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Amiga poczatkowo utozsamiana byta z grami, ktére rozprowadzane byty na dyskietkach. Z czasem ten nos$nik przestat
by¢ funkcjonalny, zaréwno ze wzgledu na predko$¢ odczytu danych, pojemnosé, jak i zywotnos¢. Dodatkowe
rozszerzenia sprzetowe, w ktére amigowcy wyposazali swoje "przyjaciotki” zaczynaty ogranicza¢ dziatanie starszego
oprogramowania, a wachlowanie dyskietkami w dobie twardych dyskéw przestato by¢é wygodne. Naturalng kolejg rzeczy
byto wiec pojawienie sie czegos, co utatwi trudny zywot tym, ktérzy lubig czasami w cos$ zagraé. Zaczety wiec pojawiaé
sie tzw. HD fatki, ktdre umozliwiaty "oszukanie" gry, aby nie odwotywata sie na sztywno do urzadzenia DFx: w celu
odczytania danych, pozwalajgc tym samym na uruchomienie gry z twardego dysku. To rozwigzanie byto zadowalajace,
lecz bardzo szybko okazato sie, ze posiada pewne wady. W wiekszosci przypadkow taka tatka dziatata z jedna,
konkretng wersjg gry - gtéwnie piracka. Osoby, ktére posiadaty wersje oryginalnag, dystrybuowang na zabezpieczonych
przed kopiowaniem dyskietkach, nadal miaty problem, gdyz takiej gry nijak nie szto przenie$¢ na dysk twardy, nawet
pomimo dotgczonych do "fatki" narzedzi tworzacych obraz dysku. Dodatkowo bardzo czesto taka tatka dziatata w
obrebie pewnych konfiguracji sprzetowych. Zaistniata wiec w ten sposoéb potrzeba narzedzia, ktére nie tylko "oszuka"
gre, aby czytata dane z innego miejsca, ale rowniez aby gra "myslata", ze jest uruchamiana na domysinie ustalone;j
konfiguracji, bez znaczenia jaka ona w rzeczywistosci jest. W ten wtasnie sposéb narodzity sie HDLoadery z funkcjg
degradera, ktére pozwalajg odtgczy¢ lub wytgczy¢ niektére komponenty systemu, aby mozliwe byto uruchomienie danej
aplikacji w tak jakby emulowanym Srodowisku innej maszyny. Jak wiec widagé, jest to kolejne "oszustwo", ktérym gra jest
traktowana. Amigowy software market opanowaty dwa takie programy: JST oraz WHDLoad. Ich cel byt doktadnie taki
sam, lecz filozofia dziatania, cho¢ rowniez zblizona, okazata sie lepsza i bardziej przysztosciowa wytgcznie u jednego z
nich - WHDLoad. Autor JST szybko to dostrzegt, porzucit jego rozwdj i dotaczyt do ekipy wspierajacej rozwoj bohatera
niniejszego artykutu.

Odwaze sie stwierdzi¢, ze WHDLoad to statystycznie najpopularniejszy i najczesciej uruchamiany amigowy program. |
chocby znalazto sie kilka, kilkanascie lub kilkadziesiat oséb, ktére by¢ moze z niego nie korzystajg, to na pewno
stanowig one niewielki odsetek wszystkich amigowcow, ktérzy o WHDLoad musieli chociazby stysze¢. Autorem
programu jest niemiecki programista Bert Jahn, ktory pierwsza, publiczng wersje beta programu wydat w sierpniu 1996
roku, podczas gdy pierwszg wersje 1.1 prawie dwa lata pézniej, w maju 1998, jednoczesnie szybko zmieniajac sposéb
numerowania wersji, co sprawito, ze w lipcu 1998 otrzymalismy wersje 7.0. Poczatkowo jego dziatanie byto bardzo
skromne i ograniczato sie wylacznie do jego podstawowej funkcjonalnosci, aby zapewni¢ mozliwo$¢ uruchamiania gier z
twardego dysku. Z wersji na wersje jego mozliwosci jednak przybywato, a program rozwijany jest az do dzis.

Co to jest?

WHDLoad to, jak juz wspomniatem, program, ktéry zwykto nazywaé sie mianem degraderdw, czyli narzedzi stuzacych
do "odtgczania" niektorych komponentéw "silniejszych" konfiguracji w celu uruchomienia starszych gier lub programow
(to tak pobiezne, dla laikéw). WHDLoad posiada jednak znacznie wieksze mozliwosci, gdyz dziata niczym emulator,
ktéry uruchamia zazwyczaj gry nie z dysku, lecz ze specjalnie przygotowanych obrazéw dyskéw. Dodatkowo WHDLoad
potrafi "uaktywnic" nieistniejgce w oryginalnej grze elementy, takie jak na przyktad zapisywanie tabeli najlepszych
wynikéw, zapewni¢ wyjscie z gry z powrotem do systemu czy uaktywnieniu tzw. cheatéw. |dea dziatania
zainstalowanych gier lub programéw przy pomocy WHDLoad oparta jest na zasadzie "pana i niewolnika". Niewolnikiem
jest plik slave, ktéry zawiera szereg instrukcji i polecen interpretowanych przez WHDLoad (pana), pozwalajacych
oming¢ lub podmieni¢ wiele elementéw, ktdre sprawiajg problemy na innych konfiguracjach niz pierwotnie zaktadali
tworcy danej gry.

Jak korzysta¢ z WHDLoad?
Na poczatek nalezy upewni¢ sie, ze nasza konfiguracja sprzetowa posiada niezbedne do dziatania WHDLoad
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wymagania. Program nie jest wcale wybredny i zadowoli sie kazdym procesorem linii 68k (cho¢ pewne funkcje sg
dostepne dopiero dla 68010), kickstartem 2.0 oraz minimum 1 MB pamieci. Gdy to mamy juz za sobg, czas pobrac
archiwum. Do wyboru mamy dwie opcje: archiwum uzytkownika (USR) lub dewelopera (DEV). Proponuje zainteresowaé
sie tym pierwszym i korzystajac ze znajdujgcego sie tam skryptu instalacyjnego, zainstalowa¢ program. W zasadzie
wszystko co niezbedne to raptem kilka plikow (WHDLOAD, DIC, RawDIC), ktére zostang umieszczone w katalogu C:
partycji systemowej oraz dokumentacja (dostepna takze w jezyku polskim). Jezeli z jakichkolwiek przyczyn, program nie
bedzie chciat sie nam zainstalowa¢ lub chcielibySmy zrobic to recznie, to cata tajemnica polega na przekopiowaniu
plikow z katalogu C: znajdujacego sie w archiwum WHDLoad do katalogu C: znajdujacego sie na partycji systemowe;j
(wskazywanego domysinie przez C:) lub innego, wskazanego przez polecenie PATH. Posiadanie WHDLoad na
twardym dysku to jednak nie koniec.

Niektore pliki slave uzywaja tak zwanego trybu kickemu w celu zapewnienia kompletnego (czytaj - bardziej wiernego)
srodowiska dla zainstalowanego programu. Do tego celu tryb kickemu wymaga pliku z obrazem oryginalnego Kickstartu,
ktory nalezy zrzuci¢ (na przyktad programem GrabKick) z naszej Amigi. Obrazy Kickstartu 1.2 i 1.3 moga by¢ zgrane
tylko z komputera Amiga 500, podczas gdy wersja 3.1 moze by¢ zgrywana z komputeréw Amiga 500/600/1200 oraz
Amiga 2000/3000/4000, ktore sg wyposazone w kosci ROM z Kickstartem 3.1. Do kompletu brakuje nam jeszcze plikéw
relokacji (RTB), ktére mozna znalez¢ w aminetowym archiwum SKick. Tutaj pierwsza uwaga, gdyz jest to jeden z
najczesciej popetnianych btedéw przy instalacji WHDLoad. Zrzucony obraz Kickstartu musi zosta¢ odpowiednio
nazwany, a nazwa ta jest podana w dokumentacji WHDLoad i jest uzalezniona od wersji i pochodzenia naszego
Kickstartu. Druga uwaga jest taka, ze pliki relokacji musza odpowiada¢ naszej wersji Kickstartu i muszg rowniez byé
odpowiednio nazwane. Zaréwno plik/pliki obrazu Kickstartu oraz odpowiadajace im pliki relokacji nalezy umiescic¢ na
partycji systemowej w katalogu DEVS:Kickstarts.

Na koniec, gdy juz zdecydujemy sie na zarejestrowanie programu, pozostaje umieszczenie w katalogu C:, L: lub S:
klucza rejestracyjnego.

Instalujemy gre

Kolejnym krokiem jest zainstalowanie gry, dema lub programu, ktéry chcemy uruchomic. Ze strony programu nalezy
pobra¢ archiwum z interesujgcym nas pakietem instalacyjnym. W nim znajduje sie kilka plikow, ktére moga by¢ inne dla
kazdej z gier, ktérg bedziemy instalowac, lecz trzy z nich sg obowigzkowe: plik slave, kluczowy element pakietu
indywidualnie napisany dla kazdej obstugiwanej gry, plik readme, w ktérym zapisane sg m. in. informacje o
wymaganiach gry oraz specjalnych ustawieniach i funkcjach slave, skrypt instalacyjny wraz z ikonka, przy pomocy
ktérego nalezy zainstalowaé gre/demo/program na twardym dysku.

Opcjonalnie w archiwum moze znajdowac sie takze jeszcze jeden plik - z rozszerzeniem islave, ktory stuzy w
wiekszosci przypadkéw do zainstalowania gier zabezpieczonych przed kopiowaniem, a takze dodatkowe ikonki w
réznych standardach, dokumentacja do gry, sposéb przejscia, porady i inne.

Po rozpakowaniu archiwum nalezy zapoznaé sie z wymaganiami slave. Jest to bardzo istotny element kazdego slave, o
czym wielu uzytkownikéw WHDLoad zapomina. W przypadku WHDLoad nie ma znaczenia, ze gra oryginalnie $miga na
A500 z 512 kB Ram. Budowa i metoda dziatania programu sprawia, ze taka gra moze bezwzglednie wymagac np. 1 MB
pamieci Fast lub 0,5 MB pamigci Chip i 0,5 MB pamieci Fast (co niejako stanowi minimalne wymagania samego
programu). Inna moze da¢ sie uruchomi¢ na nierozbudowanej A600, lecz z wytaczong funkcjg PRELOAD (o tym
pozniej) i aby jg wiaczyé potrzebujemy dodatkowej pamieci. Przeczytanie tych kilku linijek tekstu czasami potrafi
zaoszczedzi¢ nam wiele czasu na analizowanie powodow niedziatania gry, a dodatkowo mozemy dowiedziec sie, na
przyktad, o nowych funkcjach wbudowanych w slave (np. zapisywaniu tablicy najlepszych wynikéw, co w oryginalnej
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grze uruchamianej z dyskietek nie miato miejsca).

Gdy juz wiemy, Zze nasz system sprosta wymaganiom instalowanej gry, mozemy rozpoczg¢ proces instalacji gry.
Uruchamiamy skrypt instalacyjny i postepujemy zgodnie z wyswietlanymi tam poleceniami. Miedzy innymi wskazujemy
zrodtowe urzadzenie, z ktérego dane bedg kopiowane (do wyboru mozemy mieé np. fizyczng stacje dyskéw (DFO, DFx,
RAD czy tez plik ADF), miejsce docelowe na dysku twardym, gdzie zostanie zainstalowana gra oraz wybieramy
stosowng ikonke (jezeli sg jakies do wyboru). Niektore skrypty pozwalajg réowniez ustawi¢ odpowiednie parametry
instalowanej gry, ktére zapisujq sie w tooltypach ikony. Warto mie¢ réwniez na uwadze, ze bez posiadania oryginalnych
dyskietek z gra lub oryginalnych obrazéw dyskéw (np. w postaci plikéw IPF), w wiekszosci przypadkéw nie bedziemy w
stanie zainstalowa¢ gry. Tworcy slave'éw do WHDLoad wyszli z zatozenia, ze nie ma sensu wspiera¢ pieciu
scrackowanych wersiji gry i lepiej skupi¢ sie na jednej, ktora jest dokladnie w takiej postaci binarnej, w jakiej napisali jg
jej autorzy. Dodatkowo, z poczatkiem istnienia WHDLoad pod watpliwosé stawiano jego bycie w zgodzie z prawem
autorskim i dyskutowano czy program go przypadkiem nie tamie. Na szczescie dla uzytkownikéw i autora tego typu
zarzuty okazaty sie bezpodstawne.

Po zakonczeniu procesu instalacji mozemy sprobowac uruchomic gre z katalogu, do ktérego nakazaliSmy jej instalacje.
W przypadku probleméw z uruchomieniem nalezy upewnic sie, ze nasza konfiguracja spetnia wymagania stawiane
przez slave lub czy nie sg wymagane specjalne ustawienia, o ktérych wspomniane jest w pliku README. A co jezeli
sprostaliSmy wymaganiom, a gra nadal nie chce dziata¢? Pozostaje...

Zabawa parametrami

Z uwagi na swojg mnogag funkcjonalno$¢ WHDLoad zapewnia ogromne mozliwosci konfiguracyjne, zaréwno pod katem
dziatania sterowanej przez slave gry, jak rowniez dodatkowych funkcji. Te pierwsze czasami trzeba stosowa¢ w réznych
kombinacjach i sg one rézne dla réznych konfiguracji sprzetowych i procesoréw, w ktére sg wyposazone. Parametry, w
zaleznosci od sposobu uruchamiania gry, dema lub programu moga znajdowac sie w tooltypach ikony lub by¢
podawane jako parametr komendy CLI. Czes$¢ z tych parametrow mozemy réwniez potraktowacé jako globalne, czyli
znajdujace zastosowanie dla kazdego slave (uruchamianej gry) bez potrzeby ich wpisywania w ikonce lub jak parametr
przy uruchamianiu z CLI. Wéwczas nalezy wpisa¢ odpowiedni parametr (lub zmodyfikowa¢ istniejacy) w pliku
WHDLoad.prefs znajdujgcym sie w katalogu S: partycji systemowe;j.

Lista parametrow jest bardzo dtuga i dobrze opisana w dokumentacji programu. Najpopularniejsze, z ktérymi zetknie sie
praktycznie kazdy uzytkownik to: PRELOAD - funkcja do wczytania catej gry do pamieci, dzieki czemu doczytywanie
danych w trakcie gry jest praktycznie niezauwazalne dla uzytkownika. Brak aktywac;ji tej funkcji pozwala na
uruchomienie wiekszosci gier na stabszych konfiguracjach, lecz nalezy liczy¢ sie z tym, ze WHDLoad doczytujgc dane
bedzie zmuszony potaczy¢ sie z systemem, aby wykonaé¢ operacje dyskows, a to skutkowac bedzie charakterystycznym
migotaniem ekranu; SLAVE=nazwaslave.slave - ten parametr jest obowigzkowy dla kazdego slave i wskazuje nazwe
pliku slave, ktéry ma zosta¢ wywotany przez WHDLoad; QUITKEY=$xx - kazdy slave posiada domyslnie ustawiony
klawisz, ktory powoduje wyjscie do Workbencha z uruchomionej gry lub dema. Ten parametr pozwala ustawic inny
klawisz wyjscia (funkcja bardzo przydatna dla posiadaczy A600, ktérzy nie posiadajg klawiatury numerycznej, a bardzo
czesto domysinie klawisze wyjscia przypisane sg do tam znajdujacych sie klawiszy); NOCACHE - wytaczenie cache
procesora. Funkcja zazwyczaj przydaje sie, gdy gra dziata zbyt szybko lub wystepujq artefakty graficzne na ekranie.
Posiadacze procesoréw 68040 i 68060 moga rowniez korzysta¢ z dodatkowych funkcji zwigzanych z cache procesora,
takich jak CHIPNOCACHE, BRANCHCACHE, DCACHE; CUSTOM - parametr stuzace do kontroli specyficznych
elementow slave. Dla przykfadu autor slave mogt zapisa¢ w nim, ze zastosowanie CUSTOM=1 bedzie skutkowac
wigczeniem nieskonczonej liczby zyé, a CUSTOM=2 brak kolizji. W innych tytutach mogg one oznaczaé rozpoczecie gry
od podanego etapu lub wigczenie jakiej$ ukrytej funkciji.
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WHDLoad i CD32

Uktonem autora w kierunku posiadaczy Amigi CD32 jest specjalna wersja WHDLoad przygotowana wtasnie dla tej
maszyny. Zostata zoptymalizowana pod ten sprzet i uruchomi sie jedynie na "gotej", nierozbudowanej Amidze CD32.
Pakiet nie uruchomi sie na tym komputerze z dodatkiem SX-32, jak i na zadnej innej maszynie. WHDLoadCD32 nie
wymaga rejestracji, ale jednoczesnie oferuje znacznie mniej w stosunku do oryginatu. Nie posiada wielu funkcji
uruchamiajacych i emulujacych pewne srodowiska, nie zapisuje wynikow ani nie adresuje wiecej niz 2 MB pamieci Chip.
Wydaje sie by¢ bardzo okrojong wersja, jakg niektdérzy mogliby okresli¢ mianem dema lub bety. Pomimo, ze mozna
odnies¢ takie wrazenie, to jednak tak nie jest, a WHDLoadCD32 to odpowiednie dostosowanie programu do dziatania w
okreslonym srodowisku - w tym przypadku na Amidze CD32.

Co jeszcze warto wiedzie¢?

WHDLoad to oprécz gtdwnego programu i plikow slave do obstugi poszczegolnych tytutéw, rowniez szereg innych
narzedzi, z ktérymi spotkamy sie albo podczas instalacji, albo gdy nieco bardziej zaczniemy zgtebia¢ jego tajniki. Juz
wspominatem o czyms takim, jak DIC i RawDIC, ale moze warto napisac¢ o nich kilka stow. Mianowicie, WHDLoad sam
w sobie uruchamia gre lub demo, ale najpierw nalezy jg przeciez zainstalowac¢. W przypadku tzw. gier "dosowych"
sprawa wyglada prosto, gdyz skrypt instalacyjny po prostu kopiuje pliki z dyskietek lub ich obrazéw (cho¢ nie zawsze)
we wskazane miejsce do specjalnie stworzonego tam katalogu DATA. JeZeli mamy do czynienia z dyskietkami
zapisanymi w formacie NDOS, sprawa juz wyglada nieco inaczej i wlasnie w tym momencie do akcji wkraczajg
narzedzia pomocnicze. Najpopularniejszym jest DIC, ktory wykonuje zrzut fizycznego dysku znajdujgcego sie w
napedzie DFx: do postaci obrazu dyskietki o rozmiarze 901120 bajtéw. Rozeznani w temacie szybko zauwazg, ze jest to
najzwyklejszy plik ADF i zapewne juz nie raz kombinowali z podmiang takich plikéw na ich wtasne lub tworzyli je na
przyktad poza skryptem instalacyjnym i po prostu wgrywali w odpowiednie miejsce. Czasami zdarza si¢ jednak, ze
rozmiar takiego obrazu dyskietki jest mniejszy lub wiekszy niz ADF. Co wtedy? Jezeli mamy do czynienia z pierwszg
sytuacjg, oznacza to, ze autor slave miat do czynienia z gra, ktéra oryginalnie nie zajmowata catego dysku, a na
przyktad pierwszych 40 Sciezek (a wigc potowe). Woéwczas nie ma sensu tworzyé petnego obrazu dysku i poswieci¢
ponad 400 kB na cos, co bedzie wypetnione zerami i przy pomocy programu DIC zrzucono wytacznie pewien obszar.
Tego typu rozwigzanie stosowano bardzo czesto przy pierwszych instalatorach, gdy duze dyski twarde w Amigach nie
byly jeszcze tak popularne i zanim autor WHDLoad nie zaimplementowat obstugi spakowanych obrazéw przy pomocy
XPK. Obecnie tego typu sztuczki juz raczej nie sg stosowane.

A co w sytuaciji, gdy rozmiar obrazu jest wiekszy niz standardowego pliku ADF? Tutaj do akcji wkracza drugi
wspomniany program, czyli RawDIC. Jest to narzedzie stuzace do tworzenia plikow lub obrazéw dyskietek z
oryginalnych dyskietek zapisanych w ich wikasnym formacie, w wiekszosci przypadkéw NDOS z funkcjami
zabezpieczajgcymi. Zasadg dziatania RawDIC przypomina WHDLoad, ktéry jest "panem" i potrzebuje do pracy
niewolnika - w tym przypadku jest to plik islave zawierajacy wszystkie kluczowe informacje pozwalajgce "rozkodowac"
dyskietke. Ale RawDIC nie stuzy tylko do tego. Czasami gra, ktéra oryginalnie byta na dyskietce typu NDOS, moze
zawierac strukture plikéw, ktérg wykorzysta WHDLoad i bedzie uruchamiaé gre nie z obrazéw, lecz bezposrednio z
plikdbw znajdujacych sie w katalogu DATA (co pozwala nie tylko zaoszczedzi¢ miejsce, ale rowniez ogranicza
wykorzystanie pamieci przez WHDLoad, ktdry nie potrzebuje juz alokowacé tyle pamieci ile zawierajg obrazy dyskietek,
lecz tyle ile faktycznie zajmujg pliki). Z racji tego, ze sami we wtasnym zakresie z dyskietki NDOS nie potrafimy zrzucic¢
plikow, RawDIC i pomocniczy plik islave zrobig to za nas. Przykladem takich gier jest np. "Perihelion" czy tez "Putty
Squad", ale tytuly mozna mnozy¢. Warto jednak pamietaé, ze tak zrzuconego obrazu ponownie nie "wgramy" na
dyskietke (przynajmniej nie przy wykorzystaniu ogélnodostepnych programow, ktérych wiekszo$¢ z Was wykorzystuje
przy zabawie ADF-ami). Starsze skrypty instalacyjne wykorzystywaty réwniez program Patcher, ktory jest ubozszg
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wersjg RawDIC i nie jest juz obecnie wykorzystywany przez nowo pisane slave'y.

Osoby zainteresowane tematem innych narzedzi pomocniczych dla WHDLoad (jak i by¢ moze tematem pisania
wiasnych slave) mogg pobra¢ wspomniane wczesniej archiwum dla programistow (DEV). Znalez¢é tam mozna kilka
innych ciekawych programow, jak na przyktad program SP, ktéry stuzy do analizy obrazéw zrzutu pamieci WHDLoad w
celu wyciggniecia z niej obrazkéw czy ITD do przenoszenia obrazéw dyskietek na fizyczne nosniki. Programy tam
znajdujace sie wymagajq juz nieco wiecej wiedzy technicznej z obszaru WHDLoad, jak i programowania w assemblerze
i nie bede sie na nich koncentrowac.

Jezeli przyjrzymy sie blizej stronie WHDLoad, znajdziemy na niej rowniez sekcje poswiecong wersjom beta programu,
ktore sg testowane przez szerokie grono testeréw. W tym samym miejscu znalez¢ mozna takze starsze wersje
programu na wypadek probleméw z kompatybilnoscig (o tym za chwile), jak réwniez dalsze ciekawostki, takie jak
chociazby tzw. uniwersalny slave dla programow dziatajacych pod systemem. Mozna zadac¢ pytanie, w jakim celu co$
takiego istnieje? Odpowiedz jest bardzo prosta. Po pierwsze, gra lub program moga dziata¢ pod starszg wersja systemu
i na obecnie przez nas uzywanej moze wywotywacé zawieszenia, a po drugie jej systemowe napisanie sprawia, ze nie sg
wymagane specjalnie "hacki" istniejace w znacznej wiekszosci typowych plikéw slave.

Nie ma rézy bez kolcéw

WHDLoad to program, ktérego dziatanie i praca jakg wykonuje sg niezwykle skomplikowane i wymagajg sporej wiedzy
nie tylko programistycznej, ale takze i tzw. znajomos$ci Amigi od $rodka. Dlatego tez zasada dotyczgca posiadania
najnowszej wersji programu na dysku w wielu przypadkach nie zdaje egzaminu. Pliki slave sag tworzone przewaznie pod
mechanizm programu WHDLoad (zazwyczaj najnowsza wersja), jaki ma akurat autor pod rekg w chwili
przygotowywania instalatora. W miare rozwoju programu jego algorytm dziatania oraz zmiany w APl mogg spowodowaé
niekompatybilnosci z plikami slave napisanymi pod stare wersje programu. Objawiajg sie one np. poprzez pojawianie sie
okien z btedami, ktérych nie rozumiemy. Warto w takich przypadkach, przy probie uruchamiania takich pozyciji, cofng¢
sie do poprzedniej wersji WHDLoad. Jak ich wspdlnie uzywacé? Mozna w dwojaki sposob. Pierwszym jest skopiowanie
pliku WHDLOAD starszej wersji do katalogu z gra, drugim jest umieszczenie pliku WHDLOAD pod zmieniong nazwg w
katalogu C: (np WHDLOAD w wers;ji 16.1 mozemy nazwac whdload161) oraz modyfikacja wpisu w ikonie danej gry i
zastgpienie frazy WHDLOAD przez te, ktéra odpowiada wymaganej przez dany tytut wersji (np. wspomniana wczesniej
nazwa whdload161). Jak wiec wida¢ czasami trzeba sie troche nagimnastykowac, ale warto pamieta¢ o zasadzie, aby
jednak problematyczny slave byt uruchamiany przez WHDLoad, pod ktéry byt stworzony (jezeli nie ma do slave
aktualizaciji).

Kolejng niedogodnoscig moze byé¢ to, ze program wydaje sie by¢ nieco skomplikowany w obstudze. Oczywiscie ja bym
sie tutaj spierat, gdyz osobiscie nic w nim skomplikowanego nie widze, no ale nie kazdy musi dobrze czu¢ sie w tych
wszystkich parametrach i ustawieniach. Na to jednak wymyslono ufatwienie w postaci tzw. launcherow, czyli
odpalaczek, ktére przeszukujg dysk lub wskazany na nim katalog w celu zbudowania bazy dostepnych gier i ich
uruchomienie. Do takich launcherdw nalezy zaliczy¢ iGame, TinyLauncher czy tez X-bEnCh (dwa z nich byty juz
opisywane na tamach naszego magazynu). Kazdy z nich napisany jest przez inng osobe i charakteryzuje sie innymi dla
niego elementami, ktore stanowig jego wyrdznik.

Najwiekszy problem, z jakim moga spotkac¢ sie uzytkownicy WHDLoad, to konflikt z innymi urzadzeniami i
oprogramowaniem, ktére wywotujg przerwania w regularnych lub losowych odstepach czasu. Przyktadem tutaj sg
aktywnie dziatajgce karty sieciowe i urzadzenia USB. Rozwigzaniem najprostszym jest wytaczenie stoséw TCP/IP oraz
USB na czas uzywania WHDLoad (chociaz od wersji 16.8 posiadacze urzadzeh USB wpietych w mostki Mediator nie
muszg juz tego robic). Niestety natura i filozofia dziatania WHDLoad jest obcigzona tg niedogodnoscia i osobiscie nie
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liczytbym na rychte (o ile w ogdle) rozwigzanie tego problemu.

Nalezy tez pamietac, ze wiekszos$¢ btedow i probleméw, z ktérymi spotykajq sie uzytkownicy nie wynika z tego, ze
WHDLoad jest wadliwe, lecz wigze sie z niepoprawng konfiguracjg pewnych ustawien systemowych. W dokumentacji
jasno zostato napisane, ze na potrzeby uzytkowania WHDLoad z wykorzystaniem kart CF nalezy wprowadzié
odpowiednie ustawienia parametrow MaxTransfer i Mask w programie HDToolBox dla kazdej partycji urzadzenia, a
uzytkownicy pakietu Picasso96 powinni mie¢ wytgczong obstuge &#8222;FakeNativeModes&#8221;. Faktem jest
jednak niestety to, ze WHDLoad &#8222;nie lubi&#8221; wspotpracowac z pewnymi rozszerzeniami pamigci i kartami
procesorowymi. Z tym problemem autor WHDLoad prébuje walczy¢ i lista obstugiwanego sprzetu stale sie powieksza.

Whnioski

Zapominajac jednak o wszelkich niedogodnosciach programu (bo ciezko jest je nazwac¢ btedami), trzeba przyznac, ze
jest to kawat dobrego, amigowego rzemiosta. WHDLoad z catg pewnoscig zajmuje specjalne miejsce w amigowej
historii i nie mozna zapominac jak duzy wktad w amigowg spotecznos¢ miat Bert Jahn i rzesza tworcow slave'éw
(niektdérzy nawet juz nie zyjg). Warto to doceni¢ i nie zatowac tych kilkudziesieciu ztotych, aby program zarejestrowac
(zwtaszcza ze czasami mozna zdoby¢ u autora catkiem sporg znizke). Jest naprawde wart swoich pieniedzy, zwtaszcza,
ze wiekszos¢ z Was na pewno bedzie programu bardzo czesto uzywac... No bo czyz nie ma wiekszej frajdy niz zagra¢
rundke w "Lotusa 2", uzyskac wpis do listy najlepszych, a pdézniej, przy kolejnym uruchomieniu gry probowac ten swagj
wynik poprawi¢?

Rejestracja programu

WHDLoad mozna zarejestrowaé bezposrednio u autora odnajdujac na stronie programu bezposrednig informacje o
sposobie ptatnosci oraz kwocie (Od 23 grudnia 2015 roku program jest juz darmowy - przyp. mailman). Autor akceptuje
wpfaty na rachunek bankowy, jak réwniez ptatnosci za pomocg PayPal. Od czasu do czasu na naszym forum
organizowana jest akcja majaca na celu zebranie grupy osob zainteresowanych rejestracjg programu. Wéwczas autor
programu wyraza zgode na obnizenie ceny pojedynczego klucza rejestracyjnego dla kazdej osoby. W ten sposob
wiekszos¢ polskich uzytkownikéw posiada zarejestrowany program w cenie nieomalze o potowe tanie;j.

Pomysine zarejestrowanie programu konczy sie nadestaniem pliku-klucza bezposrednio od autora. Plik nalezy umiesci¢
w katalogu C:, L: lub S: partycji systemowej, aby cieszy¢ sie w petni zarejestrowang wersjg programu. Rejestracja
programu nie tylko oznacza wsparcie dla autora i podziekowanie za jego prace &#8211; niektére slave wymagaja
zarejestrowanej wersiji, aby odblokowac¢ pewne ukryte funkcje.

Nie optaca sie udostepniaé swoich pliki-kluczy osobom trzecim, gdyz autor skutecznie tego typu akty piractwa blokuje
wraz z kazdg nowo wydang wersjg programu. Objawy korzystania z pirackich kluczy to zawieszenia pracy programu
(czarny ekran) lub dziwne komunikaty przed uruchomieniem gry.

Oficjalna strona programu - www.whdload.de

Artykut oryginalnie pojawit sie w czternastym numerze Polskiego Pisma Amigowego.
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