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Sll Ell 1..

w koncu jest! Pierwszy numer Zin80 ujrzat $wia-
tto dzienne. Od momentu zrodzenia sie pomystu
powstania nowego pisma, az do chwili ukazania
sie pierwszego numeru, mineto prawie pof roku.
Wszystko zaczefo sie od rozmowy z Faustem,
ktory zapytat mnie kiedys czy mam jakie$ teksty,
bo chce zrobi¢ polska reedycje Crasha. Oka-
zato sie, ze niekoniecznie muszg to by¢ teksty
z oryginalnego pisma i to wiasnie wtedy odzyfo
dawne marzenie - stworzy¢ polskie pismo o ZX
Spectrum. Kiedys ukazat sie jeden numer Spec-
trum Today, ktory byt polskim ttumaczeniem
angielskiej wersji tego periodyku. Niestety ST
przestat sie ukazywac i pozostawit pustke, ktora
trzeba byto zapetnic.

Tematyka dotyczaca wytacznie ZX Spec-
trum dos$¢ mocno zaweza grono potencjalnych
czytelnikéw, dlatego postanowitem rozszerzy¢
krag odbiorcéw o systemy z procesorem Z80.
Pomyst wydal sie na tyle dobry, ze z wielkim
entuzjazmem zaczatem poszukiwa¢ osoby
chetne do napisania tekstéw w nowym pismie.
Moje dziatania utrzymywafem w tajemnicy, po-
niewaz w przesztosci byto zapowiadanych zbyt
wiele projektow, ktére koriczyty sie na checiach.
Nie chciatem wzbudzac¢ zbytniego optymizmu
wsréd przysztych, niedosztych czytelnikow. Wy-
typowatem okoto 15 0s6b, z ktérymi podzielitem
sie moim pomystem, i ktore poprositem o napi-
sanie tekstéw. Zdarzato sie, ze czasem sugero-
watem tematyke tekstu. Nikt nie odmowif, wrecz
przeciwnie - pomyst byt entuzjastycznie przyj-
mowany, a kolejnych deklaracji nie byto korica.
Nadszedt czas, gdy skompletowatem ekipe, kto-
ra miafa stworzyc¢ artykuty do pierwszego nume-
ru i rozpoczetfo sie wielkie pisanie. Jako pierw-
Szy z powierzonego zadania wywigzat sie zipp,
czym mifo mnie zaskoczyf, poniewaz jego tekst
byt dodatkowo uzupetniony ilustracjami, a data
jego oddania byfa jeszcze odlegfa. Wkroétce rze-
czywistoS¢ zweryfikowafa checi i obietnice pi-
szacych i sposrod deklarujacych stworzenie tre-
Sci do czasopisma wywigzafa sie jedynie jedna
trzecia 0sob. Niektdrzy przestali odpowiadac na
maile lub wiadomoS$ci prywatne, w ktoérych pyta-
tem o postepy w pisaniu, inni przesuwali termin
nadesfania prac. Na szczesScie ostatecznie po-

numer pierwszy naszego pisma i miedzy innymi
dlatego zdecydowafem, ze swoje teksty opubli-
kuje dopiero w drugim numerze. Potrzebna bytfa
jeszcze oktadka do pierwszego numeru. Tu z po-
mocag ochoczo przyszedt Piesiu, ktéry zapropo-
nowat okfadke oraz logo do wymyslonej przez
siebie nazwy. Wtfasnie! Czasopismo juz byfo,
ale nie mieliSmy jeszcze ustalonej ostatecznej
nazwy. Miatem swoje pomysty, lecz zdawaftem
sobie sprawe z tego, ze moga pasc¢ ciekawsze
propozycje. Zatozytem zatem odpowiednie wat-
ki na forum speccy.pl oraz na Facebooku z pros-
ba o propozycje nazwy dla nowo powstajacego
pisma. Byfo ich bardzo wiele, ostatecznie jednak
wybralismy Zin80.

Co znajdziemy w tym numerze:

* Zipp opowiada o swoim swojej najnowszej
konstrukcji - ZX TESTER.

* Retromaniak dzieli sie swojg wiedzg na temat
procesu oczyszczania komputerow tuz po za-
kupie. Na warsztat poszedt ZX Spectrum +3.

 Sir David w bardzo przystepny sposob opisat
Sam Coupe.

* Nie zabrakfo tez opisu gier. Voyager na tapete
wzigt unikalne gry, ktére ukazaty sie tylko na
ZX Spectrum. Byto ich tak duzo, ze opis zostat
podzielony na trzy czesci. Ponadto w czesci
przedstawiajgcej rozrywke ukazg recenzje
gier: Droid Blaster oraz Nohzdyve.

* Dla tych, ktorzy nie maja fizycznie sprzetow
z Z80, a chcieliby je wyprobowac znalazt sie
réwniez opis emulatora Retro Virtual Machine.

e Dla fanéw demosceny - krotki opis najnow-
szych produkciji z Forever 20.

To na poczatek. Nadal szukamy autoréw tek-
stow dla innych platform sprzetowych z Z80,
z uwzglednieniem tych, ktére zawitaty w naszym
kraju - Amstrad CPC, MSX. Niektorzy pytaja
0 wersje czasopisma w jezyku angielskim. Trud-
no cos jednoznacznie w tej chwili odpowiedziec,
poniewaz dopiero zaczynamy dziatalnos¢, ale
nie wykluczamy takiej opcji w przysztoSci.

wstafo tak duzo artykutow, ze moglismy zapetnic TYGRYS
I HNUHMERZE :

ZXTESTER 5
CZYSZCZENIE PO ZAKUPIE 7
SAM COUPE CZYLI ZX SPECTRUM NASZYCH MARZEN 1
DROIDBUSTER 19
NOHZDYVE 20
FANTASY ART OF OLIVER FREY 22
UNIKALNE GRY NA ZX SPECTRUM 23
RETRO VIRTUAL MACHINE 33
FOREVER 2019 WYNIKI ZX SPECTUM 34
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AXIOM to gra, ktora jest tworzona przez Polakéw juz od ponad roku. Pomyst
gry zostat zaczerpniety z mobilnej gry My Little Town. Autorzy nie poprzestaja
na skopiowaniu idei, lecz jg rozbudowujg o nowe elementy. Oryginalna wersja
gry jest przeznaczona dla jednego gracza, lecz ta wersja zawierac bedzie tryb
dwuosobowy. Do wyboru bedzie mozliwy tryb rywalizacji oraz kooperac;ji.

Gra pisana jest w jezyku C, a jej kod jest tak zaprojektowany, aby byt tatwo
przenaszalny na wiele platform, nie tylko z Z80. Prototyp oraz pierwsza wersja
powstajg dla ZX Spectrum. Oprocz standardowej konfiguracji ZX, przewidziane
jest wsparcie dla extra sprzetu takiego jak ULA+, Turbo Sound lub tez
Kempston Mouse. Dalekosiezne plany to wydanie gry dla Sam Coupe, CPC oraz
Enterprise, a nawet Amigi 500. W tej chwili gra jest we wczesnej wersji alfa, ale
juz mozemy zobaczy¢ jak catosc bedzie sie prezentowac. Czas pokaze czy uda
sie jg zrealizowaé. Nad tytutem pracujq trzy osoby: Catman, Darklight i Tygrys.
Termin wydania gry nie jest jeszcze znany, podobnie jak forma dystrybucji -
rozwazane jest wydanie wersji bezptatnejjak i pudetkowej.

RECOIL to skrot od Retro Computer
Image Library. Wersja 4.3.1, wydana

5 grudnia 2018 roku obstuguje ponad
400 formatow plikéw graficznych dla
ponad 30 réznych komputerdw 8,16 i 32
bitowych. Miedzy innymi sg to: Amiga,
Amstrad CPC, Apple Il, Atari 8-bit, Atari
16-32bit, BBC Micro, Commodore 64,
264, MSX, MSX2, Oric, PlayStation, Sam
Coupe, ZX81, ZX Spectrum. Poczatkowo
program nazywat sie FAIL (First Atari
Image Library), a pierwsze wydanie
miato miejsce 25 sierpnia 2008 roku.
Autorem jest Piotr Fusik znany jako
Fox ze sceny matego Atarii kultowego
juz dema Numen. Program powstat dla
wielu platform systemowych takich
jak: Android, Windows, MacQS, Linux
oraz dla wspotczesnych przegladarek
internetowych. Strona projektu:
recoil.sourceforge.net
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VITAMIN/CAIG pierwsze linie programu
ZXTune umiescit w repozytorium
kodu 5 wrzes$nia 2008 roku. Oficjalna
data premiery programu miata miejsce
7 czerwca 2009. Czym jest ZXTune?
To program do odtwarzania wszelkich
formatdw plikdw dzwiekowych
znanych dla komputeréw 8i 16
bitowych. Poczatkowo miat wsparcie
dla danych zwigzanych z ZX Spectrum,
lecz z czasem ilo$¢é obstugiwanych
formatdw oraz platform sprzetowych
znaczaco sie zwiekszata, aby
ostatecznie siegngc liczby 80. Formaty
pochodzg z komputerdw takich jak:
Amiga, Atari, Acorn, NES/SNES,
Gameboy. Sg to miedzy innymi: AYC,
AY, SQT, STC, ST3, XM, MOD, IT, S3M,
DBM, MED, SFX, AHX, TFO/TFE, COP,
SID, SPC, GBS, SAP, YM.
Obstugiwanych jest réwniez 34 réznych
formatdw packerdw, archiwizerow,
obrazdw dyskietek lub zrzutdw pamieci
takich jak: Compressor Code, Hrust,
LZH Packer, MegalLZ, LHA, RAR, ZIP,
7Zip, TRD, SCL, DSK, SNA, 780. Jakos¢
generowanego dzwieku jest bardzo
dobra. Odgrywany dzwiek mozna
zapisa¢ w jednym z formatéw: FLAC,
MP3, 0GG, WAV.

Program dostepny jest na wiele
platform systemowych — Android,
Windows, Linux, MacOS.

Strona www projektu:
zxtune.bitbucket.io.




INTERFEJS TESTOWY
KOMPUTEROW ZX SPECTRUM

' ZXTester &S

ZIPP

DLACZEGO AKURAT TAKI INTERFEJS
| SKAD TEN POMYSL? W SUMIE NIE WIEM,
MOZE MIALEM WIECEJ WOLNEGO CZASU,
KOLEJNY KLON ZX SPECTRUM ZMONTOWANY
ANASTEPNY INTERFEJS URUCHOMIONY.

BYL WIEC CZAS, ZEBY ODSWIEZYC

| PONAPRAWIAC WELASNA, SKROMNA
KOLEKCJE KOMPUTEROW. Z RACJI TEGO,

ZE KUPOWALEM WCZESNIEJ PRZEWAZNIE
NIEDOMAGAJACE EGZEMPLARZE,

BYLA POTRZEBA PRZETESTOWANIA

| EWENTUALNEJ NAPRAWY.

Jak wiadomo, w komputerach typu ZX Spectrum, zwtasz-
cza modelach zasilanych jednonapieciowo, newralgicznymi
podzespotami sg kondensatory elektrolityczne. Potrafig one
przysporzy¢ sporo problemow a w niektorych przypadkach
doprowadzi¢ do uszkodzenia innych podzespotow przez
niestabilng prace przetwornicy napiecia, ktora zasila catos¢
kilkoma napieciami z dos¢ waska tolerancja.

| co z tym bataganem zrobi¢? Zmierzyé. Najlepiej wszyst-
kie napiecia jednoczesnie bez potrzeby rozkrecania obudo-
wy. Na ztgcze krawedziowe komputera sg wyprowadzone
wszystkie napiecia zasilajgce, wiec czemu nie podtaczyc
jakiegos zewnetrznego urzadzenia mierzacego witasnie do
tego ztacza? Pomyst byt dobry, ale tam sg tez inne ciekawe
sygnaty. Przeciez mozna rowniez zbadac, czy uktad gene-
rowania sygnatu zegarowego dziata poprawnie. No to do

zatozen wstepnych dotozytem pomiar czestotliwosci na linii
CLK. To co jeszcze mozna by tu zmierzy¢? Wtedy z pomoca
przyszli forumowicze ze swoimi pomystami i doszedt jeszcze
sygnat M1 do analizowania. Padta tez sugestia, zeby tester
posiadat prébnik stanow logicznych, pomocny w badaniu
przebiegéw na szynach danych czy adresowych. No i uro-
dzit sie oparty na trzech diodach swiecacych. Ktos inny rzu-
cit propozycje wyprowadzenia sygnatu wideo na zewnatrz,
i tak sie stato. W sumie ciekawych propozycji byto wiecej,
ale na pierwszy raz nie ma co przesadzac¢. Tak powstat za-
rys interfejsu oparty o mikrokontroler Atmega328, wyswie-
tlajacy wyniki pomiarow z szesciu wejs¢ analogowych na
matym wyswietlaczu OLED.

A co z resztg podzespotow komputera, ktore wymaga-
ja sprawdzenia: pamie¢, ULA, klawiatura? Juz dawno ten
problem zostat rozwigzany przez innych w postaci kartridza
z wgranym odpowiednim programem do testowania. Wiec
czemu nie skorzystac z dobrych i sprawdzonych pomystéw?
Oczywiscie nie jednym a czterema programami wybierany-
mi przetacznikiem. Ma by¢ na bogato. M¢j interfejs wiasnie
rozrost sie o kolejny modut. | tu pojawit sie problem. Tester
miat by¢ uniwersalny i w miare prosty w uzyciu. Uniwersal-
ny, czyli pasujacy do catej rodziny ZX Spectrum. Niestety
modele +2A/B i +3 wymagajg odmiennego sterowania linia-
mi wytaczajacymi wewnetrzny ROM komputera w celu uak-
tywnienia programu testujgcego zapisanego na kartridzu
podtgczanym z zewnatrz. Tym razem z pomoca przyszedt
autor interfejsu pod nazwag Dandanator Mini, ktory wymyslit
prosty sposob na wykrycie typu testowanego modelu. Nie
byto wiec problemu, zeby mikrokontroler testera zajat sie tez
obstuga linii ROMCS. Dodatkowo dostat za zadanie wykry-
wanie zmian przetacznika ROM-ow i resetowanie kompute-
ra w odpowiednim momencie. Roznych innych pomystow
na dodatkowe funkcje miatem sporo, lecz spojrzawszy na
wszystko chtodnym okiem doszedtem do wniosku, ze nie
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ma co wymyslac¢ ciagle nowych funkgcji, bo pomimo, ze to
najprzyjemniejszy etap, to trzeba w koncu zacza¢ materia-
lizowac projekt.

Zaczatem rysowa¢ schemat - oczywiscie znowu pro-
blem. Za mato wyjs¢ ma zastosowany przeze mnie mikro-
kontroler. Da¢ wiekszy oznaczato zwiekszenie kosztow i wy-
miarow catosci, bo méwimy tu o elementach do montazu
przewlekanego. Miato by¢ kompaktowo i niby retro - no to
sg problemy. Pare godzin myslenia, sugestie forumowiczow
i udato sie wszystko rozplanowac¢ jak chciatem.

Kolejnym etapem byto projektowanie PCB i ciggte zmia-
ny w rozmieszczeniu elementéw na ptytce. Diugie godziny
przed komputerem wymagajace maksymalnego skupienia,
finat i wysytka plikow produkcyjnych do ptytkarni.

W czasie, gdy ptytki byty produkowane mogtem zajac¢ sie
pisaniem programu dla mikrokontrolera obstugujacego te-
ster. Wczesniej wspominatem, ze miato by¢ retro, w sumie
nie wiem po co, bo to same problemy, wiec logicznym wy-
borem jezyka programowania byt Basic. Poczatek byt mity
i przyjemny, problemy programistyczne udato sie rozwiaza¢
dos¢ szybko, ale zblizajac sie do konca zauwazytem z pew-
nym niepokojem, ze zaczyna brakowac¢ pamieci programu
w mikrokontrolerze. | po co byt mi ten pamieciozerny Basic,
trzeba byto programowa¢ w C. Ale jak tu nie wykorzystac
srodowiska programistycznego kupionego dawno temu za
ciezkie pienigdze, a ktore lezato od dtuzszego czasu nieuzy-
wane. Pozostata optymalizacja i ,,dopychanie kolanem” kodu
w pamieci, zeby wszystko pomiesci¢. Pomogta tez, z bélem
serca, rezygnacja z niektérych zaplanowanych wczes$niej
funkcjonalnosci i wodotryskow.

W miedzyczasie powstata ptytka testowa do sprawdzania
réznych procedur podczas pisania programu. Wyglada ubo-
go w stosunku do finalnej wersiji, ale swoje zadanie spetnita
celujaco. Niestety nie obyto sie bez btedow w schemacie
i na PCB, wiec po koniecznych poprawkach pliki wylgdowa-
ty powtornie w fabryce.

No dobrze, na razie to kawatek laminatu z elementami
elektronicznymi narazony na uszkodzenia mechaniczne lub
zwarcia. Wypadatoby jakas obudowe przysposobic¢, zeby
interfejs stuzacy do testowania komputera nie spowodowat
jego awarii. To dopiero bytby niefart.

Z pomoca przyszta mi drukarka 3D, ktorg zakupitem kilka
miesiecy wczesniej. Jest to model wybitnie budzetowy, wiec
wymagat duzo samozaparcia i cierpliwosci, zeby w koncu
zaczat drukowac na akceptowalnym poziomie.

Kolejnym wyzwaniem byto opanowanie programu CAD,
a przede wszystkim wybor odpowiedniego, na poczatek
drogi w $wiat modelowania 3D. Po kilku nieudanych pro-
bach zaprzyjaznienia sie z produktami roznych firm, na-
tknagtem sie na Fusion 360 Autodesku. To byt chyba strzat
w dziesiatke. Jest to kompletny zintegrowany system CAD/
CAM/CAE dziatajgcy w chmurze, na tyle intuicyjny, ze po-
czatkujacy uzytkownik, czyli ja, po kilku dniach treningu
i opanowaniu podstawowych funkcji jest w stanie zapro-
jektowac wtasng obudowe. Najbardziej doceniang przeze
mnie opcja w programie jest linia czasowa, ktéra pozwala
modyfikowac¢ w kazdej chwili kazdy krok wykonany w pro-
jekcie. Jest to szczegolnie pomocne, gdy ma sie niewielkg
wiedze o projektowaniu 3D, ciggle popetnia jakies btedy
i zmienia koncepcje co chwile. Ale w koncu obudowa po-
wstata i spetnia swoje zadanie znakomicie. Elektronika do-
stat swoje wdzianko.

Nie zapomniatem pochwali¢ sie na forum swoim interfej-
sem testowym, w koncu jego bywalcy mieli troche wptywu
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PROJEKT PLYTY

PROJEKT OBUDOWY W FUSION 360 AUTODESK

MENU GLOWNE

na obecny ksztatt. Ze swej strony chciatem im podziekowac
za zainteresowanie tematem. Nie ukrywam, ze mito byly
ustyszec¢ przychylne opinie od os6b bedacych w posiadaniu
kilku egzemplarzy. Dzieki trojacek, pear, andy i reszta braci
spectrumowej.

Plany na przyszto$¢? Wszystkie elementy SMD, zmiana
mikrokontrolera na szybszy z duzo wiekszg pamiecia, wy-
Swietlacz kolorowy o przekatnej 2+3 cala, analizator stanow
logicznych szyny danych, adresowej i linii pomocniczych
obrazujacy stany na LCD, frame grabber wyjscia wideo i co
tam jeszcze przyjdzie mi do gtowy. |



NAWARSZTAT BIERZEMY LATWY PRZYPADEK - ZAKUPIONY NIEDAWNO NA EBAY ZX SPECTRUM +3.

Czyszczenie po zakupie

WIADOMO, ZE PRZY ZAKUPIE RETRO SPRZETU, NIE MOZNA PRZEWIDZIEC CO CZYHA NA NAS W JEGO SRODKU.
AUKCJE TYPU ,DZIAtAt 20 LAT TEMU, KIEDY GO UZYWALEM", ,SWIECI DIODA, WIEC JEST SPRAWNY”
W DUZEJ LICZBIE PRZYPADKOW OZNACZAJA PO PROSTU USZKODZONY W JAKIS SPOSOB SPRZET.

RETROMANIAK

Ewentualnie majac tut szczescia oka-
zuje sie, ze sprzet jest rzeczywiscie
sprawny, no ale na poczatek i tak nale-
zy zrobi¢ jego przeglad i jakies wstep-
ne czyszczenie. Na tym skupie sie
w tym artykule.

Przedstawione ponizej dziatania sg
opracowane przez mnie, na wiasny
uzytek, wykonatem je samodzielnie
i zdaje sobie sprawe, ze dla niektorych
bedg dalekie od ideatu, ale skutecz-
nos¢ byta tutaj priorytetem. Jezeli ktos
ma inny pomyst na takie dziatania, to
zapraszam do opisania tego w osob-
nym artykule.

Dodatkowo nalezy zaopatrzy¢ sie
jakies podstawowe narzedzia i ptyny:
suche pedzle, sprezone powietrze,
izopropanol (alkohol izopropylowy), ze-
staw srubokretéw, kilka pojemnikow.

Osoby poczatkujace powinny tez
mie¢ pod reka jakis aparat fotograficz-
ny lub kamerke, zeby utrwala¢ sobie
poszczegolne etapy rozbierania sprze-
tu - zareczam, ze nic tak nie wkurza
jak luzne 2-3 srubki, ktore pozostang
po skreceniu catosci z powrotem i za-

stanawianie sie gdzie one byty wkre-
cone.

Jednakze najwazniejsza w catym
procesie jest CIERPLIWOSC, ktdra
mozemy oczywiscie wspomoc jakims
(bezalkoholowym oczywiscie) ztoci-
stym napojem. No to zaczynamy.

wiatura, folia klawiatury, ptyta gtéwna
i stacja dyskow leza sobie roztaczone
osobno. Przejdzmy teraz do rozbiera-
nia klawiatury.

Metody rozbiorki klawiatury sg roz-
ne dla réznych komputeréw. Mozna
zaopatrzy¢ sie w chinski tzw. ,wycig-

Osoby poczatkujgce powinny

tez miec pod reka jakis aparat
fotograficzny lub kamerke, zeby
utrwalac sobie poszczegolne etapy

rozhierania sprzetu

Kupiony retro komputer, zewnetrz-
nie wygladajacy na w swietnym stanie,
moze kry¢ w srodku réznego rodzaju
niespodzianki, w postaci kiebkow ku-
rzu, rdzy i generalnie réznego brudu.
Na warsztat bierzemy tatwy przypadek
- zakupiony niedawno na eBay ZX
Spectrum +3.

Zaktadam, ze cato$é zostata juz
rozebrana i plastikowa obudowa, kla-

gacz” klawiszy, jednakze korzystajac
Z niego nalezy bardzo uwazac - przyda
sie np. w przypadku Amigi czy C64,
ale w przypadku takiego Spectrum +3
prébujac szarpa¢ klawisze od gory,
mozna je tylko uszkodzi¢, poniewaz
sg zabezpieczone specjalnymi zabka-
mi. Jedyne co mozna zrobi¢ to pod-
wazac je delikatnie od gory i w tym
samym czasie Sciska¢é wspomniane
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DO JAKIEGOS POJEMNICZKA, ZEBY ICH POTEM NIE SZUKAC POD STOLEM

CIERPLIWIE ROZLACZAMY | ROZKRECAMY CALOSC DO OSTATNIEJ SRUBKI, ODKLADAJAC JE

PO SCIAGNIECIU KLAWISZY ZAZWYCZAJ POKAZUJE SIE COS TAKIEGO,

BLEEEEE

zgbki od spodu, aby klawisz sam wy-
skoczyt. Dodatkowo jest pod nim duza
sprezyna, ktora moze odskoczy¢ przy
wycigganiu klawisza i polecie¢ sobie
spokojnie gdzies pod stot - szukanie
jej potem np. na ciemnym dywanie to
tylko niepotrzebne nerwy. Wyciagnie-
te klawisze i sprezyny wrzucamy so-
bie do jakichs pojemnikéw. Ogladajac
fotografie mozemy zauwazyc tez, ze
w kazdym klawiszu jest jeszcze jedna

dodatkowa malutka sprezynka doci-
skowa - nie radze jej zdejmowac, bo
na 100% rozciagnie sie i po skreceniu
catosci z powrotem skonczy sie to na
state wcisnietym klawiszem. Zostawmy
je tak jak sa, tylko pdzniej uwazajmy,
zeby sama ktoras nie spadfa i nie za-
wieruszyta sie podczas mycia, bo kup-
no i dobor nowej to dramat (wiem cos
o tym). Klawisze z dodatkowymi wspor-
nikami traktujemy podobnie, z tym ze




SZYNY ROZSZERZEN DODATKOWO DOKLADNIE CZYSCIMY

PATYCZKIEM NASACZONYM IZOPROPANOLEM

najpierw wciskamy klawisz i wyciaga-
my wspornik (delikatnie, zeby nic nie
urwac!). Zwracamy tez uwage na te
duze sprezyny w roznych klawiszach
- moga sie rozni¢c ksztattem i na-
ciskiem w zaleznosci od klawisza.
W przypadku ZX Spectrum +3 rdznig
sie te przewidziane dla ENTER i spaciji.

Przystepujemy do mycia poszcze-
golnych czesci komputera, zaczyna-
my od plastikowej obudowy gornej

i dolnej. Najpierw mozna najgorsze
miejsca potraktowac¢ sprezonym po-
wietrzem i suchym pedzlem, zeby
pozby¢ sie najgorszego kurzu. Potem
napetniamy jakas dos¢ duzg miske
czy wanne letnig wodg z odrobing pty-
nu do mycia naczyn i bierzemy sie za
szorowanie. UWAGA! Nalezy zwracac
szczegolng uwage na wazne naklejki
czy emblematy w innym kolorze - szo-
rowanie moze doprowadzi¢ do star-




cia farby czy naklejki - nalezy w tych
miejscach postepowa¢ DELIKATNIE,
zeby ich nie uszkodzi¢c. Do waskich
zeberek w obudowie mozna uzyc¢ sta-
rej szczoteczki do zebow - generalnie
kazdy robi to jak chce, byle pozby¢ sie
doktadnie brudu. Sg tez osoby, kiore
wktadajg obudowy do zmywarki - ni-
gdy tak nie zrobitem wiec nie bede sie
wypowiada¢ w tym temacie.

Po wymyciu obudowy odktadamy jg
do suszenia i lecimy dalej.

Z klawiszami postepujemy podob-
nie jak z obudowg - letnia woda + ptyn
do mycia naczyn - zanurzamy i szoru-
jemy - tutaj o oznaczenia w zasadzie
nie ma sie czym martwic, jeszcze mi
sie nie zdarzyto zeby cos zeszio przy
myciu, oczywiscie zawsze moze byc
ten pierwszy raz dla jakiejs egzotycznej
maszyny, wiec dla proby mozna na po-
czatek wzig¢ jeden klawisz i zobaczyc
jak sie zachowuje w wodzie z ptynem
- jesli cos odchodzi to trzeba to szyb-
ko przyklei¢c z powrotem i wtedy po-
zostaje tylko mycie na sucho. W przy-
padku ZX +3 klawisze wrzucamy do
wody i szorujemy np. szczoteczkg do
zebow az zejdzie caty brud oczywiscie
uwazajgc na te mate sprezynki. Potem
suszymy. Jesli po ususzeniu dalej wi-
dac brud to powtarzamy czynnosci do
skutku.

Brudng folie klawiatury delikatnie
czyscimy lekko nasgczonym w izopro-
panolu wacikiem i od razu osuszamy
innym wacikiem. Catos¢ odktadamy
do catkowitego wysuszenia po wy-
czyszczeniu.

Ptyta gtéwna - najpierw usuwamy
suchym pedzlem i sprezonym powie-
trzem najgorszy brud, pdzniej pedz-
lem mocno nasgczonym izopropano-
lem czyscimy doktadnie catos¢ (ruchy
pedzlem przypominajg malowanie
catej ptyty ptynem). Jesli ma sie od-
powiednie srodki, to mozna catg ptyte
po prostu zanurzy¢ w naczyniu z izo-
propanolem i tak jg czyscic lub skorzy-
sta¢ z myjki akustycznej jesli mamy do
niej dostep. Czynnosc powtarzamy do
skutku, uwazajac oczywiscie, zeby nic
nie urwac. Szyny rozszerzen dodat-
kowo dokfadnie czyscimy patyczkiem
nasaczonym izopropanolem, zeby roz-
szerzenia dziataty jak powinny.

Plastikowe duze czesci wewnetrz-
ne jak podstawa klawiatury traktujemy
podobnie jak obudowe - woda + ptyn
do mycia naczyn. Metalowe ekrany
czyscimy z ewentualnej rdzy, mozna
je tez pomalowac jakims lakierem an-
tykorozyjnym, jesli jest taka potrzeba
(poradniki w Internecie).

10

KONSERWACJA STACJI DYSKIETEK TO TEMAT NAINNY ARTYKUL

Konserwacja stacji dyskietek to te-
mat na inny artykut, nie bedziemy sie
na niej tutaj skupiac¢, na pewno trze-
ba jg nasmarowac i na 99% wymieni¢
pasek, ale to juz jednak czynnosci
wymagajace odrobiny wiekszego do-
Swiadczenia. Teraz odkrecmy tylko
plastikowy front i potraktujmy go jak
zwykle woda z ptynem do mycia na-
czyn.

To by byto na tyle, jesli chodzi
0 czyszczenie, mozemy teraz na spo-
kojnie wszystko wysuszy¢ i zabierac
sie za skfadanie.

Na poczatek doktadnie sprawdza-
my czy wszystko na pewno jest su-
che. Przy sktadaniu postepujemy po-
dobnie jak przy rozktadaniu, mozna
positkowac sie zrobionymi wczesniej
zdjeciami, kazda srubka i czesS¢ musi
z powrotem trafi¢ na swoje miejsce,
trzeba uwazac, zeby nie doprowadzi¢
do jakiegos zwarcia, np. pozostawio-
nym gdzies luzno kabelkiem itp. Po

posktadaniu mozemy zataczy¢ catos¢
i sprawdzi¢ czy dziata.

W podobny sposéb mozemy potrak-
towac zasilacz (o ile jest rozbieralny,
w Spectrum’ach akurat jest) i rowniez
odpowiednio go wyczyscic.

Teraz, jesli po takim zatgczeniu
wszystko dziata to mozna z podwdj-
ng satysfakcjg rozsigs¢ sie przed re-
tro i po prostu zacza¢ uzywac, majac
w swiadomosci, ze nic nam nie wyle-
zie ze srodka komputera na reke, jesli
potozymy ja na klawiaturze :D.

Jesli nie dziata to coz, trzeba wzig¢
sie za lutownice i grzebac¢, czego nie
zycze oczywiscie nikomu ;) Od razu
gonimy tez na speccy.pl i pytamy co
robi¢ tamtejszych specijalistow - kto
pyta, nie btadzi.



CZYLI ZX SPECTRUM
NASZYCH MARZEN

SIRDAVID

DAWNO, DAWNO TEMU (ALE
W NASZEJ GALAKTYCE) NASZ
ULUBIONY KOMPUTEREK

ZX SPECTRUM ZACZAL
PRZEGRYWAC RYWALIZACJE
Z INNYMI KLANAMIIT,

KTORE POSZLY Z DUCHEM
CZASU | POSTEPEM.
COMMODOROWCY DOSTALI
AMIGE 500, ATAROWCY
—ATARI 520 ST, ANASZ
POCZCIWY

ZX SPECTRUM ZATRZYMAL
SIE W MIEJSCU. 128 KB RAM

| GENERATOR DZWIEKU AY
NIE WYSTARCZYLY, ABY
UTRZYMAC SIE BLISKO
GLOWNYCH RYWALI.

SANNW:..4¢
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yé moze nie-
ktorzy  jesz-
cze pamietajg
taki projekt,
jak ZX Spec-
trum Loki.

Rozbudzit nasze ma-
rzenia o super komputerze ze stajni
Sinclaira, ktéry miat mie¢ niesamowite
mozliwosci i nie tylko dotrzymac kro-
ku, ale i wyprzedzi¢ rywali, a do tego,
w odrdznieniu od wyzej wymienionych,
pozwalatby na uruchomienie naszych
ulubionych gier z ZX Spectrum. Nie
trzeba by byto zaczynaé¢ wszystkiego
od nowa. Projekt (a w zasadzie po-

3,5” o nazwie ,Plus D”. Ich ambicje
byty jednak wieksze. Chcieli stworzyc
nastepce ZX Spectrum - tani kompu-
ter 8-bitowy mogacy pod wzgledem
mozliwosci graficznych i dzwiekowych
rywalizowac z 16-bitowa konkurencja.

Mijaty lata i czes¢ z nas (ci, ktérych
byto stac) przesiadta sie juz na no-
woczesne, 16-bitowe maszyny. Az tu
nagle pojawit sie ON — SAM Coupé.
Miat nieco mniejsze mozliwosci niz
zapowiadany wczesniej Loki (choc¢
podobno wykorzystano w nim nie-
ktére pomysty z tamtego projektu),
ale tez jedng, niepodwazalng zalete
— byt. W koncu mozna go byto kupic

Nadzieje z nim zwigzane byty
ogromne, szczegolnie, gdy widziato
sie pamietne reklamy w ,Bajtku’,
krzyczgce ,muzyka jak Amiga, grafika

jak Atari ST!"

myst) jednak upadt wraz z upadkiem
Sinclaira. Marzenia jednak pozostaty.
Sprzedaz Sinclair Research Ltd
Amstradowi w 1986 roku pociagneta
za sobg duzg redukcje kadry inzynier-
skiej. Na szczescie tym, ktdrzy odeszli,
pozwolono na kontynuacje rozpocze-
tych projektow gdzie indziej. To wtedy
dwaj byli pracownicy Sinclaira: Bruce
Gordon i Alan Miles zatozyli wtasng
firme Miles Gordon Technology i za-
czeli produkowac rozmaite dodatki do
komputeréw ZX Spectrum, w tym bar-
dzo dobry interfejs do stacji dyskietek
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i poczug sie wiascicielem Super Spec-
trum! Moze wygladat troche dziwnie,
czy nawet $miesznie, ale jednak dos¢
solidnie. Nadzieje z nim zwigzane byty
ogromne, szczegdlnie, gdy widzia-
to sie pamietne reklamy w ,Bajtku”,
krzyczace ,,muzyka jak Amiga, grafika
jak Atari ST!”. Chyba wszyscy to pa-
mietamy. Na poczatku nie byto prawie
dedykowanego oprogramowania, ale
to miato sie lada moment zmieni¢. Do
tego kompatybilnos¢ z ZX Spectrum
miata pozwoli¢ na bezbolesne prze-
trwanie okresu przejsciowego.

. DANE TECHNICZNE:

CPU:
ZILOG Z80B TAKTOWANY 6 MHZ
(DOSTAWCA BYLA FIRMA GOLDSTAR)

RAM: o
256 KB LUB 512 KB (W ZALEZNOSCI 0D
WERSJI) Z MOZLIWOSCIA ROZBUDOWY
DO 4.5 MBRAMPOPRZEZ DEDYKOWANE
ZEWNETRZNE KARTY PAMIECI.

ROM:
32 KB ZAWIERAJACY SAM BASIC.

GRAFIKA:

GRAFIKE GENERUJE UKLAD ASIC.
DOSTEPNE 4 TRYBY GRAFICZNE: TRYB
256X192 IDENTYCZNY Z ZX SPECTRUM,
TRYB 256X192 JAK TRYB MULTICOLOR
KOMPUTEROW TIMEX, ALE LINIE ULOZONE
W PAMIECI KOLEJNO PO SOBIE, TRYB
512X192 W 4 KOLORACH ORAZ TRYB 256X192
W16 KOLORACH Z PALETY 128 KOLOROW.
MOZLIWOSC DOWOLNEGO DEFINIOWANIA
KAZDEGO KOLORU Z DOSTEPNEJ PALETY
ORAZ ZMIANY DEFINICJI KOLOROW

W ROZNYCH OBSZARACH EKRANU (W
PRAKTYCE DO 4 ZMIAN DEFINICJI KOLORU
W LINII, W SUMIE DO 128 ZMIAN NA EKRAN).

DZWIEK:

UKLAD DZWIEKOWY PHILIPS SAA 1099, 6
KANALOW, OSIEM OKTAW, PELNE STEREO,
MOZLIWOSC REGULOWANIA GLOSNOSCI |
OBWIEDNI.

PAMIEC MASOWA:
STANDARDOWO 1STACJA3.5"0
POJEMNOSCI 780 KB - DEDYKOWANY
NAPED CITIZEN. OPCJONALNIE 2 STACJE
DYSKOW. MOZLIWOSC WYKORZYSTANIA
MAGNETOFONU KASETOWEGO JAKO
PAMIECI MASOWEJ.

PRZYDATNE LINKI
WWW.SIMCOUPE.ORG
WWW.WORLDOFSAM.ORG
FTP.NVG.NTNU.NO/PUB/SAM-COUPE/DOCS/
MANUALS/

SAM.SPECCY.CZ
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Nowe gry rzeczywiscie wygladaty bardzo tadnie, poréw-
nywalnie do Atari ST. To naprawde byto Super Spectrum, ;
skok jakosciowy w poréwnaniu z poprzednikiem byt duzy. :
Rzeczywisto$¢ okazata sie jednak brutalna. Dedykowane-
go oprogramowania powstato mato, a kompatybilnos$¢ z ZX
Spectrum (szczegodlnie na poczatku, do czasu pojawienia
sie lepszych emulatorow) byta problematyczna. ,,Firmowy”
emulator pozwalat na uruchomienie jedynie ok. 5% gier...
Ostatecznie nie udato sie. SAM nie byt poraz-
ka z powodu stabosci sprzetowej. Zabrakto

EE Y -

2 *
BASEREE

000000

czasu, zeby rozwina¢ skrzydta. Zamiast za- kiedys, ogranicza¢ do jednego komputera. Dzi$ moz-

powiadanej premiery na przetomie lat 1987
i 1988, wystartowat dopiero w roku 1990, §
gdy komputery 8-bitowe umieraty i nic nie
byto w stanie tego zmieni¢. Postep tech-
niczny przyspieszat i nawet pierwsze Ami-
gi czy Atari ST stawiaty sie juz zbyt stabe.
Gdyby pojawit sie wczesniej, na przyktad
razem z Amiga 500 albo ZX Spectrum
128k +3, do tego w atrakcyjnej ce-
nie, pewnie miatby duzo wiek-
sze szanse na sukces.
Przejdzmy jednak do
czasbw obecnych. Minety
lata (a nawet dziesiecio-
lecia) i za sprawa nas, czyli

i AINN

retromaniakow, stare kompu- ? 7 ﬂ

tery powrécity. Znéw zaczeto
powstawac¢ nowe oprogramo-
wanie, gtéwnie w postaci gier
i dem. Najlepsze jest jednak
to, ze nie musimy sie, tak jak

na nadrobi¢ zalegtosci i marzenia z dziecinstwa lub
mtodosci i mie¢ ich kilka. A nawet wszystkie, jakie
kiedys chcielismy posiadac lub poznac¢. Oczywiscie
najlepiej mie¢ oryginalne, ale jak sie nie da, to do
poznania nowej platformy wystarczg emulatory lub
sprzetowe klony w FPGA. Do grania mozemy wy-
bra¢ sobie komputer z najpopularniejszymi grami,
a do (nauki) programowania w BASICu - ten z naj-
lepszym BASICem, czyli na przyktad SAM Coupé!
Do powazniejszego programowania (gry, dema)
przydaje sie wsparcie w postaci dobrego emu-

np. na PC. Tutaj tez SAM nie ma sie czego wsty-
dzi¢. Fakt, ze jakis komputer nie nalezat kiedys
do najpopularniejszych, nie ma dzis wigkszego
znaczenia. Bardziej liczg sie ciekawe mozliwo-
sci i ogdlna ,fajnos¢” platformy.

Wielu posiadaczy ZX Spectrum marzyto kie-
dys o SAMie, jednak z réznych powoddw nie
miato okazji go poznaé. Moze wiec nadszedt
ten czas, aby spetni¢ dawne marzenia? Oso-

& ey &0 q 0 q
\\":;l'i""'“ latora i INNego oprogramowania wsplerajgcego
d‘
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biscie uwazam, ze naprawde
warto. Tym bardziej, ze na SAMa
rowniez dzi§ powstajga nowe
gry, dema, a nawet dodatkowy
osprzet czy papierowy magazyn
z dotgczana dyskietka.

Na pewno wielu z was ma oba-
wy, ze bedzie sie czuto na SAMie
obco, ze po uruchomieniu np.
emulatora nie bedzie wiedziato,
co dalej robi¢. Ja sie tak kiedys
czutem odpalajgc C64, Atari XL/
XE albo Amstrada CPC. Niby
maja BASIC, ale jakis taki inny,
troche obcy. Oprocz zatadowa-
nia programu trudno jest na nich
cokolwiek innego zrobié, chocby
z powodu zupetnie innego edy-
tora. Tymczasem SAM ma wie-
cej wspolnego z ZX Spectrum,
niz mogtoby sie wydawac. Jezeli
usigdziecie przed SAMem, to po
prostu zachowuijcie sie tak, jak na )
ZX Spectrum!

152 PUT bi,bby,batd
168 PUT x.4,3t

161 LET sy=sy-.3
162 PUT x1,ul,al%
163 LET syl=syl-.5

2688 G0 TO 136

ET die=1

1EHQLET »=228,y=130,x1=148,91=130
111 LET =¢=-8,3y=d,5x1=5,5yl=-4
158 LET x=utsuay=ytsy

151 LET sl=xl+sxlayl=yl+syl

163 IF 2213 OR x{(18+AB3 =:0 OR ylul+18 OR ytsu>174 THEN GO SUE 5@

166 IF x13213 OR x1<(18+ABS sx1) OR uldyl+1@ OR yl+sul>174 THEN GO SUE 480
167 LET s=1@+18%(bat=1 AND IH 32766300

178 LET bwe=huet (TN 57342293 AMD bicts (2260 %s-(IN 57342=91 AND be-sx@ s

468 ‘11F syl+yl>171 THEM LET syl=i-suld=.5 @ IF x13(18+=sx1) AMD x1<213 THEM GO TO 448

482 IF yl>18+yl THEN LET sxi=-sxl: GO TO 484: ELSE IF die=@ ANMD Boc< Cxl+5) AND buer G
1-563 THEN LET sul={-syl)-.5,sc==sc+18: PRINT AT @,8;"Your score iz "isci ELSE L

Przede wszystkim SAM réw-
niez ma edytor liniowy. Piszemy na dole ekranu i po naci-
Snieciu klawisza RETURN polecenie sie wykonuje lub jezeli
nadamy numer linii, linia przeskoczy do gérnej czesci jako
czes¢ programu. Roznica jest gtéwnie taka, ze komendy
trzeba wpisywaé po literce (cho¢ jest kilka, ktére mozna

SAM ma wiecej wspadlnego

z /X Spectrum, niz mogtoby
sie wydawac. Jezeli
usigdziecie przed SAMem, to
po prostu zachowujcie sie tak,
jak na ZX Spectrum!

wywotaé w catosci kombinacjg klawiszy, np. nacisniecie
CNTRL+P napisze PRINT). Aby przywotac linie do edycji,
nalezy nacisng¢ klawisz EDIT (na klawiaturze PC jego od-
powiednikiem jest prawy Alt).

BASIC SAMa jest rozwiniety i ulepszony (bardzo) wzgle-
dem tego ze Spectrum. Zaréwno edytor, jak i programy
dziatajg szybciej i sprawniej. Mozemy przepisa¢ chocby
jakis program dla ZX Spectrum z ,Bajtka” i jezeli nie ma
w nim komend POKE, powinien zadziata¢ tak samo. Po-
znajgc BASIC SAMa mozna nawet odnies¢ wrazenie, ze
ma on wszystko to, czego nam w Spectrum brakowato! Na
przyktad przy edyc;ji linii mozna przesuwac kursor rowniez
w kierunkach géra/dét. Chcae edytowac linie o konkretnym
numerze nie trzeba do niej przechodzi¢ kursorem, wystar-
czy wpisa¢ numer linii i nacisna¢ EDIT, a odpowiednia linia
pojawi sie w polu do edycji.

Edycja to nie wszystko, kod programu réwniez moze
wygladac lepiej. Wigczenie wysokiej rozdzielczosci ekranu
(komenda MODE 3) spowoduje przejscie to trybu 85 ko-
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WLACZENIE WYSOKIEJ ROZDZIELCZOSCI EKRANU (KOMENDA MODE 3)
SPOWODUJE PRZEJSCIE TO TRYBU 85 KOLUMN. PROGRAM OD RAZU
STAJE SIE O WIELE BARDZIEJ CZYTELNY I PRZEJRZYSTY!

lumn. Program od razu staje sie o wiele bardziej czytelny
i przejrzysty!

BASIC SAMa ma nie tylko dziesigtki nowych i bardzo
przydatnych komend, ma tez rozbudowane i ulepszone te
znane ze Spectrum. Wezmy dla przyktadu komende POKE.
Mozna uzy¢ jg tak:

POKE 50000,10,12,5,34,45,200,145

Spowoduje to wprowadzenie kolejnych wartosci po-
czawszy od adresu 50000. Genialne! W ZX Spectrum kazda
komorke pamieci trzeba byto zapisywac oddzielng komen-
da. A co spowoduje komenda POKE 50000,”tekst” albo
POKE 50000,a$ ? Chyba nie musze ttumaczy¢. Nie mozna
byto tak od razu? Do wprowadzenia wartosci 16-bitowe;
(dwubajtowej) stuzy natomiast komenda DPOKE, np. DPO-
KE 30000,13542.

Albo inny przyktad. Linia:

LET a=10,b=5,dom¥="okno"

zdefiniuje kilka zmiennych za
jednym zamachem. Super! Oczy-
wiscie nazwy zadnych zmiennych
nie musza by¢ ograniczone do
jednej litery, jak zmienne tekstowe
lub licznik petli FOR w ZX Spec-
trum.

Pisanie w BASICu SAMa to
czysta przyjemnos¢, do tego jest
on catkiem szybki. Dzieki temu na
SAMie swoje pierwsze, powazne
kroki stawiato wielu domorostych
programistow, piszacych w nim
gry, programy uzytkowe, czy ma-
gazyny dyskowe (ja sam sie do
nich zaliczam). Niedostatek ,,fir-
mowego” oprogramowania de-
dykowanego SAMowi zostat wigc

~INSTRUKCJA OBSLUGI
SAM COUPE ,,SAM COUPE
USER'S MANUAL" ZOSTALA
NAPISANA TAK ABY

BYC JAK NAJBARDZIEJ
PRZYJAZNADLA
POCZATKUJACEGO
UZYTKOWNIKA.




GRAFIKA a SAMA COUPE | » ATARI ST W GRZE ,,ESCAPE FROM THE
PLANET OF THE ROBOT MONSTERS".

w pewnym stopniu zmniejszony przez jego uzytkownikdw,
tworzacych bardzo rozbudowane, wtasne programy. Do-
datkowo nauke programowania, bardzo utatwiat kapitalny
wrecz podrecznik uzytkownika naszego komputera (,SAM
Coupé User’s Manual”). Wszystkie pozostate instrukcje
i dokumentacje techniczne SAMa rowniez sg na najwyz-
szym poziomie.

Gdyby ktos znajgcy dobrze BASIC ZX Spectrum chciat
sprébowac bardziej zaawansowanych rzeczy, np. wsta-
wek w kodzie maszynowym, réwniez nie bedzie sie czut
obco. Organizacja pamieci tez przypomina Spec-
trum, z jedyng zasadniczag réznica w posta-

Ci pamieci ekranu. Pierwsze 16 kB
zajmuje oczywiscie ROM (potowa

ROMu SAMa). Za nim jest wtasnie

ta réznica, bo nie ma tu pamie-

ci ekranu, a juz od adresu 16384
zaczynaja sie rozne bufory, stosy,

tablice i zmienne systemowe. Ob-

szar programu w BASICu zaczyna sie

w SAMie z grubsza tym samym miejscu,

co w Spectrum, dlatego parametr komendy
CLEAR (czyli RAMTOP) réwniez moze miec
podobne wartosci.

W odrdéznieniu od ZX Spectrum 128,
w SAMie cata pamie¢ RAM jest wi-
dziana z BASICa liniowo. Kolejne ban-
ki po 16 kB widziane sa kolejno po sobie:
od banku 0, ktéry zaczyna sie zaraz po
ROMie od adresu 16384, az do banku 31,
koriczacego sie adresem 540671. | wtasnie tutaj

warto wspomnie¢ o pamieci ekranu — w SAMie ekran na
starcie znajduje sie w dwoch ostatnich bankach pamieci
(zajmuje 24 kB, wiec w jednym sie nie zmiesci) i zaczyna
sie od adresu 507904, czyli od poczatku banku nu-
mer 30. ,Na starcie”, gdyz mozna ustawic ekran
w kazdym banku wewnetrznej pamieci RAM.
Wspomniatem tez o zmiennych syste-
mowych. Dostep do nich jest tatwiejszy,
niz w ZX Spectrum, bo oprécz adreséw
posiadajg wtasne numery zaczynajace sie
od 0 (fatwiejsze do zapamietania niz adre-
sy), a odwotujemy sie do nich za pomoca
funkcji SVAR (lub DVAR dla zmiennych
systemowych DOSa), np. POKE SVAR
0,70 (pod numerem 0 znajduje sie aku-
rat znak wskazujgcy na biezaca linie
programu, na poczatku jest to ,,>”).
Na koniec tego ,,wstepu do BASICa”
bedzie co nieco o operacjach dysko-
wych. Tutaj tez chyba nie dafo sie zro-
bi¢ prosciej i lepiej. Sktadnie komend LOAD
czy SAVE sg oczywiste, identyczne jak przy
obstudze magnetofonu w ZX Spectrum. Po-
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dobnie jak typy plikdw, gdzie, tak jak w standardzie +D ze
Spectrum, dochodzi typ SCREEN$ dla obrazkéw. Do od-
czytu katalogu dyskietki stuzy oczywiscie komenda DIR.
Do wyswietlenia listy w formie skroconej wystarczy sama
komenda DIR bez parametréw. Natomiast dla listy w for-
mie rozwinietej, ze szczegdtowymi danymi o plikach i ich
numerami w katalogu, nalezy uzy¢ komendy DIR n (gdzie
n jest numerem stacji dyskietek, np. DIR 1). Numery plikow
w katalogu moga sie przydac do szybszego zatadowania ich
przez LOAD n (gdzie n jest numerem pliku w katalogu). Na-
lezatoby dodad, iz do obstugi stacji dyskietek niezbedne jest
zatadowanie DOSa z dyskietki, podobnie jak w standardzie
+D w ZX Spectrum. Robimy to komendg BOOT (w +D stuzy
do tego komenda RUN).

| tak juz duze mozliwosci BASICa i DOSa mozna dodatko-
wo rozszerzy¢ tadujgc rozszerzone wersje DOSa o nazwie
Master DOS i BASICa o nazwie Master BASIC. Dostaniemy
w zamian miedzy innymi szybszg obstuge programowych
duszkéw oraz jeszcze wieksze mozliwosci edytora, utatwia-
jace zapanowanie nad duzymi projektami. W efekcie otrzy-
mujemy porzadne Srodowisko, umozliwiajgce tworzenie
catkiem nieztych programéw, a nawet gier!

Wspomniatem juz wczesniej o reklamowanych sprzeto-
wych mozliwosciach SAMa, a jakie one sg w rzeczywisto-
$ci? Jak jest z tg ,muzyka jak Amiga” i ,grafika jak Atari ST”?
Zacznijmy od muzyki. SAM posiada 6-kanatowy generator
dzwieku Philips SAA1099, ktéry mozna poréwnac troche
do dwéch AY-grekdw umieszczonych w jednym uktadzie.
Niestety nie jest w stanie uzyska¢ wszystkich brzmien AY-
-greka, szczegdlnie w niskich czestotliwosciach i szumach.
Moze za to zagra¢ duzo wiecej brzmien niedostepnych dla
AY-greka, a przypominajacych bardziej uktad SID z kom-
putera Commodore C64. Do tego jest w petni stereofonicz-
ny, dla kazdego z 6-ciu kanatéw gtosnosc jest ustawiana
oddzielnie dla lewego i prawego gtosnika. Slogan o muzy-
ce jak z Amigi bierze sie zapewne stad, ze sample mozna
odgrywac jakby na czterech kanatach (w rzeczywistosci na
dwdch, ale w petnym stereo), po dwa na gtosnik lewy i pra-
wy. Czyli tak, jak w Amidze. Do Amigi jednak temu dzwig-
kowi daleko, bo kanaty sa jedynie 4-bitowe i bez jakiegokol-
wiek sprzetowego wspomagania odtwarzania sampli.

A jak jest z grafikg? SAM moze wyswietla¢ obraz o roz-
dzielczosci 256x192 pikseli w 16 kolorach lub 512x192
w 4 kolorach z palety 128. Dla poréwnania Atari ST w roz-

dzielczosci 320x200 réwniez ma 16 kolorow, a w 640x200
réwniez 4, ale z palety 512. ST ma wiec przewage, jednak
niezbyt wielka. Grafika przekonwertowana z ST na SAMa
wyglada bardzo podobnie, jedynie niektore kolory moga
mie¢ troche inne odcienie.

Porownujagc SAMa do wyzej wymienionych 16-bitow-
cow warto jeszcze wspomniec o zblizonej wielkosci pamie-
ci RAM - 256 albo 512 kB, a takze o stacji dyskietek 3,5”
o podobnej pojemnosci i predkosci. Ogdlnie mozliwosci
niby sg, ale brakuje jednej waznej rzeczy — predkosci. SAM
nie ma jakiegokolwiek wspomagania sprzetowego (np. dla
grafiki), ma do tego duzo wolniejszy procesor (oczywiscie
Z80) niz 16-bitowa Motorola 68000 z Amigi 500 czy Atari
520 ST. Efekt jest wiec taki, ze owszem, da sie na SAMie
postucha¢ muzyki z Amigi — MOD playeréow powstato nawet
kilka, jednak jako$¢ dzwieku jest wyraznie gorsza (mozna
ja troche poprawic¢ za pomoca zewnetrznych ,kart dZzwie-
kowych”). Ponadto ich odtwarzanie zajmuje prawie caty
czas procesora i na cokolwiek innego zostaje bardzo mato
mocy obliczeniowej. Podobnie z grafikg — da sie wyswie-
tlic obrazek wygladajacy jak te z komputeréow 16-bitowych,
jednak bedzie to grafika statyczna. Zrobienie gry z taka
grafika i ptynnym przesuwaniem catego ekranu nie jest nie-
stety mozliwe. ,Scroll” catego ekranu nie byt prosty i na ZX
Spectrum, a pamieé¢ obrazu SAMa jest czterokrotnie wiek-
sza, przy tylko nieznacznie szybszym procesorze. Da sie
za to zrobi¢ tadnie wygladajace platformowki, gry logiczne
i wszystkie inne ze statycznym ttem. Choc¢ z drugiej strony,
do gier z przesuwanym ekranem zawsze mozna uzy¢ grafiki
w MODE 2, podobnego do trybu ,multicolor” z TIMEXa. Za
cene pewnych ograniczen, wielkos¢ pamie¢ ekranu zmniegj-
szy sie wtedy o potowe.

Jak mozna zacza¢ poznawanie SAMa nie majac doste-
pu do oryginalnego sprzetu? Tak sie szczesliwie sktada, ze
istniejgce emulatory na PC, czyli SimCoupe oraz ASCD, sg
wyjatkowo zgodne z oryginatem i nie sprawiajg problemow.
Dziata na nich wszystko. Podobnie na sprzetowym klonie
w postaci wsadu do ,multikomputera” MIST. Testowatem
na nim wsady réznych maszyn, oprocz SAMa rowniez ZX
Spectrum, C64 i +4, Atari XL i ST, Amstrada CPC, Amige,
MSX, jednak tylko SAMie i ZX Spectrum prawidtowo dzia-
tato wszystko. Istnieje tez wsad do klona o nazwie ZX Uno,
jednak nie miatem okazji go przetestowad.

|
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God is Coming

Slayer/Ghostown
Coupe, Standard Mode 4
(256 x 192,16 colors)

IV miejsce na
RetroKomp/Load Error 2017
w kategorii GFX Compo




DALTHON / JOKER

Ariel Endaraues rok po wydaniu Pumpkin Poe

powrocit z nowym tytutem! W zatozeniu Droid Buster

to spectrumowa wersja gry Mandroid/Cyborg z C64.
Tyle tylko, ze autor dosc¢ swobodnie podszedt do
pierwowzoru... i praktycznie efekt koncowy nie ma

NIC z nim wspodlnego. To zupetnie inne gry! No dobra,
a czym w takim razie jest Droid Buster? Tytutowy
bohater (z wygladu podobny - dzieki fryzurze - do
rodzimego prywatnego detektywa) - Frank Talbot

- za bron majac tylko swoje piesci (a wiasciwie to tylko
pies¢) musi rozprawic sie ze wszystkimi droidami, jakie
znajduja sie w odwiedzanym pomieszczeniu. Mozemy
je opuscic¢ dopiero kiedy wszyscy wrogowie zostang
przez nas unicestwieni. Do odwiedzenia mamy 4 swiaty,
roznigce sie kolorystyka,grafika, kiore to mozemy
przemierza¢ w dowolnej kolejnosci, by dojs¢ do finatowe;j
(niestety ekstremalnie krotkiej) walki. Jesli chodzi

o przeciwnikow, to ich réznorodnosc jest bardziej niz
skromna, zaledwie 3 rodzaje plus nieruchome dziatko.
Nie byto by to takie zte, gdyby nie fakt, ze poruszajg sie
oni dos¢ losowo (czyt. chaotycznie) i najczesciej nie

Z naszej winy pasek zdrowia kurczy sie nieubtaganie

do zera. Dotadowania energii znajdziemy dopiero pod
koniec kazdego ze swiatow, wiec o frustracje nietrudno.
Jezeli juz o niej wspominamy , to warto zaznaczyc¢, ze
w przypadku tego tytutu muzyka (AY), mimo ze krotka,
nie poteguije jej. Graficznie tytut prezentuje sie
przecietnie, ale tytut trzyma wyroéwnany poziom,

jej najjasniejszym punktem - jest obrazek tytutowy.
Jesli ktos bedzie uparty i nie rzuci joystickiem o Sciane,
to jest w stanie przejs¢ catg gre w 15 minut! Kazdy
powinien wyrobi¢ sobie wtasne zdanie - ale pamietajcie,
ze ostrzegatem! [ |



NIEDAWNE SPECJALNE WYDANIE SWIETNEGO DYSTOPIJNEGO
SERIALU ,,CZARNE LUSTRO” NA NETFLIXIE, URACZYLO FA-

NOW ZX SPECTRUMA NIE LADA NIESPODZIANKA: ODCINEK PT.
~BANDERSNATCH" TO PARAGRAFOWY FILM - ZREALIZOWANY
NA MODLE DAWNYCH KSIAZKOWYCH GIER PARAGRAFOWYCH,
W KTORYM WIDZ POPRZEZ SWOJE WYBORY MOZE DECYDOWAC
0 SPOSOBIE PRZEBIEGU FABULY OPOWIESCI. ODCINEK FILMOWY
KONCENTRUJE SIE NA BRANZY GAMEDEV LAT OSIEMDZIESIA-
TYCH I PODEJMUJE TEMAT TWORZENIA GIER KOMPUTEROWYCH,
A DLANAS DOBRA WIADOMOSCIA JEST FAKT,-ZEROBITO

W OPARCIU O NASZ ULUBIONY ZX SPECTRUM.

CHICADII/PIOTR BORYS SIKORA

Gtéwny bohater - Stefan Butler - ma-
rzy o rozpoczeciu kariery jako dewe-
loper gier, pracujac i fundujac sobie
prywatny domowy crunch, podczas
produkcji nowej gry, zatytutowanej
wtasnie ,Bandersnatch”. Zaréwno ty-
tut ten, jak i nazwisko bohatera sg na-
wigzaniem do rzeczywistych historycz-
nych wydarzen - gra ,Bandersnatch”
rzeczywiscie byta w produkgcji (cytujac
wpis na worldofspectrum.org - ,by¢
moze najbardziej (nie)znana ze wszyst-
kich niewydanych na Spectruma
gier’). Jednym z jej autoréw byt zatozy-
ciel firmy Imagine Software Ltd, Mark
Butler. Summa summarum do wydania
dzieta nigdy nie doszto, studio po-
padto w tarapaty, a jego zatozyciele
odeszli do innych firm, w przysztosci
osiagajac wiele sukcesow. W filmie
Netflixa Stefan Butler odwiedza wy-
dawnictwo Tuckersoft, od ktérego
otrzymuje propozycje, wydania jego
gry pod warunkiem jej ukonczenia na
czas. Przy okazji wizyty spotyka w stu-
dio legende gamedevu - niejakiego
Colina Ritmana, ktérego produkcje
rozpalajg graczy na catym swiecie. Rit-
man pracuje wtasnie nad nowym tytu-

tem - ,Nohzdyve”. | ta oto produkcja
jest przedmiotem niniejszego tekstu.
Udostepniona zostata w szerszym pa-
kiecie, stanowigcym otoczke odcinka
,Czarnego Lustra” - na ten cel stwo-
rzona zostata fikcyjna strona wydaw-
nictwa tuckersoft.net, gdzie dostepny
do pobrania jest m.in. plik nohzdyve.
tap z gra, przy tworzeniu ktorej w filmie
pracowat Ritman.

Sama gra reprezentuje co$ co na-
zwatbym, hmm... endless fallerem.

=l

L=

TEN ZLY BANDERSNATCH, A W ZASADZIE
JEGO 8BITOWE OBLICZE

Za pomocg nieskomplikowanego sys-
temu sterowania (mamy mozliwosc¢
ruchu w prawo lub w lewo) kierujemy
spadajaca - to wolniej, to szybciej -
postacig cztowieka pomiedzy wysoki-
mi miejskimi kamienicami. Poczatko-
wo postaé spada prosto w dot, jednak
zainicjowanie sterowania powoduje,
ze postac¢ zaczyna skreca¢ w kierunku
zaleznym od uzytego klawisza, lekko
na chwile przyspieszajac z kazdym ko-
lejnym jego uzyciem. W przypadku »

ABY UWIARYGODNIC ODCINEK STWORZONO NAWET STRONE FIRMY TUCKERSOFT.



< zagrozenia kolizjg z ktorgs ze Scian,
znajdujacych sie wzdtuz bocznych
krawedzi, nalezy skorygowac¢ spada-
nie w przeciwnym kierunku. Spadanie
utrudniajg dodatkowo przeszkadzajki
w postaci przelatujacych ktapigcych
sztucznych szczek, z ktorymi zderze-
nie, konczy sie utratg zycia. Rozgryw-
ka jest szybka i dos¢ ptynna - trud-
nos$¢ sprawiajg gtownie, pojawiajgce
sie nagle, wspomniane gryzonie. Tem-
po podtrzymywane jest koniecznosciag
ciggtego korygowania lotu i podejmo-
wania btyskawicznych decyzji co do
jego kierunku. Jedynym wyzwaniem
jest zebranie jak najwiekszej ilosci
punktéw, co mniej cierpliwym osobom
moze znudzi¢ sie po pierwszych mi-
nutach. Punkty zyskujemy kolekcjonu-
jac fruwajace od czasu do czasu gaty
oczne, do uzyskania jest 10 punktéw
za kazde trafienie. | na tym polega wia-
Sciwie cata gra - kazdy kto grat w nig
10 sekund, ten zaznat jej kompletnego
uroku. Licznik za to jest pieciocyfrowy,
co ambitnym i upartym stawia jednak
pewne wyzwanie.

Krajobraz korytarza powietrznego
nie jest zbyt urozmaicony - lecimy
mijajac zawieszone na $cianach agre-
gaty klimatyzaciji, doniczki z kwiatami

oraz bielizne rozwieszong pomiedzy
budynkami. Udzwiekowienie , Nohz-
dyve” rowniez jest minimalne, lotowi
w dot towarzysza dos¢ typowe za-
petlone dzwieki brzeczyka, kolizja
z innym obiektem akcentowana jest
réwniez charakterystycznym spectru-
mowym dzwiekiem beepera.

Gre opisujemy w ramach cieka-
wostki rozszerzajgcej przedstawiony
w produkciji filmowej swiat, a poniewaz
podbudowg tematu catego odcinka
jest element nostalgii - uzycie w nim
kultowego i ciagle zywego Spectruma
- udostepnienie mozliwosci zagrania
w nowg gre, wzmacnia przekaz filmu,
ktorego gtebszej fabuty nie chce tutaj
zdradzac, zachecam do obejrzenia go.
,Nohzdyve” - jakkolwiek nie jest fabu-
larnie oderwany od tresci filmu - nie
jest pod wzgledem grafiki, czy grywal-
nosci produkcjg specjalnie ciekawa.
Otoczka filmowa sprawita jednak, ze
w internecie momentalnie spotkat sie
z zainteresowaniem - choc¢by w cha-
rakterze ciekawostki. Pojawity sie spe-
kulacje - jak w grze rozwija sie akcja
po osiagnieciu danej liczby punkiow,
cheaty w postaci komend POKE, a na-
wet mody automatyzujace rozgrywke.
Pojawity sie instrukcje i wskazéw-

Tytut: Nohzdyve

Rok wydania: 2018

Developer: TuckerSoft
(fikcyjny) dla Netflix

Kod + Grafika: Colin Ritman

(fikcyjny)

STRONA FIKCYJNEGO WYDAWNICTWA
HTTPS://TUCKERSOF T.NET/EALING20541/NOHZDYVE/

UKRYTA STRONA GRY BANDERSNATCH
HTTPS://WWW.TUCKERSOFT.NET/EALING20541/BANDERSNATCH/

BEZPOSREDNI LINK DO PLIKU Z GRA
HTTPS://TUCKERSOFT.NET/EALING20541/STATIC/NOHZDYVE.TAP

ki o charakterze edukacyjnym - co
to jest ZX Spectrum, co to jest jego
emulator, jak sciagnac¢ gre i urucho-
mi¢ sobie na emulatorze. Za to nale-
zy gre i producenta filmu doceni¢ (za
wysuptanie paru dodatkowych groszy
i probe tchniecia zycia w nasze ZX-y).
A swojg drogg - tytutowy ,,Bandersnat-
ch’o wiele ciekawiej prezentowat sie
na ekranie - gdzie byta gra petna ta-
jemnic, ciekawej fabuty, niepokojacej
grafiki i niebanalnych rozwigzan. Do
dzisiaj produkcja ta nie powstata, ale
kto wie? Moze sie doczekamy.

|



FANTASY ART
OF OLIVER
FREY

FAUST

Nie ma to jak okres swiateczny - na-
gle sie okazuje, ze bez wiekszego ob-
cigzenia mozna za catkiem normalne
pieniadze naby¢ cos, na co dawno juz
miatem chrapke, jednak biorac pod
uwage, ze sama ksiazka to wydatek
catkiem spory, a dodatkowo trzeba
zaptacic za jej transport z Wielkiej Bry-
tanii, pozycja zawsze ladowata w kate-
gorii przedmiotoéw ,fajnie bytoby miec,
ale nie za takie pienigdze”. Tym razem
sie udato i za prawie rownowartosc
nowego 120GB SSD wszedt w moje
posiadanie.

Mowa tu o albumie grafik Olivera
Frey'a zebranych w Fantasy Art of Oli-
ver Frey wydanego dzieki przez Retro
Fusion Books (dzieki kampanii crowd-
fundingowej z 2016 r.). Frey nie jest
to moze jeden z najznamienitszych
ilustratorow Wysp Brytyjskich, nato-
miast dla pokolenia, ktére wyrastato
stuchajac popiskiwan ZX Spectrum
lub wstuchujac sie w dzwieki ptynace
z ziemniakowatego Commodore 64,
najbardziej rozpoznawalny. Oliver Frey
na state pracowat w wydawnictwie
Newsfield Publications Ltd, ktoremu
wyspy zawdzieczajg dwa najbardziej
rozpoznawalne magazyny, poswie-
cone grom komputerowym lat 80.
Crash dla ZX Spectrum i Zzap64 dla
Commodore 64. Oba tytuty byty na
tyle znane, ze nawet my, czesto nie-
Swiadomie, mieliSmy z nimi do czynie-
nia czy to w postaci ksera u handlarza
na gietdzie, czy to w postaci mniej lub
bardziej wzbogaconej mapy na roz-
ktadowce Bajtka lub Komputera. Jesli
wiec do tej pory ktos, kto chociaz otart
sie w latach osiemdziesiatych o swiat
mikrokomputerow, twierdzi, iz prace
Frey'a nie sg mu znane, powinien moc-
no zweryfikowac swoj poglad - sg i to
bardzo dobrze.

Frey doskonale sie sprawdzit jako
ilustrator prasy dla graczy komputero-
wych, jego oktadki, w ktorych w nie-
samowity sposob potrafit zsyntetyzo-
wac podzespoty komputerowe, nawet
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NIE ZAWSZE SAMA ILUSTRACJA WYGLADA LEPIEJ NIZ JAKO ELEMENT WIEKSZEGO

PROJEKTU.

w czasach wspotczesnych wygladajg
Swietnie, moze troche mniejsza esty-
ma darze jego grafiki fantasy, jednak
jego prace - to solidny przyktad, do-
brej ilustracji przeznaczonej dla ma-
sowego odbiorcy. Oli znany jest row-
niez jako autor komiksow, doskonatym
przyktadem w tej dziedzinie jest np.
Terminal Man, publikowany w Crash.

Wydawnictwo nie tylko skupia sie
na jego pracy dla Newsfield LTD, ale
obejmuje catg tworczos¢ Frey'a. Po-
kazna nota biograficzna autorstwa
Rogera Keana, to nie lada gratka dla
0sob, ktore chcg wiedzie¢ wiecej
0 przebiegu jego kariery.

Pod wzgledem samej oprawy ksigz-
ka jest warta swojej ceny, dobrej jako-
sci reprodukcje, twarda obwoluta i do-
bry papier - to klasyczny album, ktory
technicznie cieszy. W srodku profesjo-
nalny sktad - dos¢ mocno odbiegaja-
cym od tego, do czego wydawnictwo

Fusion Retro Books przyzwyczaito nas
w tematycznie bogatych, ale siermigez-
nych w stylu, wydaniach w PDF'ach.

Czy warto kupic? Warto, zwtasz-
cza na prezent dla siebie lub innego
geeka, ktory nie wyrost catkowicie
z okresu , krotkich spodenek”, w kon-
cu Frey nie jest autorem ilustraciji, kto-
ra w jakiS sposob ma nas pobudzi¢
intelektualnie, w jego pracach liczy sie
prosty jasny przekaz - miecz, migsien,
statek kosmiczny bez szukania niepo-
trzebnych znaczen symbolicznych
- tylko czysta przyjemnosc dla oka.

llos¢ stron: 248
Autor: Roger Kean
oktadka: Twarda
Wydawca: Fusion
Retro Books
Cena obecna:
19.9GBP + 8GBP
przesytka
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UNIKALNEGRYDLA

S SPeCTrLUm

PIERWSZE CO PRZYCHODZI NA MYSL, PO PRZECZYTANIU TYTULU TO: KNIGHT LORE, HOBBIT, TIR NA
NOG, DUN DARACH, HEAVY ON THE MAGIC, MARSPORT, LORDS OF MIDNIGHT, HORACE, SKOOL DAZE,
ATIC ATAC | NIESMIERTELNA PARA MANIC MINER ORAZ JEST SET WILLY. BLAD! WSZYSTKIE WYMIE-
NIONE TYTULY DOCZEKALY SIE SWOICH PORTOW PRZYNAJMNIEJ NA AMSTRADA CPC, A WIELE

Z NICH WYLADOWALO TEZ NA EKRANACH C64, DRAGONA | ACORNA. PEWNIE MOZNA BY DOSZU-
KIWAC SIE NAJWIEKSZYCH SWIATOW UKRYTYCH W PAMIECI (JAK W SENTINEL | SIM CITY) I NAJ-
BARDZIEJ NIEMOZLIWYCH DO ZREALIZOWANIA GIER NA MALUTKA, CZARNA SKRZYNECZKE (JAK
URIDIUM, ZE WZGLEDU NA KONIECZNOSC BLYSKAWICZNEGO PRZESUWANIA POTEZNEGO EKRA-
NU). CO WIEC BYLO ABSOLUTNIE UNIKALNE | ORYGINALNE DLA SWIATA ZX SPECTRUM? WSZYSCY,
KTORZY WLASNIE NA KONCU JEZYKA MAJA PSSST!, MAJA TEZ RACJE. SPROBUJMY JEDNAK NIE
UPRZEDZAC FAKTOW | ZACHOWAC JAKAKOLWIEK KOLEJNOSC, NA PRZYKLAD ALFABETYCZNA.

Najtatwiejszym schematem postepowania, majgcym na celu odnalezienie tych unikalnych peretek bytaby pewnie wypra-
wa do dawnego ZSRR i dzisiejszej Federacji Rosyjskiej po porcje niesamowitosci na Pentagona i Scorpiona. W pew-
nym sensie bytoby to jednak naciaganie faktéow. Podobnie za naduzycie mozna tez uzna¢ gry tworzone wspotczesnie.
Przeciez chcemy odkry¢ sedno sprawy i wytonic to, co wyrozniato w latach 80. i na poczatku 90. ZX Spectrum z ttumu
wielokolorowych skrzynek z klawiaturami, podpinanych do telewizorow. A moze zaryzykowac od razu twierdzenie, ze ZX
Spectrum wcale nie byto takie oryginalne i we wszystkie najlepsze gry dato sie zagra¢ na C64 i na Atari? Nawet tona we-
gla pierwsze klasy i udany zlot 100 Commodorowcow (bez kitdtni) na jednym polskim party mnie nie przekonajg. Sposrod
wielu pomystéw znanych wytacznie na Spectrum da sie wytoni¢ i prawdziwe perty.

3D Tunnel (1983, New
Generation Software)

Na poczatku tej alfabetycznej opo-
wiesci jest 3D Tunnel (znany tez pod
nazwg Tunnel 3D) - gra opracowa-
na przez New Generation Software
w wersjach dla 16 - i 48-kilobajtowej
odmiany ZX-a. W 1983 roku wspo-
minany tytut miat zapewni¢ wrazenia,
ktorych gracze jeszcze nie doswiad-
czyli - animacje poklatkowg zbudo-
wanego z atrybutow tunelu z catkiem
zgrabnie narysowanymi przeciwnikami
(zabami, pajakami, szczurami i nieto-
perzami). Wszystko dzieje sie w tytu-

towych tunelach metra, o czym moga
przekona¢ sie szczesliwey, ktorym
uda sie dotrze¢ do konca etapu, kiedy
beda mogli zobaczy¢ zarys zblizaja-
cego sie pociagu z ludzmi widocznymi
za oknami. Za stworzenie 3D Tunnel
odpowiada Malcolm Evans, ten sam
cztowiek, ktory wczesniej opracowat
3D Monster Maze dla ZX81, stworzyt
rowniez Trashmana.

Alchemist
(1983, Imagine Software)

Bez niektorych firm swiat ZX-a nie
bytby tym, ktory  zapamietalismy.

Cho¢ wydany w 1983 roku Alchemist
w gruncie rzeczy jest tylko typowa,
zrecznosciowg przygodowka, to wy-
rozniajg go dwie rzeczy: opcja trans-
formacji postaci oraz catkiem zgrab-
ne, pokaznej wielkosci duszki. Cata
rozgrywka sprowadza sie do zbierania
przedmiotow i przenoszenia ich z miej-
sca na miejsce, a takze dbatosci o po-
ziom wytrzymatosci bohatera. Gdzies
tam na koncu czeka wielki zty, ktore-
go trzeba pokona¢ skonstruowanym
samodzielnie zakleciem. Wtasciwie to
taki Jet Set Willy, z tadnie animowany-
mi bohaterami i poziomami zgrabnie
tuszujgcymi color clash. Alchemiste
stworzyt lan Weatherburn, na ktore-
go koncie jest tez N.O.M.A.D., Super
Cycle oraz The Neverending Story.

All or Nothing
(1984, Abbex)

Dobrze zrealizowana opowiesc
0 misji szpiegowskiej, majacej na celu
wykradzenie technologii konkurenciji
- transportera materii. Izometryczne
ujecie otoczenia oraz obstuga modu-
tu Currah Speech do syntezy mowy »
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4 niezle ubarwiajg zabawe. Rozgryw-
ka sprowadza sie do biegania po tere-
nie wypetnionym magazynami, zbiera-
nia przedmiotow i kluczy, wtaman do
sejfow i unikania spotkan ze straznika-
mi. Niekiedy dochodzi do star¢ z prze-
ciwnikiem, ktoremu po pokonaniu trze-
ba przeszukac kieszenie.

All or Nothing opracowana przez
Paula Reynoldsa w 1984 to niezta
mikstura zrecznosciowki i gry strate-
gicznej - podczas zabawy mozemy
uzywac¢ zebranych przedmiotow do
odwracania uwagi straznikow i psow.
Zgodnie z napisami koncowymi w pla-
nach byt sequel gry, ktory niestety ni-
gdy nie powstat.

Angler
(1983, Virgin Games)

To prawdopodobnie jedna z naj-
dziwniejszych gier o potowach ryb
jaka powstata. Opracowany przez
Dirka Oliviera symulator wedkarza
bardziej przypomina odwrdcona wer-
sje gry z automatow arcade Perisco-
pe niz pdzniejsze wyczyny Segi oraz
Nintendo. Napisany w BASIC-u Angler
sprowadza rozgrywke do trzech przy-
ciskow: przesuwania todzi w lewo lub
w prawo oraz zarzucania wedki. tacz-
nie dysponujemy setkg prob - w tym
czasie trzeba ztapac jak najwiecej ryb,
unikajac spotkan z krabami. Ze wzgle-
du na powolnosc rozgrywki i mecha-
nizm wykrywania kolizji potowy moga
sie okazac wyjatkowo frustrujgce. Na-
sze wyczyny podsumowuje certyfikat
osiagnie¢, przeznaczony do samo-
dzielnego wydrukowania (jesli mamy
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Avalon/The Legend of Avalon

(1984, Hewson Consultants Ltd.)

Najbardziej oryginalna gra w tym matym zestawieniu unikalnych tytutow dla ZX
Spectrum: potezna, zrecznosciowa przygodowka, wypetniona przedmiotami,
komnatami i ciekawymi rozwigzaniami. Na uwage zastuguje przede wszystkim
styl grafiki - ptynne animowane w dwoch kierunkach sale, nakreslone liniami
i ozdobnikami, drzwi (przez ktére przeswitywaty sciany) i charakterystyczny dla
ZX-a color clash stanowity swietng i zarazem oryginalng oprawe dla gry o nie-
szablonowej rozgrywce (mag przebywa w podziemiach jako duchowa projekcja,
do walki i manipulacji przedmiotami wykorzystuje pomocnikow). Avalon docze-
kat sie kontynuacji w 1985 roku, zatytutowanej Dragontorc, kiora trafita takze
na ekrany Amstrada CPC. Steve Turner, tworca dwoch czesci przygod maga
Maroca odpowiada takze za opracowanie kilku innych, popularnych gier, w tym
Astroclone’a, Quazatrona oraz Ranaramy.

pod reka ZX Printer). DirkSoft wydat
w 2002 roku remake Anglera dla
Windows - rozgrywka jest rownie to-
porna jak w pierwowzorze. Gre mozna
znalez¢ na stronie Dirka Oliviera.

Automonopoli/Go to Jail
(1983, Automata UK)

Nieautoryzowany klon gry planszo-
wej Monopoly, ktorego autor (J. H.
Woodhead) najpierw musiat zmieni¢

nazwe z Automonopoli na Got to Jail
(na wniosek brytyjskiego dystrybutora
Monopoly), a nastepnie zaprzestac
dystrybucji. W efekcie Automonopoli
to jeden z najkrocej sprzedawanych
tytutow dla ZX Spectrum (premiera:
czerwiec 1983, wstrzymanie sprze-
dazy: styczen 1984). Gra to catkiem
zgrabnie przeniesiona z planszowki
na ekran komputera odmiana Mono-
poly przeznaczona dla 2 do 5 graczy.
| catkiem niezle ilustrujaca ruch na
planszy pomimo grafiki opartej o ge-
nerator znakow oraz podgladu planszy
sprowadzajgcego sie do przewijania
kilku wierszy tekstu na ekranie. Uwa-
ge zwracat tez gracz sterowany przez
komputer, ktory catkiem sprawnie
ogrywat przeciwnikow (dotychczaso-
we klony Monopoly oferowaty jedynie
rozgrywki pomiedzy graczami). Nie-
stety historia Anutomonopoli to je-
den z przyktadow na to, jak kreatywne



kopiowanie wzorow z rzeczywistosci
na ekran maszyny moze polec w star-
ciu z prawem do wydawania tej samej
gry (w wielu nieznacznie zmodyfiko-
wanych wariantach) przez potentata.
Oficjalnie Monopoly zadebiutowato na
Spectrum w 1985 roku.

Battlecars
(1984, Games Workshop)

To jeden z najbardziej ambitnych
projektow lat 80. - wydana pod szyl-
dem Games Workshop gra to symula-
tor potyczek uzbrojonych bolidow, roz-
grywany w dwie osoby, na dzielonym

ekranie (lub samodzielnie, z kompute-
rowym przeciwnikiem). Wsrod cieka-
wych rozwigzan warto wyrozni¢ dota-
czony na drugiej stronie tasmy edytor,

umozliwiajacy konstruowane wiasnych
pojazdow. Prawdopodobnie to takze
jedna z pierwszych gier, w ktorej pro-
wadzonymi samochodami mozna byto
driftowac.

Za edytor pojazdow odpowiada Ju-
lian Gollop, podzniejszy wspotautor
Laser Squada i UFO: Enemy Unk-
nown.

The Biz
(1984, Virgin Games)
Czy da sie ilustrowac gre opowia-

dajacg o zarzadzaniu zespotem mu-
zycznym popiskiwaniami brzeczyka?

Back to Skool (1985, Microsphere)

Pierwszg czesc¢ szkolnych przygod Erica moglismy ogladac na ekranach ZX-a i C64. Za to kontynuacja doczekata sie
wytacznie edycji dla ZX Spectrum. | to jakiej! Symulator szkolnego zycia rozrést sie o szkotke dziewczeca, watki mitosne
oraz caty wachlarz nowych rozrywek (czytaj: co zrobi¢ w szkole, by nie byto nudno), ta inspirowana zyciem (zona tworcy,
Davida Reidy’ego pracowata w szkole) gra ma w sobie cos unikalnego - owszem, okresla cel rozgrywki, ale wiele w niej
z mikstury symulatora i gry strategicznej. Przede wszystkim to jednak gra o szkolnym zyciu, wprawdzie wiele z gagow
dawno juz sie zdezakiualizowato (jak strzelanie z procy), ale nieodmiennie Back to Skool bawi (mozna pisa¢ gtupoty na
tablicy, kary sg wyrazane w linijkach tekstu do przepisania), pozostajgc przy tym jednym z najbardziej oryginalnych tytutow
dla ZX Spectrum. Kolorowe wykonczenia klas niezle maskuja color clash. Sam David Raidy ma na swoim koncie jeszcze
jedna, intrygujaca gre stworzong wytacznie dla ZX-a, Contact Sam Cruise.
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Chequered Flag

(1983, Psion Software/Sinclair Research
Ltd)

Nie sg to by¢ moze najlepiej zrealizowane wysci-
gi F1, jakich doczekat sie ZX Spectrum, niewatpli-
wie to jeden z pierwszych symulatorow, oddajacych
wiele drobnych aspekiow zabawy w superszybkie
bolidy. Podczas wyscigow musimy dopilnowac, by
silnik sie nie przegrzat, w razie potrzeby zjechac
do pit stopu, by uzupetni¢ paliwo. Wielki korpus
samochodu, przestaniajgcy znaczng czes¢ ekranu
wkrojono w kwadratowy ksztatt, zgodny z wielko-
Scig atrybutow. Pozostatg czes¢ ekranu zajmuje
ptynnie animowana (wyginana w kierunku skretow)
trasa wyscigu. Do wyboru gracz ma zaledwie trzy
pojazdy i kilka tras, oddajacych uktad rzeczywi-
stych toréw. Pomimo skromnej oprawy graficznej
i dzwiekowej - to niezle zrealizowane wyscigi. | nikt
nawet nie pytat co przy trasie F1 robig drzewa i stu-

py elektryczne... .

Oczywiscie, dowodzi tego The Biz
z 1984 roku, stworzony przez muzyka
i komika: Christophera Marka Sie-
vey'a (frontman The Freshies i tworca
postaci Franka Sidebottoma, dobrze
znanej w UK). Jesli nie dzwigk, to co
ma przyciggna¢ uwage gracza? Nie-
spodzianki z pogranicza réznych me-
diow: na kasecie z The Biz znalazty
sie wywiady i osiem singli zespotu The
Freshies. Rozgrywka prowadzona jest
w trybie tekstowym. Na starcie The
Biz odpytuje nas o szczegoty tworzo-
nej postaci i zespotu (plus kilka oso-
bistych pytan), nastepnie oferuje nam
wybor roku, w ktorym chcielibysmy
rozpoczac zabawe. Catos¢ sprowadza
sie do zarzadzania cotygodniowym bu-
dzetem zespotu m.in.: wydatkami na
promocije i zyskami z koncertow oraz
nagran.

Behind Closed Doors
(1988, Zenobhi Software)

Jesli gdziekolwiek mozemy doszuki-
wac sie zrodet modnych obecnie gier
escape room, to sg nim gry. | to nie-
koniecznie japonski Crimson Room
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z 2004 roku. Behind Cloded Doors
stworzona przez Johna Wilsona to
krotka, tekstowa etiuda o Balrogu,
ktory ma sie wydosta¢ z zamknietego
pokoju, rozgladajac sie i korzystajac
z dostepnych przedmiotow.

Benny Hill’'s Madcap
Chase (1985, DKTronics)

Benny Hill w berecie, wykradajacy
fragmenty odzienia i zabawki, tradycyj-
nie uciekajacy przed policjg i oburzong
wiascicielkg schnacego prania - ot
niemal kompletny opis jedynej w swoim
rodzaju gry zrecznosciowej, z wielkimi
na 1/3 ekranu postaciami i humorem
typowym dla klasycznego, brytyjskie-
go serialu komediowego. Na tle Pyja-
maramy i podobnych tytutéw Madcap
Chase nie jawi sie jako gra wyjatkowa,
przede wszystkim przez uproszczone
zasady rozgrywki. Za to juz sama opra-
wa graficzna robi wrazenie: wielkosé
obiektow, postaci i zgrabnie zama-
skowany color clash. Irlandczyk Don
Priestley, ktéry stworzyt komputerowa
wersje Benny Hilla w pdzniejszych la-

tach zastynat dzieki Trap Door, grze
wydanej przez studio Piranha.

Blade the Warrior
(1984, Cable Software)

Rozbudowana tekstéwka, rozpo-
znajgca ok. 250 stow, opowiadaja-
ca o losach tytutowego wojownika
Blade'a, ktory ma zmierzyc sie ze ztg
czarownica. Podczas swoje podrozy
poszukuje sladow zaginionego czaro-
dzieja Mazara i walczy ze stugami an-
tagonistki. Wszystko to zrealizowane
w Quillu wytgcznie w formie tekstowej
opowiesci przez Shauna Wattsa.

Chaos: The Battle of
Wizards (1985, Games
Workshop)

Julian Gollop ma na swoim koncie
jedng z intrygujacych gier taktycz-
nych, dla ktérych pierwowzorem byta
karcianka, stworzona w 1982 przez
niego samego. The Battle of Wizzard
na ekranie ZX Spectrum przypomina
nieco rozgrywke w Archona, jednak
z zachowaniem czysto taktycznej,



turowej formy. Pomimo szczatkowej
oprawy graficzneji niewielkich rozmia-
row planszy, po kilkunastu minutach
zabawy, w ktérej moze uczestniczyc
nawet osmiu graczy, pole rozgrywki
jest petne pomocnikow i przeszkod.
Zroznicowane zestawy czarow, kto-
rych pula jest losowana na starcie gry
oraz rozne stopnie trudnosci rzucania
zakle¢ dodajg rozgrywce uroku. Au-
tor oryginalnego Chaos: The Battle
of Wizards w 2014 roku zorganizo-
wat zbiérke funduszy na remake gry.
Chaos Reborn ukazat sie pod koniec
2015 roku.

Cookie (1983, Ultimate
Play the Game)

Niebanalna strzelanina opracowa-
na przez braci Stamperéw specjalnie
dla Spectrum. Cookie to wymagaja-
ca, zrecznosciowka, w ktorej nieco
odwrocono zasady rozgrywki w od-
niesieniu do klasycznych shooterow.
Wszystko rozgrywa sie na jednej plan-
szy, wypetnionej przez stworzenia, kto-
re gtéwny bohater musi celnymi strza-
tami stragcac do miski, zbierajgc tym
samym sktadniki na tytutowe ciastko.
Sa i przeszkody: odpadki, ktore mogg
zepsuc ciasto i wreszcie same sktadni-
ki potraw, z ktorymi kontakt konczy sie
natychmiastowa smiercig szefa kuch-
ni. Cookie to jeden z niewielu tytutow
wydanych w postaci kartridza (umiesz-
czanego w slocie Interface 2). Gra
wymaga ZX-a wyposazonego w 16 KB
RAM. Powstata wprawdzie wersja Co-
okie dla BBC Micro, jednak nigdy nie

Contact Sam Cruise
(1986, Microsphere)

Nieco mniej znana gra duetu:
Davida Reidy'ego i Keitha
Warringtona, ktorzy stworzyli
wczesniej Skool Daze. Tym
razem to detektywistyczna
przygodowka z elementami
zrecznosciowymi, stworzona
na podobnym do Skool Daze
silniku i naszkicowana w zblizo-
nym stylu. Jako prywatny de-
tektyw Sam Cruise odbieramy
telefon od Lany, ktéra domaga
sie spotkania w hotelu. Zaba-
wa sprowadza sie do eksplo-
racji budynkow (w przeciwien-
stwie do Skool Daze nie widac
ich wnetrz), niekiedy unikania
policji, pomniejszych potyczek
oraz realizowania zadan, ktore
wskazywane sg podczas roz-
mow telefonicznych.
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doczekata sie komercyjnego wydania.
Gdyby Cookie powstato w wersji au-
tomatu arcade, pewnie przyniostoby
salonom gier worki pethe monet.

Corridors of Genon (1983,
New Generation Software)

Pionier trojwymiarowych gier FPS,
Malcolm Evans, kontratakuje. Po 3D
Monster Maze (ZX81) i 3D Tunnel
(ZX Spectrum) czas na cos bardziej
zaskakujacego. Bieganie po zakrzy-
wionych korytarzach petnych drzwi
i unikanie spotkan z Bogusem. W su-
mie chodzi o ratowanie Swiata i fa-
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manie kodow do przejs¢ i cho¢ sama
rozgrywka nieco kuleje - to Corridors
of Genon sktania do kolejnych prob
Swietnie zrobiong oprawg graficzna,
ilustrujgca zabawe.




Cosmic Wartoad (1985,
Ocean)

Antropomorficzna zaba bojowa,
przemierzajgca siatke ztozong z 64
putapek-mini gier ma za zadanie ura-
towac¢ z opresji swojg krélowa, prze-
mieniong w cztowieka. Brzmi odpo-
wiednio dziwacznie? To dodajmy do
tego 90-minutowy limit czasu i powta-
rzalny schemat rozgrywki w mini-grach
(ustrzeli¢ wszystkich ruchomych prze-
ciwnikow). Zgrabna oprawa graficzna
i dynamiczna rozgrywka zapewnita
jednak produktowi Oceanu poklask,
cho¢ stawa w zakresie najpopularniej-
szej zaby w krainie gier komputero-
wych przypadta w udziale Froggerowi
i Superfrogowi.

Crosswize
(1988, Firebhird)
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Niemozliwy do przejscia sequel
Sidewize, w ktorym sterujemy odzia-
nym w kosmiczny skafander bohate-
rem, strzelajgc do wszystkiego w co
sie da i w kazdym mozliwym kierunku
(po zebraniu powerupow), unikajac
jednoczesnie zderzen z otoczeniem
i przeciwnikami. To nie jest gra dla nor-
malnych ludzi, wymaga nadludzkiego
refleksu i spostrzegawczosci. W skro-
cie: to dobra, wymagajgca strzelanina,
szybka jak btyskawica i Swietnie zre-
alizowana, jak na skromne mozliwosci
ZX-a.
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Crux 92 (1992, Ultrasoft/

Tanz Software)

Logiczno-zrecznosciowa uktadanka
wywodzaca sie z dawnej Czechosto-
wacji. Ubrana w fantastyczno-nauko-
wa oprawe wersja zmodyfikowanego
Sokobana, w ktorym zadaniem gra-
cza jest naprowadzanieprzeciwnikow
na miny i aktywowanie przetacznikow
umieszczonych na kazdej z map. Crux
92 to facznie 60 poziomow wciggaja-
cej tamigtowki, z tadng oprawa graficz-
ng i skromnym udzwiekowieniem.

Cyclone
(1985, Vortex Software)

Jedno trzeba przyznac¢ wiekszosci
tytutébw wychodzacych spod reki Co-

Deathchase
(1983, Micromega)

sty Panayi - wida¢ w nich geniusz
programisty i umiejetnos¢ tworzenia
dynamicznych, wciggajacych gier.

Zatozyciel Vortex Software ma na
swoim koncie dwie czesci Androida,
Highway Encountera i Deflektora.
Mniej znane tytuty, oparte na podob-
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W USA znany pod nazwa Cyclepath zrecznosciowy symulator poscigow
motocyklowych z karabinem strzelajgcym zdalnie sterowanymi pociskami (kie-
runek ruch pocisku odpowiada potozeniu kierownicy). Ekstremalnie proste za-
sady rozgrywki, sprowadzajace sie do unikania kolizji z drzewami oraz zestrze-
lenie dwoch przeciwnikéw uciekajgcych na motorach na kazdym z poziomow,
byty czyms co przyciagneto graczy na dtuzej do ekranow, pomimo zaledwie
osmiu etapow gry, ktorych monotonie rozrézniaty pory dnia (czytaj: zmiana
koloru tta) oraz gestos¢ drzewostanu. Jako dodatkowa rozrywke mozna po-
traktowac opcjonalnezestrzeliwanie czotgow i helikopterow. W 2002 roku po-
wstat niezbyt udany remake gry dla PC. By¢ moze do sukcesu Deatchase
przyczynito sie podobienstwo rozgrywki do wyscigow skuteréw repulsowych
na Endorze w Powrocie Jedi. Autor Deathchase, Mervyn J. Estcourt, ma na
swoim koncie jeszcze jedne udane wyscigi motocyklowe: to znacznie bardziej
dopracowany Full Throttle.



nym schemacie to Tornado Low Level
z 1984 i Cyclone z 1985 roku. Symu-
lator helikoptera przypomina pozniej-
szy przebdj z Amigi - Desert Stri-
ke'a. | w Cyclone poruszamy sie po
pokaznej mapie wypetnionej wyspami
(sprytnie udajgcymi trojwymiarowe
twory). Zbieramy rozrzucone pakun-
ki i ratujemy ludzi, unikajgc spotkania
z tytutowym cyklonem. W czasie akgji
ratunkowej musimy uzupetniac paliwo.
Zabawe utatwia mapa z naniesiong ak-
tualng pozycja cyklonu oraz obracany
o 180 stopni widok (niekiedy zasoby
ukryte sg za scianami budynkow i ska-
tami).

Dark Star (1984, Design
Design Software)

W epoce pierwszej fascynacji mozli-
wosciami ZX Spectrum powstato wiele
zrecznosciowych symulatorow bojo-
wych statkow kosmicznych, czesto
inspirowanych filmami i zamieszaniem
wokot Gwiezdnych Wojen. Mimo ze
proby przeniesienia Star Wars z auto-
matoéw na ekrany Spectrum odstania-
ty niedostatki mocy obliczeniowej, to
mozna byto lepiej zrealizowa¢ walki
w kosmosie, czego dowiodty pozniej
Tau Ceti, Academy i Starglider.
Nieco mniej znany Death Star, nawia-
zujacy do filmu z lat 70. o tym samym
tytule, to zgrabne potfaczenie walk
w przestrzeni kosmicznej z symula-
torem naziemnych potyczek. Czysto
zrecznosciowa forma rozgrywki oka-
zata sie wymagajacym zadaniem dla
wielu graczy.

Wprawdzie oprawa graficzna ztozo-
na gtownie z przewijanych na ekranie
punktow, niekiedy uzupetnionych po-
ciskami i drucianymi zarysami przeciw-
nikéw byta w Dark Star bardzo ubo-
ga, niemniej szybkos¢ wyswietlania
obiektow duzo na tym zyskata - przy
maksymalnym przyspieszeniu rzeczy-
wiscie wszystko przemyka przez ekran
w oszatamiajgcym tempie. Nieocenio-
ng pomoca w rozgrywce sg mapy - ob-
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razujgce uktady planetarne i potozenie
baz na planetach. Na stronie Simona
Brattela mozna dzis znalez¢ petny kod
zrodtowy gry i ciekawostke: powstaja-
ce w Design Design Software tytuty
opracowano na witasnorecznie skon-
struowanych (catkiem wydajnych) ma-
szynach z Z80 na pokfadzie. Na kase-
cie z Dark Star gracze mogli odnalezc
niespodzianke - chroniong hastem
elektroniczng publikacje Spectacle,
z informacjami przedstawionymi w for-
mie udawanej telegazety.

Don't Buy This (1985,
Firebird Software Ltd)

Zawarte w tytule tej kompilaciji
ostrzezenie jest jak najbardziej praw-
dziwe. Sktadanka Don't Buy This
rzeczywiscie zastuzyta na swoj pod-
tytut Five of the Worst Games Ever,
ktory odpowiada zawartosci kasety,
bedacej zbiorem najgorszych, nade-
stanych do Firebirda gier. W sumie
to oryginalny sposéb przyciagniecia
uwagi graczy, ktorzy zapewne z prze-

kory siegali po kasete. Prawdopodob-
nie dlatego Don't Buy This okazato
sie komercyjnym sukcesem. W sktad
kompilacji wchodzg dwie gry z psem
Fido (walczacym z kretami i ptakami,
takze przy uzyciu lasera), komputero-
wy jednoreki bandyta, wyscig samo-
chodowy z opcja skretu o 90 lub 180
stopni oraz cos w rodzaju klasycznego
weza z drzewami w roli przeszkod te-
renowych. Coz, nawet jesli ta pigtka
to oryginalne tytuty dla ZX Spectrum
to dzis, ich oryginalni autorzy zapew-
ne chcieliby zapomnie¢ o tych matych
koszmarkach.

The Dungeon Master
(1983, Crystal Computing)

Moja pierwsza mysl: jak to, byt Dun-
geon Master na ZX-ie? Owszem, ale
to nie ten dungeon crawler, uwielbia-
ny na ST-kach, PC-tach i Amigach. To
coS$, co rzeczywiscie ma wiele wspol-
nego z tradycyjnymi systemami gier
fabularnych, jednak niewiele z wido-
kiem z perspektywy pierwszej osoby.
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Earth Shaker
(1990, Your Sinclair)

Od momentu wymyslenia Boulder Dasha w 1984 roku mozna liczy¢ czas
mody na powielanie pomystow i klonowanie opowiesci o spadajacych ka-
mykach. Samo powstanie Construction Kit spowodowato wysyp domowych
uktadanek z piachu, diamentow, gtazéw. Wiele gier probowato pozniej probo-
wato z roznym skutkiem nawigzywac do wielkosci matego Rockforda, niemniej
tylko w nielicznych przypadkach byty to préoby udane. Earh Shaker, opubliko-
wany przez Your Sinclair (na oktadkowej tasmie) to dzieto czytelnika, Michaela
Batty'ego, ktory w wolnych chwilach szlifowat wtasng wizje Boulder Dasha.
Warto byto czekaé, bo to prawdopodobnie jeden z najtadniejszych i najbar-
dziej oryginalnych klonow. Roznice obejmujg m.in.: zmienng grawitacje, pola
sitowe, teleportery, opcje wygaszania ognia babelkami, czy kolorowe fasolki,
uzupetniajgce szybko skracajacy sie pasek zycia. Reszta jest przewidywalna:
zbieraj btyszczace kamienie i uciekaj do wyjscia. W porownaniu do pierwo-
wzoru - oprawa graficzna jest zdecydowanie lepsza, a 32 poziomy dostepne
w grze niekiedy mocno nadwyrezg mozgownice i joystick. Niestety Earth Sha-
ker nie doczekat sie samodzielnego wydania. Zeppelin uznat, ze wydanie gry
narazi ich na pozew ze strony First Star Software. Stusznie. Dzis mozna by
pokusic¢ sie o pozwanie First Stara o wydanie tak niedopracowanego Boulder
Dasha... Earth Shaker wyglada po prostu o niebo lepiej.

)
sl
”

Al
st b

s
9% DO SCOR oD5%ei10

L3 %d6 01 5

The Dungeon Master, opracowany
przez Grahama Stafforda to w rzeczy-
wistosci zestaw narzedzi do projek-
towania i rozgrywania sesji RPG na
ekranie komputera, za posrednictwem
klasycznego dla tekstowek interfejsu.
| cho¢ sama rozgrywka, przerywana
losowymi zdarzeniami sprowadza sie
do biegania po skonstruowanym z tek-
stu labiryncie petnym potworow i zbie-
rania turkusowych pierscieni, to juz
narzedzie do projektowania gier jest
znacznie ciekawsze - ot podstawowy
kreator do budowania i zapisywania
wtasnorecznie wymyslonych przygod.

Earthlight
(1988, Firebird Software)

No dobrze: generowania szablono-
wych rozgrywek petnych sal z potwo-
rami.
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Po kilku pierwszych latach zachwy-
tow nad izometryczng grafikg, pézne
czasy 8-bitowcow zmusity tworcow

gier do wytezonego wysitku: jesli mie-
li czyms jeszcze przyciggnac¢ uwage
graczy to musiatby to by¢ hit na miare
gier z Amigi. Ptynnie przewijana grafi-
ka w tle, doskonale animowane obiek-
ty... . | stato sie - Earthlight to perfek-
cyjny przyktad na to, ze w Spectrum
drzemato jeszcze sporo mocy: znako-
micie narysowany pojazd kosmiczny,
poruszajacy sie w przestrzeni, rzu-
cajgcy cien na podtoze wyswietlane
jako paralaksa. Jesli zasady rozgryw-
ki przypominajg cokolwiek znanego
wczesniej to jest to albo Defender,
albo Uridium. Co prawda tempo roz-
grywki nie jest tak szalone jak w hitach
z automatow, czy podczas manewrow
mantg w Uridium, jednak zabawa na
tacznie osmiu etapach, roznigcych sie
kolorami i wystrojem, jest przynajmnie;j
rownie dynamiczna. Nic dziwnego, ze
zdobyta w swoim czasie uznanie re-
cenzentow. Peter Cooke, autor Ear-
tlight, ma na swoim koncie jeszcze
trzy wielkie tytuty: Tau Ceti, Academy
i Micronaut One. Jest réwniez tworcg
portu Stunt Car Racera dla ZX Spec-
trum.

Escape (1982, New
Generation Software)

Woczesny tytut, opracowany przez
Malcolma Evansa, tworce 3D Mon-
ster Maze dla ZX81. Escape nie powa-
la na kolana wykonaniem i ztozonoscig
- ot przedstawiony w postaci sta-
tycznej planszy labirynt, ktory nalezy
przemierzy¢, zdobywajac przy tym sie-
kierke i jakos dotrze¢ do wyjscia poto-
zonego na przeciwnym skraju ekranu.
W zadaniu przeszkadzajg prehistorycz-
ne stwory, ktorych liczba na planszy
rosnie wraz ze zwiekszajgcym sie nu-
merem poziomu. Zdecydowane lepiegj
siegngC po cos$ innego. Niemniegj, jak
na gre przeznaczong dla 16-kilobajto-
wego ZX-a, przez chwile moze bawic.

Fat Worm Blows a Sparky
(1986, Durell Software)

Niewatpliwie to jeden z najbardziej
oryginalnych tytutow zrealizowanych
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na klasycznym ZX Spectrum. O rownie
oryginalnej nazwie. | jedyna gra Juliana
Todda, jaka napisat. W roli gtdwnego
bohatera widzimy robala podrozujace-
go po wnetrzu komputera, obserwuje-
my z gory obraz zrealizowany w catosci
w postaci wypetnianej grafiki wektoro-
wej, warto dodac catkiem ptynnie ani-
mowanej. Wszystko sprowadza sie jak
w Pac-Manie do zbierania elementow
oznaczonych na mapie i umiejetnego
poruszania po zawitosciach pokaznej
maszyny. Niekiedy odnalezienie wta-
Sciwej drogi prowadzacej do celu, wy-
prowadzg czasami pod zabudowania-
mi). Podczas zabawy zmierzymy sie
z przeszkadzajkami, ktére bedziemy
zwalcza¢ minami i pociskami.

Firebirds 1983, Softek)

Stworzony przez Graeme'a Devi-
ne'a (pozniejszego tworce 7th Guesta)
klon Phoenixa z automatow arcade.
Bardzo prosty, opracowany z mysla
o ZX Spectrum 16K, jednak tez sza-
lenie dynamiczny i wymagajgcy. Do
sterowania wykorzystywane sa zaled-

wie trzy klawisze: Z, X i Spacja - cata
rozgrywka sprowadza sie do unikania
gestego ostrzatu wrogow i zestrzele-
nia wszystkich przeciwnikow z plan-
szy. Rok po premierze Firebirds, po-
wstaje niemal identyczny klon gry - to
Xebec tego samego autora, dotgczony
do Computer Gamera na kasecie.

Gift from the Gods
(1984, Denton Designs)

Gifts from the Gods to pierwsza
z gier wydanych pod szyldem Denton
Designs, ich pozniejsze tytuty zdecy-
dowanie bardziej zastugujg na uwage.
Dzis nazwa Denton Desings powinna
by¢ lepiej znana widzom serialu Ban-
dersnatch. Tak, to to samo studio,
ktore pracowato nad nigdy nieukon-
czonym Bandersnatchem dla Imagi-
ne Software. Nie oznacza to jednak,
ze Denton Designs niczego nie do-
konczyli. Wtasciwie zdziatali catkiem
sporo, majac na koncie takie hity, jak
Frankie Goes to Hollywood, Shadow-
fire, Enigma Force, The Great Esca-
pe, czy Where Time Stood Still. Przy
takim wyborze tytutow dokonczenie

Bandersnatcha wcale nie wydaje sie
juz tak niemozliwe. Wracajac jednak
do sedna sprawy - Gift from the Gods
to opowies¢ luzno wystylizowana na
mity greckie, naszym zadaniem jest
wyprowadzenie z 16-komnatowego la-
biryntu Orestesa.

Grand Prix Manager
(1984, Silicon Joy/Goliath
Games)

Tytut zdradza zawartos¢ kasety:
to jeden z pierwszych menedzerow
Formuty 1, sprowadzajacy nasza role
do goscia decydujgcego o tym, ile
kasy wyja¢ od sponsorow i na co jg
wydac¢ (kierowca, mechanicy, samo-
chody...). Cel rozgrywki: zdoby¢ ja-
kies zaszczytne miejsce w wyscigach
i tym samym zebrac¢ fundusze na kolej-
ny sezon. Uboga w oprawe graficzng
zabawa jest zrealizowana podobnie
jak poprzednie gry Petera Boultona
- Brewery i Gangsters - w kazdym
przypadku mamy do czynienia z finan-
sowymi grami strategicznymi, w kto-
rych niemal caty interfejs sprowadza
sie do informacji w formie tekstowe;.
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EMULATOROW MASZYNEK OPARTYCH

NA Z80 JEST OCZYWISCIE BEZ LIKU. TO
TRYWIALIZM, ALE UZYTY TYLKO PO TO,
ZEBY SIE ZASTANOWIC NAD ODPOWIEDZIA
NA PYTANIE: PO CO NAM JESZCZE JEDEN?
BOHATER NINIEJSZEGO OPISU-RETRO
VIRTUAL MACHINE NIE JEST BYNAJMNIEJ
NUWORYSZEM. PIERWSZE WERSJE

TEGO KAWALKA SOFTU-Z TEGO CO

UDALO MI SIE WYBADAC - POCHODZA

Z 2013 ROKU. GLOWNYM POWODEM, DLA
KTOREGO POZOSTAWAL ON DOTYCHCZAS
STOSUNKOWO MALO ZNANY JEST TO, ZE

W WERSJI 1.X DOSTEPNY BYL ON WYLACZNIE
NA APPLE'OWSKI OSX. POPULARNOSC TEGO
SPRZETU - PRZEDE WSZYSTKIM W NASZYM
KRAJU JEST O WIELE MNIEJSZA NIZ
POZOSTALYCH PLATFORM SPRZETOWYCH -
MAM NA MYSLI TUTAJ OCZYWISCIE PRZEDE
WSZYSTKIM KROLA POLSKICH SERC, CZYLI
SYSTEM WINDOWS, CHOC NIE MOZNA
ZAPOMINAC ROWNIEZ 0 KROLU SERC NIECO
BARDZIEJ ROBOTYCZNYCH — CZYLI LINUKSIE.

RVM DAJE DO DYSPOZYCJI MULTUM MOZLIWOSCI WYBORU TYPOW
| SPOSOBOW WYSWIETLANIA OBRAZOW ORAZ ICH ZNIEKSZTALCEN
W SPOSOB CHARAKTERYSTYCZNY DLA RETRO SPRZETU.

i sie doczekatem. Tylko na co ja wiasciwie czekatem? Emu-
latorow jak wspomniatem wyzej jest cata masa - od darmo-
wych, takich jak: Fuse, Zero, Zesarux poczawszy, na ptat-
nych - w tym leciwym juz Spectaculatorze skonczywszy .
Kazdy oczywiscie ma jakies stabsze i lepsze strony - przede
wszystkim jednak wiekszosc¢ z nich wyglada podobnie - po
otwarciu okna, mamy zazwyczaj do dyspozycji szereg opciji,
mozliwosci dotyczace wyboru maszyny, opcji zwigzanych
z grafikg, dzwiekiem, dostepu do pamieci itd. Czytelnikom
oczywiscie nie trzeba tego szeroko opisywac. To co wyroz-
nia RVM na tle innych emulatorow dotyczy bowiem filozofii
programu - ma on na celu jak najwierniej odtworzy¢ - czy

EMULATOR ZX SPECTRUM I AMSTRAD CPC

Grudzien 2018 r. zaowocowat premierg bety nowej wer-
sji RVM - o numerze 2.x - stato sie to nieomal rok po ofi-
cjalnej zapowiedzi jej powstania ogtoszonej przez autora,
ktérym jest pochodzacy z Hiszpanii Juan Carlos Gonzalez
Amestoy. Nowa wersja przede wszystkim charakteryzuje
sie tym, ze rozszerza swag obecnos¢ dodatkowo poza OSX
na wspomniane wyzej platformy - Windowsa i Linuksa. Mu-
sze przyznac, ze zapowiedz powstania tej wersji prawie rok
temu zelektryzowata mnie i wydatnie wptyneta na czestotli-
wos¢ stosowania przeze mnie klawisza F5 w celu spraw-
dzania czy nie pojawita sie juz wersja 2.x. Moj entuzjazm
wynikat z tego, ze zapoznatem sie z mozliwosciami tego
emulatora na Macu w firmie, w ktorej pracuje, a poniewaz
sam dziata na platformie Windows, oczekiwanie na kawatek
dobrego softu wydaje sie oczywisty. Czekatem, czekatem
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tez zasymulowac poczucie obcowania z realng maszyng -
w tym sensie wychodzi on poza li tylko wytacznie emulacje
programowa - i koncentruje sie rowniez na odzwierciedle-
niu obcowania z hardware’m. Widac to juz na poczatku po
uruchomieniu programu - wita nas animacija i caty layout
programu nawigzujacy do typowego dla poczatkow nowej
ery Apple’a skeumorfizmu w designie. Jako, ze z tego sro-
dowiska Retro Virtual Machine sie wywodzi, tak jest z nim
do teraz. Caty layout charakteryzuje sie nawigzywaniem
i jak najwierniejszg graficzng interpretacjg odzwierciedlenia
poszczegolnych wirtualnych sprzetow, ktére przyjdzie nam
w programie uzytkowac. Grafika layoutu jest efektowna -
ktos rzektby wrecz efekciarska, catkowicie odseparowana
od systemu operacyjnego, wzbogacana we wtasnym oknie
o ptynne animacje przejs¢ pomiedzy funkcjami wyboru



i ekranami, czasem z animowanymi ttami, ale jednak przy-
jemna w odbiorze. Taka Macowska.

Program zaprasza nas na poczatku do stworzenia wirtu-
alnej maszyny (mamy do wyboru wiekszos¢ wersiji oryginal-
nego ZX Spectruma i dwa klony - ZX Uno oraz Inves Spec-
trum+, a takze trzy gtowne wersje Amstrada CPC - 464,
664 oraz 6128). Maszyna taka generowana jest poprzez
zapis w systemie pliku z nagrana konfiguracja. W drugim
kroku mozemy dozbroi¢ mikrokomputer w ewentualny do-
datkowy osprzet (dla ZX spectrum mamy tu do dyspozyciji:
modut AY, podwajny AY, czyli Turbo Sound, mysz oparta
o port Kempstona oraz modut DIVMMC, a dla Amstrada
z kolei: dodatkowg pamie¢ XMem, mysz AMX oraz cardrid-
ge CPC Dandanator z kilkunastoma grami). Po wyposaze-
niu hardware'u i zapisie konfiguracji dostajemy mozliwosc¢
wtaczenia sprzetu. Pojawia sie nowe okno z charaktery-
stycznym biatym szumem, klikamy przycisk Power ON i...
zaczyna sie.

Uruchamia sie system, zatadowanie jakiegokolwiek pli-
ku mozliwe jest poprzez wtaczenie ikony sprzetu - w przy-
padku dajmy na to kasety - pojawia sie obraz klasycznego
magnetofonu z typowymi dla niego przyciskami - record,
play, rewind, pause i eject. Dziatamy tak, jak na realnym
komputerze - wybieramy lub wpisujemy opcje tadowania
i w momencie oczekiwania przez komputer na program
klikamy na eject, wskazujemy plik i uruchamiamy play.
Od tego momentu rozpocznie sie wgrywanie programu
do pamieci. Nie mamy w bezposredni sposdb mozliwosci
btyskawicznego wczytania programu - jedyne co mozemy
zrobic, to przyspieszy¢ jego wczytywanie funkcjg Warp,
co zajmuje finalnie kilka/kilkanascie sekund. Po wgraniu
programu klikamy stop na magnetofonie i zwijamy jego
okno i mozemy rozpoczaC uzytkowanie wgranego softu.
Analogicznie wyglada postepowanie ze stacjami dyskow,
czy modutem DIVMMC. W takich przypadkach oczywiscie
dla stacji dyskow, czy systemu kart nalezy stworzy¢ dys-
kietke czy karte SD. Dla DIVMMC tworca udostepnit moz-
liwos¢ tworzenia wirtualnych kart w roznych wielkosciach,
ilosciach partyciji i ich typach (na potrzeby karty tworzony
jest plik *.img). Emulator daje rowniez mozliwos¢ instalaciji
z poziomu programu EX-DOSa oraz kilku gier kategorii ho-
mebrew. Na tak stworzong karte mozemy oczywiscie wgry-

PANELU ZARZADZANIA DZWIEKIEM, Z MOZLIWOSCIA

WLACZANIA, WYLACZANIA 1 SCISZANIA POSZCZEGOLNYCH
GENERATOROW DZWIEKU I ICH KANALOW ORAZ REGULACJI FILTRU
DOLNOPRZEPUSTOWEGO

RVM DAJE DO DYSPOZYCJI MULTUM MOZLIWOSCI WYBORU TYPGOW
| SPOSOBOW WYSWIETLANIA OBRAZOW ORAZ ICH ZNIEKSZTALCEN
W SPOSOB CHARAKTERYSTYCZNY DLA RETRO SPRZETU.

wac dodatkowo swoje pliki i tym samym - po uruchomieniu
systemu btyskawicznie uruchamia¢ je na wirtualnej maszy-
nie, catkiem tak jak to jest w naturze. W kwestii szczego-
towej obstugi - odsytam do czytelnie napisanej instrukcji
w jezyku angielskim.

Uruchomienie pierwszego programu, np. ulubionej gry -
to moment, w ktorym polecam rozpoczg¢ zabawe z jedng
z najfajniejszych wg mnie funkcji specyficznych dla RVM
- dostosowywania wygladu ekranu do indywidualnych
wspomnien. RVM daje do dyspozycji multum mozliwosci
wyboru typow i sposobow wyswietlania obrazoéw oraz ich
znieksztatcen w sposob charakterystyczny dla retro sprze-
tu. Mamy do dyspozycji np. odwzorowanie analogowego
ekranu TV CRT, w ktorym mozemy ustawi¢ m.in.: krzywi-
zne ekranu, winiete, nasycenie, intensywnos$¢ obecnosci
linii skanujgcych (scanlines), szum, jego monochromatycz-
nos¢, widzialnos¢ przeptywu wiazki (beam), jej szybkosci,
opcje dot. migotania, ghostingu itd. Po dopasowaniu wy-
gladu ekranu do upodoban - czyli uzyskaniu odpowied-
niego efektu nostalgii, obraz generowany przez emulator
wyglada na ekranie zywcem jak stary dobry analogowy sys-
tem. Jak to, co sie pamietato i pamieta. Jakos¢ znieksztat-
conego obrazu (c6z za perwersja notabene, jakos¢ znie-
ksztatcenia) jest kapitalna. To co mi bardzo w RVM rowniez
imponuje, to ptynnosc z jakg emulator przechodzi w tryb
petnego ekranu - kompletnie bez paranoicznych ekwilibry-
styk, jakie wyprawiajg inne emulatory, zeby tego wyczynu
dokonac (pomijajac to, ze niektore - np. Fuse w wersji Win-
dows kompletnie takiego trybu nie maja). To, co RVM robi
ptynnie w sekunde, ptatnemu Spectaculatorowi zajmuje
na moim systemie kilka/kilkanascie sekund z przetacza-
niem poprzez jakies dziwne tryby graficzne wtacznie i bez
gwarancji na czym sie skonczy. Wygoda przetaczania oraz
przede wszystkim wyglad ekranu na petnym ekranie w RVM
bije wszystkie emulatory na gtowe. Po uruchomieniu ulu-
bionej gry jej dziatanie na RVM jest czysta przyjemnoscig
i daje naprawde wrazenie obcowania z realng maszyna.
Takiego efektu nie zaznatem na zadnym innym emulatorze
i musze przyznac¢ ze ten wiasnie powaznie odciaga mnie
od czasochtonnego uruchamiania mojego oryginalnego ZX
Spectrum +2A przy telewizorze, co wymaga wygrzebywa-
nia z szafy (w akompaniamencie przeklenstw i poszukiwan)
sprzetu i okablowania.
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Pomijajac opcje graficzne, RVM daje do dyspozyciji dostep
do panelu zarzgdzania dzwiekiem, z mozliwoscig wtaczania,
wytaczania i sciszania poszczegolnych generatorow dzwie-
ku i ich kanatéw oraz regulaciji filtru dolnoprzepustowego,
a takze do opcji developerskich - dostepu do pamigci, pra-
cy procesora, porownywania na kilku ekranach aktualnego
stanu sprzetu pod wzgledem roznych trybow/podejsc¢ gra-
fiki, konsole zarzadzajgce debugowaniem oraz innych opcji

WSZYSTKO POUSTAWIANE SSD WSADZONE W NAPED? MOZNA W
KONCU POWRGCIC DO NIESMIERTELNYCH TYTULOW.

zwigzanych z debugowaniem kodu. Nie jest intencjg tego
artykutu doktadne opisywanie wszystkich mozliwosci progra-
mu, a wskazanie jego charakterystyki oraz tego, jaka filozofig
RVM odréznia sie od innego dostepnego oprogramowania
stuzacego emulacji sprzetu. Z fanzinowskiego (fanboyskie-
go?) obowigzku dodam tylko, ze na stronie programu istnieje
dokumentacja emulatora w jezyku angielskim oraz hiszpan-
skim - z tym ze na dzien dzisiejszy czes¢ dotyczaca opciji
developerskich jest jeszcze w trakcie opracowywania.

W przypadku Retro Virtual Machine, filozofia ta jest spe-
cyficzna - intensyfikacja wrazenia obcowania z realnym
sprzetem i doznan charakterystycznych do wczesniejszych
czasow. To jest wygodne i przyjemne oprogramowanie zre-
alizowane do przyjemnych celow. Estetyka doznania jest tu
na pierwszym miejscu. Albo to kupujemy, albo bawimy sie
w cos innego. Dla moich przyjemnych celow ja to kupuje.

Autor intensywnie pracuje nad nowymi wersjami emulato-
ra, od premiery w potowie grudnia powstaty 4 wersje beta.
Program jest catkowicie darmowy, autora wesprze¢ moz-
na dowolnym datkiem zrealizowanym poprzez paypala, lub
- W sposob bardziej ciagty poprzez pozostanie patronem
w serwisie patreon. [ |

FOREVER PARTY TO IMPREZA WIELOPLATFORMOWA, DEMOSCENOWA
ORGANIZOWANA NA SLOWACJI. W TYM ROKU PRZYPADA 20 EDYCJA
PARTY.TOBARDZODOBRY WYNIK | JEDNO ZNAJDLUZEJ TRWAJACYCH
CYKLICZNYCH IMPREZ TEGO TYPU! PLATFORMY Z Z80, KTORE NAS
INTERESUJA TO: ZX SPECTRUM, SAM COUPE ORAZ SHARP MZ.

DEMA

70908 TO ZWYCIESKIE DEMO NA ZX SPECTRUM GRUPY SCOOPEX.
NIE OBEJRZYMY GO JEDNAK NA SWOIM KOMPUTERZE, GDYZ
AUTORZY NIE UDOSTEPNIAJA WERSJIWYKONYWALNEJ. DEMO
ZAWIERA ZAAWANSOWANE EFEKTY PLAZMY W MULTIKOLORZE
ORAZ EFEKTOWNE ZABAWY POLEGAJACE NA PRZENIKANIU SIE
DWOCH EKRANOW! DOBRA MUZYKA, I GRAFIKA ORAZ SWIETNE
ZSYNCHRONIZOWANIE DEMA SPRAWIAJA, ZE WYGRALO Z
KONKURENTAMIL.
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GEMBA BOYS MAJA JUZ OKRES BEZCZYNNOSCI ZA SOBA | ZNOW
WYPUSZCZAJA DEMA. BADABOOOM TO POLACZENIE SWIETNEJ
SYNCHRONIZACJI, PRZEPLATANEJ EFEKTOWNYMI PRZEJSCIAMI
POMIEDZY GRAFIKA | MUZYKA NAPRZYZWOITYM POZIOMIE - CZYLI
DOKLADNIE TO JEST TO, CZEGO MOZNA SIE BYLO SPODZIEWAC PO
DEMIE GRUPY NASZYCH POLUDNIOWYCH SASIADOW. GOSCINNIE DO
TWORZENIA DEMA DOLACZYt GASMAN.




OSTATNIA PRODUKCJA

W ZXDEMOBYLO ?_ost_ .”_Ty 2_7,9:
ZAPROSZENIENALOST I
PARTY 2019, KTORE Ll Lr-La

ODBEDZIE SIEW POLOWIE
TEGO ROKU. DOBRA
MUZYKA YERZMYEYA
ORAZ LOGOS PIESIA o ="a
MOGLY PRZYKUC UWAGE, ,_
LECZ SAMA PRODUKCJA NIE WYROZNIALA SIE NICZYM
SZCZEGOLNYM.

INTRO1K

TIC-TOC TO TRACER

W I1KB, KTORY WYBRAL
W TEJ KATEGORILI.
ZINFORMACJI
UZYSKANYCHOD
AUTORA DANIELA
A.NAGY, DO
WYGENEROWANIA
WSZYSTKICH KLATEK POTRZEBA KILKU DNI, ZATEM
PODCZAS KONKURENCJI ZOSTAL ZAPREZENTOWANY
WCZESNIEJ PRZYGOTOWANY WYLICZONY REZULTAT -
27 KILOWY PROGRAM WYNIKOWY.

VATOINTRO GOBLINISHA ZRYSUJACYMI SIE WZORAMI
OPARTYMI O SINUS I COSINUS ORAZ KROTKA MUZYKA.
TODOBRA PRODUKCJA, KTORA POTWIERDZA OD

DAWNA SWIETNA FORME TEGO ROSYJSKIEGO KODERA.

DIVE TO PIERWSZA
POWAZNA KODOWANA
PRODUKCJA NASZEGO
GORGHA NA Z80.
DITHERING 2X2 Z
PLASMA W 1KB JEST
NIEZLYM OSIAGNIECIEM!
GRATULUJEMY DEBIUTU
W VARFALUAAT
WIECEJ DOBRYCH PRODUKCJI!

W KATEGORII OTHER 8BIT
ZNALAZLO SIE SPECCY.
PLPARTY 2019.1
INVITATION NA SAMA
COUPE. DYNAMICZNY,
POMYSLOWY,
PRZYKUWAJACY
UWAGE SCROLL W
WYKONANIU SIR DAVIDA,
MUZYKA PYRAMEXA ORAZ LOGO PARTY WYKONANE
PRZEZ SLAYERA SPRAWIAJA, ZE ZAPROSZENIE JEST
PRZYJEMNE W ODBIORZE.

WILD

ZWYCIESKA
PRODUKCJAW WILDTO
DEMO NA ZX SPECTRUM!
REGRESSION BO
0NIMMOWA, TO

DEMO Z NIEZWYKLE
DOPIESZCZONYM
DESIGNEMORAZ
MUZYKA. FAKT, KTORY

_ SPRAWIL, ZE ZNALAZL
SIE W WILD JEST TO, IZ WYMAGA DODATKOWEGO RAMU.
DEMO ZATEM WYKORZYSTUJE DODATKOWA PAMIEC
ZURZADZENIA MB02. AUTORAMI SA MBORIK ORAZ
EVILLS ODPOWIEDZIALNI ZA KOD | DESIGN, MUZYKA
ZAS JEST DZIELEM NQ. DEMO JEST NIEDOSTEPNE DO
POBRANIA.

GRAFIKA ZX SPECTRUM

TOMUSICIE ZOBACZYC! PIERWSZE MIEJSCE ZAJAL CVM Z PRACA ALIENS
INSIDE US/N, DRUGIE MIEJSCE PRZYPADLO ALMIGHTY GOD ZA THE PONDV/,
ZAS TRZECIE MIEJSCE NALEZY DO PIESIA Z JEGO HETE ROCERA V.
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