpowrotnie, gdyz nie ma juz dokad strategy game is back,

L ez testing its players on a
WIrOCIC. new board game format.
Take the challenge and

play PIRACY=. Enjoy! (B

Jak wiec wida¢, podczas gry trzeba nipmnn

bra¢ pod uwage wiele roznych

czynnikbw i mysle¢ strategicznie.

Potrzebne jest nie tylko dobre

planowanie wifasnych ruchéw, ale
rébwniez  zdolnos¢  przewidywania
posuniec przeciwnika. Ponadto
musimy posigsc umiejetnosé
wciggania wroga w zasadzki oraz
unikania putapek, ktére on sam
prébuje na nas zastawiac.

Gra konczy sie po wyeliminowaniu
wszystkich wrogich jednostek lub, w

przypadku ary przeciwko
_ komputerowi, po osiggnieciu tak
gt e dsthe” = NN wyraznej przewagi, ze dalszy wynik

rozgrywki jest juz przesadzony.
Woéwczas kapitan zatogi przeciwnej,
ktory przez caly czas nerwowo
porusza sie po pokfadzie swojego
statku, popetia samobdjstwo
skaczac do wody.

nmm
irm moonit Canbbean Sea.
Two, pu:(a c:plams ‘Blackbeard' Morgan i
ammmuﬂmovupmmmdmnv |
‘wooden ships, peermg deﬂsnvy
at um other through their
Below deck, crouching behind | m;mnmm doors,
Green. PEIMM Manuel the Spaniard wait excitedly
tofling themselves on to The Ropes."
Tonight a grappling net will decide their fate ~
meymmmnummmmnam
and only one ship will survive!

Animacja zresztag odgrywa bardzo
wazng role w catej grze i bardzo jg
wzbogaca. Caly czas poruszajg sie
nie tylko kapitanowie czy pojedynczy
marynarze, ale tez kompas
wskazujacy kierunek ruchu oddziatu
czy klapy lukéw, z  ktorych
wypuszczane sa na plansze kolejne
jednostki. Piracy jest wiec nie tylko
niezwykle grywalne, ale takze bardzo
atrakcyjne wizualnie.




Biorgc pod uwage  charakter
rozgrywki (gra logiczna przeznaczona
dla dwéch oséb, statyczne pole gry,
jednostki) produkcja ta az prosi sie o
wersje planszowa. | wersja taka
rzeczywiscie powstata.

W 2006 roku australijska firma
Bungalow Entertainment, za ktorg
stoi m.in. Clive Barrett, spetnita
prosby fanéw gry Piracy i wydata
planszéwke o tym samym tytule.
Niestety niedlugo potem spoika
popadta w problemy finansowe i
obecnie gra jest mozliwa do kupienia
jedynie w drugim obiegu.
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Mnie udato sie zdoby¢ jeden
egzemplarz  dzieki australijskiemu
eBay'owi. Co prawda przesytka z
drugiego miejsca kuli  ziemskigj

kosztowala wiecej niz sama gra, ale
bylo warto. Nowa wersja Piracy
zostata wydana bardzo
profesjonalnie.

Druk i karton sg wysokiej jakosci, a
sama plansza oraz zetony

reprezentujgce
zaldg zostaly pokryte lakierem w celu

czionkéw  wrogich

zwiekszenia ich  trwatosci. Po
wewnetrznej stronie gérnej czesci
pudetka wydrukowane zostaty
szczegblowe zasady gry, oczywiscie
w jezyku angielskim.

Wyglad oraz mechanika gry w wers;ji
planszowej nie rdznig sie praktycznie
niczym od pierwowzoru. Do
dyspozycji mamy identyczne pole

rozgrywki i takie same jednostki,
obowiagzujg takze te same reguly gry
co na Commodore 64. Réwniez
grafika nawigzuje bardzo mocno do
oryginatu - plansza jest w widoczny
sposéb rozpikselowana i wyglada jak
wyjeta zywcem z oSmiobitowca.

Jest to jednak celowy zabieg, gdyz
wyrazng intencjg autoréw gry byto jak
najwierniejsze przeniesienie wersji
komputerowej do Swiata
rzeczywistego. Jedyna réznica
pomiedzy wersjg cyfrowg a
analogowg polega na tym, ze w
planszéwke nie zagramy w
pojedynke.

Z czystym sumieniem moge poleci¢ te
gre wszystkim, nie tylko fanom C-64.
Miatem okazje zagra¢ w Piracy z
osobami, ktére lubig okazjonalnie
gra¢ w planszowki i ktére nie znaly w
ogoble komputerowego pierwowzoru.
Wszyscy stwierdzili, ze to znakomita
gra. Swiadczy to moim zdaniem o

niezwyktym kunszcie autoréw
oryginatu.  Potrafili oni  bowiem
opracowac gre nie tylko

ponadczasowa, ale takze taka, ktéra

radzi sobie doskonale réwniez poza

Swiatem elektronicznej rozrywki.
Krzysztof Klis
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Samplowanie
po polsku

Wiadomo, ze samplowany
dzwiek zawsze robit
wrazenie w grach na
Commodore. Pamietam tez
kilka programéw, z ktérych
najczesciej uzywatem au-
tomatu perkusyjnego gene-
rujacego dzwieki podobne
do jednej z piosenek
zespotu Maanam. Wszy-
stkich programéw byto
oczywiscie bardzo duzo,

ale w tym artykule
chciatbym opisa¢ kilka
polskich produkciji.

Digi Ripper
Program Digi Ripper jest
standardowo dotgczany do samplera
sprzedawanego przez BIW. Po
uruchomieniu  programu, naszym

oczom ukazuje sie ekran podzielony
na dwie czesci. Lewa cze$¢ to
pionowy oscyloskop, ktory daje
podglad na amplitude sampla.
Podczas pracy, jego zawartosé
bardzo szybko sie zmienia, tak wiec
mamy  jedynie  ogllny  widok.
Szczegotowy podglad uzyskujemy po
zatrzymaniu odtwarzania.

Mozna przesung¢ okienko nad
dowolnie wybrany fragment pamieci i
na przyktad sprawdzi¢, czy w tym
obszarze nie wystepujg
przesterowania amplitudy. Prawg
czes¢ ekranu zajmujg parametry

okre$lajace  zakres  odtwarzanej
pamieci oraz predkos¢ odtwarzania.
Znajdziemy tutaj tez polecenia
sluzace nagrywaniu dzwieku do
pamieci oraz drobne narzedzia do
edycji (wycinanie bloku, kopiowanie,
wyciszanie).

Tak przygotowang muzyke mozemy
zapisa¢ na dyskietce lub kasecie
(réwniez w systemie turbo, gdy modut
Action Replay  jest aktualnie
podtaczony).  llos¢  opcji, jaka
dysponuje ten program, pozwala na
zgranie dzwiekéw do pamieci, ich

dokladne przyciecie oraz prostg
edycje - kasowanie szumoéw lub
trzaskow.

Dalszym etapem jest juz tylko
odpowiednie ich zremiksowanie, ale
to zadanie dla innego edytora, gdyz
Digi Ripper nie zostal do tego celu
stworzony. Zaletg programu jest to, ze
pozwala na uzyskanie wysokich
czestotliwosci prébkowania az do $90
oraz nagrywanie i odtwarzanie sampli
4-ro bitowych w szerokim zakresie
pamieci ($1800-FFFF), cho¢ inne
edytory tego typu moga pomiesci¢
wiecej, ale i tak zawsze to duzo.

Jako jeden z nielicznych programéw
potrafi wspétdziata¢ z kasetg, co jest
niezwykle rzadko spotykane w tej
kategorii oprogramowania. Jest przy
tym bardzo prosty w obstudze i
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wygodnie sie go uzywa. Istotng wadg
bedzie pewna niedogodnosé natury
sprzetowej - oscyloskop nie potrafi

poprawnie  wyswietli¢  obszaréw
pamieci RAM przykrytych przez
pamie¢ ROM - czyli pomiedzy

ponizszymi adresami:
SAO00-BFFF - S$DOOO-FFFF

Jest to klopotliwe w momencie, gdy
"sampel" koniczy sie akurat w tym
miejscu, a nie jesteSmy pewni jego
precyzyjnego zakohczenia.

Sample Mon

Nastepny program czyli Sample Mon
jest standardowo dolaczany do
samplera sprzedawanego przez Biuro
Informatyczno-Wydawnicze. Jest to
edytor stuzacy do miksowania
gotowych zdigitalizowanych dzwie-
kéw, przygotowanych wczes$niej np.
Digi Ripperem.

Ekran podzielony jest na dwie
kolumny, z ktérych lewa to uklad
Sciezek, a prawa to uklad
pojedynczych sekwencji. Mozemy
pomiedzy nimi przetgczac sie i wnosi¢
poprawki.  Program  pracuje @z
samplami 4-ro bitowymi, pozwala na
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umieszczenie ich w nastepujacym
przedziale pamieci:

$1EOO-FFFF

przy maksymalnej predkosci $AO.
Podobnie jak Digi Ripper wspétdziata
ze stacja dyskietek oraz
magnetofonem (takze w trybie turbo,
gdy Action Replay jest obecny w
systemie).

Dodatkowo program ma opcje do
nagrywania dzwieku z samplera, co w

pewnych sytuacjach jest bardzo
wygodne - odpada koniecznos¢
uruchamiania Digi Rippera. Istotng

zaleta programu jest jego prostota
obstugi. Mozemy uktadaé patterny w
dowolny sposéb, w uproszczony
spos6b dokonywac transponowania
dzwieku oraz zapetla¢ kolejne prébki.

Gotowa muzyke zapiszemy na
nosniku wraz z playerem, ktory
pozwoli ja odtworzy¢ bez
koniecznosci tadowania edytora do
pamieci. Wadg programu, ktéra
najbardziej doskwiera jest to, ze przy
nagrywaniu i pbézniejszym
odtwarzaniu sampla z maksymalng
predkoscig $A0 ustyszymy niewielkie
charczenie.

Inng niedogodnoscig jest nieco
mniejszy zakres pamieci, jakim
dysponujemy oraz to, iz nie jest
mozliwe doktadne okreslenie
poczatku i konca sampla, gdyz
program operuje jedynie na starszych
bajtach, kompletnie pomijajac
mtodsze. Inaczej moOwigc, super

dokladnie przyciete sample moga nie
zabrzmie¢ tak, jak tego
oczekiwalismy.

Wada ta jest dokuczliwa réwniez przy
dokonywaniu  zapisu muzyki z
samplera do pamieci komputera -
nieraz przyjdzie nam kilkukrotnie
samplowa¢ ten sam fragment ze
Zrodta dZzwieku, nim osiggnie sie
zadowalajacy efekt.

8-Sample Mon

Program ten jest bardzo podobny do
opisywanej powyzej wers;ji.
Odziedziczyt wszelkie jego wady oraz
zalety. Gtéwna rdznica polega na tym,
iz ten edytor wspoOtpracuje wytgcznie
z samplami 8-bitowymi. Ich od-
twarzanie odbywa sie poprzez uktad
Sid lub zewnetrzny przetwornik
Covox, co daje zwykle duzo lepsza
jakosé dzwieku.

Warto zaznaczy¢ iz
wykorzystaniu najwyzszej
czestotliwosci prébkowania - $AO,
charczenie jeszcze bardziej jest
styszalne, niz miato to miejsce w
edytorze Sample Mon 1.1.

przy
wartosci

Zmniejszenie predkosci do $A5 lub
nizej, eliminuje na szczeScie ten
przykry efekt akustyczny. Zakres
dostepnej pamieci zostat jeszcze
troche uszczuplony i wynosi $1F00-
FFFF. Nalezy pamieta¢, ze player jest
Scisle  powiazany z  wyborem
urzgdzenia audio (Sid / Covox), ktore
ustawiliSmy wczesniej, jeszcze przed
nagraniem danych na dyskietke.

Opracowal:
Mariusz Wasilewski



STREFA COMMODORE

Odzyskiwanie
danych

Moze sie wydawaé, ze
odzyskiwanie plikbw na
C64 jest prawie niemozliwe.
Nic bardziej btednego.
Nawet oryginalna instrukcja
do Commodore DOS moéwi
o tym, jak mozna poradzi¢
sobie w kryzysowych
sytuacjach. Oprécz tego
mozna zastosowacé jeden z
programoéw przedstawia-
nych dawno temu na
tamach réznych czasopism.
Nie kazdy sposéb jest
pracochtonny, ale kazdy
wymaga skupienia uwagi,
aby nie wykonaé
nieprawidtowej operaciji.
Czesto jeden bitad konczy
sie  bezpowrotng utrata
danych.

Na poczatek chce poruszy¢ problem
fizycznych  uszkodzern  dyskietek.
Najczesciej mamy do czynienia z
réznymi zanieczyszczeniami, ktére
dostaly sie pod ochronng warstwe,
czyli "lezg" na samej warstwie
magnetycznej. Rozwigzaniem moze
tu by¢ ostrozne rozciecie dyskietki,
wyjecie krazka znajdujgcego sie
wewnatrz,  delikathne  umycie i
ponowne  ztozenie nosnika lub
przetozenie  krgzka do  innego
opakowania. Bardzo wazne jest, aby
przy wszystkich operacjach nosnik

trzymaé za krawedzie lub metalowy

krazek w Srodku. Trzeba takze
zapamieta¢, ktéra strona byl
pierwotnie  skierowana do  gory.

Oczywiscie nie powinnismy uzy¢ zbyt
duzej iloSci wody, inaczej pozostang
Slady. Najlepiej przetrze¢ krazek, a
nastepnie  poczeka¢, az sam
wyschnie.  Po6zniej mozna juz
prébowa¢ odczyta¢ dane, ale nie
proponuje uzywac takiej dyskietki, ale
od razu wykonaé kopie
bezpieczenstwa plikbw. Taki nosnik
moze nie by¢ zbyt trwaty, natomiast
powinna by¢ mozliwo$¢ odczytania
zawartosci przynajmniej kilka razy.

Jezeli nasza dyskietka nie jest
uszkodzona, a tylko skasowaliSmy

plik, ktory teraz potrzebujemy mozna
sprébowa¢  przywroci¢é go do
katalogu. Jesli od czasu usuniecia
danych nie zapisywaliSmy zadnych
nowych danych, w wiekszosci
przypadkéw nie bedzie problemu.

Trzeba tylko zmieni¢ bajt okreslajacy
typ pliku, ktory z pewnoscig jest teraz
ustawiony na warto$¢ $00. Dalej
wystarczy wykonaé operacje
VALIDATE, aby ponownie utworzy¢
strukture katalogu. Najlepiej wykonac¢
to edytorem dyskowym, wiele z nich
znajdziecie na ponizszej stronie:

http://commodore.soft-
ware/downloads/catego-
ry/27-disk-editors




Aby poprawi¢ “"walidacje" dyskietki
mozna tez uzy¢ polecenia w Basicu,
jak ponizej:

OPEN 15,8,
CLOSE 15

15, ""ve .

Po zakoniczeniu operacji stacja
dyskietek nie powinna wskazywac
btedu, nie powinna tez miga¢ dioda
DRIVE. Bledy w strukturze moga by¢
oczywiscie duzo bardziej
problematyczne do usuniecia.

Jesli uszkodzony zostanie plik typu
REL (relatywny), jedynym
skutecznym sposobem odczytania
danych jest otwarcie pliku i
skopiowania go do pliku
sekwencyjnego. Mozna to zrobié¢
réwniez w Basicu wprowadzajac dwa
podstawowe  polecenia -  aby
otworzy¢ plik relatywny na jednej
stacji:

OPEN 1, 8, 8,
REL, R™

"PLIK,

lub zapisa¢ plik sekwencyjny na
drugiej:

OPEN 2, 9, 4,
SEQ, W’

"PLIK,

Oczywiscie  to nie  wszystkie
czynnosci  jakie trzeba wykonac,
dlatego przedstawiam listing
krétkiego programy pozwalajgcego
utworzy¢ plik SEQ na dyskietce, a
nastepnie odczytujacego jego
zawartos¢é. Dziatanie programu nie
powinno zosta¢ przerwane, gdy
wystapi btad odczytu. Po prostu
nalezy poming¢  problematyczny
rekord i kontynuowa¢. W ten sposob
odzyskamy wiekszos¢ informaciji.

Na dyskietce mozemy mie¢ tez
problem z plikami, ktére nie zostaly
prawidtowo zamkniete. Nie moga byc¢
one odczytane w zwykly sposob, na
szczescie istnieje  sposéb, aby
pomina¢ to ograniczenie. Trzeba tylko
uzy¢ trybu MODIFY, a wiec zamiast
odczytywac pliki tak:

STREFH COMMODORE

OPEN 2, 8, 2,
S,R"

“"PLIK,

OPEN 2, 8, 2,
P,R™

"PLIK,

wpisujemy  podobne linie, ale

zawierajgce litere M, czyli:

OPEN 2, 8, 2 ,
S,M "

"PLIK,

OPEN 2,
P,M "

8, 2 , "PLIK,

Plik zostanie odczytany i zapamietany
w pamieci. Jest tu tylko jeden
problem, podczas odczytywania
stacja  dyskietek nie przekaze
informacji o koncu pliku. Dlatego
trzeba uzy¢ programu, ktéry ma

"y

mozliwosé
operacji, a dane z pamieci nalezy
zapisa¢ w nowym pliku, najlepiej na

recznego  zatrzymania

innej dyskietce. Nie nalezy tez
zapomina¢ o wykonaniu kolejny raz
operacji VALIDATE, bowiem jesli
sprobujemy skasowac¢ niezamkniety
plik uszkodzimy catg strukture
nosnika.

Mam nadzieje, ze moje pomysty
pomoga Czytelnikom w dziataniu na
prawdziwym sprzecie. Odczytywanie
starych dyskietek moze by¢ nieztym
wyzwaniem, chociaz trzeba tez
przyznaé, ze o ile sg przechowywane
w dobrych warunkach, raczej nie
bedzie trzeba uzywa¢ skompliko-
wanych programéw. W razie pytan
zapraszam do kontaktu na méj adres
mailowy.

Mariusz Wasilewski

18 OPEN 8.,8,8,"CO.SEQUENTIAL,H,S™
28 PRINTHS, "PIERHSZA LINIA™

38 PRINTHSE8, 'DRUGA LINIA"

48 PRINTHS, "'TRZECIA LINIA™

98 PRINTHS
68 CLOSE 8

» 47

78 OPEN 8.,8,8,"SEQUENTIAL,R,S™

88 INPUTHSE8,AS,BS$,CS,DS

98 PRINT AS

188 PRINT BS

1i@ PRINT Cs

128 PRINT ""LICZBA:
138 PRINT

i48 CLOSE 8

"".DsS
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Model o oznaczeniu LCD
miat byt zupetnie nowym
komputerem stynnej firmy
Commodore wyproduko-
wanym w potowie lat '80-

tych. Pokazano jego
prototyp, ale nigdy nie
doprowadzono do jego

produkcji. Uwazam jednak,
ze warto go poznaé¢ ze
wzgledu na  nietypowe
parametry, jak réwniez
rozwigzania jakie pojawity
sie w innym sprzecie 8-
bitowym. Poza tym byt to
komputer, ktéry pokazuje
jak wiele nietrafionych
decyzji podjeta firma w
schytkowym okresie swojej
dziatalnosci.

LCD byt w petni przenosnym
komputerem, bowiem wazyt tylko
troche ponad 2 kg, mial male

rozmiary i byt zasilany bateryjnie za
pomoca czterech baterii alkalicznych
typu AA (paluszki). Mozliwe byto
rébwniez podtaczenie zewnetrznego
zrodta zasilania.

Oczywiscie nie byla to zupetnia
nowos¢, bowiem wczesniej mieliSmy
juz Commodore SX-64, ale w tamtym
pryzpadku trudno maéwié o}
prawdziwej "mobilnosci® z uwagi
cho¢by na wage urzadzenia. Co
ciekawe, LCD posiada 32 KB pamieci
podtrzymywanej bateryjnie, dzieki

LCD

czemu nie trzeba korzysta¢ ze stacji
dyskietek, aby wczytywac potrzebne
pliki.

Sprzet nie wszedt do produkciji,
bowiem kierownictwo firmy uznato, ze
tego typu komputery nie s3
przysztosciowe, mimo iz otrzymano
wstepne zamoéwienia na kilkanascie
tysiecy egzemplarzy. Dzisiaj wiemy
jak bardzo zta byla decyzja o
wstrzymaniu prac nad linia mobilnego
sprzetu. Niedlugo pdzniej firma Tandy
wprowadzita na rynek serie
notebookéw, poczawszy od modelu
100, ktore osiagnety wielki sukces.

Commodore LCD - zgodnie ze swoja
nazwg - posiada ekran LCD oraz
graficzny

uktad MOS 8653

obstugujacy obraz o rozdzielczosci
480%x200 pikseli (w formie 80-
kolumnowego trybu znakowego),
ktory byt wyswietlany na ekranie o
rozdzielczosci 480x128 pikseli. Do
przewijania zawartosci stuzyly
klawisze funkcyjne.

W tym momencie wida¢ kolejng
bardzo zlg decyzje firmy, bowiem
ekrany byly produkowane przez
zaktady nalezace do Commodore.
Zostaly one sprzedane do anulowaniu
projektu nowego komputera. Wedtug
ocen z tamtego okresu, byt to jeden z
najlepszych o6wczesnych wyswietla-
czy tego typu.

Gdyby wiec firma dostrzegta potencjat
nowej technologii moglo by sie




okaza¢, ze w niedlugim czasie
sprzedawataby swoje produkty innym
producentom elektroniki.

W komputerze LCD nie byto portu
pozwalajgcego na podigczenie go do
zewnetrznego monitora, ale
planowano zewnetrzny Kkartridz z
takimi mozliwosciami. Jednym
stowem Commodore potraktowato ten
sprzet jako - z jednej strony mobilny,

a z drugiej - pozwalajacy na
rozszerzanie mozliwosci, podobnie
jak C64.

Klawiatura jest bardzo podobna do tej
z Plus/4, cho¢ nieco mniejsza.
Posiada 72 klawisze, oraz 8 klawiszy
funkcyjnymi i cztery oddzielnymi do
sterowania  kursorem (w formie
strzalek). Ekran edycyjny jest z kolei
podobny do uzywanego w
Commodore 64. Klawisze kursora,
oraz specjalne jak:

INSERT, DELETE,
CLEAR, HOME

dziataja w sposéb podobny jak w
C64. Klawisz ESCAPE otwiera
specjalny ekran, ktéry pozwala
uruchamia¢  takie  funkcje  jak
wstawianie i usuwanie linii,
przewijanie ekranu, przenoszenie na
poczatek lub koniec linii i podobne.

Komputer ma pamie¢ RAM, ktéra nie
ulega skasowaniu po wytaczeniu i
ponownym uruchomieniu pod
warunkiem, ze wilozymy do niego
baterie. Jest to bardzo ciekawa
cecha, raczej niezbyt czesto
stosowana, ktérej Commodore nie
wykorzystat w pbzniejszych
projektach. W  pamieci ROM
wbudowanych jest osiem programoéw,
w tym:

- Procesor tekstu - w pelni
funkcjonalny  zawierajgcy opcjami
takie jak justowanie, wyszukiwanie
tekstu, tworzenie nagtéwkdw i stopek,
podkreslenie i wytluszczenie tekstu,
centrowanie, wycinanie i wklejanie
fragmentow oraz mozliwosé
korzystania z podrecznego schowka.

STREFH COMMODORE
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- Menedzer plikéw - sterowany za
pomocg klawiszy funkcyjnych.

- Arkusz kalkulacyjny - jak wyzej,
mozna go poréwna¢ do "Multiplan®,
ktory jest z pewnoscig znany takze
posiadaczom Commodore Plus/4.

- Ksiazka adresowa - pozwala
zapisywac kontakty, a takze
przeprowadza¢ operacje sortowania i
wyszukiwania.

- Organizer - pozwala zapisywac
plan dziatania na poszczegdlne dni,

posiada rowniez funkcje przypo-
minania o roznych waznych wy-
darzeniach.

- Kalkulator - program moze byé
wywotany dowolny inny program i
wyswietlony na ekranie bez
niszczenia zawartosci poprzednich

informacji. Posiada trzy tryby pracy, a
kazdy specjalne funkcje biznesowe,
naukowe i zwigzane programo-
waniem.

- Notatnik - mozna go wywotac
podobnie jak poprzedni, mozemy tu
tymczasowo zapisywac notatki lub je
zapisywac do pbézniejszego
wykorzystania.

- Terminal - rOwniez sterowany za
pomoca klawiszy funkcyjnych,
wspotpracuje z wbudowanym
modemem (0 szybkosci transmisiji
wynoszacej 300 bodoéw). Potrafi
wykona¢ transmisje  plikéw, ma
wiasny bufor, a wszystkie jego
parametry mozna programowo
modyfikowac.

Jakie sa inne jego parametry?
Commodore LCD uzywa procesora
65C102 pracujgcego z czesto-
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tliwosciag 1 MHz. Ogdétem, Commo-
dore LCD jest wyposazony w 96 KB
pamieci ROM, w ktéra wbudowano
aplikacje programowe, BASIC,
procedury wejScia-wyjscia, monitor
oraz pamie¢ RAM o wielkosci 32 KB,
pozwalajgca na zapisywanie plikéw,
w tym takze programéw.

Interpreter Basica dostepny jest w
wersji 3.6 i jest bardzo podobny do
uzywanego w Plus/4 i C16, wigczajac

w to komendy wspomagajgce
tworzenie grafiki. Whbudowany
monitor jezyka maszynowego

ponownie jest podobny do tego z
Plus/4.

Jedna z najciekawszych funkcji tego
komputera sg jego mozliwosci
wbudowanych portéw. Wyposazony
jest zarébwno w RS-232 (port
szeregowy) i réwnolegly  port
Centronics. Ta kombinacja pozwala
na komunikacje z wieloma rodzajami

urzadzen peryferyjnych. Mozna
znalez¢ nawet port do podigczenia
urzadzenia  odczytujagcego  kody
kreskowe, zgodne ze standardem
Hewlett-Packarda. Port Expansion

daje mozliwos$¢ instalacji dodatkowej
pamieci RAM lub ROM.

Commodore LCD bardzo trudno
oceni¢, bowiem z pewnoscia bytby to
bardzo dobry krok, gdyby maszyna
trafita do produkcji. Oczywiscie w

finalnej wersji prawdopodobnie
zZmienione zostatyby niektére
parametry, ale nie sadze, aby
Zrezygnowano z najwiekszych

atutow.

Do catosci projektu nie pasuje tylko
wbudowany jezyk Basic, ktéry moim
zdaniem powinien zostaé zastgpiony
przez CP/M, ktéry mozna przeciez z
powodzeniem uruchomi¢ na pro-
cesorze 6502.

Z drugiej strony, kompatybilnos¢ z
wersjg Basica 3.5 obechg w modelu
Plus/4 powodowala, ze nowy sprzet
mogitby byé przez wiele o0s6b
traktowany jako nastepca rodziny
C16-116, ktéra finalnie miata by¢
réwniez skierowana do odbiorcy
biznesowego. By¢ moze bylibySmy
Swiadkami ewolucji mysli inzynieréw
Commodore, ktérzy jako jedni z
pierwszych dostrzegliby potencjat
rynku urzadzen przenosnych.
Opracowal:
Mariusz Wasilewski
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Nowe pady
do Jaguara

Czy kiedykolwiek chciates
mie¢ Pro Controler do
swojego Jaguara, ale nie
chciate§ wydawaé 150
dolaréw na zuzyty pad, na
przykiad z serwisu eBay?
Teraz mamy szanse wypro-
dukowa¢ wiecej kontro-
leré6w i to nie byle jakiej
jakosci!

Jednak potrzebujemy Twojej po-
mocy, abys$ okresli¢ i zadeklarowacd
zainteresowanie potencjalnym zamo-
wieniem. Cena jednego kontrolera
bedzie wynosi¢ okoto
50-60 dolaréw, a wiec
zdecydowanie mnie;j.
Kontrolery bedg w
100% takie same, jak
oryginaly - wykonane
nawet z takiego sa-
mego plastiku.

Jedyna  zauwazalna
réznica to brak
logotypu Atari, ze
wzgledu na prawa
autorskie. Prawa do
samego urzgdzenia
zostaly uwolnione,
wiec produkcja jest
catkowicie legalna.

Aktualnie  ok. 300
sztuk padoéw zostato
juz zarezerwowanych,

a wiec produkcja ruszy na
poczatku 2018 roku.
Przypominamy ze  pad,
oprécz  Jaguara, moznha
podiaczy¢ i uzywac takze w
grach na Atari STe oraz
Falcon030.

Zadeklaruj swoje zaintere-
sowanie dzisiaj wysylajac
wiadomos$¢ z petnym
imieniem,  nazwiskiem i
adresem (w terminie do 31
grudnia 2017 r.) na ponizszy
adres:

jagprocontro-
ller@gmail.com

Z gory bardzo dziekujemy za
odzew!



STREFH ATARI

Testujemy

dla Was

Atari ST Mouse Kit

Nasze myszki atarowskie majg juz
swoje lata. Niestety, ale uzywanie
90% z nich raczej graniczy z ryzykiem
wyladowania w szpitalu psychia-
trycznym. Niemiec, Tim Lenke
przygotowat nowa elektronike naszej
myszy. Kupujac u niego zestaw Atari
ST Mouse Kit otrzymujemy super
precyzyjng mysz optyczng w starej,
fajnej obudowie myszy STM1. Jak dla
mnie to Swietne  rozwiazanie,
poniewaz nawet te zamienne myszy
jak Logitech juz sg zuzyte, a
pracowac¢ na nich sie po prostu nie
chce.

GigaFile SD-Card

Dla uzytkownikéw komputeréw Atari
16- i 32-bitowych firma Inventronik z
Niemiec przygotowata czytnik kart SD
dla sprzetbw wyposazonych w
kontrolery SSCI i ACSI. Mamy do

wyboru wersje urzadzenia
zewnetrzng (rekomendowana dla
komputerow Atari ST i STe) i

wewnetrzng (raczej dla Mega STe

oraz TT030). Wg mnie jest to Swietna
alternatywa dla wystuzonych dyskéw
SCSI, szczegdlnie w Atari Mega STe
oraz Atari TT030. Obudowa jest
schludna i fadna, a jej wymiary to
60x55x30 mm, czyli zajmie ham mato
miejsca na biurku. GigaFile
przetestowany  zostal wraz @z
najnowsza wersja HDDrivera i ten
sterownik  (ktébry musimy osobno

zakupi¢ - lecz jednak kazdy
szanujgcy  atarowiec ma  juz
zakupiong legalng wersje) jest

rekomendowany do pracy z tym
urzadzeniem. Komfort pracy znacznie
wzrasta, mamy teraz gigabajty
wolnego miejsca na partycjach, nie
martwimy sie o utrate danych oraz
zmniejsza sie hatas, co takze moze
poprawi¢ relacje z zona.
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48 i1n 1
do Atari Lynx

Wiasdnie przyszedt do
naszej redakcji cart do
Lynxa. To juz kolejne
urzadzenie do sprzetéow
Atari wykonane przez
kolege Rafata ,RJ1307”
Jankowskiego, o ktérym

piszemy. Wczesniej byto
rozszerzenie pamieci 14 MB
do Falcona030. Dzi§ mamy
carta 48inl, a na nim
zaprogramowane 48 gry do
konsoli Atari Lynx.

Cart jest piekny, zostat wykonany w
najwyzszej jakosci technologii druku
3D, z przodu mamy elegancka
naklejke z nazwg z tylu za$ dwa
przyciski oraz wyswietlacz.
Przyciskami wybieramy jeden z 48
plikéw, aktualny numer wySwietla sie
na matym ekranie. Gdy zdecydujemy
sie na jakis plik czekamy ok. 1,5
sekundy. Po tym czasie Lynx sam sie
wylaczy. Po wlgczeniu wczytana
zostanie wybrana gra czy demo. Cart
obstuguje gry 256 KB i 128 KB, raz
wczytane gry zostajg tam na stafe.
Nie ma mozliwosci zmiany plikéw, ale
na Lynxa mamy okoto 100 tytutéw,
wiec jesli chciatoby sie miec¢ calosc
softu to zakupujemy tylko dwa takie
urzadzenia i to wystarczy.

Do carta dedykowane jest pudelko,
takze wydrukowane na drukarce 3D.
Jest to Swietna jakos¢ druku, jest
nawet tzw klik” przy zamykaniu
pokrywy - zabezpieczenie przed
samowolnym wysunieciem sie. Jest

tez wydrukowana lista 48 tytutéw gier
- zamawiajacy moze podac¢ swoja
wilasna liste ktora zostanie wgrana.

Naszym zdaniem
jest to Swietne oraz
tanie  urzagdzenie
pozwalajgce na
tatwe zapoznanie
sie  z bibliotekg
Lynxa.  Polecamy
go szczerze

kazdemu posiada-
czowi tej konsoli.
Nalezy sie jednak

pospieszy¢, gdyz
naktad carta nie
jest duzy, a

chetnych na pewno
nie zabraknie. Po-
lecamy!

CART48IN 1
Zgodnos$é: Atari Lynx 1 /Il
Cena: 160 zt
Dostepno$¢:  pazdziernik 2017
Zamoéwienia:  rj1307@wp.pl
Ocena: 10/10
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Wave 1 Games

Nowa fala gier
na Jaguara?

Tym razem chcielibySmy
przedstawi¢ Wam kolejnego P1 SCORE 4886
cztowieka piszacego gry na
konsole Atari Jaguar, a jest
nim Jeffrey Johnson -
Amerykanin wydajacy gry
pod marka Wavel Games.
Najlepiej, jesli on sam powie
wiecej na swéj temat.
PrzeprowadziliSmy 2z nim
krétki wywiad przed impreza
RetroKomp 2017 gdzie
wystawiat swoja gre - Fast
Food 64, ktéra zajeta 7
miejsce w GameDev Compo.

Piotr: Czes¢ Jeffrey
Jeffrey: Czes¢,

Piotr: Jeste$ ostatnio bardzo ptodny
i co chwile wychodza nowe gry. Od
dawna programujesz? Jaka jest
Twoja ulubiona platforma?
Domyslam sie, ze jest nia Jaguar, ale
czy programujesz takze na inny
sprzet?

Jeffrey: Gry robie odkad skoriczytem 18
lat, teraz mam 34 lata wiec programuje
od 16 lat. Wtasciwie to na poczatku
uczylem sie programowaé. Zawsze
kochalem Jaguara - jako dziecko i jako
nastolatek. Pamietam pierwsze gry, w
ktéore gralem jako miody chiopak.
Miatem swojego pierwszego Jaguara i
fascynowaly mnie takie tytuty, jak
Tempest 2000, Defender 2000 oraz
Battlemorph. Te 3 gry okreélity dla mnie




konsole. Bylem zakochany w niej. Te
gry byly naprawde inspirujgce i
pamietam, jak wtedy fantazjowatem o
tworzeniu gier na Jaguara. Nigdy nie
myslatem, ze tak naprawde bede pisat
swoje whasne produkcje na te konsole!
Skupiam sie gldwnie na Jaguarze,
napisatem tez co$ na PC - gre Retropia,
ale jednak bardziej interesuje mnie
programowanie konsoli.

Piotr: Mamy dwie nowe Twoje gry -
Fast Food 64 i Frogz 64. Jak sie je
programowato, czy napotkates jakies
problemy podczas kodowania ?

Jeffrey: Najwiekszym problemem dla
Fast Food 64 bylo zarzadzanie
zasobami czyli grafika, muzyka, kodem.
Wiedzialem, ze chce, aby gra byta
dostepna na Kkartridzu, a obecnie rB+
(jezyk programowania) pozwala na
stworzenie tylko 2 MB gry. Taka
pojemnos¢ to nie jest duzo dla grafiki.
Chciatem, aby moje gry byly bardzo
krzykliwe, to byto tylko tyle, co mogtem
zrobi¢. Dla Frogza 64 najwiekszym
wyzwaniem bylo uzyskanie witasciwej
mechaniki gry Frogger. Nigdy nie
zdawalem sobie sprawy z tego, jak
wiele rzeczy zwigzanych z Froggerem
jest skomplikowanych. Niby prosta gra,
a jednak trzeba pare rzeczy zrozumieg i
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przemysle¢ - takich jak kolizje, proste
zbieranie przedmiotéw, a takze inne
podstawowe dziatania.

Piotr: Czy podczas programowania i
testowania uzywasz jakiego$
systemu developerskiego ?

Jeffrey: Uzywam emulatora Virtual
Jaguar do testowania, ale czasami jest
on bardzo niewiarygodny. Posiadam
réwniez SkunkBoarda i uzywam go do
testowania juz na  prawdziwym
hardware, na prawdziwym Jaguarze i
wtedy widze, ze naprawde robie magie.
Emulator to zupetnie inna sprawa.

E
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Piotr: Jak diugo zajmuje Ci pisanie
gier? W jakim czasie powstaja Twoje
gry na Jaguara ?

Jeffrey: Fast Food 64 zostat napisany w
cztery tygodnie, natomiast Frogz 64
programowatem az 10 miesiecy.

Piotr:
gry ?

Czy planujesz jakies kolejne

Jeffrey: Tak, nawet co$ juz zaczatem
pisac.

Piotr: Dziekuje za rozmowe.
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ArtWorks

retro projekty
na retro sprzecie

Od czasu do czasu trafiaja mi
sie prosby o wykonanie
logotypéw do réznych retro
imprez, stowarzyszen czy do
stron WWW. Ostatnio napisat
do mnie moj dtugoletni
kolega scenowy, muzyk - LIV,
ktéry uruchomit swoja strone
internetowa poswiecona
wilasnie retro klimatowi, w
potaczeniu z udostepnianiem
Swiatu jego  kompozycji
wykonanych na trackerach
na Amigach i Atari.

Termin  wykonania  logotypu byt
oczywiscie rozsgdny, czyli jak zwykle w
takich przypadkach - grafika byta

potrzebna na tzw ,dziS", poniewaz
drukowana miala by¢é jego piyta
muzyczna, ktéra byta darmowym

prezentem (prezenty chyba zawsze sa
darmowe) dla gosci na naszej imprezie
w Gdansku, czyli Retrokomp.

Do projektowania takich ,zlecen” staram
sie uzywa¢ swojego Atari TTO30 Iub
Falcona 060. Ten projekt wykonany
zostat na stockowym Falconie z 14 MB
RAM w rozdzielczosci 640x480 px w 16
kolorach. Nie chciatem bra¢ wyzszych

modeli i lepigj wyposazonych
komputeréw, np. w karty graficzne czy
procesory 060 poniewaz chcialem
pokaza¢, ze da sie na zwyklym
komputerze wykonywa¢ takie super
designerskie rzeczy.

Ten projekt bez problemu mozna
wykonac¢ na Atari ST 1MB z monitorem
SM124 (wysoka rozdzielczos¢), lecz nie
maitem takiego akurat pod reka.

Podczas projektowania pomyslatem, ze
moze to by¢ dobry materiat na kolejny
artykut  do  naszego  magazynu
RetroKomp. Dlatego mam nadzieje, ze
sie Wam spodoba.

Do projektowania wybralem jeden z

flagowych  programéw do  grafiki
wektorowej - ArtWorx w ostatniej wersji
czyli 2.09, w angielskiej wers;ji

jezykowej. Program ten sprzedawany
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Tak wyglada projekt, logotyp w ostatecznej wersji w rozdzielczosci
640x480 pikseli i 16 kolorach.



byt przez niemieckg firme ASH
(Application Systems Heidelberg) i nie
jest juz wspierany. Wersja, na ktorej
zaprojektowany zostat logotyp
Retrowibracje dziatla na kazdym Atari
ST/TT/Falcon oraz na klonach. Jest
bardzo dobrze wykonana, dziala bez
zarzutu.

Tak naprawde wszystkie funkcje sg tutaj

zaimplementowane podobnie do
nowoczesnych narzedzi tego typu.
Oczywiscie nie ma w nim wielu funkgciji
dodatkowych, jak na przyktad
korespondencji seryjnej czy innych
nowych wynalazkow.

Koncepcji logo dla portalu
Retrowibracjie bylo... Wiasciwie, nie

byto ich wiecej niz jeden. Tym razem
jako$ od razu widzialem, co chce
zaprezentowa¢ LIV'owi. W gruncie
rzeczy musiatem tak zrobi¢, poniewaz
nie bardzo mialem czas na wymyslanie
kilku propozycji, a czas gonit.

Rozrysowalem sobie na kartce to, co
zaplanowatem, a nastepnie zajgtem sie
przenosinami pomystu na komputer. Na
co dzien pracuje na MacBooku Pro 15"
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Pierwsze wybory koloru "stupkéw".

do takich projektbw uzywam Adobe
lllustratora, a ostatnio bardzo
spodobata mi sie czcionka Brandon
Grotesque. Czcionke miatem na Macu
w formacie OTF - niestety zupelnie

z monitorem Apple Cinema Display 24" i nieczytelnym na Atari, lecz bez
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Wybieram kolor stowa "wibracje", bedzie na czerwono.

zadnego problemu skonwertowalem jg
do TrueTypeFont (TTF), ktéry Atari
czyta od wiekdw. Prace rozpoczatem od
wypisania stow kluczowych w projekcie
oraz ich umiejetnego rozplanowania.
Stowa to oczywiscie: ,retro” i ,wibracje”.

Postanowitem, ze beda delikatnie
rozdzielone za pomoca (jak to
nazwatem) ,stupkéw”. Po wybraniu

czcionki - mojej ulubionej, zajatem sie
ustawianiem reszty.

Przyjalem, ze odleglos¢ pomiedzy
stupkami bedzie ta sama, co szerokos¢
pojedynczego stupka. Za pomocg
narzedzia ArtWorx wykonatem linie -
pod napisem retro wibracje, wlasnie ze
stupkéw. Zréznicowatem ich wysoko$c.
Nie pasowata mi jeszcze litera ,j”
wystajgca do dolu i majgca okragte
zakoriczenie, duzo krétsze.

Za pomocg krzywych Beziera
(widoczne na ilustracji) uksztattowatem i
wydtuzylem dolng koncowke litery.
Dopasowatem jg do stupkéw i mialem
juz wersje czarno-bialg. Zaczatem
zastanawia¢ sie nad kolorystka. Po
zrzutach ekranowych zauwazycie jaki



byt m¢j tok myslenia. Po kilku prébach

miatem juz satysfakcjonujgcy mnie
projekt logotypu dla Retrowibracji
Wystalem  LIV'owi. Byt (szczerze)

zadowolony. Super, udato sie szybko i
sprawnie wykona¢ projekt na retro
sprzecie, a docelowo uzywany w
nowoczesnych przegladarkach i
komputerach. Na  koniec  projekt
mozemy wyeksportowac¢ na przyktad do
lllustratora i wykorzystywa¢ go w
nowych projektach.

Na koniec troche statystyki: nad tym
projektem myslatem okoto 2-3 godzin, a
samo wykonanie na Falconie030 zajeto
mi okoto 1 godzine.

Jesli Ty tez potrzebujesz logotyp do
swoich retro dziatalnosci - pisz $miato
na moj adres:

piotr@kni.com.pl

Piotr "Piter" Kruzycki

W projekcie uzyty zostat
nastepujacy sprzet:

- Atari Falcon 030,
- 14 MB RAM,
- 4 GB IDE (karta CF)

grafika:
640x480 px, 16 koloréw
wyswietlana na monitorze
LCD 19”

software do projektowania:
ArtWorx v2.09

dodatkowy software:

- system operacyjny MagiC 6.20
- NVDI 5.01 (do zainstalowania
czcionek),

- JML Snap (do wykonania
zrzutow ekranowych)

Logotyp zostat wykorzystany
na portalu retrowibracje.pl
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Gwiaz
na VCS

Co roku sklepy zarzucaja nas
tzw. towarami Swiatecznymi,
czyli réznego rodzaju
czekoladkami w ksztatcie
reniferéw, albo tez Mikotajow,
Sniezynek itp. To wszystko
sktada sie na klimat Swiat.
KiedyS pojawialy sie na
Amigach, C64, Spectrum, a
takze na wszystkich Atari
krétkie intra z padajacym
Sniegiem, pozdrowieniami i
zyczeniami. Na nasze
ukochane Atari 2600 nadal
powstaja Swietne tytuty o tej
tematyce. Sa wykonane
naprawde dobrze. Polecam
ich pobranie, zakupienie i
zagranie ze swoimi dzieémi.
Wyciagnijmy Atari 2600 w
czasie Swiat i uzyjmy jeszcze
raz naszej wyobrazni!

Pie¢ prezentow
w Stella's Stocking

Stella's Stocking zostat wydany w 2007
roku. Teraz jest zn6w dostepny,
poniewaz pierwsze wydanie zostato
szybko sprzedane. Stella's Stocking to
nie jedna, ale pie¢ réznych gier. Duzy
zespot programistéw, artystow oraz
projektantow ciezko pracowal, aby
stworzy¢ wyjatkowa oferte na 2600. Od
momentu, gdy wiaczysz cart Stella's
Stocking, zdasz sobie sprawe, ze masz
cos$ naprawde wyjatkowego.
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Jest na nim pie¢ roéznych gier, wraz z

menu, ktére ma jedng z lepszych
Sciezek  dzwiekowych  kiedykolwiek
odtwarzang na konsoli 2600. Cart ma
64 KB pojemnosci.

Stay Frosty - Ty, jako batwanek
odpoczywatle$ sobie na biegunie
pétnocnym, kiedy nastgpito zwarcie
elektryczne w Swiattach $wigtecznych
na dachu stodoly Swietego Mikotaja.
Teraz magiczne kule ogniste grozg
stopieniem wszystkiego dookota. Od
ciebie zalezy, czy uratujesz siebie i
przyjaciot Nie jest to tatwe zadanie dla
kogos$, kto ulepiony jest z zamarznietej
wody.

Elf Dash - Swiety Mikotaj leci swoimi
saniami, magazyn prezentow jest
zamkniety, a wielka impreza zaczyna
sie za 10 minut. Musisz poméc Holly
zebra¢ przedmioty zaméwione przez
Panig Claus w odpowiednim czasie.
Jesli nie uda Ci sie to, zostaniesz
zdegradowany do sprzatania stajni.

Cold War - to wojna, a Ty jeste$ na
pierwszej linii. Dwa batwany stojg na
przeciw drugiej druzynie. Przygotowujg
zamarznietg kule $niegu, celujg ...
rzucaja! Musisz nie daé sie trafi¢, ale
tez trafi¢ przeciwnika. Czasem musisz
dosta¢ sie do wroga niszczac
przeszkody i ufortyfikowania ze $niegu.
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Twoim zadaniem jest zwyciestwo, zbicie
drugiej druzyny batwanéw. Gre mozna
poréwna¢ do naszego Zbijaka lub gre
W Dwa Ognie.

Grandma's Revenge - Twoja babcia
wychodzi ze szpitala i chce zemsty na
reniferze  Swietego  Mikotaja.  Nie
wiadomo dokiladnie, o co im poszio.
Wstata z woézka inwalidzkiego, dotarta
do parkingu, ukradta najszybszy pojazd
i... tu zaczyna sie Twoje zadanie.
Musisz  rozjecha¢ jak  najwiecej
reniferow.

Tossing Cookies - poméz Mikotajowi
odzyska¢ swojego renifera. Musisz
pilotowa¢ sanie przez niebezpieczng
przestrzen, unikajac btyskawic, a takze
zbierajagc magiczne ciasteczka, ktére
pomagaja reniferom lata¢. Nastepnie
musisz uzy¢ ciasteczek, aby zwabic
renifera  z powrotem na Biegun
Potnocny. Czy uda Ci sie zebraé
wszystkie renifery na czas ?

Cartridge jest Swietng skladanka
prostych, ale grywalnych gier. Ma on
jeden wspolny klimat $Swigteczny, nie
jest drogi i warto go zakupi¢ do swojej

kolekcji. Bardzo tadne muzyczki sa
dodatkowym atutem.

Sw. Mikotaja ratujemy tez w grze Stay
Frosty 2. W tym roku porwany zostat
Swiety Mikotaj i jego pomocnicy. Ty,
sympatyczny batwan probujesz
uratowac¢ Swieta Bozego Narodzenia i
ruszasz uwolni¢ przyjaciét. W drugiej

Stella's Stocking
Platforma: Atari 2600/VCS (cart)

Cena: 25 dolaréw
(www.atariage.com)

Rok produkcji: 2007

Autorzy:
John Payson, Darrell Spice Jr.,
Fred Quimby, David Weauvil,
Robert Mundschau, Chris Read

Ocena:

grafika: 8/10
dzwiek: 8/10
grywalnos$¢: 9/10

czesci przygdéd nasz bohater dostaje
dodatkowe moce oraz mamy nowe,
ciekawsze poziomy do pokonania.
Twoim zadaniem jest ugasi¢ kule ognia
rzucajgc w nie $niezkami lub po prostu
dotykajac je, przechodzgc przez nie.

Ale pamietaj, nasz bohater jest tylko ze
Sniegu! Bedzie sie topit, kiedy dotknie
czego$ goracego, z kazda rzucong kulg
Sniezng lub z uplywem czasu. Musisz
schtodzi¢é go zbierajac rozrzucone




STREFH ATARI

lodowe bloki, ktére takze topnieja,
musisz sie spieszy¢. W grze mamy 32
rézne ukltady, po przejsciu ktorych
pogoda sytuacja pogarsza sie (z punktu
widzenia batwanka), czyli robi sie coraz
cieplej. Po kazdym 32 poziomie
uratujesz jednego z pomocnikéw Sw.
Mikotaja natomiast po ukonhczeniu 128
poziomu uratujesz jego samego.

Gra jest wykonana bardzo dobrze,
animacja balwanka jest plynna i
przyjemna, gra sie naprawde
wysmienicie. Jest to hit na zachodnich
party i na wiekszo$ci z nich cart z ta gra
zawsze trafia do slotu 2600. Osobnym
tematem jest Swietha muzyka. Gra
wspierana jest przez cartridge Melody
ktory upieksza dzwieki w naszej
ulubionej konsaoli.

Stay Frosty 2
Platforma: Atari 2600/VCS (cart)

Cena: 30 dolaréw
(www.atariage.com)

Rok produkcji: 2014

Autorzy:
Darrell Spice, Michael Haas,
John Payson, Nathan Strum

Ocena:
grafika: 10/10
dzwiek: 10/10

grywalnos$¢: 10/10

Bad EIf 2017 - jest to hackowana
wersja starego przeboju Keystone
Kapers. Zly EIf ukradt zapfate
Swietemu Mikotajowi. Teraz Mikotaj
goni Elfa i prébuje odzyska¢ swoje
pienigdze.

Swietnie sie w to gra, w tej chwili
udostepniane sg kolejne wersje gry, a
na Swieta bedziemy mie¢ peing nowa
wersje starego przeboju. Pliki do
Sciggniecia na cartridge Harmony lub
do uzycia w emulatorze 2600
znajdziemy na watkach w AtariAge.

Bad EIf 2017
Platforma: Atari 2600/VCS (cart)

Rok produkciji: 2017

Ocena:
grafika: 8/10
dzwiek: 8/10

grywalnos$é: 8/10

Dajcie sie wciggna¢ w klimat Swiat
wraz z ulubiong konsolg Atari 2600,
ktéora w tym roku $wietuje 40 lat od
powstania! To juz powazny wiek, a jak
wida¢ gry moga by¢ wciagajace, nawet
takie (a moze zwlaszcza takie?), ktére
posiadajg prostg oprawe graficzna.

Piotr "Piter" Kruzycki
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Fast Food 64

Fast Food 64 to pierwsza gra
oficjalnie wydana pod nazwa
WAVE 1 GAMES dla konsoli
Atari Jaguar. Jego wydanie
byto wielkim sukcesem i
sprzedato sie w ponad 100
egzemplarzach. Gra jest
dostepna zaréwno na karcie,
jak i na CD. Fast Food 64 to
hotd dla starej gry Fast Food
na konsole Atari VCS | 2600.
Zapozycza wiele pomystéow z
tej gry, ale nie jest bezpo-
srednim portem. Ma pieé
réznych trybéw rozgrywki do
wyboru.

ALL YOU CAN EAT MODE - wersja
starej gry ze zmodyfikowang grafikg i
psychodelicznymi efektami specjalnymi
w stylu Jaguara.

EATING CONTEST - opcja dla dwdch
graczy, ktorzy idg "teb w teb". Kto zje
wiecej? Kto moze by¢ grubszy?

100% PURE BEEF MODE - w tym
trybie musisz unika¢ warzyw. Mozesz
jesc¢ tylko hamburgery.

2600 MODE - chociaz nie jest to w
100% dokladne odtworzenie starej gry
VCS, ten tryb zapewnia takg samg
grafike i dzwieki jak stara gra. Jesli
masz ochote na nostalgie, masz ochote
na nowe wyzwania - ten tryb jest dla
Ciebie.

FACE STUFFER MODE (VR MODE) -
ten tryb oferuje pseudo 3D w wersji
wirtualnej rzeczywistosci! | rzeczywiscie
warto sprobowac.

Gra w zaleznosci od gracza moze
dostarczy¢ sporo radosci i moze
przyciagng¢ na godziny do konsoli.
Moze by¢ odskocznig po ciezkim dniu w
pracy, nie jest skomplikowana, ale gra
sie ciekawie.

Fast Food 64 zostal wystawiony w
GameDev Compo na niedawno
zakoniczonym party Retro-Komp 2017
gdzie zajgt 7. miejsce (na 10
wystawionych prac). Poziom gier w tym
roku byt naprawde wysoki. Myslalem
jednak, iz Fast Food zajmie troszke
lepsze miejsce, moze dwa oczka wyzej.

Druga gra ktéra przetestowalismy byt
Frogz 64, ktory jest sztandarowym
produktem Wavel Games. Prace nad
gra trwaly prawie rok. Twoércy chcieli jak
najlepiej odda¢ klimat arcade tej gry.
Gra oczywiscie jest nowg wersjg

legendarnego  Froggera. Nie bylo
jeszcze na Jaguarze tego klasycznego
tytutu. O zasadach gry nie trzeba sie
rozpisywac¢, nalezy zwrdéci¢é uwage na
kolorowa, tadng grafike.

Podobnie jak wczesniej, gra oferuje
nam 5 trybéw gry:

Tryb Arcade - przejdz przez 14
szalonych pozioméw.

Fly Eating Mode - zjedz jak najwiecej
much, ale uwazaj na pszczoty.

Tryb jedzenia Fly VS - tak samo jak
tryb gry dla jednego gracza Fly Eating
Mode, z wyjgtkiem tego, ze gracz
moze przeja¢ kontrole nad nie-
przyjemng krélowg pszczét. Bardzo
ciekawe.




Tryb River Rush - inspirowany trybem
Pure Beef z gry Fast Food 64. Musisz
jes¢ muchy, aby sie rozwija¢, ale
uwazaj na niebezpieczenstwal

Tryb 2600 - nostalgiczne podejscie do
klasycznych gier ,zabowych” z konsoli
2600. Ma grafike ze starych gier, ale nie
jest w 100% dokladng wersjg jakiej-
kolwiek konkretnej gry.

Obie gry nie wyciskaja z konsoli
wszystkiego, co ona potrafi, ale gra sie
w nie przyjemnie. Najbardziej cieszy
fakt, iz chtopaki z Wavel majg wielkg
przyjemnos¢ programowac nowe gry na
Jaguara.

Zapowiadane sg nowe tytuly, m.in.
Neon Centipede czy Soucer Wars, a
takze Swietnie sie zapowiadajgcy
JagZombies. W kazdym kolejnym tytule
wida¢, ze gry sa pisane lepiej, grafika
jest ciekawsza, sa coraz lepsze efekty.
Po prostu Wavel Games rozwija sie.
Trzymamy za nich kciuki.

JagZombies PREVIEW - wiasnie
uruchomiliSmy  nowy tytut ze stajni
Wavel Games. Jest to strzelanina
troche w stylu Operation Blood na Atari
lecz mamy tu Swiat 3D, gdzie umarlaki
nacieraja na nas prébujac nas zjesc lub
po prostu zabi¢ Jest to gra, ktorej
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pierwsze wersje powstaty w okresie
Halloween 2017. Gra ma fajng, ponura
atmosfere, a odpowiednie dzZwigki
poteguja  klimat. Postaci zombie
atakujgce nas sa ciekawie animowane,
wyglada to naprawde dobrze. Czekamy
na kolejne wersje!

Darmowe pliki do pobrania gier
znajdziemy na odpowiednich watkach
na stronie atariage.com.

Fast Food 64 oraz Frogz 64

Autor:
Wavel Games,
(www.wavelgames.net)

Platforma:
Atari Jaguar (cart oraz CD)

Cena:

okoto 45 dolaréw za carta,
CD w cenie 30 dolarow

Rok produkciji: 2017

Ocena.
Fast Food 64

grafika: 6/10
dzwiek: 7/10
grywalnos$é: 7/10

Frogz 64

grafika: 7/10
dzwiek: 7/10
grywalnos$¢: 8/10
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Atari

1 ztacze USB

W niniejszym artykule
chciatbym co$s napisaé o
nowych mozliwosciach
podiaczanie do Atari 16/32
bity urzadzen do ztacza USB,
obecnie najbardziej popu-
larnego zlacza do
podtaczania urzadzen
peryferyinych do kompu-
teré6w. Z takim problem wielu
uzytkownikébw komputeréw
retro spotyka sie obecnie
wielokrotnie.

Po napisaniu wielu artykutéw
dotyczgcych podigczenia Atari 16/32
bity i korzystania z mozliwosci internetu
w dzisiejszych czasach jest mozliwos¢
podtaczenia do naszych ukochanych
komputerbw  takze  nowoczesnych
urzadzen, W chwili obecnej najbardziej
znanego zlacza, czyli USB (ang.
Uniwersal Serial Bus). W chwili
obecnej, jesli chodzi uzytkownikéw Atari
ST/TT/Falcon jedynym takim
rozwigzaniem jest podtgczany do portu
cart "NETUSBEE". Urzgdzanie obecnie
najbardziej popularne na catym Swiecie
umozliwiajace poditgczenie komputerow
tej serii do internetu poprzez ztgcze
RJ45, w pelni oprogramowane ze
sterownikami  do kazde systemu
operacyjnego, czyli TOS/Magic/MINT.
Jak kazdy uzytkownik tego urzadzenia
na catym Swiecie wie, ze umozliwia on
ma wyprowadzone dwa ztagcza USB.

Zapewne mnie, jak wielu uzytkownikow
tego urzgdzenia zastanawiato jakie ma
mozliwosci, w dzisiejszych realiach. W
chwili  obecnej  praktycznie  bez
wiekszego problemu, umozliwia to
podtgczenia to  myszki, oprogra-
mowanego widocznego juz przy starciu
komputera  poprzez  umieszczenia
odpowiedniego sterownika w katalogu
AUTO .

W tej chwili mozna powiedzie¢ ze nie
jest to jednak jedyna mozliwosé
skorzystania z tego zlgcza, jako
uzytkownik systemu MiNT, czyli w chwili

obecnej na komputery Atari 16/32 bity
najlepszego systemu operacyjnego,
ktory jest nadal rozwijany jako "open
source”, jesli ktos napisze odpowiedni
sterownik jest mozliwos¢ podtaczenia
wszelakich urzadzer zewnetrznych.

Jednym z takich urzadzen, ktéry bardzo
umozliwia jest podtgczenie
nowoczesnych urzadzen, jako pamieci
zewnetrznej, czyli popularnego
"PENDRIVE". Jako uzytkownik tego
urzgdzenia od samego poczatku
poprzez napisania takiego sterownika
przez jednego z oficjalnych

Tak tez moze wyglada¢ USB na Atari.



koordynator6w, korzystalem w pelni
profesjonalnie przy przenoszeniu wielu
"megabajtow" w systemie MINT, byto to
na poczatku mozliwe tylko wytgcznie
dla uzytkownikdw komputeréw Atari
Falcon z akceleratorem CT6X.

Od wielu lat bedac w kontakcie z
autorem sterownika byla to mozliwe
tylko dla  uzytkownikbw  takiego
komputera, czyli w bardzo
ograniczonego ze  wzgledu na
dostepnos¢ i cene tego urzadzenia dla
Atari Falcon 030.

Kilkanascie tygodni temu nawigzatem
kontakt ~z  obecnym  oficjalnym
koordynatorem systemu MINT. Catkiem
przez przypadek odkrylem ze obecne
kompilacje systemy MINT 1-19 (obecnie
rozwijanego) majg kilopot, ze przy
podtaczeniu uprzedzenia typu
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drivera nie tylko na procesor 030, tym
bardziej na 060, ale na zwyklym
komputerze ST, czyli w oparciu o
procesor 68k00.

To zostato juz czesSciowo poprawione,
ale jeszcze nieudostepnione dla
wszystkich uzytkownikéw, jako "tester"
tego urzadzenie moga powiedzie¢ ze
wszystko zmierza ku rozwigzaniu w
najblizszej przysziosci, wymaga to
jednak jeszcze wielogodzinnych testow,
ktére ze swojej strony potwierdzitem juz
wielokrotnie w prywatnej korespon-
dencji.

Mam nadzieje w niedalekiej przysztosci
poinformowaé 0 duzym sukcesie
instalowania urzadzenia typu
"PENDRIVE" na popularnym kompu-
terze ST w wyposazonym w cart
"NETSUBEE"

USB i karta sieciowa jednoczes$nie w akcji.

"PENDRIVE" i uruchomieniu sterownika
system nie widzi takze dla komputeréw
wyposazanych w CT6x. Zgtositem ten
problem na oficjalnej stronie WWW. Po
nawiazaniu kontaktu, testuje obecnie
mozliwos¢ rozwigzania tego problemu
nie tylko dla uzytkownikow komputera
Atari Falcon, ale takze kompilacje

Jako ciekawostka, nalezy zwr6ci¢
uwage, ale to tylko dla uzytkownikow
komputera AtariFalcon z akceleratorem

CT6x i rozszerzeniem CTPCI, czyli
mozliwos¢  poditaczanie do  tego
komputera kart typu PCIl, og6lnie

dostepnym dla komputeréw typu PC.
Oprécz samego podtgczenia karty

Bl

graficznej typu Radon, szczegdlnie dla
w wtajemniczonych, mozna znalez¢ w
internecie, takze mozliwosé
podiaczenia karty sieciowej typu
Realtek w oparciu o chip RTL3189,
najbardziej popularnych kart sieciowych
gdzie w chwil obecnej transfer przy
uzyciu systemy TOS/MINT siega MB/s
co w poréwnaniu do rozwigzania o
"NETUSBEE", jest nie mozliwe gdzie
transfer siega max. 300 kB/s na
komputerze w oparciu o procesor 060.

Jeszcze najnowszym rozwigzaniem jest
dla uzytkownikbw CTPCI mozliwosé
podiaczenia kart w oparciu o PCI kart

USB. Wszelkie szczeglly mozna
znalez¢ na stronie forum “atari-
forum.com", gdzie jestem bardzo

zaangazowany w rozwdj tych urzadzen.
W chwili obecnej dla uzytkownikéw tego
rozszerzenia i podtgczeniu karty USB
jest mozliwos¢ podigczeni niw tylko
myszki, klawiatury, ale takze urzgdzenia

pamieci masowej typu "PENDRIVE"
gdzie kopiowanie jest naprawde
imponujace.

Na tym chcialbym zakonczy¢ ten krotki
artykul, majac nadzieje o wszelakim
zainteresowaniu  mozliwosci  podta-
czenia do naszych  ukochanych
"atarynek" urzadzen typu USB. Te
urzgdzenie w dzisiejszych czasach sg
bardzo popularne, jest tylko kwestia
pisania odpowiednich sterownikéw, co
wielu ludzie juz potwierdzito.
Potwierdzajgc, czy ktokolwiek jeszcze
10-15 lat temu myslat o tym, ze w ogdle
istnieje  taka mozliwos¢. Wszelkie
informacje prosze kierowac na adres e-
mail: mietniow@gmail.com

Piotr "Kroll" Mietniowski
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WYKOPALISKA

Swiezy powliew
na Enduro Racer

Dawno, dawno temu, w
czasach komuny, gdy bytem
szczesliwym uzytkownikiem
Atari 130XE =z CA2001,
podobno trwata jakas
wojenka C64/Spectrum/Atari.
Niby byta, ale nie u nas.
Mieszkajac w 10-pietrowym
wiezowcu zyliSmy jak w
prawdziwej komunie. Byly to
czasy, gdy do kumpla z bloku
wchodzito sie niekiedy bez
pukania, gdy pozyczano
sobie cukier i sél, gdy
komputeréw byly trzy sztuki
na siedemdziesiat kilka
mieszkan.

Wtedy to kazdg nowag gre wgrywalismy
ttumnie (standard to 3-4 osoby w
niedziele po powrocie z gieldy w
Kolejarzu - najpopularniejsza gdynska
gielda komputerowa), analizowalismy
ja, a gdy byta i na Atari i na Spectrum -
poréwnywaliSmy je. Pamietam jakie
wrazenie zrobit na nas Enduro na
Timexie (wydana w 1987 roku przez
Activision) Jacka - mojego kolegi z 7.
pietra - ktérego, jesli czyta artykut,
serdecznie pozdrawiam!

To z Jackiem przezylem swojg mtodos¢
komputerowa. Zawsze byliSmy wierni
swojej marce komputera, ja Atari, on
Spectrum. Ja zamieniatem Atari 8-bit na
ST, on kupowal AY do swojego kom-

putera. Jako$ mieliSmy szczesScie (oraz
znajomosci) mie¢ wszystkie ,nowosci”
na na nasze platformy, oczywiscie
sporo  pOzniej niz premiery na
zachodzie. Naprawde fajne spedziliSmy
dziecinstwo. Nie siedzieliSmy tylko
przez komputerami, w pitke takze
namigtnie graliSmy.

Wracajac do Enduro, to musialy by¢
jednak chyba pierwsze lata lub moze
nawet miesigce, gdy mielismy
komputer. Jako$ pamietam te czasy,
gdy byly jeszcze tak zwane studia
komputerowe i tam zaopatrywaliSmy sie

w gry - oprocz gield. Wczesne czasy
dlatego, ze naprawde zachwycaliSmy
sie tym tytutem na Spectrum, a nie byt
on przeciez specjalnie wybitny patrzgc
z perspektywy czasu. Ale wtedy, na
tamte czasy, to byt prawdziwy hit.

Na Spectrum przez diugie miesiace byt
druga najlepiej sprzedajaca sie grg na
ten komputer w Anglii (zaraz po BMX
Simulator). Godzinami zagrywalisSmy sie
w niego. Na Atari oczywiscie go nie
bylo, czego akurat nie zatowalem tak
bardzo jak tego, ze nie ma na Atari
Target Renegade.

)

[ -

ACTIVISION
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Dopiero dobrych kilka lat pdzniej, gdy
miatem juz Atari 520 STM plus
oddzielna stacja dyskéw 3,5” (pierwsze
- eSTeki nie mialy stacji wbudowanej)
dotarta do mnie wersja na Atari, ale w
wersji ST. Nle wiem w ktérym roku
odpalitem jg u siebie, ale port z wersji
arcade (wersja ta produkowana byta od
1986 roku przez Sege) powstat na ST w
Activision w 1987 lub 1988 roku.

Na ST byta to pierwsza fala gier, bardzo
ciekawe czasy. ST bylo mocno
wspierane wtedy - jako sprzet do gier.
Te same tytuly byly dostepne na
wiekszos¢ komputeréw 8-bitowych i
na... jedyny 16-bitowy ST. Amigi jeszcze
nie bylo. Jednak gry na ST byly w
wigkszosci  pisane stabo i nie
wykorzystywaly mozliwosci tego mo-
cnego jak na tamte czasy komputera.

CREDTT

By¢ moze programisci nie mieli takiego
doswiadczenia z nowa platforma, byc¢
moze robiono tak, poniewaz i tak w
poréwnaniu z grami 8-bitowymi wersje
ST byly tadniejsze. No, moze na C64
dzwieki byty niekiedy bardziej przyjazne
naszym narzgdom stuchu. Wtedy tez
juz zaczatem interesowac sie grafika, a
wlasciwie bardziej DTP na moim

sprzecie i przez to te gre w ogolle
wlgczylem - z sentymentu. Pokazatem
ja Jackowi, od razu zwrécilismy uwage

na Swietny soundtrack autorstwa
David’a Whittaker’a i... odtozylem jg az
do 2017 roku! W tym roku pewien
Dunczyk (nie ten z Vabank) postanowit
poprawi¢ wersje na ST, doprowadzajac
ja do stanu takiego, jaki mozna byto
zobaczy¢ w wersji arcade.

HERE 1987

Prawie tak dobrej. Uzyt do tego celu
wszystkich dobrodziejstw, ktére ma
cudowny komputer, jakim jest STe, czyli
blittera i przetwornikbw dzwieku. Gra
ma docelowo dziala¢ 25 fps, nie
wszedzie jeszcze ten wynik zostat
osiggniety, ale gra sie ptynnie. Swietne
sg samplowane efekty i glos spikera,
Naprawde dobrze to wyglada. Na
moment wypuszczenia naszego
magazynu gra nhie byla skorczona, ale
autor portu obiecal, ze do konca roku
bedziemy mie¢ finalng wersje.

Kazdy  zarejestrowany  uzytkownik
forum moze pobra¢ plik z atari-
forum.com i poméc  autorowi,
testujgc ten nowy-stary tytut. Wiem, ze
jest port tej gry na Amidze, gdzie
wykorzystano kod z wersji Atari ST, lecz
jest on staby, bez dzwieku i wiele
rzeczy nie dziata. Nasza nowa wersja
na STe bedzie pelna i poprawnie
dziatajaca, ze znaczacymi poprawkami.
Czekamy testujgc kolejne udostepniane
etapy. Z ciekawostek, gra poprawnie
dziata na STe z zegarem 40 MHz.

Zakoncze  slowami  autora  tego
najnowszego portu Enduro: ,Atari
bedzie rzadzi¢ Swiatem dlugo po

zniknieciu cztowieka".
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ENDURO RACER

Platforma:
- oryginalna wersja na Atari ST
(dziata tez na STe), 1988 rok,
- wersja poprawiona na Atari
STe, koniec 2017 roku

Ocena:

- wersja Spectrum (cofajac sie
w czasie i oceniajac tak
jakbysmy byli w latach 80-tych)

grafika: 8/10
dzwiek: 5/10
grywalnosé: 9/10

- wersja Atari ST (cofajac sie w
czasie i oceniajac tak jakbySmy
byli w latach 80-tych)

IT@E 8 GODRDDD 4 [(SEERE oTTERS grafika: 7/10
L SPEED 196 b/ dzwiek: 8/10

grywalnosé: 7/10
Na wysoka ocene dzwieku miata
wpltyw przede wszystkim sSwietna

Sciezka dzwiekowa.

- wersja STe 2017

grafika: 8/10
dzwiek: 8/10
grywalnosé: 8/10
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Filtry

DOS 3.3

W przeciwienstwie do DOSu
na pecetach i innych
komputerach, DOS 3.3 dla
komputeréw Apple Il nie
zezwala na uzywanie filtrow,
czyli znakéw specjalnych
zastepujacych nazwy lub ich
fragmenty. W tym artykule
przedstawiam program w
Basicu, ktéry tworzy krétka
procedure jezyka maszy-
nowego modyfikujaca DOS,
aby umozliwi¢ korzystanie z
symboli "specjalnych” takich
jak znak zapytania czy gwia-
zdka.

Jego sposoOb uzycia jest bardzo prosty,
nalezy go tylko wpisac i uruchomié. Jak
widaé, program odczytuje procedure
jezyka maszynowego z instrukcji DATA i
zapisuje jg na biezacym dysku w pliku
binarnym o nazwie  WILDCARD.
Oczywiscie tej nazwy nie mozemy dalej
uzywa¢ w programie. Aby teraz
zainstalowaé procedure, trzeba dodac
nastepujaca linie na poczatku, czyli na
przykiad:

10 PRINT CHR$ (4)"BRUN WI-
LDCARD"

Dalej nalezy uruchomi¢ ponownie
komputer. Gdy wczytana zostanie
dyskietka zawierajgca nasz program,
nie nalezy uzywac¢ polecenia INIT, bo
stracimy mozliwo$¢ uzywania filtrow.
Znak gwiazdki moze by¢ uzywany nie

tylko do oznaczania plikéw w katalogu,
ale takze wyszukiwania polecen DOS.
Znajduje ona wtedy pierwsze pasujgce
polecenia zapisane w tabeli DOS.
Gwiazdke musi poprzedzaé
przynajmniej jeden znak, poza tym w
jednej linii mozemy uzywac¢ zaréwno
filtrow dla polecen, jak i nazw plikow.
Program jest wiec uniwersalny. Na
przyktad wpisanie:

L* HELP*

spowoduje zatadowanie pliku o nazwie:
HELPER.FILE.1

Funkcji tych mozna réwniez uzywaé za
pomoca polecenia PRINT CHR$(4) w

Basicu.
Opracowal: Mariusz Wasilewski

Kolejnosé
polecen DOS:

. INIT

. LOAD
SAVE
RUN
CHAIN

. DELETE
LOCK

. UNLOCK

. CLOSE
10. READ
11. EXEC
12. WRITE
13. POSITION
14. OPEN
15. APPEND
16. RENAME

©oO~NOUSWN R

. CATALOG
. MON

. NOMON

. PR#

. IN#

. MAXFILES
. BSAVE

. BLOAD

. BRUN

. VERIFY

18 FOR I = 38816 TO 38121: READ A: POKE I,A:X = X + A:HEXT

28 IF X < > 14283 THEN PRINT"BLAD W LINIACH DATA!":

STOP

30 DS = CHRS (4): PRINT CHRS(4)"BSAVE WILDCARD,A$9488,L56A"
48 DATA 168,2,185,162,148,153,249,177
58 DATA 136,16,247,1608,2,185,165,148
68 DATA 153,118,162,136,16,247,168,4
78 DATA 185,168,148,153,235,159,136,16
88 DATA 247,96,76,173,148,76,193,148
98 DATA 76,206,148,234,234,232,177,66
iee DATA 28B1,178,288,3,76,6,178,201
i1i8 DATA 191,288,3,76,1,178,76,252

128 DATA 177,145,64,32,201,177,144,1
138 DATA 96,184,184,32,2085,159,41,127
148 DATA 281,42,288,16,185,132,168,4s
158 DAThR 4,2088,76,212,148,169,42,73
168 DATA 178,76,248,159,89,132,168,76

178 DATA 248,159
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Serial Port
do CD32

Swojego czasu dotarto do
mnie mate urzadzenie
(wtasciwie kabel-adapter)
pozwalajgce uzywaé gniazda
klawiatury w CD32 jako 25-
pinowego Serial Portu, czyli
portu szeregowego. Jest to
mato znana cecha tego
sprzetu, dlatego
postanowitem podazieli¢ sie ta
wiedza z Czytelnikami
naszego magazynu.

Fizyczna instalacja S-Portu jest bardzo
prosta, bo trzeba tylko podigczyé
przewéd do gniazda klawiatury w
konsoli, a po drugiej stronie do portu
Serial w innym komputerze. Oczywiscie
nie bedziemy mieli petnej
funkcjonalnosci, tak jak na zwyktej
Amidze, ale jezeli chcecie przenosié¢
dane, na przyktad korzysta¢ z kolekciji
oprogramowania na CD, nasza
"przelotka" bedzie dziata¢ bardzo
sympatycznie.

Dalej musimy uruchomi¢ odpowiedni
program z dolgczonej ptyty CD lub
dyskietki. Pilyta uruchamia CD32 w
trybie zwyklego Workbencha, ale
posiada tez funkcje blokujaca
resetowanie konsoli przy zmianie piyty
w napedzie. Dzieki temu mozliwe jest
korzystanie z wielu ré6znych nosnikow,
podobnie jak na A1200. Program
stuzacy do komunikacji posiada wiasny
instalator, ale jego uruchomienie to po
prostu klikniecie na ikone. Na konsoli

nalezy uruchomi¢ skrypt "SNET-Start",
a po drugiej stronie "Start-DNet" z
menu goérnego. Komputery nawigzujg
potaczenie bardzo szybko, wystarczy
poczekac kilka sekund, pod warunkiem,
ze mamy prawidlowo ustawione
preferencje portu szeregowego. Bez
wchodzenia w niepotrzebne szczegdty,
w praktyce najlepiej wczyta¢ domysine
ustawienia i w razie probleméw
zmniejszy¢ predkosé potaczenia.

Dodajmy, ze w systemie tworzone jest
przypisanie (urzadzenie logiczne -
przyp. Red.), ktére nazywa sie "SNET:"
i z niego nalezy korzysta¢ przy
wykonywaniu  wszystkich  operacji.
Ciekawe jest to, ze za pomoca S-Portu
mozemy nie tylko przesyta¢ pliki
pomiedzy komputerami, ale takze
uruchamia¢ programy bezposrednio z
plyty CD na drugiej Amidze. Dzisiaj
moze nie ma to tak wielkiego
znaczenia, ale w czasach, gdy ten
sprzet byt nowoscia, na pewno wiele
0s6b chciatoby korzysta¢ z podobnych
funkcji.

Nie ma jednak roézy bez kolcow, bo
system  nie zawsze  poprawnie
interpretuje pliki dostepne po stronie
CD32. Sa to drobne problemy, ale
warto o nich wiedzie€. Na przyktad, gdy
przechodzimy do kolejnych katalogéw
w oknie AmigaDOS, czasem tracony
jest jakby katalog biezacy. Objawia sie
to tym, iz wpisujgc samo polecenie DIR
uzyskamy informacje o bledzie. Kiedy
jednak wpiszemy te samg komende
razem ze Sciezka dostepu, wszystko

dziata dobrze. To samo dotyczy innych
polecen, ale nie dzieje sie to za kazdym
razem.

Z powyzszego Wwzgledu proponuje
uwaza¢ szczegOlnie mocno  przy
kopiowaniu plikéw, a najlepiej korzystaé
z menadzera plikowego. W oknie
"Shell" bardzo czesto bedziemy musiel
podawac petng Sciezke dostepu, co nie
nalezy do przyjemnosci. Innym
sposobem jest instalacja rozszerzenia
AmigaDOS jak na przyktad "KingCON",
aby mie¢ opcje automatycznego
wybierania nazw z okna wyboru lub
zakonczenia nazw po  naci$nieciu
klawisza Tabulatora. Kolejna
ciekawostka fo takt, ze zwykle, gdy
chciatem tylko uruchomié program, nie
musiatem wpisywaé $ciezek. Wiadomo
jednak, iz wiele programéw operuje na
danych w swoim katalogu
("PROGDIR:"), wiec niestety nie ma
pewnosci, ze wszystko uruchomi sie
bez probleméw. Dotyczy to w
szczegOlInosci bardziej rozbudowanych

pozyciji.

S-Port nie jest bardzo znanym
produktem, a w Polsce chyba w ogéle
nikt go nie widzial. Na stronach z
opisami sprzetu dla Amigi nie znalaziem
go w ogole, tym bardziej ucieszytem
sie, ze jestem jednym z nielicznych
uzytkownikéw tego "cuda". Jezeli macie
dwie Amigi, a jedna to CD32 i nie
chcecie ich rozbudowywaé, moze byé
to niezty sposéb na uruchamianie
programéw bezposrednio z ptyt CD.
Adam Zalepa
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Kodowanie znakow
w standardzie ISO

Aby korzystaé z réznych
standardow kodowania
znakéw, musimy mieé nie

tylko odpowiednia mape
klawiatury, ale takze
pasujace do niej czcionki.
Wiasciwe ustawienia

klawiatury mozemy wykonaé
bezposrednio po
zainstalowaniu polskiej
wersji systemu, czyli pakietu
"WFMH Locale PL". Ta druga

czynnos¢é jest bardziej
skomplikowana, bowiem
wymaga instalaciji

dodatkowych programéw.

Osobiscie korzystam =z "TransFont",
ktory postuzy nam do zmiany
kodowania  polskich znakéw w
czcionkach bitmapowych.  Typowa
sytuacja jest omawiana wczes$niej
konwersja ze standardu AmigaPL na
ISO. Zajmiemy sie sposobem w jaki
mozna dokona¢ zmiany sposobu
kodowania, aby przystosowaé system
do petnej obstugi standardu typu ISO.

Na poczatek musimy pobra¢ program
.rransFont” z Aminetu. Znajduje sie w
katalogu ,text/font”. Pobierz plik o
nazwie ,TransFont_2.3a.lha”. Archiwum
musisz rozpakowaé. OpisywaliSmy to
juz wielokrotnie wczesniej. Dokonaj
~dwukliku” na ikonie pliku, na ekranie
pojawi sie okno ,Wykonaj polecenie”.
Musisz wpisa¢ w nim:

lha x Trans-
Font_2.3a.lha RAM:

Po wykonaniu tej operacji mozesz od
razu uruchomi¢ program, bowiem nie
wymaga on procedury instalacyjnej.
Odczytaj zawartos¢ dysku, do ktérego
rozpakowate$s archiwum. Znajdziesz
tam ikone katalogu ,TransFont”. Jego
réwniez odczytaj, a zobaczysz kilka
ikon. Najedz wskaznikiem myszki na
ikone programu ,TransFont” i nacisnij
dwa razy lewy klawisz. Pojawi sie
gtéwne okno.

W lewej czedci okna widocznych jest
kilkanascie opcji, w prawej — lista
czcionek dostepnych w systemie. Na
poczatek musisz wybra¢ interesujacy
Cie kroj. W tym celu po prostu najedz
wskaznikiem na nazwe widoczng na

liscie i naci$nij lewy klawisz myszki.
Obok pojawig sie rozmiary czcionki. W
taki sam sposéb wskaz wielkos$¢, ktorg
chcesz zmieni€. Na naszej ilustracji
wybraliSmy standardowg czcionke o
nazwie ,TopazPL” w rozmiarze 8
punktow.

Jesli chcesz dokona¢ konwersji na
wszystkich rozmiarach czcionki
powinienes ,wiaczy¢” funkcje Al
Sizes”. Nalezy wybra¢ przycisk
widoczny po lewej stronie nazwy opcji
tak, aby zostat zakreslony. Od tego
momentu konwersja bedzie dotyczyta
wszystkich wielkosci wskazanego kroju,
niezaleznie od tego jaki rozmiar jest
aktualnie podswietlony na liscie po

prawej stronie. Zwro¢ tez uwage, ze w
duzym polu po lewej stronie znajduje
sie kilka cyfr i litery alfabetu.




Za kazdym razem, gdy wybierzesz
czcionke na liscie, przedstawiony
zostanie tutaj wyglad wskazanej
czcionki. Dzieki temu mozesz sie
upewni¢ czy dokonates dobrego
wyboru. Jezeli chcesz dodatkowo

sprawdzi¢ znaki, ktore nie sg pokazane,
skorzystaj z pola tekstowego
oznaczonego jako ,View". Mozesz tu
wpisa¢ dowolny tekst, z ktdérego
program bedzie korzystat podczas
tworzenia podgladu.

Program nie posiada wbudowanych
funkcji dotyczacych konwersji polskich

znakow. Ma jednak  mozliwos¢
wczytania dowolnych definicji
kodowania. Dlatego po wskazaniu
czcionki wybierz przycisk znajdujacy sie
obok napisu ,Use table”. Powinien
zosta¢ zakreSlony, co oznacza, ze
funkcja zostata wilaczona”.

Jednoczesnie aktywne stanie sie pole
powyzej oraz przycisk po lewej stronie.
Wybierz przycisk ,Table”. Na ekranie
pojawi sie okno wyboru, w ktérym
musisz wskazaé plik zawierajacy opis
sposobu konwersji znakow.

Domysinie program zawiera kilka takich
plikbw, zapisane zostalty w katalogu
»Tables” wewnatrz katalogu z
programem »ransFont”. Wiecej
mozemy pobrac¢ z Internetu, na przyktad
wykorzysta¢ pliki wchodzace w skiad
programu ,YAM” sluzgacego do obstugi
poczty elektronicznej. Nalezy odwiedzi¢
strone: www.yam.ch, przejs¢ do
dzialu ,Downloads” i pobra¢ plik o
nazwie ,YAM22.ha". Po wpisaniu w
oknie ,Wykonaj polecenie”:

lha x YAM22.lha RAM:

archiwum zostanie rozpakowane. W
.,Ram Dysku” znajdziemy katalog
,<Charsets”, w ktdrym umieszczonych
jest kilkanascie plikdw. Majg one nazwy
zgodne ze standardami
przeprowadzanej  konwersji.  Zwr6é
uwage, aby pobra¢ archiwum o
doktadnej nazwie ,YAM22.lha", gdyz
pliki zawarte w nowszych wersjach
programu nie beda dziata¢. Wybor pliku
spowoduje, ze program przyjmie
okreslong konwersje. Potem musisz
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zosta¢ zapisane kroje po
konwersji. Stuzg do tego

przyciski widoczne na
dole okna L~source”,
,Dest” oraz widoczne

obok dwa pola tekstowe.

“AppIePL.font” size 8 already exists!

selact '?\i:ru-‘ﬂ'- “action...

........ - —

Standardowo w pierwszym znajduje sie
Sciezka dostepu ,SYS:FONTS”, a w
drugim JRAM:". Jezeli tego nie
zmienisz nowe czcionki bedg zapisane
w ,Ram Dysku”, skad bedziesz maogt
skopiowac je w dowolne miejsce. Jesli
Twoim zamierzeniem jest ich instalacja
w systemie, mozesz wpisaé w polu
.Dest” urzadzenie systemowe
FONTS:”. Dzieki temu czcionki od razu
beda zapisywane w katalogu
systemowym i automatycznie
rozpoznawane przez programy.

Teraz mozemy juz wykona¢ wiasciwg
konwersje czcionek. W tym celu
wybierz przycisk ,Save As” widoczny w
lewym dolnym rogu okna. Na ekranie
pojawi sie nowe okno. Nalezy tu wpisac

nazwe jaka bedzie nosita nowa
czcionka. Mozesz pozostawi¢ starg
nazwe, ale tego nie polecamy ze

wzgledu na mozliwosé utraty danych.
Jesli bowiem popetnisz btad przy
ustawianiu parametrow, wybrana
czcionka zostanie usunieta na rzecz
nieprawidtowe;.

W takiej sytuacji jedyng mozliwoscia
przywrécenia poprzedniego kroju
bedzie jego ponowna instalacja w
systemie. Dlatego najlepiej wpisaé tu
inng nazwe, ktéra bedzie nam sie
kojarzyta ze zrodlowg czcionkg. Musi
by¢ to pelna nazwa kroju z
rozszerzeniem »font”, np.
.TopazPLmdéj.font”. Nastepnie wybierz
przycisk ,Ok” widoczny ponize;.

Jesli  operacja  przebiegnie  bez
probleméw w polu ,Status” w Srodkowej

czesci okna znajdzie sie komunikat
.Font has been saved”. Jesli konwersja
zostanie przerwana zobaczysz
informacje ,Saving font cancelled”.
Program moze takze  wyswietli¢
dodatkowe okno, podobne do
ponizszego.

Oznacza to, ze czcionka o podanej
nazwie istnieje juz w katalogu
docelowym, czyli tym, ktéry wpisany

zostat w polu ,Dest”. Jedli chcesz
zamieni¢  kr6j  wybierz  przycisk
.Replace”. Masz réwniez mozliwosé

recznej zmiany nazwy czcionki przez
uzycie przycisku oznaczonego jako
.Rename”. Bedziesz mo6gt wtedy
jeszcze raz podaé nowg nazwe.
Gdybys chciat  zrezygnowad z
zapisywania danych uzyj
standardowego przycisku ,Cancel”.

Jesli skorzystates wczesniej z opcji LAll
Sizes”, okno zostanie pokazane dla
kazdego rozmiaru oddzielnie. Bedzie
zawiera¢ dwie dodatkowe opcje -

przyciski Al oraz ,Skip One".
Wybranie pierwszego spowoduje
zamiane wszystkich czcionek bez

wysSwietlania kolejnych pytan. Dzieki
drugiemu przyciskowi mozesz pominaé
pierwszy rozmiar, po czym operacja
bedzie kontynuowana dla kolejnych
wielkosci.

Zwrd¢ uwage na jeszcze jedng wazna
ceche programu. Ot6z nie obstuguje on
czcionek wektorowych. Jesli na liscie
wybierzesz nazwe takiego kroju, w polu
.Status” zobaczysz informacje ,Outline
format not supported”. Jezeli mimo to
bedziesz prébowat dokona¢ konwers;ji
zobaczysz informacje ,You must select
something!”, co oznacza, ze Twoj wybér
nie zostal uznany. Pamietaj, ze
.TransFont” jest przeznaczony do
wykonywania operacji wylgcznie na
czcionkach bitmapowych.
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Automatyczne
uruchamanie
programow

Systemowy katalog o nazwie
»WBStartup” petni specjalna
funkcje. Zapisane w nim
programy sa uruchamiane
podczas wczytywania
Workbencha. Jednak nie
mozemy w zaden sposéb

kontrolowaé kolejnosci
fadowania plikéw, ani
obserwowaé postepu tej
operacji. W szczegblnych
przypadkach wysSwietlany
jest tylko komunikat o

wystapieniu btedu. Mozna to
zmienié korzystajac z
programu »WBStartup+”,
ktéry rozszerza mozliwosci
pulpitu.

Dzieki niemu mozliwe jest
konfigurowanie = sposobu  dziatania
katalogu ,WBStartup”. Znajdziemy go
na Aminecie w Kkatalogu ,util/boot”.
Pobieramy stamtagd plik o nazwie
"WBStartup+.lha" i  rozpakowujemy
standardowo, na przyklad do "Ram
Dysku". Dalej uruchamiamy instalator
za pomocg ikony "Install” i
przeprowadzamy calg operacje. W
zasadzie wystarczy potwierdzac
wszystkie kroki za pomoca przyciskow
"Proceed with Install" oraz "Proceed"
lub po polsku - "Kontynuuj'. Trzeba
tylko zwroci¢é uwage, aby ustawiony

zostal katalog “"Prefs" na dysku
systemowym, gdzie zapisany zostanie
program konfiguracyjny ,WBStartup+".

Gdy proces instalacji jest zakonczony,
mozemy sprawdzi¢ jak dziata nowe
rozszerzenie. Zresetuj Amige i zaczekaj
za wczytanie Workbencha. Pozornie nic
sie nie zmieni, system powinien
uruchomi¢ sie w taki sam sposéb jak
wczesniej. Jedyng réznica jest fakt
wyswietlenia matego okna z paskiem
postepu podczas wczytywania
programéw.

Jezeli w Twoim katalogu ,WBStartup”
nie znajduje sie wigksza ilos¢ plikow,
okno to zniknie bardzo szybko. Kolejne
zmiany rozpoczynajg sie po odczytaniu
katalogu ,Prefs”. Znajdziesz w nim
ikone ,WBStartup+Prefs”, za pomoca
ktérej zmienisz dziatanie nowego
programu. W tym
celu wykonaj na
niej ,dwuklik”. Na
ekranie powinno
pojawi¢ sie nowe
okno.
Mozesz takze
napotkac
problemy z
uruchomieniem
konfiguracji.
Jezeli w zamian
zobaczysz okno
zkomunikatem:

‘Deliracken?

Couldn't lock directory

oznacza to, ze podczas instalacji w
nieprawidtowy  sposéb utworzone
zostaly niezbedne katalogi. Moze sie to
zdarzy¢, gdy korzystasz z nietypowego
systemu plikowego, bowiem nazwy
zawierajg znaki nawiasow. W takiej
sytuacji zamknij okno przez wybranie
przycisku ,0Ok”, a nastepnie przejdz do
katalogu ,WBStartup” i sprawdz jakie
ikony sg w nim zapisane. Prawidtowo
powinny by¢ trzy pozycje:

WBStartup (Enabled)
WBStartup (Disabled)
WBStartup+

Jezeli dwie pierwsze podpisane sg w
inny spos6b, musisz poprawi¢ recznie
ich nazwy. Zréb to w zwykly sposéb za
pomoca opcji ,ZmieA nazwe” z menu




gornego lkonki”. Typowym
btedem sa stowa ,Enabled” i
JDisabled” bez pozostalej
czeéci. W  jednym z
katalogdw znajdujg sie pliki
zapisane wczesniej w
~WBStartup”, drugi bedzie
pusty. Jest to normalne
zachowanie programu. Nowe
nazwy moga by¢ dowolne,
ale po zmianie musisz je
jeszcze wpisa¢ w programie
konfiguracyjnym. W tym celu
wro¢ do katalogu ,Prefs” i
wywotaj okno informacyjne
pliku ,WBStartup+Prefs”.

Na liscie "
widoczne sa
+ENABLEDPATH"
.DISABLEDPATH". Obie musisz
zmieni¢. W tym celu najedz
wskaznikiem na jeden z tych napisow i
nacisnij lewy klawisz myszki. Parametr
powinien zosta¢ podswietlony, a w
dolnej czesci okna — w polu tekstowym -
pojawi sie kursor. ZmieA nazwe po
znaku réwnosci na taka, jak nazywa sie
ikona w  katalogu  ,WBStartup”.
Operacje trzeba powtérzy¢ dla obu
pozycji na liscie, przy czym w polu z
parametrem ,ENABLEDPATH” musi
znalez¢ sie nazwa katalogu, ktéra na
poczatku zawierata stowo ,Enabled”,
czyli tego, ktéry zawiera ikony. W
naszym przypadku wpisy:

.Parametry
pozycje
oraz

ENABLEDPATH=SYS :WBStartup/
WBStartup (Enabled)

DISABLEDPATH=SYS:WBStartup
/WBStartup (Disabled)

trzeba zmienié¢ na:

ENABLEDPATH=SYS :WBStartup/
Enabled

DISABLEDPATH=SYS:WBStartup
/Disabled

Za kazdym razem po wprowadzeniu
nowej nazwy nacisnijj ENTER. Potem
wybierz przycisk ,Zapisz” (ang. ,Save”)
w dolnej czesci okna. Jesli wszystko
wpisate$ poprawnie, program
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 Skrypt
Zarchivizowsny |
Odezytywalny |

Zapisywalny

Wykonywalny
Kasowalny |

preferencji uruchomi sie bez przeszkéd.

Okno  zawiera liste  programéw
przypisanych do katalogu ,WBStartup”
oraz dwie standardowe opcje ,Save” i
.Cancel”. Oczywiscie pierwsza z nich
zapisuje nasze zmiany, a druga
powoduje wycofanie modyfikacji.

Zwr6¢ uwage, ze rozmiar okna
dopasowuje sie do ilosci pozycji na
lisScie. Mozesz je rozszerza¢, ale nie
spowoduje to wysSwietlenia wiekszej
ilosci informacji. Pierwsza wygodng
funkcjg jest ,wigczanie” i ,wylgczanie”
programéw. Nalezy najechac
wskaznikiem na mate kwadratowe pole
umieszczone z lewej strony nazwy pliku
i nacisng¢ lewy klawisz myszki. Gdy
znajdzie sie na nim charakterystyczne
zakreslenie oznacza to, ze program jest
aktywny. W przeciwnym razie nie
bedzie uruchamiany wraz z
Workbenchem. Dzieki temu nie musisz
recznie kasowac lub przenosi¢ ikon do
innych katalogébw, aby tymczasowo
wylaczy€ niektére programy.

Jesli na liscie mamy wiekszg ilos¢
programéw, mozliwe jest réwniez
automatyczne »Zaznaczenie”
wszystkich pozycji. W tym celu wybierz
opcje ,All” z menu gornego ,Select”.
Mozesz tez  wywola¢  operacje
odwrotng, czyli ,wylgczy¢” wszystkie
pozycje. Funkcje taka udostepnia opcja
.None” widoczna ponizej poprzednie;.
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Ostatnia mozliwo$¢ to
»Toggle”, ktéra powoduje
odwrécenie zakreSlenia —
pozycje »Zaznaczone”
stajag sie ,niezaznaczone”
i odwrotnie. Zwré¢ uwage,
ze ten sposOb wybierania
pozycji jest niezalezny od
pozostatych opciji
programu preferencji i nie
wplywa na inne
wywolywane operacje.

Kolejng funkcija
wyswietlenie okna
JInformacje” programu,
ktérego nazwa znajduje
sie na liscie. Jest to
bardzo wygodne, gdy
chcemy ustawi¢ konkretne
parametry ikony. Wystarczy najechaé
wskaznikiem na wybrang pozycje i
nacisna¢ lewy klawisz myszki. Jego
obstuga nie rozni sie w stosunku do
zwyklego wywotlania za pomoca opcji
menu gornego na Workbenchu. Gdy
wprowadzimy wszystkie interesujgce
nas zmiany, nalezy wybra¢ przycisk
.Zapisz” (ang. ,Save”) i wrécimy do
konfiguracji ,WBStartup+".

jest

Programy widoczne na liScie moga by¢
uruchamiane w okreslonym porzadku.
Brana pod uwage moze byc¢ kolejnos¢
alfabetyczna lub tzw. priorytet. W
pierwszym przypadku musisz wybraé
opcje ,Alphabetically”, ktéra dostepna
jest w menu goérnym o nazwie ,Sort”.
Funkcja ta nie wymaga zadnych innych
czynnosci, lista jest uaktualniana od
razu. Aby zmieni¢ ,priorytet”, trzeba
zastosowacé nieco bardziej
skomplikowang  procedure. Nalezy
najecha¢  wskaznikiem na liczbe
widoczng w kolumnie ,Priority” i dwa
razy nacisng¢ lewy klawisz myszki.
Pojawi sie mate okno z suwakiem, ktory
umozliwia wybér wartosci w zakresie od
-128 do +127.

Wartos¢ ta to wkasnie priorytet, wedtug
ktérego odczytywane beda pliki — w
kolejnosci od najwiekszej do
najmniejszej liczby. Mozna go przypisac
oddzielnie do kazdego programu. Po
ustawieniu  wartosci  zamknij  okno
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zwyklym przyciskiem widocznym obok
napisu ,Priority” w lewym gérnym rogu.
Na liscie pojawi sie wybrana liczba,
kolejnos¢ programéw nie zostanie
jednak automatycznie zmieniona. Aby
tak sie stalo musisz jeszcze wskazac
opcje sortowania listy. Wywotaj menu
gérne o nazwie ,Sort” i wybierz opcje
oznaczong tym samym stowem -
JPriority”. Jezeli jestes zadowolony ze
swoich zmian, wybierz przycisk ,Save”
na dole okna, aby zapisaé nowe
ustawienia.

W programie konfiguracyjnym
umieszczone sa funkcje zwigzane ze
sposobem uruchamiania
poszczegoélnych  plikbw.  Dodatkowo
mozemy skorzysta¢ z kilkunastu
parametrow samego programu
WBStartup+”. W tym celu
przejdz do katalogu ,WBStartup”
na dysku systemowym i wywotaj

okno informacyjne ikony
podpisanej zgodnie z nazwa
programu, czyli ,WBStartup+".

Powinno to wyglada¢ tak jak na
ilustracji obok. Nie wszystkie
pozycje sg mozliwe do
wykorzystania na systemie w
wersji 3.1, niektére wymagajg
Workbencha 3.5 lub  3.9.
Pierwsza rzecza, ktéra
powiniene$ sprawdzi¢ to wpisy o
nazwach ,ENABLEDPATH" i
+DISABLEDPATH".

Powinny by¢ takie same jak w

parametrach ikony programu
~WBStartup+Prefs”. Z nimi
zZwigzany jest réwniez  parametr

LPREFSPATH", ktéry musi wskazywac
na Sciezke dostepu i nazwe programu
preferencji. Jesli nie zmieniasz jego
nazwy, pozostaw domys$iny wpis. Gdy
chcesz zastosowaé swoja nazwe lub
umiedci¢ plik w innym katalogu, zmien
wartos¢  parametru  613po  znaku
réwnosci. Na przyklad, jezeli zapiszesz
program konfiguracji w urzadzeniu
Worek:”, caly wpis powinien mie¢
forme:

PREFSPATH=Worek :WBStar-
tup+Prefs
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Mozesz takze wylaczy¢ wySwietlanie
paska postepu, ktéry pojawia sie

automatycznie przy starcie
Workbencha. W tym celu zmien
parametr:

PROGRESSWINDOW

na

(PROGRESSWINDOW)

Jesli chcesz zachowac pasek postepu,
mozesz zmienié jego wyglad.
Standardowo posiada on tlo zbiezne z

tym, ktére ustawite§ w programie
~WBPattern” dla okien Workbencha,
czyli tam, gdzie na przycisku

Dstatnia zmianal -

Przyktadowo, jesli chcesz ustawi¢ takie
same tlo jak dla ekranu Workbencha,
tre§¢ parametru musisz zmieni¢ na

nastepujaca:
BACKGROUNDPIC=WORKBENCH

Tio mozesz réwniez wybiera¢ recznie
przez wpisane nazwy pliku uzupetnionej
o0 $ciezke dostepu. Na przyktad:

BACKGROUNDPIC=Worek:da-
ne/obrazy3/garden.iff

Grafika moze by¢ zapisana w jednym z
formatow, ktére rozpoznawane sg przez

tzw.  datatypy  zainstalowane w
systemie. Ze wzgledu na szybkosé
wczytywania  danych

zalecany jest jednak

format IFF  ILBM.

SEPPP’C, Jikgéé uiyskana w
Zarchivizowany © nlg paska post(-;ij,J
Odczytowatay [ zalezy ] od 'ustaW|en
Zapisywalny dfe\tatypow.. Plszemy o]
Hykanywalny [ nich wiecej w rozdziale
Kasowalny |7 .Formaty danych”
zawartym w

pierwszym tomie

Komentar: |

Parametry:

cyklicznym ,Umiejscowienie” ustawiona
jest pozycja ,Okienka” (ang.
Windows”). Mozemy to zmieni¢ za
pomocg kolejnego parametru o nazwie
BACKGROUNDPIC. Domyslng wartosé
WINDOWS trzeba w tym celu zastgpic¢
jedna z ponizszych:

- NONE - brak tta paska postepu, -
SCREEN - tlo zgodne z ustawieniem
.Ekran” na  przycisku  cyklicznym
~-Umiejscowienie” w programie
~WBPattern” z katalogu systemowego
JPrefs” - WORKBENCH - jak wyzej,
lecz tym razem odnosi sie do opcji
Workbench” na przycisku cyklicznym.

podrecznika. Pamietaj,
ze kazdy zapis musisz
potwierdzi¢ klawiszem
ENTER, aby
zachowaé zmiany. Na
koniec wybierz
przycisk ,Zapisz” na
dole okna, a wszystkie
parametry zostang
zapisane na dysk.
Potem zresetuj Amige i
wczytaj ponownie system.

~WBStartup+” nie
rozbudowany, ale pozwala na duzo
lepszg obstuge programéw
uruchamianych podczas startu
Workbencha niz standardowo. Czasem
moze powodowac problemy,
szczegOlnie przy uzywaniu starszego
lub niezbyt dobrze przetestowanego
oprogramowania. W takim wypadku
sprébuj zamieni¢ ktopotliwy program na
podobny, jakich wiele znajdziesz w
sieci, szczego6lnie na Aminecie.

Adam Zalepa

jest bardzo
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Flashcardy
do Game Boya

W  dobie powrotu do
fascynacji komputerami i
konsolami retro, kultowy

handheld Nintendo wydaje
sie by¢ nieco na uboczu. Nie

powstaje na niego tyle
tytutéw, co na inne
osmiobitowce, nie cieszy sie
zblizonym do nich

zainteresowaniem. Powodoéw
tego moze by¢ kilka.

Nawet w czasie swojej najwiekszej
Swiatowej popularnosci, w Polsce mogli
wowczas pozwoli€ sobie na niego
nieliczni odbiorcy. Przyczyna oczywiscie
byta cena nie tyle samej konsoli, co
kolejnych kardridzy. Nastepnym
powodem moze by¢é trudno$¢ z
dostepnoscig czesci tytutdw, nawet na
zagranicznych portalach. Niematego
szczescia wymaga zdobycie gier takich
jak chociazby "Shantae". Kolejnym
problemem jest kwestia uruchamiania
homebrew - bez wykonania specjalnego

kardridza nie jesteSmy w stanie
uruchomi¢ zadnej nowej gry czy
aplikacji.

W Internecie mozna znalez¢ tutoriale
opisujace jak przygotowa¢ go samemu,
jednakze wymaga to sporego nakiadu

czasu, pracy, jak i odpowiedniego
sprzetu: uktadéw scalonych,
programatora itd. = Gotowym  roz-

wigzaniem w tym przypadku jest
chociazby GB Cart Flasher autorstwa J.
Rodrigo. W obu przypadkach mozliwe

jest jednak wgranie tylko jednego
ROMu. Co gdybySmy chcieli mieé
wiecej tytutéw w swoim Game Boyu?

Pewnym rozwigzaniem wymienionych
wyzej niedogodnosci moze by¢ zakup
flashcarta. Co obecnie mozemy znalez¢
na rynku? Najpopularniejszym tego
typu urzadzeniem jest prawdopodobnie
Everdrive GB. Cardy Everdriva znane
sg zapewne posiadaczom innych
konsol takich jak NES, SNES czy,
opisywany w jednym z poprzednich
numeréw RetroKkompa, Nintendo 64.
Flashcard wspiera m.in. ROMy do 8
Mbitbw oraz karty microSD do
pojemosci maks. 32 GB. Niestety ma
pewne ograniczenie
przy zapisie. Pliki "sav"
dotaczane sg do
konkretnego ROMu. W
przypadku gier nie ma
to wiekszego znaczenia,
jednakze  uzytkownicy
LSDJ (popularny
program do tworzenia
muzyki chiptune) beda
mogli pracowaé tylko
nad jednym utworem w
tym samym czasie.
Kwota, jaka trzeba
zaptaci¢ za Everdriva
GB to ok. 100 dolaréw
amerykanskich.

Kolejnym urzadzeniem
jest GB USB 64M Smart
Card. W tym przypadku
pliki nie sa
przechowywane na

karcie microSD, a transferowane
kablem mini USB bezposrednio do
urzgdzenia. Jego najwiekszym
ograniczeniem byt zapis tylko jednego
pliku "save". Podobno =zostalo to
rozwigzane w niedawnej latce, ktérg
wydata spotecznos¢ skupiona wokoét
homebrew. Nie mialem jednak okazji

zweryfikowania tej informacji. Jego
cena to ok. 40 dolarow.
Rozwigzaniem, ktére pragne

przedstawi¢ jest EICheapo SD Flash
Cart w wersji 1.95. Urzadzenie to tgczy
zalety powyzszych flashcartéw, tzn.
obstuguje karty microSD, ma opcje
multisave, nie ma ograniczen przy

EICheupusb
FLASH CARTRIDGE \) {1/ O



pracy z LSDJ, nie wymaga takze
konwersji plikow ".gb" czy ".gbc".
Dodatkowo kosztuje relatywnie mato,
bo 50 dolaréw. Dostepny jest takze
model "low power", przydatny
zwlaszcza dla posiadaczy Game Boya
Pocket czy konsol z zamontowanym
backlightem.

Urzadzenie  mozna
nastepujacej stronie:

zakupi¢  na

https://bennvenn.mysho-
pify.com

Trzeba niestety $ledzi¢  aktualne
dostawy, gdyz zapasy wyprzedajg sie w
ciaggu kilku dni. Oferowane flashcarty
dotyczg gtdwnie opisywanej wersji 1.95.
Poprzednia wersja 1.5/6 jest trwale
niedostepna, za$ kolejna, v2.0, mozliwa
byta do zakupu jedynie w formie
przedptaty. Jest to  najbardziej
zaawansowany model, ktéry posiada
m.in. RTC (wymagane w niektérych
tytutach jak np. Pokemon Gold) czy "in-
game menu" dla save'éw, load'ow,
cheat'éw itd. Mam nadzieje, ze wkrétce
bedzie dostepny w biezgcej sprzedazy.

Sam flashcart jest prosty w obstudze.
Na poczatku nalezy przygotowaé karte
microSD - producent sugeruje karty o
rozmiarze 2GB. Nalezy sformatowac ja
w systemie plikbw FAT32 i rozmiarze

klastra 16 KB. Nastepie warto
przygotowa¢  dodatkowe,  odrebne
katalogi na poszczegélne gry, gdyz

maksymalna ilos¢ plikow ROM w
katalogu to 128.

Puste pliki do save'éw Sciggamy ze
strony producenta i umieszczamy w
jednym z uprzednio utworzonych
katalogéw. Tak przygotowang Kkarte
wktadamy do slotu we flashcarcie, a
jego z kolei do samej konsoli. Po
wlgczeniu powinien pojawi¢ sie ekran
startowy.

W tym momencie kilka
mozliwosci do wyboru:

mamy

- przyciskami A, B lub kierunkowymi
wlgczamy gre aktualnie przecho-
wywang w pamieci flashcarta,
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- przycisk Start otwiera menu wyboru
gry, ktéra chcemy zatadowaé¢ do
pamieci. Poprzednia gra zostanie
oczywiscie usunieta z pamieci, lecz nie
Z karty microSD

- przycisk Select
ekran, z tym Ze dotyczy on wyboru pliku
save.

otwiera podobny

Po wybraniu odpowiedniego pliku
przyciskiem A, mamy dwie mozliwosci:
kierunek w gore zapisuje aktualny stan
gry, kierunek w dét faduje wybrany
zapis.

Co istotne, przed zatadowaniem pliku
"save", odpowiedni ROM musi
znajdowac¢ sie wczesniej w pamieci
urzadzenia.

ElCheapo SD
wszystkimi  rodzajami  o$miobitowych
Game Boydw, poczawszy od
klasycznego DMG-01, na Colorze
skonczywszy. Powinien réwniez dziatac¢
w Game Boyu Advance, Super Game
Boyu oraz niedawnym wynalazku
chinskiej mysli technicznej, czyli GB
Boy Color.

jest zgodny ze

Aktualnie trudno o bardziej przystepne
rozwigzanie. Do tej pory nie znalazlem

ary, ktorej nie podotatby ElCheapo SD.
Problem moze by¢ 2z tytulami
wymagajacymi RTC, lecz nie jest ich
zbyt wiele, poza tym mozna znalez¢
sposoby uruchomienia tych pozycji.
Flashcart moze by¢ roéwniez dobrym
rozwigzaniem dla Srodowiska
Chiptuneréw - na jednej karcie mozna
zapisac dziesiatki utworow.

Oczywiscie mozna uzywaé¢ emulatoréw
Game Boya. Zapewniam jednak, ze
doswiadczenie obcowania z realnym,
fizycznym sprzetem jest nieporOw-
nywalnie lepsze. O tym jednak wszyscy
czytelnicy RetroKompa doskonale wie-
dza.

Witek Klajn
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