Rozmowa z Tomaszem Osmiatowskim - programistg i grafikiem

Logan
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Dziekuje za che¢ rozmowy. Prosze sie przedstawic i opowiedzie¢ kilka stéw o sobie. Kim po tylu latach jest programista
(i grafik) gry "Eskadra"?

Nazywam sie Tomasz Osmiatowski, moja ksywka "Thomas", a teraz uzywam ksywki "Tomi". Jest mi bardzo mito, ze
moge opowiedzie¢ o moich do$wiadczeniach z Amiga. Urodzitem sie 1975 roku. Tworze portale i sklepy internetowe,
ale mysle, ze samo programowanie na niewiele sie zda, bez dobrego pomystu, grafiki, czy dobrze dobranych sampli.
Mam zone i dwdjke dzieci, mieszkam w Chetmnie.

Porozmawiajmy o grupie "Sun Productions". Skad pomyst na nazwe/logo? Jakie byty poczatki grupy, w jakich
okolicznosciach padto stwierdzenie "chtopaki, robimy gre"?

Miatem szczescie, bo w Chetmnie znalazto sie wielu zdolnych ludzi, takich jak Tobiasz Staniszewski, Jakub Gtowacki
oraz Bartosz Sierocinski. To wtasnie z nimi wspotpracowatem przy paru produkcjach dem, a najwiekszym wyzwaniem
byta wiasnie "Eskadra". Pomyst na nazwe grupy nie byt taki trudny, jak wymyslenie nazwy na gre. Dopiero pézniej
dowiedziatem sie, ze juz taka firma jak "Sun Production" istnieje, ale cate szczescie nie robita gier. Mi ta nazwa kojarzyta
sie ze stoncem, ktdre jest na koncu gry "Eskadra".

Dlaczego?

Robocza nazwa gry byta "Sasiedzi", tak samo jak nazwa kultowej, czeskiej bajki (chyba). Jednak nie za bardzo
kojarzyto sie to z samolotami, ale sam zamyst sktéconych sgsiadéw pozostat. Tak doszliSmy do nazwy "Eskadra".

Opowiedz nam wiecej o inspiracjach. Dlaczego akurat "samolociki"? Jakie$ fascynacje lotnictwem czy tez moze
innymi grami o podobnym charakterze?

Samym zamystem na gre byt pomyst, ktéry promuje bardziej wspotprace niz walke miedzy sobg. Dlatego tak bardzo
chciatem, zeby w grze mozna byto walczy¢ przeciwko zawodnikowi sterowanemu przez komputer. My$le, ze samym
impulsem do tego byta gra "Tanks", chociaz doktadnej nazwy nie pamietam, ale to byto co$ podobnego do pdzniejszych
"Wormsoéw". My dodalismy do tego renderowane samolociki, troche akcji i wspotzawodnictwo!

"Eskadra" zostata wydana w roku 1996, czyli nieco pézno. Czy w zwigzku z tym mieliscie problemy ze znalezieniem
wydawcy? Czy wydawca narzucat wam jakie$ zastrzezenia/terminy?

Demo gry rozsytatem do wielu wydawcoéw, ale tylko L.K. Avalon byt zainteresowany jej wydaniem. Najwazniejszym
wymogiem jakie nam narzucit byto to, zeby gra chodzita na Amidze 500 z podstawowg pamiecia. Ja wtedy miatem juz
A1200 i musiatem pozyczac¢ kompa od chtopakdw, abym mogt jg przetestowac i, co najgorsze, zoptymalizowa¢ do
znacznie wolniejszego procesora. Do teraz pamietam kolorowe paski, ktére wyznaczaty dtugosé czasu wykonania sie
funkcji w ciggu jednej klatki. Duzg pomoca wykazata sie sama firma L.K. Avalon, gdyz wsparta nas dodatkowymi
testami.

Czy planowana byta kontynuacja gry?

Po wydaniu nie mysleliSmy o kontynuaciji, a raczej o nowej grze. Cos$ na wzér "Slam Tilta" (pinball), ale juz zabrakto sit.
Co udato nam sie zrealizowa¢ mozecie zobaczy¢ w demku, ktére postanowitem udostepnié (do pobrania stad).

Cata grupa "Sun Productions" w komplecie: od lewej Tobiasz, Bartek, Tomek, Kuba.

Demko zrobito na mnie wrazenie. Skad pomyst na "filmowe" intro? Mogtbys przedstawi¢ nam wizje gry? Zaktadajac,
ze pinball zostat wydany, jaka produkcje otrzymaliby gracze?

Do samego planu gry najwiekszy wktad wywart na nas chyba "Slam Tilt". My chcieliSmy pdj$¢é podobnym tropem, ale
dac wiecej matych gierek w panelu géornym (tam gdzie wyswietlane sg punkty). Tak jakby dodatkowe poziomy. Gra
miata juz by¢ tylko na A1200 i miata by¢ znacznie bardziej urozmaicona niz "Eskadra". Ale faktycznie, naktad pracy jaki
trzeba bytoby w nig wiozy¢ chyba nas przerost. Teraz takie firmy produkujace gry, to s giganty, z wtasnym zapleczem
lektorow i statystéw, ksiegowych. A programistow jest coraz mniej. Po prostu bierzesz gotowy engine.
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Pozostanmy przy "Eskadrze". Na jakim sprzecie powstawata gra, w jakim jezyku i programie jg tworzytes?

Kazdy z nas miat r6zne Amigi, co nam na pewno pomogto w pézniejszym testowaniu gry. Ja w tym czasie
przesiadatem sie z A500 na A1200. Natomiast sama gra jest catkowicie napisana w asemblerze i stworzona przy
wykorzystaniu najlepszego wedtug mnie edytora - Asmone.

Nie jest tajemnica, ze wspottworzytes takze grafike. Jak dogadywate$ sie z drugim grafikiem? Mam na mysli wspdlne
dziatanie, czy tez moze pracowaliscie osobno, aby potem uzgodni¢ ostateczny wynik prac, ktéry trafiat do gry? Jak
wygladata praca w zespole tworzacym "Eskadre"?

Co do grafiki, to méj wktad byt jedynie przy generowaniu samolocikéw, a catg oprawe graficzng robit Kuba metodg
piksel po pikselku. Zresztg bardzo dobrze wspominam wspoétprace z chtopakami. Ja jedynie méwitem, Zze obrazek ma
miec jaki$ ograniczony rozmiar i palete koloréw lub muzyka ma by¢ jako intro lub tto. Reszte chtopaki robili sami w
domu.

Skad wzieta sie u Ciebie pasja do programowania? Jaki byt Twdj pierwszy komputer i czy zaczynate$ wtasnie od
niego? Przezytes jakies$ "przygody programistyczne"?

Méj pierwszy komputer to Commodore C16 (z rozszerzong pamiecig 64 kB!). Jak miatem 15 lat dostatem komputer
Amiga 500 i to byt szok! Z czasem dokupitem przystawke Action Replay i mogtem do woli testowac i kodowaé w
asemblerze. Z czasem przeniostem sie na A1200, napisatem pare komercyjnych programow dla telewizji kablowych.
Wspotpracowatem z grupag Tilt (Old Bulls) z Bydgoszczy (pozdrowienia dla Hudiego i Zbuka), jezdzitem na party, po
catej Polsce, ale zeby nie jecha¢ na prézno staratem sie takze startowa¢ w konkursach o najlepsze intro 64 kB. Nie
wygrywatem, ale pare razy dostatem gromkie brawa i to byto najwazniejsze.

Czy tworzac gre, spotkate$ sie z jakimi$ przeszkodami, ktérych ominiecie pochtoneto duzo czasu? A moze z jakichs
elementéw musiates$ zrezygnowac?

Co do wymogédw, ktére narzucit nam wydaweca to jak dla mnie duzym utrudnieniem byt warunek, aby gra chodzita na
0.5 MB pamieci na Amidze 500. Sam miatem A1200 i wiedziatem co robi szybszy procesor i nowy uktad copper. To
wiasnie dostosowanie do A500 zajeto mi najwiecej czasu.

Czy przypominasz sobie jaka$ zabawng sytuacje lub anegdote z czaséw produkcji gry?

Ciezko sobie jakas przypomnieé, cho¢ faktycznie musiato wiele ciekawych sytuacji sie zdarzyé, ale nie utkwity mi w
pamieci. Pewnie chtopaki cos bedg pamietac. Kiedy$ bytem maniakiem opisywania tego, co zrobitem, wiec podsytam Ci
dla ciekawosci chronologiczng liste prac nad kodem gry. Oj sie dziato:

; Gra nazwa robocza: &H#171;&#171;&#171;&#171; SASIEDZ| &#187;&#187;&#187;&#187;
; Gra koncowa: &HNT1;&H#171;&#171;&#171; ESKADRA &#187;&#187;&#187;&#187;
; Bohaterowie: Jachu - sottys, Zdzichu - traktorzysta, Felek - drwal
; Autor: Tomasz Osmiatowski - Thomas / Union PIL
; 95.04.18 - na poczatku byt chaos i sprite.
; 95.05.12 - zabawa z bobem bez sprite'ow.
; 95.05.13-14 - walka z kolizjami... zwycieska?
; 95.05.20 - troche szybciej z Double Bufforem.
; 95.05.22 - tryb RAW interlived jest do dupy.
; 95.05.23 - Petna 4096 stopniowa rotacja samolotow!
; 95.05.24 - Bez przesady teraz tylko 512 stopniowa, mate przemeblowanie.
; 95.05.25 - Na razie sie kreci!?
; 95.05.27 - Mozna sobie polataé bez strzelania, ale z kolizjami.
; 95.05.28 - Zsynchronizowanie bobdw i sprite'éw.
; 95.05.31 - Jako takie kolizje, troche realnosci - grawitacja, upadek.
; 95.06.10 - Mozliwo$¢ strzelania bez trafien.
; 95.06.11 - Pierwsze trafienia bez przenikania pocisku!
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; 95.06.13 - Pierwsze powietrzne akrobacje samolotow (REAL IS COMING)
; 95.06.14 - Odnalezienie parszywego btedu (pierwszego).

; 95.06.15 - Nowa ERA - Catkowite zmiany...

; - brak kolizji miedzy samolotami, wykrywanie kolizji programowo.

;- zwiekszenie ekranu(!), brak sprite'éw.

; -znaczne przyspieszenie (dla 4 samolotow 2 obracajg sie w ramce).

; 95.06.20 - Copperek dla AGI.

; 95.07.02 - Pierwsze odgtosy.

; 95.07.22 - Bobkowanie na ekranie w przerwaniach.

; 95.07.23 - Nieoczekiwany powrét "sprajtow" w postaci obtokéw na niebie.
; 95.08.09 - Nareszcie z nowa grafika, nowe bajery itp.

; - dynamiczna klawiatura kierunkow gora, doét; fruwajgce monety.

; 95.08.17 - Piruety powietrzne: pozioma beczka.

; 95.08.20 - Walka z czasem - odjecie 4 gracza (i tak byto ciasno)

; - lekkie przyspieszenie chunkowania (3 gracze na AGE w 1 ramke)

; 95.08.23 - odnalezienie btedu w obliczaniu kolizji.

; 95.09.04 - sprite'y 64 na AGE.

; 95.09.05 - Wreszcie przypomina to cos gre (nowy Sredni strzat).

; 95.09.07 - Double Buffer na samoloty!?

; 95.09.12 - Znaczne przyspieszenie obliczen - bufor na samoloty.

; 95.09.17 - Nareszcie dzwiek w jako takiej formie.

; 95.09.24 - V0.99 - W miare chodzaca pierwsza plansza.

; 95.10.06 - V1.00 - Niemozliwe, ale to juz koniec (no prawie).

; 95.10.14 - Wersja demo - rozpowszechniana za darmo.

; 95.10.22 - Lekkie przyspieszenie. Radar. Poprawiony algorytm sterowania.
; 95.10.28 - Btad w klawiaturze. Gracz - komputer. Poprawiony btad monety.
; 95.10.31 - Napisy koncowe na ekranie planszy. Pauza. Druga plansza.

; 95.11.10 - End Part. Menu Part.

; 95.11.24 - Nowa procedurka analizy kolizji 2 x szybsza, dziatajgca moneta(?).
; 95.12.09 - Wersja testowana na A500, Moneta(!), ogien i dym.

; 95.12.17 - Nowe plansze.

; 95.12.29 - Przesuwalny ekran - zmiana modutow gry.

; 96.01.07 - Latajace gady.

; 96.01.20 - Wytgczenie dotychczasowego radaru, brak przesuwania ekranu.
; 96.01.22 - Wylgczenie sampli imion graczy.

; 96.02.01 - Intro - opowiadanie. Wersja prawie ostateczna.

; 96.02.06 - Poprawki - mam nadzieje, ze ostatnie.

; 96.02.18 - Gra dziata na A500 0.5 Chip i 0.5 Fast, a takze na MC68060!

; 96.03.10 - Poprawione btedy

;  Grafika - resztki ptaka, dymu, kuli, monety, samolotu na dole ekranu;

;  Muzyka - kaszana na module w Intro; zapetlenie sampla S_Jest;

; Code - bomba na fire; przesuniecie bomby;

Sam kod ma ponad 17 tys. linii w asemblerze, wiec nie bede Cie zanudzat :-)
Jak dzisiaj wspominasz prace nad gra? Czy gdybys miat zaprogramowac jg dzisiaj (oczywiscie na Amidze), jak
wielkie bytyby réznice?
Jak bym miat robi¢ te gre od nowa, to postaratbym sie o rozbudowe na nowe mozliwosci jakie daje najnowsza Amiga z
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nowym systemem. Sam jestem ciekaw co by nam sie udato zrobi¢. Czy poszedibym w strone 3D? Mysle, Ze to co
osiggneliSmy w tej grze, to niesamowita grywalnos¢ potgczona z wspotzawodnictwem, co na pewno jest duzo
trudniejsze w dzisiejszych, przesyconych efektami grach. | tutaj dla przyktadu podam gre "Speedball", na ktérej kiedy$
zniszczytem 2 joysticki, widziatem jej ostatnig wersje na PC i to juz nie byto to. Totalna liczba dodatkowych opciji
zagmatwata catg akcje. Mysle, ze to samo sie tyczy wielu wznowionych gier na konsole lub PC.

Ja w tworczym zamysleniu :-)

Czy efekt koncowy Cie zadowalat? Pytam, poniewaz na ewentualne poprawki nie mieliscie zbyt wiele czasu...

Faktycznie cafg platforme miatem ukonczong do$¢ wczesnie i pézniejszy okres to jedynie poprawki oraz dodanie
nowych poziomoéw. To, czego troche zatuje to, ze jak juz wspominatem, musiatem dostosowywac gre do, jak dla mnie,
juz wtedy starej A500. Po latach jednak wiem, ze dzigki temu gra mogta zdoby¢ wiekszg popularnosc¢. Ciesze sie tez z
pozytywnych recenzji jakie gra zdobywata w gazetach amigowych.

Posiadasz swojg Amige do dzisiaj? Kojarzysz moze nazwy AmigaOS 4.0, MorphOS, AROS, Pegasos czy tez Efika?

Oczywiscie mam Amige 1200! Jednak boje sie, ze juz tak dawno jej nie uruchamiatem i juz nie bedzie dziata¢. Dlatego
zawczasu zgratem sobie caty dysk na ptyte CD i moge w kazdej chwili odpali¢ emulator. Do teraz jestem zdruzgotany
tym, ze tworcy tak wspaniatego komputera nie mogli sie przebi¢ i kontynuowac linii komputeréw. Pamietam jak co jaki$
czas czytatem o kolejnych przejeciach spadku po firmie i przyznam sig, ze stracitem rachube. Nie miatem mozliwosci
obejrzenia tych systeméw i ich nowych mozliwosci.

Jaka jest ulubiona gra Tomasza Osmiatowskiego? Czy gry stanowity dla Ciebie wzor, przyktad? Moze jest ktos z
amigowego Swiatka, kogo sobie w jaki$ sposéb wyjatkowo cenisz?

Oczywiscie, ze gry na Amige sg nadal dla mnie niedoscignionym wzorem. Poczgwszy od "Lotusa", "Speedball”,
"Lemmings", a skonczywszy na "Civilization" i naprawde wielu innych. A co do ludzi, to udato mi sie spotka¢ z wieloma
znanymi postaciami éwczesnego Swiatka amigowego na copy party, ale juz ich ksywek nie pamietam. Zawsze
podziwiatem programistow duzo zdolniejszych ode mnie, np. jak w ciggu paru tygodni potrafili zrobi¢ od poczatku efekty
do dema. Ja w tym samym czasie mogtem jedynie wymysle¢ swojg wersje Zoom Rotatora :-).

Istniejq jakies$ szanse, ze napiszesz jeszcze co$ na Amige?

Mysle, ze programowania nie zapomina sie tak, jak jazdy na rowerze i kto wie, co mnie bedzie jeszcze czekac.
Problemem jest zebra¢ ekipe i znalez¢ wolny czas.

Czy znasz portal PPA, odwiedzasz nas czasami?

O istnieniu tego portalu dowiedziatem sie od Ciebie. Bardzo sie zdziwitem, ze jest tam bardzo przekrojowa tematyka.
Szczegolnie zaciekawit mnie dziat "Publicystyka" oraz wywiady innych zapalencéw z tego okresu. Kiedys$ nie byto
internetu i jedyng forma kontaktu byt zwykly list i dyskietka. Do teraz pamietam, jak dla oszczednos$ci wysytato sie sam
krazek magnetyczny, bez plastikowej "koperty dyskietki" 3.5 cala. To byty fantastyczne czasy, ale informacja jednak
znacznie trudniej sie rozchodzita. Teraz nie mamy tego problemu.

Teraz czas dla Ciebie - czy na koniec chciatbys cos$ przekaza¢ naszym czytelnikom?

Przede wszystkim, zycze wszystkim mitosnikom Amigi, samych sukceséw. Nie bojcie sie wspotpracy, bo dopiero
potaczenie wszystkich talentéw stworzy naprawde fajng rzecz.

Serdecznie dziekuje za wywiad.
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