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1. Wazne na poczatek

Na wstepie kilka zatozen, bez ktérych znajomosci nie mozna nam pomadc
w rozbudowie bazy z plikami:

1. Interesujg nam programy przeznaczone tylko i wytgcznie na 8-
bitowe komputery Atari lub dziatajgce na emulatorach 8-bitowego
Atari (sq sporadyczne przypadki, ze niektére wspdétczesne programy
prawidtowo dziatajg tylko pod emulatorem).

2. Katalog gier zawiera jedynie gry i programy bezposrednio z grami
zZwigzane - np. edytory plansz do danej gry, wersje demonstracyjne,
listingi gry.

3. Katalog dem zawiera jedynie dema i inne produkcje scenowe, takie
jak obrazki demonstracyjne czy muzyczne, ktére uruchamiajg sie
automatycznie.

4. Katalog uzytkow zawiera jedynie programy uzytkowe, w tym
demonstracyjne uzytkéw; programy edukacyjne, ktore nie sq grami;
prace wykonane programami uzytkowymi (np. grafiki czy muzyka,
ale w postaci plikéw, ktére trzeba samemu uruchomic).

5. Powyzszy podziat jest orientacyjny, poniewaz istniejg programy,
ktore tamig reguty i mogtyby wystepowaé w wiecej niz jednym
katalogu (np. demo ,Stop” zawiera w sobie gre). W takich
wypadkach decydujg nasze ustalenia, oparte na zdrowym rozsadku.

6. Zbieramy wszystkie pliki, niezaleznie od tego, kto, kiedy i w jaki
sposob je tamat, skad pochodzg i w jakim formacie dotrwaty do
naszych czasow - najwazniejsze by dziataty.

Zaktadam tez, jezeli bedziesz sprawdzat pliki pod emulatorem Atari, ze
masz pojecie o emulatorze i nie trzeba Ci na przykfad ttumaczy¢ réznié
miedzy systemem operacyjnym A, B i dla komputeréw XL/XE oraz jak je
przetgcza¢ w emulatorze. Jezeli nie znasz sie albo masz watpliwosci -
pytaj.

2. Przygotowanie materiatu do sprawdzenia.

Zaktadamy dwie wersje wydarzen: albo masz w swoich zbiorach pliki,
ktérymi chciatby$s wzbogaci¢ katalog albo chciatby$ nas wspomoéc przy
ogromnych pracach przeglgdania tysiecy plikéw, ktére my Sciggnelismy z
internetu. W obu sytuacjach prosimy Cie o postepowanie zgodnie z
zaleceniami z tego FAQ, poniewaz skréci to o dziesigtki godzin prace nad
rozbudowa katalogu.




1. Na poczatek musisz zdoby¢ cato$¢ naszego katalogu wszystkich gier
albo uzytkdw albo dem - zaleznie od tego, czym chcesz sie zajac.
Katalog gier zajmuje ponad 300MB w wersji rozpakowanej, 100 MB
w wersji archiwizowanej w formacie 7z (format wydajniejszy niz zip
czy rar, a jednoczes$nie z darmowymi narzedziami do archiwizacji).
W formie niespakowanej katalog jest dostepny ze strony gtdwnej
http://atari.online.pl/ , a w formie spakowanej dostaniesz do niego
dostep po zgtoszeniu checi uczestniczenia w projekcie. Katalog
uzytkow jest na razie znacznie mniejszy, zajmuje okoto 66 MB w
wersji rozpakowanej. Katalog dem jeszcze na stronie nie zostat
umieszczony i prace nad nim sg najmniej zaawansowane.

2. Jezeli masz juz nasz katalog to teraz trzeba zdoby¢ materiat do
porownania z katalogiem. W przypadku, gdy nie masz wifasnych
ciekawych plikdw, a mimo to chcesz nam poméc, Twoim zadaniem
bedzie sprawdzenie podestanych przez nas kilku, kilkunastu,
kilkadziesieciu  plikéw (zaleznie od zdeklarowanych przez Ciebie
checi), nada¢ nazwy zgodne z regutami nazewnictwa w naszym
katalogu oraz na koniec podesta¢ do nas rezultaty. Proste! Masz na
to tyle czasu, ile sie zdeklarujesz albo ile Ci potrzeba, oczywiscie w
granicach rozsadku.

3. Przed rozpoczeciem recznego przeszukiwania i porownywania plikéw
warto troche utatwi¢ sobie zycie i uzy¢ jednego z dostepnych
programow do poréwnywania plikéw, np. ,No Clone” (niestety w gre
wchodzi albo uzywanie wersji trial albo zaptata za licencje) lub
innego tego typu. Pozwalajg szybko wyeliminowad pliki, ktéore mimo
roznicy w nazwie w rzeczywistosci sg_identyczne - majg ten sam
kod kontrolny.

3. Procedura dla katalogu gier

Procedura wstawiania plikdw rézni sie nieco dla gier, uzytkdw i dem. Ma to
zwigzek z tym, ze rézne informacje sg konieczne do umieszczenia w
nazwie, rozne sg tez wymagania co do sprawdzania. Tak wiec zacznijmy
od procedury dodawania do katalogu gier, ktéry jest naszym oczkiem w
gtowie:

1. Utwérz sobie foldery GRY i GRY ZROBIONE oraz INNE. W folderze
GRY trzymaj pliki do sprawdzenia. W folderze GRY ZROBIONE bedg
pliki sprawdzone i przeznaczone do umieszczenia w katalogu. W
INNE beda zamieszczone programy, ktore z jakis wzgledow nie
mogq znalez¢ sie w dwdch pierwszych folderach.

2. Uruchom program z folderu GRY, ktdry chcesz sprawdzi¢ i porownac
z katalogiem.




3. Upewnij sie, ze jest to gra. Jezeli nie, to wrzuc¢ jg do folderu INNE do
pozniejszego sprawdzenia i by¢ moze przeniesienia do dziatu
uzytkéw lub dem.

4. Upewnij sie, ze program dziata, to znaczy nie tylko pokazuje ekran
tytutowy, ale tez pozwala graé. Wszystkie pliki, ktore znajdujg sie w
katalogu, zostaty uruchomione co najmniej raz i to przynajmniej do
chwili, w ktdérej udato sie wymusi¢ reakcje programu, czy to
joystickiem czy to klawiaturg. Oczywiscie nie bylo to mozliwe, by
zagra¢ we wszystkie gry i je ukonczy¢, tak by stwierdzi¢, ze na
dalszym etapie nie bedzie przykrej niespodzianki, ale nie wymagamy
tego tez od Ciebie. Jezeli pograsz troche w gre to dobrze, ale nie
jest to konieczne. Chodzi tylko o to, zeby zredukowa¢ do minimum
szanse, ze gra jest uszkodzona, nie dziata albo sie zawiesza.

5. Sprawdz warunki, w jakich gra dziata, a w jakich nie, i odnotuj
nastepujace fakty:

a) czy gra wymaga obecnosci w pamieci Basica? Wiaczony albo
wytaczony Basic jest najczestsza przyczyng nie uruchamiania
sie pliku;

b) czy gra uruchamia sie tylko na komputerze z system
operacyjnym w wersji A albo B, instalowanym w starszych
Atari? Jest to druga z najczestszych przyczyn nie
uruchamiania sie gry ,za pierwszym odpaleniem”;

c) czy gra potrzebuje dodatkowej pamieci i ile (128, 256, 320)
do petnej funkcjonalnosci? Najczesciej takie informacje
znajdujg sie w samym programie, ale nie zawsze;

d) czy gra dziata tylko z komputerami w systemie NTSC? Zdarza
sie to bardzo, bardzo rzadko i jesli odpuscisz sobie ten punkt,
to nic sie nie stanie;

e) co to wilasciwie jest - czy jest to wersja petna gry czy tylko
demo, fragment gry, dokumentacja, plik zrédtowy, pierwsza
czy kolejna strona dyskietki, itp.;

f) czy sg jakies inne elementy, niezbedne do uruchomienia gry
(np. posiadanie pi pistoletu sSwietlnego, wiosetek czyli paddles,
albo specjalnego interfejsu np. multilink).

6. Ustal nazwe gry, bo wszystko kreci sie wokét nazwy gry. Prawidiowy
tytut w katalogu jest najwazniejszy, poniewaz p6zniej pozwala tatwo
zidentyfikowac gre komus, kto przeszukuje nasz katalog. I tutaj jest
najwiecej zabawy, poniewaz wcale nie jest takie oczywiste, jaki ten
tytut jest naprawde. Producenci czy autorzy gier czesto byli
niekonsekwentni, uzywajac réznych nazw dla tej samej gry i
pojawiajg sie watpliwosci co do prawidtowej nazwy gry. Gra moze
mie¢ inng nazwe przyjeta zwyczajowo, a inng napisang w samym
programie, np. ,Road Race” to naprawde "“The Great American
Cross-Country Road Race”. Zdarza sie, ze nazwa przyjeta w
instrukcji gry jest inna niz w programie, np. ,Football” okreslany jest




jako ,Realsport Football”. Przyjmujemy, ze w takich wypadkach
nazwg gry jest to, co jest napisane w samym programie i to w
najwierniejszy sposdéb, nawet jesli wystgpi oczywisty btad jezykowy
popetniony przez autordw. Zdarzajq sie tez przypadki, w ktorych w
grze dana nazwa wystepuje w réznych postaciach, przyktadem jest
~Pokersam” i ,Poker Sam” w jednym i tym samym programie. W
takich wypadkach o nazwie w katalogu decyduje wyczucie, wiec
zgto$ problem do nas, bo moze ustalimy nazwe wspdlnie. Zdarzajq
sie tez gry, ktére nie maja nazwy w programie, a ponadto nie
posiadamy o nich jakichkolwiek materiatéw, by ustali¢ wiasciwg
nazwe. Wtedy albo nie decydujemy sie jej jeszcze umiesci¢ w
katalogu, albo przypisujemy jej nazwe, ktdrg postugujg sie inni
zwyczajowo. Poniewaz nie raz okazato sie po dotarciu do zrédet, np.
czasopism, ktére wypuscity dang gre, ze nazwa jest inna niz
powszechnie sie sadzi, jesteSmy otwarci na wszystkie zmiany, jesli
tylko bedzie odpowiednie uzasadnienie.

. Jezeli ustalisz jaki jest tytut, bedziesz mdgt sprawdzi¢, czy pod tym
tytutem nie ma juz gry w katalogu. Wszystkie gry zostaty ufozone
alfabetycznie, w katalogach od ,A” do ,Z". Gry, ktérych nazwy
zaczynajq sie od cyfr zostaty umieszczone w osobnym katalogu , #”.
W katalogach znajdujq sie podkatalogi o nazwach doktadnie takich,
jak nazwa gry - np. ,Leaderboard Golf II” jest podkatalogiem
zawierajagcym wszystkie pliki tej gry. Jezeli istnieje juz katalog z
takgq sama nazwa, zajrzyj do niego i poréwnaj swoj plik z plikami w
srodku.

. Jezeli trafites na gre, ktérej w katalogu nie ma, utworz w folderze
GRY ZROBIONE katalog z nazwg tej gry, np. ,Aztec Challenge”.
Zdarzyc¢ sie moze, ze jest juz taka nazwa katalogu, ale gra w srodku
jest catkiem inna. W takim wypadku tworzymy drugi katalog z taka
samg nazwg, ale dodajemy do niej nawias z numerem wersji, tutaj
bytaby to nazwa ,Aztec Chellenge (v2)”. Wiasnie w przypadku gdy
takg samg nazwe ma wiecej niz jedna gra, co wcale nie jest takie
rzadkie, w nazwach podkatalogéw z tymi grami pojawia sie na koncu
dopisek z numerem wersji w postaci (vx) gdzie x to kolejny numer -
np. ,Robbo (v7)” bo istnieje siedem roéznych gier ,Robbo” i
wszystkie majg tg sama nazwe. Reguty co do nazwy folderu, oprécz
powyzszej reguty, sg takie same co do pliku, wiec rzu¢ okiem na
punkt 10.

. Jezeli trafite$ na gre, ktéra juz w katalogu jest, nie tworzysz
zadnego dodatkowego folderu, wrzucajac plik po prostu do folderu
GRY ZROBIONE. To wazne, bo pozwala nam tatwiej aktualizowad
dane na serwerze. Wiemy wtedy, ze pliki w katalogach to nowe gry,
ktére mozna wrzuci¢ automatycznie, a pliki bez katalogéw trzeba
recznie skopiowa¢ w odpowiednie miejsca (specyfika uzywanego
przez nas programu do aktualizowania serwera).




10.

Kolejna bardzo istotna czynnos¢ to nadanie prawidlowej nazwy

plikowi, w formacie ,nazwa (dodatki).rozszerzenie” na przyktad ,Los
Angeles Swat (v4).xex”. I tutaj tez jest kilka regut:

a)

b)

d)

jezeli nazwa rozpoczyna sie od angielskiego rodzajnika ,the”
to trafia on na koniec nazwy folderu, po przecinku - np.
,Goonies, The”. Pozwala to uniknga¢ poszukiwania gier pod
literg T, gdy intuicyjnie rozpoczynamy szuka¢ pod wiasciwg
literg G. Nie zdecydowaliSmy sie na takie rozwigzanie w
przypadku innych angielskich przedrostkéw jak ,a”, jak
rowniez niemieckiego , das” czy podobnych w innych jezykach,
poniewaz nie ma ich zbyt duzo i nie powinny sprawiac ktopotu;

nie _uzywamy w nazwach katalogéw i plikéw znakéw z
akcentami, np. ,Wibczykij.atr” powinno by¢ napisane jako
~Wloczykij.atr”, poniewaz w przesziosci generowato to btedy
oraz wprowadzato zamieszanie wsrdod oséb z innych krajow,
ktére nie widzg w swoich systemach tych samych ,znaczkéw”
co my. Nie uzywamy tez akcentow innych jezykow, w tym
czeskiego, stowackiego, hiszpanskiego i niemieckiego;

wszystkie cztony nowej nazwy powinny zaczynac sie od duzej
litery, np. ,Kolko I Krzyzyk”. Nie chodzi tu o gramatyke
angielska, wiec ,Five to Five” tez bedziemy pisac jako ,Five To
Five”, co jest niepoprawne gramatycznie w angielskim, ale jest
poprawnie w konwencji naszego katalogu;

po nazwie dajemy odstep (spacje) i w _nawiasie umieszczamy
informacje _istotne dla dziatania programu, te ktére
sprawdziliSmy w punkcie 5. Wpisujemy nastepujace dodatki:

e (sx) - x oznacza kolejna strone dysku przy plikach
dyskowych - w ten sposob pierwsza strona pierwszego
dysku czyli to, co oznaczane bywa jako strona 1 lub
strona A, w mojej nomenklaturze oznaczone bedzie jako
(s1), zas (s3) oznacza pierwsza strone drugiego dysku,
np. ,Bismarck (s2).atr” to druga strona lub drugi dysk;

e (X) - x jest tu liczbg kilobajtéw okreslajaca minimalng
pamie¢ RAM niezbedng do uruchomienia gry, jezeli
potrzeba jej wiecej niz standardowe 64 i jak na razie
przyjmuje wartosci: 128, 256 oraz 320;

e (ntsc) - program dziata prawidiowo tylko na
komputerach wyswietlajgcych obraz w systemie NTSC
(gtdwnie wersje amerykanskie);

e (0sa) - gra uruchamia sie tylko na komputerze z system
operacyjnym A, zainstalowanym w starszych Atari
(system ten mozna symulowac odpowiednim
programem takze na nowszych modelach);




e (osb) - to co powyzej, ale dotyczy systemu
operacyjnego B;

e (demo) - wersja demonstracyjna gry, preview, wersja
beta, itd.; czasami grywalna, czasami nie lub inny
fragment demonstracyjny gry, np. animacja czotowki;

e (doc) - dokumentacja do gry w postaci osobnego
programu lub dysku;

e (px) - fragment gry, a x méwi o tym, ktéry to fragment,
np. (p2) bedzie oznaczato misje drugq lub czes¢ drugg
ary,

e (b) - do uruchomienia niezbedna jest obecnos$é¢ w
pamieci Basica;

e (g) - do gry niezbedny jest pistolet Swietlny (light gun);

e (p) - do gry niezbedne sgq wiosetka (paddles).

e moze zaistnie¢ potrzeba umieszczenia innych informaciji,
umozliwiajacych identyfikacje rdéznic miedzy plikami i
granie, ale poniewaz zdarza sie to sporadycznie (na
przyktad w wielodyskowej serii gier ,Ultima” niezbedna
jest znajomos¢ nazw dyskéw i nie majg one jednej,
Scisle okreslonej kolejnosci wczytywania);

e) w kazdym podkatalogu moze sie miesci¢ wiecej niz jeden plik
z gra. Nazwa takich plikéw zawsze jest taka sama jak nazwa
podkatalogu, oczywiscie z odpowiednim rozszerzeniem pliku,
w praktyce bedzie to jeden z formatéw: xex, atr, atx, xfd,
dcm, cas, rom, bas. Poniewaz jednak moze by¢ wiecej plikdw
tej samej gry o tej samej nazwie i tym samym rozszerzeniu, w
nazwach plikdw pojawia sie na koncu nazwy, a przed
rozszerzeniem, numer wersji pliku w postaci (vx) gdzie x to
kolejny numer - np. Zybex (v3).atr. W poprzedniej wersji bazy
obowigzywata zasada, ze "Kolejnos¢ numeracji plikow nie jest
tu przypadkowa, tak jak przy podkatalogach - obowigzuje
zasada, ze pliki sa numerowane od najdtuzszego do
najkrotszego, a dopiero gdy majg tq samg dftugosc¢ - decyduje
przypadek." To byto stabe rozwigzanie, poniewaz wymagato
zmiany poprzednich nazw plikdbw w przypadku, gdy do
katalogu dodany zostata nowa wersja pliku, dtuzsza niz
poprzednie. Obecnie kolejno$¢ wszedzie jest zwigzana z
czasem dodania do katalogu - nowsze pliki majg wyzsze
numery wersji. Tak wiec gdy znajdziesz nieznang wczesniej
wersje pliku z grg ,Pitfall”, po napotkaniu w katalogu np.
LPitfall  (v3).xex” nadaj swojemu plikowi nazwe ,Pitfall
(v4).xex” (i pamietaj regute punktu 9, ze nie musisz tworzy¢
folderu ,Pitfall”, tylko wrzucasz plik od razu do katalogu GRY
ZROBIONE);




f) jezeli wiecej niz jeden skrét dotyczy danego pliku, skréoty sg
wymieniane w jednym nawiasie, po przecinkach, bez spaciji,
np. ,,Gizmos Castle (v2,128,0sb).dcm”;

g) jako rozszerzenie wpisujemy po kropce jeden z formatéw:

e xex - dla plikbw samouruchamialnych, a wiec tych,
ktére czesto majq na Atari rozszerzenie com albo exe,

e atr - dla plikow dyskowych w tym formacie,

e atx - dla specjalnych plikbw (z oryginalnymi
zabezpieczeniami z dyskietek) w formacie VAPI, ktére
nie dziatajg w emulatorze bez specjalnych dodatkow,

e xfd - dla plikéw w formacie emulatora X-Formera,

dcm - dla plikbw w formacie programu Disk
Communicator,

cas - dla plikow kasetowych,

rom - dla plikow cartridge-y,

bas - dla plikéw w Atari Basic,

7z - dla innych plikébw towarzyszacych grze (pliki
tekstowe, dokumentacja nie umieszczona na atarowskiej
dyskietce, zrédta w innym jezyku niz Atari Basic), ktére
muszg by¢ wczesniej zarchiwizowane witasnie do formatu
7z.

11. Informacje o sprawdzonej grze zapisz w arkuszu Excela, ktéry
Ci przeSlemy o nazwie GRY ZROBIONE.XLS. Wpisujesz tam tylko
date, kiedy dang gre sprawdzites, jej nazwe ostateczng w katalogu i
krétki, jednozdaniowy opisik gry (ale to nie jest niezbedne i zalezy
od Twojej dobrej woli). Mozna tez poda¢ dodatkowe informacje i
komentarze w polu uwag - na przyktad o tym, ze program wymaga
hasta do uruchomienia i jakie to hasto. Jezeli program zostat przez
Ciebie odrzucony z jakis wzgledéw, np. nie byt grg, wpisz tylko jego
nazwe oryginalng i wstaw komentarz np. ze poszedt do katalogu
inne. W drugiej zaktadce arkusza Excela masz przyktad, jak to
zrobic.

12. Po zakonczonej pracy spakuj folder GRY ZROBIONE oraz plik
GRY ZROBIONE.XLS o przeslij go do nas na adres kaz@online.pl .
Jezeli jest to bardzo duzy plik (co najmniej kilka megabajtow), nie
przesytaj go poczta, podam Ci namiary na serwer FTP. Wdziecznos¢
catej spotecznosci atarowskiej masz gwarantowang :)

Kaz, Charlie Cherry, Muffy
atari.online.pl



