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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 czerwca 2014 roku.

Zapraszamy do udziatu!
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Od redakcji

To juz dwunasty wstepniak, ktéry przyszio mi
pisa¢. Gdyby PPA bylo miesigcznikiem, zamy-
kalibysmy rok i bytoby to zapewne ogromne
wydarzenie, gdzie nalezatoby skusi¢ sie na ja-
kies podsumowanie. Nie popadajgc jednak w
nostalgie, wydanie dwunastu numeréw pisma
na przestrzeni czterech lat istnienia to i tak
bardzo dobre osiggniecie, a szczerze przy-
znam, ze na tyle nie liczytlem — zaktadatem
dziesie¢ numerodw i to byt wariant optymistycz-
ny.

W trakcie tych kilku lat i dwunastu numeréw
nasz magazyn troche ewoluowat. Nie bede
ukrywaé, ze wszyscy uczyliSmy sie, jak to zro-
bi¢, aby wszyscy byli usatysfakcjonowani — my,
ze wydajemy co$ namacalnego, na papierze, a
Wy, drodzy czytelnicy, ze mozecie ten papier
trzymaé w dtoniach, przewracajac ,analogowo”
strony i czu¢ zapach farby drukarskiej, jak to
dawniej bywato. Na tamach pisma pojawito si¢
wiele artykutéw, zaréwno recenzji i opisow, jak
réwniez i szkotek oraz typowych ,warsztatow”.
Na kartach papierowej historii zapisato sie tak-
ze kilka wywiaddw, troche publicystyki. Obec-
nie cieszy fakt, ze powoli ksztattuje sie grupa
o0s6b systematycznie piszacych, na ktérych
teksty mozna cyklicznie liczy¢, za co powinni-
Smy im by¢ wszyscy wdzieczni, gdyz to wia-
$nie dzigki nim wydawanie magazynu zaczyna
nabiera¢ regularnego tempa (tfu, tfu, aby nie
zapeszy¢...), a skfadanie numeréw staje sie
bardziej zaplanowanym, uzgodnionym proce-
sem niz loterig. Od kilku numerdéw staramy sig
réwniez eksperymentowaé z wygladem gra-
ficznym pisma oraz roztozeniem tekstu — wielu
z Was by¢ moze tego nie dostrzega, gdyz sg
to raczej szczegoty techniczne, ale mamy na-
dzieje, ze bedziemy udoskonala¢ te aspekty
jeszcze bardziej (i poniekad liczymy tutaj na
Wasze opinie).

POLSKIE PISMO AMIGOWE 2/2014

Na kolejne dwanascie numeréw zyczytbym
sobie, aby naszym autorom nie zabrakto weny
na pisanie kolejnych artykutéw, aby one byty
jeszcze bardziej zroznicowane i dotykaty za-
réwno wszystkich nowinek w amigowym sSwiat-
ku, jak réowniez obejmowaty swoim zakresem
wszystkie systemy amigowe i okoto amigowe.
Osobiscie oczekiwatbym wiekszego zaanga-
zowania ze strony o0sob  uzywajacych
AmigaOs 4, gdyz, nie bede ukrywat, w tej ma-
terii nasz magazyn wypada najstabiej. Wierze,
ze to jest do zrealizowania — potrzeba jedynie
troche checi. Opisac¢ ulubiony program, nowin-
ke programowg lub sprzetowg wcale nie jest
tak trudno, jak moze sie to wydawac¢ — 4000-
5000 znakow tekstu (co wbrew pozorom nie
jest duzo — ten wstepniak liczy sobie potowe
tego) plus dwa obrazki zapetnig spokojnie jed-
ng strone. Amigowego $Swiatka nie dopadta
catkowita stagnacja i jest o czym pisa¢. Mam
nadzieje, ze nie zabraknie sit, aby zapehic
przynajmniej dwanascie nastepnych numerdw.

A tymczasem, zapraszam do lektury kolejnego
numeru naszego pisma. Zdominowaty go re-
cenzje gier, ktorych istny zalew nastgpit na
przetomie 2013 i 2014 roku, co naturalng kole-
ja rzeczy musiato spotkac sie z naszg dzienni-
karska powinnoscig. Zgodnie z uwagami, be-
dziemy stara¢ sie urozmaica¢ tylng strone
oktadki — tym razem zamiesciliSmy tam prace
nadestane w ramach konkursu na grafike 3D.

Sebastian Rosa



M-Tec 1230 Viper

M-Tec 1230 Viper

Ostatnio w moje rece trafita pewnie wszyst-

kim znana karta Turbo M-Tec 1230 Viper w
wersji 42 MHz. Wiele tych kart mozna spotkac
na portalach aukcyjnych. Jest to jedna z ni-
szowych kart do naszej Amigi 1200, jednak
warta kupienia z uwagi na swojg sporg wydaj-
nosc¢ i mozliwos¢ dos¢ duzej rozbudowy. Karta
zostata wypuszczona na rynek w 1994 roku,
wedtug mnie o dwa lata za pdzno. Firma
M-Tec oferowata 6-miesieczng gwarancje od
daty zakupu zgodnie z paragonem. W nasze
rece trafiat kartonik, a w nim samo rozszerze-
nie wraz z dyskietka, na ktérej znajdowato sie
stosowne oprogramowanie. ,Turbiacz” pozwa-
la wyposazy¢ nasz sprzet w procesor 68030 i
do 8 MB pamieci Fast. Mozna zainstalowaé
koprocesory w obudowie PLCC lub PGA w
wersji 68882 jak i 68881. Sam koprocesor
moze dziata¢ w tej samej predkosci, co proce-
sor na karcie oraz w trybie 28 MHz i 14 MHz.

Na pierwszy rzut oka wida¢, ze sama kon-
strukcja nie jest zbyt przemyslana — zworki,
dzieki ktérym operujemy ustawieniami karty sa
trudno dostepne, a wszystko sprawia wrazenie
mocno upchanego. Karta posiada zegar czasu
rzeczywistego RTC oraz opcje montazu jed-
nego z dwéch opcjonalnych kontroleréw SCSI:
M-Tec MasterCard oraz M-Tec SCSI-II. Kontro-
lery sa wyposazone w uktady NCR 53CF94 i
nie korzystajg niestety z DMA. Dyski podig-
czamy przez ztgcze 40-pinowe lub w drugie
zewnetrzne DB25. Dzieki mtecscsi.device jest
mozliwe uruchomienie systemu z dysku SCSI.

Karta o dziwo, jak na 68030 jest dosy¢ prado-
zerna. Producent informuje, ze sama karta
wraz z dyskiem twardym na 3-amperowym za-
silaczu moze mie¢ spore problemy ze stabilng
praca, jak i z samym uruchomieniem. Dlatego
M-Tec zaleca zasilacze 4,3 lub 4,5A lub wigk-
sze. Po uruchomieniu czu¢ réznice w predko-
Sci dziatania catego systemu — okienka przy-
jemnie sung po blacie, Workbench w 256 kolo-
rach w miare dobrze dziata. Mozna pokusic sie
w koncu o uruchomienie ,Dooma” i wielu dem.
W SyslInfo 4.0 CPU wycigga ponad 7,42 MIPS
a FPU 1,23 MFlops. Szybkos$¢ transferu na
kontrolerze IDE to ponad 2,4 MB/s. Z takimi
parametrami mozna juz skorzystaé ze sporej
ilosci dostgpnego softu. Dzieki oprogramowa-
niu producenta mozemy kopiowa¢ ROM do
pamigci, przeprowadzi¢ ogolng diagnostyke
systemu, sprawdzi¢ czy karta dziata prawidto-
wo. Temperatura procesora nawet po diuz-
szym obcigzeniu nie jest zbyt duza i nie po-
trzeba instalowac radiatoréw. Sporym proble-
mem dla tego typu kart (jest to juz moja czwar-
ta 68030 w A1k2) jest program WhichAmiga,
ktéry momentalnie zawiesza system nic nie

M-Tec MasterCard

|| £ 30605
ALS5748

bLSI 1016-6¢
AlZlBﬂI”u

wyswietlajagc. Na takie zachowanie Amigi
pomaga instalacja pakietu MMULIib z Aminetu
(http://aminet.net/util/libs/MMULib.lha).  Karta
nie powoduje zadnych probleméw z pakietem
WHDLoad, a przynajmniej takowych nie od-
czutem. Wystarczy w zupetnosci do odstucha-
nia plikéw MP2, a nawet mozna sie pokusi¢ o
odtworzenie MP3 w sfabej jakosci (11 kHz
mono plus i mozna jeszcze rusza¢ okienkami).
Nie bedzie sprawia¢ wigekszych problemoéw
przegladanie grafik w plikach GIF, JPG.

Ustawienia zworek

Na karcie znajduje sie osiem zworek. Odpo-
wiadajg one tgcznie za pie¢ elementéw, ktére
mozna konfigurowac.

e zworka Cache — gdy jest zwarta, nastepuje
wytgczenie cache procesora,

e zworka Turbo — gdy jest zwarta, karta jest

wytgczona,

zworka Clock — gdy jest zwarta,

mozliwosci zapisu czasu,

zworka CoPro — mozliwosci ustawien takto-

wania koprocesora: 14 MHz, 28 MHz oraz

async.

nie ma

Kolejne cztery zworki MO, M1, M2, M3 odpo-
wiedzialne s3 za ilo$¢ dostepnej pamigci:

brak zworki — 0 MB,

zworka na MO — 1 MB,

zworka na MO i M3 — 2 MB,
zworka na M0 i M1 — 4 MB,
zworka na M0, M1 i M2 — 8 MB.

Nieumiejetne obchodzenie sie ze zworkami
moze doprowadzi¢ do uszkodzenia karty.

Pamigé

Najlepiej korzysta¢ z modutdéw pamieci mini-
mum 70ns lub szybszych. Do karty pasujg
Simmy 72 pinowe, M-Tec poleca nastepujg-
cych producentéw: Siemens (E-modele), Mo-
torola, Toshiba, Samsung, Mitsubishi, Pana-
sonic, Fujitsu i Hyundai.

Podsumowanie

Sam producent informowat, ze karta adresuje
pamie¢ w tym samym adresie co PCMCIA, tak
wiec gdy przenosimy dane z karty CF wpietej
w port PCMCIA nalezy pamietaé, aby nie
przekroczy¢ 4 MB. Zdarza sie réwniez, ze kar-
ta nie dziata z niektorymi dyskami twardymi (z
moim IBM komputer nie startuje, a z innymi,
ktére posiadam nie ma probleméw), a czasem
mozliwe jest zawieszenie systemu przez btad
w transmisji danych.

Karta kosztowata mnie 355 zt i jest wedtug
mnie dobrg alternatywg do nowych dopalaczy
ACA, chociaz przydatoby sie troche wigcej
pamigci.

Skiba

M-Tec SCSI-II
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Flappy Bird

hilapulEine

Na przetomie roku 2013 i 2014 Swiat ogarne-

ta mania grania we ,Flappy Bird”. Ta prosta
gra, stworzona na systemy iOS i Android przez
Wietnamczyka Dong Nguyena w styczniu
2014 byta najczesciej pobierang aplikacja na
mobilne urzgdzenia firmy Apple, a autor gry
zarabiat 50 tysiecy dolaréw dziennie z samych
reklam, wyswietlajgcych sie w aplikacji. Eldo-
rado trwato do 10 lutego 2014 roku, kiedy to
tworca gry postanowit wstrzymac jej dystrybu-
cje, ogtaszajac, ze czuje sie winny, poniewaz
od gry uzaleznito sie w krotkim czasie wiele
osob. Ostatecznie Dong Nguyen ogtosit, ze
zastanawia sie nad wznowieniem dystrybuciji,
pod warunkiem, ze bedzie ona zawierata
ostrzezenia o tym, zeby nie gra¢ we ,Flappy
Bird” zbyt dtugo.

Co to cate zamieszanie ma wspélnego z Ami-
ga? Ano tyle, ze na fali popularnosci ,Flappy
Bird” na iOS i Android, po jej wycofaniu z dys-
trybuciji fani zaczeli tworzy¢ wersje gry na inne
komputery. Szalenstwo nie omineto Amigi i
wersja ,Flappy Bird” na przyjaciétke powstata
niedtugo po wersjach na C64, Atari 2600 czy
ZX81. Autorem kodu i grafiki jest Michael Gibs,
natomiast muzyke stworzyt SLL.

Jak wspomniatem na poczatku, gra jest nie-
zwykle prosta (co nie znaczy, ze jest tatwa), jej
celem jest sterowanie tytutowym ptakiem tak,
aby unikng¢ kontaktu ze stanowigcymi prze-
szkode na jego drodze rurami. Ptak leci w
prawo ze statg predkoscia i niestety ze wzgle-
du na sporg tusze caly czas jest Sciggany w
dét przez grawitacje. Gracz, przyciskajac fire,
spacje lub lewy klawisz myszy powoduje, ze
bohater gry nieco sie unosi. Nalezy w taki spo-
s6b sterowa¢ wysokoscig ptaka, zeby przela-
tywat pomiedzy zielonymi rurami, zetkniecie z
przeszkodg oznacza natychmiastowy koniec
gry, a liczba zdobytych punktéw w grze ozna-
cza liczbe ominietych rur. Gra jest na tyle trud-
na, ze po kilkunastu prébach udato mi sie
osiggnac¢ highscore wyrazajacy sie liczbg 7...

Oprawa gry jest réwnie prosta jak jej zasady.
Wersja amigowa graficznie jest bardzo bliska

oryginatu — poza
ekranem tytuto-
wym, na ktérym

mozemy podziwiac
logo ,Flappy Bird”,
w grze sg tylko trzy
elementy graficz-
ne, czyli ptak, rury i
tto. Grafika sprawia
dobre wrazenie,
utrzymana jest w
stylu platformoéwek
z lat 90-tych i mi
osobiscie  kojarzy
sie z ,Super Mario”
w wersji na konsole
SNES. Sama po-
sta¢ gtéwnego bo-
hatera jest komicz-
na i zupetnie mnie

SCORE: @

rozbraja. Flappy
Bird ma wyrazny problem z otytoscig, mate
skrzydetka i gtupawy wyraz ,twarzy”. Od strony
dzwigkowej gra proponuje nam fajny dyna-
miczny modut podczas wyswietlania ekranu ty-
tutowego oraz dos$¢ oszczedne, ale wystarcza-
jace efekty dzwigekowe.

sie bardzo dobrze, poprawnie mozna z niej
wyj$¢ do systemu, nie powodowata zawieszen.
Gra zapisuje tez najlepszy wynik uzyskany
przez gracza.

Amigowa wersja ,Flappy Bird” jest réwnie
wciggajaca jak oryginat,
jednorazowa rozgrywka
moze nie trwa dtugo, jed-
nak zapewniam, ze nikt
po odpaleniu gry nie za-
gra w nig tylko raz. Waz-
ny jest fakt, ze uktad
przeszkéd jest losowo
generowany za kazdym
razem, kiedy rozpoczy-
namy gre. Podoba mi sie,
ze autor po kilku dniach
od wypuszczenia gry
udostepnit jej poprawiong
wersje, zawierajgcg zapis
najlepszych wynikow.

Mateusz ,, Twardy” Eckert

Gra dziata na kazdej Amidze z 1 MB pamigci,
jednak autor zaleca uruchomienie gry na ma-
szynie z pamiecig
Fast oraz proceso-
rem 14 MHz. Fak-
tycznie, na Amidze
600 z pamiecig
Fast gra zwalniata,
jednak byta jeszcze
grywalna,

SCORE: #

troche po-
magato

przetgcza-
nie ekranu
miedzy try-
bami 50 i
60 Hz (kla-
wisze F1 i
F2). Na
Amidze

1200 z pro-
cesorem

68060 gra
sprawowata

Gre mozna pobra¢ z Aminetu:
http://aminet.net/game/jump/FlappyBird.lha
Blog autora:

http://ohmygibs.free.fr/
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Kohcéwka roku 2013 okazata sie wyjgtkowo

hojnym czasem dla amigowych graczy. Pod-
czas gdy uwaga catego niemal $rodowiska
zwroécita sie w strone zapowiedzi wydania po
niemal 20 latach lezenia w szufladzie gry ,Put-
ty Squad”, grupa Night Owl Design ogtosita na
forum EAB, Ze bliska ukonczenia jest zupetnie
nowa gra platformowa na Amige klasyczna.
Zapowiedzi byly zachecajgce, autorzy ogtosili,
ze ich gra, utrzymana w klimacie ,Rick Dange-
rous” i ,Giana Sisters” platforméwka, jest w
100% napisana w asemblerze i oferowac be-
dzie osmiokierunkowy przesuw ekranu, przy
50 klatkach na sekunde, na kazdej Amidze z 1
MB pamiegci. Dodatkowo, wyobraznie i apetyty
zaostrzyt zestaw screenshotéw, pokazujgcych
nieztej jakosci grafike w klimacie Indiany Jone-
sa.

Kto to zmalowat?

Pod szyldem Night Owl Design ukrywajg sie
dobrze znani amigowej spotfecznosci bracia

Solid Gold

powy poszukiwacz przy-
gdd i skarbéw musi prze-
by¢ 10 etapéw gry, naje-
zonych putapkami i wro-
gami, aby odzyska¢ ta-
jemniczy artefakt z cza-
séw Majoéw, ukradziony
jego mentorowi, Lordowi
Montgomery. W historie
gry wprowadza nas intro
opisujgce cafg historie ob-
razkami i tekstem w jezy-

ku angielskim. Kolejne
losy bohatera ukazujg
ekrany, ktére oglagdamy

podczas doczytywania ko-
lejnych etapow.

Oprawa gry

Najwieksza zaletg gry jest
W mojej ocenie jej oprawa
audiowizualna. ,Solid Gold” jest bowiem pro-

Swiat pierwszy — zamek i podziemia

tale, dzigki ktérym zwiedzanie rozlegtych eta-
pow nie jest ani przez chwile mono-

Frank i Gerrit Wille, kojarzeni miedzy
innymi z serii gier ,Sqrzx”. Frank Wil-
le zajgt sie programowaniem i stwo-
rzeniem edytora poziomow, nato-
miast Gerrit zajgt sie¢ oprawg audio-
wizualng i projektowaniem etapow.
Braci wspomogli Pierre Horn jako
tworca fabuly oraz dwdjka betateste-
row. Z zatgczonej do gry kroétkiej in-
formacji w osobnym pliku tekstowym
wynika, ze prace nad ,Solid Gold”
trwaty rok, co jest wedtug mnie bar-
dzo dobrym wynikiem dla dwuoso-
bowego zespotu, tym bardziej, ze
efekt jaki osiagneli jest znakomity.

O co kaman?

L,S0lid Gold”, jak wspomniatem
wczesniej, jest grg platformowa, kto-
rej gtéwnym bohaterem jest, wzoro-
wany na Indianie Jonesie, podréznik
i eksplorator Dr. Kayle. Nasz bohater jako ty-

i Yl
- M‘?_‘r@:

tonne.

Zardwno w menu tytutowym, jak i
podczas gry przygrywajg nam przy-
jemne i dynamiczne melodyijki, pod-
czas rozgrywki towarzyszg nam do-
datkowo efekty dzwiekowe.

Jak sie gra?

Z poczatku gra ,Solid Gold” wydata
mi sie bardzo trudna. Pierwsza
rzecz, jaka rzuca sie w oczy, to nie-
zwykle niewybaczajgca detekcja ko-
lizji. Najmniejszy kontakt z przeciw-
nikiem, badz przeszkodg konczy sie
Smiercig bohatera. Utrate zycia po-
woduje jakiekolwiek dotkniecie pu-
tapki. Z poczatku gra jest nieco fru-

padas

Swiat drugi —

kraina Majow

dukcjg, ktéra z powodzeniem mogtaby by¢
wydana komercyjnie w
czasach swietnosci Amigi,
na przetomie lat 80 i 90-
tych XX wieku. Grafika
jest narysowana bardzo
starannie, z dobrym dobo-
rem palety, Swietnie wy-
gladaja  zaréwno  tfa,
obiekty ruchome, jak i
pierwszy plan, czyli plat-
formy po ktérych przycho-
dzi nam skaka¢. Gra jest
zadziwiajgco ptynna, na-

wet na podstawowej Ami-
dze 500 nie wystepujg
spowolnienia, co jest za-
stugg stworzenia gry w
asemblerze i bezposred-

nich odwotan do hardware
Amigi. Podczas eksploro-

et

wania kolejnych zakamar-

Swiat trzeci — Egipt i okolice

kéw gracz natrafia na co-
raz to nowe graficzne de-

strujgca, jednak na szczescie to tyl-

ko wynik nieznajomosci zasad i fizy-
ki gry. Kluczem jest zrozumienie paru rzeczy.
Po pierwsze, nie gramy na czas - w grze nie
jest liczony uptyw czasu, wiec do kazdej prze-
szkody mozemy podejS¢ na spokojnie i prze-
mysleé, w jaki sposéb chcemy jg pokonaé. Po
drugie, nalezy nauczy¢ sie skakac i przewidy-
wac, gdzie sie spadnie. Jest to kluczowe przy
omijaniu putapek i unieszkodliwianiu przeciw-
nikéw. Nalezy pamietac, ze postacig mozemy
tez sterowac podczas skoku. Po trzecie, nale-
zy pamietaé, ze kazdy, nawet najmniejszy kon-
takt z putapka jest grozny, zabija wiec nie tylko
wskoczenie na kolce, ale takze dotkniecie ich
z boku. Po czwarte, eliminowanie przeciwni-
kéw nie jest wymagane, wystarczy ich omijac i
czasem lepiej przeskoczy¢ biegajacego pajg-
ka, niz prébowa¢ na niego naskoczyc¢ i straci¢
zycie.

Celem kazdego etapu jest odnalezienie arte-
faktu, dzieki ktéremu poznamy dalszg czesc
historii i przeniesiemy sie do kolejnego swiata.
Etapdw jest tgcznie 10, podzielonych na cztery
Swiaty, czyli Londyn, kraj Majow, Egipt i Babi-
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Solid Gold

Porady

e putapki (kolce, spadajace skaty, kapigcy
kwas itp.) sg niebezpieczne przy kaz-
dym dotknieciu, takze z boku;
przeciwnikéw eliminujemy skaczac na
nich od gory; nalezy pamieta¢, ze zabi¢
mozemy tylko istoty zywe, naskoczenie
na ruchome elementy ,nieozywione” (to-
czace sie gtazy, beczki, ruchome tarcze)
powoduje utrate zycia;
etapy nie majg ograniczenia czasowego,
wiec mamy czas na przemyslenie spo-
sobu pokonania kazdej przeszkody;
tabliczka z literg ,C” oznacza miejsce, od
ktorego mozemy kontynuowaé gre, w
przypadku utraty zycia; w dalszych,
trudniejszych etapach tabliczki pojawiajg
sie czesciej;

Dr. Kayle nie umie ptywac;

Sciany, ktére mozna kruszy¢ wykonane
sg z innych kamieni i wyraznie sie od-
rézniaja;

jesli  dysponujemy dwuprzyciskowym
joystickiem, badz padem Sega Iub
CD32, drugi fire mozemy wykorzysta¢
jako alternatywng metode skakania.

Podsumowanie

»Solid Gold” jest przyktadem
na to, ze nawet w dzisiej-
szych czasach, na Amige
mogg powstawaé gry, ktére
poziomem nie odstajg od
komercyjnych produkcji
sprzed lat. Dopracowana gra-
fika i efekty dzwiekowe, wy-
soka grywalnos¢ oraz dobry
design poziomoéw zapewnig
kazdemu fanowi platformo-
wek pare godzin dobrej roz-
rywki. Gra , Solid Gold” nie na-
lezy co prawda do tatwych,
jednak po opanowaniu zasad
gry przynosi duzo satysfakciji.

FLETTEEET

Pojawienie sie ,Solid Gold”
odbito sie szerokim echem w
catym amigowym, a takze,
szerszym retro-gamingowym
Swiatku. Wydanie gry odno-
towaty chyba wszystkie porta-
le i blogi, zajmujace sie sce-
ng retro i Indie gamingu. Gra
zdobyta tez popularnos¢ w

plebiscytach, zajmu-

Lol

o e e

jac kolejno pierwsze i
drugie miejsce w ran-
kingu Games Top10
naszego portalu za
styczen i luty 2014
oraz drugie miejsce
(za ,Putty Squad”) w

konkursie Amiga

Games Award 2013 : iy Dol Doy Sl Doy Sk Sk
magazynu  Oblige- | o e e e B e Bl e M s B
ment. Osobiscie

mam nadzieje, ze ,Solid Gold” stanie
sie przyktadem dla innych amigowych N .
tworcow. Wymowek juz nie ma — oka- [ 1echnikalia
zalo sie, ze w ciggu roku dwie osoby
s.qwsta.nie'przygotoyvaé gre na wyso- ,S0lid Gold” zajmuje jedng dyskietke i
kim poziomie. Wydaje mi sie, ze bra- dziata na kazdej Amidze wyposazonej w 1

lon. Jak wspomniatem wczesniej, etapy sg do-
syc¢ rozlegte, zawierajg sporo ukrytych komnat,
do ktérych mozna trafi¢ kruszac $ciany. Cze-
sto tez podczas eksploracji zmienia si¢ oto-
czenie gracza — podczas jednego etapu mo-
zemy wchodzi¢ i wychodzi¢ na zewnatrz, po-
drézowa¢ po podziemiach, lub wewngtrz bu-
dynku. Ciekawym dodatkiem jest ekran staty-
styk ukazujacy sie po przejsciu kazdego etapu,
na ktérym podany jest m. in. czas, jaki zajeto
przejscie etapu, ilos¢ wykonanych skokow, czy
nawet przebyty dystans podany w pikselach.

oooooo
RO .
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cia Wille sg podobnego zdania jak ja, MB pamieci. Gre testowatem na A500 z
o czym $wiadczy fakt, ze razem z grg zostat 512 kb Chip i 512 kb Slow, A600 z 2 MB
upubliczniony jej kompletny kod zrodtowy. Chip i 4 MB Fast oraz A1200 z 060 i masg
innych rozszerzen. Na kazdym sprzecie gra
Mateusz ,,Twardy” Eckert zachowywata sie podobnie. Gra zapisana
jest na dyskietce NDOS, w zwigzku z czym
w celu zainstalowania jej na twardym dysku
nalezy wykorzysta¢c WHDLOAD. Mitym
Odnosniki dodatkiem do installera jest ftrainer,
umozliwiajgcy gre bez limitu zyé, co moze

http://sun.hasenbraten.de/~frank/projects/ by¢ przydatne dla poczatkujgcych graczy.
http://www.whdload.de/games/SolidGold.htm/




Putty Squad

,,P utty Squad” to gra, na ktorg trzeba byto

czekac¢ prawie 20 lat. To chyba pierwszy ami-
gowy (a moze nie tylko?) taki przypadek, ze
producent/wydawca dtugo nie mogt sie zdecy-
dowac¢ czy warto. W 1994 roku pojawita sie
wersja demonstracyjna tytutu, amigowe maga-
zyny rozpisywaty sie na temat tej gry, wysta-
wiajgc wysokie noty ,wersji dla reporterow”,
podczas gdy petna wersja sie po prostu nie po-
jawita... Wydawca rzekomo nie miat pewnosci
czy po upadku Commodore warto dalej inwe-
stowa¢ w rynek Amigi i zwlekat az do 2013
roku. Przez te bez mata 20 lat, ,Putty Squad”
byta najbardziej poszukiwang gra. Az dziw bie-
rze, ze zaden z owych magazynoéw, w ktérych
opisano tytut, ,nie puscit farby” i nie udostepnit
gry lub nie trafita ona do rgk crackeréw (w
koncu juz nie takie rzeczy sie zdarzaty). Oso-
biscie jestem zdania, ze amigowe magazyny
po raz kolejny wywinety amigowcom numer i
zrecenzowano gre, ktoérej nie mieli opierajac
sie na materiatach reklamowych i wersji de-
monstracyjnej. Pomijajac jednak catg bardziej
lub mniej tajemniczg otoczke wokot ,Putty
Squad” i odkfadajgc na bok wszelkie domysty,
nalezy cieszy¢ sig, ze gra wreszcie sie pojawi-
ta. A nalezy przyznac, ze jest to tytut pierwszo-
ligowy i zaden stary ani mtody amigowiec nie
powinien przej$¢ obok tej pozycji obojetnie.
Gra stanowi wyborne potaczenie platformowki,
z masg elementéw zrecznosciowych i strzela-
niny oraz dodatkowymi aspektami taktyczny-

mi. Dla zainteresowanych
jest to kontynuacja gry ,Put-
ty” (,Silly Putty” lub ,Super
Putty” — kilka tytutéw obo-
wigzuje dla tej gry) tego sa-
mego wydawcy, lecz jednak
pozostawmy na boku wszel-
kie podobienstwa i réznice,
gdyz dla obecnych graczy
nie powinny mie¢ one wigk-
$zego znaczenia.

W grze sterujemy matg kul-

ka, ktéra zbudowana jest z
jakiejs zelopodobnej, kitowa-
tej substancji. Jej budowa
molekularna sprawia, ze
nasz obiekt posiada wiele
ciekawych funkcji i mozliwo-
sci. Najwazniejszg z nich

jest mozliwos¢ absorbgiji
réznej masci gadzetéw, ktére w dowolnym
momencie moze z siebie wyrzuca¢ w celu eks-
terminacji przeciwnikéw lub pokonania kolejnej
zagadki na drodze do pomysinego konca. Na-
sza ,kupa kitu” dodatkowo potrafi sie bi¢ —
zwyczajnie ttucze pigcha. Niemniej jednak, w
efekcie zbierana energetycznych gwiazdek
bron zagtady staje sie coraz bardziej Smiercio-
nos$na: pigche mozemy zastgpi¢ super pigcha,
elektryczng pigchg, strzatkami lub — najbar-
dziej skutecznymi — bombami. Podr6z odbywa
sie przez 34 etapy (plus eta-

e —n

py bonusowe), ktére rozgry-
wajg sie w réznych scene-
riach, réznych sSwiatéw. W
kazdym etapie cel jest jeden
— odnalez¢ wszystkich zagi-
nionych w akcji pobratym-
cow, ktorzy ,radosnie pod-
skakujg” czekajac na to, aby
nasz niebieski stworek ich
wchtonat. Oczywiscie prze-
prawa nie bedzie tatwa, bo
jak moze nie wszyscy wie-
dzg toczy sie wojna, a nasza
kitowata kulka to tajny agent
wystany na samobodjczg mi-
sje ratowania pozostatych
cztonkéw druzyny. Jak woj-
na, to oczywiscie muszg byc¢
przeciwnicy, a tych jest cata
masa: od takich zwyktych,
co pokonamy ich przysto-

wiowym matym palcem, przez bardziej wy-
cwanionych osobnikdw, lepiej uzbrojonych, az
po najzwyczajniej w Swiecie wigkszych i sil-
niejszych straznikow. W walce nie jestesmy
jednak pozostawieni samym sobie — wywiad
juz wczesniej patrolowat rejony naszej misji i
dokonat zrzutu pewnego rodzaju zapaséw (w-
szelkiego rodzaju migso, kanapki, ryby), ktére
mozemy wykorzysta¢ po drodze w celu podre-
perowania nadwatlonych sit. Napotkamy réw-
niez postaci, ktére sg do nas ,raczej” przyja-
cielsko nastawione, ale stowo ,raczej’ nie bez
znaczenia zostato napisane w ,ciapkach” (kot
Dweezil, przywotywany zarciem dla kota, stuzy
miedzy innymi jako trampolina). Warto réwniez
zaznaczy¢, ze bron naszego ,puciaka” stano-
wig takze specjalne nitrobomby, ktére znaj-
dziemy wsrod niektérych zrzutéw lub dostar-
czy nam je wczesniej wspomniany kocur. Jest
to bron zagtady, ktora stuzy eksterminaciji
wiekszych, bardziej opancerzonych okazow
wrogiej armii, ktérych ,konwencjonalna” bron
sie nie ima. Ponadto w kazdym etapie do na-
szej dyspozycji pozostawiono specjalny pojazd
latajgcy, ktéry pozwala dosta¢ sie w bardziej
odlegte lub trudniej dostepne miejsca (co$
kosztem czego$ — paliwem dla pojazdu sg na-
sze sity zyciowe) oraz inne ufatwiajgce zabawe
gadzety agenta specjalnego.

Musze przyznaé, ze uruchamiajgc ,Putty Squ-
ad” nie spodziewatem sig, ze ta gra tak mnie
wciggnie i tak mi sie spodoba. | nie pisze tych
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Putty Squad

Porady

e |Im wiecej uzbieranych gwiazdek, tym lepsza bron;

e Kontakt z putapkami i pociskami kosztuje nie tylko
energie, ale réwniez gwiazdke;

o Smier¢ powoduje utrate wszystkich gwiazdek (a wiec
broni);

e W dalszych etapach gwiazdek jest niewiele. Wydawa¢
sie wiec moze, ze trudniej jest po stracie zycia odbu
dowacé bron. Nie do korica. Zamiast zabija¢ zotnierzy
(tylko zotnierzy), nalezy na nich skaka¢. Chowajg sie
woéwczas pod hetm i pozostajg w takim stanie przez 2
lub 3 sekundy. Jezeli w tym czasie strzelimy w niego,
zabijemy go plus dostaniemy gwiazdke. Przy normal-
nym zabiciu zotnierza gwiazdki nie dostaniemy. Dodat-
kowo, zotnierze, na ktérych naskoczyliSmy sg dodatk-
owym bonusem punktowym na koncu etapu;

e Literka P znaleziona w skrzyniach przywotuje statek
Zida. Statkiem nie mozemy wylecie¢ poza dolng czgs$¢
planszy (od bocznej si¢ odbijamy, podobnie jak i od
statkow przeciwnika). Lecac statkiem mozemy zrzucaé
nitrobomby, o ile jako Putty mieli$my je w swoim arse-
nale wsiadajgc na poktad. Ze statku wysiadamy po-
przez kombinacje fire + dét lub fire + géra;

e Czas lotu statkiem zalezy od ilosci energii, jakg posia-
daliSmy do niego wsiadajgc. Podczas lotu statkiem
energia nasza ubywa. Warto mie¢ to na uwadze, gdy
chcemy wej$¢ do statku (bo moze sie to nie optacac,
gdy mamy za mato energii) lub aby w odpowiednim
momencie z niego wysigsé;

e Nitrobomby stuzg do niszczenia zabunkrowanych Zof-
nierzy, ktorzy rzucajg kierowanymi granatami, opan-
cerzonych bunkréw z piaskiem, wigkszych przeciw-
nikéw, ktérych zabicie normalng bronig (oprécz bomb)
jest trudne (zaby, czarodzieje, marchewki), a takze do
zabicia elektrycznych droidéw (kontakt z nimi to na-
tychmiastowa $mier¢). Nitrobombe mozna popychac
strzelajgc do niej, co jest pomocne przy zabijaniu elek-
trycznych droidéw, gdy bomba musi sie znajdowac
réwnolegle z nim;

e Kota nie mozna zabié¢, ale mozna go chwilowo u$pié.
Gdy lezy, petni funkcje trampoliny. Przywotany kot
réwniez moze zostawi¢ bombe zegarowa;

e Gadzet zarcia dla kota (puszka z obrazkiem kota, a w
kieszeni symbol rybki) przywotuje kota;

e Gdy Putty przykleja sie do podioza (joystick w dot),
moze w ten sposob unikngé kontaktu z niektorymi
przeciwnikami. W tej postaci moze réwniez przegla-
dac¢ swojg kieszen (prawo/lewo), aby uzy¢ danego ga-
dzetu (fire);

e Znaleziony na drodze $mietnik przywotuje tajnego
agenta, ktéry podrzuca losowy gadzet;

e Gadzet okularéw z nosem i wgsami pozwala by¢ nie-
widzialnym dla wszelkiej masci zotnierzy;

e Gadzet okularéw przeciwstonecznych odstania ukryte
wejscia do bonusowych etapéw;

e Papryczka chilli daje nam tymczasowa nietykalnosc;

e Ser teleportuje w oddalone miejsce;

o Nutka przywotuje grajka, ktéry na pewien czas odwra-
ca uwage zotnierzy. Mozemy ich wéwczas wyelimino-
wac bez obaw, ze zostaniemy zaatakowani;

e Latajgcy astronauta to dodatkowe zycie;

e Putty moze schodzi¢ po drabinie w dot (fire+dot), ale w
ten sposéb mozna réwniez spas¢ na platforme poni-
ze€j;

e W niektdrych miejscach planszy sg trampoliny, je tez
mozemy zabrac ze soba;

e Elektryczny droid zawsze towarzyszy zabunkrowane-
mu zotnierzowi. Jezeli zotnierz zyje, droid jest nie-
zniszczalny i porusza sie. Jezeli zniszczymy Zotnierza
w bunkrze, droid przestanie sig¢ porusza¢ i dopiero
wowczas bedzie mozna wyeliminowaé go nitrobombag;

stow tylko dlatego, ze "na
bezrybiu i rak ryba", cieszac
sie jak mate dziecko z jakiej-
kolwiek zabawki. ,Putty Squ-
ad” jest po prostu warta tego,
aby wypowiadac sie o niej w
samych superlatywach. Na
poczatek cieszy¢ oczy po-
winna kolorowa, wyrazna,
dobrze animowana grafika.
Scenerie, ktére przemierza-
my sg bogate w szczegoty,
rozne dla réznych swiatow, w
ktérych sie znajdujemy (a
tych naliczytem szesnascie).
Upakowaé taka ilos¢ danych
na dwoch dyskietkach, do
tego dodajgc catkiem przy-
jemna muzyke z wojskowag
nutg oraz dygitalizowane
efekty dzwickowe jest nie
lada wyczynem. Ale to prze-
ciez nie swiadczy o wybornosci gry. To, co w
grze najbardziej sie powinno podoba¢ to fakt,
ze kazde podejscie jest inne, a przynajmniej
uczymy sie w nim czego$ nowego — NOwej
sztuczki, nowego sposobu na siegniecie po
gwiazdke, zniszczenie przeciwnika. | co z
tego, ze gra wcale nie jest fatwa — to, ze mo-
zemy stale odkrywaé w niej cos nowego spra-
wia, ze nawet wysoki poziom trudnosci nie
zniecheca, a w moim przypadku wrecz prze-
ciwnie — zachecg do zagrania ponownie. | na-
wet nie jest irytujgce to, ze gdy zginiemy, tra-
cimy wszystkie bronie i musimy zbiera¢ je od
nowa. ,Putty Squad” posiada wszystko tak
idealnie wywazone od strony rozrywki, jaka
oferuje, ze czujemy jakgs wewnetrzng, ma-
giczng potrzebe, aby nawet po utracie wszyst-
kich tzw. zy¢, zagra¢ ponownie, a nie przywo-
ta¢ kodem dostepu etap, w ktérym polegliSmy.
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Tak dobrej gry, typowej dla lat amigowej Swiet-
nosci nie mieliSmy juz dawno, ale czy ona jest
naprawde taka dobra? A moze to po prostu
moje wewnetrzne przekonanie, ze podobna
gra sie juz nie trafi i prébuje wyciggnac z niej
jak najwiecej oraz bawi¢ sie nig, jak najdtuze;j?
A moze po prostu ta gra podoba mi sie wyjat-
kowo z uwagi na wszystko, co powyzej napi-
sano? Rozpoczynajgc pisanie tej recenzji mia-
tem wiasnie takie rozterki i batem sie, ze moge
byé odebrany jako mato obiektywny. Szybko
jednak wyzbytem sie komplekséw, gdyz szcze-
rze uwazam, ze jest to tytut szczegdlny nie dla-
tego, ze pojawit sie teraz, nie dlatego, ze ta-
kich pozycji jest mato i za bardzo nie ma z
czym poréwnac, ale dlatego, ze jest to po pro-
stu bardzo dobra gra. Sprobuj — nie zawie-
dziesz sie. A nawet jezeli, to gwarantuje, ze co
nieco mitych wspomnien sprzed dwoch dekad
na pewno bedziesz mie¢.

Gra zajmuje dwie dyskietki. Do uruchomienia
wymaga Amigi z chipsetem AGA. Odnotowano
problemy z uruchomieniem gry na Amigach ze
stacjiami  dyskietek  firmowanymi  przez
ESCOM, wiec proponuje od razu gre zainsta-
lowa¢ na dysk twardy i uruchamia¢ przy po-
mocy WHDLoad.

Sebastian Rosa

Gre dostepna do pobrania ze strony wydawcy:

http://www.system3.com/promotional-
download/puttysquadamiga/




MorphOS - czy warto?

Amige mam od 1989 roku. Pierwszym mode-

lem byta Amiga 500 z 1 MB pamieci, ktéra za-
raz potem byta wyposazona w 2.5 MB i twardy
dysk 20 MB. Potowa lat 90-tych to juz Amiga
1200 w réznych konfiguracjach. XXI wiek roz-
poczatem z Amigg 1200 z CPU 68060-66
MHz, Zorro 1l i Picasso ll+. Postep to w sumie
bardzo nieprzyjemna rzecz. Spowodowal, ze
wspaniata Amiga 1200 z kazdym miesigcem
stawata sie jakby wolniejsza i coraz mniej po-
trafita. Miata wprawdzie procesor MC68060-66
MHz, jednak nie zmieniato to za bardzo sytu-
acji — odstuchiwanie plikéw MP3 i réwnocze-
sha praca sprawiaty problem, porzadnej prze-
gladarki www nie miatem, nawet gry 3D nie
dziataly idealnie, a o odtwarzaniu filméw mo-
gtem w zasadzie zapomnie¢ (DivX na 68060
po prostu nie dziata i tyle). Dlatego tez powoli
zblizat sie czas kolejnej rozbudowy sprzetu.
Pytanie byto jedno — co zmieni¢?

Karty PPC do Amigi 1200 kosztowaty (i kosztu-
ja) fortune, a ich moc obliczeniowa jest zniko-
ma. Nawet po zakupie PPC do Amigi 1200 by-
tyby problemy z Divx-ami, na ,klasyka” nie ma
tez porzadnej przegladarki internetowej. Pro-
blemy narastaty... Zapadta decyzja — nowy
komputer. Do wyboru byty dwa rozwigzania —
AmigaOS 4 lub MorphOS i Apple PPC lub Pe-
gasos. AmigaOS 4 wymaga drogiego sprzetu,
MorphOS taniego Maca PPC. Mimo, iz chcia-
tem mie¢ kolejny AmigaOS, barierg nie do po-
konania byta cena — kilka/kilkanascie tysiecy
ztotych za sprzet byto niestety nie do przyjecia.
Wybér padt na MorphOS-a i Apple PPC z G4.

MorphOS - ,,zuo” czy ,,nie zuo”?
Oto jest pytanie.

Musze przyzna¢ — obawiatem sie zakupu
MorphOS-a. Nie jest to przeciez AmigaOS, tyl-
ko system, ktéry wywodzi sie¢ z dawnego Ami-
gaOS 3.1. Wczesniej miatem MorphOS-a, ale
w jakiej$ archaicznej wersji 1.4 i dlatego moje
obawy byly w miare uzasadnione, a przynaj-
mniej tak mi sie wydawato. Wszystkie proble-
my, mity oraz niedomdwienia, ktére narosty
przez caty ten okres, tzn. od czasu rozstania
sie z MorphOS 1.4 (w 2007 roku), do czasu
zakupu MorphOS 3.0 (koniec 2012 roku),
zniknety w kilka chwil od pierwszego urucho-
mienia systemu.

Nowy MorphOS to catkowicie inny system niz
ten, ktéry pamietatem. Na poczatek, zmienio-
no proces instalacji — przebiegta szybko i bez
najmniejszych probleméw. A pamigtam, jakie
one byty przy instalacji MorphOS-a 1.4 — sys-
tem potrafit sie zawiesi¢, niespecjalnie lubit sie
z mojg myszkg czy tez jednym dyskiem twar-
dym. Moim zdaniem sam proces instalacji jest
napisany bardzo profesjonalnie. Po urucho-
mieniu systemu z plyty CD, pojawia sig¢ nor-
malny desktop z ikonami i oknem zachecajg-
cym do instalacji. Proces ten — facznie z po-
dziatem dysku na partycje wg mojego widzimi-
sie — trwa okoto 5 minut, co jest DUZYM plu-
sem dla systemu (na tak szybki czas instalaciji
wptyw miat pewnie tez dysk SSD, ktéry podpia-
tem jako gtéwny dysk systemowy).
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— czy warto?

Po instalacji przyszta kolej na przeniesienie
zawartosci dysku twardego mojej Amigi 1200
na nowy dysk z MorphOS-em. | tutaj kolejne
zaskoczenie — podwdjne. Po pierwsze, dysk z
Amigi po podpieciu do MorphOS-a zostat nor-
malnie rozpoznany, wiec przeniesienie danych
odbyto sie szybko i bezbolesnie. Po drugie,
zdecydowana wigkszo$¢ programow, ktére
uzywatem na swojej Amidze 1200, bez naj-
mniejszych problemoéw dziata pod
MorphOS-em, np. WordWorth 7, Personal Pa-
int 7 — po prostu, wystarczyto klikng¢ w ikone
sInstall” i po chwili program juz siedziat na dys-
ku. Dodatkowo musze zaznaczy¢, ze progra-
my instalacyjne byly pisane dla systemu Ami-
gaOS 3.x i bez najmniejszych problemoéw za-
dziataty pod nowym MorphOS-em — duzy plus,
kolejny.

Nie samymi programami cziowiek zyje. Cza-
sami trzeba sie odstresowac i tu z pomoca
przychodzg gry. Oczywiscie stare gry na dys-
kietkach nie dziatajg od razu na MorphOS-ie —
potrzebny jest do tego emulator UAE, ale gry
pisane ,pod system” powinny dziata¢. Z catg
pewnoscig nie bedzie probleméw z takimi tytu-
tami jak ,Exodus — The Last War”, ,Quake I”,
LHeretic II”, ,Doom” (obie cze$ci), ,Payback”,
WipeOut 2097, ,Myst”. Dodatkowo mogtem
uruchomié gry, ktére na A1200 dziataty Zle, np.
»,Open TTD” albo nie byto ich w ogdle, jak np.
~Return to Castle Wolfenstein” (jest to jeden z
tych tytutdw, ktére sie nie starzejg). Dla syste-
mu MorphOS pojawit sie takze port gry
,OpenXCom”, czyli ,UFO: Enemy Unknown” —
réznica miedzy nowym ,UFO” a starym polega
na tym, ze nowe ,UFO” posiada obstuge mo-
dow, ktére catkowicie zmieniajg zabawe, przez
co gra staje sie duzo bardziej atrakcyjna.
Wspomniatem o tym, poniewaz jest to moja
ulubiona gra. Z wielu gier, ktére posiadam, je-
dyny tytut, ktéry nie zadziatat to ,Napalm”. No
ale jest to gra, ktéra sprawiata mi problemy
takze na A1200 wyposazonej w 68060 i Picas-
so Il, wiec spodziewatem sie, ze takze i tutaj
moga wystgpic i niestety byty.

Jezeli gry amigowe juz nam sie znudzity, to dla
MorphOS-a dostepna jest cata kolekcja emula-
toréw, takich jak np. FPSE, czyli emulator
Playstation, dzieki czemu mogtem sobie po-
gra¢ np. w ,Gran Turismo”.

No ale, gry to nie wszystko, istnieje tez inter-
net. W dzisiejszych czasach komputer bez
mozliwosci przegladania sieci jest catkowicie
bezuzyteczny. MorphOS umozliwia przeglada-
nie zasobow internetu za pomoca programu
OWAB. Jak na ,amigowe” warunki, OWB to do-
skonata przeglgdarka — nie sg jej straszne
strony www, YouTube czy réznego rodzaju
serwisy, jak np. Google Drive czy Google
Docs. Zresztg wieksza czesc¢ tego artykutu zo-
stata napisana wtasnie w Google Docs za po-
mocg przegladarki OWB 1.23. Oczywiscie,
OWB nie jest idealng przegladarkg — czasami
zdarza sie jej w dziwny sposob zawiesi¢, po-
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chtania tez pamig¢ RAM jak szalona — pod-
czas pisania tego tekstu OWB potknat cate
450 MB!

Przyznam szczerze, ze do codziennej, ,typo-
wej’ zabawy, czyli filmy, www, muzyka
MorphOS nadaje sie idealnie. Zdarzajg sie sy-
tuacje, w ktérych PC nie odpalam w ogdle, bo
nie mam potrzeby, a wszystko co chce, to zro-
bie na MorphOS-ie. Dla takiego mito$nika
LWindy” jak ja, jest to sytuacja catkowicie nie-
typowa. Do przegladania internetu mam OWB,
do muzyki uzywam SongPlayera, do odtwa-
rzania filméw DivX mam MPlayera, do poczty
YAM-a, do IRC-a AMIRC. Tak naprawde braku-
je mi tylko jakiego$ ,Worda” lub podobnego
programu (owszem jest Google Docs, ale to
jednak nie to samo).

Sprzet

Jako rozpieszczony uzytkownik Windowsa 7
(ostatnio Windows 8), przywyktem do sytuacji,
w ktérej niewazne co podepne do komputera,
to zawsze zadziata. W przypadku MorphOS-a,
niestety az tak wspaniale nie jest. Jako, ze je-
den z komputeréw, na ktérych dziata u mnie
MorphOS, to PowerMac MDD, wiec wyposa-
zony jest on tylko w dwa porty USB 1.1. Mysz-
ke i klawiature jeszcze podepne, ale co z pen-
drive, dyskiem USB, drukarkag itd. Dlatego
zdecydowatem sig na zakup karty USB 2.0. No
i tu pojawit sie problem — z czterech kart USB
2.0 z uktadem NEC D720101, jakie posiadam,
tylko jedna zadziatata. Niedziatajgce karty sys-
tem rozpoznawat poprawnie, takze wpiete
urzadzenia do kart byly rozpoznawane, jednak
jakakolwiek proba odczytu danych powodowa-
ta pojawianie sie komunikatéw z dziwnymi bte-
dami, a w gorszych przypadkach, system cat-
kowicie sie wieszat. Dlaczego tak jest — trudno
powiedzie¢. Ten sam problem miatem z kontro-
lerem SATA — powinny by¢ oparte na uktadzie
SIL 3x1x, a moje karty posiadaty SIL3512 lub
3112. Chciatem uzy¢ karty jako rozszerzenia
Maca o dodatkowe porty dla dyskow. Oczywi-
Scie zadna karta poprawnie nie zadziatata.
System niby witasciwie je rozpoznawat, niby
widziat dysk wpiety w SATA, ale préba odczy-
tu/zapisu na dyski powodowata catkowite za-
mrozenie systemu. Jest to chyba najwieksza
wada systemu — brak dopracowanych sterow-
nikow.

Na szczescie, system potrafi zaskoczy¢ tez

YSTE!

FPSE - "FREE Play

pozytywnie —
klawiatura
Microsoft Cu-
rve 2000
dziata bez
problemow.
Dodatkowo
dziatajg tzw.
klawisze mul-
timedialne
(volume up,
volume
down, mute).
Dziata takze
myszka Logi-
tech MX
Anywhere. Z
ciekawosci
podtgczytem
myszki Logi-
tech  M560,
A4Tech G6-
70D i
wszystkie
dziataja.
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Zaskoczeniem dla mnie byto poprawne rozpo-
znanie przez MorphOS mojego tabletu — typo-
wy tani tablet Tracer OVO v 1.0. Po podpieciu
mogtem normalnie kopiowa¢ dane z i do table-
tu, nie miatem tez problemu z telefonem Sony
Ericsson WT19i — podpiagtem i dziata. Podob-
nie aparat Panasonic Lumix TZ-10 po podia-
czeniu do MorphOS-a jest normalnie widoczny.
Wszystkie pendrive, dyski twarde, jakie posia-
dam, tez dziatajg z MorphOS-em bez naj-
mniejszych problemow i to sie chwali.

Amigowe podsumowanie

MorphOS na Macu PPC nie jest moze Amiga,
ale system daje mocne poczucie ,amigowa-
nia”. Cata filozofia systemu do zludzenia przy-
pomina mi stary, dobry AmigaOS 3.x, dziataja
mi na MorphOS-ie gry i programy z mojej Ami-
gi 1200. Oczywiscie jako, ze moja Amiga 1200
miata karte graficzng, to wszystkie programy
musiaty dziata¢ ,pod systemem”, dlatego tez
przejscie z A1200 na MorphOS-a nie byto kto-
potliwe.

Jako rasowej ,pecetofcy” brakuje mi jednak
kilku udogodnien, do ktérych przyzwyczait
mnie Windows. Chocby taka ,gtupota” jak mi-
nimalizowanie otwartych programow —w Mor-
phOS-ie jest
wszystko do
ikon, przez
CO po pew-
nym czasie
na pulpicie
robi sie bata-
gan. Brakuje
mi  jakiegos
,docka”, na
ktérym

wszystkie te
zminimalizo-
wane pro-
gramy by
siedziaty -
moze taki
program jest,
ale niestety
nie znala-
ztem  takiej
pchetki.

Oprécz tego
matego pro-
blemu, w za-
sadzie nic mi
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nie przeszkadza w systemie. System jest ul-
trastabilny, jak na amigowy standard. Wiado-
mo, zostat napisany od nowa, na ,howy”
sprzet, ktory nie jest tak ,skanapkowany”, jak
np. Amiga 1200, nie ma takze tysigca tatek ja-
kie posiadat AmigaOS 3.9.

Po ponad roku zabawy z MorphOS wiem kilka

rzeczy:

— MorphQOS jest bardzo wybredny — nigdy nie
wiadomo czy jakie$ urzgdzenie zadziata;

— MorphOS ma mocno ,hiedopracowane” ste-
rowniki do niektorych kontrolerow USB czy
SATA;

— brakuje sterownikéw do nowszych kart gra-
ficznych — korci podpiecie np. Radeona
X800 — chociaz to pewnie sig¢ zmieni;

+ System jest stabilny w poréwnaniu do Ami-
ga0s 3.9;

+ System dziata niesamowicie szybko;

+ odtwarzanie plikéw mp3/flac/ogg/divx nie
sprawia najmniejszych problemoéw;

+ OWB - doskonata przegladarka www.

Zyczenia na przyszto$é

Czego bym sobie zyczyt? Oczywiscie dalszego

rozwoju systemu. W szczegdlnosci chciatbym:

— poprawionych sterownikéw do kart graficz-
nych,

— poprawionych sterownikéw lub nowych ste-
rownikéw do popularnych i tanich kart SATA
i USB,

— obstugi nowszych kart graficznych,

— nowego sprzetu dla MorphOS-a — chociaz
patrzac na nasze naprawde mate Srodowi-
sko, to akurat na to sg bardzo mate szanse.

Obecnie uzywam wersji 3.5.1 na dwéch kom-
puterach: jeden to PowerMac MDD z G4 1.5
GHz z Radeonem 9600PRO oraz 1.5 GB pa-
migci, drugi to PowerBook z G4 1.5 GHz z
Radeonem M9700 oraz 1 GB pamigci. Mimo
kilku probleméw z USB czy SATA (co dziwne
dotyczyly one tylko PowerMaca MDD - na
Powerbooku zadne z wyzej wymienionych nie
wystepujg), MorphOS pozwolit mi dalej cieszyé
mi sie z ,amigowania”, tak jak 10 lat temu cie-
szytem sie z Amigi 1200 czy tez 25 lat temu z
mojej pierwszej Amigi 500. Drobna réznica po-
lega na tym, ze wszystko dziata zdecydowanie
szybciej niz na mojej ulubionej Amidze 1200, a
uruchomienie MorphOS-a na laptopie to czy-
sta przyjemnos¢ i dobra zabawa.

Aleksander ,,trOLLO” Giedyk
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Z talerza na krzem

W moim PowerBooku G4 byl zamontowany

dysk IDE 80 GB. Niestety dysk miat swoje lata
i przestat dziata¢ — doktadniej, pojawiaty sie
btedy odczytu/zapisu. Zdecydowatem, ze wy-
mienie ten dysk, jednak zamiast kupowac tra-
dycyjny, postanowitem wiozy¢ do komputera
dysk SSD. Z racji, iz w Powerbooku znajduje
sie zlgcze IDE 44PIN, wybratem dysk firmy
TRANSCEND TS32GPSD330 o pojemnosci
32 GB. Wydawac¢ by sie mogto, ze to strasznie
mato, ale MorphOS 3.5.1 zajmuje ,az” 440 MB
liczac z catym softem, ktéry mam zainstalowa-
ny, wiec 32 GB wydaje sie by¢ nie do zapet-
nienia.

Dlaczego dysk SSD? Odpowiedz jest prosta —
na komputerze stacjonarnym mam catg baze
oprogramowania, a laptop ma stuzy¢ jako
komputer dodatkowy, gdzie nie bedzie trzyma-
ne ,sto zylionéw gigabajtow” filméw, gier itd.
Jako, ze SSD pobiera mniej pragdu od trady-
cyjnego dysku, to komputer bedzie dziatat dtu-
zej na baterii, co czesto ma duze znaczenie —
szczegoblnie w podrézy. Ta cecha tez zadecy-
dowata o wyborze takiego dysku. Ostatnia i
najwazniejsza rzecz — predkos¢ odczytu. SSD
jest duzo szybszy od dysku tradycyjnego. M¢j
dysk — TRANSCEND TS32GPSD330 - wg
producenta posiada nastepujace osiagi: odczyt
125 MB/s, zapis 40 MB/s. Nie sg to moze im-
ponujgce osiagi, jednak port IDE nie pozwoli
na wiekszy odczyt, a zapis — c6z, wazny jest
tylko podczas instalacji programu.

Po wybraniu dysku przyszedt czas na montaz.
Normalnie nie jest to problem — w innych lap-
topach trzeba odkreci¢ klapke, wyjaé¢ dysk,
wiozy¢ nowy i 5 minut p6zniej mozna instalo-
wac system. Niestety Apple musial, jak za-
wsze, wszystko pokreci¢. Montaz dysku w Po-
werBooku jest do$¢ pracochtonny — musimy
odkreci¢ kilkadziesigt srub, aby dosta¢ sie do
wnetrza.
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Pierwsza rzecz, ktérg trzeba zrobi¢, to odpigc
zasilanie oraz wyciggng¢ baterie, poniewaz
pod baterig znajdujg sie Sruby mocujace, ktére
musimy odkreci¢. Nastepnym krokiem jest,
odkrecenie blaszki zastaniajgcej kosci pamie-
ci. Gdy jg usuniemy, zobaczymy kolejne dwie
Sruby, ktére musimy odkrecié.

Nastepnie musimy odkreci¢ cztery $ruby znaj-
dujgce sie na gorze laptopa. U mnie jedna
znajduje sie pod plombg gwarancyjng.

Gdy juz poradzimy sobie z tymi Srubami, mu-
simy zajg¢ sie Srubami koto matrycy z tytu lap-
topa. Sg tam po dwie $ruby - jedna wigksza,
druga mniejsza. W moim przypadku wieksza
Sruba byta zamontowana na dole.

Kolejne szes$¢ $rub znajduje sie po bokach lap-
topa: trzy z prawej i trzy z lewej strony.
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Nastepnie wykrecamy dwie $ruby na goérze
klawiatury. Po odkreceniu tych $rub, pozostaje
juz tylko podnies¢ klawiature. Tutaj uwaga, po
pierwsze, musimy odczepi¢ przdd, ktéry jest
montowany na zatrzaskach. Gdy juz to zrobi-
my, musimy delikatnie i ostroznie podnie$¢
klawiature, poniewaz jest ona montowana do
ptyty gtéwnej, podobnie jak klawiatura w Ami-
dze 1200.

Koniec na ptycie przyklejony jest tasmg lepia-
ca. Tasme musimy delikatnie odczepi¢, a ka-
bel z klawiatury bardzo ostroznie odpig¢ z ptyty
gtéwne;j.

Gdy juz sie z tym uporamy, zobaczymy dysk
twardy. Tutaj musimy jeszcze odkreci¢ uprzgz
trzymajaca dysk oraz odpig¢ tasme tgczaca
dysk z ptytg gtéwna.

Teraz powinno juz by¢ z gorki. Dysk ma wkre-
cone cztery gumowe dystansery, ktore wykre-
camy i wkrecamy do nowego dysku.

Przy montazu dysku, wykonujemy te same
czynnosci, zaczynajac od ostatniej pozyciji.

Wymiana wydaje sie skomplikowana i taka w
rzeczywistosci jest. Po pierwsze, musimy
uwaza¢, aby nie rozerwa¢ tasm tgczacych
klawiature z plyta lub dysk z ptytg. Dodatkowo,
przy skrecaniu musimy sie upewnié, ze
wszystko jest poprawnie podpiete. W moim
przypadku, raz nie dziatato gniazdo PCMCIA,
araz lewy USB.

MorphOS i dysk SSD

Odczyt 125 MB/s, zapis 40 MB/s - niby zadna
rewelacja. Jednak dyski SSD majg praktycznie
zerowy czas dostepu, wiec dostep do danych
jest duzo
szybszy. A jak
wrazenia? Po
zainstalowa-
niu systemu
MorphOS
3.5.1 na dys-
ku SSD,
pierwsze co
rzuca sie w
oczy to nie-
mal  btyska-
wiczny start
systemu.
Ekran starto-
wy  pojawia
sie na utamek
sekundy,
gdzie przy
starym dysku
tradycyjnym
wyswietlat sie

MGj MorphoS | Werk: | Zdjecia | ASG Zdjgcia | p1030490,jpg

POLSKIE PISMO AMIGOWE 2/2014

pLO3047Ljpg

o iy

pLO30476.ipg

e

ok. 2-3 sekund. OWB 1.23 na starym dys- ©

ku potrzebowat okoto 4-5 sekund, aby sie
wczytac. Teraz trwa to okoto 1 sekundy - po
prostu klikam na ikone i mam OWB. Podobnie
jest z innymi aplikacjami. Przegladanie katalo-
gow odbywa sie bltyskawiczne - katalog, w kto-
rym mam 45 zdje¢, po prostu sie pojawia (w-
szystkie zdjecia sa w rozdzielczosci okoto
3200x2100), a przegladanie zdjeé trwa szybko.
Praca na komputerze wyposazonym w dysk
SSD to naprawde czysta przyjemnosc.

Na koniec — rozkrecenie, montaz dysku i skre-
cenie PowerBooka zajeto mi okoto 40 minut.
Instalacja systemu na dysku SSD to czas oko-
to 5-6 minut. Caty proces tacznie z przeniesie-
niem danych zajat mi okoto 1 godziny.

Aleksander ,,trOLLO” Giedyk
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Frogatto and Friends

rogaie

Obudzi’fem sie pewnego stonecznego... po-

potudnia? No tak, oczywiscie zaspatem. Szyb-
ko zeskoczytem z tézka, przeciggnatem sie,
mlasnatem jezorem (przy okazji spiesznie obli-
Zujgc zaspane jeszcze oczy) i pospieszytlem
na dot (po drodze lezato kilka monet, to zem
wzigt — no co, podpisane nie byty). W kuchni,
przy kipigcym garnku zastatem dos¢ nerwo-
wego dzi$ Ziemniora.

— Hej, Frogatto! — rzucit przez zacisniete zeby
— Moze bys$ przynajmniej sprobowat znalezc
jakas robote, co?! Potrzebujemy tu troche po-
mocy!

Nie czekatem az sie rozkreci, tylko przytak-
nawszy (wlasciwie to nie mogtem odmowic, bo
mam dwa kiykcie potyliczne) skierowatem sie
do drzwi. W planach miatem przechadzke do
Miasteczka, a po drodze jeszcze wizyte na
gorce — u Nene (co tu duzo méwié¢, zawsze lu-
bitem puszyste babki, ktére uwielbiajg trzymac
gnata w dioniach). Pogoda byta piekna, tta
pieknie wypikselowane, przygrywata sielska
muzyczka, a po drodze znalazto sie nawet kil-
ka przyjemnie chtodnych bajorek. Szto sie jed-
nak niezbyt mito, bo w okolicy strasznie roz-
plenity sie jakie$ paskudztwa — a to mréwki, a
to pancezuki, ba — trafit sie¢ nawet ktujonc! Ale
to nie bylo jeszcze najgorsze, co miato mnie
dzi$ spotkaé. Wyobrazcie sobie, ze Milgram i
jego koty...

— Dobra, Frogatto, wystarczy. To ja pisze te re-
cenzje. Chciatem Ci przerwac wczesniej, ale
strasznie szybko nawijasz tym swoim dtugim
ozorem.

— Sam mi go jeszcze wydtuzyte$ w sklepie u
Choppla, nie pamigtasz? To byto zaraz po tym
Jak...

— Dosyc! Nie widzisz, ze sie nam recenzja roz-
tazi? Teraz bedzie... Po mojemu bedzie,
jasne?!

— Uhm...

— No.
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»Frogatto and Friends” to urocza, utrzymana w
oldschoolowym stylu platforméwka, w ktorej
sterujemy sympatyczng, zebatg zabka...

— Zabolem!

...wrednym, zebatym Zzabolem, obdarzonym
pojemnym brzuchem, diugim (za dtugim!) je-
zykiem i — najwyrazniej — brakiem enzymdw
trawiennych, dzieki

czy Nene juz styszeliscie, ale to dopiero po-
czatek. Przyjdzie nam toczy¢ heroiczne boje z
mentorstwem Sowoida (Berd), szuka¢ rzad-
kiego gatunku dla Kreta-Pustelnika czy poma-
gac licznym (terroryzowanym przez pro-Mil-
gramowskich  separatystéw) mieszkancom
Miasteczka. Wszystkich ich taczg dwie cechy:
Po pierwsze — wiekszo$¢ wyglada jak postaci
z nocnych koszmaréw: powykrzywane miny,

czemu moze potykac i

wypluwaé w catosci
najrozniejsze  przed-
mioty, jak réwniez na-
potkanych adwersarzy
(z tapek nasz Frogatto
korzysta nader rzadko
— zdecydowanie woli
splung¢ kluczem w
ktédke niz najnormal-
niej w Swiecie po pro-
stu go w niej przekre-
ci¢). Jak przystato na
osliztego ptaza jest tez
dos¢ czepliwy (chcia-
foby sie powiedzie¢ —
,czepialski’, ale znow
kto$ sie obrazi...), co
daje sie wykorzystac
przy wspinaniu sie na
Sciany. Fabuta gry
rozwija sie w trakcie
rozgrywki. Na poczatku mamy do wykonania
mate ,questy”, potem pojawia sie cos grub-
szego, a ostatecznie moze sie to nawet skon-
czy¢ mrozgcymi krew w zytach starciami z
kotkami o duzych fepkach, tudziez konfronta-
cja z ich dowddca — Milgramem, ktory zapew-
ne wcale nie zechce nas zaprosi¢ na herbatke
przy kominku. Skoro o questach mowa — w
nagrode za ich wykonanie otrzymujemy rézne
(raz bardziej, raz mniej potrzebne) bonusy — a
to dodatkowe ,serduszko” do zdrowia, a to
nowg umiejetnosé zaczepng (przetaczane lite-
rg ,D”) — warto tez penetrowac¢ przemierzang
kraing w poszukiwaniu
monet — bedzie je
mozna pozniej wyko-
rzysta¢ na zakup do-
datkowych ,utatwiajek”
cho¢by u wspomnia-
nego Choppla...

— Nie dajcie sie
zwie$¢ jego pociesz-
nemu wyglagdowi —
Jjest to wyjgtkowo pa-
zerny, ryzy spekulant!
Nie spodziewajcie sig,
ze uda Wam sie wy-
kupi¢  wszystko za
Jjednym podejsciem.

A propos tak zwanych
.enpecow” — w grze
spotkamy ich sporo —
o Ziemniorze (Pato)

ostre zebiska, kolce, szpony i inne tego typu
atrybuty — w tym Swiecie nawet wiewiorka pie-
cze tort ze strzelbg w tapkach... Momentami
miatem wrazenie, ze te stwory w pierwotnym
zamysle miaty by¢é naszymi przeciwnikami. Po
drugie — oni wszyscy desperacko chcg z nami
rozmawia¢. Wydawac¢ by sie mogto, ze wpro-
wadza nas to w klimat i $wiat gry, ale po kilku
(gtebszych) dialogach robi sie po prostu nud-
ne. Sytuacji nie poprawia fakt, ze gra jest sta-
bo zlokalizowana (bywa, ze zaczynamy czytac
dialog po polsku, a konczymy po angielsku,
sporo jest tez ortografow — jak na przykfad
,20tnieze”), poprawia natomiast opcja szybkie-
go przewijania/pomijania dialogéw (szczegol-
nie jesli wszystkie juz znamy, bo przechodzimy
gre kolejny raz, na wyzszym poziomie trudno-
8ci).

— Co do trudnosci, to chciatem co$ dodac.
Cate szczescie, ze autorzy dali mi mozliwo$c
uzupetniania energii, bo z takim patatachem
przy klawiaturze z pewnoscig nie wyszedtbym
poza pierwszy po... Au! Méj jezyk! Pociggnates
mnie za... Auuu!!!

Otoz to. Zanim Frogatto przypadkowo zawigzat
sobie jezyk dookota nogi od stotu przypomniat
mi, ze miatem wspomnie¢ o trudnosci gry i o
tym, jak odzyskiwaé utracong energie. W try-
bie ,prostym”, poza tym, Zze pojawi si¢ na na-
szej drodze mniej przeciwnikéw, kazde spo-
tkanie z nimi bedzie nas kosztowac tylko po-
towe ,serduszka” (gdy stracimy je wszystkie —
tracimy tez zycie i cofamy sie do ostatniego
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Frogatto and Friends

.

,checkpointu”). W trybie ,challenging”, ktéry
zaczynamy z mniejszg iloscig ,serduszek”,
tracimy jednorazowo cate. Uzupetni¢ ,ser-
duszka” mozemy albo pokonujgc przeciwnikow
(wylatujg dosé czesto), albo w napotkanych
fontannach/dystrybutorach wody (wystarczy
stang¢ w takim miejscu i skierowac strzatke w
gore). Plusem tego drugiego rozwigzania jest
tez szybka regeneracja ,many”’. Porozmiesz-
czane za$ tu i 6wdzie ,stawojki” stuzg do... no,
jak myslicie? Naturalnie, do zapisania (zasika-
nia?) gry. Urocze...

Skoro jestesmy juz przy szybkosci, to wypada
dodaé, ze ,Frogatto and Friends” nalezy do
dos¢ wymagajacych gier. Po pierwsze, pole-
cam tryb petnoekranowy — w okienku gra
szybko traci ptynno$¢ w bardziej ,gorgcych”
momentach, a na petnych ekranie pozostaje
grywalna PRAWIE przez caly czas (sg takie
lokacje, w ktorych nie chce sie przebywac zbyt
dlugo ze wzgledu na klatkowanie — podejrze-
wam, ze winne sg tu gtéwnie systemy ,czg-

MooIoSOf00=="7
e ]

steczkowe”, jak np. ptomienie). Mimo, ze gra
wykonana jest starannie, to tutaj dostaje ode
mnie minusa. Wiem, ze realistycznie rzecz
biorgc nie powinienem oczekiwa¢ od w miare
wspotczesnej produkcji jakiejkolwiek optymali-
zacji, ale wydawa¢ by sie moglo, ze platfor-
mowka 2D powinna sie z nawigzkg zadowoli¢
procesorem 1.5 GHz i Radeonem 9200. ,Fro-
gatto and Friends” nie da sie zadowoli¢.

— Takim rzechem? Chyba zartujesz...

— Grrr... Myslisz, ze ujdzie Ci to ptazem?

— ... (tu Frogatto zaczyna kontemplowa¢ faktu-
re Sciany i przezornie chowa jezyk za zgbiska).

POLSKIE PISMO AMIGOWE 2/2014

_le- .' -I
iy .It H

Podsumowujac, ,Fro-
gatto and Friends” jest
grg wartg polecenia.
Moim zdaniem kazdy
mitosnik platforméwek
(pod warunkiem po-
siadania odpowiedno

mocnego sprzetu)
przejdzie jg z przy-
jemnoscia. Bardzo

dobra oprawa i dobrze
zbalansowany poziom
trudnosci (cho¢ moze
za tatwo idzie z nie-
ktorymi bossami, ale
to podobno ma sie
zmieni¢ w przysztych
wersjach), a co za tym
idzie — ponadprzeciet-
na grywalno$¢ spra-
wia, ze fatwo przymy-
kamy oko na (zbyt
liczne jak na - byto

Pewng ciekawostke
stanowi tzw. ,tryb ar-
kadowy”, czyli szereg
minigier (bez mozli-
wosci  wybrania po-
ziomu trudnosci), w
ktorych mozemy
sprawdzi¢ SWoja
zreczno$¢ i pobijac
kolejne rekordy. Z
pewnoscia moze to
troche przediuzy¢
zywotnos¢ ary,
szczegblnie  wtedy,
gdy tryb fabularny nie
bedzie miat nam juz
nic do zaoferowania.
Za wyjatkiem moze
proby pobicia aktual-
nego speed-runu.

® cieszgca oczy i uszy oprawa,
e poziom trudnosci nie frustruje,
e nieszablonowe pomysty,

e podoba sie dzieciom.

e dos¢ nudna i przegadana fabuta,
e btedy w ttumaczeniu,
e nieproporcjonalne wymagania sprzeto-

Pustalnia.
T

nie bylo — wersje
1.3.1) niedociggnie-
cia. Amigowy silnik
gry (bedg potrzebne
tez dane) mozna zna-
lez¢ pod adresami,
ktére znajdujg sie w
ramce.

Odnosniki

Wersja 1.2.2 dla AmigaOS 4.x:
http://www.clubevolution4.com/HunoSDL-Port/Frogatto-
0OS4.lha

Wersja 1.3.1 dla MorphOS-a:
http://bszili.morphos.me/ports/frogatto-mos.lha

Oficjalna strona gry:
http://www.frogatto.com

Konrad Czuba

Status tej gry nie jest do konca jasny. Niby mozna z
githuba pobra¢ dane, ale na oficjalnej stronie nie ma
mowy o tym, ze jest freeware. Jest za to mowa o tym, ze
gre mozna kupi¢ przez Humble Store za 10$, jak réwniez
ma by¢ dostepna do kupienia na Steamie.

I@@
vovw
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Sic’)dmy odcinek zaczniemy zwyczajowo od

naprawienia btedéw z poprzedniego odcinka.
Rozszerzajg¢ nasza gre o demonstracje gry w
szale twérczym zapomniatem o matym detalu,
jakim jest wyjscie z demo za pomoca wcisnie-
cia przycisku w joysticku badz tez klawisza A
na klawiaturze. Nie jest to skomplikowane i
uczynimy to teraz. Jak dobrze pamigtamy, w
trybie demo nie zbieramy zadnych informacji
czy to z klawiatury, czy z joysticka. Powinni-
$my jedynie sprawdza¢ czy g bFire zostat
ustawiony, czyli ze przycisk w joysticku lub od-
powiedni klawisz zostat wcisniety. Mimo tego,
ze kod zostanie pdézniej odrobine zmieniony, to
pozwolitem sobie zamiesci¢ ten kawalatek
kodu. Ponizszy fragment wstawiamy do win-
dow.c w linii 114, czyli zaraz za instrukcjg wa-
runkowa IF dotyczaca sprawdzania czy nie je-
stesmy w trybie demo.

else To jednak dopie-
ro potowa pracy.
g_bFire = TRUE; Aby tryb demon-
} stracji zakon-
czyé, pozostaje
doda¢ odpowied-
wiedni fragment kodu w demo.c, ktéry spraw-
dza czy przycisk zostat wcisniety i jesli tak
bylo, to powracamy do ekranu tytutowego
przekazujac wskaznik na funkcje Title.

if (msg_code == KEY_A)

}

}f (g_bFire)

g_bFire = FALSE;
g_pFnc = &Title;
return;

}

Drugi btad tez jest zwigzany z trybem demon-
stracyjnym. Ot6z w module odpowiedzialnym
za zbieranie informacji o joysticku zabrakio
sprawdzenia czy jesteSmy w trybie demo. Btad
ten powodowat, ze w trybie demo, uzytkownik
mogt ruszaé joystickiem i mie¢ mylne wraze-
nie, ze uczestniczy w grze, mimo napisu ,de-
mo” na $rodku ekranu. Pierwsze co, to musi-
my dodac¢ brakujacg dyrektywe include tak,
aby kompilator poradzit sobie z kompilacjg
zmiennej g_bDemoMode. Umieszczamy sto-
sowng linie¢ zaraz za pierwszym #include in-
put.h — to proste ¢wiczenie pozostawiam dla
czytelnika. Musimy jeszcze dodaé brakujgcy
warunek w funkcji Signalsinput, ktory zbiera in-
formacje o wychyleniu joysticka tylko wtedy,
gdy gramy. Przedstawiam stosowny kawatek
kodu, ktéry trzeba podmieni¢ w tej procedurze.

if (FALSE == g_bDemoMode)

g const WORD x = m_event.ie_X;
const WORD y = m_event.ie_Y;
if (1 == x)

g_bRight = TRUE;

é'lse if (-1 == x)
u g_bLeft = TRUE;
%f aQ =y
¢ g_bDown = TRUE;
g'lse if (-1 ==y)
¢ g_bup = TRUE;

}
}
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jaca kod btedu jako rozmiar. Moim zdaniem,
poprawianie tej procedury nie ma wigkszego
sensu, bo zbytnio skomplikuje zaréwno kod jak
i uzywanie jej, co czyni kod mniej czytelnym.
Zalecang szczepionkg na takie przypadki jest
usuniecie kodu i przerobienie miejsc, gdzie wo-
falismy funkcje. W tym przypadku zostata ona
uzyta w module level.c do zatadowania
wszystkich plansz do pamieci. Zmianie ulegnie
funkcja InitLevels. Nalezy, méwigc brzydko,
wywali¢ caty kod od linii, gdzie wystepuje Get-
FileSizeByName (wraz z ta linig) az do klamry
konczacej funkcje. Nastepnie dodajemy dekla-
racje funkcji i zmiennej przetrzymujacej nazwe
pliku, zawierajgcego wszystkie plansze. A ca-
to$¢ wyglada tak:

Warto wspomnie¢ o zmianie procedury Wait-
Ticks w module game — dodatem tam mozli-
wos¢ szybszego wyjscia z petli za pomoca
przycisku joysticka lub odpowiedniego klawi-
sza. Dzieki temu bardziej nerwowi uzytkownicy
moga szybciej przejs¢ z ,Game Over” do ob-
razka tytutowego, co niewatpliwie jest zalets.

W dzisiejszym odcinku skupimy sie na dal-
Szym usprawnianiu gry. Zaczniemy od zmian w
pliku boxo.c, dodamy nowy plik boxo.h i
przeniesiemy z modulu game dwie zmienne:
g_pFnc i g bDemoMode. Dodamy tam takze
nowg deklaracije zmiennej typu BOOL
g_bExitFromGame. Ta nowa zmienna umozliwi
nam, jak sie tatwo domysle¢, lepsza kontrole

static int loadAllLevels(void);
static const char* m_AllLvIName = "levels.bin"

int InitLevels(void)
{

int iResult = RT_FAILED_MEM_LEVEL;
g_nLvIMaxTwidth = 320/g_l nT11ew1dth
g_nLvIMaxTHeight = 192/g_| nT11eHe1ght
g_nLvlTwidth = g_nLvIMaxTwidth;
g_nLvITHeight = g_1 nLv]MaxTHe1ght

}f (NULL == g_pLevel)

return iResult;

¥

iResult = 1oadA11Leve1s()
return iResult

}

g_pLevel = (UBYTE*)malloc(g_nLvIMaxTwidth*g_nLvIMaxTHeight);

wyjécia z gry. Oczywiscie
definicje tychze zmiennych
umiescimy w boxo.c. Ulep-
szymy statyczne (czyli wi-
dziane tylko w boxo) funkcje
init i close. O ile ta druga
wyglada jeszcze znosnie, to
z pierwszg nie jest juz tak
r6zowo. W zasadzie mozna
zauwazy¢ powtarzajgcg sie
sekwencje kodu, wywotanie
funkgiji init dla danego modu-
tu, przypisanie go do zmien-

Przejdzmy do loadAllLevels. Poza wczytaniem
plansz, najwazniejsze dla nas jest zaalokowa-
nie potrzebnego obszaru pamieci i prawidtowa
obstuga prawie wszystkich przypadkow, gdy
co$ sie nie powiedzie. Mam tu na mysli zwra-
canie przez funkcje odpowiednich kodow bte-
doéw dla odpowiedniej sytuacji. Celowo pomina-
tem tu sprawdzanie czy funkcja fread wczytata
tyle danych ile powinna — to tatwe zadanie po-
zostawiam czytelnikowi. Z poczgtku moze dzi-
wic¢ troche konstrukcja funkcji, gdzie zmienna
iResult przyjmuje rézne wartosci btedow, aby
w wewnetrznej petli ustawi¢ poprawny kod po-
wrotu. W tym przypadku startujemy od najbar-
dziej pesymistycznego wariantu, aby doj$¢ do
pozadanego RT_OK. Czyli poczgtkowo zakta-
damy, ze plik nie zostanie otwarty, potem, sko-
ro jednak sie powiodta sztuka otwarcia, to
ustawiamy btad zwigzany z niewtasciwym
rozmiarem pliku. Dalej alokujemy obszar pa-
mieci, w ktérym to za chwile umiescimy dane
dla plansz. | w koncu czytamy dane plansz do
pamigci. Oczywiscie nie zapominamy dodac
brakujgcych kodéw btedéw do pliku types.h.

?tat'i c int loadAllLevels(void)

int iResult = RT_FAILED_OPEN_LEVELS;
FILE* f = fopen(m_AllLvIName, "rb");
if (F)

iResult = RT_FAILED_LEVELS_SIZE;
const int size = GetFilesize(f);
if (size > 0)

{

iResult = RT_FAILED_MEM_ALL_LEVELS;
g_pAllLevels = (UBYTE*)malloc(size);
if (g_pAllLevels)
iResult = RT_OK;
fread(g_pAllLevels, 1, size, f);
fclose(f);

return iResult;

}

nej iResult, testowanie czy
wszystko odbyto sig¢ tak, jak chcielismy (czyli,
ze zmienna ma warto$¢ RT_OK) i ewentualne
zakonczenie funkcji w przypadku btedu. Udato
nam sie wydzieli¢ pewien powtarzalny ciag in-
strukcji, a wiec mozemy z tego wykombinowaé
petle. | tak tez zrobimy. Zdefiniujmy najpierw
wskaznik na funkcje bez parametréw zwraca-
jaca INT. Bedzie to podobnie brzmiato do
umieszczonej w types.h definicji PVF. Te defi-
nicje takze tam umiescimy.

typedef int(*PIF)(void);

Definiujemy teraz strukture o wdziecznej na-
zwie InitKill i tworzymy tablice przechowujgca
odpowiednie wskazniki. W ten sposéb za jed-
nym zamachem bedziemy mieli z gtowy za-
réwno funkcje inicjalizujgce, jak i robigce po-
rzagdek w danym module. Niewatpliwie dodat-
kowa korzyscig, ptynaca z takiej struktury be-
dzie zmniejszona ilo$¢ btedéw w kodzie oraz
fatwiejsze i bardziej intuicyjne dodawanie no-
wych modutéw. Wystarczy dodaé odpowiednig
linie w odpowiednim miejscu i nie musimy pa-
mieta¢ czy dodalismy do funkcji close odpo-
wiedni kod zamykajacy dany modut.

struct Initkill
{

PIF init;
PVF kill;

};
Etatic struct Initkill initTable[] =

{&initLibs, &closeLibs},
{&Initcfg, &K'i'l'lcf?},
{&initwindow, &killwindow},
{&initMainTimer, &killMainTimer},
{&initpemoTimer, &killDemoTimer},
{&ImtInqut &K'l'l'lInqut},
&initTi &killTiles},
{&Itheve'Is &KillLevels},
{&Initsound, &Killsound},

3 {&InitTitle, &KillTitle},

Nastepny btad, jaki znalaztem to niewtasciwie
napisana funkcji GetFileSizeByName, zwraca-

16

W paru innych miejscach takze mozna znalez¢
elementy do poprawy, ktére zmodyfikowatem.

Dzieki temu w fatwy sposdéb zmodyfikujemy
init. Cate ciato tej funkcji zastepujemy takim o
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to zgrabnym kodem.

int i = 0;
v{/hi'le (i < ARRAY_SIZE(initTable))

const int iResult = (*initTable[i].init)O;
RE=H

if (RT_OK != jResult)

return iResult;

}
return RT_OK;

Jak wida¢ zrobilismy uzytek z makra
ARRAY_SIZE. Najciekawsza rzecz zostata
odrobing zagmatwana, ale szybka analiza po-
moze zrozumie¢, ,w czym tkwi diabet”. Wywo-
tanie funkciji /nit dla danego modutu uzyskuje-
my przez wytuskanie odpowiedniego wskazni-
ka z tablicy zawierajgcej struktury typu InitKill.
Samo initTable[i] wskazuje na i-ty wiersz w na-
szej tablicy. Aby dobra¢ sie do wskaznika na
funkcje inicjujgcg dany modut, stosujemy no-
tacie initTable[il.init. Nastepnym krokiem,
zresztg juz nam znanym, bedzie wywotanie tej
funkcji za pomoca (*wskaznik)(). Bardzo po-
dobnie bedzie wyglada¢ zmieniona funkcja
close, ktéra nie wymaga komentarza.

?tat'i c void close(void)

int_ i = ARRAY_SIZE(initTable) - 1;
vgh'i'le G o> -1

(*initTable[i].ki1TD O;
=3

}

Nadszedt czas na dodanie pliku konfiguracyj-
nego naszej gry. Taki plik konfiguracyjny na
samym poczgtku bedzie bardzo skromny —
umiescimy w nim kody klawiszy odpowiedzial-
ne za poruszanie naszym stateczkiem. Do-
tychczas w grze ustawione kody klawiszy byty
na sztywno i na przyktad ruchowi w lewo od-
powiadat kursor w lewo. Oczywiscie wybor
tego klawisza nie byt przypadkowy, ale mysle,
ze mozliwos¢ niejako konfigurowania gry pod-
nosi jej wartosc. Z racji tego, ze wczeséniej nie
myslelismy nad tym tematem, to musimy tro-
che zmodyfikowa¢ kod. Plik nazwiemy boxo-
.cfg, ktéry zostanie zapisany w tym samym ka-
talogu, gdzie znajduje sie plik wykonywalny.
Na wstepie awansem dodajemy 5 nowych pli-
kéw: boxo.h, cfg.c, cfg.h, title.c, title.h i mo-
dyfikujemy plik makefile tak, aby byto mozliwe
kompilowanie modutéw cfg i title. Mysle, ze
temat dodawania nowych plikéw do makefile
nie nastreczy probleméw i dlatego pomine ten
krok.

Przejdzmy do cfg.c i cfg.h. Zdefiniujemy trzy
zmienne globalne. Pierwsza g pCfg, bedzie
wskazywa¢ na konfiguracje naszej gry — w
sumie powinnismy zdefiniowac strukture od-
powiedzialng za konfiguracje. Miataby ona
przechowywac¢ informacje w naszym przypad-
ku o kodach klawiszy. Dla prostoty przyjatem,
ze plik boxo.cfg bedzie zawierat pie¢ bajtow i
kazdy bajt bedzie odpowiadat jednemu klawi-
szowi. Druga zmienna g _nCfgSize przecho-
wywacé bedzie rozmiar konfiguracji, a trzecia,
g_bCfgChanged, to flaga méwiaca czy konfi-
guracja sie zmienita, czy tez nie. Zrobimy z
niej uzytek przy zapisywaniu boxo.cfg. Inicja-
cja modutu nie powinna rodzi¢ probleméw,
gdyz co$ bardzo podobnego uczynilismy pod-
czas wczytywania plansz w pliku level.c. No-
woscig jest jedynie kod odpowiedzialny za wy-
wotanie domysinej konfiguracji, a odbywa sie
to zawsze, gdy byt jakikolwiek problem z od-
czytaniem pliku boxo.cfg. Wtedy to ustawia-
my domysine wartosci dla kodéw klawiszy. Jak
tatwo sie domyslec, sg to kody, ktére na twar-
do zapisane byty w pliku window.c. Mam tu
na mysli migdzy  innymi #DEFINE
KEY_CURSOR_UP 0x4c. | jesli ustawialismy
domysing konfiguracje, to przestawiamy flage

g_bCfgChanged, aby byt mozliwy zapis, ktéry
odbywa sig w funkcji KillCfg. Mozna sprébo-
wacé zapisywac zaraz po zmianie, ale to podej-
$cie zwieksza ilos¢ zapisywania konfiguracji —
wystarczy sobie wyobrazi¢ uzytkownika, ktory
co chwile zmienia konfiguracje. Przy naszym
podejsciu konfiguracja zostanie zapisana po
wyjsciu z gry. Dla jasno$ci przedstawiam tylko
funkcje KillCfg i defaultCfg.

void Killcfg(void)
if (g_pcfg && g_bcfgchanged)
writeFile(m_name, g_pcCfg, g_ncfgsize);
3

Y_A;
g_ncfgSize = DEFAULT_CFG_SIZE;
g_pcfg = m_defaultCfg;

3 g_bcfgchanged = TRUE;

Oczywiscie nie zapominamy o dodaniu odpo-
wiedniego wiersza w naszej tablicy struktur
tak, aby funkcje Init i Kill si¢ uruchomity oraz
aby nasze zmiany przyniosty pozgdany skutek
i bylo mozliwe poruszanie statkiem kosmicz-
nym za pomocg zdefiniowanych klawiszy (na
ten moment ustawiliSmy te same klawisze, co
wczesniej). Musimy zrobi¢ jeszcze jedng rzecz
— mianowicie przepisa¢ kody klawiszy z konfi-
guracji do zmiennych odpowiedzialnych za
ruch bohatera. W input.c dodajemy funkcje
setKeys:

itat'ic void setkeys(UBYTE* pCfg)

g_nKeyup = pcfg[0];
g_nKeybown = pCfg[1];
g_nKkeyLeft = pcfg[2];
g_nkeyRight = pcfg[3];
N g_nKeyFire = pcfg[4];

Nastepng rzecza, jakg sie¢ zajmiemy, to ani-
macja elementéw w grze, a na deser zrobimy
sobie proste menu w obrazku tytutowym. W
pierwszym rzedzie zajmiemy sie animowaniem
kostki odpowiadajgcej przejsciu do nastepnej
planszy w grze. Na te okazje upichcitem nowg
grafike — nie jest ona najwyzszych lotow, ale
mam nadzieje, ze wida¢ na niej, o co chodzi.
W naszej grze plansza sktada sie z kostek i
jesli bedziemy podmienia¢ jeden blok 16x16
na inny, to w ten sposéb uzyskamy animacje.
Zdefiniujmy nowe elementy w tile.h, ktére
beda odpowiada¢ za poszczegdlne fazy ani-
macji i, jak nie trudno sie¢ domyslec,
TILE_EXITO, TILE_EXIT1 i TILE_EXIT2 to
animowana kostka dla wyjscia. Aby utatwi¢
sobie deczko sprawe i nie modyfikowac
plansz, pozostawitem TILE_SHIP bez zmian. Z
nowych elementéw dodatem TILE_WALLT,
ktéra bedzie symulowaé uderzenie kierowane-
go przez uzytkownika bohaterskiego statku. W
level.c pojawita si¢ nowa funkcja calculateLe-
vel, ktérej zadaniem jest animowanie elemen-
tow planszy. W samej funkcji nie ma nic ta-
jemniczego - przechodzimy catg plansze,
sprawdzamy na jaki element trafilismy i za-
mieniamy go na inny. Nieocenione ustugi tu
oddaje instrukcja switch i dlatego tez tylko ja
rzedstawie.

Jako bardzo proste éwiczenie pozosta-
wiam czytelnikowi zamiane dtugiego BitBitMa-
pRastPort na zgrabng funkcje przyjmujaca trzy
parametry. Wéwczas powyzszy kod, bedzie
wygladat bardziej estetycznie i przejrzyscie.
Procedure calculateLevel wywotujemy w petli
gtéwnej rozgrywki. Aby animacja nie byta za
szybka, bo mamy mato klatek animacji, wpro-
wadzitem licznik opdzniajgcy. Oprocz tego
mniejszym zmianom ulegng warunki spraw-
dzania czy statek uderzyt w Sciane i czy osig-
gnat wyjscie. Po prostu musimy wzig¢ popraw-
ke na to, ze na planszy bedzie wigcej roznych
klockéw i musimy zadbaé o prawidtowg obstu-
ge. W przeciwnym razie gra nie miataby sen-
su, gdyby bohater zamiast zatrzymaé sie na
Scianie przenikatby przez nig i tym sposobem
tracit zycie. A jesli juz jesteSmy przy temacie
statku kosmicznego, to aby go zanimowad,
musimy zmieni¢ funkcje PasteShip. Niestety
nie mozemy podpiaé logiki animacji do powyz-
szego kodu, bo jak dobrze pamietamy (bgdz
zaglagdamy do findShipPositionOnLevel), to po
znalezieniu kostki TILE_SHIP, stawiamy tam
TILE_EMPTY. W kazdym razie animacja jest
bardzo podobna do powyzszego kodu i nie
bede sie nad tym rozwodzit.

Poniewaz jest nowa grafika, zaszalatem i na-
pisatem kilka nowych procedur. Obrazek tytu-
towy zyskat pokazne logo, zmienitem czcionke
na bardziej czytelng i dodatem stylowa strzatke
pokazujgcg, gdzie obecnie znajduje sie wybor
uzytkownika. Aby to obstuzy¢, w module tile
pojawity sie procedury odpowiedzialne za: po-
kazanie logo — Print, postawienie pojedyncze-
go znaku — PrintChar, pokazanie napisu Game
Over — PrintGameOver, pokazanie liczby —
PrintNumber. Ostatnia bedzie wykorzystana do
pokazania, na ktérym etapie jeste$Smy. Nad-
szedt czas na deser, czyli proste menu, a
wszystko to umiescimy w module title. Na
wstepie przenosimy procedury Title i titleLoop
z modulu game. W funkcji Title zmieniamy
sposOb pokazania logo, wywotujgc PrintLogo.
Tutaj tez bedzie narysowane menu. Aby nie
byto zbyt mate, zrobimy trzy pozycje: Start,
Options i Exit, a do tego dochodzi strzatka
symbolizujgca, gdzie aktualnie uzytkownik sie
znajduje. Z racji tego, ze sg trzy klatki animacji
to wprowadzitem licznik opdzniajacy. Na razie
Options pozostanie nieaktywne i zajme sie nim
w kolejnym odcinku. Cata logika zwigzana z
obstuga menu bedzie sie miescita w titleLoop.
Rozszerzeniu ulegnie warunek wecisniecia
przycisku — dodano tam sprawdzanie, w ktérej
linii znajduje sie strzatka i na podstawie tej in-
formacji podejmujemy stosowng akcje. Przy
probie wychylenia joysticka w dét badz tez
wcisniecia klawisza odpowiedzialnego za ruch
w dét, strzatka przemieszcza sie w ddt, a po
dotarciu do granicy nastepuje powrét do
pierwszej pozycji menu. Podobnie jest z ru-
chem w gorze, wtedy to strzatka pojawi sie na
samym dole.

To wszystko w dzisiejszym odcinku, jak zwykle

zachecam do pytan na famach forum PPA,

eksperymentowania i zgtaszania uwag.
Asman

switch (a)
{

case TILE_EMPTY: break;

case TILE_EXITO:

*p = TILE_EXITL;
B1tBitMapRastPort(g_pTileBMap,
break;

case TILE_EXITL:

*p = TILE_EXIT2;
B1tBitMapRastPort(g_pTileBMap,
break;

case TILE_EXIT2:

*p = TILE_EXITO;
B1tBitMapRastPort(g_pTileBMap,
break;

case TILE_WALLL:

*p = TILE_WALL;
B1tBitMapRastPort(g_pTileBMap,
break;

TILE_EXIT1*g_nTilewidth, 0, g_pRpMain, x,y, g_nTilewidth, g_nTileHeight, 0xcO0);

TILE_EXIT2*g_nTilewidth, 0, g_pRpMain, x,y, g_nTilewidth, g_nTileHeight, 0xc0);

TILE_EXITO*g_nTilewidth, 0, g_pRpMain, x,y, g_nTilewidth, g_nTileHeight, 0xc0);

TILE_WALL*g_nTilewidth, 0, g_pRpMain, x,y, g_nTilewidth, g_nTileHeight, 0xc0);
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M am dzisiaj przyjemnosc przeprowadzic
wywiad z cztowiekiem, ktory w interneto-
wym $wiecie funkcjonuje pod pseudoni-
mem LukHash. Jest on muzykiem, ktory
od pewnego czasu wzbudza wielkie emo-
cje, fascynuje swojg twérczoscig oraz zy-
skuje coraz wiekszg rzesze fanéw. Roz-
gfos zyskat gtéwnie posrod ludzi zwigza-
nych z retro-komputerami, a konkretnie u
tych, mitujgcych dzwieki generowane
przez dominujgce w naszych domach w
latach 80-tych i 90-tych takie komputery,
jak C-64, Amiga czy Atari. Naturalnie
ros$nie takze grono fanéw mftodszego
pokolenia wsrdd tych, ktorzy kompletnie
nie kojarzg, czym jest taki C-64.

Duracel: Na wstepie chciatem Ci
bardzo podziekowa¢ za zgode na
przeprowadzenie tego wywia-
du dla Polskiego Portalu Ami-
gowego. JesteSmy chyba
pierwsi w Polsce, ktérym uda-
to sie Ciebie skioni¢, abys po-
wiedzial co$ o sobie oraz o
tym, co robisz. Rdzen Twojej
tworczosci muzycznej stanowi
Commodore 64, jednak jest on
przeciez bliski takze wiekszo-
$ci amigowcow, ktorzy czesto
przed Amiga posiadali kulto-
wego ,Komodorka” z jego
cudnym SID-em na pokladzie.

LukHash: W pierwszych sto-
wach  chciatbym pozdrowi¢
wszystkich czytelnikow PPA oraz
podzickowa¢ za zaproszenie.
Tym bardziej mi mito, gdyz to
akurat przy Amidze spedzitem
najdtuzszg cze$¢ swojej miodo-
$sci i bardzo mito wspominam
tamte czasy. Kiedy tylko uda mi
sie znalez¢ wolng chwile od ro-
dzinnych obowigzkow, odpalam
przeré6zne emulatory na Xboxie, lecz jednak
najczesciej sieggam po tytuty amigowe.

Duracel: Styszales$ juz moze kiedys o PPA?
Jaka jest Twoja wiedza na temat Amigi kie-
dys i jej sytuacji dzisiaj? Interesowates sie
tym tematem?

LukHash: Przyznam szczerze, ze moja pierw-
sza i jedyna styczno$¢ z PPA miata miejsce
podczas przeszukiwania sieci w celu odnale-
zienia ROM-éw polskich gier. W poszukiwaniu
takich tytutéw, jak ,Franko” czy ,Pechowy Pre-
zent” mojg uwage przykuty réwniez recenzje
innych gier, ktére czyta sie z ogromng przy-
jemnoscia. Byt to swojego rodzaju powrdt do
przesztosci, ktéry przypomniat mi czasy, kiedy
to jeszcze jako dzieciak biegtem do kiosku po
najnowszy numer ,Secret Service” czy ,Top
Secret”, po czym studiowatem i czytatem
wszystkie recenzje po 2-3 razy, az do ukazania
sie kolejnego numeru. Odnosnie dzisiejszej sy-
tuacji Amigi niestety nie mam zbyt duzej wie-
dzy. Sam weciaz jestem szczesliwym posiada-
czem ,piecsetki”, jednak moja uwaga skupia

sie bardziej ku obecnym nowosciom i dokona-
niom ze swiata Commodore 64 czy Gameboya
— szczeg6lnie mam tu na mysli nowe programy
muzyczne, interfejs i modyfikacje.

Duracel: W swiadomosci ludzi zaistniates
jako LukHash gitéwnie za sprawg Youtube,
gdzie mozna znalezé Twoje utwory z oso-
bliwg oprawa wideo oraz poprzez Twoja
strone www.lukhash.com, na ktérej mozna
zupetnie za darmo pobra¢ calosé¢ Twojej
dotychczasowej tworczosci muzyczne;j.
Dzieki zaletom sieci stanowisz dla szersze-
go swiata doskonalg wizytéwke Polski. W
moim odczuciu w Twoich utworach stycha¢
fascynacje azjatyckimi klimatami, ale nie
przeszkadza to w zachowaniu specyficzne-
go sznytu naszej, polskiej wrazliwosci i du-
cha.

LukHash: Bardzo mito mi to stysze¢ i ogrom-
nie sie ciesze, ze whasnie tak to postrzegasz.
Jest to ogromnie budujgce, jezeli wiem, ze to
co tworze, sprawia ludziom przyjemnos$¢. Jest

to swojego rodzaju motor napedowy do przy-
szlego tworzenia. Jezeli dodatkowo kto$ uwa-
za, ze jest to dobra i interesujgca wizytowka
naszego kraju, to jest mi tym bardziej mito.

Duracel: Twoja muzyka odstania nam tro-

che Twojej wrazliwosci i charakteru, ale czy
moéglbys jed-

nak powie-

dzie¢ cos
wiecej kim
jestes, ile
masz lat,

czym sie zaj-
mujesz zawo-
dowo, masz ro-
dzine, dzieci,
psa, tesciowa?
Czy masz wyk-
ksztalcenie muzycz-
ne, czy tez moze
jestes samoukiem w
tym zakresie?

LukHash: Mam na imie tu-
kasz, co za pewne nie jest
niespodziankg i mozna fatwo
rozszyfrowa¢ z pseudonimu.
Mam 29 lat, zone i 10-mie-
sieczng coreczke. Mieszkam
w Szkocji, gdzie na co dzien
zajmuje sie analizg bizneso-
wa w projekcie. Wczes$niej
mieszkatem we Wroctawiu.
Moja babcia byta rodowitg Warszawianka, pa-
mietata Powstanie Warszawskie jako mata
dziewczynka. Pozniej przeprowadzita sie do
Wroctawia.

Jezeli chodzi o wyksztatcenie muzyczne, to
ukonczytem panstwowg szkote muzyczng | i Il
stopnia we Wroctawiu, gdzie moim gtéwnym
instrumentem byta gitara klasyczna. Mysle, ze
styczno$¢ z muzykg klasyczng w tamtym
okresie w duzym stopniu miata wptyw na arty-
styczne ksztattowanie brzmienia mojej dzisiej-
szej tworczosci. Moze poza brzmieniami SID,
ale mam tu konkretnie na mysli skale i potg-
czenia akordow, jakie stosuje w swoich kawat-
kach.

Duracel: Gratuluje coéreczki. Jako ojciec
dwojki dzieci wiem, jak ciezko pogodzi¢
jest ojcostwo, prace i znalez¢ jeszcze czas
na hobby.

Lukhash: No tak, zgadza sie. Teraz mam staz
w pracy, nauke w domu, no i oczywiscie Matg
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zawsze chetng do zabawy. To taka mieszanka,
ze ledwie znajduje wolne chwile. Do tego mam
obecnie umowe na wykonanie muzyki do gry i
tez ciezko to idzie z braku czasu, a co dopiero
zeby co$ wlasnego z weny nagra¢. Sam od-
czute$, jak trudno znalezé mi czas nawet na
to, aby troche porozmawiac.

Duracel: Rozumiem, zycie w ekspresowym
XXI wieku. A co do tego projektu na zlece-
nie, jaka platforma? PC? Android? Moze
cos na Amige?

LukHash: iOS oraz Android. Konkretnie mu-
zyka do remake’u ,Double Dragon”.

Duracel: Kolejny dowéd na to, ze retro-gra-
nie i stare przeboje sa obecnie mocno eks-
ploatowane. A skoro jestesmy przy retro-
graniu. Jak i kiedy zaczeta sie Twoja przy-
goda z komputerami 8 i 16-bit? Jaki byt
pierwszy, wlasny komputer?

LukHash: Po raz pierwszy w $wiat gier zosta-
tem wprowadzony dzieki tacie i wujkowi. Kto-
ry$ z nich wrzucit monete do automatu z grg
»,Moon Patrol”, ustawionego w coctail-barze na
wroctawskim ,Manhattanie”. Miatem wtedy
moze z 5 lat. Bylo to co$ wspaniatego, nic ta-
kiego nigdy wczesniej nie widziatem (poza ru-
ska gierkg w jajka). Pamietam wtedy jak, juz
po zakonczonej grze, wujek powiedziat: ,jeZeli
chcesz mie¢ co$ takiego w domu, to popro$
tate zeby kupit Ci komputer”. No i tak to sie
zaczetlo.

Dostatem C-64, dwa dzojstiki i do tego kasete
z duzg iloscig gier (ok. 30 pozycjami na jednej
tasmie — wtedy jeszcze chyba nie funkcjono-
wato prawo o ochronie praw autorskich). Pa-
mietam, ze po odpaleniu ,komodorka” emocje
siegaly zenitu, a ojciec przez pét dnia dzielnie
walczyt, aby ustawi¢ gtowice. Z pomocg zna-
jomego udato sie odpali¢ pierwszg gre — kon-
kretnie ,Giana Sisters”. Do dzisiaj uwazam
Huelsbecka za idola z dziecinstwa, choé wtedy
raczej matg wage przyktadatem do nazwisk
twoércow muzyki do gier. Stawiatem popular-
nego wtedy ,jamnika” przy telewizorze odkre-
conym na ,catg pare” i nagrywatem wszystkie
fajniejsze utwory na kasete magnetofonowa.
Pd&zniej mozna byto tego stucha¢ na walkma-
nie podczas wyjazdéw z rodzicami czy w dro-
dze do szkoty. Podobnie byto w podzniejszym
okresie z muzykg z Amigi. Gdy nie posiadatem
jeszcze wtasnej Amigi, to prositem kolege, kto-
ry byt juz jej szczesliwym posiadaczem, aby
nagrat mi soundtracki na kasete.

Duracel: Tak, to o czym moéwisz, to byt pa-
radoks surowych czaséw PRL-u, w ktérych
cos takiego, jak automaty na monety, C-64
czy Amiga byly niesamowitym kontrastem,
czyms zupetnie z innej bajki. By¢ moze dla-
tego tak intensywnie wtedy to przezywali-
$my. Dzisiaj dzieciaki s bombardowane ze
wszystkich stron elektronika, zabawkami i
gadzetami, przez co w wiekszosci nie po-
trafia sie skupi¢ na jednej rzeczy, w petni
sie nig cieszy¢ i zafascynowag, ale to temat
na inng dyskusje.

LukHash: No tak, mieliSmy gorzej, ale z pew-
nego punktu widzenia paradoksalnie lepiej. Te-
raz wszystkiego w przenosni i dostownie jest
wigcej — jest wiecej mozliwosci, ale zeby tym
sie zajac jest jakby mniej czasu. Kiedys$ zycie
toczyto sie jakby wolniej, ale dzieki temu in-
tensywniej sie mozna bylo rozsmakowac w
tym, co byto.

Duracel: Jak i kiedy to sie stalo, ze zacza-

tes tworzy¢ na C-64? Na jakich programach
tworzytes na poczatku, a na jakich robisz to
dzisiaj? Jak wyglada taczenie brzmienia
SID-a z samplami 16-bit? Do czego stuzy Ci
w tym wszystkim PeCet i jakiego oprogra-
mowania na nim uzywasz. Jak wyglada
koncowa obrobka materialu. Na czym szli-
fujesz swoje utwory, jaki program i jaki
sprzet? Masz jakies swoje prywatne studio
czy tez moze wszystko robisz w cyfrowej
obrébce na jednym PeCecie?

LukHash: Jezeli chodzi tworzenie muzyki z
uzyciem 8-bitowcow, to tak naprawde wszyst-
ko zaczeto sie dopiero 4 lata temu, kiedy od-
krytem wspaniate mozliwosci cartridge’a Cyn-
thcart i Prophet64. Do tego dostrzegtem i po-
znatem mozliwo$¢ komponowania i grania w
czasie rzeczywistym na Gameboyu poprzez
takie programy jak LSDJ, Nanoloop czy Ner-
dRix. Jako, ze juz na moich wczesniejszych
albumach korzystatem z wielu programéw
komputerowych do nagrywania gitar czy two-
rzenia perkusji, to po prostu pozamieniatem
troche brzmienia na bardziej elektroniczne, a
do catosci dorzucitem melodie grane na C-64
czy Gameboyu.

Duracel: Czy komponowates kiedys cos na
Amidze i czy znasz jakieS amigowe pro-
gramy muzyczne? Jakichs amigowych mu-
zykow? Czy interesowates sie kiedys tzw.
demosceng C-64 lub sceng amigowa?

LukHash: Generalnie zjawisko demosceny w
czasach C-64 i Amigi mnie omingto pewnie z
racji wieku. Wiedziatem o jej istnieniu, widzia-
tem kilka dem kiedy$, ale wiekszo$¢ czasu
byta wtedy poswiecona na tojenie w gry. To, co
mi podrzucite$ do obejrzenia jest Swietne
(,Desert Dream” by Kefrens 1993, ,Metropoli-
ce” by Ghostown & RNO). Jakbym sie cofnat
w czasie, to na bank bym sobie to zarzucat.
Kiedys lubitem ogladac cracktra znajdujgce sie
przed wiasciwg gra. Nie potrafie dzisiaj tego
wyjasni¢, ale potrafiem czyta¢ i stuchaé
akompaniujgcej muzy przez diugi czas, zanim
wcisnatem ,fire”. Mam nawet kilka ulubionych
np. cracktro Fairlight — zawierajgce jedng z
ulubionych do dzisiaj melodii ,Enlightenment:
Druid II” Davida Hanlona.

Duracel: Witaj w klubie — to zjawisko do-
tkneto kiedy$ chyba wiekszo$¢ z nas. Moi
rodzice w latach 90-tych czesto byli zanie-
pokojeni moja ,,kondycja psychiczng”, gdy
przez pét dnia leciata z kolumn ta sama,
dziwnie dla nich brzmigca ,,muzyka”. Dzi-
siaj tez od czasu do czasu potrafie stuchaé
w kotko tego samego. Ostatnio dos¢ duzo
stucham Mordiego, ktéry podobnie do Two-
ich utworéw trafia idealnie w moja wrazli-
wos¢, tyle ze jego sa jakby to nazwagé, takie
bardziej smooth. Twoje natomiast sa bar-
dziej zadziorne. Znasz jego kawatki?

LukHash: Tak, kojarze Mordiego z re-
mix.kwed.org. On robi chyba gtéwnie remiksy,
bardzo fajne remiksy. Mam gdzie$ na dysku
kilka jego utworow.

Jezeli chodzi o Amige, to na tej platformie
spedzitem nawet wiekszg czes$¢ czasu jako
dzieciak anizeli na C-64. Tak naprawde jed-
nak, mimo tego nie kojarze kompozytoréw az
tak dobrze, jak legendy tworzgce na C-64. W
przypadku Amigi rowniez nagrywatem utwory
na ,jamnika”, stuchajgc ich poézniej na Walk-
manie (LOL), ale utwory pamietam bardziej po
nazwie gry anizeli po autorze tejze muzyki.
Jedynie, co moge doda¢ to, ze do moich fawo-
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rytéw trzeba zaliczy¢ $p. Richarda Jose-

pha oraz Jona Hare (przy ,SWOS” i ,Cannon
Fodder” spedzitem naprawde znaczny procent
wolnego czasu). Méj All time favorite to takze
,Lost Patrol” Chrisa Glaistera i przepraszam
wszystkich za ignorancje, ale musze sie przy-
znac bez bicia, ze nie znam zadnych innych
jego kompozyciji.

Duracel: Nie powinienes mie¢ zadnych
kompleksow — ja rowniez nie kojarze ja-
kiejs innej kompozycji Glaistera.

LukHash: Co do tworzenia muzyki na Amidze,
to podobnie jak na C-64, nie miatem kiedys
zadnych doswiadczeh. Jak wspomniatem
wczesniej, mam 29 lat, urodzitem sie w 1984
roku i wszystko tak naprawde zaczeto sie oko-
to cztery lata temu. W czasie dziecinstwa i
szczytu popularnosci C-64 oraz Amigi, z racji
swojego wieku, bytem jedynie biernym stucha-
czem. Amiga to dla mnie najfajniejsze wspo-
mnienia, ale zwigzane z graniem w Swietne
gry i ze stuchaniem muzyki, ktéra to z pewno-
Scig w pewnym stopniu uksztattowata to, co
robie dzisiaj. Do tego zarwane noce, co nie-
dzielne wyprawy na gietde komputerowg, aby
z wypiekami na twarzy zakupi¢ nowe gry. Pa-
mietam, ze moj staty sprzedawca przegrywat
je na miejscu z twardego dysku na dyskietki
DD. Czasem jak brato sie takie tytuty, jak ,Cy-
tadela” (bodajze 6 dyskietek (5 - przyp. red.))
czy ,Mentor’, to trzeba bylo czeka¢ naprawde
diugo.

Duracel: Pytalem o znajomos$¢ zjawiska
sceny kiedys i dzis i jak sam przyznales,
nie siedziates zbyt gieboko w temacie.
Moze zatem slyszales o tym, ze wcigz or-
ganizowane s3a spotkania uzytkownikow i
fanéw Amigi, C-64, Atari i innych starych,
kultowych maszyn oraz imprezy o zabar-
wieniu bardziej komercyjnym, jak np. ze-
sztoroczne Pixel Heaven? Zreszta w przy-
padku PH (ktérego kolejna edycja ma od-
by¢ si¢ takze w tym roku), jako motyw
glowny strony informujacej o imprezie
mozna bylo ustysze¢ jedng z Twoich kom-
pozyciji.

LukHash: Tak, jestem w miare na biezaco,
przynajmniej jezeli chodzi o te bardziej oficjal-
ne imprezy. Na takie jak Pixel Heaven, Silly
Venture, Assembly Helsinki czy Dawne Kom-
putery i Gry dostatem specjalne zaproszenia.
Sa to znakomite inicjatywy, niestety ze wzgle-
du na odlegtos¢ i obowigzki zwigzane z pracy i
domem nie bytem w stanie sie¢ na nich poja-
wi¢. Otrzymuje coraz wigkszg liczbe e-maili z
réznych stron $wiata i nie wykluczam, ze kie-
dy$ moze wreszcie postawie wszystko na jed-
ng karte, odwaze sie rzuci¢ prace i zaczne
koncertowa¢ po Swiecie takze na tego typu
imprezach.

Duracel: Z pewnosciag wielu czeka z nie-
cierpliwosciag. Sam bylem jedng z tych
os6b, ktéra mocno zabiegata o to, abys za-
grat na zesziorocznym PH. Nie udato sie,
ale liczymy, ze moze w tym roku dasz si¢
namowigé.

W Twojej muzyce, a takze w samych Kkli-
pach wida¢ potezng inspiracje kulturg azja-
tycja, a konkretnie Japoniag. Jest to posu-
niete do tego stopnia, ze wielu moich zna-
jomych, ktorym podsunalem materialy z
Twoja tworczoscia, bylo przekonanych, ze
jestes Azjata. Czy uwazasz sie za japanofi-
la? Skad tak wielka fascynacja kulturg ja-
ponska?
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Lukhash: Moja fascynacja kulturg dale-
kiego wschodu rozpoczeta sie, gdy pierwszy
raz pojechatem z wizytg do brata, ktéry w tam-
tym okresie studiowat w Seulu. Azja to zupet-
nie inny $wiat. Podczas pobytu bardzo wkreci-
tem sie w potudniowo-koreanskg muzyke po-
pularng (tzw. Kpop), ktéra grajg praktycznie
wszedzie, gdzie nie podjdziesz. Zakupitem tez
kilka ptyt przed powrotem, a p6zniej stuchatem
tego w kotko. Po jakim$ czasie powstaty
pierwsze kawatki do ,Digital Memories”, gdzie
stycha¢ duzy wptyw tamtego gatunku. Okfadka
do ,Digital Memories” tez zreszta zrobiona jest
na styl azjatycki, wiec bez dwéch zdan widac,
ze troche mnie to niejako wchtoneto.

W pézniejszym okresie miatem jeszcze przy-
jemnos¢ odwiedzi¢ Chiny, skad tez przywio-
ztem duzo nowych pomystéw na ptyte ,Falling
Apart”. Tutaj pomimo duzego wptywu, jaki wy-
warta na mnie wizyta w tym kraju, oktadka pty-
ty zostata wykonana przez Jolene, ktéra po-
chodzi z Singapuru.

W zwigzku z powyzszym okreslitbym sie bar-
dziej jako azjatofil niz japanofil. Japonia byta
pierwszym celem na mojej liscie podrézy po
Azji, przyznam jednak szczerze, ze niestety do
tej pory nie udato mi sie jeszcze jej odwiedzié.
Rzeczywiscie jest w tym kraju co$, co niesa-
mowicie mnie pocigga i dlatego tak bardzo
chciatbym tam pojecha¢ i zaspokoi¢ to pra-
gnienie. Mysle, ze predzej czy pozniej uda sie
ten plan zrealizowaé. Liczeg, ze tak jak w przy-
padku wspomnianych wczesniej krajow, tak i w
tym przypadku zaowocuje to kilkoma Swiezymi
pomystami na nowy album.

Duracel: Czy w zwigzku z ta azjatycka fa-
scynacja planujesz kiedys przeprowadzié
sie do ktéregos z tych krajow?

LukHash: Zycie juz zdotalo mnie nauczyé¢
,nigdy nie méw nigdy”, jednak przeprowadzka
w jakiekolwiek inne miejsce Swiata jest chyba
raczej mato realna. Mysle, ze po kilku latach
tutaczki juz na dobre osiedlitem sie tu, gdzie
obecnie mieszkam, czyli w Szkocji. Tu mam
rodzing i dom, tak wiec Japonia pozostanie
tylko krajem na naszej liscie ,miejsc do odwie-
dzenia”.

Duracel: Méwimy o inspiracji kulturg azja-
tycka, a co powiesz na temat takich pomy-
stéw, jak projekt Potudnice i ptyta ,,Pofu-
dnice/Elektronice” — potaczenie polskiego
folkloru, spiewu mtodych dziewczyn spie-
wajacych, jak wiejskie babcie z dubstepem,
Dub, elektro i inng elektronika? Stuchajac
,Dolina, dolinuszka”, stysze stowianska,
romantyczng i nostalgiczng dusze oraz
moc nieposkromionej niepokornosci. Jak
Ty odbierasz te plyte?

LukHash: Ciekawy pomyst. Stucham tego z
usmiechem na gebie. Wida¢, ze da sie i nie
musi brzmie¢ kiczowato.

Duracel: Ogladajac Twoje live-klipy na
Youtube nie sposob nie zauwazy¢, ze masz
na twarzy maske lub tez wida¢ jedynie Two-
je dtonie grajace na zywo. Czy wynika to z
jakiejs troski o Twoje zycie prywatne, gdzie
wolisz pozostac¢ bardziej anonimowy, Czy
tez moze jest to jakis pomyst na swéj wize-
runek artystyczny, tak jak w przypadku ze-
spotu Gorillaz, ktory swego czasu byt juz
bardzo popularny ze swojej tworczosci, ale
z racji na animowany charakter teledyskow
nikt dtugo nie wiedziat jak wygladaja? Czy
mogtbys powiedzie¢ cos wiecej na temat
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tego image’u oraz na temat samej maski?

LukHash: Maska jest zupetnie przypadkowa.
Kiedys dla zartow kupitem tego potwora nad
Battykiem, a pdzniej stwierdzitem, ze bedzie
mozna go wykorzysta¢ do video. W sumie to
mogtbym nagra¢ co$ bez niej, ale teraz to juz
jest prawie jak tradycja, wiec faktycznie ciezko
byloby od tego odstgpi¢. W klipie remiksu
~Supremacy” rozwingtem ten pomyst. Odrobi-
ne prywatnosci tez chce sobie zostawi¢. Pyta-
nie ile czasu uda si¢ jg utrzymac.

Duracel: Stawa ma swojg cene, wigc powoli
sie przyzwyczajaj.

Nie beda nas raczej czyta¢ nieletni ani
przedstawiciele AA, wigc chyba moge Ci
zada¢ to pytanie. Jako Polak z krwi i kosci
widaé, na kilku Twoich klipach, ze nie
wstydzisz sie naszych szlacheckich tradycji
i wspomagasz swojg wene napojami wyso-
koprocentowymi. Jako niespetniony, ale
jednak w przeszlosci muzyk trackerowy
przyznam, ze najlepsze pomysty do two-
rzenia sptywaly mi do gtowy wtasnie wtedy,
kiedy noc byta diuga, a w zytach plynat
ognisty napéj. Czy alkohol faktycznie po-
maga Ci w tworzeniu, czy jest to tez swego
rodzaju element wspomnianego artystycz-
nego wizerunku? Jak odniostbys sie do
tego tematu? Nie wstyd Ci, ze wzorem
dawnych gwiazd rocka, jako nadchodzacy
autorytet i idol, mozesz inspirowac do picia
wpatrzonych w Ciebie fanow?

LukHash: Jakby Ci odpowiedzie¢ na to pyta-
nie, aby kto$ nie wyciggnat nieodpowiednich
wnioskow. Alkohol na pewno pomaga ludziom
sie odprezy¢ i uruchomi¢ pewne rejony umy-
stu, ktére sg odpowiedzialne za kreatywnos$é
nieskrgpowang codzienng prozg zycia. Jezeli
miatbym sie broni¢ przed instytucjami typu AA,
to moge powiedzie¢, ze z pewnoscig nie nad-
uzywam, a alkohol jest legalny i ogodlnie do-
stepny. 18 lat rébwniez mam skonczone, a jak
przystato na Polaka podtrzymuje nasze, pol-
skie, szlacheckie tradycje. Ostatnio przy pracy
nad remiksem ,Supremacy” raczylem sie na
bogato, po polsku, tym razem Krakusem, co
mozna zobaczy¢ na $wiezym Kklipie i musze
przyznac, ze nie jest zty. Krakus oczywiscie,
bo co do remiksu i klipu zostawiam to ocenie
odbiorcow. Z alkoholi preferuje polskg wodke,
rum i piwko. Z racji dawnej pracy w destylarni
na poétnocy Szkocji zaczatem kolekcjonowac
Whiskacze, ale nie przepadam za ich spozy-
waniem. Mam kilka 40-letnich w kolekcji, ale to
raczej dtugoterminowa inwestycja. Ja tego pic¢
na pewno nie bede, no chyba, ze céra mi wypi-
je, gdy ,domowki” bedzie z kumpelami robita,
ale to jeszcze daleka melodia przysztosSci.

Duracel: Hmm... Wiesz, méwisz to do czio-
wieka, ktory wychowat sie na warszawskiej
Pradze niedaleko Bazaru Roézyckiego oraz
legendarnych zakladéw spirytusowych,
wiec pewnie moglibySmy pociagnaé ten
temat, ale nie wiem czy interesowatby on
naszych czytelnikow. Poza tym o alkoholu
najlepiej rozmawia¢ przy alkoholu. Wra-
cajmy zatem do samej muzyki. Muzyka, kt6-
ra tworzysz jest daleka od tego, co w wigk-
szosci serwujag nam dzisiaj stacje radiowe
czy wytwornie muzyczne. Nie do kazdego
masowego odbiorcy ten rodzaj muzyki trafi
w jego wrazliwos¢ i gusta. Obserwujemy
jednak obecnie pewng fascynacje retro-roz-
rywka, retro-sprzetem i ogélnie nawiagza-
niami do lat 80-tych i 90-tych oraz muzyka z
tamtego okresu oparta przeciez czesto na

LukHash — wywiad

brzmieniu SID-a. Twoja muzyka, mimo iz
brzmieniem daleka od lansowanych nur-
tow, to jednak wyréznia sie niewatpliwg ja-
koscig artystyczna, aranzacyjng oraz ogol-
nie ma wysoki poziom, aby bez watpliwosci
nazwa¢ Cie profesjonalnym muzykiem. Czy
planujesz i masz ambicje, aby zaistnie¢ na
szerszym rynku muzycznym, a co za tym
idzie propagowac ten typ muzyki? A moze
juz uczynites ku temu jakies$ kroki? Mozna
gdzies kupi¢ ptyty z Twoja muzyka albo
obejrze¢ Twoéj wystep na zywo? Jaki jest
Twoj artystyczny dorobek na dzien dzisiej-
szy?

Lukhash: Najnowsza piyta ,Falling Apart” zo-
stata wydana przez wytwornie z Dallas o na-
zwie ,Waxtooth Records”. Mozna jg zakupi¢
bezposrednio poprzez strone wydawcy, tak na
winylu jak i CD. Pierwsza seria rozeszta sig
dos¢ szybko, co uwazam za moj maty sukces i
dzieki czemu wydawca zainteresowat sie moz-
liwoscig wydania poprzedniego albumu ,Digital
Memories” na czarnej ptycie. Poza tym bytem
przez pewng chwile w kontakcie z BBC Radio
w UK, ktérzy odezwali sie po dograniu plikow
do programu BBC Introducing. Podestatem kil-
ka innych utworéow o ktére prosili. Niestety
czesto z braku wolnego czasu nie jestem na
biezgco z komunikacjg mailowg. Mam jednak
nadzieje, ze co$ z tego bedzie i uda mi sie do-
trze¢ do szerszego grona stuchaczy. Chciat-
bym jednak, aby moja muzyka zawsze pozo-
stata darmowa. Uwazam, ze kazda muzyka
powinna by¢ ogdlnodostepna i nie ograniczana
w jakikolwiek sposob dla pragnacych jej stu-
chaczy.

Duracel: Skoro mowa o Twoich planach na
przysztos¢ i zaistnieniu na szersza skale.
Myslates o modnej dzisiaj ,,drodze na skro-
ty” poprzez udzial w programie pokroju X-
Factor lub Idol, ktére to faktycznie pomogty
kilku nieznanym osobom z talentem wypty-
naé¢ na szersze wody? Szczerze moéwiac,
przekonany o realnym sukcesie Twojej mu-
zyki, nawet jestem ciekaw jakbys zostat
przyjety przez takich oceniajacych, jak Chy-
linska czy Foremniak? Odbiorcy, tacy jak
my, sa jednak naznaczeni dorastaniem na
muzyce z C-64 i Amigi. Ciekawe czy taka
Chylinska w ogdle wie, co to takiego C-64
lub Amiga?

Lukhash: By¢ moze byloby to dosy¢ ciekawe
doswiadczenie i promocja retro sprzetu pokro-
ju C-64, ale na bank nie pojde do takiego ko-
mercyjnego programu. Jestem przekonany, ze
moja muza by sie tam nie przyjeta. Poza tym
chyba nie mam odwagi. Najpierw musze za-
czg¢ gra¢ na zywo i oby¢ sie ze sceng, ale czy
to kiedykolwiek nastgpi? Nie wiem, to nuta
przysztosci.

Duracel: Nie bede naciskal, cho¢ jestem
przekonany o murowanym sukcesie. R6zne
»dziwne rzeczy” widzialem w tych progra-
mach, ktore potrafity urzec tak publicznos¢,
jak oceniajacych.

Jestes zafascynowany kulturg azjatycka,
Azjaci sg zafascynowani naszym Chopi-
nem. Myslates moze kiedys, aby zmierzy¢
sie z naszym mistrzem i wykorzysta¢ mo-
tywy z jego utworéw w swojej tworczosci?
Temat jest trudny, bo byly juz takie préby
innych muzykoéw, ale mowiac delikatnie
efekt byt dyskusyjny. Czy widziatbys sens i
czutbys sie na sitach, aby zmierzy¢ sie z
tematem? Wszak klasyka delikatnego
brzmienia fortepianu z ostrym, ,elektrycz-
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LukHash — wywiad

nym” brzmieniem SID-a moze by¢ trudna
do pogodzenia.

Lukhash: Remix Chopina to bardzo kuszgca
propozycja. Remiksowatem juz wczesniej
utwory klasyczne, ale tak naprawde tylko jeden
zdecydowatem sie wrzuci¢ do sieci (Requer-
dos de la alhambra). Gdybym tylko miat duzo
wolnego czasu, na pewno zajatbym sie tym
tematem na powaznie, bo lubie bawi¢ sie w
ten sposéb muzyka. Remiksowanie klasykow
to Swietna zabawa, ale tez ogromne wyzwanie.
Ogolnie bardzo ciezko jest stworzy¢ remix,
ktéry cho¢ w matym stopniu doréwnywatby
oryginatowi, jezeli chodzi o odbidr i emocje, ja-
kie towarzysza stuchaczowi.

Duracel: Chopin ma w kilku utworach bar-
dzo ciekawe melodie, idealne wrecz do
komercyjnej muzyki. Patrzac na styl w Two-
ich kawatkach, widzialbym dla Ciebie pole
do popisu, np. w wykorzystaniu motywoéw
z Preludium E-moll Op. 28 Nr 4, z Etiudy E-
dur Op. 10 Nr 3 (delikatnos¢ i bardzo
wdzieczne narastanie), Nokturn Es-dur Op.
9 nr. 2 (bardzo delikatny, ale pasujacy do
elektronicznego podkiadu), no i na koniec
moja ulubiona Etiuda Rewolucyjna.

Lukhash: Etiuda Rewolucyjna to réwniez moj
zdecydowany faworyt, jednak tu przy przeréb-
ce elektro bytby balans na granicy kiczu. Na-
prawde ciezki temat. Preludium E-moll zdecy-
dowanie tatwiejszy temat, jednak nadal naleza-
toby porzadnie przysig$¢ i probowac réznych
brzmien, rytméw, aby idealnie wywazyé pro-
porcje i nie stworzy¢ dziwolaga.

Duracel: No céz, nasz najwigkszy, polski
muzyk wszech czasé6w wymaga odpowied-
niego szacunku i przylozenia sie, ale rozu-
miem, ze jest to dla Ciebie temat do prze-
myslenia.

Lukhash: Chopin to naprawde fajny pomyst,
moze jak znajde chwile, to sie za to zabiore.
Ostatnio wzigtem na rozpracowanie Libertan-
go, ale nie dokonczytem... Oczywiscie ze
wzgledu na brak czasu. Ukonczylem wiasnie
remix ,Supremacy” z C-64 i jestem w statym
kontakcie z Jaroenem Telem, ale cérka na-
prawde absorbuje wiele czasu. Moze jak pod-
ro$nie, bede miat go wiecej dla siebie... Mam
nadzieje.

Duracel: Nie chce Cie¢ martwi¢, ale méwia,
ze ,matle dzieci mate problemy, duze dzieci
duze problemy”. Mnie nie udato sie skon-
czy¢ szkoly muzycznej ani spetni¢ sie jako
muzyk, syn ma raczej talent plastyczny,
wiec teraz patrze na corke, jak sytuacja wy-
glada u Ciebie?

Lukhash: No tak, cata nadzieja w corkach.
Moja ma dopiero 10 miesiecy, ale juz jej kupi-
tem Ibaneza Mikro i nawet jej sie podoba, jak
szarpie za struny, wiec moze co$ z tego be-
dzie.

Duracel: To sasiedzi pewnie wracajac z
pracy do domu sg wniebowzieci?

Lukhash: Na razie policja jeszcze do drzwi nie
puka...

Duracel: Poza inspiracja w kulturze dale-
kiego wschodu oraz w starych motywach z
gier (jak np. przerébka Alien), gdzie jeszcze
szukasz weny?

Lukhash: Mysle, ze wena czesto przychodzi

wraz z emocjami, jakich na dang chwile do-
$wiadczam. Gdy juz usigde do tworzenia, cze-
sto koncowy efekt juz jest wiadomy ze wzgle-
du na to, w jakim nastroju obecnie sie znajdu-
je. Wiem, co chce nagrac¢ i co chce przekazaé
w danym kawatku. Czasami tez bywa tak, ze
pracuje nad utworem przez 2 dni, po czym
stwierdzam, ze nie wyszio to najlepiej i odsta-
wiam go na kolejne 2-3 tygodnie. Wtedy juz ze
Swiezym umystem oraz innym nastawieniem
przestuchuje i stwierdzam, ze moze jednak
warto nad tym popracowac. Z zupetnie innym
podejsciem zaczynam ponownie tworzy¢, a
efektem jest taki dziwolag jak np. ,WTF?”.

Duracel: Czy masz jakies ulubione, Twoje
wilasne utwory? Kilka z moich faworytow
to: ,,8 Bit No Tamashi”, ,Falling Apart”,
,»R3BORN”, ,,Pixelove”, ,, Tonight”, ,,Pixel My
Heart”, ,,Gravity”, ,,Alpha”, ,,8 Bit Electro”,
»Stand Alone”, ,Prelude”, ,Broken Star”,
,Room 12”, ,We Come Together”... i jesz-
cze ze 13 innych. Czy z ktéryms z nich wia-
ze sie jakas szczegolna historia? Moze ja-
kas kobieta?

Lukhash: Przyznam, ze mam kilka ulubionych
i chyba najbardziej jestem zadowolony z takich
utworéw jak ,Pixelove”, ,Detached Reality’,
»,China”. To w tym kierunku chciatbym dalej i$¢
i tworzy¢. Z kazdym z tych kawatkow wigze sie
jakas historia, zazwyczaj w moich utworach
stycha¢ nute nostalgii, ktéra spowodowana jest
checig powrotu do dawnych dobrych czasoéw.
Nie to zeby teraz byto mi Zle, ale czesto lubie
sobie powspominac...

Duracel: Ciesze si¢ z tego, co powiedziates
w dwéch ostatnich zdaniach. Mam tak
samo, ale moja zona tego nie rozumie i
uwaza to za jakie$ podejrzane dziwactwo,
wrecz szuka podtekstéow damsko-meskich.
Moze po przeczytaniu tego wywiadu wresz-
cie zmieni zdanie.

Co wiesz na temat dzisiejszej spotecznosci
fanow C-64, Amigi czy malego Atari? Czy
slyszates o projektach technologicznego
odmtodzenia C-64 (DTV64), Amigi (Projekt
Minimig oraz Natami), Atari ST opartych na
technologii FPGA? Jezeli tak, to jakie jest
Twoje zdanie na temat takiej ,reanimac;ji”
starych, 8- i 16-bitowych komputeréw?

Lukhash: Bardzo sie ciesze, ze takie projekty
sg i ze to sie w jakiejkolwiek formie w ogole
odradza. Kiedy jeszcze 10 lat temu szukatem
w sieci chociazby emulatora, zeby obudzi¢
wspomnienia, to byto mi trudno znalez¢ cokol-
wiek sensownego. Dzieki takim projektom, to
wszystko staje sie o wiele tatwiejsze, bo jak
wiemy coraz trudniej kupi¢ dzisiaj w petni
sprawne C-64 czy Amige. Daje to takze mozli-
wos¢ mtodszym pokoleniom zapoznaé sie z
grami, muzyka, grafikg i ogdlnie mozliwoscia-
mi sprzetu, ktéry w czasach kiedy ich samych
czesto nie bylo jeszcze na Swiecie byt na
szczycie popularnos$ci i mozliwosci techniki.

Czasem sobie mysle i mam nadzieje, ze moja
muza réwniez pomaga w tym, aby podtrzymy-
wacé pamie¢ o tamtych maszynach, o przeto-
mowym w historii elektroniki SID-zie. Nostalgia
to wspaniata sprawa. By¢ moze dzigki niej sta-
re konsole do gier czy komputery, takie jak C-
64 i Amiga, ktore juz dawno skonczytyby za-
pomniane gdzie§ na ziomowisku elektroniki,
dzisiaj wcigz dziatajg, bo sg przez pasjonatéw
naprawiane i utrzymywane w dobrej kondyciji.
Wiadomo jednak, ze taka elektronika nawet
naprawiana nie bedzie wieczna, dlatego tez
jak najbardziej widze sens w tworzeniu takich
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nowych wersiji, bardziej dostosowanych
do dzisiejszych czasow.

Odnoszac sie konkretnie do tych nowych wer-
sji dawnej Amigi i C-64, to DTV64 nigdy nie
miatem, ale czytatem na jego temat dos$¢ duzo
i bytem swego czasu zywo nim zainteresowa-
ny. Wiem, ze DTV64 ma poszerzone mozliwo-
$ci graficzne i mozna go przerobi¢ na w pei
wartosciowe C-64 oraz wyposazyé w najnow-
sze nowinki techniczne w kwestii tadowania
programow i gier z karty SD. O Minimigu i Na-
tami nie wiem prawie nic, ale to, co przeczyta-
tem na temat Minimiga brzmi interesujgco.
Fajnie, ze takie projekty w ogole istniejg. Su-
per sprawa.

Na biezgco $ledze i obserwuje wszystkie no-
winki techniczne zwigzane z muzykg C-64. Dla
przyktadu taki Missiah czy jego poprzednik
Prophet64 albo odpowiedniki dla Gameboya
LSDJ i Nanoloop to $wietne, nowe wynalazki
do ,Komodorka” i Gameboya. Fajnie, ze ludzie
nad czyms$ takim siedzg, a siedzg w wigkszo-
$ci z mitosci do tego sprzetu, bo trudno tu z
oczywistych powodéw méwi¢ o jakim$ powaz-
nym biznesie zarobkowym.

Duracel: W latach 80-tych i 90-tych znane
byty wojny pomiedzy zwolennikami matego
Atari i C-64, a potem pomiedzy zwolenni-
kami Amigi i Atari ST. W roku 1996 informa-
tyczny magazyn ,Byte” zamiescit uktad
Sound Interface Device (SID) w dwudziest-
ce najbardziej przetomowych i najistotniej-
szych wynalazkéw w historii komputeryza-
cji. Uktad ten w latach 80-tych byt szeroko
stosowany w popularnych keyboardach.
Nawet na naszym witasnym podwoérku, za
sprawg zespotu Kombi, mogliSmy zoba-
czy¢, ze Commodore 64 ze swoim SID-em
moze stanowi¢ profesjonalny sprzet do
tworzenia muzyki. Mimo czasu, ktéry minat
i dawnej wojny pomiedzy matym Atari i C-
64, to sledzac fora internetowe mozna za-
uwazy¢, iz dla niektérych réznica dzwigku
atarowskiego POKEYa w stosunku do
brzmienia SID-a to wcigz drazliwy temat.
Gdybys w kilku stowach miat odnies¢ sie
do tego, jakim odkryciem byt w muzyce i
elektronice SID oraz poréwnaé¢ brzmienie
atarowskiego POKEYa z SID-em C-64, to
jakbys scharakteryzowat te réznice?

Lukhash: Na temat ,Atarynki” za duzo nie je-
stem w stanie powiedzie¢, bo nigdy jej nie mia-
tem. W zwigzku z powyzszym nie chciatbym
sie atarowcom narazi¢ i porobi¢ sobie wrogéw
przez swoje przyzwyczajenie do SID-a czy po
prostu ignorancje w temacie zalet POKEYa.
Siegajac do pamieci, to faktycznie bytem z
tych, co na gietdzie komputerowej we Wrocku
krzyczeli ,Atari to syf’, bo miatem przeciez
C-64, a do tego wiekiem bytlem na takim eta-
pie, ze w petni mnie to usprawiedliwia. Oczy-
wiscie nalezy takze pamieta¢ o tym, ze ta
,wojna” miata takze swoj urok i pozytywne
owoce, np. w postaci rywalizacji poszczegol-
nych obozéw demosceny. Byt to swoisty folklor
zwigzany z tamtym sprzetem. Jezeli jednak juz
tak bardzo przypierasz mnie do muru bym wy-
razit swoje zdanie, to powiem tak — jeszcze do
niedawna uwazatem, ze SID-owi, ktéry powstat
tyle lat temu, nie doréwnywat i nie doréwnuje
zaden chip tamtej epoki. Jaki$ czas temu zda-
rzylo mi sie¢ jednak ustysze¢ kilka ciekawych
produkcji na POKEYa i musze przyzna¢, ze
mimo innej specyfiki dzwigku ma on swdj in-
dywidualny urok i brzmi catkiem ciekawie. Nie
bede silit sie na poréwnania specyfikacji obu
chipow, bo nie zagtebiatem sie w temat, ale to,
co wysuwa sie na pierwszy plan w przypadku
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POKEYa to jego bardzo ostre, wyraziste
brzmienie, gdzie SID wyréznia sie i jest wspa-
niaty przy podkreslaniu basu. Wtasnie z tej za-
lety SID-a bardzo chetnie sam korzystam w
utworach. Co prawda przepuszczam go jesz-
cze przez kilka efektow, ale rdzen dzwieku jest
bardzo solidny i tatwy do identyfikacji jako
dzwiek SID-a.

Nie chciatbym sie specjalnie wikta¢é w debate
SID vs POKEY, bo moje zdanie i tak nie stanie
sie jakims$ arbitrazowym i ostatecznym werdyk-
tem w sporze, a zwolennicy jednego jak i dru-
giego pewnie pozostang na swoich okopanych
pozycjach. To, co moge powiedzie¢ na koniec,
to tyle, ze moim zdaniem tak tworcy C-64, jak i
jego programisci, byli i sg jednymi z najlep-
szych w swojej dziedzinie. Ich nowatorskie po-
dejscie i kreatywne pomysty przyczynity sie do
tego, ze z matego SID-a mozna nawet dzisiaj
po tylu latach wycisngé wigcej niz kiedy$ kto-
kolwiek mogtby oczekiwac. Jak dumny posia-
dacz C-64 pozostaje wierny wszystkim jego
podzespotom, jednak mam peten szacunek do
tych, ktérzy w swojej hierarchii wyzej od SID-a
stawiajg POKEYa, ktory przeciez takze posia-
da swoje indywidualne brzmienie, ktére byc¢
moze nigdy nie zostato przeze mnie w petni
docenione.

Duracel: Czy zdarza Ci sie gra¢ na C-64 lub
na swojej A500 w jakies starocia? Czy na C-
64 robisz moze jeszcze cos innego poza
muzyka?

Lukhash: Jezeli chce pogra¢ w jakie$ staro-
cia, to gtéwnie korzystam z emulatoréw na
Xboxie. Wreszcie poza hitami z Amigi, NES-a,
Atari czy C-64, dzieki twércom CoinOps5 czy
MAME mozna przej$¢ tytuty z automatéw, na
ktore kiedys$, czesto brakowato zetonéw. Dzi-
siaj wreszcie moge zobaczy¢ koncowke ,Puni-
shera” bez notorycznego wydawania kieszon-
kowego, jak to miato miejsce kiedys... Wcigz
mam te samg Amige 500 z lat miodosci tyle,
ze dos¢ dawno jej nie odpalatem. Przy ostat-
niej probie okazato sie, ze duzo dyskietek juz
nie dziata i wiele starych hitéw sie nie wczytu-
je. Wersji ,SWOS-a” mam chyba z 5 czy 6,
takze tu nie ma problemu. Przyznaje, ze to
super uczucie trzymac¢ po latach oryginalnego
joya w reku i gra¢ w klasyki. Jednak ze wzgle-
du na wygode (i moze lenistwo), jezeli juz
znajde wolng chwile, to wigczam Xboxa i
wszystko mam w jednym miejscu, bez Zon-
glerki dyskietkami, przez co na pewno ta for-
ma rozrywki tez traci na swym uroku, ale jest
za to o wiele praktyczniejsza i przystepniejsza
czasowo. Na C-64 krélujg oczywiscie progra-
my muzyczne, jednak po zakupie pierwszego
po latach (bo oryginalny C-64 byt sprzedany
przed zakupem Amigi 500) odpalitem pare
gier. Swietna zabawa! Oryginalny sprzet to
jednak bardziej sugestywna podréz w prze-
sztos¢, ale tak jak wspominatem wczesniej, w
moim przypadku ze wzgledu na oszczednos$c¢
czasu o wiele praktyczniej odpali¢ emulator na
Xboxie.

Duracel: Mowites, ze przy ,,SWOS” spedzi-
tes bardzo duzo wolnego czasu. Na jednym
z corocznych, warszawskich, amigowych
zlotéw organizuje cykliczny turniej w
»SWOS-a”. Dobry jestes? Moze chcialbys
kiedys wpasé¢ na AmiWAWA do Anina i
sprobowaé swoich sit z lokalnymi mistrza-
mi?

Lukhash: Hehe... owszem jestem czy tez by-
fem dobry, ale w trybie managera. Swego cza-
su znatem rézne triki, np. w ktorych pitkarzy
nalezy inwestowac. Robitem rézne ,czary ma-
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ry”. Potrafitem tez tworzy¢
sobie nowych zawodnikéw
wartych po kilka
,milionébw”, zanim obej-
mowatem posady selek-
cjonera migedzynarodowe-
go. Wszyscy wtajemnicze-
ni chyba wiedzg, o czym
moéwie i o co chodzi (no
chyba, ze to byt tylko moj
trik). Biorac pod uwage, ze
jako dzieciak plan dnia
miatem bardzo napiety ze
wzgledu na zajecia mu-
zyczne w szkole, ktére
byty czesto w péznych go-
dzinach popotudniowych, a
i oczywiScie jak kazdy
dzieciak kiedy$ uwielbia-
tem gra¢ w pitke na po-
dworku z chtopakami, to i
tak ten cenny czas wolny,
ktéry mi pozostawat spe-
dzatem wiasnie przy
~SWOS” i ,Cannon Fod-
der”.

Duracel: Jakiej muzyki i
jakich wykonawcéw lu-
bisz stuchaé na co
dzien? Za jakimi nie
przepadasz? Czy masz
jakis jeden preferowany
gatunek muzyczny, ktoé-
rego trzymasz si¢ rygo-
rystycznie, czy tez moze
stuchasz wszystkiego po X
trochu kierujac sie zasada, ze w kazdej mu-
zyce mozna znalez¢é cos wartosciowego i
kazda stanowi jakas wartos¢ artystyczngi
duchowa?

Lukhash: Tak, jezeli chodzi o muzyke, to
mozna powiedzie¢, ze jestem bardzo toleran-
cyjny. Stucham przeréznych gatunkéw, potrafie
stucha¢ praktycznie wszystkiego, co prezentu-
je jakis odpowiedni, estetyczny poziom. Za
matolata stuchatem KoRna, p6zniej Muse. W
szkole muzycznej trzeba byto przerabia¢ mu-
zyke klasyczng. W tej chwili praktycznie stu-
cham wszystkiego, ale na playliscie dominuja
lata 80-te.

Duracel: Lata 80-te méwisz? To naszego
»polskiego Jarre’a”, czyli Marka Bilinskiego
tez pewnie meczysz od czasu do czasu? W
Twoim krétkim ,,Woken Up @ 3Am (V2)”
jakbym slyszatl Bilinskiego wtasnie.

LukHash: No niestety zapominasz, ze ja jed-
nak jestem o te jedng dekade mtodszy od Cie-
bie i to jednak nie to pokolenie. Oczywiscie
tworczo$¢ Jeana Michela Jarre’a znam dosko-
nale, ale z Bilinskiego kojarze tylko "Ucieczke
z tropiku”. Ja to wszystko oczywiscie mniej lub
bardziej pamietam, ale z perspektywy matego
dzieciaka. Gtéwnie absorbowato mnie granie,
pamigtam oczywiscie wspomniang presje po-
miedzy zwolennikami Atari i C-64, gtownie z
gietdy komputerowej przy Wybrzezu Wyspian-
skiego we Wrocku oraz z r6znych magazynow
z tamtych czasoéw, ktore podsycaty te antago-
nizmy, jednoczesnie czerpigc z nich materiat
do kolejnego numeru. Czgsto mozna byto wy-
czyta¢ jakie$s uszczypliwe teksty czy pooglg-
dac rysunki np. Kompendium Wiedzy w ,Se-
cret Service”. Jest tez jednak tak, ze czesci
rzeczy i spraw z tamtego okresu nie pamietam
i nie kojarze. Pewnie gdybym byt wtedy te kilka
lat starszy, to troche inaczej bym to wszystko
dzisiaj wspominat, ale i tak ciesze sie z tego,
co udato mi sie zgarng¢ z tamtego ,tortu” lat

LukHash — wywiad

90-tych.

Jako ciekawostke przywotam tu taki watek z
tamtych lat, gdzie moj krewny, znajacy BASIC
z informatyki w szkole, przyjechat do mnie w
odwiedziny. Ja, jako uczen szkoty muzycznej,
ze zrozumiatych wzgledéw nie miatem zadne-
go IT. Bytem zafascynowany cata sprawg, gdy
wczytujgc z kasety pokazywat mi programy,
ktére sam napisat. Byta tam baza danych, test
szybkiego pisania na klawiaturze z duzg ilo-
$cig statystyk itd. Poduczyt mnie kilku komend
i pokazat jak edytowa¢ rozne programy, zeby
zobaczy¢ kod zrodtowy. Nauczyt mnie takze,
jak kopiowa¢ kasety C-64 na zwyktej wiezy z
dwoma ,kieszeniami”. Wczesniej sadzitem, ze
mozna kopiowa¢ tylko poprzez program
wspotpracujgcy z magnetofonem C-64. Pisz-
czato jak jasna cholera, ale najwazniejsze, ze
dziatato i bardzo skracato proces kopiowania.

Duracel: No tak, wszystko si¢ zgadza, zna-
na metoda. Trzeba bylo tylko odpowiednio
ustawi¢ gtowice w obydwu kieszeniach,
aby tony byly maksymalnie wyostrzone.

LukHash: Doktadnie. W 1994 roku bytem tak
zafascynowany rodzimg produkcjg L.K. Avalon
,Wtadcy Ciemnosci”, ze zaczatem pisa¢ wia-
sng przygoddéwke. Wszystkie plansze ,rysowa-
fem” z symboli na klawiaturze. Podstaw kodu
uczytem sie sam, czesto metodg préb i bledéw
jako, ze nie byto internetu. No i to ciggte zapi-
sywanie poprawionego kodu na kasete...
Pierwszg gierke nazwatem bodajze ,Wfadcy
Demonéw’.

Duracel: Tytut cokolwiek demoniczny.

LukHash: Ale pamietaj, ze miatem wtedy tylko
10 lat. Niestety, patrzac na to z perspektywy
czasu, gdy rodzice kupili ,Amisie” 500, tak sie
nig zachtysnatem, ze wszystkie te moje wysie-
dziane i wklepywane produkcje ,ozenitem” ra-
zem z moim C-64. | niestety nie ma zadnej
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LukHash — wywiad

Rozdatem bodajze dwém osobom w szkole,
ale od lat nie mam z nimi kontaktu. Pewnie i
tak juz tego nie maja.

Duracel: Nie Ty jeden popetnites bledy do-
tyczace pozbycia sie starego sprzetu czy
tez bledy dotyczace zaniechania, zagubie-
nia wlasnej twérczosci. Tak czy inaczej za-
kres Twoich 6wczesnych i dzisiejszych za-
interesowan oraz zdolnosci potwierdza
pewng prawidlowosé¢ w posiadaniu wyjat-
kowej erudycji ludzi tamtego pokolenia.
Ludzi, ktérzy byli zafascynowani tamta
technologia i nieograniczonymi mozliwo-
$sciami dla wyobrazni i wtasnej ekspresiji,
jakie dawal nowy wowczas swiat domo-
wych komputeréw.

LukHash: Tak szczerze to byt jeden z naj-
wigkszych btedow, ze ja tych kaset sobie nie
zatrzymatem. Bytaby teraz taka beka, jakbym
to po 19 latach odpalit. Fabuta oparta na fak-
tach. Jakie$ wydarzenia ze szkoly itd. Koledzy
i sylwetki oséb prawdziwych, w tym nauczycieli
(to chyba dlatego postanowitem wrzuci¢ stowo
,demony” w nazwie).

Duracel: Z tego co pamigtam, to podobny
schemat mial miejsce przy tworzeni hitu z
naszego polskiego podwoérka, czyli ,Fran-
ko”. Jezeli chodzi o wlasne potyczki z two-
rzeniem, to mam podobne odczucia do
Ciebie stuchajac swoich MOD-6w i XM-6w z
przed nastu lat. Tez wszystkiego nie udato
mi sie zachowaé, bo czes¢ robitem na
CD32 bez mozliwosci elektronicznego za-
pisu. Konsola byla wlagczona czasem po
kilka dni, kiedy ja z dnia na dzien dopraco-
wywatem modut tylko po to, aby zgra¢ go w
formie analogowej na kasete, a potem z bé-
lem serca pstryknaé wiacznik w konsoli na
OFF.

LukHash: No tak, to takie nasze mate drama-
ty... Ale ogdlnie, piekne to byly czasy, mimo iz
dla mnie, jak wspominatem wcze$niej, byty to
czasy z perspektywy dzieciaka skupionego
gtéwnie na giercowaniu. Oczywiscie zgrywanie
Lhicioréw” $ciezek audio z gier na ,jamnika” i
stuchanie tego bez opamigtania na Walkmanie
wraz z tym moim retro-programowaniem row-
niez stanowi istotny rozdziat tego dziecinstwa z
C-64 i Amiga.

Duracel: Co chciatbys
powiedzie¢ mtodym
ludziom, ktérzy mimo,
iz urodzili sie juz po
czasach  najwigkszej
popularnosci C-64,
czuja dzisiaj do tego
sprzetu niewyttuma-
czalng sympatie i
chcieliby wykorzystaé
go do muzycznego, ar-
tystycznego wyrazenia
sie? Jak i od czego
najlepiej zaczac?

LukHash:  Wszystkim
chetnym tworzenia mu-
zyki na starych kompute-
rach i konsolach propo-
nuje rozpoczecie przy-
gody od serwisow au-
keyjnych, gdzie mozna
dosta¢ duzo sprzetu do
tworzenia takiej muzyki.
Sam zaczynatem od sta-
rego Commodore zaku-
pionego w jednym z

takich serwiséw i kartridza Black Box V8 (gdzie
mozna grac na zywo + posiada on synteze
polskiej mowy) oraz kartridza Cynthcart, ktory
nabytem za 8 funtéw. Schematy i porady od-
nosnie wszelakich przerdbek (np. instalacja
podwdjnego SID-Chipa w C64 czy instalacja
dodatkowych wyjs¢ dla lepszej jakosci dzwig-
ku) sg ogdlnodostepne i wystarczy tylko po-
szukaé w internecie. Jest tego naprawde spo-
ro, a przyznam, ze sam jako laik w tej dziedzi-
nie potrafitem ztozy¢ do kupy caly sprzet, z
ktérego dzisiaj korzystam. Polecam to wszyst-
kim zainteresowanym, bo i satysfakcja jest
poézniej o wiele wieksza niz po ukonczeniu
utworu na zakupionym, gotowym juz sprzecie.
Do tego jakis nawet darmowy DAW na start,
aby to wszystko nagrac i zmiksowad.

| pamietajcie, nigdy nie jest za pdzno. Jeszcze
5 lat temu gratem tylko muzyke rockowa. Elek-
tronike zaczatem tworzy¢ relatywnie niedawno.
Trzeba przyzna¢, ze miatem w tym okresie
duzo czasu na siedzenie przy tym i duzo czasu
(czasami wigkszo$¢ dnia) spedzitem na au-
kcjach w poszukiwaniu sprzetu, a reszte dnia i
nocy siedziatem nad sekwencerami. Swiadczy
to jednak o tym, ze wazna jest wytrwatos¢ i de-
terminacja. Zresztg tak, jak przy kazdej innej
dziedzinie w zyciu, w ktdérej chcemy osiggnaé
upatrzony cel.

Duracel: Jeszcze tylko jedno pytanie na ko-
niec. Jednym stlowem, pierwsze skojarzenie
— czym jest dla Ciebie MUZYKA?

LukHash: Ciezko to ujg¢ w jednym stowie...
Jeszcze jaki$ czas temu uzytbym stowa ,tlen”.
Muzyka byta zawsze najwazniejsza czy w do-
brych, czy w ztych chwilach. Teraz, kiedy mam
juz dos¢ intensywne zycie rodzinne, powie-
dziatbym ,pasja”. Wcigz jest dla mnie bardzo
wazna i codziennie dziele si¢ nig z corkg, w
ktorej staram sie zaszczepi¢ mito$¢ do roz-
nych stylbw muzycznych, gtéwnie do muzyki
klasycznej (w szczegolnosci gitarowej), ale
jednak tak, aby nie zamykata sie¢ na inne do-
Swiadczenia muzyczne.

Duracel: Mniej wiecej takiej odpowiedzi sie
spodziewatem.

Dziekuje bardzo za interesujaca rozmowe i
zycze kolejnych swietnych utworéw, catych
krazkéw, owocnych koncertéw i wszelkich

sukcesOw na wiekszej i szerszej scenie,
ktére z pewnoscia sg w Twoim zasiegu.
Mito bytoby ustysze¢ kiedys w radio lub zo-
baczy¢ w telewizji ktorys z Twoich kawat-
kéw. No i czekam na Twoje interpretacje
moich ulubionych motywoéw , Shadow Of
The Beast” (poziom w drzewie), intro z
,»The Last Ninja 3”, ,,Flimbo's Quest”, no i,
naturalnie, na modyfikacje naszego Chopi-
na.

LukHash: Jak najbardziej jestem chetny do
dalszego remiksowania i mozliwe, ze w przy-
sztosci skorzystam z ktdrego$ z zasugerowa-
nych pomystéw. Teraz jednak kolejnym celem
bedzie stworzenie materiatu na nowy album.
Moze to troche potrwac, ale na pewno wydam
jeszcze troche wiasnej tworczosci.

Duracel: Chcialbys na koniec powiedzie¢
cos jeszcze czytelnikom PPA?

LukHash: Dziekuje za zainteresowanie i moz-
liwos¢ promocji mojej tworczosci poprzez
Wasz portal.

Wywiad przeprowadzit
Jacek Orzechowski (Duracel)
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Jednym z gtéwnych zastosowan naszych

Amig klasycznych jest w dzisiejszych czasach
uruchamianie gier i dem z uzyciem pakietu
WHDLoad, ktéry umozliwia odpalanie z twar-
dego dysku nawet najbardziej kaprysnych gier,
niezaleznie od konfiguracji Amigi. WHDLoad,
dziatajgc na zasadzie tzw. degradera, pozwala
na dopasowanie $rodowiska do wymagan
konkretnego programu, poprzez chociazby wy-
taczenie chipsetu AGA, cache procesora, po-
miniecie systemu operacyjnego itp. tatwos¢
korzystania z zainstalowanych gier i dem oraz
coraz wieksze pojemnosci dyskéw twardych
zainstalowanych w Amigach spowodowaty, ze
bez problemu mozna skompletowaé kolekcje
zawierajace setki, a nawet tysigce tytutdw.
Przy takiej ilosci instalacji na dysku, gtéwnym
problemem staje sie tatwy dostep oraz szybkie
przeszukiwanie zasobdéw. Problem ten rozwig-
zujg programy stuzgce do katalogowania i uru-
chamiania dostepnych na dyskach instalac;ji
WHDLoad. Obecnie rozwijane sg trzy progra-
my tego typu: iGame (opisywany juz na na-
szych famach — przyp. red.), Tiny Launcher
oraz bohater niniejszego artykutu — X-Bench,
ktérego autorem jest Jim Neray.

Dlaczego wybratem akurat X-Bench? Po
pierwsze, spodobat mi sie wyglad programu,
ktéry kojarzy¢ sie moze z dawnymi cracktrami
dogrywanymi do ztamanych gier. Po drugie,
aplikacja jest bardzo czesto uaktualniana, a po
trzecie, zawiera wszystkie potrzebne mi funk-
cjonalnos$ci, pozwalajgce na sprawne zarza-
dzanie baza gier i dem oraz dodatki w postaci
chociazby menadzera plikow czy wiasnej wer-
sji CLI. Dodam, ze ponizszy opis dotyczy wer-
sji 0.94 programu wydanej w marcu 2014.

Dostepne z poziomu menu opcje to: Laun-
chers (przejscie do listy zainstalowanych gier i
dem), Xplorer (wbudowany filemanager w kli-
macie Filemastera), Shell (oldschoolowe czar-
no-zielone CLI z dodatkowymi komendami do
obstugi X-Bench), Setup (ustawienia aplikacji)
oraz Exit. Estetycznej oprawie wizualnej i czy-
telnemu menu towarzyszy dynamiczna muzy-
ka, inna w menu gtéwnym, inna po wejsciu w
liste gier i Setup. Obstuga menu odbywa sie za
pomocg klawiszy kursora lub joysticka. Obstu-
giwane jest tez wszystkie siedem przyciskow
joypada CD32.

Uzytkowanie X-Bench rozpoczgé¢ nalezy od
konfiguracji. Po wybraniu opcji Setup widzimy
nastepujgce przyciski:

e Startup — dostepne

X-Bench
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w polu ,Patch To Scan” okreslamy $ciezke,
ktéra ma by¢ automatycznie skanowana w
poszukiwaniu plikow #?.slave, obstugiwa-
nych przez WHDLoad. Mozemy wskazaé
zaréwno cate dyski, jak i konkretne katalogi.
Skanowanie odbywa sie po wybraniu $ciezki
i przyci$nieciu przycisku ,Update!” W zalez-
nosci od parametrow naszej Amigi i ilosci
zainstalowanych gier, moze potrwa¢ to do
kilkunastu minut. W menu Launchers do-
stepne sg takze opcje: Mega Ram (dodat-
kowe uwolnienie pamieci Chip), Music (od-
grywanie muzyki podczas wczytywania gry),
Top List (automatyczne tworzenie listy naj-
czesciej odpalanych programoéw) i CD32Pad
(obstuga joypadem). Autor X-Bencha zosta-
wit tutaj sobie jeszcze bardzo duzo miejsca
pod przyszte, dodatkowe opcje.

e WHDLoad — zawiera liste opcji, ktére bedg
uzywane przy uruchamianiu gier i dem w

opcje to m.in. wy-

bor, ktéry ekran ma i

Chip Free: 1947968Kb - Fast Free: 2396376Kb ‘

sie otwiera¢ sie po

e

hboutsS |

wigczeniu X-bench
(domysInie \E
Menu) czy wybdr
skryptow, ktére mo-
gg by¢ uruchamia-
ne podczas wig-
czania i wylgczania
programu.

e My System — wybor
trybu CD, wybér
trybu audio, debug
mode, turbo mode,

[Foryion

ustawienia zegara
systemowego.
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przypadku braku zapisanych opcji w
toolypach ikony danej gry. Mozna
tez zdecydowac czy ma wyswietla¢
sie requester WHDLoad po uru-

Instalacja aplikacji odbywa sie z uzy-

ciem zatgczonego skryptu i nie sprawia  fapn 1 i
zadnych probleméw. Pierwszg rzeczg, [EUnli
. X . 20D erm
jak przyciggneta mojg uwage do X- BpDernm
Bench, jest jego atrakcyjna oprawa. Po [R5 An
uruchomieniu programu na ekranie WHbsol
ukazuje sie logo w trybie hi-res laced, [1LET2
a nastepnie jego gtéwne menu, o wy- gptire'la
gladzie zywcem zaczerpnietym z crac- fArt if
kerskich intr do spiraconych gier. We- [i£gme
dtug autora, na chipsecie AGA X- m—
Bench wyswietlany jest w 272 Kkolo- e
rach, a na OCS/ECS w 128 kolorach.

o
utelnebriation
ZD0meqga

bEnCh 8.93

Final Public Release

chomieniu slave’a.

e c.L.i. — tutaj ustawiamy kolory wbu-
dowanego w X-Bench CLI.

e Setup — wigczenie/wytaczenie mu-
zyki, opcja emulacji myszy przez
joystick.

Po ustawieniu wszelkich opcji oraz
zbudowaniu listy gier i dem pozostaje
nam wroci¢ do menu gtéwnego i wy-
bra¢ opcje Launchers. Jezeli nie jest to
nasze pierwsze odpalenie programu

e Main Menu — ustawienia
gtébwnego menu (np. wylg-
czenie muzyki i animacji
gwiazd w tle).

is proud to give vou:
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e Launchers — chyba najwaz-
niejsze menu, dzieki ktore-
mu mozemy utworzyé tgcz-
nie 6 list gier, dem i progra-
mow, ktére dostepne bedg z
poziomu X-Bench. Do list
dodawa¢ mozemy nie tylko
rzeczy uruchamiane po-

Launchers

[l B B
]
[l I B

przez WHDLoad, ale takze
pliki exe. Kazdej liscie mo-
zemy nadaé¢ indywidualng
nazwe (np. Gry, Dema itp.),
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oraz nie zmieniliSmy opcji, to pierw-
szym ekranem, jaki zobaczymy, jest TopList,
czyli lista najczesciej odpalanych aplikacji
ustawionych od uzywanej najczesciej. Aby wy-
brac¢ listy, ktore wcze$niej utworzyliSmy w
menu Launchers, uzywamy klawiszy funkcyj-
nych — pierwsza utworzona lista bedzie pod
klawiszem F1 itd. W prawym gérnym rogu
ekranu zawsze wyswietla sie wykryty typ pro-
cesora i ilos¢ dostepnej pamigci Chip i Fast.
Po liscie poruszamy sie podobnie jak w menu
gtéwnym — klawiszami kursora badz joystic-
kiem. Gora/dét przesuwa nas pomiedzy pozy-
cjami na liscie, natomiast prawo/lewo przenosi
nas na kolejne strony danej listy. Przyciskajac
dowolny klawisz alfabetu przenosimy sie do
gier zaczynajgcych sie na dang litere, wybor
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zatwierdzamy enterem badz przyciskiem fire.
Obstuga menu jest intuicyjna i prosta. Po wy-
borze zadanej gry lub dema, nasze oczy cie-
szy krotka animacja i komunikat informujgcy o
uruchamianym tytule, po czym pojawia sie re-
quester WHDLoad i uruchamia sie gra lub
demo. Po wyjsciu z gry klawiszem przypisa-
nym w WHDLoad wracamy do ostatniej pozycji
na liscie X-Bench i mozemy wybra¢ kolejng
gre do uruchomienia.

Po wybraniu z menu gtéwnego opcji Xplorer
naszym oczom ukazuje sie prosty filemanager,
zawierajgcy podstawowe funkcje, takie jak:
kopiowanie plikéw, przenoszenie, kasowanie,
rozpakowanie archiwum, tworzenie katalogéw
czy formatowanie. Dzigki Xplorerowi mozemy
zarzgdzac plikami na dyskach bez konieczno-
$ci wychodzenia z X-Bench. Kolejng dostepng
opcja w menu gtéwnym jest Shell, czyli po
prostu wiersz poleceh Amiga Dos. Autor posta-
rat sie jednak i tutaj umiesci¢ dodatkowe funk-
cjonalnosci. Po wprowadzeniu komendy Help
uzyskujemy liste dostepnych dodatkowych po-
lecen CLI:

e resetxset — wykasowanie wszystkich zapi-
sanych list i ustawien X-Bench.

e sysinfo — informacje o wersji systemu, pro-
cesorze, ilosci dostepnej pamieci, wersji
exec.library.

e dbupdate — aktualizacja bazy danych apli-
kacji, z przypisanych w menu Launchers
Sciezek.

e topupdate — update top listy, autor jednak
sugeruje, zeby nie uzywac tej opcji.

e whdicheck — sprawdzenie poprawnosci in-
stalacji WHDLoad.

Z X-Bench CLI wychodzimy standardowo ko-
menda endcli.

Podobnie jak w przypadku pakietu WHDLoad,
X-Bench jest darmowy, jednak po rejestracji
programu, ktéra kosztuje 10 euro otrzymamy
klucz, dzieki ktéremu pominiemy requester,
ktéry pojawia sie na kilkanascie sekund przy
kazdym uruchomieniu programu.

X-Bench, wedtug informacji autora, zadziata na
kazdej Amidze, na ktérej zadziata WHDLoad.
Jako wygodng konfiguracje autor okresla Ami-
ge z 2 MB Chip i 4 MB Fast, a jako optymalng
wymienia procesor 68020+ oraz 8 MB pamieci
Fast. Ja osobiscie testowatem X-Bench na
ponizszych konfiguracjach:

A1200/68060/64 MB Fast/Dysk 80 GB z PFS

A600/68020/2 MB Chip/10 MB Fast/karta CF z FFS
A600/2 MB Chip/4 MB Fast/ karta CF z FFS

A1200/2 MB Fast/Dysk 4 GB z FFS

Na wszystkich X-Bench zachowywat sie
podobnie, réznice polegaty na predkosci two-
rzenia list (co jest oczywiste). W przypadku
Amigi 1200 z zaledwie 2 MB Fast doskwierat
nieco brak pamieci i konieczno$¢ wytgczania
opcji Preload w przypadku wielu gier.

Uwazam X-Bench za $wietny program, dzieki
ktoremu dostep do zainstalowanych z uzyciem
WHDLoad gier i dem staje sie prosty i przy-
jemny. Mozna nawet skonfigurowa¢ sobie
Amige w taki sposob, zeby X-Bench fadowat
sie od razu po uruchomieniu, dajgc nam na-
tychmiastowy dostep do gier. Autor stale ulep-
sza program, kolejne wersje ukazujg sie pare
razy w roku, ewentualne btedy czesto popra-
wiane sg natychmiastowo. Dzieki dodatkom w
postaci managera plikbw i cli oraz wielu
opcjom konfiguracji X-Bench staje sie wielo-
funkcyjnym kombajnem, umozliwiajac nam re-
zygnacje z uzywania Workbencha, w przypad-
ku jesli Amiga stuzy gtébwnie do odpalania
WHDLoad. X-Bench pozwala takze na tworze-
nie sktadanek na CD32.

Mateusz ,,twardy” Eckert

Facebook X-Bench:
https://www.facebook.com/xbenchproject

Strona autora:
http://www.jimneray.com

Wywiad z Jerome Marchalem

- autorem programu X-Bench

Mateusz Eckert: Przedstaw si¢ prosze po-
krétce polskim amigowcom.

Jerome Marchal: Nazywam sie¢ Jerome Mar-
chal. Mam 34 lata, mieszkam we Francji. Je-
stem zafascynowany starymi komputerami,
gtéwnie ze stajni firmy Commodore.

M.E.: Jaka jest Twoja ,,amigowa historia”,
jak to wszystko sie¢ zaczeto? Czy przed
stworzeniem X-Bench napisates jakies inne
programy lub brates udzial w tworzeniu
gier i produkcji scenowych?

J.M.: Odkrytem Amige 22 lata temu, po paru
latach uzytkowania Commodore 64. X-Bench
jest moim pierwszym opublikowanym publicz-
nie projektem. W przesztosci napisatem pare
narzedzi, jednak byty one dystrybuowane tylko
w gronie moich znajomych.

M.E.: Jak wpadtes na pomyst stworzenia X-
Bench? Jaki byt Twéj cel i motywacja?

J.M.: Stworzytem X-Bench, poniewaz standar-
dowy Workbench jest dla mnie szary i brzydki,
a uruchamianie gier WHDLoad spod systemu
jest powolne.

M.E.: Czy kiedykolwiek byles zwigzany z
amigowa demosceng? Co zainspirowalo
ci¢ do nadania X-Bench wygladu w stylu
cracktro?

J.M.: Jestem zatozycielem grupy Grim Project,

ktéra byta aktywna na amigowej scenie w po-
czatku XXI wieku. Ogodlnie, pasjonuje sie de-
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mosceng i ideg tworzenia jak najlepszych efek-
téw na stabszym sprzecie. Uwielbiam ogladac
najnowsze produkcje na C64 i Amstrada, ktore
tamig coraz to nowe bariery i stawiajg coraz
wyzej poprzeczke. Nudzg mnie potezne, troj-
wymiarowe dema na PC, poniewaz zadnym
sukcesem nie jest osigganie takich efektow,
przy ogromnej mocy nowoczesnych CPU i
GPU.

M.E.: Jakie sa Twoje plany na przyszios¢
odnosnie X-Bench? Czy planujesz tworze-
nie dalszych aplikacji na Amige?

J.M.: Obecnie pracuje nad wersjg 1.x, w ktorej
znajdzie sie duzo nowych funkgcji, takich jak
np. screenshoty z gier, filtrowanie po kategorii,
lepsze zarzgdzanie listg ulubionych gier, nowy
wyglad i duzo wiecej koloréw na ekranie (640
koloréw jednoczesnie na chipsecie AGA). Ko-
lejne wersje, powyzej 1.x, bedg przynosity
bardzo duzo zmian, wiec na chwile obecng
skupiam sie na rozwoju X-Bench. Nowymi
programami zajme sie, kiedy doprowadze X-
Bench do odpowiedniego poziomu.

M.E. llu jest zarejestrowanych uzytkowni-
kow X-Bench?

J.M.: Na chwilg obecng mam pare tuzinéw za-
rejestrowanych uzytkownikéw, $rednio jeden
nowy uzytkownik przybywa co tydzien. Ogo-
tem ciezko okresli¢ ile oséb korzysta z X-
bench — najnowszg dostepng wersje pobrato
do tej pory, w przeciggu niewiele ponad mie-
sigca, ponad 500 oséb. Jestem pod duzym
wrazeniem amigowej spotecznosci i jej zainte-

resowania, poniewaz, kiedy rozpoczynatem
projekt myslatem, ze zainteresowane bedzie
moze 10-20 osdéb.

M.E.: Co myslisz o AmigaOne, MorpOS i
AROS? Czy jestes otwarty takze na systemy
post-klasyczne?

J.M.: Dla mnie osobiscie wszystkie te rozwig-
zania to tylko portowanie czego$ na ksztatt
systemu Amigi, jednak bez jej serca i duszy.
Posiadam Sam440 z AmigaOS 4, ale nie uzy-
wam jej zbyt czesto i nie zamierzam tworzyé
na ten system oprogramowania. Lepiej bawie
sie mojg A1200 z 68060 przetaktowanym na
96 MHz, niz Sam440. Nie wiem, co miatbym
na tym komputerze robi¢. Szanuje jednak tych,
ktérzy uwazajg to za nastepng generacje Ami-
gi.

M.E.: Dzigkuje bardzo za rozmowe.

#=-B=NCH
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Poprzedni odcinek ,Scenowego Graffiti” miat
jakg$ magiczng moc sprawczg. Nie dos¢, ze
serwis Demozoo (http://demozoo.org), na kto-
rego premiere czekaliSmy juz kilka lat, zaczat
dziata¢ niedtugo po mojej wzmiance, to jesz-
cze wspomniane przeze mnie demo grupy
Whelpz z party WeCan 2013 zostato oficjalnie
~wypuszczone”, gdy tylko wystatem tekst do
druku. Wrozbita Maciej moze czué sie zagro-
zony.

W poprzednim numerze PPA pisatem o Fin-
nish Amiga Party. Dla przypomnienia, jest to
miody event, ktéry odbywa sie w Helsinkach,
na poczgtku grudnia. Organizatorzy przyjeli
tam pewien kontrowersyjny punkt regulaminu.
Ot6z, kazdy, kto przyjedzie na FAP, musi
przywiez¢ ze sobg, précz tubki wazeliny tech-
nicznej, przynajmniej jedng prace konkursowa.
Zeszioroczna, edy-
cja zdaje sie po-
twierdza¢, ze jest to
zabieg stuszny, aby
rozruszac nieco
zmumifikowang

amiscene. Mimo, ze
z tego powodu FAP
zalewa masa gnio-
téw, na ktore lepiej
spusci¢ zastone mil-
czenia, to z roku na
rok perefek jest co-
raz wiecej. Jedng z
nich jest ,Swookie”
(kod — Rale, 3d —
Srthr, muzyka -
Glxblt) grupy Trac-
tion, ktéra wczesniej
aktywna byla raczej
na scenie PC. To ich
kolejne, utrzymane
w  charakterystycz-
nym dla grupy stylu,
doskonate amigowe
demo. Dynamiczne,

Swietnie  zsynchroni-
zowane z muzyka, z
momentami naprawde
wizjonerskimi efekta-
mi, moze robi¢ wra-
zenie. Gdyby tak
jeszcze tylko dodac
wiecej grafiki i uroz-
maici¢ palety kolorow,
bytby prawdziwy kil
ler”.  Zdumiewajace,
ze demo zajefo dopie-
ro trzecie miejsce w
konkursie (na 11).

Miejsce pierwsze wy-
walczyta natomiast
produkcja w zupetnie
innym klimacie. ,Fe-
eling Blue” (kod, gra-

JATMONC

Amigowe produkcje z party Datastorm 2013

Po lewej: Intro ,Shattered” Dekadence, po prawej: Demo ,Feeling Blue”
Australian Drug Foundation

fika — Shadez, muzy-
ka - Serpent) to
pierwsza amigowa
produkcja grupy Au-
stralian Drug Founda-
tion dziatajgcej wcze-
Sniej na PC. To spo-
kojne, wysmakowane
demo, utrzymane w
nieco melancholijnym
klimacie (gtéwnie za
sprawg  nastrojowej
muzyki) nie powala
efektami, ale owg no-
stalgiczng atmosferg.
,Feeling Blue” swojg
Jilozofig” przypomina
mi nieco produkcje
kultowej amigowej
grupy Andromeda.

Co jeszcze ciekawego
na Finnish Amiga
Party 2013? Sporo,
ale z braku miejsca
wymieni¢ jeszcze tyl-
ko dwa dobre intra na Amige 500. ,Shattered”
grupy Dekadence (kod — Britelite, grafika —
Bracket, muzyka — Legend) to nieco newscho-
olowego powiewu na chipsecie OCS (chyba
jeden z najlepszych voxeli na ,mate Amigi”),
natomiast ,Hard Rain” (Kod — Hitchhikr, grafika
— Hof, muzyka — Chromag, Monty) potgczo-
nych grup Rebels i Neural to oldschoolowa
podréz do czaséw dopracowanego designu i
nieztego upchania efektow.

Z Helsinek przenosimy sig¢ na zachodnie wy-
brzeze Szwecji. To wiasnie tam, w Géteborgu,
w dniach 14-16 lutego 2014 roku, odbyta sie
kolejna, pigta juz, edycja demoscenowej im-
prezy Datastorm. Amigowa scena przygotowa-
fa na te okolicznos¢ kilka zaskoczen. Jednym
z nich byto Amiga 500 Demo Compo. Chyba
tylko Bolestaw V Wstydliwy, ewentualnie Hen-
ryk | Brodaty, byliby w stanie przypomnie¢ so-
bie, kiedy i gdzie odbyt sie ostatni pethoprawny
konkurs na najlepsze demo na Amige 500, a
witasnie to wydarzyto sie w Goéteborgu. Wysta-
wiono 5 produkcji, przy ktorych na chwile sie
zatrzymam.

,Old habits die hard” — z takim demem i mot-
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tem zarazem, po 18 latach nieaktywnosci,
wrocita grupa Insane, wygrywajac wspomniane
compo. Ta dos¢ krétka, ale dynamiczna i
skondensowana produkcja (kod — Origo, Pro-
spect, grafika — Bitflippr, Randy, Duffe, Vedder,
muzyka — Mygg, Vedder) zawiera fadng, ryso-
wang grafike, catkiem przyzwoite, jak na A500,
efekty i niezie zgranie catosci ze $ciezka
dzwiekowg. Powrdt Insane to chyba najwiek-
sza niespodzianka tegorocznej edycji Data-
storm, tym bardziej, ze grupa wystawita takze
intro ,Sprocket” zajmujac trzecie miejsce w in-
tro compo.

Zaskoczen byto jednak wiecej. Drugie miejsce
w konkursie na najlepsze demo na ,pie¢setke”
zajetg grupa Reality, ktdrej ostatnia amigowa
aktywno$¢, scenowi kronikarze datujg na rok...
1992. ,Negative FX” (Kod — Bonefish, Quille,
Patko, grafika — Chris, lvanhose, Psycho, For-
cer, Adc, muzyka — Pete), to produkcja utrzy-
mana w nieco oldschoolowym klimacie (co$
jak powrot do pierwszej potowy lat 90-tych),
ale wykonana bardzo solidnie. Mimo, pewnej
niespojnosci graficznej, ma przyjemny flow i
atmosfere, a grafika Forcera, jak zawsze, jest
doskonata. Godna odnotowania jest réwniez
kolejna po latach aktywnos¢ Sonik Clique, kto-
ra to ekipa wydata na party 1 kilobajtowe intro
(to ich pierwsza produkcja od sierpnia 1998).

Na koniec nadmienie jeszcze krétko o demie z
ostatniego, pigtego miejsca. Procz licznych
scenowych powrotdw na Datastorm trafily sie
takze debiuty, a sSwiezej krwi na scenie potrze-
ba chyba najbardziej. ,Vatten” (Kod — Vilcans,
Immodiu, Morbid, muzyka — PMN) grupy Five
Finger Punch to demo, ktéremu graficznie i
muzycznie daleko do ideatu (delikatnie mo-
wigc), ale najwazniejszy skfadnik, czyli kod,
jest catkiem ciekawy. Koderskie trio przedsta-
wito bowiem interesujgce efekty z symulacjg

zwigzani z amisceng za-
prezentowali (we wszyst-
kich zorganizowanych
konkursach) podobng
ilos¢ kodowanych produk-
cji, jak przed rokiem, to
jednak ich poziom wydat
sie tym razem nizszy. By¢
moze jest to chwilowa
,zadyszka” i obnizka for-
my, ale trzeba pamietaé¢,
ze oczekiwania co do pro-
dukcji (nie tylko amigo-
wych) wydanych na tak
prestizowej imprezie sg po
prostu bardzo wysokie.
Dziwi nieco sytuacja, gdy
mate i lokalne — wspo-
mniane wyzej — party FAP
Lprodukcyjnie” nie ustepu-
je zbytnio takiemu gigan-
towi jak Revision.

Mimo wszystko, nie moge
popas¢ w malkontencki
ton. Na Revision 2014
wydarzyto sie¢ dla amigo-
wej sceny co$, na co fani
dem czekali bezustannie
od 2006 roku i bez wat-
pienia byto to najwazniej-
sze ,demo wydarzenie”
catej imprezy. Mowa tu

oczywiscie o powrocie le-
gendarnej grupy The

Black Lotus. Veni Vidi Vici

— mozna by rzec. Demo ,Rift” (lista ,ptac” jest
wyjatkowo dtuga: Emoon, Calladin, Blaizer,
Kalms, Rubblo, Duffe, Lutze, Embretson, Joc,
Sammelin), mimo ze konczone w gorgczko-
wym pospiechu na party i zawierajgce troche

Demo ,Rift” grupy The Black Lotus

konkursie na najlepsze amigowe demo, pod-
niosta, w dobrym stylu, praktycznie tylko nie-
ztomna grupa Elude. Ich nieco minimalistycz-
ne i monochromatyczne ,Serenity” (kod — Kie-
ro, grafika — Ubik, muzyka — Hoffman) to tra-

dycyjnie produkcja z wgniatajgcym w fotel

fizyki, co na Amidze 500 bylo i jest prawdzi-
wa rzadkoscig.

Niestety przysztos¢ imprezy, reklamowanej
jako ,the ultimate winter party for people
operating on machines with SOUL” stoi pod
znakiem zapytania. Kto wie, czy nie byla to
juz nawet ostatnia edycja tego kultowego
meetingu. Co gorsza, budynek, w ktérym sie
odbywata, ma zostaé niebawem zburzony
(nota bene dobry temat na demo).

Revision 2014 — czwarta edycja party, odby-
ta sie w dniach 18-22 kwietnia. Tradycyjnie
niemata grupa naszych rodakéw, zamiast
spedzi¢ Swieta Wielkanocne w Licheniu, wy-
brata sie do niemieckiego miasta Saarbricken.
Niesamowity rozmach i organizacja imprezy —
jak zwykle — zrobity na wszystkich wrazenie.
Bez watpienia party to nalezy przynajmniej raz
w zyciu odwiedzi¢. Niestety, mimo ze tworcy

o 3

Praca ,,Outland”, autor: Jok/Dreamweb, Oldskool

Graphics Compo, 1-sze miejsce

niedociagniec, jest tym, do czego TBL zdazyli
nas, przez te wszystkie lata, przyzwyczaic.
Epickie sceny 3d, wizjonerskie efekty, perfek-
cyjna grafika, $wietny dobér koloréw, porywa-
jacy kod i nowoczesna $ciezka dzwiekowa
(moze nawet za nowoczesna). | mimo ze ,kry-
tycy” zarzucajg, ze nie jest to

) ¥

,Cubescapes” Dekadence

POLSKIE PISMO AMIGOWE 2/2014

Po lewej: Demo ,Serenity” Elude, po prawej: 4K Intro

drugi ,Starstruck” (wszak nie-
fatwo po 8 latach przerwy od
razu pobi¢ swoje wtasne demo
uwazane za najlepsze na
Amige) albo, ze jest momen-
tami niespdjne, to moim zda-
niem jest to typowe szukanie
dziury w calym. Owszem,
,Rift” nie jest najlepszym dzie-
fem TBL, ale jest bez watpie-
nia jednym z najlepszych dem
ostatnich lat na ,duze Amigi”.
Co wazne, do grupy doszty
nowe, kreatywne osoby, co,
miejmy nadzieje, sprawi, ze
TBL jeszcze nas zaskocza.

Niestety rekawice rzucong
przez TBL na Revision, w

kodem i efektami (niektére z nich sg, moim
zdaniem, lepsze niz w ,RIift”), okraszona
Swietng muzyka (tutaj jest réwniez lepiej niz
u kolegéw z TBL). Ale i tradycyjnie do petni
szczescia nieco zabrakio. Gdyby tak posta-
wi¢ na bardziej dopracowany design, wiecej
grafiki, koloréw i synchronizacje z muzyka
starcie z The Black Lotus bytoby jeszcze
ciekawsze.

Na swoj koderski ami-pojedynek na nie-
mieckiej ziemi, dwaj mistrzowie amigowego
kodu — Blueberry i Britelite — wybrali tym ra-
zem kategorie ,Oldskool 4k intro” i Amige
500. W tej edycji party lepszy okazat sie
drugi z nich, a jego produkcja ,Cubescapes”
sygnowana przez Dekadence to jedno z naj-
lepszych 4 kB inter na ,mate Amigi”.

Revision 2014 to réwniez sukcesy naszych ro-
dakow w konkursach indywidualnych. Jok wy-
grat Oldskool Graphics, Rorque byt drugi w
Modern Graphics, zas Aceman pierwszy w
Executable Music Oldskool i drugi w Tracked
Music. Gratulacje!

Na koniec krotka informacja. Wszystko wska-
zuje na to, ze po dwuletniej przerwie na mape
polskich imprez powréci Riverwash. Party ma
sie odby¢ w dniach 19-21 wrze$nia na Zamku
Piastowskim w Raciborzu. Wiecej informacji
pojawi sie wkrétce.

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