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Doebnry:Hosting w. PPA.pl

N iiz2zat 00 PLNI rocznie* mozesz miec:

e

1000IMB 0GB  transferu miesiecznie, unikalny adres w domenie
opaiplr10lbaz danych (MySQL i PostgreSQL), FTP, WWW, PHP, CGl,
@EoldElsion) 'I:Emcat, CRON. Wtasne strony btedow, kopie bezpieczenstwa,
pomoecitechnicznat Do tego wiele nielimitowanych opcji: konta
ezmaildziochrona antywirusowa i antyspamem, z dostepem
przezawww,raliasy/przekierowania e-mail, parkowanie
wtasnych domen, subdomeny. Duzy wybor preinstalowanych

aplikacijiiwww (CMS-y, galerie, blogi, fora i inne), a
wszystko jest zarzadzane poprzez WWW za pomocg
wygadnego panelu administracyjnego PLESK.

... a za dodatkowe 100 PLN Twoje
konto zwiekszy sie do:

2000 MB pojemnosci
20/ GB transferu miesiecznie

20 baz danych

A wszystko w domenie www.ppa.pl
- najwiekszego w Polsce portalu poswigconego
Amidze i tematom z nig zwigzanym.

* mozliwa ptatnos¢ jednorazowa lub w ratach

APEL O
ARTYKULY!

Drodzy Czytelnicy,

Czekamy na Wasze artykuty, ktére
zasilajg baze artykutow do kolej-
nych numeréw. Przed nadesta-
niem artykutu prosimy o skonsulto-
wanie tematu z redakcjg. Artykuty
prosimy nadsyta¢ w postaci plikéw
tekstowych (ASCIl) wraz z dota-
czonymi obrazkami lub zdjeciami
(format PNG lub JPG). Propozycje
oraz sugestie nalezy nadsyta¢ na
adres podany w stopce redak-
cyjnej.

Konkurs na artykut

Redakcja PPA ogtasza konkurs na na-
pisanie artykutu do ,Polskiego Pisma
Amigowego”. Temat artykutu powinien
pasowaé¢ do profilu pisma i powinien
by¢ wstepnie uzgodniony z redakcjg
(np. e-mailowo na adres kontaktowy
redakcja@ppa.pl). Artykut zgtoszony do
konkursu nie moze by¢ krotkg notka,
orientacyjne minimum to 10 000 zna-
kéw oraz ilustracje, co pozwoli wypetnié
dwie strony pisma.

Redakcja zastrzega sobie prawo do
wydrukowania kazdego ze zgtoszonych
artykutdw w ,Polskim Pismie Amigo-
wym”. Artykut wybrany do druku nie
moze by¢ nigdzie opublikowany ani
przed, ani rok po wydaniu go drukiem
w PPA.

W miare mozliwosci bedziemy staraé
sie opublikowane artykuly nagradzaé
albo w drodze plebiscytu na najlepszy
tekst numeru lub w postaci wierszéwek
wyptacanych za zapetniong strone pi-
sma.

Oprécz tego, tradycyjnie, kazdy autor
artykutu zakwalifikowanego do druku
otrzyma bezptatny egzemplarz pisma.
Termin nadsytania artykutdw uptywa:

15 marca 2014 roku.

Zapraszamy do udziatu!
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Rozwigzanie
konkursow

W odpowiedzi na nasz konkurs wptynetly
artykuty, ktére pozwolity zapeti¢ numer,
ktory wtasnie trzymacie w rekach. Podob-
nie jak poprzednio zdecydowaliSmy sie
doceni¢ trud kazdego z autorow za wktad
W powstanie magazynu przyznajac tzw.
wierszéwki. Na chwile obecng moze jest
to skromna kwota, lecz niech to bedzie
pewnego rodzaju sposéb na wyrazenie
wdziecznosci. By¢ moze w przysztosci au-
torzy za swojg publikacje beda nagradza-
ni nieco hojniej. Dziekujemy za nadestane
artykuty.

W numerze
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Od redakcji

Juz po raz jedenasty mam przyjemnos$¢ pisac
te stowa w tym witasnie miejscu, lecz tym ra-
zem czuje sie tak, jakby to byt pierwszy raz.
Dlaczego? Powadd jest prosty — jest to pierwszy
wstepniak pisany do pierwszego numeru w
petni bedgcego pod skrzydtami wydawcy. Po-
przedni numer zostat wydrukowany i przygoto-
wany do wysytki na dtugo przed jego oficjalng
premierg wiasnie dlatego, ze chcieli§my sfor-
malizowa¢ raz na zawsze te jakze istotng kwe-
stig. To jest réwniez przyczyna dlaczego nu-
mer dziesigty zaliczyt takie opdznienie i dla-
Czego nasz magazyn pojawit si¢ w poprzednim
roku tylko raz. Na szczescie to wszystko
mamy juz za sobg i mozemy dziata¢ dalej -
petng para.

W tym numerze wiele znajdg dla siebie gracze
— raczej Ci, zadni klasycznej zabawy na kla-
sycznych Amigach. Po pierwsze mamy prze-
glad wszystkich tytutéw (niektorych bardzo
obiecujgcych), ktore zadebiutowaty podczas
Retro Game Compo. Po drugie mamy recen-
zje az czterech gier: ,Changelt’, ,The Dig”,
»The Incredible Adventures of Moebius Goatli-
zard” oraz ,Metal Blob Solid: Blob Wars”. Nie
samymi grami stoi jednak Amiga. W numerze
zamiesciliSmy podsumowanie najwazniejszych
informacji przekazanych na AmiWest 2013,
obszerny artykut dotyczgcy amigowania na
systemie Android, a takze rozpoczynamy nowy
cykl przeznaczonych dla pasjonatow amigowej
sceny, gdzie mamy nadzieje systematycznie
pojawia¢ sie bedzie przeglad produkcji z ostat-
nich party. Dodatkowo znalazto si¢ miejsce na
krotkg polemikg z ostatnim bardzo niepokojg-
cym zjawiskiem ,definicji Amigi” oraz ,wyzszo-
Sci Swiat”, ktore niestety musimy czesto czytaé
na naszym forum. Liczymy, ze tego typu arty-
kuly zastgpig bezcelowe dyskusje i przerodzg
sie w co$ bardziej produktywnego.
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Co wigcej w numerze znajdziecie zerkajac kil-
ka centymetrow wyzej — do spisu tresci lub po
prostu przewracajac kolejne strony. Pamietaj-
cie, ze magazyn istnieje dzieki Wam — piszcie
artykuty o tym, co obecnie robicie na Waszych
nowych, starych Amigach i wszystkim co z
nimi zwigzane. Postaramy sie, aby to zostato
zamieszczone i aby nasze pismo mogto do-
czekac sie jeszcze kolejnych stu numerdw...

Sebastian Rosa

P.S. Ponizej zdjecie z obecnosci cztonkéw re-
dakcji naszego portalu na listopadowej edyc;ji
,Dawne Komputery i Gry”.
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AmiWest 2013 — podsumowanie

[
A m ' Wes t 2 0 1 3 — podsumowanie najwazniejszych informacji

W dniach 18-21 pazdziernika odbyta sie kolej-
na edycja spotkania AmiWest, ktére w amigo-
wym Swiatku uzyskato status najwigkszego
amigowego wydarzenia roku. Ogladajac zdje-
cia, niekoniecznie mozna si¢ zgodzi¢ z kwestig
wypowiedziang w ostatnich stowach poprzed-
niego zdania, jednakze badz co badz, tego-
roczna odstona AmiWest, od strony przekaza-
nych nowych informacji, stanowita najwiekszy
w 2013 roku zbiér nowinek skierowana gtéwnie
do uzytkownikéw i zwolennikéw systemu Ami-
gaOS 4.x i powigzanego z nim sprzetu. Ami-
West 2013 zostato zdominowane przez firme
A-EON, ktora przygotowata wiele atrakciji i nie-
spodzianek majgcych szanse zrealizowa¢ sig
w najblizszej przysztosci.

&, A-EON

Projekt Cyrus Plus

Firma A-EON oglosita rozpoczecie naboru na
liczbe 50 betatesterow ptyt gtéwnych Cyrus
Plus. O projekcie Cyrus po raz pierwszy poin-
formowano w lipcu 2013. Zakfadano dwie pro-
totypowe wersje (Micro ATX i Full ATX) nowej
ptyty gtéwnej, dziatajgcej w oparciu o proceso-
ry Freescale. Cyrus Plus to plyta gtdwna stwo-
rzona przez Ultra Varisys. Posiada procesor
Freescale QorlQ P5 64-bit €5500 dual-core
PowerPC 2.0 GHz wykorzystywany w instala-
cjach wojskowo-lotniczych i ma zapewniony co
najmniej 10-letni okres dostepnosci. Ptyta be-
dzie w stanie obstuzy¢ do 16 GB pamieci
DDR3 i mie¢ mozliwo$¢ uruchamiana firmware
z kart MicroSD. Ponadto jest wyposazona w
dwa porty SATA 2.0, sloty PCl-e x16, x4 (po
jednym) i x1 (2 sztuki), x1/Xorro; PCI (2 sloty);
USB 2.0 (6 zewnetrznych, 2 wewnetrzne), kar-
ta sieciowa, port szeregowy, uktad Xena/Xorro.
Pierwszenstwo w programie testowym bedg
mie¢ programisci, obecnie czynni betatesterzy
AmigaOne X1000 i AmigaOS 4, jak réwniez
posiadacze AmigaOne X1000 "First Contact".
Zainteresowani powinni nadystaé swoje zgto-
szenia na adres mailowy contact@a-eon.com
z tematem ,Cyrus Plus Beta Test Programme”.
Wymagane bedzie wniesienie kaucji. Dalsze
szczegdly beda udostepnione w odrebnej in-
formacji, a wysytka ptyt planowana jest na ko-
niec 2013 roku.

Ptyty gtébwne dostepne bedg w trzech warian-
tach roéznigce sie zamontowanym procesorem:
Freescale QorlQ 32-bit P3041 1,5 GHz, 64-bit
P5020 2 GHz, 64-bit P5040 2,4 GHz. Tutaj
firma A-EON zwrécita sie do amigowej spo-
tecznosci o stworzenie nazwy dla nowych mo-
deli komputeréw, ktére powstang na bazie
wspomnianej ptyty. Wyodrebniono 12 grup na-
zewnictwa, a w kazdej z nich trzy warianty,
zgodnie z zastosowanymi odmianami proceso-
réw. Kazdy mogt mie¢ swdj udziat w nadaniu
nazwy dla nowych produktéw. Na poczatku
stycznia 2014 roku ujawniono, ze komputery
bedg sie nazywa¢ AmigaONE X3500, Ami-
gaONE X5000/20 i AmigaONE X5000/40 (w
zaleznosci od procesora).

Nemo

Rozpoczecie prac nad
nowa ptytg dla kompute-
réw serii AmigaOne mo-
gto oznaczaé zarzucenie
rozwoju ptyty Nemo, be-
dacej niejako poprzed-
niczkg Cyrus Plus. Czy
tak sig stalo — czas po-
kaze. Na chwile obecng
firma A-EON rozpoczeta
osobng sprzedaz piyt
gtéwnych Nemo wypo-
sazonych w procesor PA
Semi PA6T 1682M, a
64-bit dual core Po-
werPC, umozliwiajgc tym
samym samodzielne
ztozenie komputera na
ich bazie. Plyty gtéwne
sg do nabycia u oficjal-
nych dystrybutoréw, czyli
w sklepach firm Amiga-
Kit oraz Alinea Computer (nowy dystrybutor) i
dostarczane sg wraz z systemem AmigaOS
4.1.

Prisma Megamix

Firma A-EON nie przestaje jednak zaskakiwac
i zaznacza che¢ wejscia réwniez na rynek
Amig klasycznych. Wspdlnie z Michaelem Bo-
ehmerem (mozemy go kojarzy¢ z firmg E3B),
ktory jest odpowiedzialny za strone sprzetowa
oraz lanem Gledhillem (strona software'owa —
sterowniki) pracujg nad nowa karta dzwiekowa
dla Amig 1200, 2000, 3000 oraz 4000. Prisma
Megamix wyposazona bedzie w uktad VS1063
DSP zapewniajgcy obstuge m. in. formatow
MP2, MP3, WMA, OGG, LC-AAC, HE-AAC,
FLAC, IMA, WAV PCM. Karte bedzie mozna
wpigé zaréwno do portu zegara (stream 8-bi-
towy), jak i w slot Zorro Il (stream 16-bitowy).
Planowana jest réwniez wersja dla slotu Xorro
PCI-E.

s

Prisma Megamix

Hyperion Entertainment

Na tegorocznym AmiWest firma Hyperion En-
tertainment byta nieco w cieniu majac na
wzgledzie to, co zaprezentowat ich partner w
interesach. Uzytkownicy i pasjonaci AmigaOS
4.x niczym nie zostali zaskoczeni. Steven So-
lie przedstawit podsumowanie tego, co udato
sie dokonac¢ od ostatniego AmiWest oraz jakie
sg najblizsze plany.

Cyrus Plus

o oficjalnie potwierdzono zawieszenie projektu
netbooka dziatajgcego w oparciu o Amiga-
OS 4.x. W przytoczonym fragmencie kore-
spondencji Bena Hermansa, problemem
okazat sie brak porozumienia w kwestiach
finansowych z chinskim dostawcy (prog ce-
nowy, warunki ptatnosci, wartos¢ zaliczki).
Ostatnie zdanie korespondencji pozwala
jednak twierdzi¢, ze cato$¢ nie zostata osta-
tecznie przekreslona,

e w temacie Gallium3D ukonczona zostata
akceleracja programowa i obecnie trwajg
prace nad implementacjg czesci WinSys.
Zmierzono sie¢ z problemem wymagan
sprzetowych stawianych systemowi graficz-
nemu, jego wydajnosci oraz mozliwosci uru-
chamiania sterownikéw spoza spektrum
Mesa i Gallium,

e prace na kernelem obstugujgcym wiele
rdzeni procesorow postepujg. W $lad za
zmiang nazewnictwa na X-Kernel nastgpito
m. in. przepisanie Task Schedulera (mena-

dzer zadan) oraz unieza-

leznienie  od siebie
zadan wykonywanych na
réznych rdzeniach
procesora,

e wydanie AmigaOS 4.2
jest uzaleznione od wy-
dania systemu graficz-
nego Gallium 3D oraz
prawdopodobnie  takze
od dodania petnej ob-
stugi wielu rdzeni,

e siodme uaktualnienie AmigaOS 4.1 nastgpi
wraz z dostepnoscig ptyt gtéwnych Cyrus
Plus. Skonsoliduje ono wszystkie do tej pory
wydane uaktualnienia sprawiajgc, ze bedzie
petnym i aktualnym na dany moment sys-
temem.

Steven Solie wspomniat réwniez o wydaniu
nowego SDK oraz przynajmniej 58 mniejszych
uaktualnien systemu.

Sebastian Rosa
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Amigujemy na Androidzie

Amigujemy na Androidze

Jakié czas temu napisatem recenzje emulato-

ra Amigi ,UAE4Droid“ przeznaczonego dla sys-
temu Android. Program testowatem na jedy-
nym dostepnym mi wtedy urzgdzeniu z tym
systemem (Sony Ericsson Xperia Arc S). W
miedzyczasie kolekcja moich urzadzen prze-
nosnych zdgzyta sie¢ powigkszyé o tablet — ot
nic wielkiego, zwykly Asus Transformer
TF101G pracujgcy na Androidzie. Tablet ten
nie posiada oszatamiajgcych parametrow w
poréwnaniu z tabletami dostepnymi dzis w
sprzedazy (pojawit sie w sklepach w 2011 r.),
jednakze majgc juz jakie takie doswiadczenie
z emulacjg Amigi na telefonie i majgc do dys-
pozycji duzo wigkszy ekran, postanowitem
sprawdzi¢, jak Asus poradzi sobie w roli prze-
nosnej Amigi. Od czasu recenzji ,UAE4Droid“
wody w Wisle troche uptyneto, sklep z aplika-
cjami dla Androida rowniez sie rozrasta, nabra-
tem wiec podejrzen, ze by¢ moze pojawito sie
w nim o wiele wiecej aplikacji zwigzanych z
Amiga niz miato to miejsce przy pisaniu recen-
Zji powyzszego emulatora.

Amitablet na zakupach

Zaczag¢ by wypadato od tego, ze moje oczeki-
wania rozbudzity parametry samego tabletu:
przede wszystkim wielkos¢ ekranu - 10,1”
kontra 4,2” robi wrazenie, podobnie jak i pozo-
state parametry tabletu w poréwnaniu z telefo-
nem. Szybszy procesor (dwa rdzenie 1 GHz),
grafika w rozdzielczosci 1280x800 w technolo-
gii LED i pamig¢ 1 GB — to musi dobrze wré-
zy¢ na przysztos¢. O ile na telefonie nie za-
uwazytem zadnych probleméw z emulacja, nie
byto zwolnien, przektaman grafiki i tym podob-
nych fajerwerkéw, o tyle mogt denerwowac
maty ekran — obstuga Workbencha przy roz-
dzielczosci 480x854 piksele na niewiele ponad
czterech calach stanowi nie lada wyzwanie —
Wrecz meczy.

7 001275 0L
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Zool 2 na Uae4All pod Androidem

Mamy juz zapas mocy, duzy ekran a wiec...
pora odwiedzi¢ Sklep Play i sprawdzi¢, co tez
oferuje on nam — amigowcom. Szybkie wpisa-
nie stowa ,Amiga” w polu ,Szukaj” zwraca nam
catkiem sporo odno$nikéw w ten czy inny spo-
s6b powigzanych z wyszukiwang frazg. Nieste-
ty, zeby znalez¢ co$ ciekawego trzeba prze-
brnaé réwniez przez ggszcz mniej przydatnych
dla nas aplikacji (celowo nie uzywam stowa
.bezuzytecznych”, zdajgc sobie sprawe z tego,
ze sg i amatorzy takowych). Stowo ,Amiga”
bowiem wystepuje tu w réznych kontekstach i
czasem trafiamy na emulator, a czasem tylko
na gre, ktéra, jak pisze autor, przypomni Ci
stare, dobre czasy spedzone nad ,przyjaciot-
ka“. Czasem pojawi sie — z wiadomych przy-
czyn — w hiszpanskim opisie programu, a cza-
sem nie ma z Amigg nic wspolnego. Przykia-

Lion King na Uae4All pod Androidem
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dem tego ostatniego sg takie programy, jak np.
JAvril Lavigne Puzzle Jigsaw” czy tez ,Radios
Ecuador” — jak sie to ma do zadanego zapyta-
nia wie chyba tylko Google.

Mylitby sie jednak kazdy, kto twierdzi, ze nie da
sie znalez¢ kompletnie nic z interesujgcej nas
dziedziny. Da sie, ale jak to zwykle bywa po-
trzeba troche wysitku i czasu. Na potrzeby tej
recenzji wybratem kilka programoéw, ktére naj-
bardziej mnie zainteresowaty, starajac sie przy
okazji nie skupia¢ wylgcznie na emulatorach,
ale réwniez na wszystkim, co moze sie jako$
wigzac¢ z Amigg. Nie mogto by jednak by¢ ina-
czej, niz sprawdzi¢ na poczatek czy faktycznie
uda sie zamieni¢ tablet w co$, na czym uru-
chomi sie pare plikow ADF, pobawi Workben-
chem a wszystko to, gdy za oknami pociggu
mijajg nam kolejne stacje.

UAE4Droid

Majac juz doswiadczenie z tym emulatorem,
postanowitem pusci¢ go na ,pierwsza linie
ognia”. Program pobratem w wersji 0.998.2, a
wiec wydaje sie, ze w nowszej niz recenzowa-
na juz przez mnie wersja 0.99. Rzut oka na
zaktadke ,Co nowego” pozwala sie w tym
przekonaniu utwierdzi¢ — wyglagda na to, ze
poprawiono dziatanie programu dla Androida w
wersji 4.2 (tzw. fix, ale czego, tego nie udato
mi sie doszuka¢, niestety. Na pewno popra-
wiono problemy z tadowaniem standow gry w
niektérych przypadkach i obstuge niektérych
urzadzen). Reszta zasadniczo sie nie zmienita
— mamy do dyspozycji cztery stacje wirtual-
nych dyskietek, mozliwos¢ okreslenia lokaliza-
cji naszego Kickstartu itp. Opcje sg bardzo
przejrzyste i w zasadzie dostgpne dla uzyt-
kownika sg tylko te, ktére sg wymagane do
poprawnej emulacji. Niestety nadal nie jest ob-
stugiwany ROM w wersj 3.x (najwyzszy jaki
udato mi sie uruchomi¢ to 2.05), a takze zmia-
na Kickstartéw w locie, ale w zamian za to



AmigaOS 3.1 z pliku ADF na ROM-ie
2.05 uruchomit sie¢ bez problemu. O komforcie
obstugi na ekranie takiej wielko$ci nawet nie
warto wspomina¢ — rewelacja. Kursor myszy
obstuguje sie albo specjalnymi przyciskami po
lewej stronie ekranu, albo palcem po ekranie —
jak na dotykowe urzadzenie przystato. Wci-
$niecie przycisku fire joysticka uzyskamy po
dotknieciu matego koéteczka na ekranie po
prawej. Zwrécic¢ nalezy jednak uwage, ze z ra-
cji tego, iz kursory sterujgce sg w szarym kolo-
rze — podobnie jak domysine tto Workbencha,
mozna ich zwyczajnie nie zauwazy¢. Szcze-
golnie odczuwalne jest to po wybraniu opcji
wys$wietlania obrazu jako ,Stretched”, czyli
rozciggniety na caty ekran. Nie ma tez proble-
mu ze zdefiniowaniem wiasnych przyciskéw, w
tym wiasnie obu kliknie¢ myszkg. Czasem po-
trafig pojawi¢ sie rozne dziwne artefakty (czar-
ne kwadraty), ale nie jest to jako$ szczegolnie
ucigzliwe i pojawia sie zazwyczaj na gtdwnym
ekranie Workbencha. Wczytywanie danych z
wirtualnych stacji dyskietek jest dos¢ powolne.

Przetestowatem réwniez sporo gier, m. in.
,Blues Brothers” (nie dziatata), ,Commando”
(reset po gtéwnym ekranie), ,lkari Warriors”
(zawieszka po uruchomieniu sie¢ pierwszego
etapu). Co dziatalo? Réwnie sporo — wymieni¢
wystarczy takie tytuty, jak ,Jumping Jack’son”,
,Pac—Mania” czy ,Rick Dangerous 2”. Z cie-
kawosci sprawdzitem czy zadziata ,Colorado”
testowane wczesniej na telefonie — niestety
tylko do logo Silmarils i do tego z przektama-
niami grafiki. Uwaga dla zainteresowanych —
tak, ,superzabka” dziata i mam wrazenie, ze
nawet za szybko. Prawdg jednak jest, ze nie
wszystko sie da uruchomié¢, dodatkowo chipset
AGA wciaz nie jest obstugiwany, nad czym po-
zostaje tylko ubolewaé (przy mocy tabletu jest
to co najmniej dziwne). Dobrym zrédiem wie-
dzy odnosnie wymagan poszczegdélnych gier
jest baza HOL (odnosnik w ramce). Pamietaj-
my tez, ze niektére gry wymagajg wcisniecia
klawisza 1 lub 2, w zaleznosci ilu graczy ma
bra¢ udziat w zabawie, a wyboru dokonuje sie
po wejsciu do menu gtéwnego i wybraniu opcji
~Switch to joystick mode/Switch to keyboard
mode”. Ogolnie — uczciwa czwdrka z plusem w
szkolnej skali 1-6.

Omega 500 (UAE for Android)

W sumie dos¢ mite

zaskoczenie, bo auto- Workbench Screen

Amigujemy na Androidzie

Superfrog na UAE4Droid pod Androidem

mi¢ i wyborem trybu pracy joysticka: QuickJoy
do gier platformowych i GridJoy do shooterdw i
gier sportowych. Opcja ustawien zaawanso-
wanych umozliwia nam jedynie zmiane prze-
zroczystosci przyciskéw na ekranie i zmiane
ustawien tajemniczego ,CPU Emulation Core’.
»Soft Reset” i ,Power Off” dostepne pod ikonkg
,zakreconej strzatki” réwniez nie dodajg splen-
doru aplikacji. Dodatkowe zamieszanie wpro-
wadzajg dwa malutkie przyciski, umieszczone
u gory po obu stronach ekranu. Ten z prawej
powoduje przetgczanie miedzy klawiatura,
myszkg i joystickiem, a ten z lewej — chyba
nikt nie wie (u mnie wcisniecie go nie wywotuje
zadnej reakcji). Wspomniane juz powyzej gry
nie uruchomity sie i nie podejrzewam, zeby
kompatybilno$¢ tego emulatora z Amigg byta
jakas specjalnie wysoka. Az chce sie powie-
dzie¢ — jaka szkoda... Testowana wersja to
0.2.1 — moze to jakies wstepne stadium, tym
bardziej, ze w tytule jest UAE — implementacja
tegoz na Androida? Hmm... Autorowi zycze
inwenc;ji tworczej — potencjat jakis w tej aplika-
cji na pewno drzemie, a co z tego wyjdzie —
okaze sie pewnie z wydaniem kolejnej wersji
(o ile w ogole). Ocena ogdlna: stabiutkie 3 i to
z matym minusikiem.

Uae4all2-SDL

Uruchamiajac na tablecie powyzszg aplikacje
nie bytem nastawiony jako$ specjalnie optymi-
stycznie, bo i niby dlaczego? Majgc w pamieci
poprzednie emulatory z pewng doza rezerwy
stapnatem” w ikonke programu. Domyslajac
sie wczesniej, ze potrzebne beda pliki Kick-
startu, zawczasu skopiowatem do pamieci ta-
bletu odpowiedni plik (u mnie byt to folder /sd-
card/android/data/pandora.uae4all.sdl/files/kic
kstarts) i... moje spotkanie z tym programem
zakonczyto sie btyskawicznie komunikatem o
braku pliku kick.rom. Po wielu nieudanych
prébach rozwigzanie przyniosta strona produ-
centa, a konkretnie zawarte na niej komenta-
rze, cho¢ nie do konca. Okazuje sie bowiem,
ze nie wystarczy odpowiednio nazwac pliku i
skopiowa¢ go do folderu ,kickstarts”. Sciezke
te nalezy rowniez poda¢ w opcjach dostepnych
przy uruchamianiu aplikacji i opcje te nie sg
tozsame z tymi dostepnymi w gtéwnym pro-
gramie! Po wielu probach w koncu dotartem
do tego, ze zeby w ogdéle méc uruchomié
Uaedall2 nalezy, po ukazaniu sie okna z logo
SDL, stukng¢ u géry na przycisku ,Change

device  configura-

@y tion” i wybra¢ opcje

rem tego emulatora 0] Workbench

=] ,Data installation lo-

jest nasz rodak, Mi-
chat Galinski, ale resz-
ta juz nie napawa ta-
kim optymizmem.
Pierwsze starcie z
aplikacjg nie wrézy ni-
czego dobrego — plik z
Kickstartem (w wersji

®« _ 2=
Si—m 2|7 3|

; HDSe
1.3), przemianowany Yo
na Kick.rom  bez- d
wzglednie musi byc¢

umieszczony w kata- v
logu root pamieci we-
wnetrznej urzgdzenia.
Jesli juz przebrniemy
przez proces urucho-
mienia programu, to...

| W) |
v 0| Install3, s =]

Copying file:
RAD. info

To drawer:
Enu:Storage/DOSDrivers

cation”.  Nastepnie
wybieramy ,Specify
directory” i na koncu
Sciezki dopisujemy
folder ,kickstarts”.
Teraz juz tylko ,,OK”,
akceptujemy okien-
ko, ktére sie pojawi
bez podawania pa-
rametrow, ponownie
,OK” i po chwili na-
szym oczom ukazu-
je sie gtbwne menu
programu.

Przyznam uczciwie,
ze serce zabito mi

zaskoczy nas ilos¢
dostepnych opcji kon-
figuracyjnych. A raczej
ich brak! Wyboru mo-
zemy dokonac jedynie
miedzy plikiem ADF,
ktéry chcemy urucho-

Instalacja systemu na UAE4AIl pod Androidem

mocniej na widok
opcji umozliwiajgce;j
wybor typu Amigi.
Amiga 1200? Czy to
mozliwe? | na do
ktadke obstuga
twardego  dysku?
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James Pond 3 na UAE4AIl pod Androidem

Przegladajgc na szybko dostepne opcje bytem
zdumiony. Jest opcja wyboru procesora, typu i
ilosci r6znych pamieci (Chip/Slow/Fast), chip-
setu (OCS/ECS/AGA), startu system z pliku
HDF lub z katalogu, rozdzielczosci grafiki itp.
Stowem — mnéstwo opcji, zbyt duzo by je tu
wszystkie opisac. Skonfigurowatem wiec sobie
na szybko skromny zestawik A1200 z 8 MB
pamigci Fast i ,wrzucitem” do stacji wirtualng
dyskietke z Workbenchem. Zanim wybratem z
menu opcje ,Reset” ustawitem sobie jeszcze
tylko rozdzielczos¢ ekranu na 640 x 256 i
,Pandora CPU-Speed” na 1000 MHz. Jesli
kto$ lubi, moze sobie jeszcze ustawic ,Status
In” na ,On”, dzieki czemu bedzie miat podglad
na to, co sie dzieje ze stacjami dyskoéw. Po
zabootowaniu systemu mogtem juz podziwiaé
blat Workbencha w catej krasie, ale niestety
pojawit sie nowy problem — kursor myszki
kompletnie nie reagowat na dotknigcia ekranu.
Z pomocg przychodzi ponownie znane nam juz
menu ,Change device configuration”, opcja
~,Mouse emulation”, a nastepnie ,Mouse emu-
lation mode”. U mnie pomogto wybranie meto-
dg prob i btedow opciji ,,Small, touchpad mode”.
Od tej pory kursor dziatat juz jak nalezy.

Smieszng sprawg wydaje mi sie sterowanie
myszka i joystickiem na ekranie tabletu. O ile
jest ono naprawde wygodne, to w zyciu nie wi-
dziatem tak zabawnej grafiki przyciskow — za-
miast zwyktych i szarych ,guzikow” mamy tu
przedziwny pokaz fantazji grafika, a jedyne z
czym one mi si¢ kojarzag stylistycznie, to z...
Chinami! Swoje zadanie spetniajg jednak zna-
komicie.

Nie miatem akurat pod reka zadnego pliku
HDF z systemem, ale postanowitem utworzy¢
dysk w katalogu i tam sprébowa¢ zainstalowaé
system z dyskietek. Jak mozna byto sie¢ domy-
Sli¢ — system zainstalowat sie poprawnie, start
z dysku to czysta przyjemnosé. Przegladajac
strone producenta mozna sie réwniez dowie-
dzie¢, ze mozliwa jest instalacja pakietu
WHDLoad, a co za tym idzie gotowych paczek
z grami! Czeg6z chcie¢ wiecej?

W koncu przyszta wiec i pora przetestowac gry
a tym, co najbardziej mnie interesowato, byta
oczywiscie obstuga chipsetu AGA. Wybratem
wigc kilka losowych gier w postaci plikéw ADF
i przystgpitem do dzieta. Musze przyznac, ze
poziom zgodnos$ci jest bardzo wysoki i nie za-

notowatem jakichs wigkszych problemow.
Prawie wszystkie uruchomione przeze mnie
gry na chipset AGA dziataly bardzo dobrze i
byly grywalne, a byly to m.in. ,James Pond 3”,
sLion King” czy chociazby ,Zool 2”. Nie uru-
chomity sie ,Aladdin” i ,Banshee”. Z gier prze-
znaczonych dla starszych uktadéw spora
wiekszos¢ nie dziatata, np. ,Pang” (,Colorado”
tradycyjnie nie zadziatato na zadnej konfigura-
cji). W tej wiec dziedzinie tablet z Uae4all2
Smiato moze zastgpi¢ konsole do gier w po-
drézy czy na nudnym wyktadzie.

Podsumowujac ostatecznie ten program, oce-
ni¢ mozna go w ten sposéb — masa opcji i do-
bra zgodnos$¢ kontra skomplikowana konfigu-
racja. Jak wida¢, dla kazdego co$ mitego i za
to wiasnie, miedzy innymi, nalezy mu sie jedy-
na stuszna w tym wypadku ocena — brzuchate
6.

Amiga Demo Scene

Przedziwna aplikacja. Z zatozenia gromadzi w
sobie dema dostepne na Amige, ale... gtéwnie
te, ktére sg do obejrzenia na YouTube. Jaki w

Amiga Demo Scene

tym sens, skoro kazdy moze sobie zna-

lez¢ demo, ktére go interesuje i obejrze¢ w
domowym zaciszu na wspomnianym kanale?
Szczerze? Nie wiem — zawsze sam wybieram
sobie, co chce zobaczyé. Domyslam sie jed-
nak, ze dla oséb, ktére chcg dowiedzie¢ sie
czegokolwiek o scenie Amigi, aplikacja moze
by¢ przydatna. Mndstwo materiatu do przetra-
wienia, brak za to jakichkolwiek opcji poza za-
kofAczeniem aplikacji. Sg za to dane o twor-
cach dema, roku wydania, wykorzystywanym
chipsecie, nagrodach i minimalnych wymaga-
niach. Brakuje mi za to jakiejkolwiek interakcji
z uzytkownikiem — to po prostu taka zwykta
przegladarka dem. Pochwali¢ mozna idee, a
zgani¢ wykonanie, tym bardziej, ze rozdziel-
czo$¢, w ktérej wykonano aplikacje w zachwyt
nie wprawia. Jak pisze sam autor, program nie
zawiera jeszcze catej bazy dostepnych dem i
ma problemy z wy$wietlaniem stron YouTube
zawierajgcych w nazwie znaki ,& ”. Aktualna,
testowana wersja to 1.19 z 2013 roku. No c6z,
przed autorem jeszcze diuga droga, gtéwnie
odnosnie prezentacji programu, a innym moz-
na zyczy¢ tylko mitych chwil sam na sam z
demosceng Amigi. Ocena — 3 z plusikiem.

Amiga Mod Player Lite

Byfa aplikacja do poogladania scenowych wy-
twordéw, to teraz przyszedt czas na co$ zwia-
zanego z muzyka. Aplikacja z zatozenia ma
stuzy¢ odtwarzaniu plikéw w formacie MOD,
XM, SM, MMD1 i innych. Jakich? Nie bardzo
chyba wiadomo. Nie znalaztem niestety opcji
odtwarzania wtasnych modkoéw, ale jako$ mnie
to nie odstraszyto, skoro baza utworéw do-
stepna dla programu jest tak szeroka (tak, tak,
potrzebne jest potaczenie z siecig)... Opcje sg
wrecz spartanskie — mozna, co prawda, usta-
wi¢ sobie opcje ,offline”, ale czy to zadziata
bez uprzedniego pobrania utworéw — szczerze
watpie. Program potrafi sie réwniez wrecz
koncertowo zawiesi¢, np. po wejsciu w opcje
(jedng z nielicznych) ,Greetings”. Szata gra-
ficzna — no c6z, za bardzo nie ma co opisy-
waé. Pobrane/odtwarzane dzwieki faktycznie,
tak przynajmniej pokazuje sie to w bazie utwo-
réw, pochodzg z Fasttrackera, Protrackera czy
innego Screamtrackera. Za to, jako cziowiek
wesoty z natury, setnie sie ubawitem po klik-
nieciu na ,About”. Smiatem sie z dobre dzie-
sie¢ minut. Dlaczego? Mam wrazenie, ze autor

Welcome to the Amiga Demo Scene!
APK created by
VoltureX

M.E.T.A.F.0.X. DKHQ

—-——7"

Demo Party Competition (# - Z)

Demo Title (# - Z)

Amiga Demo Scene
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aplikacji wigkszos¢ swojego czasu po-
Swiecit na dopieszczenie tejze opcji, zapomina-
jac o samym programie. Czegos$ takiego jesz-
cze nie widzialem — wspomniane wyzej okien-
ko zapisane jest drobnym maczkiem (doktad-
nie tak — przystowiowym maczkiem) opisami
licencji, na ktérej program jest udostepniony,
mozliwymi uszkodzeniami i ich nastgpstwami
itp. Dostownie jakby byt to program ze stajni
ktéregos z wielkich koncernéw wart krocie i
majgcy spory udziat w rynku oprogramowania.
Abstrahujgc juz od tych dziwnosci dodam, ze
spotkatem sie z opinig, jakoby program po po-
braniu i odtworzeniu pieciu utworéw narzucat
sie uzytkownikowi z zakupem petnej wersji. W
moim przypadku nic takiego nie miato miejsca.
Pobratem wigcej modkéw i jako$ nikt mnie nie
namawiat do niczego. Reasumujgc, ocena
moze by¢ chyba tylko jedna — solidna dwodja.
Natomiast gdybym miat ocenia¢ program pod
wzgledem poprawy nastroju przecigtnego Ko-
walskiego — zdecydowanie szostka.

NXDEMO 00A

Jeden z przyktadéw, o ktérych byta mowa
wczesniej, tj. Demo, w ktérym specjalnie nie
widze niczego zwigzanego z Amigg. No moze
po za tym, ze autorzy pisza sobie w markecie,
iz scena Amigi powrdcita, ze to trzecie demo w
starym, dobrym amigowym stylu itp. No i do
tego piekna ikonka boinga. Demo przypomina
raczej ubogie cracktro przed trzecioligowg grg.
Jak to leciatlo w pewnym programie telewizyj-
nym? A, juz wiem — jestem na nie. Ocena — 2
z plusem i natychmiastowa kasacja. Poprzed-
nimi odstonami nawet nie zamierzam sobie
zawracac gtowy.

®
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NXDEMO 00A

Speedball 2 Evolution Free

Zaraz, zaraz. Jest ktos, kto tego tytutu nie
zna? Tu w odmtodzonej wersji. Grafika wg
mnie trgci leciutko jakim$ flashem, ale co z
tego? Nawet pitka blyszczy tak, jak dawniej na
Amidze. Sg powerupy, przeciwnicy, mozna so-
bie wybra¢ sktad naszej druzyny. Btyszczy jak
dawniej logo Bitmap Brothers, cho¢ producen-
tem jest Vivid Games. Niestety, aplikacja po-
siada w nazwie stowo ,Free”, czyli mozna sie
spodziewac jakich$ ograniczen. | rzeczywiscie
tak jest — dostepna jest tylko opcja ,Career
Mode”, a ponadto mecze sg ograniczone tylko
i wylgcznie do dwoch i pot w lidze (jakkolwiek
dziwnie by to nie brzmiato). Pobawi¢ sie jed-
nak mozna, a dla spragnionych gry z wiekszg
iloscig opcji pozostaje tylko zakup ,Speedball

) ;.O>2

2 Evolution” w cenie 9,99
PLN. No i kupujacy wie,
co kupuje, bo jest to je-
den z chlubnych wyijat-
koéw, gdzie potencjalny
nabywca gry wie, za co
chce zapfaci¢ i ma mozli-
wos¢ pobawi¢ sie pro-
gramem na zywo w okro-

Amigujemy na Androidzie

jonej, ale mimo wszystko
w miare funkcjonalnej

® wersji. Czekamy

J teraz na ,Chaos
2 Engine” i ,Gods”

° dla Androida, a
program oce-
niam na 5 minus
(za obciecie
funkcjonalnosci).

xoﬁ P AR AN
_ Grafx2

Bardzo cigzko bedzie mi oceni¢ te aplikacje. Z
jednej strony program (a doktadniej wszystkie
ikonki, menu itp.) daje wrazenie pracy na
prawdziwej Amidze, z drugiej wydaje mi sie
jeszcze niedokonczony (artefakty w postaci
kwadratéw na ekranie sg wszechobecne), a z
trzeciej zaden ze mnie grafik, zeby wypowia-
dac sie w tej dziedzinie. Odnosnie artefaktow —
domyslam sie, ze na ekranie powinien pojawi¢
sie kursor — by¢ moze
winny jest tu uktad
graficzny mojego ta-
bletu. Uruchamiajac
aplikacje pyta ona
zreszta jak ma bycC
wysSwietlany i obstu-
giwany ekran — opcja
dla tabletu powoduje
dodatkowe Jefekty
specjalne”. Nie ina-

HO_MAME . GIE

Grafx2

czej jest po wejsciu w menu ,Change device
configuration”, pojawiajgce sie¢ na belce u
gory po uruchomieniu Grafx2. Mozna tam
zmieni¢ ustawienia myszki, obrazu, przema-
powaé klawiature czy wigczy¢ akcelerometr.
Niestety skutkuje to tylko jeszcze gorszym
efektem a i sam ,kursor—kwadrat” dziwnie sie
rozjezdza i nie trafia w odpowiednie przyciski.
Udato mi sie pobawi¢ w zmiany koloréw, nary-
sowaé¢ pare punktéw. Jest tu sporo réznych
opcji, ale brak mi jakiejkolwiek instrukcji ttu-
maczacej co i jak krok po kroku. Niemniej jed-
nak osoby znajgce ten program poczujg sie,
jak u siebie w domu, widaé réwniez spory po-
tencjat w samej aplikacji. Doda¢ nalezy réw-
niez, ze istnieje petnoprawna aplikacja Grafx2
dla wielu innych systeméw m. in. AmigaOS 3.x
i 4.x, MorphOS, Haiku, Linux, Windows i wiele
innych. Za checi przeportowania by¢ moze
ciekawego programu graficznego z Amigi na
Androida — 4 z plusem, za wykonanie — nieste-
ty tylko tréja. No, dla upartych plusik do catko-

Strona najlepszego emulatora Amigi dla Androida —
http://anddev.at.ua/load/emulators/uae4all2_sd|_pandora_edition/2-1-0-20

,,Z'ywa" tapeta z Boing Ballem —
https://play.google.com/store/apps/details ?id=com.globus.boingballlwp&hl=pl

Recenzja programu UAE4Droid na smartphony —
http://www.droidandboing.net/?p=202
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witej oceny mozna od biedy dodac.
AmigaBoingBall

Wszyscy pamietajg demo ,Boing Ball™? Nie?
To jest okazja sobie przypomnie¢ historie przy
pomocy naszego tabletu. W sumie program
niczemu nie stuzy — zwykta drobnostka, ktéra
cieszy. Animacja bardzo piynna, dodatkowo
mozna sobie zerkng¢ na obcigzenie procesora
naszego urzgdzenia. Niestety u mnie nie dzia-
tat przycisk opcji. Wizualnie — na pig¢, za po-
myst przywrécenia do zycia ikony — leciutka
szbsteczka.

Boing Ball LWP

Rzecz jeszcze drobniejsza niz opisywane wy-
zej demo. Wszyscy lubig mie¢ fajng tapetke
na swoim smartfonie/tablecie, prawda? No to
czemu nie zainstalowa¢ sobie latajgcej, czer-
wono-biatej piteczki? Skrot LWP wszystko ttu-
maczy — Live Wallpaper, czyli tzw. ,zywa ta-
petka”. Swietnie, bo i tak tez ona dziata. Uwa-
ga — poprawia humor! Ustawien jakichkolwiek
brak, bo i po co? Piteczka lata sobie w tg i w
tamtg po ekranie tabletu i to wystarczy, zeby
zatapa¢ klimat. Dodatkowo jesli mamy na de-
sktopie widget z pogodynkag to nasz piteczka
przepieknie sie chowa za chmurki (o ile sg). A
przy wtaczonej blokadzie ekranu — bez ikonek
na pulpicie — mamy juz tylko czarne tto i naszg
bohaterke. Na proste rzeczy najtrudniej wpasc
— 6 bez wahania.

Skromna gars¢ uwag technicznych

Pamietajmy o jednym — wybor aplikacji bedzie
wiekszy, jesli... zdecydujemy sie zaptaci¢ pare
groszy. Zazwyczaj nie sg to wielkie kwoty —
rzedu kilku lub kilkunastu ztotych. Najczesciej
wersje darmowe sg oznaczane w androido-
wym markecie jako ,Lite”, réznig sie od ptatnej
wersji iloscig pozioméw, ograniczonym cza-
sem lub czymkolwiek innym, co moze nam
uprzykrzy¢ zycie. Szkoda, ze w wiekszosci
przypadkéw nie ma mozliwosci pobrania wersji
demo danej aplikacji. Z tego tez powodu np.
nie umiescitem w tym pobieznym zestawieniu
takich aplikacji, jak ,guru Meditation Aminet

DFO
DF1

DFZ2
DF3

16:40

pt., 29 marca

tadowanie (18%)

Emu

Boing Ball LWP

RSS” czy ,AnUAE4AIl” — pierwsza to czytnik
nowosci z Aminetu (2,99 PLN), a druga to
emulator A500 (9,90 PLN). Kwoty nie sg wiel-
kie, ale czy warto inwestowa¢ w te programy
bez mozliwosci sprawdzenia ich na naszym
urzadzeniu? Druga rzecz — trzeba wzigé pod
uwage rozmiary pobieranych aplikacji, gdyz
niektére z nich mogg sporo wazyé, o czym
zreszta lojalnie poinformuje nas komunikat ze
sklepu Play. Najlepiej oczywiscie pobierac
aplikacje przy pomocy potaczenia Wi-Fi,
wzglednie by¢ posiadaczem abonamentu w
dowolnej sieci z nielimitowanym dostepem do
globalnej sieci.

Komu w droge, temu...

Jak wida¢ z powyzszej prezentacji programoéw
dla Androida, nie jest ani zZle, ani dobrze. Sg
wartosciowe aplikacje, ale i trafiajg sie sred-
niaki czy wrecz aplikacje catkowicie nieudane.
Cale szczescie, ze jeszcze na razie autorzy
oprogramowania z tej ostatniej kategorii nie
zycza sobie optat za wytwory swojej wyobrazni
(mozliwe, ze w tej kwestii sie myle, oby nie).
Rozczarowujagce na pewno moze byc¢ to, ze

Workbench 3.1 .adf
insert disk
insert disk
insert disk

image
imags
image

Eject ALl

Number of driwves 1

Drives

zZ 3 =

Preset System Setup

ASOO A1Z00

Harddisk and Memoru Options <(H>

Display Settings (L—trigger

Savestates (S
Custom Control

el L3 T )

More Options (B>

Raeset
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Save Config for current game

Save Gensral

Config

Quit <O

Ekran ustawien UAE4AIl
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posiadajgc tablet spodziewa¢ by sie mozna
czego$ ciekawego — w koncu parametry takiej
przecietnej maszynki sg raczej wystarczajgce
do emulacji Amigi. Az wierzy¢ sige nie chce, ze
w $rodowisku zwigzanym z Amiga nie ma ni-
kogo, kto napisatby co$ sensownego dla An-
droida.

Jesli jestes fanem Amigi, masz przy sobie ta-
blet i jestes w drodze, zapewne Ci sie nudzi.
Nie czytaj wiadomosci o polityce i pogodzie —
wigcz sobie emulator Amigi, uruchom ,War
Zone”, pobaw sie zegarem w Workbenchu. Ale
pamietaj o jednym — zanim wybierzesz sie¢ w
podrdz, dobierz sobie najpierw odpowiedni ze-
staw aplikacji i przetestuj je w domu. Zapew-
niam, ze mimo wszystko warto.

Marcin ,,Emu” Skawinski

e fatwe pobieranie z marketu Google

e kazdy znajdzie co$ dla siebie

e dziata, gdy jesteSmy w drodze lub na
nudnym spotkaniu

A= 4
<

e spora czesé aplikacji jest ptatna lub po-
siada ograniczenia

e w niektérych przypadkach potrzebne
jest dobre potaczenie z siecig (przy po-
bieraniu aplikacji)

e brak mozliwosci przetestowania wersji
demo z posiadanym urzgdzeniem

e niektore aplikacje pozostawiajg wiele do
zyczenia pod wzgledem funkcjonalno-
Sci...

e ... a niektdre nie majg wigkszego sensu
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Poprzedni odcinek kursu zakonczyliSmy na
na opisie pierwszej z siedmiu zaktadek, ktére
okreslilismy mianem opcji. W tym odcinku
zajmiemy sie pozostatymi szescioma.

SAMPLE EDITOR ciezko nazwaé¢ jakimi$
opcjami. To wbudowane narzedzie do wszel-
kiego rodzaju operacji na samplu lub instru-
mencie. Skitadajg sie na niego:

TRACK/PATTERN/SAMPLE (przycisk cy-
kliczny) — przetgcza zakres, w obrebie kt6-
rego majg by¢é dokonywane operacje DE-
LETE, EXCH(AN)GE i COPY. W przypadku
TRACK operacje zostang wykonane w ob-
rebie aktualnie wybranej Sciezki, PATTERN
— w obrebie patternu, SAMPLE — na sam-
plach.

FROM nn/TO nn — okre$la parametry dla
operacji EXCH(AN)GE i COPY.

DELETE - kasuje aktualnie wybrany sam-
pel (patrz SAMPLE nn) ze Sciezki (ustawie-
nie: TRACK) lub catego patternu (ustawie-
nie: PATTERN). Wykonanie tej operacji nie
powoduje usunigcia sampla z pamieci
komputera.

EXCHGE (EXCHANGE) — przy ustawieniu
TRACK/PATTERN  zamienia  miejscami
sample w obrebie Sciezki lub patternu.
Wszystkie sample o numerze okreslonym w
,FROM nn” w $ciezce lub patternie zostang
zamienione miejscami z samplami okreslo-
nymi przez ,TO nn”. Przy ustawieniu SAM-
PLE, zostang zamienione miejscami sam-
ple (instrumenty).

COPY - przy ustawieniu TRACK/PATTERN
sample o numerze okreslonym w polu
~FROM nn” w $ciezce lub patternie zostang
zastgpione samplami okreslonymi w polu
» 10 nn”. Przy ustawieniu SAMPLE zostanie
skopiowany sampel (instrument) o numerze
+FROM nn”do ,TO nn”.

Ponizsze opcje majg zastosowanie wytgcznie
na aktualnie wybranym samplu i dziatajg nieza-

leznie od wymienionego wyzej

ustawienia

TRACK/PATTERN/SAMPLE:

KILL — usuwa aktualnie wybrany sampel z
pamieci komputera. Wykonanie tej operacji
nie powoduje jednak usuniecia go ze Scie-
zek/patternow.

MIX — miksuje dwa sample tworzgc trzeci,
wedle wzoru: SAMPLE XX + SAMPLE YY =
SAMPLE ZZ. Po wci$nieciu przycisku
wprowadzamy numery sampli, ktére chce-
my zmiksowa¢ oraz numer sampla, w kto-
rym ma sie znalez¢ rezultat koncowy.

ECHO - prosty efekt echa. W polu POS
nnnn podajemy pozycje (bajt), stanowigcy o
czasie kolejnych powtérzen echa. Parametr
ten mozna ustawia¢ za pomoca myszki w
oknie SAMPLERA (na ten temat bedzie
mowa poznie;j).

BOOST - wzmocnienie wysokich tonéw
sampla (treble).

FILTER - filtruje wysokie czestotliwosci,
pomocny np. przy usuwaniu sSzumow w
samplach basowych.

MOD nnn (MODULATION) - nadaje dzwie-
kowi efekt modulacji (czestotliwosci). Pa-
rametrem nnn ustawiamy czestotliwos¢ w
zakresie od 0 do 127. Przytrzymanie lewe-
go przycisku na tej liczbie, a nastgpnie wci-
$niecie prawego powoduje jej wyzerowanie.
X-FADE — miksuje aktualnie wybrany sam-
pel z jego odwrécong wersjg (odgrywang od
tytu).

BACKWD (BACKWARDS) - odwraca
sampel, ktéry po tej operacji bedzie odgry-
wany od tytu.

CUTBEG (CUT BEGINNING) - odcina od
poczatku sampla liczbe bajtow okreslong w
polu POS nnnn.

FU (FADE UP) - zastosuje efekt stopnio-
wego narastania amplitudy sampla od po-
czatku do pozycji okreslonej w polu POS
nnnn.

FD (FADE DOWN) — zastosuje efekt stop-
niowego opadania amplitudy sampla od po-
zycji okreslonej w polu POS nnnn do konca.
UPSAMP (UPSAMPLE) — zwieksza tonacje
sampla o jedng oktawe do goéry. Obniza
czestotliwos¢ oraz diugos¢é sampla o poto-
we.

DNSAMP (DOWNSAMPLE) - obniza tona-
cje sampla o jedng oktawe w dét. Zwieksza
czestotliwos¢ oraz dtugo$¢ sampla dwu-
krotnie.

VOL nnn% (VOLUME) — umozliwia zwiek-
szenie lub zmniejszenie poziomu gtosnosci
sampla w zakresie od 0 do 999%.
CLIP/HALVE (przycisk cykliczny) — i tu
uwaga! W wersji 3.61/3.62 jest btad w ko-
dzie programu. W zatozeniu opcja ta ma
wptywa¢ na sposob dziatania funkcji mik-
sowania dwoch sampli (patrz: MIX). CLIP —
miksowanie odbywa sie z peing oryginalng
gtosnoscig obu sampli, co w pewnych przy-
padkach moze powodowac¢ docelowo prze-
stery (ang. clipping). HALVE — miksowanie
odbywa sie z 50% gtosnoscig sampli, co
pozwala z kolei na uniknigcie przesterowa-
nia sampla wynikowego. Bifad w uzywanej
przeze mnie wersji Protrackera polega na
tym, ze co prawda technicznie wszystko
dziata z tym, ze ustawienie CLIP
powodowato efekt, jak przy usta-

wieniu HALVE i na odwrot.

CHORD EDITOR to edytor akor-

dow, ktére mozemy sobie two-
rzy¢ z sampli zatadowanych do

i ERHPREREDTI DR
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o (OELETE (RS T RECHOR IPRE I LLL P
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programu. Jego dziatanie polega
na kilkukrotnym natozeniu na
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siebie zrédtowego sampla w roz-
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nych czestotliwosciach odpowia-
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Edytor akordow

e FROM SAMPLE nnnn — numer instrumen-
tu zrédtowego, z ktérego chcemy utworzy¢
akord.

e TO SAMPLE nnnn — numer instrumentu, w
ktérym pojawi sie wynik naszych dziatan.

o NOTES n — okresla z ilu nut bedzie sktadat
sie akord.

e ADJUST/NOADJUST (przycisk cykliczny) —
okresla czy miksowanie akordu ma si¢ od-
bywa¢ ze zmniejszong (NOADJUST) Ilub
zwigkszong gtosnoscig sampla Zrodtowego
(ADJUST). Dziatanie tej opcji jest analo-
giczne do wyzej opisanego CLIP/HALVE z
tg uwaga, ze w tym przypadku dziata prawi-
dtowo.

e MAKE CHORD - tworzy akord na podsta-
wie ustawionych parametréw i zapisuje jego
rezultat w samplu o numerze nnnn ustawio-
nym w polu ,TO SAMPLE".

e NOTE1 do NOTE7 — wartosci nut sktadaja-
cych sie na akord, np. C-3, D#-3, G-3 utwo-
rzy akord C-moll (minorowy), a C-3, E-3,
G- 3 utworzy akord C-dur (majorowy) itd.

Panel czwarty nazwany jest FILTER EDITOR,
lecz jest on nieukonczony w wersji 3.62 pro-
gramu. Z kolei panel pigty jest w ogole niewy-
korzystany, a wigc od razu przechodzi do sz6-
stego, ktéry nazywa sie MOD2SAMP
OPTIONS. Jest to panel wbudowanego w Pro-
trackera programiku Mod2Smp, stuzacego do
miksowania fragmentéw lub catych patternéw
do pojedynczego sampla. Jak wspomniatem
przy omawianiu instalacji, do prawidtowego
dziatania tego komponentu wymagana jest bi-
blioteka mod2smp.library w systemowym kata-
logu LIBS. Jej brak zaowocuje zawieszeniem
sie Protrackera z chwilg rozpoczecia mikso-
wania.

e NOTE - do jakiej nuty (i odpowiadajace;j jej
czestotliwosci) ma by¢ zmiksowany frag-
ment patternu.

e PATTERN nn — numer patternu, ktéry be-
dziemy miksowac.

e STARTP. nn (START POSITION) — pozycja
poczatkowa fragmentu miksowanego pat-
ternu. Przyjmuje wartos¢ od 00 do 63.
UWAGA! Przy ustawianiu powyzszego pa-
rametru nalezy bra¢ pod uwage, ze diu-
gos$¢ sampla w Protrackerze to maksymal-
nie 64 kB. W przypadku ustawienn powodu-
jacych wygenerowanie sampla o dtugosci
wigkszej niz maksymalna, nasz miks zosta-
nie obciety.

e ENDPOS. nn (END POSITION) — pozycja
koncowa fragmentu miksowanego patternu.
Przyjmuje warto$¢ od 00 do 63. Uwaga jak
wyzej.

e SAMPLE nn — numer sampla wynikowego,
w ktérym znajdzie sie miks.

POLSKIE PISMO AMIGOWE 1/2014
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e SPEED nnn — szybko$¢ uzyta przy mikso-
waniu. Zadziata tylko w przypadku, gdy w
patternie nie ma wpisanej zadnej komendy

sterujgcej szybkoscig odtwarzania. SHlSulislz TLIz 08 f'”-' 535
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kazdy dzwigk zagrany np. na klawiaturze syn- .
tezatora odpowiadat takiej samej nucie wpisy- Protracker w wersji 3.32
wanej w Sciezke naszego modutu. Ponizsza
tabela przedstawia czestotliwosci nut w forma-
cie Protrackera, ktore przydadza sie przy kon-
wersji i pomogg zachowaé zgodnos$¢ oryginal-
nej tonacji.

mccnex/Wanted Team

dedykuje zonie Karolinie

Nuta PAL NTSC Nuta PAL NTSC Nuta PAL NTSC

C-1 4143 Hz 4181 Hz C-2 8287 Hz 8363 Hz C-3 16574 Hz 16726 Hz
C#1 4389 Hz 4430 Hz C#2 8779 Hz 8860 Hz C#3 17558 Hz 17720 Hz
D-1 4654 Hz 4697 Hz D-2 9309 Hz 9395 Hz D-3 18667 Hz 18839 Hz
D#1 4926 Hz 4971 Hz D#2 9852 Hz 9943 Hz D#3 19704 Hz 19886 Hz
E-1 5231 Hz 5279 Hz E-2 10462 Hz 10559 Hz E-3 20864 Hz 21056 Hz
F-1 5542 Hz 5593 Hz F-2 11084 Hz 11186 Hz F-3 22168 Hz 22372 Hz
F#1 5872 Hz 5926 Hz F#2 11744 Hz 11852 Hz F#3 23489 Hz 23705 Hz
G-1 6222 Hz 6279 Hz G-2 12445 Hz 12559 Hz G-3 24803 Hz 25031 Hz
G#1 6592 Hz 6653 Hz G#2 13185 Hz 13306 Hz G#3 26273 Hz 26515 Hz
A-1 6982 Hz 7046 Hz A-2 13964 Hz 14092 Hz A-3 27928 Hz 28185 Hz
A#1 7389 Hz 7457 Hz A#2 14778 Hz 14914 Hz A#3 29557 Hz 29829 Hz
B-1 7829 Hz 7901 Hz B-2 15694 Hz 15838 Hz B-3 31388 Hz 31677 Hz

Tabela czestotliwosci sampli odpowiadajgcych nutom w Protrackerze

L
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,,Changelt” to gra autorstwa Roberta ,Phi-

brizzo” Krajcarza, bedaca klonem gry , Bejeve-
led”. Na planszy rozrzu-
cone sg roznokolorowe
elementy. Celem zabawy
jest zamiana dwdch sg-
siednich, aby uzyskac¢ li-
nie poziomg lub pionowag
skladajgcg sie z przy-
najmniej trzech takich
samych klockéw. Gra nie
toczy sie¢ w nieskonczo-
nos¢ - zadanie jakie
przed nami postawiono,
w zaleznosci od trybu
wybranej rozgrywki, mu-
simy wykona¢ w okre-
slonym czasie. ,Change-
It” nie bytaby niczym
nadzwyczajnym, gdyby
nie pewne elementy
sprawiajgce, ze gra potrafi przycia-
gnac¢ do ekranu na dtugie godziny. W
pierwszej kolejnosci nalezy wymieni¢
juz wspomniane kilka trybow rozgryw-
ki: trening (nie wymaga wyjasnienia),
time attack (podczas 1 minuty nalezy
zdoby¢ wymagang w danym etapie
liczbe punktéw), brick hunt (podczas 1
minuty nalezy zniszczy¢ okreslong w
danym etapie liczbe wskazanych kloc-
kéw). Od tego ile klockéw uda nam sie
zniszczy¢, zalezy otrzymana liczba
punktéw oraz dodatkowe bonusy.
Kazdy z trybéw rozgrywki posiada od-
rebng tabele najlepszych wynikow
punktowych.

Majac na wzgledzie to, co w swojej podstawo-
wej odstonie oferuje ,,Changelt”, tytut nie bytby
niczym nadzwyczajnym. | tutaj wiasnie nalezy
wspomnie¢ o kolejnym elemencie, majgcym
wptyw na wydtuzenie zywotnosci gry — skorki.
Zabawe mozemy toczy¢ na jednym z 16 ze-
stawdw tematycznych. Kazdy z nich jest inny,
wyréznia sie zaréwno indywidualng grafikg
elementéw, ekranami menu oraz efektami
dzwiekowymi. Niektére skorki przygotowane
sg w taki sposéb, ze mozna odnie$¢ wrazenie
grania w catkiem inng gre. Mozemy zamieni¢
domysinie stosowane w tego typu grach dia-
menty i krysztaly na liscie, wielkanocne jajka,
duszki (to ukfon w strone uczestnikéw cyklicz-
nych spotkan AmiZaduszki), kule, pirackie ar-
tefakty, kamienie, jabtka, muszle, samochody.
Obiektywnie jednak patrzgc, niektére z tych
skor w mojej ocenie nalezatoby poprawic, gdyz
uwazam, ze ich kolorystyka nie zostata do
konca korzystnie dobrana, sprawiajgc ze gracz
myli sie lub nie zauwaza grup kolorystycznych.
Przydatoby sie nieco wiecej kontrastu lub
zréznicowania, co znacznie utatwitoby zabawe.
Oczywiscie jest to uwaga tylko do niektérych
skorek i ogdlnie jako$ nie wptywa ujemnie na
caloksztaltt zabawy, jakg oferuje gra — zawsze
skorke mozna sobie zmieni¢ lub narysowaé
samemu, z czego autor na pewno bardzo by
sie ucieszyl. Z rzeczy, ktore chciatbym, aby
zostaly bezwzglednie poprawione jest zapa-
nowanie nad chaosem w folderze z grg — roz-
réznienie wersji do uruchomienia pod chipse-

12

Changelt

Changelt

E‘a““‘

,Change It” w kilku odsfonach

tem AGA i kartg graficzng powinno
by¢ lepiej rozwigzane.

Gra zostata napisania w petni z wy-

tycznymi systemowymi. Uruchamia sie na
ekranie Workbencha zaréwno na Amigach z
chipsetem AGA, jak réwniez na kartach gra-
ficznych (oferujac efekt przezroczystosci czy
tez dodatkowe efekty graficzne). Wymagania
sa, mozna rzec, podstawowe jak na gre dziata-
jaca ,w okienku”: troche pamieci na otwarcie
okna i wczytanie niezbednych grafik (datatyp
PNG), AHI (do obstugi dzwigku). Autor réwno-
legte przygotowuje kompilacje swojej gry dla
AmigaOS 3.x, AmigaOS 4.x, AROS-a oraz
MorphOS-a, dzieki czemu kazdy moze czer-
pac z niej przyjemnosc¢.

Zachecam do zapoznania si¢ z tym tytutem i
doceniania autora oraz tych wszystkich oséb,
ktére mu pomogty, ze mozemy sie z niej cie-
szy¢. Phibrizzo to utalentowany programista,
ktéry doprowadza swoje projekty do konca i
nie powinien w zadnym razie sie ich wstydzi¢.
»,Changelt” jest przyktadem wtasnie takiego ty-
tutu — prostej, nieskomplikowanej gry, nalezy-
cie przygotowanej i oferujgcej doktadnie to,
Czego sie po niej mozna spodziewac.

Sebastian Rosa

Autor: Robert ,Phibrizzo” Krajcarz
Strona gry: http://changeit.ppa.p!
Ostatnia dostepna wersja: 0.9 (wg stanu na 31.10.2013)

e oklepany pomyst przygotowany z odro-
bing $wiezosci,

e produkt w petni systemowy,

e duza ilos¢ i zréznicowanie skorek gra-

ficznych, co skutecznie wptywa na zy-
wotnos¢ gry,
e kilka roznych trybéw rozgrywki.

- .

e nie do konca dobrany kontrast elemen-
téw gry na niektérych skorkach,

e troche chaosu w folderze z grg (mozna
byto lepiej rozwigza¢ wybor uruchamia-
nej wers;ji gry.
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Metal Blob Solid: Blob Wars

©

Metal Blob Solid: Blob Wars

METAL BLA4
SOLID

Blob Wars : Episode |

,,Metal Blob Solid” to pierwsza gra z serii

,Blob Wars” przygotowana przez grupe Paral-
lel Realities. Jest to platforméwka potaczona
ze strzelaning. Wcielamy sie w niej w postaé
Boba — sprezystej, zéttej kulki, ktéra musi ura-
towac swoich pobratymcow uwigzionych przez
wrogie oddziaty najezdzcéw z kosmosu, ktorzy
pod wodzg Metal Bloba Galdova opanowaty
Swiat. Bob do eksterminacji przeciwnika wyko-
rzystuje bron, ktéra pozostaje po niektérych
usmierconych wrogach. Wachlarz jest dosy¢
szeroki: od pistoletu, przez karabin maszyno-
wy, karabin strzelajgcy w trzech kierunkach,
dziato laserowe az po granaty. Intrygujgcym
elementem gry jest to, ze nie polega ona wy-
tacznie na zabiciu okres$lonej liczby przeciwni-
kéw i uratowaniu okreslonej liczby blobow.
Kazda mapa posiada dodatkowe misje, ktore
nalezy wykonaé¢, aby moc zagra¢ w kolejna.
Bardzo sie od siebie réznig i polegajg na od-
najdywaniu zaginionych przedmiotéw (kluczy,
komunikatoréw, dynamitu), niszczeniu genera-
toréw, odnajdywaniu ukrytych przejs¢. Map do
przejscia jest sporo i zgodnie z zapewnieniami
autoréw gra oferuje ponad 9 godzin zabawy (w
trakcie gry liczony jest czas). Ciekawym po-
dejsciem jest to, ze map nie musimy pokony-
wac w ustalonej kolejnosci — mozemy czyni¢ to
dowolnie, w miare mozliwos$ci jak sg udostep-
nione. Sprawia to, ze w grze pojawia sie pe-
wien pierwiastek nieliniowosci.

Wykonanie gry jest poprawne. Troche mogag
razi¢ puste przestrzenie i monotonne podkfady
tta wystepujgce w trakcie rozgrywki, lecz
prawde powiedziawszy wigcej wcale nie po-
trzeba, aby czerpa¢ z gry przyjemnosé. Te nie-
dobory sg troche rekompensowane przez
zréznicowanie grafiki miedzy mapami (kazda
wyspa, a w zwigzku z tym dostepne na niej
mapy, charakteryzuje sie innym wykonaniem).

‘Workbench Screen

Start New Game

Options

Help

Quit

Parallel Realities

Ekrany przerywnikowe oraz menu czy tez
mapa terenu wykonane sg dobrze i nie ma na
co narzeka¢. Przyczepi¢ sie trzeba do matej
réznorodnosci przeciwnikéw — wystepujg tylko
zasymilowane na nasz wizerunek kulki oraz
unoszgce sie w powietrzu droidy. To troche
mato. W trakcie rozgrywki towarzyszg nam
dobrze wykonane efekty dzwiekowe oraz at-
mosferycznie przygrywajgca muzyka.

Szczerze przyznam, ze wykonaniem gry, jej

07 Sep 2012 18:2805
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Weapon: Laser Cannon

Wersion 1.14

predkoscig dziatania oraz mozliwosciami je-
stem pozytywnie zaskoczony. Majgc w pamieci
fakt, ze gra jest napisana pod SDL zazwyczaj
spodziewam sie kiepskiej i wolnej gry zreczno-
Sciowej lub kolejnej gry logicznej bedacej no-
wym wcieleniem ,Tetrisa”. Gra moze rodzi¢
skojarzenia z ,Fury of the Furries”, przy czym
wiekszy nacisk potozony jest na czes¢ strze-
lecka niz aspekt logiczny. Nie jest wolna od
wad czy irytujgcych rozwigzan (brak mozliwo-
Sci zmiany broni, niezwykfa precyzja przy nisz-
czeniu fragmentéw Scian, po ktérych trzeba sie
wspinac), ale posiada réwniez kilka elementow
uprzyjemniajgcych (krwawigcy przeciwnicy, na
ktorych mozemy uskuteczniaé combosy) i uta-
twiajgcych zabawe (np. mapa z lokalizatorem
przeciwnikéw, bloby do uratowania itp.). Ogol-
nie rzecz biorgc, gra prezentuje catkiem réwny
poziom, zaréwno od strony wykonania, jak i
oferowanej formy zabicia wolnego czasu.
Dzieki mnogosci i roznorodnosci misji potrafi
przyciagna¢ do ekranu monitora na dosy¢ diu-
go. Czy od darmowej gry mozna chcie¢ cze-
gos wiecej?

Gra do dziatania wymaga karty graficznej i bi-
blioteki SDL. Posiada mozliwo$¢ uruchomienia
zaréwno w trybie petnoekranowym, jak i w
okienku.

Sebastian Rosa

Autor: Parallel Realities

Strona gry: http://sourceforge.net/projects/blobwars
Wersja dla AmigaOS 3: Lorence Lombardo
AmigaOSs 3:
http://aminet.net/game/jump/BlobWars_68k.lha

AmigaOs 4:
http://os4depot.net/share/game/platform/blobwars.lha
AROS:
http://aminet.net/game/actio/blobwars.i386-aros.zip
MorphOS:
http://aminet.net/game/actio/blobwars-1.05_mos.lha
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Nazywam sie Low, Boston Low. Nie wiem co
sie stanie, gdy wejde do portalu, wiec zosta-
wiam te informacje dla wszystkich, ktérzy do-
tra tu po mnie. Kilka dni temu wyruszylismy z
czterema innymi cztonkami zatogi, aby rato-
wacé naszg planete przed zagrozeniem z ko-
smosu — planetoidg Atylla, znajdujgcy sie na
kursie kolizyjnym z Ziemig. Nasz prom ko-

The Dig

scenariuszem filmowym — autorstwa podobno
samego Stevena Spielberga, z czasow gdy
krecit swoje ,Amazing Stories” (,Niesamowite
historie”). Do$¢ powiedzie¢, ze po — przyznaj-
cie sami — sztampowym wstepie (ile juz razy
Ziemi zagrazaty przerézne asteroidy, planeto-
idy, meteoroidy i kometoidy?) nasze zuchy

The Dig

znajdujg sie niespodziewanie na nieznanej,

smiczny — Atlantis — w ciggu kilku godzin ~obcej plane-
wszedt na orbite okotoziemskg i osiggnat odle-  Cl€, Ktorg Je-
glosé operacyjna. Do momentu podiozenia Sli nie jest,
dwoch tadunkéw nuklearnych wszystko szio t’o_z pewno-
jak po sznurku — dopiero potem okazalo sig, $cia kiedys
ze Atylla to prawdziwy hun. Ale po kolei... byta za-
mieszkana.

Zdani tylko rozwikta¢ pietrzace sie przed

Fabuta na siebie i nimi zagadki, unikna¢ groza-

cych niebezpieczenstw i po-
wroci¢ — o ile to mozliwe — w

,The Dig” (co mozna tluma-
komplecie do domu.

czy¢ jako ,wykopalisko”) to
kolejna przygodéwka od Lu-
casArts, ktérg bez problemu
uruchomimy i ukonczymy
przy pomocy ScummVM.
Tym razem mamy do czy-
nienia z zaadaptowanym

Oprawa

W chronologii gier dzia-
tajgcych pod kontrolg in-
terfejsu  Scumm ,The
Dig” plasuje sie na
przedostatniej  pozyciji,
pomiedzy ,Full Throttle”
a , The Curse of Monkey
Island”.  Niestety, nie
mamy tu do dyspozycji
{00 ani wysokiej rozdziel-
jedno to stary wy-

jadacz — astronau-

= {
doktadke, drugie — H ~
¥

ta i wojskowy na ¢
"N
to dziennikarka z N
w »
3 I.

swoje umiejetnosci

uzdolnieniami lingwistycznymi, a trzecie — to
geolog-archeolog z przerostem ambicji) musza

\
<

czosci znanej z tej drugiej, ani tez nowego in-
terfejsu sterowania, ktory pojawit sie juz w
pierwszej z nich. Prawdopodobnie jest to zwia-
zane z faktem, ze gra powstawata dlugo i
przeszta po drodze sporg rekonstrukcje. W
kwestii samej oprawy wiecej podobienstw do-
strzegamy z ,Full Throttle” — juz w pierwszych
lokacjach widzimy potgczenie rysowanej grafiki
postaci oraz prerenderowanych fragmentéw
scenerii i przerywnikoéw filmowych. Szkoda tyl-
ko, ze podobienstwa na tym sie koncza i boha-
terowie gry w przerywnikach filmowych nary-
sowani juz sg w sposéb ,uproszczony” — za-
miast petnokrwistych, Swietnie animowanych
postaci mamy troche dziwne i uproszczone,
sprawiajgce wrazenie wycietych z kartonu,
ptaskich plansz. Troche rekompensuje to ani-
macja w trakcie gry — cho¢ w niskiej rozdziel-
czosci, to jednak wszystkie ruchy sg ptynne i
bardzo dobrze dopracowane. Muzyka z kolei
jest bardzo przyjemna i dobrze wprowadza w

L ——.
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The Dig

nastroj nieznanej, tajemniczej planety (ukazat
sie osobny soundtrack, cho¢ szczerze méwiac
— nie wiem w jakim celu kto$ miatby po prostu
stuchaé tej muzyki, chyba ze jako ptyty relak-
sacyjnej). Wszystkie dialogi sg méwione (gra
ukazata sie wytgcznie na nosniku CD), a pod-
tozeniem gtoséw zajeli sig prawdziwi aktorzy
(ciekawostka — Bostonowi gtosu uzycza znany
z filmu ,Terminator 2” Robert Patrick). Do
udzwiekowienia nie mam zastrzezen.

Rozgrywka

Jak juz wczesniej wspo-
minatem, mamy do dys-
pozycji az trzech bohate-
réw (plus dwojka, z ktérg
mozemy porozmawiac
przy pomocy komunikato-
ra w pierwszej czesci gry),
bezposrednio  sterujemy
jednak tylko komandorem
Lowem. Zreszta, nasza
ekipa rozpada sig predzej
niz Druzyna Pierscienia i
wkrétce, poza epizodami i

i)

L]

ewentualnymi konsultacjami przez Pen Ultima-
te (tak w latach 90-tych wyobrazano sobie
chyba smartfony), przyjdzie nam raczej pra-
cowa¢ samemu. A nad czym pracowac? Mimo,
ze interfejs zostat maksymalnie uproszczony
(lewy przycisk to interakcja, prawy to inwen-
tarz, temat dialogu wybieramy klikajac na ob-
razek), a przedmiotéw do zebrania nie jest
wcale duzo, to czeka nas porcja solidnego
gtéwkowania (szczegdlnie ,podoba mi sie”
fragment, gdy sterujgc na slepo poleceniami z
konsoli mamy poprawi¢ przy pomocy zdalnie
sterowanego robota ustawienie soczewki i
przywrdci¢ zasilanie — mistrzostwo $wiata. Je-
Sli kto$ przeszedt ten fragment bez uciekania
sie do rozwigzania, to chyle czota). Cata gra to
w duzej mierze podobne tamigtéwki, do kto-

rych ,czesto-gesto” brak
jakichkolwiek wskazowek.
Nastawcie sie tez, ze spo-
ro sie w ,The Dig” nacho-
dzicie, dlatego warto wy-
robi¢ sobie nawyk korzy-
stania z dwukliku (szybkie
przejscie pomiedzy zna-
nymi lokacjami), gdzie tyl-
ko sie da, a gdzie sie nie
da — przerywania animacji
klawiszem Escape (ob-
serwowanie, na przyktad,

Sy

jak nasza kula transportowa przetacza sie ma-
jestatycznie podwodnym tunelem za pierw-
szym razem moze by¢ urzekajgce, za pigtym —
lekko nudne, ale za dwudziestym — zdecydo-
wanie irytujgce).

Kilka stow na koniec

»The Dig” to z pewnoscig gra warta blizszego
poznania. Oprawa jest catkiem przyzwoita,
rzektbym nawet — dos¢ dobra, scenariusz
(mimo stabego moim zdaniem zakonczenia) —
interesujacy, no i z pewnos$cig nie ukonczycie
jej zbyt szybko (cho¢ moze po prostu rzucicie
ja w diabty utkngwszy po raz kolejny w mar-
twym punkcie). Poza tym — to kawat historii z
nieistniejgcego juz studia LucasArts. Dodatko-

Spolszczenie gry:

http://grajpopolsku.pl/downloads.php?cat_id=1&download_id=345

POLSKIE PISMO AMIGOWE 1/2014

wo, jako bonus dla
wszystkich, ktorzy aler-
gicznie podchodzg do je-
zykéw obcych — mozna jg
w prosty sposéb ,spoloni-
zowac”, podmieniajac rap-
tem dwa pliki. Odno$nik
do spolszczenia (nawet
nieztego, cho¢ zdarzajg
sie orty i zabawne literow-
ki) zamieszczam w ram-
ce.

Konrad Czuba

e ciekawy (cho¢ poczatkiem lekko wy-
$wiechtany) scenariusz,

e przyzwoita oprawa audiowizualna,

e tatwy do opanowania interfejs.

e dziwny styl rysowania postaci w prze-
rywnikach filmowych,

e absurdalny poziom trudnos$ci niektérych
zagadek,

e gra sprawia wrazenie ukonczonej troche
,na site”.
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Nasza pierwsza gra

Kurs programowania z wykorzystaniem Visual Studio 2005 Express

Zanim rozpoczniemy széstg odstone nasze-
go kursu tworzenia gry, poprawimy drobne
btedy z poprzedniego odcinka — przynajmniej
tam je znalaztem, wiec niezwlocznie napra-
wiam. Przejdzmy do funkcji initTiles w pliku ti-
le.c. Zawsze zwracamy tam warto$¢ RT_OK,
co jest bledem, bo gdy funkcja — méwigc kolo-
kwialnie — sig¢ wysypie, to i tak powrdci wyzej z
poprawng wartoscia, co jest niedopuszczalne.
Szybciutko nalezy to zmieni¢ na iResult. W
pliku filelO.c w funkcji WriteFile odnajdziemy
btednie zapisany kod powrotu. W przypadku
gdy plik nie zostanie otwarty, funkcja powinna
zwraca¢ kod RT_FAILED WRITE_FILE. O
zgrozo — tejze wartosci nie odnajdziemy w pli-
ku types.h, gdzie zwyczajowo tam sie jej spo-
dziewamy i nalezy jg dopisa¢ w enum Return-
Codes. Takze tam dopisujemy
RT_FAILED_TIMER_MSGPORT, RT_FAIL-
ED TIMER _DEVICE, RT_FAILED TIMER_
IOREQ), ktére przydadzg sie w nowej odstonie
modutu timer. Bije sie w piersi, bo tam tez byly
€O najmniej dziwne wartosci zwracane w przy-
padku niepowodzenia. Oprécz tego w pliku ty-
pes.h dopiszemy makro, ktére znakomicie uta-
twi nam zycie z wielkoscig tablicy — przesta-
niemy sie martwic¢ jej rozmiarem. Dopisujemy
linie.

na emulatorze i zrobi¢ filmik, po czym zatado-
wac go i odtworzy¢. Pomijam tu kwestie forma-
tu filmu i potrzebnej pamieci. Ta brutalna i na-
iwna solucja, w naszym przypadku, nie wcho-
dzi w gre. Smiesznie by wygladata gra, ktéra
jest plikiem rzedu 20 kB, a do niej dotgczony
plik z animacjg zajmujaca lekko ponad 20 MB.
W takim razie jakie sg inne rozwigzania tego
problemu? Mi do gtowy przyszio jedno i mysle,
ze jest dobre. W grze poruszamy sie statkiem
kosmicznym za pomocg joysticka badz klawia-
tury, a ruchy przechowujemy w zmiennych
boolowskich. A gdybysmy tak zasymulowali ru-
chy, jakie wykonuje gracz,

Edition i VBCC — czes¢ 6

Na poczatku dwie pomocne konstrukcje — w
sumie utatwiajgce pisanie. Do tego dorzuémy
nowg strukture, trzymajgcg potrzebne wskaz-
niki do sprawnego uzywania timer device.

typedef struct timerequest TimeReq;
typedef struct IORequest ReqIO;
typedef struct

{

struct MsgpPort* port;
TimeReq* request;
} Tim;

Przedstawie teraz zmienione dwie gtéwne
funkcje, ktére sg lokalne w module timer. Sg
to: init i kill, ktére odpowiadajg za inicjalizacje i
zwolnienie zasobow.

zmieniajgc wartosci zmien-
nych odpowiedzialnych za

ruch naszego bohatera, to t->port = Creat
if (0 == t->por

wtedy rozwigzalibysmy
nasz problem. Na pewno
bedziemy potrzebowali ta-
blice, ktéra te ruchy (lewo,
prawo, géra, dot) bedzie
zawiera¢. Ponadto kazdy
taki ruch musi nastepowac
w okre$lonym czasie. A za-
tem bedziemy przechowy-
wac w tablicy zaréwno ruch,
jak i czas, po ktéorym nale- | 3
zy wykonac¢ nastepng czyn-

return RT_OK;

static int init(Tim*
{

eMsgpPort();
)

return RT_FAILED_TIMER_MSGPORT;

t->request = (TimeReq*)CreateIORequest(t->port, sizeof(TimeReq));
if (0 == t->request)

return RT_FAILED_TIMER_IOREQ;
i .
BYTE error = OpenDevice(TIMERNAME, UNIT_VBLANK, (ReqIO*)t->request, 0);
if (0 != error)

return RT_FAILED_TIMER_DEVICE;

}
t->request->tr_node.io_Message.mn_Node.In_Type = NT_UNKNOWN;
t->request->tr_node.io_Command = TR_ADDREQUEST;

)

#define ARRAY_SIZE(array) sizeof (array) / sizeof (array[0])

nos¢. Z pomocg nam przyjdzie taka
struktura:

Makro to znajduje zastosowanie wszedzie tam,
gdzie potrzebujemy przebiec catg tablice i
znudzito nam sie reczne wklepywanie jej roz-
miaru. W pojedynczym przypadku uzycia tabli-
cy wydawaé by sie mogto, ze lepiej jest napi-
saé magiczng liczbe, oznaczajgcy ilos¢ ele-
mentow tablicy. To niestety jest bardzo ztudne i
predko mozna sie przekonaé, ze program dzia-
fa niewtasciwie, gdy tylko przyjdzie nam zmie-
ni¢ ilos¢ elementéw tablicy i zapomnimy zak-
tualizowa¢ owg magiczng liczbe. Na podstawie
wlasnego dos$wiadczenia powiem, ze z calg
pewnoscig zapomnimy. Ponizej prosty przy-
ktadzik uzycia makra.

int i;

UBYTE tab[] = { 0,1,2,3,5,6,7,8,10 };

for (i = 0; i < ARRAY_SIZE(tab); ++1)
tab[i] = 0;

Proste éwiczenie dla czytelnika, to policzenie
rozmiaru tej tablicy — najlepiej dwa razy, aby
przekonac¢ sie, ze lepiej uzywaé makra.

W tym odcinku bedziemy dalej ulepszali gre i
dodamy krotkg demonstracje, przy czym nie
mam tu na mysli wypuszczenia gry w wersji
demo. To o co chodzi? A to, ze czesto w grach
mozna zauwazyc, ze jak nie uruchamiamy gry
przez jaki$ czas, to ona ,przechodzi sie sama”
pokazujgc nam, jak mamy gra¢, zazwyczaj
pokazujgc odlegte plansze. Wszystko po to,
aby nas zacheci¢ do grania, gdyz po samym
tytule czasami cigzko dojs¢ o co w grze chodzi
i jakiego typu jest to gra. Problem dodania
demonstracji gry mozna rozwigza¢ brutalnie,
zeby nie powiedzie¢ banalnie — wystarczy gra¢

16

Eypedef struct

UBYTE dir;
UBYTE secs;
} DemoDir;

Aby utatwi¢ sobie zadanie, skorzystaliSmy z
dobrodziejstwa typedef i w ten oto sposéb wy-
starczy pisa¢ tylko Demodir, zamiast struct
DemoDir. Sprytny czytelnik z pewnoscig zapy-
ta o sens budowania takiej struktury, skoro oba
typy sa takie same. Ja zrobitem to ze wzgledu
na czytelno$¢ kodu, a jesli ktos chce, moze
uzy¢ zwyczajnej tablicy jednowymiarowej. Po-
zostawiam to jako ¢wiczenie dla chetnych.

Skoro juz wiemy, co mamy przechowywa¢ w
tablicy, to pozostaje nam sama tablica. Uzytem

ot . #define,  aby
#define Right 1 S
#ggﬁﬂg Left 2 kod byt bardziej
#defi 3

#dgfji :2 ggwn 4 CZVteInyx bo
#define Fire 5 CleZkO byloby

stwierdzi¢, co
jest ruchem a

static DemoDir DemoDirTable[] =
{

{Left, 3},

EESEEi ﬂi} co czasem. W

Right, 1}, : : -

tRight, 43 tej ta_bllcy ,,F_|re
1Down, 11, bedzie  miato
{Fire, 1}, |

DE specjalne zna-

czenie — spo-
woduje zakonczenie demonstracji i powr6t do
ekranu tytutowego. Powyzszg tablice nalezy
czytaé w nastepujgcy sposob: ruszamy joy-
stickiem w ,Lewo”, czekamy 3 sekundy, znowu
ruch w ,Lewo” i czekamy sekunde i tak dalej.
Odliczanie czasu mozna zrealizowa¢ za po-
mocg timer.device (pliki timer.c i timer.h w
naszym projekcie), tyle ze bedzie to wymagato
wigkszych zmian w timer.c i timer.h. Zabie-
ramy sie do pracy.

Najpierw tworzymy port, na ktérym bedziemy
nastuchiwa¢ wiadomosci z device'a. Nastepnie
alokujemy strukture timerequesta, a dalej
otwieramy device. Nie bede sie rozpisywat, bo
temat juz jest znany z wczes$niejszych odcin-
kow. Nowoscig jest ustawienie typu noda w
wiadomosci na nieznany (NT_UNKNOWN).
Dzieki takiemu zabiegowi bedziemy mogli bez
problemu dowiedzie¢ si¢ w funkcji kill czy re-
quest zostat wystany i przedsiewzigé odpo-
wiednie kroki typu przerwanie requesta. Po-
krétce teraz o funkcji zwalniajgcej uzyte zaso-

by.

static void kill(Tim* t)
if (t->request)

if (NT_UNKNOWN != t->request-
>tr_node.io_Message.mn_Node.ln_Type)

AbortIo((ReqIO*)t->request);
waitIo((ReqIO*)t->request);

CloseDevice((ReqIO*)t->request);
DeleteIORequest(t->request);

if (t->port)
DeleteMsgPort(t->port);

}

Na poczatku robimy uzytek z ustawienia typu
noda na NT_UNKNOWN i jesli request zostat
wystany, to typ noda zostat zmieniony i spo-
kojnie mozemy uzyé AbortlO i WaitlO. Na-
stepnie zamykamy device, zwalniamy struktu-
re timerequesta i usuwamy port. W zwigzku z
tym ze modut timer (timer.c i timer.h) bedzie
odpowiadat zaréwno za odmierzanie czasu w
grze co 1/50 sekundy, jak i bedzie liczyt czas
pomiedzy ruchami w demonstracji gry, to be-
dziemy potrzebowali dwéch struktur Tim i czte-
rech funkcji odpowiedzialnych za inicjalizacje i
zwalnianie. W przypadku pierwszego odmie-
rzania wyglada¢ to bedzie tak, jak na listingu,
ktory znajduje sie na nastepnej stronie.

POLSKIE PISMO AMIGOWE 1/2014
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Tim mainTimer;
int initMainTimer(void)

int nResult = init(&mainTimer);
g_nMainTimerSig = 1L << mainTimer.port->mp_SigBit;
if (RT_OK == nResult)
{
mainTimer.request->tr_time.tv_secs = 0;
mainTimer.request->tr_time.tv_micro = 20000
SendI0((ReqIO*)mainTimer.request);
}
return nResult;
}
void killMainTimer(void)

ki11(&mainTimer);

Oczywistg konsekwencjg zmian w module
timer bedzie zmiana w pliku boxo.c odpo-
wiadajgcym za inicjalizacje naszej gry. W
funkcji init dodajemy initMainTimer() i init-
DemoTimer() tak, jak jest to czynione dla in-
robimy w close(). Petla gtowna czyli loop tez
ulegnie zmianie, a kilka stdw wyjasnienia
wymaga blok kodu:

Mamy tu mainTimer, ktéry bedzie trzymat port i
timerequest, aby méc odmierza¢ co 1/50 se-
kundy. Tutaj podczas inicjalizacji od razu wysy-
tamy requesta, dzieki czemu gtéwna petla be-
dzie dziata¢ tak, jak poprzednio. Uwolnienie
sprowadza sie do wywotania wczesniej opisa-
nej funkcji. Oprécz tego mamy funkcje signal-
sMainTimer, ktérg bedziemy wywotywa¢ w bo-
X0.C.

void signalsMainTimer(void)
while (TRUE)
if (0 == GetMsg(mainTimer.port))
break;
¥
mainTimer.request->tr_time.tv_secs = 0;

mainTimer.request->tr_time.tv_micro = 20000
SendI0((ReqIO*)mainTimer.request);

}

if (g_bbemoMode)
if (signals & g_nDemoTimersig)

DemoRun() ;

Dopiero gdy zmienna g bDemoMode jest
ustawiona na wartos¢ TRUE, nastepuje
sprawdzenie czy przyszedt sygnat z demoTi-
mera i nastepuje wywotanie funkcji sterujgcej
demem gry. Sama funkcja DemoRun zostata
zaszyta w nowym module demo (demo.c i
demo.h). Zwyczajowo tworzymy dwa nowe
pliki demo.c i demo.h, po czym modyfikujemy
makefile.mak dodajgc odpowiednie formy dla
zmiennych OBJ i LINKOBJ. Tam tez wstawia-
my informacje dla kompilatora o sposobie
przetwarzania tychze plikéw.

cnt++;

1{f (cnt == 125 & g_bDemoMode == FALSE)
PrintTxt("demo", 128,32);
cnt = 0;

g_l bbemoMode = TRUE;

DemoRun() ;

g_pFnc = &NewDemoGame;

}

Kod odpowiedzialny za uruchomienie dema
gry pozwala nam na modyfikacje planszy star-
towej. Oczywiscie wtedy musimy zmieni¢ od-
powiednio tablice ruchéw. Mozna tez zwiek-
szy¢ atrakcyjno$¢ dema dodajgc losowy wybér
planszy. Sama funkcja jest bardzo prosta i nie
wymaga wiekszego komentarza — najwazniej-
szy jest numer planszy, ktéry zostat ustawiony
na pierwsze etapy.

static void NewDemoGame(void)

CleanLevel(Q);
g_nLives = 1;
g_nLvINumber = 0;
g_pFnc = &NextLeve1

}

Warto dodaé informacje, ze gra uruchomita sie
w trybie demo. Najlepiej postuzy¢ sie tym, co
juz mamy, czyli uzy¢ funkcji PrintTxt pokazujg-
cej tekst na ekranie. Najwazniejsze to uzy¢ jej
w takim miejscu, aby napis nie byt przystania-
ny przez planszg badz przez nasz statek ko-

W tym przypadku najpierw odbieramy wszyst-
kie wiadomosci z naszego portu i wysytamy
ponownie timerequest. Tak na marginesie wy-
ttumacze, dlaczego tutaj stosuje petle
while(TRUE). Uwazny czytelnik powie, ze
przeciez mogtem napisa¢ to o wiele prosciej
piszac.

0BJ = $(0BIDIR) \boxo.o \

iiéBJDIR)\sound.o \

$(0BIDIR)\demo.o
LINKOB] =  $(0BIDIR)\boxo.o \
iiéBJDIR)\sound.o \
$(0BIDIR)\demo.o

$(0BIDIR) /deg\u .0: $(SRCDIR)/demo.c

whﬂe (GetMsg(mainTimer.port))
; /* nic nie réb w petli while*/

(cC) $(CFLAGS) $(SRCDIR)/demo.c -o $(OBIDIR)/demo.o

smiczny. Innymi stowy - napis musi
byé na pierwszym planie. Zatem
umieszczamy go na samym koncu
funkcji GameLoop.

if (g_bDemoMode)

PrintTxt("demo", 128,96);

Musze przyznaé, ze poczatkowo tak sam robi-
tem, ale po wygenerowaniu kodu zrédiowego
okazato sie, ze VBCC (z wtgczonymi optymali-
zacjami) generuje gorszy kod niz w przypadku,
gdy uzywamy konstrukcje while(TRUE). Gor-
szy w tym sensie, ze jest go wiecej i jest po-
wtérzony, co poniekad wynika ze specyfikaciji
instrukcji while. Nie oznacza to jednak, aby
wszystkie petle zamieniaé na while(TRUE) —
trzeba to empirycznie zbada¢ dla kazdego
przypadku. Dlatego nie powinno si¢ optymali-
zowacé za wczesnie, bo moze sie okaza¢, ze
po poprawkach kodu, poprzednia wersja byta o
wiele lepsza. To taka mata dygresja, a my
wracamy do gtéwnego watku.

Teraz czas na funkcje init dla odliczania czasu
w demonstracji gry. Funkcje kill pomijamy, bo
wyglada bardzo podobnie, jak wyzej.

Plik nagtéwkowy zawiera deklaracje wyzej
wymienionej struktury DemoDir i deklaracje
funkcji widocznej na zewnatrz — DemoRun().
W demo.c umieszczamy tablice zawierajgca
ruch wraz z czasami i ciato funkcji DemoRun.

Ciekawym urozmaiceniem moze by¢ dodanie
migajacego tekstu ,demo”. To wigze sie z do-
datkowg zmienng odpowiadajgcg za miganie
tekstu i trzeba zmieni¢ badz napisa¢ druga
funkcje, ktora bedzie zmazywaé tekst. Minu-

static UBYTE cnt = 0;
void DemoRun(void)

if (cnt >= ARRAY_SIZE(DemoDirTable))
cnt = 0;

UBYTE dir = DemoDirTable[cnt].dir;
if (dir == Right)

g_bRight = TRUE;
else if (dir == Left)
g_bLeft = TRUE;
else if (dir == Down)
g_bDown = TRUE;
else if (dir == up)
g_bup = TRUE;
f{z'lse if (dir == Fire)

g_pFnc = &Title;

int initbemoTimer(void)
{

int nResl_J'It =_'in'it(&demoT'imer‘)_; L.
g_nDemoTimerSig = 1L << demoTimer.port->mp_SigBit;
return nResult;

}

cnt++;

}

signalsbemoTimer ((ULONG)DemoDirTable[cnt].secs);

sem tego podejscia bedzie to, ze musimy
umiesci¢ tekst w takim miejscu, gdzie tto
pod tekstem nie jest grafikg. Komplekso-
wym rozwigzaniem bedzie zapamietywa-
nie tta pod tekstem i dlatego proponuje,
aby czytelnik w ramach éwiczenia zaim-
plementowat podejScie tatwiejsze. Jako
wskazowke dodam, ze trzeba sie przyj-
rzec¢ blizej funkcji BltBitMapRastPort.

W tym odcinku to wszystko. Zachecam do

eksperymentéw i zadawania pytan na fo-
rum PPA.

Asman

Sama funkcja jest mato skomplikowana.

Od razu rzuca sie w oczy brak wystania requ-
esta, ale po chwili zastanowienia wszystko jest
jasne, gdyz wystanie requesta zostanie wywo-
fane, gdy uruchomione zostanie demo gry.
Funkcje signalsDemoTimer bedziemy wywoty-
wali w demo.c.

\{O'id signalsDemoTimer (ULONG secs)
while (TRUE)
if (0 ==

break;

GetMsg(demoTimer.port))

}
demoTimer.request->tr_time.tv_secs = secs;
demoTimer.request->tr_time.tv_micro = 0;
Send10((ReqIO*)demoTimer.request);

Pierwszy if stuzy do zapetlenia tablicy ru-
choéw, a nastepne gniazdo ,ifow” przeksztatca
wartosci z tablicy na ruchy w grze. Ostatnie
przeksztatcenie przycisku spowoduje powrot
do ekranu tytutowego.

Do oméwienia pozostaty nam zmiany w modu-
le game. Z nowych rzeczy znajdziemy tam
licznik, ktéry jest zerowany w funkcji Title, a
uruchomienie dema gry nastepuje w funkcji ti-
tleLoop. Jak mozna sie spodziewa¢ demo od-
palamy tylko wtedy, gdy licznik spetnia waru-
nek i nie jesteSmy w trybie demo. pokazujemy
na ekranie krotki komunikat, ze bedzie demo i
wywotujemy funkcje odpowiedzialng za demo
gry. Zmieniamy takze wskaznik tak, aby gra
uruchomita sie w trybie demo.

POLSKIE PISMO AMIGOWE 1/2014

Cata paczka z kodem do pobrania z po-
nizej zamieszczonego odnosnika.

http://www.ppa.pl/artykuly/download/ftp/boxo6.zip
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Adapter CF-IDE

Adapter CF-IDE, czyli jak z karty CF

zrobi¢ dysk i zainstalowa¢ system

Amiga bez dysku twardego to komputer w

zasadzie tylko do gier — i to tych najprost-
szych. Dysk, jak wiadomo, podnosi komfort
zabawy na naszym ulubionym komputerze i
nie ma tu wiekszego znaczenia czy jest to
Amiga 600, czy tez wypasiona Amiga 1200.
Wada naszych Amig jest to, ze musimy kupic
dysk 2.5” IDE, ktére nie dos¢, ze sa drogie, to
coraz trudniejsze do dostania. Idealnym roz-
wigzaniem jest adapter kart Compact Flash —
IDE. Takich adapteréw na rynku jest wiele — w
praktycznie kazdym sklepie, ktéry jeszcze
zajmuje sie Amigg mozna znalez¢ takg prze-
lotke. Ja jednak zaryzykowatem i kupitem w
normalnym sklepie z cze$ciami PC — przelotka
kosztowata mnie niespetna 25 zt. Zaletg tego
rozwigzania byla dostepnos¢ — karte miatem
od razu, nie musiatem czeka¢ kilku dni na
przestanie paczki od sprzedawcy z portalu au-
kcyjnego czy innego sklepu internetowego.
Dodatkowo w razie reklamacji nie musze po-
nosi¢ kosztow wysytki do sprzedawcy — wy-
starczy przejs¢ sie do sklepu. Przelotka wypo-
sazona jest w tzw. $ledzia do montazu w obu-
dowie tower, ktérego jednak mozna odkreci¢
od ptytki. Tak tez zrobi-
tem, dzieki czemu adap-
ter miesci sie bez naj-
mniejszego problemu w

(poradnik w krokach — kilkuset)
J

4

B
P! : CF POWE] E:
e lenal) £4-pin ()
2-3 : 40-pin IDE pin-20

ty: Sandisk Extreme
Il 4 GB, Sandisk UL-

obudowie Amigi. Dodat-
kowym ,bajerem” sa
diody LED, w ktére wy-
posazony jest adapter —
po wigczeniu kompute-
ra, wnetrze Amigi bar-
dzo tadnie $wieci.

Podtaczenie

Adapter mozemy podtg-
czy¢ do Amigi na dwa
sposoby: za pomoca ta-
$my 2.5” (44 PIN) i z ta-
kiej tasmy podpinane
jest tez zasilanie albo —
jezeli mamy A1200 i
Fast-ATA - normalng
tasmg do dyskow 3.5”
(40 PIN). Przy zastoso-
waniu drugiego sposo-
bu, musimy podigczyé

TRA 2 GB, Sandisk
ULTRA 4 GB, King-
ston 4 GB (wersja z
zielonym lisciem),
Kingston 256 MB
(wersja z kwiatkiem —
na tej karcie instalo-
watem system pod-
czas pisania tego ar-
tykutu). Na kazdej z
nich system popraw-
nie sie zainstalowat,
a Amiga prawidtowo
rozpoznata karty.

Najwazniejsze jest to,
e ze po podigczeniu
|5 £  adaptera dziata dioda
ehy RS  odczytu  dysku -
sprawdzone w A600
ROM 37.350 i A1200
ROM 3.0/3.1.

Tasma 2,5” tgczgca Adapter z ptytg gtéwnag

adapter ma przetgcznik master/slave,

e >
= <M
& =0
£z "_f:‘, <+ zewnetrz-
PR 9 ne zasila-
- o nie do na-
é = szego ad-
(e} aptera -
Q stuzy do
tego
wtyczka
(taka sama
jak w stacji
dyskietek).
Karta Kingston 4 GB Dodatkowo

18

dzigki czemu na jednej tasmie moze-
my podpig¢ dwa takie urzadzenia.

W moim przypadku adapter zostat
podtgczony do Amigi 600, dlatego tez
skorzystatem z tasmy 2.5 (IDE 44
PIN). Karte, jakg wybratem do kontro-
lera, to CF Kingston 4 GB (z kwiatusz-
kiem) — ten model karty sprawia po-
dobno najmniej probleméw, choé inne
karty, jakie posiadam, tez nie sprawia-

Whnetrze Amigi 600 o$wietlone diodg LED adaptera

POLSKIE PISMO AMIGOWE 1/2014



Adapter CF-IDE

Instalacja systemu

Hard Drives in Systen

Status Drive Type

Interface Address LUN

[ Change Drive Type ||

bieramy EXIT, czekamy sekundke i resetujemy
nasza Amige.

Ponownie uruchamiamy

system z dyskietki /N-
STALL2.1, lecz tym ra-

Select a drive type

Drive Types: L&)

Partitioning Drive
§CSI Address 8, LUN @

= A opartition ]

= lUnused

A
Size!
121 Meg

Define new
drive type

Current partition

Define a Hew Drive Type

WHDLoad znajdziemy katalogi C, S, Devs,
ktorych zawarto$¢ kopiujemy do odpowiednich
katalogéow na dysku systemowym. Gry prze-
znaczone dla WHDLoad kopiujemy do wybra-
nego przez nas katalogu i to cata filozofia.

Zaletg tego rozwigzania jest przede wszystkim
cena. Karty CF 2 GB lub 4 GB mozna znalez¢
za grosze, adapter kosztowat niespetna 25 zt.
Cala inwestycja zamkneta sie w ok. 70 z,
facznie z tasmg IDE 2.5” - dysk twardy byiby
znacznie drozszy. Kolejna sprawa to cisza —
jedynym
gtoSnym
elemen-
tem ta-

Filename:

drive definitions

kiego

Hanufacturers name!

zestawu

Drive Name!

Read Conf |gurat ||JJ|

From Drive jest cy-

Drive Revision:

kajgca

Cylinders: 620 ]

Deflne a New Drive Type
w ame! [drive definitions
| ame: Generic
ane: [_US8CF Reader
(vl ?

95 ion!

]Size: 249727 (243 Heg)
Supports reselection?

[Delete Fartition] [New Fartition] [Befaull Setup] [elp]

Partition Device Name

I | I
Bootable? [Ye

Advanced Options

Interface Address LUN

File Systen: Fast File Systen ]

*

Haads! q Riza! HA4AK (7R Mea)

Read Configuration
Fron Drive

gi.

Park head where (cylinder): [H9E |

)

stacja
dyskie-
tek. Do-
datkowo

=1 on?
ylinder): AT karta wi-
doczna

| =,
razu po
wigcze-

[ | oz,
Nie
istnieje
réwniez
obawa,
ze Ami-
ga wy-

o startuje
|| szybciej niz dysk sie rozkreci, a

Yes

~
i
1 <[ x|

Hd Drives in Ssten
I)NueType

Status

‘ Change Drive Type || ‘

Partition Drive ||

Adapter CF-IDE zamon-

| Modify Bad Block List |

‘ Help | | VYerify Data on Drive |

towany jest w A600,

wiec instalowatem sys- [_Low-level Fornat

Drive |

tem w wersji 2.1. Sys-
tem instalowany byt na
karcie Kingston 256 MB.
Instalacja nie jest trudna
— startujemy system z

| Save Changes to Drive |
W

ST

dyskietki Install2.1, po
wgraniu systemu,
wchodzimy do katalogu
HDTools i tam znajdu-

jemy HDToolBox. Po
uruchomieniu programu
pojawi nam sie okienko z informacjg o dysku —
UNKNOWN. Nastepnie klikamy w opcje
CHANGE DRIVE TYPE, a potem na DEFINE
NEW DRIVE TYPE. Pojawi sie¢ nam ekran z
btedem — ,UNIT IS NOT A DISK". Klikamy w
OK i w opcjg READ CONFIGURATION FROM
DRIVE. Po chwili powinny pojawi¢ sie nam
dane naszej karty. W polu DRIVE NAME wpi-
sujemy nazwe dysku — ja wpisatem USB CF
READER i klikamy w OK. Okno zamyka sie i
pojawia sie gtowne okienko HDTOOLBOX,
gdzie klikniemy w opcje PARTITION DRIVE.
W tym momencie przystgpimy do ustawiania
partycji na dysku — dokonujemy tego wg wia-
snych potrzeb, choé musimy pamietac¢, aby
partycja DHO byta bootowalna. W tym celu za-
znaczmy opcje BOOTABLE — YES. Po usta-
wieniu partycji, naciskamy OK, a nastepnie na
SAVE CHANGES TO DRIVE. Nastepnie wy-

zem wchodzimy do katalogu INSTALL 2.1 i
wybieramy ikone ENGLISH. Teraz mozemy
obserwowac¢ proces instalacji systemu. Skrypt
instalacyjny bedzie nas prosit o wkladanie ko-
lejnych dyskietek systemowych. Po skonczo-
nej instalacji musimy wyciggna¢ dyskietki, zre-
setowa¢ Amige i... po kilku chwilach mozemy
cieszy¢ sie systemem startujgcym z karty CF.

Zabawa, zalety i wady

W chwili obecnej moja Amiga posiada naste-
pujaca konfiguracje: procesor 68000, 2 MB
pamieci Chip i 9.5 MB pamigci Fast, ROM
37.350 oraz jako twardy dysk karte CF 4 GB
Kingston. Amigi tej uzywam gtéwnie do gier
WHDLoad oraz starszych dem scenowych. In-
stalacja pakietu jest prosta, w archiwum z

POLSKIE PISMO AMIGOWE 1/2014
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witgczeniu Amigi, co czesto zda-
rza sie przy tradycyjnym dysku

\_ wiec nie ma potrzeby resetu po
% twardym.

Moim zdaniem najwiekszg zaletg

tego rozwigzania jest mozliwo$é
prostego przenoszenia danych z PC do Amigi.
Woystarczy posiada¢ WIinUAE oraz czytnik kart
CF. Uruchamiamy WinUAE, wchodzimy do
opcji HARD DRIVES, klikamy w ADD HARD
DRIVE. Pojawi nam sig okienko z wyborem
dyskéw, wybieramy nasza karte CF — w moim
przypadku to karta 256 MB — i zaznaczamy
opcje read/write. Kolejnym krokiem jest za-
znaczenie jakiego$ katalogu na dysku PC, na
ktorym bedziemy trzymac¢ pliki przeznaczone
dla Amigi. Klikamy w Add Directory or Archive,
uzupetniamy odpowiednie opcje, klikamy w Se-
lect Directory i wybieramy nasz katalog — u
mnie jest to Sciezka H:\Amiga\Audio COnw\.
Tym sposobem przenosze dane pomigdzy PC
i Amiga 600 — jest to chyba najprostszy i naj-
tanszy sposéb.

Szczerze sie przyznam, ze wad tego rozwig-
zania nie zauwazytem. Po kilku tygodniach in-
tensywnej zabawy nie napotkatem na nic, co
mogtbym zmieni¢ lub poprawi¢ czy tez okazato
sie jakas ucigzliwoscia. Amiga startuje blyska-
wicznie, gry chodza, dema scenowe tez, nie
ma btedow odczytu, nic sie nie wiesza — jed-
nym stowem IDEAL.

Aleksander ,,trOLLO” Giedyk
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Retro Game Compo

Retro Game Compo

W dniach 26-27 pazdziernika odbyta sie w

Gdansku impreza RetroKomp/LoadError Party
2013. Byta to druga edycja spotkania entuzja-
stéw szeroko pojetej retro informatyki oraz
nowoczesnych rozwigzan sprzetowych i so-
ftwarowych, wywodzgcych sie z klasycznych
platform, a takze pierwsza edycja scenowego
party LoadError, odbywajgcego sie po zakon-
czeniu czesci otwartej imprezy.

Nie bede w tym miejscu opisywat catej (nota
bene bardzo udanej) imprezy — chciatem sku-
pi¢ sie tylko na amigowych watkach konkursu
Retro Game Compo, ktérego bytem pomysto-
dawcg i prowadzacym. Celem konkursu byto
wylonienie najlepszej gry na platformy retro.
Konkurs trwat kilka miesiecy, zgtoszenia byty
na biezgco prezentowane na stronie retro-
komp.org, a sam konkurs byt intensywnie ko-
mentowany m. in. na forum ppa.pl. Ostateczne
gtosowanie odbyto sie podczas imprezy Re-
troKomp/LoadError, a glosowa¢ mogli wszyscy
uczestnicy, kazdej produkcji  przydzielajgc
punkty w zakresie 1-10. Gtosowanie poprzedzi-
ta prowadzona przeze mnie prezentacja pro-
dukcji, na ktérg skfadaty sie parominutowe fil-
my z kazdej gry, okraszone trzymajgca w na-
pieciu narracjg prowadzgcego.

Gtéwng zasada konkursu byto to, ze gra musi
by¢ stworzona od podstaw lub musi by¢ por-
tem gry z innej platformy do tej pory niedo-
stepnej na platformie docelowej. Regulamin
dopuszczat zaréwno gry pisane przez progra-
mistow, jak i stworzone za pomoca aplikacji
wspomagajacych tworzenie gier. Przyjmowali-
$Smy zaréwno petne wersje, jak i wersje de-
monstracyjne.

tacznie do konkursu zgtoszono 13 produkgji,
w tym 8 na Amige, 3 na ZX Spectrum oraz po
jednej na mate Atari i C64. Wyniki konkursu
przedstawiajg sie nastepujaco:

Moje podsumowanie i wnioski z po-
wyzszych wynikéw pozwole  sobie
przedstawi¢ na koniec artykutu. Naj-
pierw opisze wszystkie produkcje,
starajac sie jednoczesnie subiektyw-
nie je ocenic.

Montezuma

Gra napisana w jezyku AMOS, auto-
rem catosci jest J.P.M. — lubmil. Gra
dziata na kazdej Amidze z 1 MB pa-
mieci. Jak sama nazwa wskazuje jest
to produkcja wzorowana na atarow-
skim ,Montezuma’s Revenge”. We-
dlug autora, kolejne wersje tej gry
powstawaty od 1991 do 2003 roku.
Poszukiwacz skarbdéw i przygod Pa-
nama Joe wyrusza na niebezpieczng
wyprawe do wielkiej swiatyni Azte-
kow, w ktorej ukryty jest niesamowity
skarbiec peten klejnotow i ztota. Aby
sie do niego dosta¢, musi przebic sie
przez liczne poziomy s$wiatyni. Gra
polega na bieganiu, skakaniu, omija-
niu putapek, otwieraniu zamknietych
przej$¢ oraz uzywaniu przedmiotow,
takich jak pochodnie do oswietlenia
drogi albo miecze do walki z prze-
ciwnikami. = ,Montezuma's Revenge”
uwazana jest za jedng z pierwszych gier plat-
formowych w dziejach komputerowej rozrywki.
Gra dosy¢ niespodziewanie - zajeta - drugie
miejsce w Retro Game Compo i moim zda-
niem jest to wynik zdecydowanie ,na wyrost”.
Moze to kwestia tego, ze nigdy nie bytem fa-
nem ,Montezumy” i nie czuje zadnego senty-
mentu do tej gry. Sama rozgrywka nie sprawia-
ta mi zbytnej przyjemnosci. Gra ma toporng
grafike i animacje, szczatkowg oprawe dzwig-
kowa i wydaje mi sie po prostu nudna. Zdaje
mi sie, ze wysoka pozycja gry w Compo jest

wynikiem gtéwnie no-

stalgii gtosujacych,
Miejsce Produkcja Platforma Punkty ktérzy w miodosci mu-
sieli spedzi¢ wiele go-
1 Krunel ZX Spectrum 284 dzin z "Montezuma" na
maszynach 8-bito-
2 Montezuma Amiga 210 wych \
3 CBM Asteroids Commodore 64 208
Metro Cross

4 Elixir Vitae ZX Spectrum 205
4 Kiki Pong Atari XL/XE 205 Port komercyjnej gry z
Atari ST, stworzony
5 Deadly Labirynth of Lord Xyrx ZX Spectrum 204 metOd%, »inzynierii od-
wrotnej” (reverse  en-
6 Metro Cross Amiga 199 g'neermg)_" czyli de-
asemblacji kodu. Auto-
7 Magic Ball Amiga 197 rem  konwersji - jest
Asman, a grze towa-
7 Solomon's Key Amiga 197 rzyszy bardzo ' fajne
cracktro Wanted Te-
8 Bomber Amiga 194 amu, zakodowane
przez Sachego. Gra
9 Castle Hack Amiga 186 dziata na kazdej Ami-
. dze z 1 MB pamieci.
10 Key Master Amiga 165 ,,Metro Cross” to gra
1" Crazy Crane Amiga 149 zrecznosciowa. Gracz
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ma do pokonania 24

Autor artykutu podczas prowadzenia Compo

Montezuma

poziomy, a jego zadaniem jest bieg przez tor
przeszkdd i zbieranie rzeczy, za ktore przy-
znawane s3g punkty. Posta¢ biegnie automa-
tycznie, zadaniem gracza jest unikanie prze-
szkdd i zbieranie artefaktow. Gra oryginalnie
dostepna byta na automatach, a jej wydawca —
firma Namco — przygotowata takze konwersje
na Atari ST, ZX Spectrum, Amstrada, C64 i
NES. Amigowcom przyszio czeka¢ ponad 20
lat na swojg wersje. Gra ,Metro Cross” byta
jednym z moich amigowych faworytéw w Retro
Game Compo. Owszem, nie jest to oryginalna
produkcja, jednak proces jej tworzenia ze stro-
ny programisty byt bardzo wymagajacy. Pro-
dukcja jest grywalna, animacja ptynna, oprawa
graficzna i dzwiekowa sg na nieztym poziomie.
Sam kilkakrotnie wracatem do gry po to tylko,
zeby sprawdzi¢ czy uda mi sie uzyskac lepszy
wynik. Moze nie jest to produkcja na poziomie
komercyjnych gier z czaséw swietnosci Amigi,
ale na pewno dostarcza sporej porcji rozrywki.

POLSKIE PISMO AMIGOWE 1/2014



Retro Game Compo

FOLHLD 1
REEH

TIME B"24"E
I

Metro Cross

Magic Ball

Gra stworzona w programie Backbone przez
Czestawa Mnicha, znanego takze jako Leon,
ktory narysowat grafike, skomponowat muzyke
i przygotowat 8 pozioméw rozgrywki. Minimal-
ne wymagania gry to 1,5 MB wolnej pamiegci i
system w wersji minimum 2.0. Do wygodnej
rozgrywki zalecam procesor 020. ,Magic Ball”
jest grg platformowg z elementami zreczno-
Sciowymi. W grze sterujemy czerwong kulka,
ktorej zadaniem jest przemierzanie mrocznych
podziemi kryjgcych wiele ukrytych skarbéw. Do
pomocy w pokonaniu réznorakich przeszkod
postuzg nam klucze oraz dzwignie rozmiesz-
czone na planszy. Podczas naszej przygody
po podziemnych korytarzach natrafimy na wie-
lu wrogow utrudniajgcych nam wedréwke.
Obecna wersja gry zawiera tylko wspomniane
8 poziomdéw — w petnej wersji planowane jest
dodanie kolejnych.

Musze przyzna¢, ze gra ,Magic Ball” spodoba-
ta mi sie od pierwszego wejrzenia. Nie da sie
ukry¢, ze Leon przygotowat dobrg oprawe gra-
ficzng. Zaréwno ekran menu, jak i sama gra
wygladajg wigcej niz przyzwoicie. Grze towa-
rzyszy takze nienachalny modut muzyczny.
Rozgrywka jest przyjemna, gra przypomina
nieco wydang pare lat temu produkcje ,Down-
fall” — w pierwszych etapach kontrolowana
przez nas pitka spada z gory i musimy tak nig
pokierowa¢, zeby unikna¢ przeszkod i zebrac
jak najwiecej bonusoéw. W kolejnych etapach
gra zamienia sie w platforméwke z bocznym
przesuwem. Pewnym mankamentem gry mo-
ze by¢ fakt, ze stworzono jg w tzw. game ma-
kerze, jednak w czasie rozgrywki mato kto be-

Magic Ball

dzie o tym pamietat.
Gra wedtug mnie zaje-
ta zdecydowanie zbyt
niskg - pozycie w
Compo. Mam nadzie-
je, ze nie zniecheci to
autora od jej rozwija-

nia. Ideatem bytoby
stworzenie ,Magic
Ball 27 z oprawg Le-
ona i silnikiem gry
napisanym w asem-
blerze — wtedy bytaby
szansa na powstanie
szybkiej platformowki,
na poziomie gier z
dawnych lat.

Solomon's Key

Kolejny port z Atari ST przygotowany przez
Asmana. Podobnie jak w przypadku ,Metro
Cross” grze towarzyszy cracktro Wanted Te-
amu, a port jest wykonany technikg inzynierii
odwrotnej. Gtéwny bohater imieniem Dana ma
za zadanie zdoby¢ tytutowy klucz Salomona,
aby uwolni¢ Swiat od demondw. Celem gry jest

Solomon's Key

pokonywanie kolejnych etapéw, w ktérych na-
lezy zdoby¢ klucz otwierajgcy przejscie do na-
stepnej komnaty. Dana, oprécz biegania i ska-
kania, 'moze tworzy¢ lub niszczy¢ pomaran-
czowe bloki, a takze generowa¢ kule ognia,
aby unicestwi¢ demony. Pomaranczowe bloki
moga by¢ zniszczone poprzez dwukrotne ude-
rzenie gtowg bohatera. Po drodze Dana moze
zbieraé bonusy, aby zwigkszyé swojg site
ognia i zdoby¢ dodatkowe zycie, a takze
przedmioty, ktére zwiekszajg punkty bonusowe
i odblokowujg
ukryte poko-
je. Gra zawie-
ra  zaréwno
elementy
przygodowe,
zrecznoscio-
we, jak i lo-
giczne.

Level:

»Solomon’s

Key”,  podob-
nie jak ,Metro
Cross”  jest
portem  ko-
mercyjnej gry,
wiec mozemy
sie spodzie-
wac dobrej (W
kazdym razie
jak na stan-
dardy  Atari
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ST) oprawy audiowizualnej i nieztej grywal-
nosci. Gra jest dosy¢ trudna, samo zrozumie-
nie zasad i logiki rozgrywki zajeto mi troche
czasu i ostatecznie gra nie przypadta mi do
gustu. Wiem jednak, ze ,Solomon’s Key” ma
swoich fanéw i zwolennikow i na pewno nalezy
cieszy¢ sie, ze mamy na Amidze kolejng pro-
fesjonalnie napisang gre.

Bomber

Gra zregcznosciowa, przygotowana przez ze-
spot w skftadzie: Wojciech Jancz (programo-
wanie w Amosie), Czestaw Mnich (grafika),
Andrzej Drozd (muzyka). Gra dziata na kazdej
Amidze z 1 MB pamigci. ,Bomber” jest wzoro-
wany na klasycznej grze ,City Bomber” wyda-
nej w 1982 roku przez firme Creative Software
na komputery Commodore 64. W grze wcie-
lamy sie w role pilota podczas Il Wojny Swia-
towej.  Naszym zadaniem jest zniszczy¢
wszystkie budynki, jakie znajdujg sie na ekra-
nie. Z kazdym nastepnym poziomem budynki
Sg coraz wyzsze, co znacznie podnosi poziom
trudnosci. Dodatkowo samolot po kazdym
przelocie leci coraz nizej, uniemozliwiajac tra-
fienie wyzszych budynkéw. Grze towarzyszy
wojenna muzyka, dzieki ktérej mozemy po-
czu¢ sie jak podczas praw-
dziwej walki.

.Bomber” jest kolejng gra, w
ktérej palce maczat Leon i to
wiasnie jego grafika jest naj-
wiekszym atutem gry. Zaréw-
no budynki jak i tta oraz sa-
molocik sg tadnie narysowa-
ne i kolorowe. Rozgrywka jest
dosy¢ prosta i wedtug mnie
troche za mato urozmaicona,
zeby przyciggng¢ na dtuzej
niz kilkanascie minut — przy-
datoby sie jg nieco urozmaicié¢
dodajgc jakies dodatkowe
elementy, bonusy do zebra-
nia, przeszkadzajki itp. Jest to
jak najbardziej do zrobienia.
Drugim elementem, jakiego mi zabrakfo, jest
zapisywanie listy najlepszych wynikéw. Gra
ma. jednak potencjat i niewielkim naktadem
pracy mozna jg urozmaici¢ tak, aby rozgrywka
byta bardziej satysfakcjonujgca dla gracza.

Castle Hack
Jest to tak naprawde demo silnika gry, ktéra

jest na etapie powstawania. Bardzo dobrze sie
jednak stato, ze autorzy, ktérzy zresztg uczest-

Score:

I—#l

Bomber
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niczyli na miejscu w imprezie, postanowili
zaprezentowa¢ preview na Compo. Twoércami
gry sg Kain i Proxy odpowiedzialni za kod w
jezyku C i grafike, wspomagani graficznie
przez Krotkiego. Gra dziata na kazdej Amidze
z 1 MB pamieci — docelowo bedzie w nig mo-
gto gra¢ do 4 graczy jednoczesnie. Pomyst na
gre zrodzit sie z braku dobrych gier na czte-
rech graczy, ktére by zajmowaly czas na diuzej
niz kilka godzin. ,Castle Hack” inspirowany
jest takimi tytutami jak ,Gauntlet” i ,Hammer-
Watch”. Celem gry jest przedzierzgniecie sie
przez kolejne pietra lochéw, wycinajgc przy
tym hordy ztych potworkéw. No i siebie nawza-
jem, jesli kto$ ma ochote. Gra zostata zapre-
zentowana w Compo w bardzo wczesnym sta-
dium rozwoju. Na dobrg sprawe jest to sam
silnik — jeszcze bez przygotowanych etapéw i
bez muzyki. Gra ma jednak wedtug mnie bar-
dzo duzy potencjat — juz we wczesnym demie
wida¢ ptynny przesuw obrazu i fadnie animo-
wane obiekty. Wida¢, ze chtopaki majg i zapat
i talent. Mysle, ze gdyby gra byta dokohczona,
to bytby to murowany faworyt konkursu. Nale-
zy miec¢ tylko nadzieje, ze jako$ w roku 2014
bedzie nam dane pogra¢ w finalng wersje gry.

Castle Hack

Key Master

Gra stworzona w Amosie przez Selura, ktéry
takze narysowat grafike. Jak wiekszo$é zgto-
szonych gier, zadowoli sie Amigg 500 z 1 MB
pamieci. Gra oparta na produkcji z ZX Spec-
trum ,Adventures of Sid Spider” — zbierz klu-
cze, otworz nimi odpowiednie drzwi i udaj sie
do wyjscia. Drzwi otwieramy kluczem odpo-
wiedniego koloru. Naraz mozna dzwiga¢ po
jednym kluczu w danym kolorze (klucz teczo-
wy otwiera wszystkie drzwi). Dodatkowe obiek-
ty to miot (usuwa beczki), teleporty (przenoszg
w wybrane miejsce) oraz magiczne zwierciadta
(zamieniajace sie w przedmiot przy dotknie-
ciu). Niektére etapy wymagajg zebrania odpo-
wiedniej liczby monet do ukonczenia, a buty
dajg dodatkowe punkty ruchu, ktére podczas
rozgrywki ubywajg. Musze przyznaé, ze gra
,Key Master” bardzo mnie zaskoczyta. Pierw-
szy raz pozytywnie — poziomem wykonania i
dobrg grywalnoscig oraz po raz drugi nega-
tywnie — niska pozycja na Compo. Naprawde
nie rozumiem, dlaczego tak tadnie wykonana
graficznie gra znalazla sie tak nisko w zesta-
wieniu. Selur konczyt gre dostownie na ostat-
nig chwile, ale wedtug mnie warto byto czekac.
Poza dobrg grafikg gra zapewnia catkiem przy-
jemna rozgrywke — etapy stajg sie coraz trud-
niejsze i zréznicowane, a poza kombinowa-
niem z kolejnoscig zbierania kluczy i otwiera-
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nia drzwi sukcesywnie poja-
wiajg sie kolejne elementy i
urozmaicenia rozgrywki.
Czego brakuje? Moze paru
fajnych  modutéw  muzycz-
nych, jakiego$ ekranu tytuto-
wego, mozliwosci zapisywa-
nia  najlepszych  wynikéw
punktowych? Selur, tak trzy-
mac!

Crazy Crane

Ostatnie miejsce w Compo
zajeta gra ,Crazy Crane”
stworzona przez Grzegorza
,Krashana” Kraszewskiego i
Leona. Gra wymaga systemu
w wersji 3.0, pracuje zarébwno
na komputerach z chipsetem
ECS, AGA, jak i na kartach
graficznych w oknie na ekranie Workbencha.
,Crazy Crane” jest grg logiczng, w ktoérej do
zadan gracza jest odgadng¢ hasto skfadajgce
sie z kilku wyrazéw. Zasady gry sg bardzo
proste — po wczytaniu blokow
z literami musimy z kazdej ko-
lumny wybra¢ po jedne;j literze.
Jesli zaznaczyliSmy prawidto-
we litery odgadujgc okreslony
wyraz, to reszta nieuzywanych
liter automatycznie zostanie
usunieta z hasta. Do gry do-
datkowo dotgczona jest punk-
tacja, ktora za szybkie odgad-
nigcie hasta da nam dodatko-
we punkty. Gra ,Crazy Crane”
przegrata wedtug mnie gtéwnie
ze wzgledu na oszczedng gra-
fike. Nie jest to wada, ponie-
waz przy tym typie gry logicz-
nej zasadniczo nic wiecej nie
jest wymagane. ,Crazy Crane”
daleko takze do statusu gry
ukonczonej. Podobnie jak w
przypadku ,Castle Hack” jest
to, wedtug mnie, jedynie silnik
gry, do ktérego nalezy dopisac
catg otoczke. Nie zaszkodzg dodatkowe ze-
stawy klockéw, zréznicowane tta, oprawa
dzwiekowa czy chociazby funkcja zapisywania
najlepszych wynikéw na serwerze, w celu kon-
kurowania z innymi.

Podsumowanie

Podsumowujac, mozna stwierdzi¢, ze Retro
Game Compo pokazato, ze mamy w Polsce
grupe zdolnych

zapalencow,

chc'alcych two- T16| A s e TE
rzy¢  ciekawe 1o "B

gry na klasycz- s1p 14 D]S ar:
ne Amigi. Pozy- =13 . =
tywnie nastraja

ilos¢  zgloszo-

nych produkciji SACARAE

— teraz czas R S 1C
popracowaé

nad ich  jako- £lalslp

Scia. Bez wat-

pienia - tworcy

zwycieskiej gry
,Krunel” poka-
zali, w ktorg
strone nalezy
i$¢. Do maksi-
mum wykorzy-
stali ograniczo-

Key Master

ne mozliwosci sprzetu, wrazenie robit tez sam
zestaw ksyw osob odpowiedzialnych za gre —
kazdy, kto jest chociaz minimalnie obeznany
ze sceng, rozpozna od razu takie osoby jak
Tygrys, Atom, Slayer, Catman czy Ziutek.
Wtiasnie w kierunku szerokiej wspdtpracy i da-
zenia do maksymalnego wykorzystania mozli-
wosci retro-sprzetu powinni iS¢ amigowcy. Do-
brym wzorem do nasladowania jest nie tylko
spectrumowy ,Krunel”, ale chociazby recen-
zowana przeze mnie W niniejszym numerze
PPA gra ,Moebius Goatlizard”...

Na  zakonczenie = chciatem podziekowac
wszystkim uczestnikom Retro Game Compo —
za Wasz odzew i prace wlozong w zgtoszone
gry. Mysle, ze po trochu wszyscy jestescie
zwyciezcami. Chciatem takze podzigkowac
wszystkim, ‘z ktérymi byto mi dane wspotpra-
cowac przy organizacji RetroKomp/LoadError,
ze szczegolnym uwzglednieniem dwdch oséb
— Sachego i Mccnexa, bez ktérych wielkiego
zaangazowania imprezy by nie byto. Bardzo
dziekuje tez mojej partnerce Kasi, ktéra dziel-
nie znosita mojg niedostepnos¢ w okresie
przygotowywania imprezy.

Wszystkie produkcje do pobrania ze strony
http.//retrokomp.org/wordpress/. W artykule
wykorzystano zredagowane fragmenty opisow
gier nadestane przez autoréw. Autorkg zdjeé
jest Kasia Koselak.

Mateusz ,,Twardy” Eckert
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Crazy Crane
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The Incredible Adventures of Moebius Goatlizard

©

The Incredible Adventures of
Moebius Goatlizard

Czesto czytam narzekania, ze nowych gier

na Amige powstaje jak na lekarstwo. Rzeczy-
wiscie, w poréwnaniu z platformami 8-bit, ta-
kimi jak ZX Spectrum czy C64, nowych i cie-
kawych produkcji na Amige klasyczng jest
mato. Nie warto rozwodzi¢ sie w tym miejscu
na temat powodow tej sytuacji, ale faktem jest,
ze kazda nowa produkcja, tym bardziej tak do-
brze wykonana, jak "The Incredible Adventures
of Moebius Goatlizard" (w skrécie ,Moby
Goat”), nie moze przej$¢ niezauwazona.

Gre napisata brytyjska grupa Black Jet, ktéra
wczesniej wydata opartag na podobnym pomy-
$le produkcje na komputer Sam Coupe (,The
Lost Disks of Sam”). Warto takze doda¢, ze
pierwotna koncepcja gry narodzita sie na ZX
Spectrum jako ,Endless Forms Most
Beautiful”. Gra uruchamia si¢ na kazdej Ami-
dze i wystarczy jej 512 kB pamieci. Dodatkowa
pamie¢ wykorzystywana jest do odtwarzania
muzyki w menu oraz do dodatkowych efektéw
dzwiekowych.

O co w tym biega?

Oficjalna historyjka do gry jest bardzo prosta i
zawiera sie w jednym zdaniu: ,Nieokietznane
pozadanie do wszystkich rzeczy, ktére sg ko-
smiczne, przywiodto Moebiusa do $wiata Ami-
gi, gdzie musi zebra¢ caty miedzygalaktyczny
stuff, aby zaspokoi¢ swdj niecny natég”. Roz-
grywka polega na tym, ze biegamy po platfor-
mach utozonych poziomo na catym ekranie
gry, a naszym zadaniem jest zebranie wszyst-
kich artefaktow w danym etapie, przy jedno-
czesnym unikaniu kontaktu z przeciwnikami.
Na kazdej platformie znajdujg sie teleportery,
dzieki ktorym mozemy przenieS¢ sie na po-
ziom powyzej, badz ponizej tego, na ktérym
sie aktualnie znajdujemy. Dodatkowo poziomy
zmieniamy wychodzac prawg badz lewa strong
platformy. Dzieki umiejetnemu korzystaniu z te-
leporterow unikamy kontaktu z przeciwnikiem,
a tym samym natychmiastowej utraty zycia.
Nie jest to wcale takie proste, poniewaz nasi

Jeden z etapow gry

wrogowie nieustannie biegajg
w lewo i prawo, w dodatku
przyspieszajagc bagdz zwalnia-
jac w zaleznosci od potozenia
naszego bohatera. Dysponu-
jemy takze ograniczong liczbg
teleportacji poprzez ,hiper-
przestrzen”. Gdy zrobi sie za
gorgco, po prostu przyciskamy
fire i nasz Moebius materializu-
je sie w innym (losowym) miej-
scu. Od czasu do czasu poja-
wiajg sie dodatkowe bonusy i
power-upy (np. tymczasowa
nie$miertelnos¢ bgdz czasowe
zatrzymanie przeciwnikow,
wigksza szybko$¢, dodatkowe
zycie). Rozgrywka odbywa sie
w do$¢ szybkim tempie i z po-
czgtku wydaje sie nieco trud-
na, jednak po rozpoznaniu za-
sad i schematoéw, jakie wystepujg w grze, sta-
je sie bardzo przyjemna. Gra oferuje pie¢ r6z-
nych pozioméw trudnosci oraz tryb dla dwoch
graczy.

ould he

Co widag¢, co stychac¢?

Mimo minimalnych wymagan sprzetowych, gra
wyglada naprawde dobrze. Grafika ma dobry
styl i co$ co mozna nazwac¢ retro-feeling. Za-
réwno ekran tytutowy i koncowy oraz ekrany
wyswietlajace sie pomiedzy etapami sg wyko-
nane starannie i estetycznie. Takze podczas
samej rozgrywki mamy do czynienia z bardzo
dobrg oprawg graficzng. Etapy sg kolorowe, a
jednoczesnie czytelne, animacja postaci jest
szybka i bardzo ptynna. Widac¢, ze gra zostata
zakodowana w asemblerze — jednoczesnie na
ekranie bardzo szybko biega 9 postaci, a gra
nie zwalnia nawet na A500 z 0,5 MB pamieci.
Uwage zwraca takze efekt ,skakania” catego
ekranu po zakonczeniu danego poziomu gry.
Oprawa dzwiekowa gry jest z kolei dosyé
oszczedna. Podczas wy$wietlania ekranu tytu-
fowego przygrywa nam przyjemny chiptune, a
w czasie samej rozgrywki
mamy juz tylko efekty dzwie-
kowe.

Podsumowanie

»The Incredible Adven-
tures of Moebius Go-
atlizard” jest produkcjg
dopracowang pod kaz-
dym wzgledem. Gra
jest fadna, wciggajaca i
dobrze napisana. Oso-
biscie przetestowatem
ja na A500 bez rozsze-
rzenia pamieci, A600 z
2 MB Chip i 4 MB Fast,
A1200 =z procesorem
68060 oraz na WinUAE
i na kazdym z tych
sprzetéw gra zachowu-
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je sig IDENTYCZNIE. Na podstawowej konfi-
guracji nie ma nawet jednej klatki animaciji
mniej, niz na ponad 100 razy szybszym sprze-
cie. Gra bez problemu uruchamia sie z twar-
dego dysku. Jedynym zauwazalnym minusem
moze by¢ brak tablicy z mozliwoscig zapisania
najlepszych wynikow.

Gre mozna pobra¢ za darmo ze strony auto-
réw. Przez pewien czas mozna bylo takze za-
mowi¢ wersje dyskietkowa, w specjalnie na te
okazje przygotowanym opakowaniu. Dla oséb,
ktére zakupity wersje dyskietkowg autorzy za-
fundowali bonus w postaci dodatkowego trybu
rozgrywki.

P.S. Jako ciekawostke dodam, ze gra wzbudzi-
fa zainteresowanie zwiedzajgcych i grajgcych
na RetroKkomp/LoadError'13.

Mateusz ,,Twardy” Eckert

Gre mozna pobra¢ za darmo ze strony autoréw:

http.//blackjet.co.uk/amiga.php

or shame, You 0O

Chyba koniec gry...
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Freax — The Art Album

FREAX — The Art Album

T

Obserwujac niektore wspotczesne wystawy i

wydarzenia kulturalne, zastanawiam si¢ cza-
sami czy stowo ,sztuka” cokolwiek jeszcze
dzisiaj oznacza. Czy fakt legitymowania sig
przez kogo$ dyplomem ASP automatycznie
implikuje, ze mamy do czynienia z ,prawdzi-
wym artystg”, ktéry tworzy ,prawdziwg sztu-
ke"? Coz, nie ukrywam, ze z kazdym kolejnym
rokiem, mam co do tego coraz wieksze wat-
pliwosci. By¢é moze to wtasnie poprzez znuze-
nie i irytacje owg ,sztukg wspofczesng”, a by¢
moze i poprzez fale popularnosci vintage
computingu i retro gier, ktére to przedzierajg
sie ostatnio do (pop)kultury, demoscena w
koncu zaczyna wychodzi¢ z podziemia. Coraz
czesciej mozna ustysze¢ gtosy, ze srodowisko
sceny i jej produkcje, majg ze sztukg znacznie
wiecej wspolnego, niz sie to wszystkim kiedy$
wydawato.

W ostatnich latach daje sie zauwazyé zmienia-
jacy sie stosunek ,mainstreamu” do demosce-
ny. Mozna wymieni¢ liczne przyktady, $wiad-
czace o tym, ze scena zaczyna by¢ traktowa-
na powazniej. Jest nim chociazby ,Moleman 2
— demoscena: Sztuka algorytméw” — gtosny
wegierski film dokumentalny o demoscenie,
wyrezyserowany przez Szilarda Matusika, kto-
ry pokazywany byt miedzy innymi na 28. War-
saw Film Festival. Dokument ten jest zresztag
w catosci dostepny w serwisie YouTube i to z
polskim napisami (polecam). Tematyka demo-
scenowa trafia réwniez na uczelnie — pisane
sg o niej prace, prowadzi sie wyktady (np.
,Demoscena — cyfrowe graffiti”, ktéry odbyt sie
na Politechnice Poznanskiej podczas Zjazdu
Twércow Gier 2012). Przewija sie tez w gale-
riach. Ot, cho¢by w listopadzie 2013 roku — dla
przyktadu — we wroctawskiej galerii Centrum
Kultury Agora odbyto sie otwarcie wystawy
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,Demoscena — miedzy sztukg, a technologig”.
Bez watpienia co$ sie wiec ,ruszyto”.

+FREAX — The Art Album” wpisuje si¢ w ten
wiasnie nurt. Nurt, pokazujgcy, ze scena to
dzisiaj zjawisko artystycznie ciekawe i inspiru-
jace, ktére w potgczeniu z powracajagcg —
wspomniang juz przeze mnie — modg na kli-
maty retro, moze dzi$ zainteresowac szersze

grono odbiorcow niz tylko wiadomg ,grupe wta-
jemniczonych”. Recenzowany album to tak
naprawde tom drugi wiekszej catosci. Tamas
Polgar, autor tej publikacji, wydat juz wczes$niej
ksigzke ,FREAX Volume 1: C64 and Amiga
demoscene (hi)story”, opisujacg w niezwykle
barwny i przystepny sposob historie demosce-
ny C64 i Amigi (planowany jest takze tom trze-
ci — dotyczacy PC). Jako powdd powstania al-
bumu Tomcat (xywa autora) wyjasnia, ze
mamy juz na rynku ptyty DVD z kompilacjami
starych dem, mamy ptyty CD z klasycznymi
modutami i remixami, ale dziwnym trafem ja-
kos$ nikt nigdy nie zebrat najlepszych sceno-
wych grafik i nie wydat ich w formie drukowa-
nego albumu. Tamas wypetnit wiec luke.

Juz na pierwszy rzut oka wida¢, ze ,FREAX —
The Art Album” to w zadnym wypadku jakie$
tam chatupnicze wydawnictwo, drukowane w
garazu na drukarce igtowej Star LC-10 i powie-
lane na ksero w piwnicy. To album wydany w
taki sposéb, ze réwnie dobrze mogtaby to byé
publikacja dla jakiejS znanej galerii czy mu-
zeum. Do tej wysokiej jakosci przyzwyczait nas
juz zresztg wydawca (patrz wspomniany
pierwszy tom serii). Album liczy 286 koloro-
wych stron (doskonatej jakosci papier kredo-
wy), jest formatu A4 (30 x 21 cm) i ma twarda,
grubg oktadke. Jak na tego typu wydawnictwa
przystato, jest stusznie ,ciezki wagowo” i pre-
zentuje sig wprost bajecznie. Publikacja zawie-
ra okoto 1600 grafik demoscenowych twércow
zwigzanych z C64, Amigg, ZX Spectrum, Atari
ST i Falcon, Amstradem CPC i PC. Mamy tu
spory przekroj techniczny, poczawszy od
ASCII/ANSI i dwukolorowej grafiki w niskiej
rozdzielczosci, poprzez 8-bit, a na truecoloro-
wych pracach skonczywszy. Wigkszos¢ z nich
to oczywiscie dzieta recznie pikselowane/ryso-
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Freax — The Art Album

wane, ale znajdziemy tu rowniez dziat poswie-
cony raytrace'ingowi, a takze tzw. cover artom,
czyli reczne malowanym kopertom dyskietek
na C64. Jako klimatyczny prolog, album otwie-
ra odrecznie rysowana seria komiksowa
»,Crackin' Comics”, opublikowana w undergro-
undowym zinie crackerskim ,lllegal” w 1980
roku.

Najobszerniejsza czes¢ publikacji poswigcona
jest — rzecz jasna — graficznej scenie Amigi.
Mozemy sobie wiec przypomnie¢ wszystkie
najbardziej kultowe grafiki i legendarne xywy
os6b, ktére (z)definiowaty amigowg scene.
Powykrecane logosy czy perfekcyjnie wypikse-
lowane w niskiej rozdzielczosci i 32 kolorach
obrazki wcigz robig niemate wrazenie. Pomyst,
kolor, dbato$¢ o detal, kompozycja — wspot-
czesni mtodzi adepci grafiki mogliby sie z tej
ksigzki sporo nauczy¢. Autor nie zapomniat tez
o wkfadzie polskich grafikbw w amiscene —
naszych rodakéw jest tu catkiem sporo. Nie da
sie ukry¢, ze dotozyliSmy niematg cegietke w
rozwéj demosceny i mozemy by¢ z tego dum-
ni.

Kto powinien zakupi¢ ten album? Po pierwsze
— fani demosceny, klimatow retro i kolekcjone-
rzy. Dla nich jest to pozycja obowigzkowa. Po
drugie — polecitbym go osobom, ktére interesu-
ja sie szeroka pojetg sztuka i ktére chciatyby
pozna¢ nowe intrygujace zjawisko, jakim jest
demoscena. Po trzecie — rekomenduje go
wszelkim projektantom i grafikom, ktérzy na co
dzien zajmujg sie tworzeniem i/lub projekto-
waniem uzytkowym. ,FREAX — The Art Album”
moze by¢ doskonatym zrédtem inspiracji i
wzbogaceniem warsztatu — szczegdlnie godny

Title: Foating on Air

Title: Eyeface
Author: Rack
Group(s): Majic 12/Absolute

Title: Fire Emblem
Author: Pris
Group(s):

)
Title: Introducing Heavens
- Prowler Author: Prowler
Group(s): Passion

polecenia jest w tym temacie rozdziat ,Amiga
Logos”.

Album mozna zamoéwi¢ na stronie wydawnic-
twa MAZ-Sound (http://www.maz-sound.com)
za 29.95 euro (plus koszty wysyiki). Czasem
mozna go takze kupi¢ na réznych imprezach

Title: Harlequin
Author: Rack
Group(s): Majic 12/Absolute

LAY
'
w38

Title: Clown
Author: Ra
Group(s): Sanity

Title: Einstein
Author: Ra
Group(s): Sanity
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(np. Revision w Niemczech), na stoiskach z re-
tro gadzetami. Biorac pod uwage liczbe stron i
jakos¢ publikaciji, nie jest to — moim zdaniem —
cena wysoka.
Tomasz Pacyna (Slayer/Ghostown)
info@pixeldreams.pl

Year: 1993 Year: 1991
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Z listéw starego amigowca...

Z listow starego amigoweca...

9 Sa chwile, gdy wolatbym martwg widziec¢
Cie, nie musiatbym sie Tobg dzieli¢, nie nie...”

Gdy widze, jak kolejna osoba na forum PPA z
uporem godnym lepszej sprawy uswiadamia
wszystkich dookota, ze gdyby Amiga byta ofi-
cjalnie martwa ,to dopiero by byto, panie dziej-
ku”, wszyscy siedzielibySmy radosnie w retro-
gamedevie albo wreszcie ,pokazali tym pata-
tachom z atarowej/zx-owej/commodorowej
(niepotrzebne skresli¢) sceny, gdzie jest ich
miejsce”, to przypominajg mi sie wiasnie te,
pierwsze wersy klasycznej piosenki zespotu
Hey ,Zazdro$¢”. Oczywiscie w piosence pod-
miot liryczny ,byta kobieta”, wiec wygladato to
troche inaczej, ale chyba tapiecie ideg, praw-
da?

Mysle, ze po tym poetyckim wstgpie nadeszta
pora na wyrazenie jasno mojego zdania. Otéz
nie zgadzam si¢ ze stwierdzeniem, ze Amiga-
OS 4.x, AROS czy MorphOS (kolejnos¢ alfabe-
tyczna, zanim kto$ dorobi jakie$ teorie) byly
jakimi$ heretyckimi, schizmatyckimi odtamami
Jprawdziwego amigowstwa”, Zzerujgcymi na
Wielkim Dziedzictwie i godnymi jeno potepie-
nia. Aby to zrozumie¢, konieczne jest cofniecie
sie pamiecig do czasow, ktorych spora czesé
oredownikéw ,czystosci rasowej” po prostu nie
pamieta. Dlaczego? Mam swoje teorie, ale ,0
tem potem”.

Dla tych, ktorzy czytajg ten tekst przypadkiem
albo sg zbyt mtodzi, zeby pamietaé — 29
kwietnia roku pamietnego (a kwiecien byt
pigkny w 1994) firma Commodore oficjalnie
ogfosita bankructwo. Amigowcy zostali osiero-
ceni, bez firmy-matki, bez planéw na przy-
sztos¢, w sytuacji niemalze beznadziejnej.
Wielu stwierdzito wéwczas ,no trudno, kupie
sobie peceta” i opuscito ,tongcy okret” (tak
zwana ,pierwsza fala” to — z mojego doswiad-
czenia — z reguly ci, ktérzy traktowali Amige
jako sprzet do gier. Dzigki szybkiej ,inwestycji”
w Optimusa z 486 i SVGA znéw mozna bylo
zosta¢ ,krélem podworka”). Wielu jednak zo-
stato — badz to z wiernosci marce, bgdz to z
przyzwyczajenia albo po prostu — bo uzywanie
tego, a nie innego komputera sprawiato im po
prostu frajde.

Czas uptywat, kolejne préby reaktywacji marki
okazywaly sie nieskuteczne, obietnice ,no-

wych, lepszych komputeréw” opartych na no-
woczesnych (produkowanych!) procesorach i
przepisania pod te nowg architekture systemu
operacyjnego naszych ,przyjaciétek” okazywa-
ty sie badz to marketingowg $ciemg, badz listg
poboznych zyczen rzucanych bez pokrycia.
Waski strumyczek oprogramowania wysychat
coraz bardziej, kolejni amigowcy opuszczali
(nieraz ze smutkiem) ulubiong platforme,
przenoszac sie na PC. Amiga jednak nadal
zyta, dzieki swoim uzytkownikom. Czy to z
wiernosci marce, czy z przyzwyczajenia, czy
tez po prostu dla przyjemnosci korzystania z
takiego a nie innego komputera — zostali. Nie
byli jednak stadem bezrozumnych baranéw
(owieczek?) czekajgcych na kolejne zmiany
wiasciciela marki i obietnice gruszek na wierz-
bie. Amigowanie to kreatywnosc¢. Spotecznos$¢
postanowita dziata¢. Z frustracji, zniecierpli-
wienia i determinacji powstaly rozszerzenia
sprzetowe, nowe karty graficzne i muzyczne,
busboardy, adaptery, przelotki i przejsciowki.
Powstaty fatki, hacki, zamienniki, obejscia
przestarzatych funkcji istniejgcego oprogra-
mowania, a w koncu — nowe systemy opera-
cyjne. Kochani, prosze sie teraz skupi¢, bo to
niezmiernie wazne jest — owe systemy powsta-
ty nie po to, zeby ,dokopa¢ Amidze”, ,zerowac
na marce”, ,wykorzysta¢ mode na retro” czy
,zaktamac¢ pojecie Prawdziwej Amigi”. Powsta-
ty po to, zeby nadal uzywa¢ systemu i opro-
gramowania, ktére sie zna i lubi oraz czer-
pac z tego frajde. Capisci? Frajde, ktorej tro-
che mato zostaje, gdy w utrzymanie skanap-
kowanego sprzetu i zatatanego oprogramowa-
nia wktadamy za duzo wysitku. My wiemy, ze
nie dogonimy uciekajgcego w zawrotnym tem-
pie $wiata IT, wiemy Ze taniej i szybciej mozna
pracowa¢ na PC z elektroszrotu — nie trzeba
nam tego przypominac¢. Podobnie jak Wam,
kochani amiortodoksi nie trzeba przypominac¢
w kotko, ze to samo mozna powiedzie¢ o za-
bawie z Amigami jak najbardziej klasycznymi.
Jesli do kogo$ przemawia Karol Marks — ,kaz-
demu wedtug jego mozliwosci, kazdemu we-
dfug jego potrzeb” — mamy inne potrzeby i inne
mozliwosci. Ja trzymam swojg A1200 w pokoju
u dzieci i wigczam od wielkiego dzwonu — na
przyktad, gdy przyjdg znajome dzieciaki (OK,
moze majg PS5 czy XBOX1440, ale takiego
sprzetu nie majg na pewno). | to jest OK. Kto$
inny trzyma u siebie w sypialni wszystkie mo-
dele Amig od Commodore i odpala codziennie
kazda, zeby nie czuta sie zaniedbana i to tez

jest OK. A ze nie otworzy na zadnej z nich ulu-
bionej strony internetowej, nie zrobi przelewu
do banku czy nie obejrzy filmu z YouTube —
jemu to nie przeszkadza, ma od tego PC. |
niech ma, tylko prosze — bez wyrzutéw, ze ja
nie robie jak on i ze wole uzywa¢ do tych ce-
6w amigowego oprogramowania.

Teraz mamy rok 2013, a przy boskich auxiliach
moze nawet 2014. Wielu sposrod tych, ktorzy
onegdaj (z tego czy innego powodu) zmienito
platforme, powraca teraz mys$lami do szcze-
Sliwych lat dziecinstwa, kiedy zona nie zrzedzi-
fa, dzieci nie domagaly sie coraz to nowych
gadzetdéw, a szef w korporacji nie objezdzat za
byle co. Wklepujg w Google stowo ,Amiga” i...
nie wierzg wtasnym oczom! Zdrada! Nie o takg
Amige zeSmy... Hmm... Nie takiej zeSmy sie
spodziewali? Najdrozsi, mamy (my, ci ktérzy
zostaliSmy, ktérzy wybraliSmy jedng z drég,
ktérymi podaza wspoiczesny (post?)amigowy
$wiat) do Was wielkg prosbe — nie miejcie do
nas pretensji o to, ze pozbawieni Waszego
wsparcia, madrosci i pomocnej dtoni rozwineli-
Smy te platforme w kierunku, ktory Wam nie
odpowiada, OK? Nie rozdzierajcie szat nad
tym, ze Smiemy ciggle korzysta¢ z oprogra-
mowania, ktére niektorzy sposrod nas nadal
piszg, ze uzywamy naszych systeméw na co
dzien, ze ciggle sprawia nam to frajde. Szaty
mog3a sie jeszcze przydac, jak przyjdg mrozy.
A energie przeznaczong na ,uswiadamianie
nas” i ,wyprowadzanie z btedu” w ztudnej na-
dziei, ze rzucimy sie z powrotem na 3.1 z tat-
kami i z dzikg furig zajmiemy retrodeweloperkag
lepiej jest przeznaczy¢ na retrodeweloperke
witasnie.

,Kochani ludozercy (...)

Nie méwcie odwréceni tytem:
Jja mnie méj moje

moj Zzotgdek moj wios

moj odcisk moje spodnie

moja definicja prawdziwej Amigi
tylko to co ja jubie

Kochani ludozercy

nie zjadajmy sie Dobrze?

macie jeszcze tyle wspaniatych
gier/dem na klasyka do napisania”

Konrad Czuba

ZDRADA, HANBA, CO TY ROBISZ, CZLOWIEKU?!
TO NIE JEST GODNE AMIGOWCA, PRZECIEZ
TEN SPRZET W OGOLE NIE MA AMIGOWEGO
CHIPSETU, NIE NA CZYMS$ TAKIM GRALEM W
MLODOSCI PRZY TELEWIZORZE!

JAY MINER SIE W GROBIE PRZEWRACA,

ATY TU SIEDZISZ | ZERUJESZ NA MARCE

W NAJLEPSZE! | TY TO CO$ MASZ JESZCZE
% CZELNOSC NAZYWAC AMIGA?!!

NIE, BO TO MINIACZ
Z MORPHOSEM.

L

ACHA, NO TO CZESC.
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Scenowe graffiti

Scenowe graffiti

Ani malowanie pisanek, ani swiecenie bab i

kotaczy nie nalezg — wbrew pozorom — do ulu-
bionych zaje¢ prawdziwych scenowcéw w cza-
sie Swigt Wielkanocnych. Wiekszo$é z nich
przebywa bowiem wtedy w niemieckim mie-
Scie Saarbrucken, w industrialnej hali E-Werk.
To wtasnie tam organizowane jest Revision
Party. W tym roku impreza odbyta sie juz po
raz trzeci, znéw okazujac sie sukcesem.

Licznie zgromadzong publiczno$¢ czekato w
Niemczech kilka ekscytujgcych wydarzen. Dla
amiscenowcow byto to — miedzy innymi — Old-
skool Demo Compo. W konkursie, posréd
produkcji na platformy 8 i 16 bitowe, spotkaty
sie dwa dema na Amige 500 legendarnych
grup Lemon i Spaceballs. Mozna sig wiec byto
poczué¢ przez chwile jak na The Gathering
1993, kiedy to oba te teamy wystawity w ami-
gowych konkursach swoje produkcje. ,Rink a
Dink: REDUX” grupy Lemon, ktére zajeto
miejsce pierwsze, to niespodziewany powrot
po 20 latach. Demo, mimo, ze jest remixem
tego sprzed dwoch dekad, robi spore wraze-
nie. Oldskulowa dbato$¢ o szczegdty, dopra-
cowane przejScia miedzy efektami i Swietna
oprawa graficzno-muzyczna, z pewnoscig
mogg sie podobac¢ (kod — Paradroid, grafika —
Facet, Prowler, muzyka — Magnar (ex.
Lizard/Andromeda), Nuke). Drugie demo na
OCS - ,Straff, grupy Spaceballs, ktére zajeto
miejsce czwarte, prezentuje zupetnie odmien-
ny styl. To nowoczesny, psychodeliczny, ko-
derski show z idealnym synchro, pokazujgcy,
ze nawet dzi$, mozna wysmazy¢ co$ zupetnie
nowego na A500 (kod — Slummy, 3D — Qu-
isten, muzyka — Tyson).

Amiga Demo Compo przyniosto natomiast
kolejny pojedynek polskich grup. Zaréwno
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Z lewej: ,Machinist” Elude, z prawej: ,Smoke & Mirrors” Ghostown & Loonies

Elude, jak i potagczone sity grup Ghostown i
Loonies daty z siebie wszystko, a wynik tego
starcia wazyt sie do ostatnich minut gtosowa-
nia. Oba dema prezentujg zupetnie inng styli-
styke. ,Machinist” grupy Elude (kod — Kiero,
grafika — Ubik, Substrate, muzyka — Traymuss)
to powrdt do wezesniejszych klimatow tego te-
amu. Mamy wiec mroczng, przyttaczajgcy at-
mosfere, porywajgce scenki 3D, skomplikowa-
ne efekty i epickg monumentalnos¢. ,Smoke &
Mirrors” grup Ghostown i Loonies (kod — Blu-
eberry, grafika — Slayer, Darklight, Codi, muzy-
ka — JazzCat) to z kolei dynamiczna, steam-
punkowa podréz, z gitarowym soundtrackiem
zgranym z efektami i sporg iloscig recznie ry-
sowanej grafiki, potgczonej z obiektami 3D. Co
prawda gtosujgcy przewazyli szale w strone
~Smoke & Mirrors”, ale wiele oséb gratulowato

.

Gora: ,Rink a Dink: REDUX” Lemon, dét: ,Straff" Spaceballs

pbzniej obu grupom tego starcia w compo, na-
zywajac je nawet ,the epic battle”.

Na koniec wspominek z Revision 2013 jeszcze
kllka stow o idolu nastolatek i ikonie amigowej
sceny, ktérego ksywa to — jak wszyscy wiemy
— Britelite. Oj, zmartwit on bardzo wszystkich
swych fanéw, obecnych na party. Juz od
pierwszych godzin imprezy, z predkoscig karty
Cyberstorm, partowiczéw obiegta informacja,
ze Peter przyjechat w tym roku do Niemiec bez
dema. Okazalo sie to jednak przewrotnym zar-
tem. Britelite i koledzy z grupy Dekadence,
owszem, nie zrobili wprawdzie dema, ale przy-
gotowali 64-kilobajtowe intro, ktére réwnie do-
brze nazwa¢ mozna demem witaénie. , Thrice”
(kod — Britelite, grafika — Bracket, muzyka —
Response), bo o nim mowa, to produkcja na
procesory 68060, w ktorej udato sie upchngc
az trzy utwory muzyczne, mase efektow, w tym
scenki 3D, a wszystko ubrane w $Swietny de-
sign. Pojawity sie nawet gtosy, ze to najlepsze
amigowe 64k intro od czasu kultowego ,Gift”
grupy Potion. Warto to osobiscie sprawdzi¢.

Pod koniec wrzesnia odbyto sie w todzi party
We-Can. Z amigowych akcentow trzeba odno-
towa¢ tam fakt powrotu grupy Whelpz (we
wrzesniu mineto rowne 10 lat od ostatniej pro-
dukcji sygnowanej tg nazwg). Ich tajemnicze,
amigowe demo zajeto tam pierwsze miejsce w
konkursie. Niestety ku rozczarowaniu ,sofa
scenerow”, ktoérzy nie odwiedzili miasta todz,
produkcja nie trafita po imprezie do ,dystrybu-
cji”. Jak méwig nieoficjalne plotki, Cahir — ko-
der dema — wykorzystat w nim fragmenty $ci-
Sle tajnego raportu dotyczgcego katastrofy
smolenskiej i z tego tez powodu produkcja ta
(wcigz) nie zostata udostepniona. Pono¢ spra-
we te zbada¢ ma nawet komisja $ledcza, ktéra
na pewno rozwieje catg te ,mgte niejasnosci”.

Nie od dzi§ wiadomo, ze amigowcy majg dwa
ulubione zajecia. Pierwsze z nich to przesu-
wanie ikonek na blacie, a drugie to ,czekanie
na (amigowego) godota” w postaci nowego
sprzetu, systemu, programu (niepotrzebne
skresli¢). Okazuje sie, ze scenowcy wcale nie
sg gorsi - jedni czekajg na nowe demo TBL, a
inni na... demoZoo. Jest to inicjatywa grupki
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os6b, za ktérg stojg Gasman i Menace,
ktéra pracuje nad — doprawdy rewolucyjng —
internetowg bazg demosceny. Portal ma za-
wiera¢ wyniki z wszystkich imprez od 1980
roku, z mozliwoscig wygodnego przegladania
grafiki, muzyki i dem kazdej z nich. Ma zawie-
ra¢ wszystkie produkcje, ze screenshotami,
soundtrackami, czytelnie posegregowane, we-
dlug grup i indywidualnych autoréw. Cato$¢
ubrana w lekki, nowoczesny design oraz
otwarta do edycji dla chetnych. Projekt powsta-
je juz kilka lat, a jego finalizacje zapowiedzia-
no na koniec roku 2013. Osoby, chcace do-
wiedzie¢ sie wigcej, odsytam do filmowego za-
pisu wykfadu, ktéry odbyt sie na Revision 2013
i jest dostepny na stronie http.//demozoo.org.

demozoo

Retro Komp/Load Error Party 2013 to impre-
za, ktora odbyta sie w Gdansku pod koniec
pazdziernika. Niekwestionowanym bohaterem
konkursowej czesci wydarze-
nia zostat Tygrys. Nie dos¢,
ze gra ,Krunel”, ktérg zako-
dowat na ZX Spectrum poko-
nata 12 innych gier w konkur-
sie na najlepsza gre — w tym 8
pozycji na Amige (wiecej
szczegbtdw w innym artykule
w numerze), to jeszcze jego
demo na tegoz ZX-a (sygno-
wane labelami Lamers &
speccy.pl) wygrato potgczony
konkurs na najlepsze demo.
Wspominam o tym z dwodch
powodoéw. Po pierwsze — zwy-
cieska produkcja ,4D Demo 8”
(kod — Tygrys, grafika — Atom,
muzyka — Ziutek) jest remi-
xem amigowego dema grupy
Lamers o tym samym tytule
(moim zdaniem jest jednak
znacznie lepsze niz oryginat),
a po drugie w konkursie wy-
stawiono tez demo na Amige
060. ,Sepulka (preview)” nie
poradzita sobie, co prawda, ze
wspomnianym ,4D Demo 8,
ale warto wspomnie¢, ze jest

to kolejny scenowy ,powrot z zaswiatow” —
tym razem zaktywizowata nam sie grupa
Dinx Project. Ich demo (kod — Oster, grafi-
ka — Groh, muzyka — Mccnex) nalezy trak-
towac raczej jako pierwszg ,wprawke”’ po
latach nieaktywnosci i ponownym ,wdroze-
niem sie w amigowy temat” niz powaznag
produkcje, ale warto je odnotowac. Trzy-
mam kciuki za petng wersje (lub catkiem
nowg produkcje) wydang choéby i na Revi-
sion 2014, bo potencjat w ,odrodzonej’
grupie z pewnoscig jest.

Co prawda mamy dopiero koniec listopada
2013, ale juz teraz mozna napisa¢, ze byt
to rok catkiem udany dla sceny OCS/ECS.
Do dzi$ ukazato sie¢ w 2013 roku wiecej
produkcji na ,pie¢setke” niz w catym roku
poprzednim. Oczywiscie sporo z nich to
typowe gnioty, ale coraz wiecej dem to
rzeczy solidne, jak choc¢by demo z As-
sembly 2013 ,Norwegian Pillow” teamu
Dekadence, przyjemne intro ,,Funky Room”
grupy Y-Crew (wydane na Gerp 2013), 4-ki-
lobajtowe intro ,,Piramida” grupy Scoopex z
Datastorm 2013 czy music disk ,Chip
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,156 Years of Fame” grupy Up Rough

Produkcje z Finnish Amiga Party 2012

Scenowe graffiti

R o«

64k intro , Thrice” grupy Dekadence

Chop #15” wydany przez Desi-
re. Do ,klasyki gatunku”, procz
dem Lemon i Spaceballs, opi-
sanych wyzej, przejdzie jednak
jeszcze z pewnoscig jedna pro-
dukcja. Otéz, na coraz bardziej
znaczacym demoparty Data-
storm, ktére odbyto sie w lutym
2013 w szwedzkim Géteborgu,
najciekawszg amigowg produk-
cja okazalo sie ,15 Years of
Fame” grupy Up Rough. Czysty,
Swiezy, lekki design, niezly kod
i doskonata grafika Prowlera
(jednego z najlepszych wspot-
czesnych pixel artystow) za-
owocowaly jednym z ciekaw-
szych dem na Amige 500 w
ostatnim czasie, ktére z powo-
dzeniem moze konkurowaé z
klasycznymi tytutami. (kod -
Booger, grafika — Optiroc, Prow-
ler, Spot, TSC, muzyka -
Qwan).

Finnish Amiga Party to — jak
sama nazwa wskazuje — ami-
gowa impreza, ktéra odbywa
sie w Finlandii, doktadnie w Helsinkach, na
poczatku grudnia. Impreza, za ktérg odpowia-
da charyzmatyczny Nosfe, jest bardzo kame-
ralna, ale powoli zaczyna zyskiwaé coraz
wigkszg ,przychylnos¢ mediow” i rozgtos. Po-
przednia edycja imprezy (2012) przyniosta kil-
ka ciekawych produkcji, miedzy innymi intere-
sujgce dema na AGE ,Gazer Unz” grupy Trac-
tion (kolejne amigowe demo znanej pecetowej
grupy) i ,No more progress” grupy Jumalauta.
Warto wymieni¢ tez niezte demo na A500 , The
End” grup Trilobit i FLO. Za kilkanascie dni
odbedzie sie trzecia edycja tej imprezy. Je-
stem tym bardziej ciekaw czy FAP 2013 znowu
nas zaskoczy, szczegolnie biorgc pod uwage
bardzo restrykcyjng zasade, ktéra ustanowit
Nosfe, a ktora brzmi: ,YOU MUST HAVE AT
LEAST ONE ENTRY TO COMPETITIONS IF
YOU COME TO THE PARTY.” Mam dziwne
wrazenie, ze w Polsce party z takim punktem
regulaminu przyniosto by zerowg frekwencje i
kompletny brak produkcji. A jak bedzie w Fin-
landii? C6z, przekonamy sig juz niedtugo.

Tomasz Pacyna (Slayer/Ghostown)
info@pixeldreams.pl
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