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Witches are good friends with piggies (c) Vassa 2014,
pierwsze miejsce na ArtField 2014

Screen come trie

Screen come true (c) Trixs 2014,
drugie miejsce na DiHalt Lite 2014

Mercenary 4. The Heaven's Devil (c) Diver 2014,
pierwsze miejsce na Forever 15

Bear (c) Dimidrol, pierwsze miejsce na Multimatograf X
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Spectrum Today, numer pierwszy. Magazyn
o aktualnych wydarzeniach w $wiecie ZX
Spectrum i kompatybilnych komputeréw. Jest
wydawany trzy razy w roku i jest bezplatny.
Redagowany przez ellvis/zeroteam z pomoca
spotecznosci.

Koordynacja, thumaczenie, korekta: Tygrys
Thumaczenia: PopoCop, trojacek, Mandi
Korekta: Ender

Sklad pisma wykonany w programie Scribus
Uklad graficzny: Gimp

Fotografia okladkowa: UB880D
Kliparty pochodza z archiwum OpenClipart.org
Piktogramy pochodzg z archiwum picol.org
Tre$¢ magazynu zostala objeta licencja Creative
Commons  Attribution-NonCommercial 4.0
International. Pelng tre$¢ licencji znajduje sie
pod adresem
http://creativecommons.org/licenses/by-
nc/4.0/deed.en_US.
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Zawartos¢ NS

Hej Spectrumowcy!

To niewiarygodne jak szybko mija
czas. Nawet nie odnotowalem opdznienia
pomiedzy planowana i rzeczywista data
wydania pisma zanim ludzie zaczeli pytac¢
mnie, czy projekt juz jest martwy. Nie jest,
musiat tylko pokona¢ kilka probleméw. Co
dziato sie za kulisami?

Najwazniejsza rzecza jest polska
wersja magazynu. Dzieki wspaniatym
ludziom  skupionym  wokét  portalu
speccy.pl, Spectrum Today jest dostepny
w trzech jezykach. Na chwile obecna nie
jestem w stanie pracowa¢ nad wieksza
iloscia wersji, jednak w tym zakresie jest
kilka planéw na (niezbyt odlegly)
przysztos¢. Celem wszystkich thumaczen od
samego poczatku bylo dotarcie do
czytelnikdw. Scena ZX Spectrum jest nadal
liczna, a zapotrzebowanie na magazyn
pojawiato sie od czasu do czasu w ciggu
ostatnich lat. I wierze, ze skoro sa
czytelnicy, sa réwniez osoby, ktére moga
pisac artykuly czyniac magazyn
ciekawszym dla wszystkich. To juz zaczeto
sie dzia¢, a ten numer nie jest tylko dzielem
jednego czlowieka. Chce podziekowaé
wszystkim, ktérzy podestali mi artykuty,
napisali sugestie lub po prostu znalezli
radoche w czytaniu niniejszych stron. Praca
nad wydaniem tego pisma sprawita mi duzo
radosci i przyniosta mase satysfakcji.

Sporo sie dzieje i czasami trudno
wszystko wychwycié. DostaliSmy Nirvane,
ktéra pozwala na czynienie cudéw z grafikq
w grach. Zmontowano réwniez okoto 100
egzemplarzy klona Harlequina, dzieki
czemu wszystkie nowe gry majq dostepny
nowy sprzet, na ktéorym moga byc¢
uruchamiane. Scena réwniez nie $pi
i mamy wiele nowych dobrych produkgji.
Uwazam, ze dobrze by¢ na scenie ZX
Spectrum wiasnie teraz!

Glownym celem na ten rok bedzie
trzymanie sie dat wydania. Chciatbym
zsynchronizowa¢ wydawanie wszystkich
trzech wersji jezykowych. Nie zdarzy sie to
jednak przy nastepnym numerze, jednak
mam nadzieje, ze lato bedzie ostatecznym
terminem wprowadzenia tego pomyshu
w zycie. Réwniez pewne zmiany
w ukladzie zostaly poczynione w celu
poprawy jakosci wizualnej magazynu,
o czym przekonacie sie juz w nastepnym
numerze.

Prébuje nieco poszerzy¢ dziat
techniczny. Jest zapotrzebowanie
na artykuly o programowaniu (niezaleznie
czy to o pisaniu gier, dem, programéw
narzedziowych,  wszystkie sa  mile
widziane). Czekam na wszelkie sugestie. To
fatwe, jesli jest co$ co chciatby$ zobaczyc¢
w magazynie, daj mi zna¢, a ja sprobuje co$
w tym kierunku zrobi¢. Dzieje sie tak duzo,
Ze jestem pewien, ze ze znalezieniem
tematow do artykutéw nie bedzie zadnego
problemu.

Zycze wam mitych chwil z waszymi
Spectrumami, niezaleznie czy po prostu
gracie w gry, czy tez co$ tworzycie, jest

- ich! .
miejsce dla nas wszystkich! ellvis/zeroteam

ellvis@zeroteam.sk
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BB Nowosci

Bomb Munchies

Rzut okiem mieliSmy w poprzednim
wydaniu naszego pisma, za$ pelna wersja
gry wychodzi 1. marca. Obecnie gra jest
znacznie szybsza, mozemy wybiera¢
z wiekszej ilosci bohateréw, jest mozliwos¢
grania tylko dwoma bohaterami oraz
rozgrywka delikatnie sie zmienia wraz
z uplywem czasu. Nowa wersja jest
planowana na koniec czerwca, zostanie
w niej umieszczone wiecej trybéw gry oraz
ponownie wszystko zostanie przyspieszone.
Recenzja zostanie opublikowana
w kolejnym wydaniu naszego pisma, jest to
Swietna gra na rézne party i spotkania!
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh
owthread.php?t=46188

Assembloids

Gra logiczna z ukladaniem twarzy w
ostatnim roku byta niemalym hitem na
wielu platformach (Flash, C64, Atari).
JesteSmy zainteresowani portem na ZX
Spectrum, ktéry wilasnie powstaje. Gra
bedzie uzywac¢ wielokolorowego "silnika"
Nirvana, a po pierwszym opublikowanym
demie technologicznym mozemy napisaé,
Ze jest na co czekac!
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh
owthread.php?t=47629

Assembloids
Transport Game
Climatus (autor gier Retro

Invaders, Knightmare, RIP i wielu
innych) pracuje nad nowa gra, tym razem
nad symulatorem transportu. Inspiracja jest
znany z innych platform tytul "Transpert
Tycoon", jednak widok na pole gry bedzie
z gbry, a nie izometryczny. Obecnie nie ma
nawet dema technologicznego, ale Climatus
na youtube zamiescit film z zapisem
rozgrywki. Jesli ktokolwiek jest
zainteresowany i chcialby poméc przy
powstawaniu tego tytuky, watek
developerski znajduje sie tutaj:
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh
owthread.php?t=46893

Alien Breed

LuMan od jakiego$ czasu pracuje
nad konwersja gry Alien Breed z Amigi.
Prace nie ida zbyt szybko (praca, rodzina
i tak dalej), jednak od czasu do czasu
pojawiaja sie informacje o postepach prac.
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh
owthread.php?t=47134

Gamex 2

Jonathan Cauldwell pracuje nad
kontynuacja gry Gamex. Jest to mieszanina
matych gier akcji gdzie za kazde
zwyciestwo mozemy postawi¢ pewna sume
pieniedzy na kolejna gre i wzbogaca¢ sie
w ten sposob. Dostepna jest wersja demo
zawierajgca 13 gier.
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh
owthread.php?t=46779

LERTHCAP
PUSHOVER
RALLY 73

GAME 15
GRHE 17

Hobbit

Hobbit jest jedng z wielu gier, ktére
posiadaja alternatywne ekrany
wczytywania. Wyjatkowoscia tej gry jest
fakt, ze to nie wszystko i aktualnie trwa
retuszowanie gléwnych lokacji w grze. Jest
to projekt spoteczno$ciowy, gdzie ludzie
wspolnie decyduja o finalnym ksztalcie.
Gléwnym programista jest Einar Saukas.
Udato sie nawet skontaktowa¢ z Veronika
Megler, wspétautorka oryginalnej wersji
i jest ona pod wrazeniem efektéw prac.
Nowa wersja gry bedzie przeznaczona dla
komputer6w Spectrum 128k.
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh
owthread.php?t=46969

Mr. Heli

Rafal Miazga, znany nie tylko
z wlasnych produkcji, ale réwniez
z kolorowania niektérych starszych tytutow
przyjrzal sie blizej grze Mr. Heli.
Oryginalna wersja posiadata grafike
skonwertowang z CPC, gdzie byla ona
w niskiej rozdzielczosci i nie wygladata
zbyt ciekawie. Rafat ciezko pracowal nad
poprawieniem catej grafiki w grze i teraz
wyglada ona tak jak powinna wyglada¢ na
Spectrum. Swietna robota!
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh
owthread.php?t=47172

298428

218888
20888

Mr. Heli - oryginalna grafika

|a5 188

218888
20008

Mr. Heli - nowa grafika

Shape Shifter

Ian Munro upublicznit wersje
demonstracyjng swojej nowej gry logicznej
Shape Shifter. Otrzymujemy 8 poziomdw,
w ktérych naszym celem jest wypelnieniem
pola  roznymi  ksztaltami  (znanymi
z Tetrisa). Na pierwszy rzut oka wyglada to
prosto, jednak niemozliwo$¢ obracania
klockéw  testuje  zdolno$¢  naszego
myélenia. Cala gra wyglada bardzo dobrze
wiec mamy nadzieje na szybkie ukonczenie
pelnej wersji.
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh
owthread.php?t=47866

Uacsd

Shape Shifter

2nd Spectrum Compo

Pelna nazwa to 2nd Spectrum
Compo: "From the Arcade and the 16bits
(ST, Amiga, PC) to the Spectrum" i jest to
kontynuacja konkurencji, w ktérej celem
byto wykonanie portéw hiszpanskich gier
na ZX Spectrum. Druga runda rozpoczela
sie dzien po zakonczeniu pierwszej, zostaty
dodane gry z komputeréw 16 bitowych
i czas trwania zostal wydluzony. Warto
czekac¢ na wyniki!
http://rincondelspectrum.blogspot.fi/2014/0
3/ii-concurso-de-los-recreativos-y-los-
16.html

tatka RTC dla Esxdos

Esxdos otrzymal latke RTC.
Udostepniono obecnie tylko wersje beta
(0.86 beta 4) i nie ma zadnego sprzetu na
ktérym mozna ja wykorzysta¢ (poza mala
seria ptytek wyprodukowanych przez
Velesoft zawierajacych takze Kempston
joystick), ale jest to z pewnoS$cia dobra
wiadomo$¢ na przysztosc¢.
http://board.esxdos.org/viewtopic.php?id=5

4]
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Urodziny

Ponownie doswiadczylisSmy
szybkosci uptywajacego czasu, w kwietniu
minie 32 lata od premiery ZX Spectrum!
Wszystkiego najlepszego i liczymy na
kolejne 32 lata!

ZEsaruUXx

Pojawit sie nowy emulator
komputeréw Sinclair. Poza komputerami
Spectrum (16k, 48k, 128k, +2 i +2a)
emuluje takze ZX80 i ZX81. Interesujaca
ciekawostka jest takze emulacja
brazylijskich klonéw Micredigital TK90X
i TK95. Emulator zostal napisany w jezyku
C, obecna wersja to 1.0.1, a gléwnym
docelowym systemem jest $rodowisko
Linux. Jedng z ciekawszych funkcji jest
mozliwos¢ zmiany wyposazenia
emulowanego komputera w trakcie
dzialania programu. Emulator powstat
bardzo szybko, sama emulacja nie jest
idealna, jednak autor (Cesar Hernandez
Bano) nadal nad nim pracuje i czeka na
wszystkie zgloszenia odnosnie bledéw
W pracy programu.
http://sourceforge.net/projects/zesarux/

MIF85Tracker

Pojawit sie nowy tracker dla uktadu
dzwiekowego SAA (Sam Coupé). Jest to
dzielo Martina Borik, a docelowym
sprzetem jest karta dzwiekowa dla
komputera PMD85. Obecnie dostepna jest
jedynie  wersja  beta  niezawierajaca
kompilera oraz wielu funkcji, jednak
zawiera kilka utworéw demonstracyjnych
z komputera Sam Coupé (obstuguje format
ProTrackera). W pelnej wersji ma by¢
zaimplementowana obsluga Spectrum
i Sam Coupé. Autor planuje réwniez
obstuge ukladu AY po zakonczeniu

programowania obstugi uktadu SAA.
http://sourceforge.net/projects/mif85tracker

Peten ekran w multikolorze

Alone Coder znalazt sposéb na
rozbudowe mozliwosci "silnika" Nirvana
o prace na pelnym ekranie (obecna wersja
nie rysuje ramki o szerokosci 1 atrybutu
wokot  ekranu). Nadchodzaca  wersja
powinna juz obstugiwa¢ caly ekran.
Wyglada na to, ze mala rewolucja
w dziedzinie grafiki zapoczatkowana
wydaniem silnika Nirvana na koncu
zesztego roku jeszcze sie nie zakonczyta.
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh
owthread.php?t=45538

Nowosci

CCZ80++

Pojawil sie nowy cross-compiler
jezyka C dla Z80 o nazwie CCZ80++.
Jezyk zostal poszerzony o klasy, obiekty
i skladnie podobna do C++. Projekt jest
nowy, jest rozwinieciem CCZ80, a autor
jest otwarty na wszelkie sugestie i raporty
o bltedach. Platformami docelowymi sa na
przyklad Spectrum, MSX, CPC i CP/M
Plus. Do instalacji wymagany jest system
Windows i srodowisko Microsoft .NET 4,
mozna takze uzy¢ Wine lub MONO pod
Linux-em lub komputerem MAC.
http://ccz80pp.webcindario.com/ccz80pp-
en.html

zXart.ee

Internetowa galeria ZX Art zostata
przeniesiona jaki§ czas temu pod nowy
adres i zaczela powieksza¢ swoja
zawarto$¢. Poza regularnymi aktualizacjami
o obrazki z konkurséw, sa tutaj takze
dodawane obrazki z gier. Nowoscig jest
takze sekcja muzyki z utworami dla uktadu
AY. Archiwum  mozna  przegladac¢
z uwzglednieniem autoréw, konkurséw lub
tez bezposrednio wyszukujac po nazwach
prac.
http://zxart.ee/
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MIF85Tracker

SE Basic IV

SE Basic jest proba stworzenia
nowej wersji zawartosci uktadu ROM dla

komputeréow ZX Spectrum
i kompatybilnych. Nie jest to préba
poszerzenia mozliwosci oryginalnej

zawartosci ukladow, lecz catkowicie nowa
wersja, bazujagca na ROM ZX81, Beta
Basic i Sam Coupé. Wszystko to ma zosta¢
udostepnione na licencji GNU/GPL2. Poza
wieloma innymi rzeczami ma by¢
zapewniona kompatybilno$¢ z Esxdoes
uruchomionego na divIDE. SE Basic
posiada kilka ciekawych mozliwosci jak na
przyklad obsluga ULA+, rozszerzone
mozliwosci graficzne z Timex-a (ale z 80
znakami na lini¢), obsluge wpisywania
niestokenizowanych polecen BASIC-a
(polecenia sa wpisywane jako stowa).
Zbliza sie takze wydanie Chloe, nowego
klona Spectrum z obstuga wszystkich
mozliwosci SE Basic, zatem bedzie
mozliwos$¢ przetestowania wszystkich tych
nowosci na prawdziwym sprzecie.

http://cheveron.github.io/sebasic4/

Spectrumania 2014

Coroczne spotkanie uzytkownikéw
Spectrum odbedzie sie w Wittemberg
w Niemczech 23 i 24 sierpnia. Nie jest to
demoparty, lecz spotkanie ze sprzetem,
oprogramowaniem, dyskusjami, czy nawet
programowaniem na miejscu. W tym roku
z powodu rosnacej liczby uczestnikdw
miejsce spotkania zostalo zmienione.
Uzytkownicy nie tylko ZX Spectrum, ale
réwniez Sinclair QL, ZX80 czy ZX81 sa
mile widziani. Jako, ze nie ma mozliwosci
spania na miejscu spotkania, konieczne jest

wypehienie formularza rejestracyjnego
w celu zapewnienia noclegu. Rejestracja
jest uruchomiona na stronie

http://doodle.com/2rrhisdinii6p3cc#table

DiHalt 2014

Nastepne party DiHalt odbedzie sie
12. i 13 lipca w lesie obok jeziora koto
miasta Nizhny Novgorod. Planowane
konkurencje to grafika (ekran klasyczny
lub gigascreen), utwory na biper, utwory
AY/YM, utwory Turbo-FM, intro 1024b
oraz demo. Poza muzycznymi, kategorie sq
wspotdzielone z pracami dla C64. Prace
beda wuruchamiane na ZX Evolution
(PentEvo baseconf) i ZX Spectrum +2
z divIDE. Jest mozliwo$¢ wystania pracy
bez pojawiania sie osobiScie na party,
jednak kazda praca powinna zawieraé
wypelniony plik tekstowy zawierajacy
informacje o pracy:
Nick/Realname:
Group:
Full name of work:
Compo:
Requirements:
Duration (minutes):
Contacts:
P.S.:
Prace prosze nadsyla¢ na  adres
dihalt2014@yandex.ru.
Oficjalna strona:
http://www.dihalt.org.ru/index_eng.html
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ITE Wywiad

FBl/Unbelievables

FBI, prywatnie nazywa sie Thomas Eberle, jest gtdbwng osobg stojgcg za SINTECH.
RozmawialiSmy o scenie Spectrum w Niemczech.

m Kiedy Sintech rozpoczal dzialalnosc
i jak sie rozwijal przez lata?

W 1989 roku zrobilem swoj pierwszy
interes sprzedajac moje Spectrum Plus. Rok
pézniej sprzedatem Spectrum 48k mojej
siostry, a w kolejnym roku kupitem sobie
Spectrum 128. Mialem wtedy 18 lat
i zadnej wiedzy o miedzynarodowych
interesach. Gdybym sie na tym znal, to
prawdopodobnie  wydatbym  wszystkie
pieniadze na gry, czasopisma i sprzet
z Wielkiej Brytanii. Ale w Niemczech nie
bylo prawie nic z tych rzeczy. Trzy lata
pdZniej ukonczytem nauke w szkole handlu
zagranicznego i musialem i$¢ do wojska.
Po kilku ciezkich miesigcach zrobito sie
nieco spokojniej i mialem troche czasu dla
siebie, ktéry spedzalem gléwnie przy

Spectrum. Byl to rok 1994 i spectrumowe

demo Everlast z 2006 roku
czasopisma, takie jak Crash, Sinclair User
i Your Sinclair juz nie istnialy. Kupowatem
wiec gléwnie fanziny i pisalem do nich
artykuty, ale wkurzalo mnie, ze wiele z nich
znikato po krétkim czasie, bo redakcja nie
wzieta wczedniej pod uwage jak duzego
naktadu pracy to wymaga. Zdecydowatem
wiec, ze sam zrobie to lepiej. Istnial wtedy
duzy niemiecki klub spectrumowcéw, ktéry
wydawatl wilasny magazyn, ale bylo jasne,

ze redaktor robi to dla pieniedzy.
Czlonkowie klubu przysylali gotowe
strony, a on po prostu kopiowal je

i dochodzito do sytuacji, ze za
dziesieciostronicowy magazyn trzeba byto
zaptaci¢ 10 marek. Pomyslalem wtedy
sobie, ze ten go$¢ przypuszczalnie nie ma
juz ochoty na dalsze prowadzenie klubu
i bedzie chciat go sprzeda¢. Miatem racje
i kupitem ten klub. W tamtym momencie
zrzeszat on tylko 50 czlonkéw (rok
wczesniej bylo ich 200, ale "zapal"
redaktora spowodowat, ze wielu odeszio),
ale wkrotce udalo mi sie zrobi¢
wystartowa¢ z nim na nowo i magazyn
ukazuje sie do dziS. Po pewnym czasie
odkrytem, ze ludzie chca kupowaé rzeczy
zwigzane ze Spectrum, ale nie moga, bo
w Niemczech nie ma gdzie.
Skontaktowalem sie z paroma firmami
w imieniu Spectrum User Club, ale nikt nie
odpowiedziat. Przyszto mi wtedy do glowy,
ze dostane odpowiedz jesli napisze do nich
jako firma, wiec sprobowatem ponownie
piszac w imieniu firmy SINTECH.
Dostalem mnéstwo odpowiedzi od firm
takich jak Codemasters, Ocean, Hi-Tec,
Alternative ~ Software, Domark i paru

mniejszych  sklepéw. Zaczalem wiec
sprzedawac ich gry i tak oficjalnie narodzit
sie SINTECH. Jako ze wspomniane firmy
miaty tez w ofercie oprogramowanie dla
innych niz  Spectrum  komputerdw,
rozszerzytlem mdj asortyment o programy
dla C64 i Amstrada CPC, a p6zniej dla
Atari XL, Atari ST i Amigi. Rozsytalem
moj katalog do wszystkich ludzi, ktérych
znatem i na  adresy  znalezione
w czasopismach. Pewnego dnia dostalem
wiadomo$¢ z firmy Proxima z Uscia nad
taba. Chcieli kupi¢ duzo towaru, wiec
zamo6witem od Codemasters cate palety
programéw i sprzedatem je tanio Proximie.
Byly to takie jednodniowe interesy, ale
milo je wspominam. W 2002 roku
postanowilem  skoniczyé z  drobnym
biznesem i uczyni¢ SINTECH wiekszym.
ZaczeliSmy  sprzedawa¢ produkty dla
nowoczesnych komputeréw i konsoli. Ale
sprzedaz oprogramowania szla marnie.
Ludzie czesto zamawiali gry, a potem
odwolywali zaméwienia, kiedy towar byt
juz do nich wystany. Tracitem na kosztach
przesyiki. Przestalem sprzedawaé programy
i wprowadzitem do oferty specjalne
akcesoria do gier - maty taneczne, gitary,
przejSciowki. Ten biznes by}t lepszy, ale
wciaz niezbyt dobry. Jaki§ czas potem
zepswo sie moje Playstation 2. Z pomoca
Google'a dowiedziatem sie, ze to problem
z laserem i jednocze$nie odkrylem, ze
moge tanio kupi¢ lasery w Chinach.
Kupitem wiec 5 sztuk. Jeden by} dla mnie,
a pozostate wystawitem na Ebay'u. Po paru
godzinach  wszystkie byly sprzedane.

Zamoéwitem w Chinach wiecej laseréw...
i w ofercie SINTECHU pojawily sie czesci
zamienne. Biznes szedt coraz lepiej, bo
sprzedawaliSmy cze$ci do coraz wiekszej

fUC-{EffION

DAS SPECTRUM - MAGAZIN

Ausgabe 205 Mirz 2006

Hoffentlich gibt es bald wirmere Tagel

Wir machen es uns warm? TTit
der SUT-Session?

SUC-Session 205 z marca 2005
liczby urzadzen, jak iPody, iPhone'y czy
telefony Samsunga. Dzisiaj SINTECH jest
wcigz malg firma, ale i tak jest ze 100 razy
wieksza niz na poczatku. Mamy trzech
pracownikbw w magazynie i trzech
w biurzee. W tym roku obchodzimy

dwudziesta rocznice powstania firmy
i przenosimy sie do naszego nowego
budynku. W przesztosci mieliSmy zar6wno
dobre, jak i trudniejsze chwile. Kilka razy
chciatlem sie podda¢, ale na szczedcie nie
doszto do tego.

® Czy niemiecki klub spectrumowcow
wciaz dziala? Opowiedz nam troche
o nim (czlonkowie, spotkania itp.).

Kilka lat temu kierownictwo nad Spectrum-
User-Clubem przejat Mirko, ale wciaz
pomagam mu przy czasopismach. Poza tym
istnieje jeszcze jeden niemiecki klub
0 nazwie "Spectrum-Profi-Club". Powstat
on w Kolonii, ale prowadzacy go zmar}
jaki$ czas temu i po chwilowym zastoju
grupa ludzi przywrocita klub do dziatania.
Jest to klub niemiecko-austriacki i wydaje
rocznie 4 numery SPC Magazine.
Spectrum-User-Club wydaje rocznie 2-3
numery magazynu dyskowego SCENE+,
do ktérego dolaczany jest papierowy

newsletter. Newsletter ciggle sie powieksza
i ma teraz ponad 20 stron. Mamy wiec dwa
kluby, uzytkownikéw i cztonkéw. Szacuje,

ERTER &

magazyn dyskowy Scene+ 63

ze laczna liczba czlonkéw obu klubédw
wynosi okoto 100. Nasz magazyn dyskowy
ukazuje sie w wersji dla MB02, Opusa
i +D. Jest tez wersja TAP i kasetowa, a raz
wydaliSmy nawet wersje dla D80, ale
zainteresowanie bylo male. Wydawanie
magazynéw jest gléwnym  zajeciem
klubéw, ale sa takze spotkania cztonkdow.
W Wittenbergu odbywa sie Spectrumania,
ktérej nie organizujemy, ale zajmujemy sie
jej promocja. Sa tez spotkania SPC, ale
niewielu ludzi na nie przychodzi. W 2015
roku planujemy show w potudniowych
Niemczech.

® Dwa aktywne spectrumowe kluby to
wiecej niz w innych krajach. Czy macie
swoja strone internetowq?

Tak, Niemcy to "magazynowy" kraj. Przez
lata SPC (Spectrum-Profi-Club) i méj SUC
(Spectrum-User-Club) wydawatly
miesieczniki. Ale ich tre$¢ stawala sie coraz

bardziej podobna, wiec postanowiliSmy
zrezygnowal z wydawania papierowej
wersji magazynu, a cato$¢ informacji

umieszczaé w wersji elektronicznej na
dyskietce, tak mialo funkcjonowa¢ nowe
uwspoéiczesnione wydanie
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FBl/Unbelievables

dotychczasowego papierowego magazynu.
Ale kiedy podjeliSmy decyzje, redaktor
magazynu SPC ulegl wypadkowi i nie
wrdcit juz do zdrowia. Przez rok magazyn
sie nie ukazywal, a potem stery przejat
LCD. Okazalo sie tez, ze czytelnicy lubig
programy na dysku, ale nie lubig czytac
artykutéw na ekranie. ZdecydowalisSmy
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Magazyn 'Profi Club Koln', numer 234
wiec, ze bedziemy réwniez wydawac
papierowy newsletter, ktory stawal sie
coraz grubszy i ma teraz 24 strony - tyle
samo, co papierowy magazyn
w przesziosci. Nasz magazyn odrodzit sie
i jest wydawany po angielsku i niemiecku.
Niestety nie ma jednej strony internetowej
dla wszystkich niemieckich
spectrumowcow. ProwadziliSmy kiedy$
BBS, ale jego istnienie nie mozna okresli¢
mianem sukcesu.. Sq w sieci strony klubéw
(SPC: www.womoteam.de s SUC:
www.speccy-scene.de ) i niemieckie forum
dotyczace SPC (a takze ZX81, QL, C5,
Sama Coupe, Amigi):
http://forum.tlienhard.com/phpBB3/viewfor
um.php?f=5 Najlepsza jest jednak
komunikacja miedzynarodowa na forum
WoS (www.worldofspectrum.org).

m Po zakonczeniu dzialalnosci przez
niektére stynne grupy scenowe (np. The
Mad Guys) w latach dziewiecdziesiatych
niewiele bylo slycha¢ o niemieckiej
scenie. Jak myslisz, dlaczego ludzie
poswiecaja obecnie tyle uwagi
spectrumowej scenie?

W Niemczech nie bylo nigdy prawdziwej
demosceny. TMG (The Mad Guys) byli
z pewnos$cia najstynniejsi. W 1997 roku
XTERMINATOR wydal swoje ostatnie
demo, ale nie by} to koniec. Jego ostatnia
produkcja to "PENG II", ktéra bardzo mi

el N]
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sie podoba, ale jest tylko po niemiecku.
Vision i Talisman wycofali sie nawet
wczesniej niz XTERMINATOR i chociaz
Talisman mieszkal kilka kilometréw ode
mnie, to kontakt sie urwal. Jednak nigdy
nie mowi sie nigdy.  Talisman
i XTERMINATOR wciaz pojawiaja sie na
forum WoS, maja tez swoja strone WWW
(http://www.themadguys.de). Oprécz nich
jedyna grupa to The Unbelievables, w sktad
ktérej wchodzili na poczatku Fred (p6zZniej
zmienit ksywe na LEGEND) i ja (Ebi,
poézniej FBI). Po jakim$ czasie dolaczyli
Odin (aktualnie nieaktywny) i Mic. Nasza
ostatnia produkcja brata udziat
w Spectrum30 w 2012 r. JesteSmy wiec
czasami aktywni, mamy duzo pomystdw,
ale malo czasu, bo wcigz wydajemy
magazyn. Byli tez inni ludzie tworzacy
mate dema w najlepszych czasach sceny
(1992-95). Wiekszos¢ z nich jest juz jednak
nieaktywna lub zajmuje sie czym$ innym
niz dema. W Niemczech ludzie zawsze
interesowali sie sprzetem. I chociaz scena
jest mata (okoto 50 aktywnych oséb), to
wielu buduje nowy hardware na podstawie
schematow znalezionych w sieci. Powstaja
wiec nowe wersje MBO02, Harlequin,
divIDE, +D itd. Osoby te rowniez chetnie
oferuja naprawy. W dzisiejszych czasach
najwazniejsze jest utrzymanie sprzetu na
chodzie i gry... tak, wciaz gry.

m Masz jakieS powazniejsze plany albo
zyczenia, ktére chcialbys zrealizowac?

Tak, mam duzo pomystéw. Po
zorganizowaniu Spectrum30 miatem
pomyst na stworzenie corocznego show.
Liczylem, Ze pojawi sie na nim okoto 400
os6b, ale przyjechato tylko 150. To i tak
najwieksza impreza od 15 albo i 20 lat.
Mysle jednak, ze jesli ma odbywac sie co
rok, to maksimum 50 os6b bedzie brato
w niej udzial. Postanowilem wiec, ze
impreza bedzie raz na 5 lat i nastepna to
Spectrum35. Poza tym przeprowadzam sie

B < S S g
Spectrum 30 show, Cambridge, United Kingdom 2012 (fot. Rockrabilias)

do innego miasta, w ktorym odkrylem
miejsce idealne dla spectrumowego show.
Jest to spory dom za miastem, z duzg sala
mogaca pomieséci¢ ponad 30 stoléw oraz ze
sleeping roomem na goérze. W latach
dziewiecédziesiatych organizowatem
spectrumowe imprezy w potludniowo-
zachodnich Niemczech, ale przestalem ze
wzgledu na brak dobrych miejsc za
rozsadna cene. Teraz, kiedy mam dostep do
wspomnianego wcze$niej domu, coroczna
impreza wystartuje w 2015 r. Planuje wiec
duzy show w Anglii raz na 5 lat i coroczna
impreze w Niemczech.

-
=y

m Co sadzisz o obecnej spectrumowej
scenie, nowych grach i demach? Co
myslisz 0 komunikacji pomiedzy scenami
z réznych panstw (cz&sk, uk, pl, ru itd.)?

Jestem zafascynowany tym, ze tyle sie
dzieje i trudno mi by¢ ze wszystkim na
biezaco. Na przyklad mamy teraz bardzo
kolorowe gry, moze niedlugo doczekamy
sie sieciowych gier dla wielu graczy? Caly
czas duzo sie dzieje na spectrumowej
scenie. Ciagle czuje sie jak w latach
dziewiecdziesigtych, kiedy pierwszy raz
wyjechalem do Czech i odkrylem MBO2.
Martwi mnie to, ze wciaz istniejg sceny,
ktére nie maja kontaktu ze sceniarzami
z innych panstw. Na przyklad w Rumunii sq
spectrumowcy, ale zZadnego z nich nie
znam. Sporo sie dzieje w Czechach, no i nie
zapominajmy o Rosji. Istnieje co prawda
bariera jezykowa, ale sq tez ludzie, ktérym
wystarcza ich lokalne $rodowisko i nie sa
zainteresowani otwarciem sie na $wiat.
Mam nadzieje, ze dzieki naszym
magazynom zdobedziemy wielu
zagranicznych uzytkownikéw i ulatwimy
kontakt miedzy nimi. m
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BB Preview

Cousm Horace

Od jakiego§ czasu obserwujemy
wielki powrét Horacego, a juz wkrotce
poznamy kolejne jego przygody.

Drugi poziom w przestworzach

Gra przedstawia historie
amerykanskiego kuzyna Horacego, ktérego
ten ostatni ma odwiedzi¢. Niestety Horace
zostaje porwany przez swoich wrogéw
(pajaki i straznikéw) i kuzyn musi go
uratowac.

Pelna wersja gry bedzie sie sklada¢
z pieciu réznych pozioméw, a 3 z nich
mozemy zobaczy¢ w wersji demo. Poziomy
sq tadowane jako oddzielne programy i po
ukonczeniu jednego trzeba zresetowac
komputer i zatadowac kolejny poziom.

Akcja poziomu pierwszego ma

) Alessandro Grussu

miejsce  w wiezy i jest klasyczna
platforméwka oparta na silniku Churrera
z dobra grafika i niezla grywalnoscia. Kilku

o;'r oo=7

Czwarty poziom
wrogéw to znajomi ze starych przygod
Horacego. Celem tego poziomu jest
dotarcie na szczyt wiezy, zdobycie klucza,
powrét na dét i zazycie pigutki, ktéra
pozwoli na pozbycie sie¢ wrogéw.

Poziom drugi to akcja w powietrzu,
a dokladniej lot helikopterem znalezionym
na dachu wiezy. Jest to typowa strzelanina,
w ktorej lecimy w prawo. Niestety zbiornik
paliwa jest chyba dziurawy, bo jego poziom
szybko spada. Na ziemi gdzieniegdzie lezg
kanistry z paliwem, wiec oprécz strzelania
do  przeciwnikbw  trzeba  pamietac

0 uzupetnianiu poziomu benzyny.

Poziom czwarty to labirynt.
JesteSmy w tajnej bazie wroga, a nasze
zadanie to odnalezienie pieciu kodéw do
gléwnego komputera. Akcje obserwujemy
z gory, musimy unika¢ wrogéow (mozemy
tez sie broni¢) i laseréw, z ktérymi kontakt
obniza poziom naszej energii.

Wersja demo nie posiada pozioméw
3 i 5. Poziom trzeci bedzie przygodéwka,
w ktérej bedziemy uzywaé przedmiotow
i komunikowa¢ sie z innymi postaciami.
Poziom pigty ma by¢ gra akcji, ale obecnie
nic wiecej o nim nie wiadomo. Cala gra
bedzie zawiera¢ fabule laczaca wszystkie
poziomy, a takze komiksowa grafike
przedstawiajaca poszczegdlne wydarzenia.
Zapowiadane jest tez intro i outro.

Alessandro Grussu stworzyl juz
kilka dobrych gier, wiec mam nadzieje, ze
"Cousin Horace" nas nie rozczaruje.
Mieszanka r6znych gatunkéw wyglada
ciekawie, zobaczymy  jak  bedzie
z grywalnoscia. W tym roku nie bedzie
raczej czasu na nude! m

Castlevama

Wcielamy sie w Simona Belmonta,
potomka rodu zwalczajacego od pokolen
wampiry i tym podobne kreatury.
Wyposazeni w tarcze i bat wyruszamy
w droge do zamku Drakuli w Castlevanii.

Wersja demo nie posiada zadnego
menu i rozgrywka rozpoczyna sie od razu
po zaladowaniu programu. Startujemy
w miescie, w ktérym oprocz nas sa tez inni

ludzie. Kiedy spotkamy kogo$ z nich
i wcisniemy fire, to uzyskamy jaka$
informacje. =~ Oprécz  ludzi  zZrédiem

informacji sa takze plakaty wiszace na
Scianach - aby je przeczyta¢ wciskamy fire
w odpowiednim miejscu (gra jest obecnie
tylko po rosyjsku). W mieScie sa rowniez
dwa sklepy. Mozna je rozpozna¢ po
otwartych drzwiach, a do $rodka wchodzi
sie wciskajac kierunek goéra. Pierwszy sklep
oferuje lepsze i mocniejsze baty, sa 3 do
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Gra rozpoczyna si¢ w miescie.

) SaNchez

wyboru, a kaidy kosztuje 100 jednostek
ztota. W drugim mozna kupi¢ sztylety
z woda $wiecona (maksymalnie mozna
kupi¢ 15 sztuk, kazdy za 50 jednostek
ztota). Na poczatku gry posiadamy 300
jednostek zlota.

Clemny las

Za miastem ro$nie mroczny las,
w ktorym zaczyna sie wlasciwa akcja gry.
Pojawiaja sie tu wilkotaki i wampiry. Im
lepszy mamy bat, tym lepsza stanowi dla
nas ochrone. Za kazdego pokonanego
przeciwnika otrzymujemy 5 jednostek
zlota, wiec mozemy potem wréci¢ do
miasta i kupi¢ lepszy sprzet. Las nie jest
zbyt duzy i wkrétce nasza droge zablokuje
rzeka. Na jednym z ekranéw widoczne sg
schody prowadzace do podziemi. Spotkamy
tam szkielety, ktére zaczynaja nas gonic
kiedy tylko nas zauwaza.

Demo nie jest duze, zawiera tylko 3

Podzmmna

krotkie lokacje i pokazuje zasady gry.
Grafika jest wspaniata, wszystko jest
plynnie animowane i pelne detali. W lesie
posta¢ bohatera zlewa sie z ttem, ale mozna
do tego przywykna¢. Kazda lokacja posiada
wlasng  muzyke grang przez AY.
Grywalno$¢ jest bardzo dobra.

Wydana po raz pierwszy w 1986
roku "Castlevania" to jeden z okretow
flagowych firmy Konami. Spectrum nigdy
nie bylo popularne w Japonii, wiec
musieliSmy poczeka¢ na wersje dla naszego
komputera. Za spectrumowa "Castlevanie"
odpowiedzialny jest SaNchez, ktéry 2 lata
temu zaskoczyl nas wspaniala gra
"Survivisection". Pelna wersja miala sie
ukaza¢ w kwietniu, ale tak sie jednak nie
stalo. Mam jednak nadzieje, ze nastapi to
juz wkrotce. m
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The Charm

) 2014 Salpicao Soft & Retroworks

Ostatnl z rycerzy moze ocali¢ krélestwo.

ako ostatni wierny krélowi rycerz
przemierzamy kraj, aby uwolni¢
krélestwo od klatwy.

Jak zwykle w takich sytuacjach
znajdujemy sie w Swiecie, w ktérym
wszystko jest przeciw nam. Jesli co$ sie tu
rusza, to jest naszym wrogiem. I nie chodzi
tylko o istoty takie jak zwierzeta
(nietoperze, ptaki, ryby itp.), szkielety
i trolle, ale tez o grzyby i krople wody. Céz
to bytby jednak za rycerz, ktéry nie umie
sie broni¢? Mamy zatem magiczne pociski
niszczace wrogo6w, niestety jest ich tylko
kilka, a co gorsza zabici wrogowie po
chwili odradzaja sie. Na to ostatnie nic nie
poradzimy, ale zapas pociskdéw mozemy
uzupeli¢ zbierajac lezace tu i O6wdzie
butelki. Oprocz butelek mozemy znalezé
figurki, ktére uzupelniajq poziom energii.

Celem gry jest odnalezienie szesciu
kluczy do tajemniczej bramy. Klucze
otrzymamy w zamian za dostarczenie
mieszkanicom krolestwa r6znych
przedmiotéw. Przedmioty sa rozrzucone po
catym krolestwie, a dodatkowym zadaniem
dla nas jest odkrycie wiasciciela kazdej
znalezionej rzeczy (jest to do$¢ logiczne,
np. plonaca pochodnia nalezy do smoka).
Jesli damy komu$ niewtasciwy przedmiot,
to kara za pomytke bedzie utrata energii.

Lista niesionych przedmiotéw jest
widoczna po lewej stronie pod obszarem
gry. Mozemy nie$¢ maksymalnie 3 rzeczy.
Po prawej stronie znajduje sie wskaznik
magicznej mikstury, ktéry oznacza zapas
strzaléw. Butelki nie uzupelniaja zapasu do
pela lecz tylko czeSciowo. Oprdcz tego na
ekranie znajduje sie informacja o liczbie
posiadanych zy¢ (na poczatku sa 3) oraz
0 poziomie naszej energii. Ten ostatni
wskaznik ma posta¢ glowy zmieniajacej sie
wraz z ubytkiem energii w czaszke.

Caly czas coS sie dzieje
Krélestwo jest rozlegle i kolorowe,
odwiedzimy  zar6éwno zamek,  jak
i podziemia. Woda faluje (podobnie trawa
pod woda) lub splywa w dét jako
wodospad. Wrogowie sa animowani,
a grafika jest szczegétowa. Gléwna postac

porusza sie do$¢ wolno, ale nie stanowi to
problemu i mozna do tego przywyknac.
Glowny bohater moze bardzo wysoko lub
daleko skakac i potrzeba troche czasu, zZeby
opanowac sterowanie. Podczas gry stychac¢
przyjemna muzyke AY.

Ciekawostke  stanowi fakt, ze
omawiany tytul jest nowa wersjq gry "The
Chard", ktéra miata by¢ wydana w 1990 r.
Tak sie jednak nie stalo i ukazuje sie ona
dopiero teraz razem z "The Charm". Mamy
wiec okazje poréwnac obie gry.

"The Charm" to ciekawa
platforméwka, ktéra potrafi wciagnac
i zapewni¢ dobra zabawe, jeSli nie
zniechecimy sie na samym poczatku. m
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Killer Bees

(c) 2014 Gary James

Niebezpiecznie miec pszczoty za wrogéw

szczoly kojarza sie z praca
zespolowa. Zyja w koloniach
i pracuja dla dobra ogétu. I nie
tylko pracuja, bo potrafig tez sie

broni¢ - lepiej wiec ich nie draznic.
Kontrolujemy réj biatych pszczét na
pewnym obszarze. Stopniowo zaczynaja
pojawia¢ sie intruzi, a naszym zadaniem
jest skierowanie tam roju. Kazde uzadlenie
intruza przez pszczoly powoduje, ze
porusza sie on wolniej, a w konicu umiera
i na ekranie pojawia sie nagrobek. Ten
ostatni dziala jak przeszkoda dla
pozostatych  intruzéw i sprawia, ze
zmieniaja oni kierunek ruchu. Po zabiciu
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wszystkich intruzow na ekranie
przechodzimy do kolejnego poziomu. I to
praktycznie cala filozofia gry nie liczac
paru szczego6tow.
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W grze wystepuja dwa typy
intruzow. Niebiescy, ktorzy poruszaja sie
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
i czerwoni poruszajacy sie odwrotnie.
Z kazdym kolejnym poziomem postacie
poruszaja sie szybciej i coraz wiekszy
problem stanowi ich dogonienie. Aby
uzadli¢ intruza nie trzeba wrciska¢ fire -
pszczoly robia to automatycznie. Nie
nalezy "odpuszczac" uzadlonemu
i spowolnionemu intruzowi, bo po chwili
przyspieszy i znowu bedziemy musieli go
Scigac.

Zeby nie bylo zbyt latwo po

pewnym czasie na ekranie pojawiaja sie
inne pszczoly. Jesli sa one zielone, to
przemieszczajac sie losowo po ekranie
zabija kazda nasza pszczole, z ktéra sie
zetkng. Mozemy sie broni¢ wciskajac fire,
co spowoduje wystrzelenie zadel w lewo
i w prawo, a trafieni wrogowie znikna.
Zeby ponownie strzeli¢ zadlami trzeba
zabi¢ kolejnego intruza. Jesli pojawiajace
sie pszczoly sa czerwone, to beda nas
ScigaC i nasza jedyna przewaga bedzie
szybkosc.

Po ukonczeniu kazdego poziomu
liczba pozostatych przy zyciu pszczot jest
mnozona przez numer poziomu i dodawana
do punktacji. Pozioméw jest 20,
a poczynajac od dziesigtego akcja staje sie
bardzo szybka.

Podczas gry na ekranie wyswietlony
jest numer aktualnego poziomu, zdobyte
punkty i wskaznik "naladowania" strzatu
zadtami (Sting Ray). Dzwieki generuje AY.
"Killer Bees" zostala oryginalnie wydana
w 1983 roku na konsole Magnavox
Oddysey2. Grafika przypomina oryginal,
ale jest kolorowa, a sama gre cechuje
szybkos¢ i wygodne sterowanie. Jest to
bardzo dobra propozycja dla kogo$, kto
chce oderwac¢ sie na moment
od rzeczywistosci. m
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.V Recenzje
El Stompo

) 2014 Stonechat Productions
Nie fatwo by¢ dzi$ serwisantem

awsze myslalem, Zze naprawa
telewizor6w jest nudng praca.
Pézniej odkrytem, ze tak nie jest

i mam nadzieje, ze sprébuje
ponownie.

»El Stompo” jest gra, w ktorej

naprawiamy telewizory. To nie jest

symulacja warsztatu naprawczego, ale
typowa platforméwka, w ktérej musimy
ucieka¢ przed r6znorakimi potworami,
szuka¢ i przetaczac przelaczniki, oczekiwac
wiasciwej chwili, Zeby uzy¢ odpowiednich
przedmiotéw. A jak i kiedy bedziemy
naprawia¢ telewizory? To latwe, bedziemy
to robi¢ w chwili, gdy bedziemy po nich
skakac.

Kazdy etap zawiera jedna plansze
Musimy skoczy¢ na kazdy telewizor jaki
sie na niej znajduje i zmieni¢ szumy na

V 48KkB/128kB
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Sun Bucket

Endless Forms Most Beautiful
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prosta  animacje. Kiedy naprawimy
wszystkie telewizory, mozemy przej$¢ do
nastepnego etapu. Nie jest to jednak latwe,
poniewaz inne stworki (glowy na sprezynie
i inne) beda nam to utrudnia¢, a co gorsze
beda chcialy zepsu¢ efekty naszej pracy.
Poza wrogami musimy sie uwaza¢ réwniez
na ogien i kolce, ktére réwniez pojawiaja
sie w grze, poniewaz one takze moga ja
szybko skonczy¢. W grze mamy do
czynienia z réznymi rodzajami podioza.
Zbte cegielki zapadng sie jezeli
wskoczymy na nie, po zielonych mozna
przejS$¢ 3 razy, précz nich w grze
znajdziemy z6ke  przelaczniki, ktoére
otwieraja i zamykaja wilazy. Podczas
zabawy konieczne bedzie uzycie réznych
przedmiotéw, ktérych dziatanie mozliwe
jest tylko w okreSlonej sytuacji. Jezeli
chcemy przesuna¢ kamieni, musimy
najpierw zjes¢ hamburgera. Jezeli kto$ nie
chce zrobi¢ tego, co chcemy, musimy mu
da¢ wlasciwy przedmiot, wymiana wydaje
sie logiczna np. wiewidrka chce orzeszka,

matpa chce banana i tak dalej. Czesto
przedmioty sa ukrytymi przelacznikami,
ktére wilaczaja lub wylaczaja wlazy. Wazne
jest to, ze nie tylko my mozemy nimi
operowac, mogg robic to takze inni, ktérzy
chodza wokét nich. Nawet jesli co$
wyglada na pierwszy rzut oka na
skomplikowane, gra wprowadza nas
w nowe funkcje krok po kroku, zatem
wzrost trudno$ci jest powolny i do
opanowania. Niektére poziomy wymagaja
od nas zreczno$ci i szybkiego dzialania,
inne wymuszaja na nas myslenie
i planowanie. Nie ma obawy o to, ze
utkniemy na jakims$ etapie, rozgrywka jest
przemyslana i wywazona. Kontrola
bohatera jest wystarczajaco szybka i gra sie
bardzo dobrze. Mamy nieskonczong ilo$¢
zy€. Co do diwieku, to gra jest wspierana
jedynie BEEPer.

Grafika jest extra. ,El Stompo”
uzywa multikolorowego silnika Nirvana, co
wida¢ na pierwszy rzut oka. Wszystko jest
niewiarygodnie kolorowe i animowane. To
naprawde nie wyglada jak stare produkcje
na Spectrum i czlowiek czerpie
przyjemnos$¢ z wielokolorowych
graficznych detali. Wszystkie plansze sa
zréznicowane, a przez to nie sa nudne.

»El Stompo” jest bardzo mitym
zaskoczeniem wsréd platformowek, jest
niezwykle grywalna i zabawna gra,
w ktorej, grafika robi wielkie wrazenie, ale
nawet bez nich bylaby $wietna gra dajaca
mnostwo radosci! m

The Sub

c)2014 Imanol Barriuso

ject

Dziwny, bardzo dziwny labirynt

awsze jest mi mito, gdy pojawia

sie tajemnicza gra. Nie musi by¢

ona dzielem sztuki, wystarcza

dobra grywalno$¢ i nastro;j.
Wyglada na to, ze The Subject spelnia te
warunki.

Wcielamy sie w posta¢ znajdujaca
sie w jakim$ labiryncie. Czasami trafiamy
do pomieszczenia, ktorego drzwi zamykaja
sie, a jedynym sposobem na wydostanie sie
jest rozwiazanie zagadki logicznej.
Rozwigzywanie  kolejnych  tamigtowek
prowadzi nas do wyjscia.

Pierwsza interesujaca rzeczg w grze
jest brak jakiejkolwiek instrukcji. Zadnej
fabuly, zadnych informacji o grze, nic.
Wszystko musimy odkry¢ sami i stanowi to
cze$¢ samej gry. Na szczescie zasady gry sa
proste i latwo mozna znalez¢ klawisze

sterujace.

Po rozwigzaniu zagadki
zZ pierwszego pomieszczenia (nalezy
uaktywni¢ przelacznik przy drzwiach
i stang¢ na zielonym kwadracie)

|
]
|
|
]
|
|
]

[ [ [ [ )

przechodzimy do gtownego labiryntu. Na
drzwiach sg liczby, ktére zawsze sie r6znig
(jesli wrécimy do jakiego$ pomieszczenia,
to liczby beda inne niz poprzednim razem).
Nie musimy sie spieszy¢, bo w grze nie ma
limitu czasowego. Nie ma tez innych
postaci. Tworzy to tajemniczq atmosfere,
nie wiemy co stanie sie za chwile.

Gra jest kolorowa, grafika prosta,
a gléwna posta¢ animowana. Dzwieki sa
robwniez proste, a muzyka wystepuje
praktycznie tylko w  pomieszczeniu

z fortepianem i jest potrzebna do
rozwiazania zagadki.

The Subject to z pewnoscia ciekawa
gra z odrobing tajemnicy. Grajac pierwszy
raz przypomnialem sobie Vinnie Vole's
Existential Nightmare, na szczescie tym
razem mamy pelna gre. Polecam ja
kazdemu kto lubi tamigléwki i tajemnice! m
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Recenzje LY
ain Drexx

Poraz kolejny walczysz z przewazajgcymi sitami wroga

apitan Drexx ma trudne zadanie

- obroni¢ baze przed atakami

wroga. I chociaz ten ostatni ma

przewage liczebna, to nie
wszystko jeszcze stracone.

Poczatki sa latwe

Captain Drexx to prawdopodobnie
pierwsza spectrumowa adaptacja Tower
Defense. Na ekranie jest Sciezka, po ktérej
poruszaja sie zolnierze wroga, a naszym
zadaniem jest budowanie wiez obronnych,
w celu zniszczenia sit przeciwnika, zanim
dotra do naszej bazy, znajdujacej sie na
koncu $ciezki.

Po rozpoczeciu rozgrywki widzimy
obszar gry. Sciezka, po ktérej beda
porusza¢ sie wrogowie jest oznaczona na
z6kto, wiec szybko mozemy  sie
zorientowac, ktére miejsca sa najlepsze do
postawienia wiez. W grze do wyboru mamy
kilka typéw wiez, a kazda z nich ma inny
zasieg. O tym, ktéry z typéw mozemy
aktualnie uzy¢ informuja nas kolory
okregdbw woko6t wiezy: zéity lub bialy
(posiadamy lub nie posiadamy S$rodki na
postawienie wiezy). Obowiazuje zasada, ze
im drozsza wieza tym wiekszy ma zasieg.
Ma to zwigzek z waznym elementem gry,
czyli pieniedzmi. Kazda wieza kosztuje, a
nasze zasoby nie sga bogate. Zwykle na

poczatku poziomu mozemy zbudowac
jedng lub dwie wieze. Z kazdym
wyeliminowanym Zolierzem wroga
przybywa nam pieniedzy.

Dobre umiejscowienie wiez oznacza
ich lepsza efektywnosc. Jesli postawimy
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Nether Earth

wieze przy prostym odcinku $ciezki, to
bedzie miata mniej okazji do ostrzelania
wroga niz wtedy, gdy postawimy ja na
zakrecie i zoinierze beda przechodzili
dokota. Jest to istotny element strategii gry,
zwlaszcza na dalszych poziomach. Musimy
tez pamieta¢, ze nie mozemy budowac¢ wiez
na Sciezce tak, zeby zablokowac droge
przeciwnikowi, a takze, ze nie
kontrolujemy postawionych wiez, ktére
strzelaja automatycznie. Wieze postawione
na planszy zostaja tam do konca gry - nie
mozemy ich usuna¢ ani sprzedac.
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Przeciwnicy pojawiaja sie bez przerwy
Do dyspozycji sa 4 typy wiez.
Pierwsze 3 strzelaja, czwarta spowalnia

wrogéw. Kazda wieza moze byc¢
dwukrotnie  ulepszona i  jest to
przedstawione za pomoca kwadratu

o odpowiednim kolorze. Zielony oznacza
wersje podstawowq, purpurowy pierwsze
ulepszenie, a czerwony drugie. Chociaz sa
4 typy wiez, to gra udostepnia je
stopniowo. Pierwsze poziomy rozgrywamy
z jednym typem wiezy, potem pojawia sie
wieza zamrazajaca, a nastepnie najtansza
zostaje zastgpiona drozsza i tak dalej. W ten
sposéb w dalszych etapach mozemy
uzywac wszystkich wiez.

\
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Potrzebujemy mniej drozszych wiez

Glowny element strategiczny gry
polega na gospodarowaniu pieniedzmi,
ktérych brak doskwiera prawie caty czas.
Bedziemy musieli uwaznie decydowa¢, czy
lepiej jest kupi¢ nowa wieze, czy ulepszy¢
istniejaca. Ulepszenia sa zwykle tafisze niz
nowe wieze, ale ogdlna liczba wiez ma
istotne znaczenie w grze. Spowolnieni
wrogowie dluzej pozostaja w zasiegu ognia
i sq tatwiejszym celem, wiec zalecane jest

uzywanie réznych typéw wiez.

Wrogowie wystepuja w réznych
odmianach. Niektére ataki sa oparte na
jednym typie wrogiej jednostki, inne na
kilku. Oczywiste jest, ze kazda jednostka
ma okre$long wytrzymato$¢ i predkos$¢. Na
koncu kazdego etapu pojawia  sie
wyjatkowo silny wrég.

Gra konczy sie, gdy nie damy rady
obroni¢ bazy. Pewnym ulatwieniem dla
gracza jest to , ze do naszej bazy moze
dotrze¢ klika jednostek wroga - na poczatku
przegrywamy dopiero wtedy, kiedy do bazy
dotrze 10 wrogow.

Grafika w grze jest bardzo dobra.
Wieze s latwo rozpoznawalne, dzieki
oznaczeniom kolorystycznym wida¢, ktére
sa ulepszone.  Armie wroga Y]
zroznicowane i ladnie  animowane.
Animowane sa rowniez wystrzaty z wiez.
I chociaz gra zwalnia podczas masowych
atakdw wroga (na ekranie jest wtedy
naprawde duzo sprite'éw), to niczego jej to
nie ujmuje. Ustawianie wiez odbywa sie
w oparciu o pola 8*8 pikseli. Nie widzimy
wystrzelonych pociskéw, ale kazdy trafiony
wrdég na moment pokrywa sie dymem
i tatwo to zauwazy¢. Podczas masowych
atakéw wyraznie wida¢, ze jaka$ wieza
traci wydajno$¢ i lepiej wtedy zbudowac
kolejna w innym miejscu.

Jedno z problematycznych miejsc

W trakcie gry stycha¢ muzyke
i efekty dzwiekowe przez AY. Pierwszy
etap jest latwy, ale poziom trudnosci
stopniowo rosnie i na przyklad etap czwarty
jest juz naprawde trudny. Po przegranej nie
musimy zaczynac¢ gry od samego poczatku,
bo istnieje mozliwo$¢ zagrania na ostatnim
etapie, do ktérego dotarlismy.

Captain Drexx to z pewnos$cia
wspaniale wykonana gra, ktérej nie byto do
tej pory na Spectrum. Cho¢ poziom
trudnosci jest wysoki, to wierze, ze nie
zniecheci to graczy do sprébowania swoich
sit w obronie wszystkich baz. Dobre
wykonanie i $wietna zabawa powoduja, Ze
gra jest trafionym wyborem dla chcacych
spedzi¢ czas przy komputerze. (Gra
zdobyla czwarte miejsce na Retro Game
Battle 2014 competition) m
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.V Recenzje
Ninjajar!

awet ninja sa tylko ludzmi,

a ludzie dos$wiadczaja wielu

roznych rzeczy. Raz, kiedy

postanowiliSmy odwiedzié¢
nasza dziewczyne, dowiedzieliSmy sie, ze
zostata porwana. Nie mogliSmy zrobi¢
niczego innego, niz wyruszy¢ jej na
ratunek. Porwanie nie jest niczym mitym,
jednak ta podr6z z pewnoscia bedzie
interesujgca.

Ninjajar jest mitym przykladem jak
zrobi¢ gre  przygodowo-zreczno$ciowa
z platforméwki. Skakanie po platformach,
podcigganie i unikanie wrogéw nadal jest
tutaj obecne, ale nowoscia sa rozmowy
z innymi postaciami, zbieranie r6znych
przedmiotéw i rozwiazywanie zagadek.
Podczas podrozy przez Swiat gry
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(c) 2014 Mojon Twins
Polowanie na porywaczy

dowiadujemy sie nowych rzeczy, ktore
pomoga nam uratowac naszq ukochana.

Cze$¢ ze skakaniem jest mniej lub
bardziej klasyczna platforméwka
zbudowang na silniku Churera. Nowos$cig
jest mozliwoS¢ obrony przed wrogami,
poniewaz jesteSmy wojownikiem ninja,
nasze piesci sa $miertelng bronia. Mozemy
réwniez  rozbija¢  niektére  kamienie
i zbiera¢ ukryte w nich monety. Te pdzniej
mozemy wykorzysta¢ na przyktad na zakup
dodatkowego zycia. Cze$¢ przygodowa jest
oparta na zbieraniu i  uzywaniu
przedmiotow. Wiele postaci powie nam,
czego aktualnie potrzebuje aby nam poméc,
a to od nas zalezy jak to zdobedziemy. Jesli
posiadamy co$§ pomocnego w danej
sytuacji, zostanie to od razu uzyte do
rozwigzania. Czasami musimy czyta¢
tablice, ktore mozemy znalez¢
rozmieszczone po planszach, pozwalaja
nam one lepiej zrozumie¢ sposéb
rozwigzania zagadek.

Gra zabierze nas na wyprawe przez
wszystkie $wiaty wysSwietlane w postaci
mapy na poczatku kazdego etapu. Pod
mapa znajduje sie hasto, zatem mozemy
zabawe pdzniej rozpocza¢ od poziomu,
w ktérym ostatnio zakonczyliSmy gre.
Zwiedzimy nie tylko lasy, ale takze wies,
jaskinie, $wiat pomiedzy chmurami jak
réwniez pod powierzchnia wody.

Interesujaca jest takze
pokazna liczba ukrytych

catkiem
lokacji,

zawierajacych zazwyczaj jakie$ bonusy
w postaci ikon lub zy¢ (lub obu tych rzeczy
jednoczesnie).

Pierwsza zagadka

Grafika jest mita dla oka, animacja
postaci plynna i caloé$¢ fajnie wspéigra.
Otoczenie nie jest animowane w ogoéle.
Podczas gry jednoczesnie towarzyszy nam
muzyka i efekty dzwiekowe, oba
z wykorzystaniem AY.

Ninjajar  jest bardzo dobrym
polaczeniem dwéch gatunkéw. Zaden
z elementéw nie jest zbyt trudny, a gra jest
wystarczajaco dluga, aby przyciagnac
gracza na jaki§ czas. Jest réwniez
wykonana w zabawny sposéb, muzyka
i wiele odniesien celuje w lata 80 (jak np.
Michael Knight jako sprzedawca). Warto
dac temu tytutowi szanse!m

Sun Bucket

lu programistéw potrzeba do wymiany

zaréwki?  Zadnego, to problem

sprzetowy!

Kierujemy robotem na koétkach,
a naszym zadaniem jest zapalenie

wszystkich zaréwek na ekranie. Robi sie to
tatwo, wystarczy przejecha¢ nad zaréwka
aby sie zaswiecila. Kiedy zapalimy
wszystkie przechodzimy do nastepnego
poziomu. Na ekranie sq tez roboty i stworki
prébujace nas zatrzymac - musimy unikac¢
kontaktu z nimi.

Gra to mieszanka klasycznej
platform6éwki oraz "paintera" i jest oparta
gléwnie na tym, ze nie mozemy skakac.
Zamiast tego uzywamy drabin oraz
mozliwosci dotarcia na gore ekranu przez
wpadniecie w dziure na jego dole. Waznym
elementem gry jest fakt, ze co najmniej
jedna zaréwka na ekranie zgasnie i trzeba
bedzie ja ponownie zapalic.

Na kazdym poziomie rozmieszczone
sa litery M O R E. Jedli zbierzemy je
w prawidtowej kolejnosci, to dostaniemy
dodatkowe zycie. Zeby nie zaczyna¢ kazdej

) 2014 Stonechat Productions

Zaréwki sg wszedzie

gry od poczatku, co dziesie¢ pozioméw
otrzymujemy hasto pozwalajace pominag¢
wczesniejsze etapy.

Gra od samego poczatku wyglada
znajomo, bo jest zmodyfikowana wersja
gry "El Stompo". Telewizory zamieniono
na zaro6wki i nie musimy po nich skakac.
Usunieto tez elementy logiczne, wiec
mamy do czynienia z czysta
zrecznosciowka. Graficznie jest ona troche
podobna do swego poprzednika, kilka
szczegotow rozbudowano, np. ruch postaci.
Kolorystycznie jest taka sama, bo ponownie

uzyty zostal silnik Nirvana, wiec gra nie
wyglada jak typowy spectrumowy tytut.

Nad obszarem gry widoczne sa
zdobyte punkty, zebrane litery
(z uwzglednieniem kolejnosci) oraz liczba
zy€. W czasie gry stycha¢ pare dzwiekdw
przez beeper. Jesli kto§ lubi szybkie
platforméwki bez elementéw logicznych, to
40 pozioméw "Sun Bucketa" powinno
zapewni¢ mu dobra zabawe. m
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Wszechs$wiat jest czesto ma{o przyjaznym miejscem

1UF

Itair jest starg hiszpanska gra

z automatéw, ktérg w 1981 roku

wydata firma Cidelsa. Wersja

spectrumowa powstata 33 lata
pozniej jako praca na konkurs "From the
Coin Ops to the Spectrum - Spanish Arcade
games".

W grze kierujemy rakieta, ktéra
musi sie broni¢ przed wrogimi formacjami.
Zawsze jest ich 6, a kazda fala rézni sie
kolorem i wiasciwosciami. Na poczatku
strzaly w nasza strong sa sporadyczne, lecz
z czasem sie nasilaja. Wraz z nasileniem
zwieksza sie réwniez celno$¢ strzalow,
ktére sa kierowane w miejsce, gdzie
znajduje sie nasza rakieta.

Na pierwszy rzut oka gra
przypomina stawna Galage, niemniej jest
kilka réznic. Mysliwce wroga wylatuja
jeden po drugim, zawsze z tego samego
miejsca (czy jest to statek kosmiczny,
intergalaktyczny tunel , czy tez tymczasowa
dziura, kazdy niech sam sobie wybierze).
Lot wroga odbywa sie najpierw z goéry
ekranu w dot, a nastepnie z powrotem do
gory. Lot powtarza sie az do zestrzelenia.
My tez mozemy lataé w gére i w dot, kiedy
jednak dolatujemy na kraniec ekranu, to
nastepuje automatyczna zmiana kierunku
lotu naszego statku. Ta wiasciwos¢ Swietnie
sprawdza sie w grze. Kolejnym ciekawym

elementem sa czerwone skrzydfa u boku
naszej rakiety. Moga zosta¢ zestrzelone,
a my nie tracimy zycia. Skrzydla sa
odnawiane przy kazdej nowej fali wroga.
Kiedy zestrzelimy osiem formacji
wroga, przyjdzie czas na bossa, ktéry siedzi
sobie w duzej rakiecie. Naszym zadaniem
jest zniszczenie zewnetrznego pancerza.
Aby to zrobi¢, musimy strzela¢ w biala
ostone, znajdujaca sie na spodzie wielkiej
rakiety. Po zniszczeniu wielkiej rakiety

ponownie wylatuja  nieprzyjacielskie
formacje i wszystko zaczyna sie od
poczatku, lecz poziom trudnosci ulega
zwiekszeniu.

Grafika  jest do$¢  wiernym
odzwierciedleniem tej z automatowego
pierwowzoru. Wszystko jest kolorowe,
ruchy sa plynne, a grywalno$¢ dobra.
Podczas gry, na gorze ekranu widzimy

licznik aktualnie zdobytych punktéw oraz
hi-score, a na dole widnieje nazwa
oryginalnych producentéw gry (Cidelsia).
Pozostala cze$¢ ekranu jest przeznaczona
na rozgrywke. Na poczatku gra zdaje sie
by¢ trudna, lecz po chwili treningu
nabieramy wystarczajacej wprawy. Pewng
ciekawostka jest zasada zliczania punktéw.
Kiedy zostaniemy zestrzeleni, zaczynamy
ponownie walke z formacja, lecz z takq
samgq iloscig punktéw, z ktéra zaczeliSmy
gra¢ z poprzednim zyciem.

Altair  zajat pierwsze miejsce
w  konkursie, przenoszac  atmosfere
automatéw na Spectrum. Gre mozna
poleci¢ amatorom strzelanek. m
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Grawbots

) 2014 Denis Grachev

Zanim przejdziesz na druga strone, powinienes popatrze¢ w goére i dét

ak moéwi stare powiedzenie — robot
jest dobrym shtuga, lecz ztym panem.
Nagromadzito sie ich zbyt wiele,
wiec musimy co$ z nimi zrobic.
Naszym zadaniem jest przejscie
przez 20 ekranéw i wyczyszczenie kazdego
z nich z robotéw. Do tego celu mamy kolce,
jednego  robota,  przelacznik  anty-
grawitacyjny i moézg ktére pomoze nam
w latwy sposob rozwiazac tfamiglowki.
Roboty zachowujq sie
w  przewidywalny  sposéb.  Chodza
w jednym kierunku, dopdki nie napotkaja
na przeszkode, wtedy wracaja. Jezeli
napotkaja dziure na drodze, wpadaja do
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Dreamwalker

Sector

nle] JesTr to prze}qcznlk anty grawnac;ﬁly
i jest wlaczony na ziemi, spadajq na sufit
(lub z powrotem z sufitu na ziemie).
Jedynie te przelaczniki pomagaja znam
zmieni¢ kierunek ruchu robotéw. Niektére
s3 umieszczone na stale, inne mozemy
zabra¢ i umiesci¢ gdzie indziej.

Tak wiec, naszym zadaniem na
kazdym ekranie jest takie nakierowanie
robotéw, aby spadly na kolce (musza spasc
na ostrza kolcéw, kolizja z kolcami z innej
strony daje taki sam efekt jak z innymi
przeszkodami). Musimy unika¢ kolcéw jak
réwniez kontaktu z robotami. Nasza
przewaga jest to, ze mozemy dowolnie
chodzi¢ i przelaczniki anty-grawitacyjne
nie maja na nas wplywu. Mozemy je
przelacza¢ w kazdym momencie, jak tylko
chcemy.

Jak wspomnialem wczesniej, sa dwa
rodzaje przelacznikéw anty-grawitacyjnych
w grze. Fioletowe sa nieruchome i nie
mozna ich przenosi¢. Zielone mozna
przenosi¢ tam gdzie sie chce, lecz tylko
jeden raz. Po tym jak je ponownie
umieScimy w gruncie, zmieniaja na kolor
fioletowy i juz nie moga by¢ przenoszone.
Mozemy przenosi¢ tylko jeden przelacznik
w tym samym czasie (kolor obwodu zmieni
sie z czarnego na niebieski). Wazne jest
réwniez to, ze inne roboty réwniez reaguja
na zielone przelaczniki, ktére mozemy
zabrac.

Grafika jest bardzo dobra. Nawet
jezeli wszystko jest male, animacje sa
plynne, a gra jest bardzo ladnie
pokolorowana. Efekty dzwiekowe sa na
BEEPera a muzyka na AY (w menu jak
i podczas gry). Sterowanie jest wygodne
i reaguje bardzo szybko. Co piaty poziom
ma swoje hasto, wiec nie musimy za
kazdym razem rozpoczyna¢ gry od
poczatku. Gravibots jest interesujaca
i bardzo dobrze zrobiona gra. Nie jest
bardzo skomplikowana, lecz na pewno
zmusi do logicznego myslenia. Ponadto nie
ma zbyt wielu pozioméw, przez co nie
stanie sie nudna. Oryginalna gra warta
zagrania. (Gra zajela 5 miejsce w Retro
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.V Recenzje
L'Abbay

e des Morts

) 2014 Darkhorace & Jerri

Dlaczego uciekamy i gdzie sie schowamy?

ineto juz kilka miesiecy od

momentu, gdy po raz

pierwszy ustyszeliSmy

0 mnichu Jeanie
Raymondzie. Ukry} sie on przed swymi
przesladowcami w starym koSciele, gdzie
zaczal stopniowo odkrywaé tajemnicza
historie o dwunastu braciach, ktérzy sie tu
kiedys schronili. Opowie$¢ szybko urywata
sie, wiec nie dowiedzieliSmy sie co byto
dalej z bra¢mi i Jeanem Raymondem.
Wiadnie nadszedt czas, kiedy mozemy
poznac dalsza czes¢ historii.

Poczatek  wyglada tak samo.
JesteSmy w lesie i musimy ucieka¢ przed
rycerzami. Na naszej drodze pojawia sie
stary koscidl, w ktérym sie chowamy. Po
zwiedzeniu wnetrza znajdujemy fragmenty
starej legendy oraz wejscie do podziemi.
I tu zaczyna robic sie interesujaco!

Gloorhy tunels
Nie jeste$ tu mile widziany

Gra "lI'Abbaye des Morts" pojawila
sie pod koniec zeszlego roku w wersji
demo. Od razu zrobila wrazenie dobrg
grafika, grywalnosdciq i tajemnicza historia.
Pozostalo mie¢ nadzieje, ze pelna wersja
gry utrzyma wysoki poziom. Po kilku
minutach  spedzonych przed ekranem
wyglada na to, Ze tak sie stato.

Schodzimy wiec z kosciola do
podziemi. Szybko okazuje sie, ze sa one
rozlegle i  bynajmniej nie puste.
Odwiedzimy katakumby, jaskinie, ukryty
ogréd i inne miejsca. Znajdziemy stare listy
stopniowo przedstawiajgce nam historie
braci, ktorzy sie tu schronili, oraz
zawierajace wskazowki pomocne w grze.
Wskazéwki majq posta¢ lamigléwek, ale
z czasem okaze sie, Ze ma to swoj sens,
wystarczy  tylko  troche  pomyslec.
W praktyce wspomniane wskazéwki
powodowaly, ze z kazda préba posuwatem
sie dalej.

Oprécz listbw mozemy znalezé
takze serca, ktére daja nam dodatkowe
zycie (maksymalnie mozna miec¢ ich 9). Sa
one dos¢ latwo dostepne. Podczas gry
natkniemy sie tez na krzyze, ktére trzeba
zbiera¢. Znajdujag sie one w trudno
dostepnych miejscach, a ich zebranie
wymaga nieco wysitku. Dodatkowa
trudnos$¢ polega na tym, ze niektére krzyze

sqg odwrécone i nie mozna ich zebrac.
Trzeba wtedy znalez¢ komnate

z przelacznikiem, kt6éry zmienia odwr6cone
krzyze w normalne. Klopot w tym, ze
przelacznik zmienia tez normalne krzyze w
odwrécone.

przelaczania.

Czeka nas zatem sporo

KoS$cié! z innej strony?

W kilku miejscach natkniemy sie na
zamkniete drzwi. Do ich otwarcia stuzg
dzwignie, ktére nie zawsze sa w poblizu.
W grze nie ma zadnych kluczy ani innych
przedmiotéw.

Sqg za to liczni i roznorodni
wrogowie. Od matych pajakéw do ryb,
strzelajacych roélin, szkieletéw, zokierzy,
a nawet wiedZzmy i smoki. Kazdy
przeciwnik ma  okreSlong  predkos$¢
poruszania sie i wysoko$¢. Nasza jedyna
bronia jest zwinno$¢ i skoczno$¢, nie
mozna nikogo zabi¢ w tej grze.

Wyglada na to, Ze co$ tu zyje

W niektérych miejscach znajduja sie
groby, ktére zapamietujq nasza pozycje.
Kiedy przechodzimy obok jednego z nich
krzyz na nagrobku obraca sie co oznacza,
ze kiedy zginiemy, to pojawimy sie w tym
miejscu. Groby umieszczono
w strategicznych miejscach, a ich obecnos¢
oznacza zwykle, zZe przed nami trudniejszy
etap gry. Jest to ulatwienie dla gracza, bo
nie trzeba po stracie zycia zaczyna¢ gry od
poczatku.

Grafika jest bardzo dobra. Wszystko
jest kolorowe i szczegdtowe, otoczenie nie
jest monotonne i pozwala na ‘latwa
orientacje w terenie. Jest to wazne, bo
podczas gry bedziemy czesto wraca¢ do
odwiedzonych wcze$niej lokacji. I chociaz
tla sa nieruchome, to na ekranie jest duzo

ruchomych obiektéw w postaci wrogdw,
kropli wody itp. Krzyze sa animowane,
serca pulsuja, wszystko w grze rusza sie
plynnie.

Ramie w ramie z grafika podaza
muzyka, ktéra gra przez caly czas i tworzy
intrygujagcq ~ oraz  nieco  tajemniczq
atmosfere. Pewng wada jest to, ze nie
mozna jej wylaczyé, bo po dhluzszej
rozgrywce staje sie ona troche denerwujaca.

Na koniec grywalnosé¢. Gra zaczyna
sie powoli, zwiedzamy najpierw ko$ciot,
potem schodzimy do podziemi. Chociaz
sterowanie bohaterem jest wygodne, to
podr6z przez podziemia staje sie coraz
trudniejsza. Niektére lokacje sg pelne
wrogéw i znalezienie sposobu na przejscie
zabiera troche czasu. Po kilku prébach,
kiedy opanujemy sterowanie, sytuacja
polepsza sie i mozemy przej$¢ dalej
z wieksza tatwoscia. W grze sa dwa bardzo
trudne pomieszczenia. Trzeba naprawde
duzo czasu zeby odkry¢ sposéb ich
przejscia, ale nawet wtedy nie jest to tatwe.
Przypuszczam, ze moze to zniecheci¢ czes¢
graczy. Wspomniane pomieszczenia
znajduja sie na korcu gry.

Podziemia probujq nas przerazic¢

"I'Abbaye des Morts" to na pewno
atrakcyjna platforméwka, na ktérg warto
bylo czekac. I chociaz ten gatunek gier jest
reprezentowany na  Spectrum  przez
ogromng liczbe tytuléw, to opisana gra
stanowi dowdd, ze wciaz jest tu miejsce na
nowe pomysty. m
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Ninja Twins Going to Zedeaks

(c) 2013, 2014 Sam Style & Mayhem & Skrju

waj ninja postanowili zdoby¢

skarb cesarza. Beda im do tego

potrzebne r6zne przedmioty

ukryte w skrzyniach. Wiadomo
gdzie one sa, ale nie wiadomo jak do nich
dotrze¢. Musimy wiec im pomoc.

"Ninja Twins" to ciekawa gra
logiczna, w ktérej sterujemy dwoma ninja.
Sztuczka polega na dotarciu przez jednego
z nich (obojetnie ktérego) do skrzyni.
Klopot polega na tym, zZe sterujemy dwoma
ninjami jednocze$nie. Wybierajac jakis
kierunek obaj ninja zaczna sie tam poruszac
az do momentu, gdy zatrzyma ich jaka$
przeszkoda. Jedli spotkaja sie w jednym
miejscu, to zaczng ze soba walczy¢
i poziom trzeba bedzie zacza¢ od nowa. Na
przejScie kazdego poziomu wyznaczona
jest okreslona liczba ruchéw.

Do$¢ latwy poziom

Razem ale osobno

Latwizna sie skonczyla

Kazdy poziom to jeden ekran. Sa
tam $ciany i skrzynia. Ruchy wykonywane
sa kolejno, nastepny mozna zacza¢ wtedy,
gdy poprzedni sie zakonczyl. Oprécz $cian
i skrzyni na ekranie sg tez inne obiekty.
Przede wszystkim pekniete $ciany, ktore
rozpadajq sie po dotknieciu. Czasami maja
one w $rodku przykra niespodzianke
w postaci shurikena, ktory nas zabija.
Nastepne to $ciany ze strzatkami, ktore
mozna przesuwac¢ zgodnie z kierunkiem
strzatki i nie dziala na nie grawitacja. Sa tez
drewniane pudetka, ktére mozna przesuwac
w dowolnym kierunku, ale dziala na nie
grawitacja oraz odbijajace nas S$ciany
z gumy i teleporty. Czasami shurikeny sa
widoczne od poczatku i trzeba ich unikac.

Ninja byli zawsze tajemniczy i tak
samo jest w tej grze. Przedstawieni sa jako
dwa czarne kwadraty i wida¢ tylko ich

oczy. Cala grafika jest kolorowa
i przygotowana w sposéb pasujacy do
spectrumowych atrybutéw. Jest nawet
parallax scroll w tle (4 warstwy). Tio
graficzne i dzwiekowe mozna ustawic¢
\ menu lub podczas gry
(ruchome/nieruchome tlo, muzyka lub
efekty). Tto jest jedynym animowanym
elementem gry. Sq jeszcze krétkie animacje
co 8 poziomow.

"Ninja Twins" to wspaniata gra
logiczna, ktéra wcigga nawet jesli nie idzie
nam zbyt dobrze. Nie warto sie poddawac,
bo gra nie jest dtuga ani zbyt trudna. Warto
wspomnied, ze jest to remake flashowej gry
pod tym samym tytulem stworzonej przez
KronBits (spectrumowa wersja zajela
6 miejsce na Retro Game Battle 2014). m
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Catch a Hare

ustralia znana jest miedzy

innymi z pogoni za krélikiem.

Ten rozmnozyt sie i nie majac

naturalnego wroga, wyrzadzat

duze szkody. O tym, ze zlapanie takiego

krolika nie jest wcale ftatwa rzecza,
mozemy sie przekona¢ grajac w ta gre.

Do dyspozycji mamy osiem pséw,

a naszym zadaniem jest ich rozmieszczenie
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Hareraiser

»

) 2014 Kas29
Na polowaniu

na planszy gry tak, aby krélik nie mégl nam
uciec. Gra jest pomy$lana jako turowa.
Zaczynamy my, nastepnie ruch wykonuje
krélik, potem znéw my i tak dalej. Gra
konczy sie wtedy, kiedy krolik zostanie
okrazony lub ucieknie nam z planszy.
W pierwszym przypadku przechodzimy do
nastepnego etapu, w druglm strammy zyc1e

Cala gra odbywa sie na planszy
podobnej do szachownicy. Z jednej strony
zycie wlatwia nam fakt, ze na terenie sa

naturalne  przeszkody, dzieki czemu
wystarczy ~nam  mniej pséw  do
rozmieszczenia. Krélik zas, po kilku

etapach przemieszcza sie niezaleznie od
swojej kolejki. Ucieka przed nami nawet
wtedy, kiedy jeszcze nie umiesciliSmy psa.

Gra pozwala na wyb6r trudnosci.
Poziom najlatwiejszy to ten, w ktérym
krolik rusza sie tylko po przekatnych.
Najtrudniejszy to ten, gdzie krélik porusza
sie we wszystkich kierunkach. Oprécz tego
mozemy sobie wybiera¢ miedzy kilkoma
rodzajami gry, réznigcymi sie nie tylko
ttem, od elementarnego, gdzie widzimy
konkretne tereny wiec latwiej jest
umieszczaC psy. Jest tez teren z ladnie
narysowanymi tgkami, gdzie umieszczanie
psoéw wymaga troche treningu. Tutaj oprocz
pogoni, zadaniem jest wpedzenie krélika do
putapki. Kiedy wybierzemy podstawowe
tlo, nie bedziemy mie¢ tadnych animacji
psow oraz krélika, jak to ma miejsce przy
innych ustawieniach. Po udanym poscigu..
warto sprobowac jeszcze raz.

»Catch a hare” jest prosta
relaksacyjna gra, ktéra moze nam umili¢
kilka minut. Grafika jest dobra, a podczas
gry stycha¢ fajng muzyke na AY. m
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Metal Man Reloaded

) 2014 Oleg Origin & Stella Aragonskaya

Nie zawsze czeka nas swietlana przysztos¢

owy Jork w niedalekiej

przyszto$ci nie wyglada jak

miejsce do spedzenia wakacji,

ale bardziej jak pole walki
miedzy mafia i policja. Pracuje tam
policjant Matthew Cranston, nazywany
Metal Manem.

Wcielamy sie w policjanta, ktéry
musi stawi¢ czolo  przewazajacym
technologicznie wrogom. Prawdopodobnie
wszystko co spotkamy w grze bedzie
prébowatlo nas zatrzymac. Jedyna pomoc na
jaka mozemy liczy¢ to informacje

nadawane zdalnie z naszej bazy. PrzejdZmy
do samej gry.

Latanie jest czyms$ nieosgalnym

Sterujemy Metal Manem i chodzimy
po platformach polaczonych windami.
Praktycznie caly czas jesteSmy pod
ostrzalem (i caly czas sami strzelamy),
ktéry ma nas zatrzymac. Przed kazdym
etapem otrzymujemy informacje
wyjasniajagce co trzeba zrobi¢. Sa one
wazne, bo gra sklada sie nie tylko ze

strzelania. Na przyklad pierwszy etap
polega na znalezieniu szeSciu czeSci
urzadzenia, zatadowaniu  wirusa do
komputera i opuszczeniu budynku. Tyle
dowiemy sie z podanych informacji,
a realizacja zadania to juz nasze
zmartwienie.

W kolejnych misjach bedziemy
uzywac roznych maszyn i sprzetu, jak np.
latajacy pojazd, zgniatarka albo
czworonozny robot. Czego i gdzie uzy¢
bedziemy musieli zgadnac sami.
W zwiazku z tym, ze sterowanie odbywa
sie  wylacznie za pomoca czterech
kierunkéw i przycisku fire, kazde dziatanie
dodatkowe (podnoszenie bonusoéw,
ustawianie  przelacznikéw,  kierowanie
dzwigiem) wykonuje sie weciskajac "dot".
Kazdy etap przynosi co$ nowego, wiec
oprocz refleksu przyda sie tez my$lenie.

Generalnie wszystkie etapy sa
podobne, a réznica polega na grafice,
przeciwnikach i zadaniom do wykonania.
Raz jest to znalezienie czego$, innym
razem dotarcie do jakiego$ miejsca albo
deaktywacja bomb. To ostatnie jest
odrobine bardziej skomplikowane, bo
pojawia sie limit czasowy. Po znalezieniu

i deaktywacji jednej bomby przenosimy sie
do innego budynku, w ktérym jest druga
bomba. Wsiadamy na motocykl i jedziemy
przez  miasto pelne samochodéw
i przeszkéd na drodze. Jest to na pewno
mile urozmaicenie gry. Po dotarciu na
miejsce ponownie pojawia sie limit

czasowy na deaktywacje bomby.

SThekd

Przeciwnicy sa bardzo zréznicowani

Zaraz po rozpoczeciu gry
do$wiadczamy uczucia deja vu. Gléwny
bohater porusza sie jak RoboCop. Windy
i zasady gry sa podobne do niektérych
etap6w z "RoboCopa". Ale tu podobienistwa
sie koncza, bo "Metal Man Reloaded" ma
tez mnéstwo oryginalnych elementéw.
Grywalno$¢ jest bardzo dobra, ale
wymagana jest wprawa, bo gra nalezy do
naprawde trudnych. Ciekawym elementem
gry sa ukryte na kazdym etapie miejsca
zawierajace bonusy.

REW YORK, REAR FU-—

TURE. CRIME GROUPS
URITER IR POWERFUL
RETWORKS . HACHIRES

AL REW TECHROLOGL —

Intro

Okno gry zajmuje prawie caly ekran.
Pod oknem jest panel z waznymi podczas
gry informacjami. Z lewej strony znajduje
sie kolorowy wskaznik energii, a pod nim
wskaznik temperatury broni (przegrzany
pistolet przestaje strzela¢). Ten ostatni
zmienia sie w liczbe naboi, jesli znajdziemy
dodatkowa bron. Z prawej strony
umieszczono liczbe zyé. Srodkowa czesé
panelu stanowi wyswietlacz komunikatow
z bazy, ktére czasem sq przydatne. Wida¢
tez na nim znalezione przez nas przedmioty
(chipy, karty, klucze) oraz te, ktére trzeba
znalez¢.

Grafika w grze jest wspaniata.
Wszystko jest szczeg6lowe, kolorowe,
sprite'y sa duze i mnéstwo rzeczy jest
animowanych. W grze uzyty zostat parallax

scrolling oraz chmury przesuwajace sie na
gorze. Sa tez takie Dbajery jak
przyciemnianie obrazu po wleceniu do
tunelu. I chociaz wszystko przesuwa sie co
8 pixeli, to gra jest wielka demonstracja
mozliwosci graficznych i zawsze jest na co
popatrze¢. Na poczatku trudno uwierzyc¢, ze
mamy przed soba gre na stare, dobre
Spectrum.

|
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Nie baczac na ostrzezenia

Dzwieki to efekty podczas gry
i muzyka w menu - wszystkie sa grane

przez beeper. Gra, co moze by¢
zaskakujace, dziala nawet na Spectrum
z 48kB pamieci.

Wyscig z czasem

"Metal Man Reloaded" to klasyczna
strzelanina w nowoczesnym wydaniu, ktéra
taczy nowe elementy z klasyczna
grywalnoscia i jest pozycja obowigzkowa
dla fanéw gier akcji. Na uwage zastuguje
fakt stworzenia kilku dodatkowych wersji
jezykowych (polskiej, hiszpanskiej,
czeskiej). Gra zajela pierwsze miejsce na
Retro Games Battle 2014. m
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Robocop
Total Recall
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Dogmore Tuppowski - The new adventures

(c) 2014 Jarlaxe

Swiatynie, rzeZby, jaskinia i Zli czarownicy

roczny czarodziej ukradt

figurki ze Swiatyni. Bog Vah-

Ka jest przez to wkurzony, a

naszym zadaniem  jest
przynie$¢ je z powrotem do miejsca, skad
pochodza. W przeciwnym razie wszystko
zostanie zniszczone.

I tu zaczyna sie nasza kolejna
przygoda, w ktérej musimy skaka¢ miedzy
platformami, unika¢ wrogéw i zbiera¢
odpowiednie = przedmioty. = Zaczynamy

w podziemiach, lecz wyjdziemy réwniez na
powierzchnie oraz do $wiatyni. Czeka nas
takze spotkanie z woda.

Naszym celem jest przyniesienie
statuetek do ottarza. Jest ich 20 i sa
ulokowane w calej grze. Sa jednak dwa

rnozerny ]ednoczesnle przenosic tylko Jednq

figurke. Drugie to takie, ze $wiatynia
z ottarzem jest zablokowana przez czar. Ten
bedzie zdjety, kiedy zostanie zabitych 20
mrocznych czarodziei ulokowanych w catej
grze. Musimy naskoczy¢ na ich glowy (to
sa starczy z laskami, lecz nie zawsze bedzie
to latwe). To sq jedyne postacie, ktére moga
zostaC zniszczone, innych nalezy unikac!
Tyczy sie to réwniez skorpionéw i krabow
(te zyja w wodzie). Klucze otwieraja drzwi
dajace dostep do innych obszaréw gry. Na
poczatku mamy 20 zy¢, ktére mozemy
regenerowa¢ wypijajac zawarto$¢ zielonych
butelek, ktére mozna znalez¢ w grze.

Swiat w grze jest dos¢ rozlegly, ale
nie tak abySmy mieli problem z orientacja.

Z podziemia na powierzchnie prowadzi
tylko jedna droga. Idac w druga strone
bedziemy czesto wchodzi¢ do juz wczesniej
odwiedzanych miejsc.

Gra ma tadna grafike, muzyka na AY
umila rozgrywke. Gra napisana jest
z wykorzystaniem silnika Churrera, tlo
W grze nie jest animowane, animowane sg
stworki. Nawet jezeli gra nie wnosi nic
nowego, to utrzymuje wysoki poziom
w platforméwkach, ktére ukazuja sie
w ostatnim czasie. Kto lubi ten typ gier
i chciatby sobie poskakaé, powinien zagrac¢
w ta gre. m

v
) AY

- Keyboard, K 1
4 O } eyboard, Kempston,
v

Sinclair

128kB

Misco Jones
Nightmare on Halloween

The World's Hardest Game

ylko nerwy i stres, nic wiecej nie
kryje sie w tej grze. Mimo to, to
jest wyzwanie. Najtrudniejsza gra
na $wiecie brzmi dumnie.

Zasada jest prosta, kontrolujemy
maty kwadrat, ktéry powinien by¢
przeniesiony z jednego kolorowego pola na
drugie. Zazwyczaj po drodze musimy
zebra¢ kulki (niewypelione). Ruchome
kule sa dla nas $miertelnym zagrozeniem.
Niektore poziomy zawieraja jedynie jedno
kolorowe pole, musimy zatem po zebraniu

wszystkich  kulek wr6ci¢ do punktu
V 48KkB/128kB
BEEP

Keyboard, Sinclair,

A
4 O } Cursor
A4

» Tilt

) 2014 Debris

Czasami lepiej zwariowac

startowego. Jezeli etap zawiera wiecej
kolorowych pél, musimy przejs¢ az do
ostatniego z nich, przy czym w przypadku
$mierci, powracamy do ostatniego pola, do
ktérego dotarliSmy (zatem nie bedziemy
zaczyna¢ poziomu od poczatku, lecz od
ostatniego kolorowego pola, do ktérego
dotarli$my). Jak czytam to co napisalem
o tej grze, to wyglada to na catkiem proste.

Realizacja techniczna jest
interesujaca. Co do grafiki, gra jest prosta,
sterujemy kwadratem o wielkoSci 5x5
pixeli, unikamy kulek o wielkosci 4x4
pixeli i zbieramy kulki réwniez wielkosci
4x4 pixele. Dla ulatwienia i prostoty, tlo
jest wypelnione przez szachownice, zatem
mozemy precyzyjnie trafi¢ do ciasnych

miejsc. Kazdy poziom to inny obszar,
zawsze jest to niewielka czes¢ ekranu. Na
gorze ekranu mozemy zobaczy¢, w ktory
z 30 etap6w wlasnie gramy oraz ilos¢ zyé,
ktére straciliSmy. Prawda jest, ze gra od
poczatku jest bardzo trudna i liczy liczy
nam ilo$¢ Smierci (osobiscie stracitem 1073
zycia i gram na 16 poziomie). Techniczna
kunszt ukazuje sie nam w momencie, kiedy
zdajemy sobie sprawe, jak wiele obiektéw
porusza sie po ekranie jednoczesnie. Nie
ma zadnego problemu z animacjg 96
poruszajacych sie sprite jednoczesnie.

Grywalnos¢ jest zaskakujaco
Swietna, sterowanie bardzo dobre, kolizje
sa wykrywane precyzyjnie. Gra wciaz
zacheca aby sprobowac jeszcze raz, kazdy
zaliczony poziom sprawia, ze czujemy sie
tak, jakby to byl ostatni raz. Nie ma
zadnych  haset do  poszczegélnych
poziomdéw, nie mozna zapisa¢ aktualnego
stanu gry (jedynie snapshot w emulatorze),
w ten sposob gra precyzyjnie trafia ze
swoja nazwa. Chciatlbym poleci¢ ta gre
kazdemu, kto mysli ze nowe gry sa zbyt
fatwe. (Gra zajela 7 miejsce w konkursie
Retro Games Battle 2014) m

Spectrum Today numer 1/2014

117



IS Recenzje

Dreamwalker - Alter Ego 2

reamwalker to kontynuacja gry

Alter Ego z 2011 roku, ktéra

zdobyta uznanie za

oryginalnos¢, grywalnosc
i og6lne wykonanie. Naszym celem w grze
byto zbieranie matych kwadratow na
poszczegblnych ekranach. Nowatorskim
elementem byto kontrolowanie dwdch
postaci jednoczesnie - jednej rzeczywistej
i drugiej pochodzacej ze snu. Gra opierala
sie na ich wspoélpracy.

Jeden z fatwych pozioméw

Dreamwalker ukazat sie w biezacym
roku. Zasady gry pozostaly takie same.
Posta¢ rzeczywista moze poruszac¢ sie
w lewo i prawo, a takze w gore i w dot
uzywajac drabin. Nie moze skaka¢, ale
moze spas¢ w dot z dowolnej wysokosci
bez uszczerbku na zdrowiu (wyjatkiem jest
wpadniecie w dziure i wypadniecie poza
obreb planszy). Na ekranie sa tez czaszki,
ktérych trzeba unikaé, chyba ze akurat
gramy druga postacia, ktéra jako istota
pochodzaca z innego Swiata jest odporna na
kontakt z nimi. Podczas gry mozemy
dowolnie zamienia¢ postacie miejscami. Po
wcisnieciu fire, gra zatrzymuje sie na
moment, a posta¢ rzeczywista leci na

) 2014 Denis Grachev

Jak to jest zy€ we Snie

miejsce "sennej" i vice versa. Tej zamiany
bedziemy uzywac¢ w grze wielokrotnie.

W poréwnaniu do pierwszej czesci
gry mamy wiecej rodzajow kwadracikéw
do zebrania. Sa znane z pierwszej czesci
purpurowe, ktére zbiera sie chodzac Oraz
biale, ktére moze =zbiera¢ tylko druga
posta¢. Nowoscia sa zielone, ktére zbiera
sie takze podczas zamiany postaci
miejscami.. Poza tym s niebieskie,
zmieniajace sposob poruszania sie "sennej"
postaci z poziomego na pionowy.

Podczas gry na ekranie nie ma
licznikéw ani wskaznikéw. Przy drugiej
postaci znajduje sie mata cyfra informujaca
ile razy mozemy dokona¢ zamiany. Po
ukonczeniu etapu pod obszarem gry
wys$wietlana jest na chwile liczba zyé¢,
a w wypadku niepowodzenia napis Game
Over.

Poziomy sa oparte bardziej na
myé$leniu niz precyzji ruchéw. Czasami
zdarza sie, Ze po rozpoczeciu etapu trzeba
przesung¢ sie w bezpieczne miejsce, ale nie
ma tu pos$piechu. Wazne jest aby skupi¢ sie
na przejséciu kazdego etapu. W grze nie ma
limitu czasowego, wiec mozna grac¢
W swoim tempie.

Gra sklada sie z czterech snéw,
z ktorych pierwsze trzy zawieraja po 10
pozioméw. Po przejSciu kazdego snu
dostajemy hasto, zeby nie zaczyna¢ zawsze
od poczatku. Ostatni sen ma tylko
5 poziomoéw, ale pojawiaja sie w nim
czaszki ze snu, ktore sa grozne dla drugiej
postaci.

Tym, co natychmiast przyciaga
uwage jest grafika. Uzyty zostat silnik
Nirvana i wyraznie to wida¢ w szczegétach
i niesamowitych kolorach. Jest to jednak
tylko dodatek niestanowiacy istoty gry.
Wszystko w grze rusza sie plynnie,

Trudne miejsce

a sterowanie jest wygodne.

Dreamwalker: Alter Ego2 to
z pewno$cia wspaniala gra z ciekawa
atmosfera. Ukazala sie w dwoch wersjach:
dla Spectrum z 48 lub 128 kB pamieci.
Ro6znia sie one oprawa dzwiekowa (BEEP
dla  48kB). Polecam ja kazdemu
mitosnikowi gier logicznych! (Gra zajela
drugie miejsce na Retro Games Battle
2014) m

V 48KB/128kB

‘ ))) BEEP/AY
A

Keyboard,

4 O } Sinclair
w

Alter Ego

Gem Chaser

=»

How to Write Games for ZX Spectrum

onathan Cauldwell w ciaggu 25 lat

stworzyt wiele gier. Oprocz tego

wydat tez ksigzke o tym, jak pisac
gry.

"How to Write Games for ZX
Spectrum" to e-book, ktéry jest dostepny
bezplatnie na stronie Jonathana. Autor
zaczal pisa¢ swoja ksiazke w 2006 roku
i tworzy ja stopniowo do dziS - wersja
z wiosny tego roku ma numer 0.6.

Ksigzka sktada sie z 18 rozdzialéw
pokazujacych kolejne etapy tworzenia gry:
wys$wietlanie tekstu, dodawanie sterowania,
udZwiekowienie, kolizje z tlem, wrogowie
itd. az do gotowej gry. Wszystko jest

(c) 2006-2014 Jonathan Caulwell

Gry z drugiej strony

ilustrowane przyktadami.

Ksigzka nie skupia sie tylko na
jednej grze. Na poczatku jest to
"Centipede", a potem prezentuje procedury
z "Turbomanii" i "Blizzard's Rift".
Wiekszo$¢ rozdziatéw zaczyna sie od
teorii, a nastepnie podawany jest przyktad,
czasem s3 tam tez dlugie listingi
z procedurami. Teoria napisana jest
w przystepny sposob i nie ma problemu

z jej zrozumieniem. Podobnie jest
z listingami, ktére zawieraja mnoéstwo
komentarzy.

Chociaz ksigzka dotyczy pisania
gier, to rozdzialy o klawiaturze, liczbach
losowych, matematyce i przerwaniach maja

szersze zastosowanie, wiec jedli kto$
zajmuje sie tymi tematami, to znajdzie tu
pomoc.

Jonathan zaklada, ze czytelnicy
znajq asembler i nie objasnia instrukcji ani
pracy procesora. Wyjasnia tylko to, co jest
wymagane do  zrozumienia  tematu
rozdziatu (np. przerwania).

Aktualnie ksigzka ma 106 stron, ale
zawiera tez troche pustych miejsc.
Mozliwe, ze w przyszlosci zawartos¢
zostanie rozbudowana. Kazdy rozdzial ma
swoja tres¢, objasnienia sa dobre i nawet
jesli niektére tematy moglyby zostaé
wyjasnione lepiej, to ksiazke naprawde
warto przeczytac. m

18]
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Pomocne kody

(Andrew Ryals & Pavero)

Yumiko in  the 07. level - BADAS5 20. level - LUZIFR Tank Battle 06. level - think tank
haunted mansion 08. level - GOTHIC 21. level - HITLER 07. level - tank care
09. level - BADMAN 22. level - HUIBUH (c) 2013 Tllusion Works 08. level - battle city
(c) 2012 L.C.D. 10. level - AMNESI 23. level - GWBUSH 08. level - tank you so much
11. level - SLENDR 24. level - PRMTHS Hasta: 09. level - tank effort
Hasla: 12. level - KATSEB 25. level - STKING 10. level - special tanks
13. level - GARLIC 26. level - OCCULT ; 11. level - tankmania
02. level - DANIEL 14. level - SCARED 27. level - SATANA g% :gz:i . F;Ei E?ltéahon 12. level - tank cover
03. level - LESZEK 15. level - GHOULS5 28. level - GORE69 04. level - fishy tanks 13. level - full tank
04. level - YOUKAI 16. level - LTMEIN 29. level - SISTER 05. level - tank trouble 14. level - tank too many
05. level - KEFTAN 17. level - GOTHAR 30. level - EVIL66 15. level - tanksgiving
06. level - BOOGEY 18. lEVEl - CTHULU 31. level - HAUNTD
19. level - ROKITA 32. level - THEEND
W*H*B 20. JUMP STACK'S CRACKS -92131998
21. STICK STACK STUCK - 73983211
(c) 2009 Bob Smith 22. STACKS'S NEAR AND FAR - 22022133
23. QUICKSILVA - 60301769
Hasla: 24. VORTEX — 21074488

02. HERE TO THERE - 05083790
03. ROLL WITH IT - 07260409

04. ONE BECOMES TWO BECOMES ONE - 03540376

05. APPLE PIE? — 27660590
06. BEAM ME UP SCOTTY! - 90441065

07. PUT IT ALL TOGETHER - 03758270

08. TIP-TOE - 10695006

09. NEGATIVE - 05034728

10. COMPLEMENTARY - 00860475
11. JUGGLING - 48150300

12. TWIST AND SHOUT! — 04996008
13. TO ME... TO YOU... - 60394751

14. ROUND AND AROUND - 10115479
15. TRICKY PATH - 19380227

16. THE KEY TO THE HOUSE - 79009233

17. THE TRUTH IS OUT THERE - 33225444

18. HERE, THERE, AND EVERYWHERE - 55197620
19. YACK YACK YACK YACK YACK! - 82313133

25. HYPERSPEED - 98125546

26. QUATERMASS - 60660666

27. DANGER UNDER FOOT - 06217794

28. FORMAL GARDEN - 88421753

29. SO MUCH CHOICE! - 00707077

30. STEP TOGETHER - 17522964

31. BONES - 11010110

32. LOCK DOWN - 59174432

33. NETWORK, NETWORK, NETWORK - 44296770
34. COMPLICATIONS - 88497923

35. HALL OF THE MOUNTAIN KING - 30313233
36. 2047 — 75547829

37. FISHBONE - 29467991

38. HOPSCOTCH - 68002318

39. SQUID'U'LIKE — 47298521

40. WITHA LITTLE HELP... — 98276121

Apulija 13

dz  wzdluiz pasa  startowego,
a nastepnie skre¢ w prawo. Na dole

pierwsza karte (E), ktéra otwiera srodkowe
drzwi we wschodnim korytarzu bazy. 1dZ

jest ukryty pokéj. Tutaj mozna w tym kierunku i otwérz drzwi, pamietaj
spotka¢ sie z autorem tej gry, o tym ze zawsze by je otworzy¢
Allessandro, ktory da ci ZX Spectrum, potrzebujesz  wlasciwego  klucza. We
dzieki ktéremu amunicja i zdrowie beda wschodnim  korytarzu  znajduje  sie

automatycznie uzupehniane. To jest péjscie
na latwizne, zignoruj to pomieszczenie,
jezeli chcesz uczciwie pogra¢. Zacznijmy
zatem wiasciwa eksploracje. Aby otworzy¢
zamkniete drzwi, musimy uzy¢ wlasciwej
karty wejsciowej, kazda z nich jest
oznaczona literg. Jednocze$nie mozemy

zamkniete laboratorium, Pierwsze drzwi na
péinoc prowadza do napromieniowanych
pokoi, bedziesz potrzebowac ostony anty-
radiacyjnej (ANTI-RAD SHIELD) aby
przezy¢. Te z kolei mozna znalez¢
w pokojach na lewo od laboratorium.
Z oslonami mozesz tatwo przechodzic¢

przenosic trzy obiekty. Na poczatku masz w poprzez  skazone obszary i zabl:aé
zasobniku bombe zegarowa?? (TIME nanoreaktor (NANOREACTOR), ktory
BOMB). jest potrzebny do naprawy statku.

W pomieszczeniu  z  dwoma W pomieszczeniach znajdujacych

wentylatorami i trupem, idZ w dél. Zelazna
skrzynka w prawym w roku zawiera

sie za skazonym obszarem znajduje sie
karta dajaca dostep do pokoju dowodcy.
Znajduje sie on w poludniowym korytarzu,

naprzeciwko  skazonych  pomieszczen.
Mozesz tam znalez¢ karte z laboratorium
(L) oraz dodatek zwiekszajacy moc
pistoletu. Wez no$nik danych (DATA
DISC) z sekretnymi dokumentami
z laboratorium. Teraz trzeba dziata¢ szybko,
umie$s¢ bombe zegarowa (TIME BOMB)
\ generatorze w skazonych
pomieszczeniach, w poblizu tréjkatnego
obiektu). Rozpocznie sie odliczanie, wez
dysk i nanoreaktor, uzyj karty E aby
odblokowac¢ drzwi i biegnij do statku. Jest
tam obcy czekajacy na ciebie. Podczas
przeszukiwania bazy na pewno znajdziesz
karty A i I, otwierajacych reszte
pomieszczen, ktére nie zawieraja nic
interesujacego. m

Pavero

Sector: POKE 38211,0 - nieskoniczone zycia
POKE 32812,X - ilo$¢ zy¢ Toofy's winter nuts:

Land of Mire Mare: POKE 33139,189 - nieskoniczone zycia
POKE 32028,X - ilo$¢ zyc¢ Moderate Retribution:

Janosik: POKE 48523,183 - nieskonczone zycia

POKE 43381,201 - nieSmiertelnos¢
The Speccies:
POKE 45548,0 - nieskoniczony czas

Carlos Michelis:
POKE 43443,201 - nieSmiertelno$¢ (oprocz
eksplozcji)

Shuttlebug:
POKE 29899,0 - nieskonczone zycia
Vade Retro:
POKE 488,39,201 - nieSmiertelno$¢
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Cronopios y Famas

ra rozpoczyna sie przed twoim
domem. W kieszeni, ktéra jest
twoim zasobnikiem masz
jedynie zapatki (MATCHES).
Idz na wschéd, dopdki nie znajdziesz
otwartych drzwi domu ze chodami

prowadzacymi w goére. WejdZz do $rodka,
idZ w lewo i porozmawiaj z Cronopio.
Szuka on pasty do zebéw, a lokalny
sprzedawca nie chce jej mu sprzedac,
poniewaz uwaza, ze Cronopio ja marnuje.
Wyrzu¢ zapatki i podnie§ monete (COIN).

Wré¢ do swojego domu i idz dalej na
prawo tak dlugo, az znajdziesz sklepikarza.

Wymienn monete na paste do zebow
(TOOTHPASTE), zasygnalizuje to krotki
dzwiek. Wré¢ do Cronopio, bedzie
szcze$liwy, ze znéw ma paste do zebdw
oraz rozbryzga ja przez okno. Sklepikarz
miat racje co do jej marnowania. Famas

Solucja

stojacy pod oknem, przez ktére pasta
zostala wyciénieta, ma pobrudzony przez
nig kapelusz. Musisz pomé6c Cronopio go
wyczysci€. Wré¢ do skrzyzowania drog
z zielonymi drzewami po S$rodku. Idz
w gore, pOZniej w prawo a nastepnie znéw
w gore. Wez ksiazke ,Angielski dla
kazdego” (ENGLISH FOR ALL).

Teraz wré¢ do skrzyzowania, skre¢
w lewo, a nastepnie idZ w gore. Stoisz
przed sklepem. Znéw skre¢ w lewo,
a poézniej idz do goéry tak dhugo az dotrzesz
do portu. Poszukaj rybaka (FAMAS)
znajduje sie w miejscu oddalonym
maksymalnie na prawo. WeZz od niego
rybny flet (FLUTE FISH) i wr6c
z powrotem na skrzyzowanie drog.

Zejdz teraz dwa razy w dél

a pozniej skre¢cdwa razy w lewo. Zagraj
wezowi na flecie, powinien znikna¢.
Mozesz wyrzuci¢ flet. IdZ w lewo do
biblioteki. Wymien ksiazke , Angielski dla
kazdego” (ENGLISH FOR ALL), na
ksigzke »2Rumunski dla kazdego”
(ROMANIAN FOR ALL).

Teraz skre¢ trzy razy w prawo,
i zejdZ w dét. W radio leci reklama nowego
urzadzenia do czyszczenia, majaca inng
nazwe w kazdej grze. Reklama jest
w jezyku rumunskim, wiec musisz miec¢
ksigzke przy sobie. IdZ do sklepikarza,
ktéry da ci urzadzenie czyszczace
(CLEANER) za darmo.

Teraz mozesz wyczysci¢ Famasowi
kapelusz z resztek pasty do zebdw.
W  nagrode otrzymasz siatke przeciw
owadom (INSECT NET). Skre¢ dwa razy
w lewo, a nastepnie zejdz w dét. Znajdziesz
tam skaczaca i uSmiechajaca sie chmure.
W rzeczywistosci sa to zablgkane
wspomnienia innego Cronopio, ktory jest
na lewo w porcie. Jezeli masz siatke na
insekty (INSECT NET), mozesz ztapac
wspomnienia. Cronopio podziekuje ci
i zamian dostaniesz pudetko kredy
(CHALKS). Nie potrzebujesz juz wiecej
siatki (INSECT NET) i mozesz ja
wyrzuci¢. IdZ z powrotem do miejsca,
w ktérym znalaztes$ zablakane
wspomnienia, a nastepnie idZ w prawo.

Narysuj tuk na pancerzu z6twia a on
powinien znikng¢é.  Wez pastylki
(PASTILLES) z domu. Idac w gére ekranu
znajdziesz ksiazke ,, Angielski dla kazdego”
(ENGLISH FOR ALL), kontynuuj marsz
w prawo. Jest tam inny Famas, stojacy
obok drzewa. Zamien pastylki
(PASTILLES) na topér (AXE). Wr6¢ do
miejsca, gdzie byl waz, a nastepnie idz
w  gbére.  Znajdziesz  gigantycznego
karczocha, uzyj toporu (AXE), ktéry masz
przy sobie. Powr6¢ do domu, w ktérym
znalazte$ pastylki i zejdZz w dét. Wypehnij
dziure w S$cianie zabranym karczochem,
a w koncu otrzymasz klucz (KEY) do
swojego domu. m

Pavero

ostatnim numerze,
w  skrocie przedstawiliSmy
mozliwosci Cross-

kompilator6w asemblera na
PC, dzi$ przyjrzymy sie pierwszemu z nich
-AS.

Autorem AS jest Alfred Arnold,
ktéry zaczat go poczatkowo pisa¢ jako
assembler dla procesorow MC68000 do
wlasnych  potrzeb.  Pézniej, podczas
studiéow, zaczal dodawaé coraz wiecej
architektur, poniewaz inne niekomercyjne
kompilatory asembleréw nie byly latwo
dostepne dla studentéw. Dzi§ AS wspiera
ponad 20 réznych procesoréw. My jesteSmy
zainteresowani Zilogiem oraz jego Z80.

Instalacja

Aktualne wersje mozna znalez¢ na
stronie internetowej w postaci zZrddet.
Starsze wersje mozna S$ciagga¢ réwniez
w postaci plikéw wykonywalnych dla
réznych systeméw operacyjnych (MS-
DOS, Windows, oraz 0S/2). Kompilacja
nie powinna  stanowi¢  problemdw,
poniewaz autor przygotowal wszystko co

AS

Instalacja i uzycie

potrzeba.

Po rozpakowaniu archiwum ze
zrédtami, musimy wybra¢ platforme, ktéra
nas interesuje. Jezeli uzywamy wersji dla
Linuksa, to wystarczy zmieni¢ nazwe pliku
Makefile.def.tmpl na Makefile.def,
a nastepnie tradycyjnie ,make” i ,make
install” powinno wystarczy¢ (testowane na
Slackware 14.1 64bit). Jezeli uzywamy
OSX, niezbedny plik jest ulokowany
w katalogu Makefile.def-samples i nazywa
sie Makefile.def-i386-0sx lub
Makefile.def-x86_64-0sx, w zaleznosci od
tego, czy potrzebujemy 32 czy 64-bitowych
plikéw wykonywalnych. Jeden z tych
plikéw powinni$my skopiowa¢ do katalogu
wyzej oraz zmieni¢ jego nazwe na
Makefile.def (Xcode jest niezbedne do
kompilacji).

Mozliwe jest skompilowanie AS
rowniez dla MS-DOS, przygotowane sa
pliki MakeDef.dos i MakeDef.dpmi (ze
wsparciem dla trybu chronionego). Do
kompilacji wymagany jest Borland C
w wersji co najmniej 3.1 i minimum 600kB
wolnej pamieci RAM.

Powréce jeszcze na moment do
Linuksa, dobrze jest sprawdzi¢ czy istnieja

juz skompilowane binaria w repozytoriach
uzywanej dystrybucji , jezeli istnieja, to
fatwo je zainstalowac. Istnieje starsza
wersja Slackbuild, aby utatwi¢ kompilacje
pod Slackware, wystarczy lekko
dostosowac do obecnej wersji.

Jak to dziala

Kod 7Zrédlowy to czysty tekst.
Mozemy uzy¢ do 256 znakéw w linii
(dowolny kolejny znak w linii bedzie
ignorowany przez AS), kazda linia moze
zawiera¢ dokladnie jedng instrukcje.
Format linii jest nastepujacy:

[etykietal:]] <instrukcja>[.atrybut]
[parametr[,parametr..]] [;komentarz]

Dwukropek po etykiecie nie jest
obowiazkowy, lecz instrukcja nie moze sie
rozpoczyna¢ od pierwszego znaku w linii,
ktéra jest dedykowana dla etykiet. W

naszym przypadku (assembler  Z80)
atrybuty dla instrukcji nie istnieja.
Komentarz moze by¢ umieszczony

w dowolnym miejscu w linii, musi by¢
poprzedzony $rednikiem.

Mozemy ustawic konkretne
zachowanie kompilatora na poczatku pliku
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zrodtowego. Istnieje wiele mozliwosci, lecz
sa one powigzane z konkretnym typem
procesora. Interesujace jest dla nas
ustawienie ,,cpu z80undoc”, ktére pozwala
na uzycie nieudokumentowanych
(sekretnych) instrukcji procesora. Kolejne
ustawienie to ,relaxed on”, ktore zezwala
nam na mieszanie zapisu liczb w réznych
systemach numerycznych. Dla ludzi, ktérzy
uzywali Prometheus (assembler na ZX
Spectrum), jest to mite udogodnienie. Zapis
liczb w réznych systemach numerycznych
wyglada nastepujaco:
XXXH - szesnastkowy
XXXB — dwdjkowy
XXXQ and XXXC - 6semkowy
XXX — dziesietny
Uzywajac  przelacznika ,relaxed on
mozemy stosowac nastepujace zapisy:
$XXX - szesnastkowy
%XXX - dwojkowy
@XXX - 6semkowy

Mozemy uzywac pseudo-instrukcji
DEFW i DEFB, rowniez dzialaja formy
DW i DB. Mozna stosowa¢ pseudo
instrukcje INCLUDE, aby dotacza¢ kod
zrodlowy =z innego pliku tekstowego
i BINCLUDE, aby dotaczy¢ dane binarne,
réwniez pochodzace z pliku.

Sktadnia asemblera pochodzi
z oficjalnej dokumentacji i nalezy stara¢ sie
trzymac jej tak blisko, jak to tylko mozliwe,
a programowanie z ich uzyciem nie bedzie
stanowi¢ problemow. Sprébujmy
skompilowac jakis$ przyktad:

»

cpu z80undoc
;uzywamy nieudok. instrukcji

relaxed on
;konwencja  zapisu liczcb w  réznych
systemach numerycznych

org $8000
;ulubiony adres dla asemblacji

ei ;dla pewnosci
init 1d hl,16384

1d de, 16385

1d bc,6143

XOr a

1d (hl),a

1dir
;typowe czyszczenie ekranu

ret

;koniec programu

Zapiszmy ten program do pliku pod nazwa
main.z80. Otwoérzmy linie  polecen
(terminal, cmd etc) i przejdZzmy do
katalogu, w ktérym zapisaliSmy Zrédta
programu. Kompilacja jest bardzo tatwa:

asl main.a80

Komunikaty kompilacji
wyglada¢ podobnie jak te:

powinny

macro assembler 1.42 Beta [Bld 93]
(x86_64-unknown-linux) (C) 1992, 2014
Alfred Arnold

Motorola MPC821 Additions (C) 2012
Marcin Cieslak

68RS08-Generator (C) 2006 Andreas
Bolsch

Mitsubishi M16C-Generator also (C) 1999

— AS

XILINX KCPSM(Picoblaze)-Generator (C)
2003 Andreas Wassatsch
TMS320C2x-Generator (C) 1994/96
Thomas Sailer

TMS320C5x-Generator (C) 1995/96
Thomas Sailer

assembling main.a80
PASS 1
main.a80(65)

PASS 2
main.a80(65)

0.00 seconds assembly time
65 lines source file
2 passes
0 errors
0 warnings

Otrzymalismy plik wynikowy main.p. Aby

z niego  skorzysta¢, musimy go
skonwertowa¢ do postaci binarnej, a do
tego stluzy narzedzie p2bin, zatem
wpisujemy:

p2bin -r \$-\$ main.p

Zatrzymajmy sie na moment. Narzedzie
p2bin pozwala nam na wpisanie
przesuniecia gdzie dane powinny byc¢
zaladowane. Chcemy uruchomi¢ program
pod adresem, jaki uzyliSmy w kodzie
zrédlowym, zatem uzycie $-$ moéwi, aby
nie zmieniac zadnych wartosci.
Blackslashe (\) sa w bashu niezbedne, aby
przekaza¢ prawidlowe argumenty do
programu (p2bin). Wynik dziatania p2bin
powinien wyglada¢ mniej wiecej tak:

P2BIN/C V1.42 Beta [Bld 93]
(C) 1992,2014 Alfred Arnold
main.p==>>main.bin (95 Bytes)

OtrzymaliSmy plik main.bin. Teraz
mozemy go zaladowac¢ bezposrednio do
pamieci pod adres 32768 lub stworzy¢ plik
TAP uzywajac narzedzia bin2tap (bin2tap
-b main.bin).

Brakuje waznej funkcjonalnosci AS,
ot6z nie potrafi on tworzy¢ plikow
odpowiednich dla ZX Spectrum, zatem
zawsze musimy wykonac kilka
dodatkowych  krokéw. Na szczescie,
mozemy sobie pomac poprzez
zautomatyzowanie procesu. Stworzymy
prosty Makefile dla Linuksa gdzie
bedziemy umieszcza¢ wszystkie kroki:

all: main.tap

main.p: main.a80
asl -cpu z80undoc main.a80

main.bin: main.p
p2bin -r \$$-\$$ main.p

main.tap: main.bin
bin2tap -b main.bin

run: main.tap
fuse main.tap

clean:
rm main.p main.bin main.tap

Nalezy umiesSci¢ plik w tym samym
katalogu, w ktorym znajduje sie kod
zrodlowy naszego programu. Kazda
etykieta jest w rzeczywisto$ci parametrem
dla polecenia make, co sprawia ze zycie
jest latwiejsze.

Mozemy to sprawdzi¢ od razu.
Kiedy uzyjemy 'make clean', wszystkie
pliki oprécz Makefile i main.a80 zostang
usuniete. Teraz, kiedy napiszemy 'make’,
rozpocznie sie kompilacja i otrzymamy plik
TAP. Jezeli uzyjemy 'make run', uruchomi
sie emulator FUSE wraz z naszym
programerm.

Makefile moze by¢ zastapione przez
plik BAT, gdzie w podobny sposéb
napiszemy wszystkie kroki, lecz bez
etykiet, poniewaz pliki BAT ich nie
uzywaja.

Makra

AS jest makro-asemblerem a to
oznacza, ze mozemy uzywac makr podczas
pisania naszych programéw. Makro jest
zasadniczo ciggiem pseudo instrukcji, ktére
moga sie zachowywaé réznie w zaleznoSci
od warunkéw. Prawdopodobnie najczesciej
uzywanym makrem jest powtdrzenie (rept),
co pokazemy na przykladzie. Napiszmy
nastepujacy program jako kontynuacja
poprzedniego (RET w  poprzednim
programie musi zosta¢ usuniety):

restart 1d c8
loop1 Id hl,(adr1)
1d (adrtmp1),hl
1d de,24
Id a,8
draw1l Id (count),a
1d b,8
1d a,255
call line
halt
halt
s21 Id hl,(adrtmp1)
1d b,8
xor a
call line
Id hl,(adrtmp1)
inc h
Id (adrtmp1),hl
1d a,(count)
direction1 dec a
or a
jp nz,draw1
dec c
ip nz,loopl
ip restart
line 1d (hD),a
inc l
rept 7
1d (hl),a
inc l
endm
add hl,de
djnz line
ret
count defb 0
adrl defw 16384
adrtmp1 defw 16384

W ostatniej procedurze (line) znajduje sie
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Instalacja i uzytkowanie

makro. Rozpoczyna sie od 'rept 7', a to
oznacza, ze nastepny kod zostanie
powtoérzony 7 razy. Kod, ktéry ma byc¢
powtérzony, jest zakonczony poprzez
makro 'endm’, w naszym przypadku para
instrukcji 1d (hl),a inc 1 zostanie
powtérzona wiasnie 7 razy. Instrukcje
zostang normalnie powtérzone podczas
asemblacji, a my mamy wygodny i czytelny
kod, nie musimy go pisa¢ jak réwniez
przeskakiwa¢ podczas listowania diugich
sekwencji tych samych instrukcji. Jest
znacznie wiecej makr, polecam zajrze¢ do
oryginalnej  dokumentacji, gdzie sa
szczegbtowo opisane.

Asemblacja do stron pamieci

Martin Bérik pokazal nam na
forum playground.darkbyte.sk elegancki
sposob na kompilacje kodu bezposrednio
do stron pamieci w Spectrum 128k.
Skorzystat z faktu, ze jezeli prawidtowo
przygotujemy kompilacje, to mozemy
stworzy¢ binaria z bytecode uzywajac
argumentu -r w narzedziu p2bin. Oto
zasada:

Jak wiemy, wynikiem dzialania AS
jest bytecode w pliku *.p, ktéry moze mie¢
dhugos¢ tylko 65536 bajtéow i mogg byc
uzywane podczas tworzenia  plikow
binarnych  uzywajac  p2bin.  Zatem,
odpowiednio przygotujmy kody zrédtowe,
na przyklad tak:

cpu z80undoc
relaxed on

org 0
;obszar od 49152 jest wolnym bankiem 1

s

phase $C000 ; oryginalna warto$¢
org, gdzie kod bedzie wykonywany
;code

ds $4000-($-$C000) ; wypeliamy
przestrzen do konca banku

dephase
;obszar od 49152 jest wolnym bankiem 3

s

phase $C000
;code

ds $4000-($-$C000) ; bytecode ma
do wypehienia doktadnie 16kilobajtowy
block

dephase
;obszar od 49152 jest wolnym bankiem 4

H]

phase $C000
;code
ds $4000-($-$C000)
dephase
;obszar od 49152 jest wolnym bankiem 6

5

phase $C000

;binclude "muzyka.bin" dla przyktadu
ds $4000-($-$C000)
dephase

Nastepnie bedziemy wyodrebnia¢

wynik kompilacji do binarek kazdego
banku uzywajac parametru -r jako zakresu,
parametr -1 méwi jak wypelnia¢ puste
miejsca, a -k na koricu usunie *.p po jego
uzyciu.

Bedzie to tak wyglada¢ w kompilacyjnym
Makefile:

%.bin: example128pages.p

p2bin example128pages.p pagel.bin -1 0
-1 \$$0000-\$$3fff > /dev/null

p2bin example128pages.p page3.bin -1 0
-1 \$$4000-\$$7£ff > /dev/null

p2bin example128pages.p page4.bin -1 0
-1 \$$8000-\$$bfff > /dev/null

p2bin example128pages.p page6.bin -1 0
-1 \$$c000-\$$ffff -k > /dev/null

Lub kompilacyjny skrypt BAT:

p2bin example128pages.p pagel.bin -1 0 -r
$0000-$3fff > /dev/null

p2bin example128pages.p page3.bin -1 0 -r
$4000-$7fff > /dev/null

p2bin example128pages.p page4.bin -1 0 -r
$8000-$bfff > /dev/null

p2bin example128pages.p page6.bin -1 0 -r
$c000-$ffff -k > /dev/null

Zakonczenie

AS  jest doskonalym  cross-
kompilatorem, ktéry zostat lekko na boku.

Uzywam go od dwo6ch lat do
programowania i jestem w  pelni

Program:
AS

Autor:
Alfred Arnold

Odkazy:

http://john.ccac.rwth-aachen.de:8000/as/
http://ci5.speccy.cz/category/assembler/

zadowolony. Mimo Ze nie wspiera
bezposrednio ZX Spectrum, istnieje na to
latwe rozwiazanie, ktére pozwala skupiaé
sie jedynie na programowaniu.

Osoby, ktére pomogly w pisaniu
tego artykutu: mike/zeroteam — Makefile,
Sweet — seria artykuléw na temat
programowanie w assemblerze na stronie
ci5.speccy.cz, oraz Martin Borik -
asemblacja bezposrednio do stron pamieci.
]

ellvis

Beepola

Szybka i tatwa muzyka na
bipera

stnieje duzo edytoréw muzycznych
dla beepera. Sa te bardziej znane jak
Wham! The Music Box, Orfeus The
Music Assembler, The Music Studio
i te mniej znane, jak np. The Music Synth.
Dzis, w czasach aplikacji
wieloplatformowych, nie musimy uzywac
wspomnianych  edytoréw i  szukac
skomplikowanych skrétéw klawiszowych
dla uzyskania tej czy innej funkcji, jesli nie
ma waznego powodu. A wszystko dlatego,
ze istnieje Beepola stworzona przez Chrisa
Cowleya. Beepola to program dla
Windows, ktéry dziala na zasadzie znanej
z tracker6w i umozliwia tworzenie oraz
edytowanie muzyki dla spectrumowego
beepera.
W chwili pisania tego artykulu (luty
2014) najnowsza wersja Beepoli ma numer
1.08.01 i pozwala na komponowanie
muzyki przy uzyciu ponad 10 silnikéw
dzwiekowych:

Special FX (Fuzz Click) - muzyka jak
w grach Firefly lub Hyper Active autorstwa

File Edit Play Tools Help

Q= d A |

Pha: ital Drums =

Pl patter cislo dva ;)

Auto Inc:

- Phaser1 Instrument Editor -

Instru
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http://john.ccac.rwth-aachen.de:8000/as/
http://ci5.speccy.cz/category/assembler/

Jonathana Smitha,

The Music Box (Wham!) - bardzo znany
dwukanatowy i pierwszy wieloglosowy
silnik dla Spectrum z perkusja i stalg
dhugoscia nut autorstwa Marka Alexandra,
The Music Studio - dwukanatowy silnik
SaSa PuSica z perkusja i stala dtugoscia nut,
Savage - dwukanatowy silnik z perkusja
i efektami znanymi z gry Savage Jasona C.
Brooka,

ROM Beep - klasyczny BEEP zawarty
w ROMie, pozwalajacy na uzyskanie
pseudo-dwukanatowego  dzwieku  przy
zastosowaniu arpeggio,

Plip Plop - jednokanatowy ,,Smith's“ BEEP
(ponownie Joffa Smith) z mozliwoScig
uzycia perkusji i glissando, uzyty m.in.
w grach Cobra, Arkanoid 2, Hysteria, Ping
Pong.

Jest tez kilka nowych silnikéw od
Shiru: Huby, Qchan, Tritone, Tritone
(jednakowa glosnos¢), Phaserl (Digital
drums) and Phaserl (Synth drums)
(zwlaszcza Tritone jest znakomity).

Edycja odbywa sie w trzech
prostych oknach i w kilku dodatkowych,
w zalezno$ci od tego, jakiego silnika
uzywamy. Gorne dhugie okno jest uzywane
dla pozycji utworu, a drugie stuzy do
edycji patternu. Autora i nazwe utworu
wpisuje sie w oknie pozycji utworu.
Wszystkie pozycje musza by¢ wpisane
obok siebie w odpowiednich polach.
Patterny liczy sie poczawszy od zera.
Trzecie okno shizy do zmiany aktualnej
oktawy.

W gléwnym oknie edycji nalezy
ustawi¢ numer aktualnego patternu oraz
liczbe jego linii (domy$lnie jest to 16
zamiast 64 jak w innych trackerach).
Mozemy tez nada¢ patternowi nazwe
i ustawi€ jego tempo. Tempeo zalezy od
uzywanego silnika, wiec np. warto$¢ 14 dla
Special FX jest inna niz 14 dla Savage.
W czasie edycji mozna zmieni¢ silnik
i postucha¢ jak utwér brzmi na innym.
Gotowy utwoér moze uzywac tylko jednego
silnika, nie mozna wiec ich mieszac.

Ostatnia cze$¢ okna to menu
z ustawieniami automatycznego ruchu
podczas wpisywania nut, domys$lna warto$¢
to 1, ale niektérzy muzycy wola jej nie
uzywac (wartos¢ 0). Jest tu tez panel dla
aktualnego patternu. W zalezno$ci od
silnika dZwiekowego zawiera on okre$long
liczbe kanatéw z mozliwymi efektami lub
oddzielny kanat dla perkusji.

Program:
Beepola
Autor:
Chris Cowley
Materialy:

Beepola: Online manual
http://freestuff.grok.co.uk/beepola/
http://1bit.i-demo.pl
http://zxspectrum48.i-
demo.pl/beeper_demos.html
http://worldofspectrum.org/fag/reference
/48kreference.htm

Gotowy utwoér moze by¢ nagrany
jako kod zrodlowy dla Beepoli w formacie
*bbsong. Ale co to za edytor, ktéry nie
pozwala eksportowa¢ utworu do uzycia we
wiasnym programie? Beepola oczywiScie to
umozliwia. W menu Tools - Compile song
znajduje sie okno, w ktérym mozna ustawic¢
mnostwo rzeczy. Po pierwsze adres dla
kompilacji, a takze kolor ramki podczas
odtwarzania utworu, format pliku (TAP,
TAP bez loadera, listing asemblera, czysty
BIN oraz surowe dane w TAP, BIN lub
ASM). Nastepnie mozemy  ustawic
zapetlenie utworu oraz czy wcisniecie
klawisza przerywa utwor. Ostatnia rzecz do
ustawienia to wektor przerwan, gdzie
domyslna warto$¢ to 0xFEOQO.

Pod menu programu znajduja sie
ikony. Oprécz standardowych, czyli New,
Open i Save sa tez Play from song
beginning, Play from current position, Play
pattern i Stop. Jest tu takze rozwijane menu
shuzace do wyboru silnika dzwiekowego
oraz przyciski do kompilacji i uzyskania
szczeg6towych informacji o utworze.

W menu programu sg réwniez opcje
nagrania utworu jako WAV, przelaczenia sie
z systemu dziesietnego na szesnastkowy
oraz wlaczenia/wytaczenia
"zanieczyszczenia" portu I/O beepera.

Wszystkie silniki sa szczegétowo
opisane w pomocy dostepnej on-line,
mozemy tam réwniez znalez¢ informacje
o historii silnikéw i ich uzyciu w Beepoli.
Dzieki metodzie edycji znanej z trackeréw
i latwosci uzycia Beepola jest najlepszym
wieloplatformowym narzedziem do
tworzenia muzyki na beepera. I nie martw
sie jesli nie masz Windows. Beepola dziata
tez pod Linuxem z Wine i pod OS X
z Darwine. Nie wymaga instalacji.
Najnowsza wersje mozna $ciagnac¢ ze
strony http://freestuff.grok.co.uk/beepola/ m

Factor6

Harlequin

iniaturyzacja rzadzi $wiatem
i nie ominela tez naszej
bliskiej sercu o$miobitowej
platformy. Zaistniala
w  postaci  nowoczesnych  klondw,
implementowanych w jednym lub dwoch
ukladach scalonych FPGA czy CPLD.
Natomiast catkowicie odwrotna koncepcje
zaprezentowal najmodniejszy obecnie klon
- Harlequin, poniewaz do jego budowy
uzyto wylacznie dyskretnych ukladéw
logicznych (TTL), a jedynym elementem
programowalnym jest pamie¢ EPROM.

Reakcje na powstanie tego klona,
obserwowane  ws$réd  poczatkujacych
uzytkownikéw  Spectrum oraz = wsréd

kolekcjoneréw, pokazuja jednakze brak
zrozumienia dla jego idei, wrdzac mu
wrecz szybka S$mieré. I wiasnie dlatego
przyjrzymy sie, czym tak naprawde jest
Harlequin.

Harlequin powstat dzieki wysitkom
Chrisa Smitha. A konkretniej - dzieki jego
decyzji o posprzataniu na strychu. Wtedy to
natrafit na swoje stare elektroniczne
projekty, ktore sktonity go do przemyslen -
jak trudno byloby zbudowa¢ klona ZX
Spectrum, uzywajac garéci TTL-i? Dos¢
szybko odnalazt w sieci strony projektéw
SpeccyBob oraz Chrome, ktére daly mu
odpowiedZ - jednak nie do konca
satysfakcjonujaca, gdyz nie opisywaty one
calej drogi od pomystu do przemystu. Chris
uwazal, ze wiasnie taki caly proces moze
sie okazac interesujacy dla wiekszej rzeszy
odbiorcéw, zakasat wiec rekawy i przysiadt
do nowego, wilasnego projektu. Dlatego tez
nie darze sympatia tych wszystkich, ktérzy
psiocza na Harlequina ze wzgledu na jego
kilkadziesigt scalakéw - wida¢, ze nie
czytali oni Chrisowego bloga, ktéry
zaczyna sie stowami: "Ta strona jest
poSwiecona projektowaniu klona ZX
Spectrum. Wzorujac sie na stylu badan
laboratoryjnych  bedzie dokumentowata
kompletny proces: rodzace sie pytania,
znalezione odpowiedzi, popeinione btedy
oraz chwile naukowego ol$nienia. W koncu
moze uda nam sie nawet skonstruowac
dzialajacy klon ZX Spectrum...". I to jest
cala esencja Harlequina.

Ale nie bedzie to oczywiscie cata
esencja tego artykutu - bowiem przyjrzymy
sie blizej samemu Harlequinowi.

Co prawda SpeccyBob i Chrome to
dzialajace maszyny, ale jest z nimi jeden
maleniki problem - nie sa one w 100%
zgodne z ZX Spectrum. Chris chciat
natomiast zbudowa¢ klona catkowicie
kompatybilnego z modelem 48K, wlacznie
z identycznym taktowaniem generatora
obrazu (timingi), wolniejszym dostepem do
dolnych 16 KB pamieci RAM (memory
contention), jak réwniez
z charakterystyczng warto$cia odczytywana
z nieistniejacych portéw (tzw. floating bus).
To oznaczalo potrzebe pochylenia sie nad
konstrukcja oryginalnego ZX Spectrum
i stawiania matych krokéw, wiodacych do
celu. Wszystkie te kroki s opisane na jego
blogu (www.zxdesign.info) oraz w ksiazce
"The ZX Spectrum ULA / How To Design
A Microcomputer", ktérg Chris napisat,
gdy zdal sobie sprawe, ze jest to wiedza
zbyt obszerna, by ja publikowa¢ w sieci.
Jednak wszystkie najwazniejsze informacje
sa dostepne na jego blogu, ktory stat sie
w ten sposéb podreczna encyklopedia
Harlequina - zwlaszcza dla tych, ktérzy nie
zakupili wspomnianej ksigzki.

Chris zbudowal Harlequina na
plytkach  prototypowych, co ulatwilo
korygowanie bledéw popelionych przy
jego projektowaniu - i w ten sposdb, krok
po kroku, doszedt do w pehi
funkcjonalnego odpowiednika ZX
Spectrum. Uzyt do tego latwo dostepnych
ukladow TTL serii 74HC, zasilacza
zbudowanego z impulsowego konwertera
napiecia stalego, a takze scalonego kodera
kolor6w PAL/NTSC AD724. Kiedy
Harlequin zaczat dziata¢ poprawnie, Chris
rozpoczat prace nad zaprogramowaniem
uktadu CPLD tak, by stanowil on
zamiennik oryginalnego ukladu ULA. Jak
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Harlequin

mozna wyczyta¢ z bloga, réwniez ten
projekt zakonczyl sie sukcesem. Jednak
w tym momencie Chris porzucit projekt,
ktéry nie doczekat sie koncowej realizacji
ani jako zaprogramowany scalak, ani jako
kompletny klon.

Jednak grupa pasjonatéw, ktorzy
Sledzili projekty Chrisa badZ tez czytali
jego ksiazke, przejela pateczke
i zaprojektowala plytke drukowana,
pasujaca do obudowy oryginalnego ZX
Spectrum. Ich praca to tez nie byt
niedzielny spacerek - czego dowodem jest
tasiemcowy watek na forum World of
Spectrum, obrazujacy kolejne zmiany
i ulepszenia tejze plytki. Ukoronowaniem

ambicji tych pasjonatéw bylo
przygotowanie przez Ingo Truppela
gotowego zestawu do samodzielnego
montazu - dzieki czemu Harlequin

faktycznie ujrzal Swiatlo dzienne. Ja sam
kupitem taki zestaw i wywarl on na mnie
spore wrazenie. W jego sktad wchodzq
podzespoly wysokiej jakosci i nie spieszac
sie zbytnio, zmontowalem Harlequina
w jakie§ 6 godzin. Po czym zadzialat od
pierwszego wiaczenia.

Pewnie chcielibyScie wiedzie¢, jak
ten sprzet sie sprawuje. Po zlozeniu
Harlequina przez kilka dni katowalem go
grami i szalenie popularnymi
w spectrumowym $wiatku muzyczno-
graficznymi demami. Harlequin obstugiwat
je catkowicie poprawnie i bez tendencji do
wieszania sie. Jedyna - cho¢ niewielka -
réznica, jakq zaobserwowalem (w stosunku
do oryginalnego ZX Spectrum) dotyczy
timingéw ramki obrazu (borderu). Przy
wySwietlaniu efektéw na ramce, w jej
gérnej czeSci mozna czasem dostrzec
migotanie, podczas gdy partie boczne
i dolna sa wySwietlane poprawnie. Objaw
ten mozna zaobserwowa¢ w demach
AMD]1, EEL lub NMI3, ale na przykiad
SHOCK dziala bezproblemowo. Jak dotad
nikt nie pokusit sie, by rozwigza¢ ten
problem, ale jestem pewien, ze predzej czy
pézniej kto§ (prawdopodobnie Ingo)
przyjrzy sie mu dok}adniej.

OczywiScie  przetestowalem  tez
wspOlprace z réznymi peryferiami. Mam
interfejsy divIDE, SIF oraz AY od Zaxona
i wszystkie wspoldziatalty bez zadnego
problemu. Co prawda na poczatku AY gryzt
sie z divIDE, ale stwierdzilem, ze to
wyltacznie problem interfejsu AY i kiedy
polaczylem je oba przez rozgaleznik ztacza
krawedziowego, problem zniknat.
Generowany obraz jest czysty, bez zadnych
zakltocen, widoczny jest tylko blad samego
systemu PAL (np. przejscie z fioletu -
magenta, do zielonego) - ale problem ten
dotyczy wszystkich urzadzen uzywajacych
systemu PAL. Harlequin potrzebuje
dobrego zasilacza 12V/2A, poniewaz zaraz
za gniazdem zasilania umieszczony jest
prostownik Graetza, zabierajacy pewien
procent mocy i oryginalny zasilacz od
Spectrum okaze sie za staby - zwlaszcza,
gdy ma zasilic tez peryferia, chocby

divIDE. Niezlym rozwiazaniem okazalo sie
przyklejenie  glosmiczka do  plytki
drukowanej, gdyz dyndajac luzno lubit
wpadaé w rezonans. Dobrze jest tez
przyklei¢ do plytki gniazdka Ear i Mic, bo
ich punkty lutownicze sa do$¢ watle
i aktywne korzystanie z gniazdek mogtoby
po prostu oderwa¢ gniazdka. Oprécz tych
paru drobiazgéw Harlequin nie sprawia
probleméw i uwazam, Ze to jeden
z najlepszych klonéw Spectrum.

Co by tu jeszcze doda¢? Moze mate
podsumowanie. Harlequin jest wspanialtym
przykladem  potencjalu,  drzemiacego
A spotecznosciach zrzeszajacych
pasjonatow. Z czystej ciekawosci rodza sie
ciekawe rozwigzania, dajace rado$¢ nie
tylko ich twércom, ale réwniez wszystkim
tym, ktdrzy przez te wszystkie lata $ledzili,
co sie wokot ZX Spectrum dzieje - i ktérzy
z reguly nie przestali go uzywac. Zapewne
Sir Clive Sinclair nawet nie wyobrazat
sobie, ze minimalistyczna architektura jego
komputerka przetrwa do 2014 roku,
a nawet doczeka sie reinkarnacji w formie,
ktéra by¢ moze bylaby produkowana
w sytuacji, gdyby nie powstata ULA.

Harlequin to tez projekt sam w sobie
- wyjatkowy, bo bedzie trwa¢ nadal dzieki
wspaniatej ksiazce, ktéra przyblizy rzeszom
odbiorcow szczegoty tego, co ma w srodku
i jak dziata ZX Spectrum. I to jest co$
wielkiego, nie sadzicie? m

z00m

1x1 texture
mapping

Chciatem stworzy¢ jeszcze jeden
"perfekcyjny" efekt do naszego przysztego
dema "Forever" (co okazalo sie Misja
Wysoko Nieprawdopodobng) jak zrobitem
to wczeSniej w demach "Critical Error",
"Dizzzruptor" i "New Wave 48K".

Istnialty procedury precyzyjnego
mapowania w starych demach amigowych,
jednak nie bylo zadnego takiego na ZX
Spectrum, nawet na tak wydajnych klonach
jak ATM Turbo czy Pentagon 1024. Nie
mozesz po prostu wypelni¢ ekranu w trybie
"chunky" i  wykona¢ programowej
konwersji c2p (chunky to plannar)
poniewaz ekran taki nawet nie zmiesci sie
w 48 kB pamieci. Dla przykladu
teksturowanie w trybie 2x2 piksele w demie
"Spirius" zostalo wykonane bezposrednio
na buforze ekranu, z 4 kopiami tekstury
w celu przyspieszenia dodawania pikseli,
ale nie mozesz zrobi¢ nawet tego dla
teksturowania 1x1! Nie wspominajac nawet
o iloSci pamieci na przechowywanie 8 kopii
kazdej tekstury, przetwarzanie takiej ilo$ci
pikseli zajmie zbyt duzo czasu.

Nagle  odkrytem, Ze  moge
wykorzysta¢ pomyst, ktéry wczesniej
uzytem w czeSci "Wolfenstein" dema

"Critical Error": rysowac tylko
obramowania koloréw (tabela przyblizen),
a nastepnie wypehi¢ ekran przy uzyciu
funkcji XOR (wypehienie EOR).

Jak to dziala z wielokatami
(a dokladniej réwnoleglobokami)? No céz,
musisz je ZNIEKSZTALCIC!

Nalezy pamieta¢, ze znieksztatcenie
bedzie uzywac bezwzglednego przesuniecia
pikseli, nie o 0..7 pikseli w prawo, a 0 2..1
pikseli w lewo i 0.5 w prawo. Tak jest
szybciej. Nie mozesz tez znieksztalci¢
wszystkich wielokatow. Powiniene$
rysowa¢ jeden wielobok, nastepnie go
przetworzy¢ w  buforze  wieloboku,
a pézniej wklei¢ go do bufora ekranu.

Obr. 1 - To co rysujemy

Jaka wielko$¢ rysowac? Wez trzy
wierzchotki, 2 gérme i najnizszy.
Wykorzystujac pierwsze dwa ustal obrét
tekstury. Wykorzystujac wszystkie trzy
wykryj "lewq" i "prawq" krawedz ("prawa"
jesli sa to nt+0, n+l, n+2 wierzchotki
wieloboku (zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazdwek zegara), w przeciwnym razie
"lewa" - n+0, n+1, n+3). Jesli blednie
okreslisz krawedzie, twoje linie podczas
rysowania mogga by¢ zbyt szerokie, nawet
wyj$¢ poza obreb samego ekranu!

Obliczenia (zmienne oznaczone
symbolem $ s3 wyliczane w blokach
8 pikseli):

L21 =X1-X2

L23 = X3-X2

H12 =Y2-Y1

H13=Y3-Y1

H23 =Y3-Y2

dshift = L23/H23

scale = H23

sprhgt = H13

ymin =Y1

ymax = Y3 ;niewidoczne
"Lewa" krawedz (3 wierzchotki po lewej
stronie)

pixwid = L21 + dshift*H12
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dtexx = 64/pixwid

Y =HI12

dY = -H12/pixwid

x = 2 ;dla przyblizenia

eorwid$ = (pixwid + 2 + 7 +1)/8 ;7
do zaokraglenia w gore ;1 dla kompensacji
bledéw w innych obliczeniach (moze
wiecej)

Obr. 2 - To co widzimy

maxwid$ = (pixwid + 7 + 7 +1)/8
;maksymalne przesuniecie to 7 ;7 do
zaokraglenia w goére ;1 dla kompensacji
bledéw w innych obliczeniach (moze
wiecej)

shift = X3 - sprhgt*dshift

;edy  L23>0, nie ma drugiego
wierzchotka w lewej krawedzi, ale jest to
kontynuacja linii 23! Poniewaz nie mozemy
zrobi¢ przesuniecia w lewo

L.23<0:

xmin$ = X3/8

xmax$ = X1/8 + 1 ;niewidoczne

L23>0:

xmin$ = X2/8

xmax$ = (X3 + L21)/8 + 1
;niewidoczne
"Prawa" krawedz (3 wierzchotki po prawej
stronie)

pixwid = -(L21 + dshift*H12)

dtexx = 64/pixwid

Y=0

dY = H12/pixwid

x = 2 ;dla przyblizenia

eorwid$ = (pixwid + 2 + 7 +1)/8 ;7
do zaokraglenia w gore ;1 dla kompensacji
bledéw w innych obliczeniach (moze
wiecej)

maxwid$ = (pixwid + 7 + 7 +1)/8
;maksymalne przesuniecie to 7 ;7 do
zaokraglenia w goére ;1 dla kompensacji
bledéw w innych obliczeniach (moze
wiecej)

shift = X1

L.23<0:

xmin$ = (X3 + L21)/8

xmax$ = X2/8 + 1 ;niewidoczne

L23>0:

xmin$ = X1/8

xmax$ = X3/8 + 1 ;niewidoczne

Caly algorytm wyglada nastepujaco:

1. Wyczy$¢ bufor ekranu

2. Dla kazdego wielokata:

2.1. Wyczy$¢ bufor wielokata.

2.2. Wyrysuj krawedzie koloréw
(przyblizaj kolumne po kolumnie).

2.3. Uzyj wypelnienia EOR.

2.4. Znieksztalc.

2.5. Wklej do bufora ekranu.

3. Wyswietl bufor ekranu.

Tak wiele krokéw, ale czy to bedzie
dziatalo ptynnie?
Policzmy cykle (t).

Czyszczenie buforu ekranu = min 5.5 t/bajt.
Czyszczenie buforu wielokata = min 5.5
t/bajt.

Przyblizanie krawedzi = 52 t/krawedz (Ild
h,(ix+):1d a,(hl):add a,b:ld e,a:ld a,(de):xor
c:ld (de),a)

(42 t/bajt przy zalozeniu 10 krawedzi na
kolumne i wysoko$ci réwnej 100)
Wypelnienie EOR = 18 t/bajt (xor (hl):1d
(hl),a:inc 1)

Znieksztalcenie = Srednio >27 t/bajt
(najwolniejsza procedura to 41 t/bajt przy
przesunieciu o 3 piksele: rrd:inc h ... 1l
(hl):dec h)

Wklejanie = 29 t/bajt (Id a,(de):lub (hl):1d
(de),a:inc h:inc d)

Wyswietlanie = 16 t/byte (Idi) lub 13 (pop
hl:1d (),hl) jesli jest to w ustalonej pozycji
na ekranie

Razem = 144 t/bajt lub 18 t/piksel.

ixwid
= 1

3

Obr. 4 - Poprawne linie

Wszystko zostalo wyliczone dla
przypadku bez przecigzenia obliczeniami -
co jednak jest niemozliwe.

Jak zminimalizowa¢ przeciazenia?

1. Podczas wyswietlania i czyszczenia
uzywa¢ tylko cze$ci buforu ekranu,
w ktorej znajduja sie wszystkie rysunki.

2. Podczas znieksztalcania, wklejania
i czyszczenia wielokatéw uzywac tylko tej
czesci bufora wielokatéw, w ktdrej znajduje
sie wielokat,

3. Podczas wypeliania EOR wielokatow,
wykorzystywac jeszcze mniejszych
fragmentéw bufora wielokatow w ktérym
rysujesz piksele krawedzi.

4. Poniewaz nie jeste§ w stanie wymusi¢
czyszczenia obszaréw o losowej wielkosci,

facz wysSwietlanie+czyszczenie oraz
znieksztatcenie+twklejanie+czyszczenie.
Opublikowatem pomyst na

rosyjskim kanale zwigzanym z demoscena
na ZX Spectrum #mhm (irc.forestnet.org)
i nikt nie chcial napisa¢ podobnego efektu

Problemem jest to, Ze nie mozesz po
prostu tego zapisa¢ i uruchomi¢ - wymaga

phawid

Obr. 3 - Linie sa za szerokie

to wielu etapéw, a bledy moga pojawic sie
na kazdym z nich. Zatem powiniene$ pisa¢
takq procedure etap po etapie i wykonywac
duzo testow.

Po pierwsze konwersja tekstur
i rysowanie pikseli. Mam juz taka
procedure, ale jest ona nie do uzycia: kod
efektu "Wolfensteina" opieral sie o stalg
warto$¢ zmiennej Y, co tutaj nie ma
miejsca. Wykonatem inng petle
i przetestowalem ja na jednej z tekstur
"Wolfensteina". Dzialata z parametrami
podanymi z reki, ale czy precyzja byla
wystarczajaca? Tego nie mialem jak
sprawdzi¢. Jedli by nie byla, moglbym
zwigekszy¢  moja  tablice  przyblizen
y'=f(y,scale) (i pozostawi¢ mniej miejsca na
tekstury). Moéglbym takze zmniejszy¢
rozdzielczo$¢ tekstury ponizej 64 (a co za
tym idzie mniej warto$ci y) i zmniejszy¢
wielkos¢ tabeli. Nalezy tez pamieta¢, ze
zawsze zaczynatem rysowanie od x=0..7,
jednak poczatkowa warto$¢ y moze by¢
rézna dla "lewych" i "prawych" krawedzi.

Wypelnianie EOR liniowego bufora
(H=x, L=y) byla najprostszq czeécig. Etap
znieksztalcania byl bardzo interesujacy,
gdyz nigdy wczesniej nie robilem niczego
podobnego. Zawiera 8 procedur
przesuwania linii (o dowolna ilos¢ pikseli),
ktére moga by¢ dla dowolnej dhugosci linii.
Nie wymagaja przesuwania bajtow, gdyz
kod  wklejania  zawiera  procedure
przesuwania i moze wkleja¢ dane od razu
z odpowiednim przesunieciem.

Nastepnie  napisatem  odrobine
procedur matematycznych, ktére
konwertowaly wspéhrzedne wektorowe na
parametry  procedury rysowania. Po
poszukiwaniu  bleddw (pojawialy  sie
przypadki takie jak "wysoko$¢ 0" czy
"niedomiar podczas rysowania"), procedura
potrafita obraca¢ oteksturowany kwadrat.

Zmierzona ilos¢ cykli dla
pojedynczego kwadratu, wielko$¢ 91
pikseli, obrécony o 45 stopni:

Przyblizenie = 75000

Wypelnienie EOR = 30000

znieksztalcenie+wklejanie+czyszcze
nie = 120000

wyswietlanie+czyszczenie = 75000
(jedno dla wszystkich wielokatow)

Razem = 300000 (okoto 36 cykli na
piksel co jest blisko 2x wiecej od
przewidywanego czasu, jednak nadal
znacznie szybciej niz rysowanie piksel po
pikselu).

Majac to wszystko w koricu moglem
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1x1 texture
mapping

FFFF
zoom table | textures
Co00
rubber cube buffer
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==8000
screen buffer
polygon buffer
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6000
system area
S5B00
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4000
ROM
H1 o000
L
Obr. 5 - Mapa pamieci
doda¢ wzory matematyczne obrotdw

w przestrzeni i oskryptowac¢ cato$¢. Pewne
bledy pojawily sie jedynie podczas etapu
skryptowania  (jak  "przepelnienie X

podczas wklejania" czy ‘"czyszczenie
o jeden piksel mniej niz aktualna
szerokos$c¢™).

Dodanie wiekszej ilosci tekstur

i dodatkowych efektéw specjalnych byto
dosy¢ trudne przy 48kB pamieci. Jedna
tekstura  pokrywa bufor "gumowego
szeScianu", a bufor wielobokéw jest tak
duzy jak najwiekszy ksztaltt w demie,
i nadal zostalo mi 100 bajtéw wolnej
pamieci.

Jak do tej pory nikt poza ludzmi
z #mhm nie odgadt sposobu wykonania
efektu :) Na pewno, jak zawsze zreszta,
opublikuje wszystkie Zrédta na stronie
Pouet.

Co jeszcze mozna z tym zrobic?
Z samymi réwnoleglobokami nie mozesz
rysowac ksztalttéw innych niz czworoboki,
jednak mozesz tego dokona¢ wykorzystujac
trojkaty. Obliczenia na tréjkatach sa
potrzebne by zminimalizowa¢ obszar
przetwarzania w buforze wielobokéw. Przy
wykorzystaniu tréjkatéw réwniez mozliwe
sq pewne korekty perspektywy. Metoda ta
jest dobra przy duzych wielobokach, jednak
przy mniejszych znaczaco zwalnia. Jednak
zawsze kto§ moze dopisa¢ osobna obstuge
,mniejszych powierzchni, Kto§ tez moze
dopisa¢ procedure o$wietlania, etc.

Czes¢! m
Alone Coder
dmitry.alonecoder@gmail.com

Classic Game Designer
- warsztaty

CGD to edytor do tworzenia
prostych gier, ktére co prawda wygladaja
jak tytuty z poczatku lat osiemdziesiatych,
ale grywalnoscia moga doréwna¢ tym
nowszym. Jego obstuga jest naprawde
fatwa.

w celach demonstracyjnych
stworzymy prostg gre. JesteSmy na planszy
z duchem i kilkoma przedmiotami. Duch
lata swobodnie po ekranie, ale ma tez
zdolno$¢ unikania nas. W rogu planszy jest
klatka, do ktérej musimy zapedzi¢ ducha.
Problemem jest to, Ze nie mozemy dotkna¢
ducha, bo tracimy wtedy zycie. Kolejnym
ograniczeniem jest rzeka dzielaca ekran na
pot , a jedyna droga na drugi brzeg jest
maty most. Na planszy jest tez kilka
pudetek, ktére mozna przesuwac
i wykorzysta¢ do nakierowania ducha
w okreslone miejsce.

Po zaladowaniu CGD znajdujemy
sie w gléwnym menu. Wszystkie opcje sa
tu  logicznie  uporzadkowane,  wiec
przystepujemy do dzieta.

1 - Design sprites

Projektujemy tu wszystkie postacie
gry. Pierwsze 4 sprite'y to nasza posta¢
(samochdd, z6tw itp.). Liczba ta nie ma
niczego wspélnego z animacja (ktorej
w grze w ogole nie bedzie), ale
z poruszaniem sie¢ w czterech kierunkach.
Sprite 0 do ruchu w prawo, sprite 1 do
ruchu w lewo, sprite 2 do ruchu w gore
i sprite 3 do ruchu w dél. Nastepnych 12
sprite'é6w to wrogowie, maja oni tylko po
jednej pozycji, wiec nie obracaja sie
podczas ruchu. Objasnijmy  teraz
Srodowisko pracy.

Lewy goérny rég to obszar edycji
stuzacy do rysowania sprite'éw. Kursorem
poruszamy klawiszami O, P, Q, A
i SPACE, 0 zmienia kolor atramentu, 9

Edycja sprite numer 0

zmienia kolor tta, 8 zmienia jasno$¢, a 7
migotanie. Obok jest widoczny nasz sprite
W rzeczywistym rozmiarze. Reszta ekranu
jest wypelniona informacjami
i objasnieniami klawiszy.

Klawisz 5 zmienia predko$¢ sprite'a.
Im wieksza warto$¢ tym szybszy ruch.
Klawisz 6 ustawia sposéb sterowania nasza
postacia. Mozemy wybra¢é z czterech
mozliwosci: Multiple key press - oznacza,
ze mozliwy jest ruch w czterech kierunkach
oraz na ukos, Pacman style - posta¢

porusza sie sama w wybranym przez nas
kierunku, Single key - poruszanie tylko
w czterech kierunkach, Turn based keys -
ruchy wykonywane na zmiane, najpierw
nasza postaé, potem wrogowie itd.
Predkos¢ i sposéb poruszania sie naszej
postaci ustawiamy, gdy aktywny jest sprite
0. Opcja 4 odnosi sie do wrogéw i dotyczy
sytuacji kiedy wystapi kolizja z nasza
postaciag. Mamy do wyboru 4 mozliwosci:
do nothing - nic sie nie dzieje, kill player -
gracz ginie, kill guardian - ginie wrog, dec
counter 1 - obniza warto$¢ licznika 1 o 1.

Reszta ekranu zawiera objasnienie
klawiszy sterujacych. Ciekawe opcje kryja
sie pod klawiszami C - kopiuj aktywny
sprite i V - wstaw skopiowany sprite na
aktualng pozycje. Na dole jest numer
aktywnego  sprite'a oraz = zawartos¢
schowka. Jedli rysowanie nie za bardzo
nam wychodzi, to po wcisnieciu klawisza
G program wygeneruje nam losowa postac.
Whbrew pozorom to naprawde dziata i efekt
jest catkiem niezly. Klawisz E przenosi nas
do menu gtéwnego

Stworzmy wiec kilka sprite'ow.
Zaczniemy od pierwszych czterech, ktére
dotycza ~ naszej postaci. Predkos¢
poruszania ustawiamy na 8, a sposéb
sterowania na Multiple key press. Spritem
nr 4 bedzie duch, damy mu predkos¢ 8,
a efekt przy kolizji to kill player. Typ
wroga ustawiamy jako runs away and
wanders. Na razie wystarczy, wychodzimy
do menu gtéwnego wciskajac E.

2 - Design blocks

Tutaj ustalamy z czego bedzie sie
sklada¢ plansza gry. Rysujemy bloki 8x8
pikseli, w sumie jest ich 32. Ostatni blok
(numer 31) jest specjalny, bo bedzie uzyty
na ekranie poczatkowym. Moze by¢ tez
uzyty jako zwykly sprite w grze.

Edytor blokéw wyglada tak samo,
jak edytor sprite'éw. Te same sa tez
klawisze sterujace. Inne sg natomiast opcje.
Klawisze 5 i 6 wustalaja co sie stanie
w momencie kolizji bloku z graczem,
a klawisze T i Y co sie stanie w momencie
kolizji z wrogiem. Jest tu naprawde duzo
mozliwosci, wymienie tylko cze$¢ z nich:
do nothing - mozna przej$¢ przez blok i nic
sie nie stanie,
solid block - nie mozna przej$¢ przez blok,
poza tym nic sie nie stanie,
change baddy sprites - zmienia sposéb
poruszania  sie  wroga (np. ruch
pionowy/poziomy zmieni sie¢ w ukosny),
makespritedown/up/right/left/random -
przesuwa  sprite'a o  jedno  pole
w do¥/gore/lewo/prawo/losowo,
dec/inc counter - zwieksza lub zmniejsza
warto$¢ jednego z trzech licznikdw.
Uzywajac tej opcji ustalamy, ze co$ sie
stanie w wyniku czego$ co juz nastapito
(np. po zabiciu pewnej liczby wrogéw
nastepuje koniec poziomu),
zero counter - zeruje jeden z trzech
licznikow,
force down/up/left/right -
sprite'a w odpowiednim kierunku,

przesuwa
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- warsztaty

counter1/2/3=0, locked - jesli jeden
z licznikéw ma warto$¢ 0, to block jest typu
solid (nie mozna przez niego przejsc),
counter1/2/3<>0, locked - jesli jeden
z licznikéw ma warto$¢ rézng od 0, to
block jest typu solid (przydatne np. do
otwierania drzwi po zebraniu przedmiotu),
counter123nzlocked - wszystkie liczniki
muszg mie¢ wartos¢ 0 zeby mozna byto
przejs¢ przez blok,
goto level - przelacz gre na nastepny
poziom,
complete game -
i koniec gry,
kill sprite - zabija wroga,
kill all baddies - =zabija wszystkich
wrogow,
kill player - zabija gracza,
extra life - gracz dostaje dodatkowe zycie,
gravity ON/OFF/toggle - wlacza, wylacza
lub przetacza grawitacje na przeciwna,
Wymienitem okoto potowy
wszystkich opcji, bo i tak wiekszosci nie
bedziemy uzywaé. W mojej przykladowej
grze bloki ustawilem nastepujaco: 0 to
ziemia - do nothing, 1 to most na rzece -
do nothing, 2 to woda - selid block, 3 to
klatka - do nothing dla gracza i complete
game dla wroga, 4 to kamien - solid
block, 5 to pudelko - push block dla
gracza i solid block dla wrogow.
Poniewaz nie  jestem  dobry
w rysowaniu, to moje bloki sa zwyklymi
kwadratami. Kiedy wszystkie bloki sa
gotowe, przechodzimy do menu gléwnego
weciskajac E.

zZwyciestwo gracza

4 - Map Editor

Narysujemy tu plansze gry. Gra
moze zawiera¢ maksymalnie 9 ekranéw
rozmieszczonych w trzech trypletach. My
mamy tylko jeden ekran, wiec zaczniemy
rysowac wciskajac klawisz 1.

Edytor wypelnit nam ekran blokiem
nr 0. Aktywny blok lub sprite wybieramy
klawiszami 1 i 2 (jest to pokazane na dole
ekranu), a uzywajac klawiszy Q, A, O, P,
SPACE umieszczamy go na ekranie. Do
wypetniania wiekszych powierzchni mozna
uzy¢ klawiszy R (wypelnia caly wiersz) i F
(wypeia kolumne).

Edycja mapy gry

Moja plansza jest na rysunku.
Pierwsza rzecza bylo narysowanie rzeki
dzielacej ekran na dwie cze$ci. Nastepnie
wykonalem most, ktéry jest jedynym
miejscem umozliwiajacym przekroczenie
rzeki. Biale miejsca to kamienie bedace

blokami typu solid, a w lewej dolnej czeSci
znajduje sie mata jaskinia. Stanowi ona
utrudnienie gry, bo jesli duch tam wejdzie,
to nie bedzie tatwo go stamtad wypedzic.
Pudetka sa w kolorze magenta. Mozemy je
przesuwac, ale duch nie moze przez nie
przechodzié, wiec zmienia sie jego ruch.
Pudetek nie mozna przesuwa¢ po moscie.
Na prawym brzegu rzeki sa tylko 4
pudetka. Dzieki temu dajemy duchowi
szanse  ucieczki w  sytuacji, gdy
zablokujemy go przy klatce. Liczba
pudetek na lewym brzegu jest losowa.
Moga by¢ one uzyte np. do zablokowania
jaskini albo do utworzenia korytarza
prowadzacego na most. Woko6t ekranu
znajduja sie czarne bloki typu solid zeby
zmniejszy¢ obszar gry. Kiedy plansza
bedzie gotowa wciskamy E.

T - Test game

To naprawde takie proste - mozemy
juz zagra¢ w nasza gre! Dwukrotnie
wciskamy klawisz i oto nasze dzielo. Nic
sie nie dzieje dopdki nie wykonamy ruchu.
Jedli o czym$ zapomnieliSmy lub chcemy
przerwac gre, to klawisz Z przeniesie nas
do nastepnego etapu. Jest ich 9, a po
ostatnim znajdziemy sie w menu gtéwnym.

W gotowe] wersji gry trzeba jeszcze
ustali¢ pare rzeczy, takich jak wyswietlanie
tekstu, liczba etapéw i zyé¢, limit czasowy
itd. Mozemy tez doda¢ drzwi do klatki -
wszystko zalezy od naszej wyobrazni.
Przedstawionej grze przyda sie nieco
urozmaicenia, bo w obecnej formie
wystarczy nic nie robi¢, a duch po jakims$
czasie sam trafi do klatki.

W nastepnym numerze dokorcze gre
i wyjasnie jak to zrobitlem. A jesli udato mi
sie kogo$ zainspirowal, to chetnie

zobaczytbym wasze dziela w kolejnych
numerach!

Test gy

Classic Game Designer nie jest
edytorem na miare trzeciego tysiaclecia,
przy pomocy ktérego powstana legendarne
gry. Z drugiej strony nie jest to wyzsza
szkotfa jazdy i proste, zabawne gry mozna
stworzy¢ w kilka minut. A to wszystko bez
zadnego programowania, wiec czego chcie¢
wiecej?

ellvis

STEREO
BEEP

Podlaczenie  Speccy 48k do
wzmacniacza i delektowanie sie muzyka
lepszej jakosci, niz ta z wbudowanego
glodniczka, nie stanowi problemu. DZwiek
jest jednak wciaz monofoniczny i trzeba
mie¢ naprawde dobry stuch, zeby wytowié¢

detale melodii, podczas stuchania
wielokanatlowych utworéw, ale jest na to
sposob.

Na chwile cofne sie w czasie do
polowy lat dziewiecdziesiatych. Dzieki
Sample Trackerowi wsrdd ludzi zaczat sie
rozpowszechnia¢ prosty konwerter D/A.
Posiadat on 3 kanaly, z ktorych kazdy byt
podlaczony do wiasnego portu i istniata
nawet mozliwo$¢ przelaczania pomiedzy
jakoScia cztero - i  oSmiobitowa
(o$miobitowe sample brzmialy naprawde
wspaniale i na calej osmiobitowej scenie
nie bylo praktycznie niczego lepszego).
Wazna cechg konwertera D/A bylo wyjscie
stereo.

Pewnie zaczynacie juz rozumie¢ do
czego zmierzam. Co sie stanie, gdy
procedura muzyczna zostanie zmieniona
w taki sposéb, zeby uzywala kanalow
konwertera D/A zamiast portu 254?
Przyjrzyjmy sie jak to zrobic.

Dla przykladu zajme sie muzyka
z gry Savage 2. Wykorzystuje ona silnik
z dwiema $ciezkami i perkusja. Zeby bylo
latwiej uzylem zmienionej wersji
z programu Music Supercode 1, gdzie
Softhouse przygotowata procedure do
uzycia poza grq.

Czas na gar$¢ waznych informacji.
Konwerter D/A ma 3 kanaly: kanal A
w porcie 31, B w porcie 63 i C w porcie 95.
Muzyka uzywa trzech wyjs$¢: pod adresem
58108 jest wyjscie pierwszej Sciezki, pod
adresem 58119 jest wyjscie drugiej, a pod
adresem 59952 jest wyjscie perkus;ji.
Generalnie chodzi o to, zeby zamieni¢ trzy
warto$ci 254 na odpowiednie wartoSci
kazdego kanalu. Znajac wyjscia konwertera
D/A najlepszym rozwiazaniem wydaje sie
uzycie kanalu A do pierwszej $ciezki,
kanatu C do drugiej $ciezki i kanatu B do
perkusji. Zanim zagra muzyka musimy
prawidtowo  ustawi¢  bramke  i8255.
Wszystkie bramki muszq by¢ ustawione na
wyjScie, a robi sie to wysylajac wartos¢ 128
do portu 127.

Opisane rozwigzanie ma kilka wad
wynikajacych z podlaczenia konwertera
D/A. Bramka A koliduje z joystickiem
Kempston, ktéry nie zadziala jesli bramka
jest ustawiona na wyjScie. Poza tym
konwerter D/A nie dziala z Didaktikiem
Gama, poniewaz przelaczanie pamieci jest
podiaczone do bramki C.

Przedstawiony sposéb odtwarzania
muzyki beeperowej wymyslit Pol w latach
dziewiecdziesiatych. Przerobit kilka
muzyczek i ich jakos¢ wzrosta przez efekt
stereo. Goraco polecam wyprébowanie
opisanego sposobu, a ulubione utwory stana
sie jeszcze lepsze. m

ellvis
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Uzywamy +3e jczesc v/

ie zamierzam tu przedstawiac
ZX  Spectrum  +3, czyli

ostatniego o$miobitowego
komputera Sinclaira - lekko
skaszanionego przez Amstrada, ktéry

wykupit firme po bankructwie. Nie
przedstawie tez projektu +3e autorstwa
Garry'ego Lancastera. Wszystkie
informacje o nich byly juz wystarczajaco
opisane np. w [1] i [2].

ROM RO
A E
£330

-

Identyfikacja ROMéw komputera

Spéjrzmy na ten sprzet z punktu
widzenia uzytkownika, czyli do czego
mozna go dzisiaj wykorzystac.

Zacznijmy od gléwnej przebudowy
komputera. Nie jest ona konieczna jesli
bedziemy nadal uzywa¢ oryginalnego
napedu 3" i podlaczymy zewnetrzny
interfejs IDE. To co musimy zrobi¢, to
wymieni¢ kosci ROM o symbolach
Amstrad 40092 i 40093 na kosci EPROM
z zawartoscia zalezna od uzytego interfejsu
IDE. Do wyboru jest 12 zawartosci m.in.
dla divIDE, ZXMMC lub interfejséw Pery
Putnika - 8-bit, 16-bit i kart CF.
Uzytkownik z naszego rejonu
geograficznego prawdopodobnie wybierze
divIDE z karta CF lub SD/MMC. Zeby
wbudowa¢ urzadzenie IDE do komputera
najprosciej jest uzy¢ interfejsu Compact
Flash Pery Putnika, ktéry zawiera tylko
jedna kos¢ i jest podlaczany bezposrednio
do $ciezki gdzie§ w Srodku komputera.
Dobrze jest tez wymieni¢ wewnetrzny
naped dyskietek na 3,5" dla lepszej
kompatybilnosci ze $wiatem zewnetrznym
i fatwiejszej wymiany danych z PC.

Przy zalozeniu, ze mamy juz
wlasciwe EPROMy, wymiana kosci
w komputerze jest bardzo prosta. Polega
ona na otwarciu komputera, wyjeciu
z podstawek oryginalnych ROMow
oznaczonych A i B oraz wlozeniu w ich
miejsce nowych kosci 27256. W naszym
przypadku uzyjemy plikéw diven3A.rom
i diven3B.rom z archiwum p3eroms.zip
[31 dla interfejsu divIDE. Zanim
podlaczymy samo divIDE trzeba jeszcze
zdja¢ zworke E, zeby wylaczy¢ mapowanie
zewnetrznej pamieci flash.

To tyle jesli chodzi o instalacje
sprzetowa. Nadszedl czas na wlaczenie
komputera i rozpoczecie uzytkowania.

Filozofia +3DOS troche sie r6zni od
uzywania divIDE, ktére zwykle
wykorzystuje system plikow FAT. Dzieki
temu mozna latwo stworzy¢  dysk

bezposrednio na PC uzywajac komend
fdisk, format Ilub bardziej dok}adnie
mkdosfs.

Aby uzy¢ nosnika w S$rodowisku
+3DOS musimy przygotowa¢ go przy
uzyciu +3e. Liczba partycji na nosniku
zalezy od jego pojemnoSci. Zalecany
rozmiar partycji to maksymalnie 16MB,
chociaz dokumentacja czasami podaje
nawet 64MB. Zwykle uzywa sie
mniejszych partycji, bo +3DOS nie nalezy
do rekordzistow w szybkosci dostepu do
dysku i wy$wietlanie zawartodci katalogu
zajmuje troche czasu. Im wieksza partycja,
tym wiekszy rozmiar klastra, wiec plik
o dlugosci kilku bajtéw moze zaja¢ nawet 8
lub 16kB. Na poczatek dobrze jest
stworzy¢ partycje o rozmiarach pomiedzy 8
i 16MB na no$niku o pojemnosci 32 lub
128MB. Tyle teoria, przejdZmy teraz do
praktyki.

Komenda FORMAT TO 0,16
tworzy 16 partycji o jeszcze nieokreslonym
rozmiarze na nosniku 0. Nosnik O to dysk
master, a noénik 1 to slave. W nastepnych
przykladach nodnik  bedzie uzywany
wylacznie przez system +3e. Je$li chcemy
uzywaé¢ go tez na PC, to wymagane sa
kolejne dzialania zgodnie z dokumentacja
[4].

Najwyzszy czas na ustalenie
partycji. +3e zna dwa typy partycji - DATA
i EXP. DATA to zwykla partycja z danymi,
na ktérej mozemy nagrywa¢ nasze pliki
i programy. Komenda NEW DATA
"Progs",16 utworzy partycje o nazwie
"Progs" o wielkosci 16MB. Partycja typu
EXP jest uzywana przez system do zapisu
swoich ustawien. Jej wielko$§¢ moze
wynosi¢ od 1 do 4MB. Komenda NEW
EXP "Swap",4  utworzy  partycje
systemowa o nazwie "Swap" i wielkosci
4MB.

Mozemy sprawdzi¢, czy proces
tworzenia partycji przebiegl pomyslnie
uzywajac komendy CAT TAB lub CAT
TAB EXP. W przypadku, gdy chcemy
wysta¢ strumien danych do innego kanatu

musimy wpisa¢ jego numer za komenda
CAT, np. CAT #3 TAB wydrukuje liste
partycji na drukarce.

Podczas tworzenia partycji mozemy
wskaza¢ nosnik, na ktérym ma by¢ ona
stworzona, podajac jego numer przed
nazwa, na przyklad: NEW DATA
"0>Images",16

Losel= T

+3 BRSIC
Calculator
45 BRASIC

ical driwves: AEBH
Menu po starcie komputera

Zeby uzywa¢ utworzonych partycji
musimy przypisa¢ kazdej z nich literowy
symbol napedu. Stuzy do tego komenda
MOVE "x:" IN "Part_Name", gdzie "x:"
to symbol napedu, a "Part_Name" to nazwa
partycji, ktérej przypisujemy symbol.
Przypisy dokonane w ten sposob dzialaja
jednak tylko do momentu zresetowania
komputera. Aby zachowa¢ je na dluzej
uzyjemy partycji EXP i parametru ASN.
I tak komenda MOVE "c:" IN "Progs"
ASN w sposob trwaly przypisze symbol
"c:" dla partycji "Progs". Przypis mozna
usung¢ komenda MOVE "c¢:" OUT.
Podczas tworzenia przypiséw okaze sie, ze
aktualna wersja ROMu +3e pozwala na
przypisane symboli literowych tylko dwém
partycjom. Parametry komendy MOVE
pozwalaja na oznaczenie fizycznego
urzadzenia IDE jako master (0>) lub slave
(1>). Urzadzenia 2>, 3> i 4> oznaczaja
kolejno wewnetrzny naped dyskietek,
zewnetrzny naped dyskietek i RAMdysk.
Komenda CAT ASN pokazuje aktualne
przypisy.

Uzywajac parametru ASN mozemy

HD Size | Type [ RealSize | stark | wvers | -

126 Program 0 32,76 0
176 Bytss 50 25,000 32,768
615  Program 487 300 487
2,953 Bytes 2,825 40,000 0 -
39,424 Bytes 39,296 25,000 0
14,083 Bytes 13,955 25,000 i
36,303 Bytes 36,175 25,000 0
471 Program 3 0 43
344 Program 216 1 z10
5,527 Bytes 5399 50,000 12,65
31,504 Bytes 3,376 24,999 12,814
15,356 Bykss 15,230 25,000 256
25,302 Bytes 25,174 25,000 E
402 | Program 274 10 774
30,989 Bytes 30,861 24,200 32,768
5,490 Program 5,362 0 110
5,260 Bytes 5132 40,000 359
31,956 Bytes 31,628 | 26,000 359
32,945 Bytes 32,820 26,000 389
18,155 Bykes 16,027 40,695 0
332 Program 204 0 198
1,250 Program 1,122 1 1,122
7,040 Bytes 6,912 0 164
30,030 Bytes 79,902 35,568 26,270
2,919 Bytes 2,791 40,000 12,576
34,082 Bytes 33,954 24,200 12,915
334 Program 208 1 208
264 | Program 136 1 136 I |

Ele Edt view Device Items Iooks
SvDaex s ahe=d
E|‘{'}Z:\Evnme\\knn\zxﬁeJklZSk.raw File Narne | Size | At
L SDEDO> 4 n0cArESs. 000 128
LCyPras BT rRee £
i Games & Disk 640
B3 Swap S 3,072
E:K;:ius SBruntz 39,424
Bt . Btz 14,208
Shonra 36,352
@ HUNT_OCT Bis 51z
@ HySTERIA BAS 384
HYST_L 5,632
HBhvsT 2 31,616
Scea 15,360
Sicea 2 25,344
@ 1cE_cumBas 512
Dwart 31,104
@ IKARL_W.BAS 5,504
Smoias 1 5,376
Smoas 2 32,000
Smoias 3 33,024
Empias_d 18,176
% INDIANAS BAS 384
@ IRoNMAN BAS 1,280
I RoNMANL 7,040
SRonmanz 30,080
SHron_1 2,944
Swon_z 34,176
@ IROM_SCL BAS 384
@ 150 885 384
Games | [ 190 fils, total 2,557,786 bytes, 2,573,312 allocated

&

Graficzne narzedzie do zarzadzania obrazami dyskietek dla +3e — StrowSaw
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trwale zmieni¢ ustawienie domyS$lnego
napedu dla komend LOAD, SAVE,
VERIFY i MERGE. Przykladowo LOAD
"d:" przekierowuje wszystkie Zadania
odczytu danych na dysk D. Bedzie to
dziata¢ tylko do resetu. Dopiero komenda
LOAD "d:" ASN trwale ustawi to
przekierowanie.

Podstawowe przygotowania sa za
nami, wiec mozemy przej$¢ do nagrywania
danych na nasz nosnik. Komendy maja taka
sama skladnie jak w standardowym +3:

SAVE "x:File", LOAD
"x:FILE"/CODE/SCREENS. Do
kopiowania calego dysku uzywa sie
komendy COPY "a:*.*" to "c:".
HMEORMAT .BAS 14K

HMEFORMAT .DOC EK

MS0OS ‘BAS 12K

MSCOS o) 12K

MSCOS .Coc 4K

MY T HS ‘Z 52K

BOMZS®  .BAS 2K

BOMZS®_ .C 2K

SCREEMS .DAT  &7EK

TAFPEFILE.EAS 4K

WINGEMO .BAS 4K

Z50 LBAS 2K

Z5@ o) 2K

ZORK1 LEE 28K

ZXGRPHZ2 . ENT 2K

ZXIo CBIN EK

ZXZUM .BAS 2K

ZXZUM TBIN 15K

ZXZUMBE LFNT 2K

1@55K free

@ oK, @:1
Zawarto$c¢ katalogu

Predzej czy pdzniej wszystkie nasze
dyski przekopiujemy na nowy nosnik.
I oczywiscie pojawi sie pytanie "Co
dalej?". Na WoS ukazuje sie nowa gra - jak
ja przegra¢ na +3e? Shizy do tego zestaw
programéw dla +3e [5].

Pierwszy z nich to MSDOS v1.2
stuzacy do przenoszenia plikow z dyskietek
w formacie PC na +3/+3e. Dyskietke
formatujemy w PC na 720kB (komenda
format a: /2 w napedach HD 1,44MB)
i nagrywamy na nigq pliki (np.
ElStompo.tap), ktére chcemy mie¢ na +3e.
Majac dyskietke w stacji +3e, wykonujemy
LOAD "msdos.bat", a  nastepnie
wybieramy naped (A: lub B: - opcja 3),
otwieramy dysk - opcja 1, wybieramy pliki
przy pomocy klawiszy kursora i klawisza
Enter. P6Zniej uzywamy opcji C - "Copy"
do skopiowania ich na nosnik IDE.

1Yy ILog an

Sl [
Program MSDOS v1.2

Nastepny krok to rozpakowanie
zawarto$ci pliku TAP do postaci, ktéra
moze by¢é uzyta przez  +3DOS.
Wykorzystamy do tego program
ZXTRACT z zestawu TAPROM. Program
musi by¢ uruchamiany oddzielnie dla

= 5 File in th

kazdego pliku TAP. Po uruchomieniu
program prosi o potwierdzenie czy wykryt
prawidlowy nagléwek do skopiowania.
Jesli odpowiemy twierdzaco, to wykryty
blok zostanie skopiowany do pliku
i ZXTRACT zakonczy dziatanie. Programy
z zestawu dla +3e dzialaja, ale nie sg zbyt
przyjazne dla uzytkownika. Lepsza sytuacja
jest na PC. Mamy tam do wyboru wiecej
programéw z tekstowym lub graficznym
interfejsem uzytkownika (3e, 3eExplorer,
hdfutils, drimg).

Uzytkownikom Linuxa wystarcza
jeden program z zestawu emulatora Fuse
i komendy systemu operacyjnego, ktore
pozwalaja latwo utworzy¢ obraz no$nika,
zapei¢ go pod emulatorem i zapisa¢ na
dysk:

1.Tworzenie nos$nika - parametry C/H/S
muszg by¢ dobrane zgodnie z parametrami
fizycznego nosnika:
createhdf 490 8 32 dummy.hdf
2. Tworzenie nagtéwka HDF:
split -b 128 dummy.hdf hdfheader
mv hdfheadera hdfheader.bin
rm hdfheader??
rm dummy.hdf
3. Wezytanie zawarto$ci nosnika do pliku z
obrazem: dd if=/dev/sdX of=cfcard.raw
bs=512
4. Dodanie nagléwka do emulatora: cat
hdfheader.bin cfcard.raw > cfcard.hdf
5. Zapis obrazu na no$nik: dd ibs=128

3E jest programem konsolowym

o a file in

n it to the

partit

if=cfcard.hdf

obs=512
of=/dev/sdX

skip=1

Wiemy juz jak  prawidlowo
przygotowac nosnik, jak przypisa¢ symbole
literowe do partycji oraz jak nagrywac
i odczytywa¢ plikii. ROM +3e zawiera
jeszcze duzo interesujacych dodatkow,
ktérymi zajmiemy sie w kolejnym odcinku.
[

Ikon

[1]
http://en.wikipedia.org/wiki/ZX_Spectru
m#ZX_Spectrum_.2B3

[2]
http://www.worldofspectrum.org/zxplus3
e/

[3]
http://www.worldofspectrum.org/zxplus3
e/files/p3eroms.zip

[4]
http://www.worldofspectrum.org/zxplus3
e/sharingdisks.html

[5]
http://www.worldofspectrum.org/zxplus3
e/software.html

[6] http://mairam.sk/key.pdf - Nairam
cheat sheet +3/+3e
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P Demoscena

Showbusiness

Pierwsza potowa 2014 roku za nami
i z pewnoscia nie byl to nudny okres.
Osobiscie  spodziewalem sie jedynie
potowy produkcji, ktére mogtyby sie
pojawi¢ do konca roku.

Demos

Juz na poczatku stycznia pojawito
sie zaproszenie na Multimatograf 10.
Invitro dziala poprawnie na Pentagonie,
lecz wyglada dobrze i ma fajne tempo,
fajnie  sie  oglada. Uwazny widz
z pewnoscia rozpozna kilka efektow
z innych dem.

Mission Highly Impropable
W lutym odbylo sie Seshi party

2014. Pojawily sie cztery dema, sposréd
ktérych warte odnotowania jest demo
'‘Sosochi 2014', ktére zajelo pierwsze
miejsce. To krotki zart na temat
niekonczacej sie dyskusji co jest, a co nie
jest Spectrumem.
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Crypto
Réwniez w lutym Psb wydat co$

interesujacego o0 intrygujacej nazwie -
»2Hackme”. Co w nim takiego ciekawego?
Sprite, z ktérych zbudowany jest program
sq zakodowane i zobaczymy je dopiero po
wpisaniu prawidtowego hasta. W jaki
sposéb znajdziemy prawidlowe hasto? Tego
dowiemy sie gdy wiaczymy sie do zabawy,
odpalajac program. I o to chodzi!

Hackme
W marcu odbyla sie kolejna edycja

Forever, ktéra przyniosta po raz kolejny
dwa dema. Drugie miejsce zajelo Gemba

Efekty w transmisji na zywo

Boys z demem ,Micro”. Cato$¢ trwa 128

sekund, a szczegblny nacisk potozono na
design i dobrze komponujace sie efekty,
przez co czas spedzony na ogladaniu dema,
mozemy zaliczy¢ do milo spedzonych
. W tym roku pierwsze miejsce zajat

chwil.

Down
Hooy-Program z demem ',,Mission Highly
Impropable”. Produkcja wydaje sie pelna
sprzeczno$ci. Z jednej strony zawiera
Swietne efekty, ktére zaskakuja i sa
naprawde warte obejrzenia. Z drugiej
strony bolaczka jest dlugo$¢ dema oraz to,
ze niektére czedci nie pasuja do siebie.
Mimo wszystko powinniscie je zobaczyc¢.

Micro
w kwietniu

Multimatograf 10. W tym roku odbyty sie
konkursy na rézne 8-bitowe platformy,
précz Spectrum i klonéw, pojawily sie
produkcje na mate Atari i C64. Zwycieskie

zastat nas

demo powstalo na rosyjski komputer
Apogey BKO1lc. Drugie miejsce przypadio
,Dinvtro”, powstatym na Spectrum , ktore
jest invitrem na DiHalt 2014. Na trzecim
miejscu  znalazt sie “Smilef”, bedace
fajnym atrybutowym demem.

Catkowitym  zaskoczeniem byt
tegoroczny  Sundown. Party  zostalo
przeniesione na czerwiec i przyniosto 4
dema na Spectrum. Zacznijmy od
intrygujgcego  miejsca czwartego, na
ktérym znalazto sie krétkie polityczne
demo EUA (Ukraine is Europe).

Drugie miejsce zajelo zabawne
demo stworzone przez Gasmana i majace
dluga nazwe ,,A brief history of vacuum
cleaner nozzle attachments” Pierwsze
miejsce jest duzym zaskoczeniem — demo
,2Down” grupy Life of Mars. Produkcja
kipi animacjami i jest dopracowana
w kazdym szczegole, goraco polecam jej
obejrzenie.

Intra

Na Forever bylo 6 intr w kategorii
1k, najbardziej interesujace sq trzy pierwsze
miejsca. ,Balls of steel” Hellboy'a to

pixelowe mapowanie kuli na sferze,
wygladem  przypomina troche szklo
powiekszajace. Drugie miejsce zajat Busy
z jego "Multicolor shadevision” (muzyke
zrobit Noro) i to jest ponownie
multikolorowe intro. Stanowczo polecam
obejrzet je na czarno-biatym
telewizorze/monitorze, to nie wyglada na
Spectrum. Pierwsze miejsce zajat Serzh
z jego 'Irreality’', a nazwa jest prawdziwa -
to intro (1kB) wyglada nierealnie. Nie
wydaje dzwiekéw, lecz ma do pokazania
ponad 12 efektéw. Jestem pewien, ze jezeli
demo pojawito by sie w Sredniowieczu,
mogloby stworzyé nowa religie.Warto

réwniez zobaczy¢ intro 1k z kategorii wild.
Nazywa sie ,,Splash 1k™ i jest dokladnie

Irreality
tym, co Sir Sinclair prébowat nam
sprzeda¢ w latach 80. — pelnoekranowe

(Yacznie z borderem) funkcje matematyczne
na pomaranczowym tle.

Multimatograf przyniést 9 intr
w kategorii 256 bajtéw. Wybralem dla
przyk}adu 8 miejsce ,,Fake” — interesujqce
fale, miejsce  ,,'Dreamtro”™
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Dreamtro )
peinokolorowe, pelnoekranowe poruszajace

sie paski, drugie miejsce to ,,Crypto” —
pelnokolorowe kwadraty i pierwsze miejsce
to ,,BB” — twarz ukryta w tle.

Nastepnie majowy Outline, gdzie

tradycyjnie obecny Gasman zajmujac
ostatnie 4 miejsce z jego 128 bajtowym
intrem ,bléomerang”. To jest pewna
wariacja na temat ,,Song in Lines” Busego.
Wilasnie minela pracowita polowa
2014. Oprécz dobrze znanych autoréw na
scenie pojawito sie réwniez kilku nowych
(Slipstream), starych (Serzh) oraz tych,
ktérzy prébowali czego$ nowego (Noby).
Za kilka dni, maraton konkursowy beda
kontynuowa¢ na DiHalt i 3BM Open Air.
W  sierpniu  czeka na nas Chaos
Constructions.  Réwniez  tradycyjnie
szykowany jest JHCon, wydaje mi sie ze
ten rok nie bedzie nalezat do nudnych! m

30|

Spectrum Today numer 1/2014



W kolejnym numerze

zapowiedzi nowych gier
programowanie

kolejna czes¢ artykutu o Spectrum +3e
zakonczenie tworzenia gry w CGD

nowosci z demosceny

BT MIEE RICHARDSOM
ALTERMATIVE LOADIMG
ZCREEM ET
AeEronakor .-
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Turbo Esprit (c) Retro 2014
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