


DebryiHosting w. PPA.pl

NlizZ2za 100! PLN rocznie* mozesz miec:

MB_,.1.0 GB transferu miesiecznie, unikalny adres w domenie

oﬂ., 10 baz danych (MySQL i PostgreSQL), FTP, WWW, PHP, CGlI,

J\Tomcat, CRON. Wtasne strony btedow, kopie bezpieczenstwa,
pemoc techmczna Do tego wiele nielimitowanych opcji: konta

esmailfz ochrona antywirusowg i antyspamem, z dostepem
wwwiraliasy/ przekierowania e-mail, parkowanie
wiasnych domen, subdomeny. Duzy wybor preinstalowanych
aplikacjilwww (CMS-y, galerie, blogi, fora i inne), a

wygodnego 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 poswigeconego
Amidze i tematom z nig zwigzanym.

W ofercie dostepne takze inne warianty,
rowniez konta darmowe.

Sprawdz na www.hosting.ppa.pl

* mozliwa ptatnosc 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
pasowa¢ 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¢ krétkg 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
artykutéw 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 starac
sie opublikowane artykuty nagradzaé
albo w drodze plebiscytu na najlepszy
tekst numeru lub w postaci wierszéwek
wyptacanych za zapetniong strone pi-
sma.

Oprocz tego, tradycyjnie, kazdy autor
artykutu zakwalifikowanego do druku
otrzyma bezptatny egzemplarz pisma.

Termin nadsytania artykutow uptywa:

31 stycznia 2015 roku.

Zapraszamy do udziatu!
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Polskie Pismo Amigowe jest wydawane

w wolnym czasie cztonkow redakcji i

autorow. Redakcja nie gwarantuje regu-

larnego ukazywania sie kolejnych nume- =~ &
réw. Cena jakg pfacisz za pismo pokrywa r e a c ’
jedynie koszty jego wydawania, pismo

nie przynosi zyskow.

Poglady wyrazane w artykutach sg po-

glgdami ich autoréw i niekoniecznie od- Trzymasz wiasnie w rekach czternasty numer Nie zapomnieli$my takze zaréwno o posiada-
powiadajg stanowisku redakciji. naszego periodyku, ktory pozwolit zachowa¢ czach Amig klasycznych oraz uzytkownikach

trzymiesieczny cykl wydawniczy (numer udato  systemu MorphOS. Dla tych pierwszych mamy
Prawa autorskie artykutéw nalezg do ich sie ztozy¢ w grudniu 2014 roku, ale do Ciebie recenzje najnowszego rozszerzenia pamieci
autoréw. Przedruk i publikacja w formie trafit zapewne dopiero na poczgtku stycznia do Amigi 600 — A604n oraz tekst poswigcony

2015 roku). W numerze znalez¢ mozna kilka rozszerzeniu Full Motion Video dla Amigi
ciekawych, a co najwazniejsze $wiezych lub CD32. Z kolei osoby spod znaku niebieskiego
bedacych wiecznie na czasie tematow. motyla na pewno zainteresujg sig¢ rzutem oka

na emulator konsoli Pegasus — FCEU oraz
Na poczatek polecam obszerny artykut doty- jakze przydatny program-pchetke — Synergy.
czgcy WHDLoad. Wcigz jest wiele pytan doty-

elektronicznej wytgcznie za zgodg redak-
cji. Pojawiajgce sie w artykutach stowne i
graficzne znaki towarowe firm trzecich sa
uzyte wytgcznie w celach informacyjnych
i pozostajg wtasnoscia tych firm. PPA nie

jest gospodarczo zwigzane z zadng z czacych tego programu, wiele oséb, zwlaszcza W numerze publikujemy réwniez ostatnig

tych firm. poczatkujgcych, ma nadal z nim problem. cze$¢ kursu programowania pod AmigaOS.
Mam nadzieje, ze ten artykut troche pomoze Nie oznacza to jednak, ze konczymy te rubry-

© Polski Portal Amigowy 2010-2014. wyjaséni¢ kilka watpliwych kwestii, zwtaszcza, ke. Od nastepnego numeru rozpoczynamy

Tux (maskotka Linuksa) © Larry Ewing, ze catkiem niedawno miata miejsce premiera nowa szkotke dla programistow. Szczegoty —

Simon Budig i Anja Gerwinski. nowej wersji. za kwartat.

http://www.ppa.pl Idac dalej, rozpoczeliSmy nowy cykl przegladu  Konczac te kilka stéw wstepu, w imieniu swo-

nowych gier, ktérych catkiem sporo pojawito im i catej redakcji, zycze wszystkim naszym
sie w 2014 roku. Nie wszystkie zastugujg na czytelnikom wszelkiej pomysinosci w Nowym
recenzje, ale na wzmianke w tego typu rubryce  Roku i mam nadzieje, ze bedzie nam dane
jak najbardziej. Czestotliwo$¢ pojawiania sie  spotkaé sie na tamach kolejnych czterech nu-
tego typu kolumny uzalezniona bedzie oczywi- meréw.

$cie od tego, co bedzie sie pojawia¢. Ponadto

nie mogto zabraknaé obszerniejszych recenz;ji Sebastian Rosa
gier, ktérych co najmniej dwie pojawiajg sie w

kazdym numerze. Tym razem przeczyta¢ mo-

zecie o ,Cave Story”, a takze o rodzacej wiele

pozytywnych, jak i negatywnych opinii grze , Ta-

les of Gorluth”.

Waszg uwage proponuje réwniez zwrdci¢é na
dwa raporty z amigowo-scenowych imprez:
RetroKomp 2014 oraz Rivwerwash 2014. Duzo
ciekawego na nich sie dziato, a autorzy tek-
stow starali sie to wszystko tadnie ubraé w
stowa i zaprezentowa¢ tym, ktérzy nie mogli
sie stawi¢. Pozostajgc w temacie publicystyki,
jeden z naszych czytelnikow dotart do Toma-
sza Golika z TimSoft i przeprowadzit z nim
wywiad, ktéry réwniez publikujemy.

.
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Amiga poczgtkowo utozsamiana byta z gra-
mi, ktére rozprowadzane byly na dyskietkach.
Z czasem ten nosnik przestat by¢ funkcjonal-
ny, zarébwno ze wzgledu na predkos$¢ odczytu
danych, pojemnos¢, jak i zywotnos$¢. Dodat-
kowe rozszerzenia sprzetowe, w ktére ami-
gowcy wyposazali swoje ,przyjaciotki” zaczyna-
ty ogranicza¢ dziatanie starszego oprogramo-
wania, a wachlowanie dyskietkami w dobie
twardych dyskéw przestato by¢ wygodne. Na-
turalng kolejg rzeczy byto wiec pojawienie sie
czego$, co utatwi trudny zywot tym, ktérzy lu-
big czasami w co$ zagra¢. Zaczely wiec poja-
wiac sie tzw. HD fatki, ktére umozliwiaty ,0szu-
kanie” gry, aby nie odwotywata sie na sztywno
do urzgdzenia DFx: w celu odczytania danych,
pozwalajac tym samym na uruchomienie gry z
twardego dysku. To rozwigzanie byto zadowa-
lajgce, lecz bardzo szybko okazato sie, ze po-
siada pewne wady. W wigkszosci przypadkow
taka tatka dziatata z jedng, konkretng wersjg
gry — gtéwnie piracka. Osoby, ktére posiadaty
wersje oryginalng, dystrybuowang na zabez-
pieczonych przed kopiowaniem dyskietkach,
nadal miaty problem, gdyz takiej gry nijak nie
szfo przenies¢ na dysk twardy, nawet pomimo
dotgczonych do tatki” narzedzi tworzacych ob-
raz dysku. Dodatkowo bardzo czesto taka tat-
ka dziatata w obrebie pewnych konfiguracji
sprzetowych. Zaistniata wiec w ten sposoéb po-
trzeba narzedzia, ktére nie tylko ,oszuka” gre,
aby czytata dane z innego miejsca, ale réw-
niez aby gra ,myslata”, ze jest uruchamiana na
domysinie ustalonej konfiguracji, bez znacze-
nia jaka ona w rzeczywistosci jest. W ten wia-
$nie sposob narodzity sie HDLoadery z funkcja
degradera, ktore pozwalajg odtgczy¢ lub wytg-
czy¢ niektore komponenty systemu, aby moz-
liwe bylo uruchomienie danej aplikacji w tak
jakby emulowanym $rodowisku innej maszyny.
Jak wiec widag, jest to kolejne ,0szustwo”, kt6-
rym gra jest traktowana. Amigowy software
market opanowaly dwa takie programy: JST
oraz WHDLoad. Ich cel byt doktadnie taki sam,
lecz filozofia dziatania, cho¢ réwniez zblizona,
okazata sie lepsza i bardziej przysziosciowa
wytgcznie u jednego z nich — WHDLoad. Autor
JST szybko to dostrzegt, porzucit jego rozwoj i
dotgczyt do ekipy wspierajacej rozwoj bohatera
niniejszego artykutu.

Odwaze sie stwierdzi¢, ze WHDLoad to staty-
stycznie najpopularniejszy i najczesciej uru-
chamiany amigowy program. | cho¢by znalazto
sie kilka, kilkanascie lub kilkadziesigt osob,
ktére by¢é moze z niego nie korzystajg, to na
pewno stanowig one niewielki odsetek wszyst-
kich amigowcow, ktorzy o WHDLoad musieli
chociazby stysze¢. Autorem programu jest
niemiecki programista Bert Jahn, ktory pierw-
szg, publiczng wersje beta programu wydat w
sierpniu 1996 roku, podczas gdy pierwsza
wersje 1.1 prawie dwa lata pdzniej, w maju
1998, jednoczesnie szybko zmieniajgc sposob
numerowania wersji, co sprawito, ze w lipcu
1998 otrzymalismy wersje 7.0. Poczgtkowo
jego dziatanie byto bardzo skromne i ograni-

WHDLoad

Fhninalatm

ThardPzyEncl

>

|Eiroyrse

W momencie uruchomienia gry/dema/programu WHDLoad wy$wietla tzw. splash screen, gdzie
mozemy zobaczy¢ miedzy innymi nazwe uruchomionego programu, jego autora, a od wersji 17.0
takze mozliwo$c¢ aktywacji specjalnych funkcji slave oraz pasek postepu wczytywania danych.

czato sie wylgcznie do jego podstawowej funk-
cjonalnosci, aby zapewni¢ mozliwos¢ urucha-
miania gier z twardego dysku. Z wersji na wer-
sje jego mozliwosci jednak przybywato, a pro-
gram rozwijany jest az do dzis.

Co to jest?

WHDLoad to, jak juz wspomniatem, program,
ktory zwykto nazywaé sie mianem degraderow,
czyli narzedzi stuzgcych do ,odtgczania” nie-
ktorych komponentéw ,silniejszych” konfigura-
cji w celu uruchomienia starszych gier lub pro-
gramoéw (to tak pobiezne, dla laikéw).
WHDLoad posiada jednak znacznie wigksze
mozliwosci, gdyz dziata niczym emulator, ktory
uruchamia zazwyczaj gry nie z dysku, lecz ze
specjalnie przygotowanych obrazéw dyskoéw.
Dodatkowo WHDLoad potrafi ,uaktywnié¢” nie-
istniejgce w oryginalnej grze elementy, takie
jak na przyktad zapisywanie tabeli najlepszych
wynikéw, zapewni¢ wyjscie z gry z powrotem
do systemu czy uaktywnieniu tzw. cheatéw.
Idea dziatania zainstalowanych gier lub pro-
gramow przy pomocy WHDLoad oparta jest na
zasadzie ,pana i niewolnika”. Niewolnikiem
jest plik slave, ktory zawiera szereg instrukgiji i
polecen interpretowanych przez WHDLoad
(pana), pozwalajgcych omingé lub podmieni¢
wiele elementéw, ktére sprawiajg problemy na
innych konfiguracjach niz pierwotnie zaktadali
tworcy danej gry.

4

Jak korzysta¢ z WHDLoad?

Na poczatek nalezy upewni¢ sie, ze nasza
konfiguracja sprzetowa posiada niezbedne do
dziatania WHDLoad wymagania. Program nie
jest wcale wybredny i zadowoli sie kazdym
procesorem linii 68k (cho¢ pewne funkcje sg
dostepne dopiero dla 68010), kickstartem 2.0
oraz minimum 1 MB pamigci. Gdy to mamy juz
za sobg, czas pobra¢ archiwum. Do wyboru
mamy dwie opcje: archiwum uzytkownika
(USR) lub dewelopera (DEV). Proponuje zain-
teresowac sie tym pierwszym i korzystajgc ze
znajdujgcego sie tam skryptu instalacyjnego,
zainstalowa¢ program. W zasadzie wszystko
co niezbedne to raptem kilka plikéw (WHDLO-
AD, DIC, RawDIC), ktére zostang umieszczo-
ne w katalogu C: partycji systemowej oraz do-
kumentacja (dostepna takze w jezyku
polskim). Jezeli z jakichkolwiek przyczyn, pro-
gram nie bedzie chciat sie nam zainstalowaé¢
lub chcieliby$my zrobi¢ to recznie, to cafa ta-
jemnica polega na przekopiowaniu plikéw z ka-
talogu C: znajdujacego sie w archiwum
WHDLoad do katalogu C: znajdujgcego sie na
partycji systemowej (wskazywanego domyslinie
przez C:) lub innego, wskazanego przez pole-
cenie PATH. Posiadanie WHDLoad na twar-
dym dysku to jednak nie koniec.

Niektore pliki slave uzywajg tak zwanego trybu
kickemu w celu zapewnienia kompletnego
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WHDLoad

(czytaj — bardziej wiernego) srodowiska dla za-
instalowanego programu. Do tego celu tryb
kickemu wymaga pliku z obrazem oryginalne-
go Kickstartu, ktéry nalezy zrzuci¢ (na przyktad
programem GrabKick) z naszej Amigi. Obrazy
Kickstartu 1.2 i 1.3 moga by¢ zgrane tylko z
komputera Amiga 500, podczas gdy wersja 3.1
moze by¢ zgrywana z komputeréw Amiga
500/600/1200 oraz Amiga 2000/3000/4000,
ktore sg wyposazone w kosci ROM z Kickstar-
tem 3.1. Do kompletu brakuje nam jeszcze pli-
koéw relokacji (RTB), ktére mozna znalez¢ w
aminetowym archiwum SKick. Tutaj pierwsza
uwaga, gdyz jest to jeden z najczesciej popet-
nianych btedéw przy instalacji WHDLoad.
Zrzucony obraz Kickstartu musi zosta¢ odpo-
wiednio nazwany, a nazwa ta jest podana w
dokumentacji WHDLoad i jest uzalezniona od
wersji i pochodzenia naszego Kickstartu. Dru-
ga uwaga jest taka, ze pliki relokacji musza
odpowiadaé¢ naszej wersji Kickstartu i muszag
réwniez byé odpowiednio nazwane. Zaréwno
plik/pliki obrazu Kickstartu oraz odpowiadajgce
im pliki relokacji nalezy umiesci¢ na partycji
systemowej w katalogu DEVS:Kickstarts.

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

Instalujemy gre

Kolejnym krokiem jest zainstalowanie gry,
dema lub programu, ktéry chcemy uruchomié.
Ze strony programu nalezy pobra¢ archiwum z
interesujgcym nas pakietem instalacyjnym. W
nim znajduje sie kilka plikéw, ktére mogg by¢
inne dla kazdej z gier, kiérg bedziemy instalo-
wac, lecz trzy z nich sg obowigzkowe:

e plik slave, kluczowy element pakietu indy-
widualnie napisany dla kazdej obstugiwanej
ary,

e plik readme, w ktérym zapisane sg m. in. in-
formacje o wymaganiach gry oraz specjal-
nych ustawieniach i funkcjach slave,

e skrypt instalacyjny wraz z ikonkg, przy po-
mocy  ktérego  nalezy  zainstalowac
gre/demo/program na twardym dysku.

Opcjonalnie w archiwum moze znajdowac sie
takze jeszcze jeden plik — z rozszerzeniem

KVideo || Appendix
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Welcome to the Home Page of ¥HDLoad, the AmigaOS friendly Harddisk—|nstall package. “WHDLoad makes it possible to install quite a (ot demos and games, which were

originally designed to run only fram Noppy disks, to your harddisk.

Download the latest WHDLoad package (old/heta versions, misc stuff)

There are different versions of the WHODLoad package. The USR package contains the documentation and all programs swhich are required to use WHODLoad installs. The DEV
package containg all files from the USE package plus addtional programs, sources and support files. The DEV package is the right choice if you want to create installs far
yourself. The USR small package containg a reduced set of documentation languages (anly DE, EN, ES, FR, 1T and PL). Besides that it is identical fo the -USR package.

The packages are provided in Lha and LEE (raguires this ¥ 2K fix)) format

WHDLoad_ust_smalllha 684001 Bytes created 2013-12-01

WHDLoad usrlha

1388454 Byles created 2013-—12-01

islave, ktory stuzy w wiekszosci przypadkow
do zainstalowania gier zabezpieczonych przed
kopiowaniem, a takze dodatkowe ikonki w
réznych standardach, dokumentacja do gry,
sposoéb przejscia, porady i inne.

Po rozpakowaniu archiwum nalezy zapoznaé
sie z wymaganiami slave. Jest to bardzo istot-
ny element kazdego slave, o czym wielu uzyt-
kownikéw WHDLoad zapomina. W przypadku
WHDLoad nie ma znaczenia, ze gra oryginal-
nie $miga na A500 z 512 kB Ram. Budowa i
metoda dziatania programu sprawia, ze taka
gra moze bezwzglednie wymaga¢ np. 1 MB
pamieci Fast lub 0,5 MB pamieci Chip i 0,5
MB pamieci Fast (co niejako stanowi minimal-
ne wymagania samego programu). Inna moze
da¢ sie uruchomi¢ na nierozbudowanej A600,
lecz z wytaczong funkcja PRELOAD (o tym
pozniej) i aby jg wigczyé potrzebujemy dodat-
kowej pamieci. Przeczytanie tych kilku linijek
tekstu czasami potrafi zaoszczedzi¢ nam wiele
czasu na analizowanie powoddw niedziatania
gry, a dodatkowo mozemy dowiedzie¢ sie, na
przyktad, o nowych funkcjach wbudowanych w

BEEEEE

[Main] [Docs) [Registration] [Inst2ls) [Search] [Team] [Suesthook] [Links]

Download Installs

From here you can download Install packages for various demos and games,
Dan't farget that you must have installed WHDLoad, DIC, RawDIC and Patcher before you can use these installs!

Applications {2
ordered by name: all installs
Demos (535)
ordered by demo name: 1-8 A B C D E-F G-H |-K L Ma-Me Mi-Mr BMu—hty N-0 P-R 5-5n S50-Sy T U-X
7 or all installs on one single page £
ordered by group name: & Ab—Am An-Ax B C D E-H I-K LM N-0 P G R Sa-5h Si-Sy TU-Z
or all installs on one single page
Games (2337)
ordered by name: 1-9 AD-Ak Al-Am An-Aq Ar-Az B0-Ba Be-Bi BI-Bm Bo-Bs Bu Ca Ce-Ch Ci-Cl Co Cr-Cy Da-Dd De-Dyg Di Do Dr-Dy Ea—Er Es-Ey
Fo-Fe Fi FI-Fu Ga-Gi GI-Go Gr-Gu Ha-He Hi-Hy | J K La-Le Li-Lu Mo-ha ko—Rf i Moty N O PO-Ph Pi-Pl Po-Pp Pr-Py @ Ra-Re Ri-Ru
Sa-Se Sh Si-Sk S-S0 Sp Sg-5t Su-Sy Ta-Te Th Ti To Tr-Tz U ¥ Wa-'Wh Wi Wo-Ww X-Z
or all'installs on one single page
Magazmes‘ (ag)
ordered by name: all installs

Cracktos (17)

ardered by name: all installs
The crackiro packages are ditectly runable and do not need any addtional edternal files.

T
o

I=

Na stronie WHDLoad znajdziemy pokazny katalog tytutow, do ktory przygotowano stosowny plik
slave z pakietem instalacyjnym. Wszystko jest posegregowane alfabetycznie.
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slave (np. zapisywaniu tablicy najlepszych wy-
nikdw, co w oryginalnej grze uruchamianej z
dyskietek nie miato miejsca).

Gdy juz wiemy, ze nasz system sprosta wy-
maganiom instalowanej gry, mozemy rozpo-
czg¢ proces instalacji gry. Uruchamiamy
skrypt instalacyjny i postepujemy zgodnie z
wyswietlanymi tam poleceniami. Migdzy inny-
mi wskazujemy zroédtowe urzgdzenie, z ktdre-
go dane bedg kopiowane (do wyboru mozemy
mie¢ np. fizyczng stacje dyskéw (DFO, DFx,
RAD czy tez plik ADF), miejsce docelowe na
dysku twardym, gdzie zostanie zainstalowana
gra oraz wybieramy stosowng ikonke (jezeli sg
jakie$ do wyboru). Niektore skrypty pozwalajg
réwniez ustawi¢ odpowiednie parametry insta-
lowanej gry, ktére zapisujg sie w tooltypach
ikony. Warto mie¢ réwniez na uwadze, ze bez
posiadania oryginalnych dyskietek z grg lub
oryginalnych obrazéw dyskéw (np. w postaci
plikéw IPF), w wiekszosci przypadkéw nie be-
dziemy w stanie zainstalowaé gry. Tworcy sla-
ve'd6w do WHDLoad wyszli z zatozenia, ze nie
ma sensu wspiera¢ pieciu scrackowanych
wersji gry i lepiej skupi¢ sie na jednej, ktéra
jest doktadnie w takiej postaci binarnej, w ja-
kiej napisali ja jej autorzy. Dodatkowo, z po-
czgtkiem istnienia WHDLoad pod watpliwosé
stawiano jego bycie w zgodzie z prawem au-
torskim i dyskutowano czy program go przy-
padkiem nie tamie. Na szczescie dla uzytkow-
nikdw i autora tego typu zarzuty okazaly sie
bezpodstawne.

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

Zabawa parametrami

Z uwagi na swojg mnoga funkcjonalnosé
WHDLoad zapewnia ogromne mozliwosci kon-
figuracyjne, zaréwno pod katem dziatania ste-
rowanej przez slave gry, jak rowniez dodatko-
wych funkcji. Te pierwsze czasami trzeba sto-
sowac w roznych kombinacjach i sg one rézne
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dla réznych konfiguracji sprzetowych i pro-  [2I 1l T T
cesoréw, w ktére sg wyposazone. Parametry, an

w zaleznosci od sposobu uruchamiania gry,

dema lub programu mogg znajdowac sig w to-
oltypach ikony lub by¢é podawane jako para-
metr komendy CLI. Czes¢ z tych parametrow
mozemy réwniez potraktowaé jako globalne,
czyli znajdujgce zastosowanie dla kazdego
slave (uruchamianej gry) bez potrzeby ich wpi-
sywania w ikonce lub jak parametr przy uru-
chamianiu z CLI. Wéwczas nalezy wpisa¢ od-
powiedni parametr (lub zmodyfikowa¢ istniejg-
cy) w pliku WHDLoad.prefs znajdujacym sie
w katalogu S: partycji systemowe;j.

nnonfoddere.html

ol

Cannon Fodder 2 (Sensible Software)
download the install package CannonFodders tha
created at 2011-05-17
size of install package 50001 Bytes

AuthorContact
(use it 1o report problems with that install)

Mantis BugTracker 315
Hall Of Light 2813
Lemon Amiga 215

Wepl

THIS PACKAGE COMES WITH ABSOLUTELY NO WARRANTY OF ANY KIND. EITHER EEPRESS OR
IMPLIED, STATUTORY OR OTHERWISE. THE ENTIRE RISE AS TO USE, RESULTS AND
PERFORMANCE OF THE PACKAGE IS ASSUMED BV YOU AND IF THE PACKAGE SHOULD PROVE
T0 BE DEFECTIVE, ¥0U ASSUME THE ENTTRE COST OF ALL NWECESSARY SERVICING,
REPAIE OR OTHER REMEDIATION.

UNDEE N0 CIRCUMSTANCES, CAN THE AUTHOR EE HELD EESPONSIELE FOR ANT DAMAGE
CAUSED TN ANV USUAL, SPEGTAL, OR ACCTDENTAL WAY, ALS0 IF THE OWHER OF A THIRD
PARTY HAS BEEN POINIED AT SUCH POSSIBILITIES OF DAMAGE.

Lista parametréw jest bardzo dtuga i dobrze
opisana w dokumentacji programu. Najpopu-
larniejsze, z ktérymi zetknie sie praktycznie
kazdy uzytkownik to:

This install applies ta *Cannonfodder 2! © 1994 Sensible Software
The englisi, french and the gerlan version is supported

o PRELOAD - funkcja do wczytania catej gry
do pamieci, dzieki czemu doczytywanie
danych w trakcie gry jest praktycznie nie-
zauwazalne dla uzytkownika. Brak aktywa-

This install requires WHDLoad to be in the path. It can be found in the
WHOLoad package

To install from = diffevent deive thon DF0. sélect Expsrt Mode during
installation

The installed program requires 1 MB ChipMen and 0.5 MD OtherMem
It can be quit by pressing F10 (key can be changed with Tooltype "QuitKey=")

cji tej funkcji pozwala na uruchomienie
wigkszosci gier na stabszych konfigura-
cjach, lecz nalezy liczy¢ sie z tym, ze
WHDLoad doczytujgc dane bedzie zmu-
szony pofgczy¢ sie z systemem, aby wyko-
na¢ operacje dyskowa, a to skutkowaé be-
dzie charakterystycznym migotaniem ekra-
nu;

e SLAVE=nazwaslave.slave — ten parametr
jest obowigzkowy dla kazdego slave i
wskazuje nazwe pliku slave, ktory ma zo-
sta¢ wywotany przez WHDLoad;

e QUITKEY=$xx — kazdy slave posiada do-
mysinie ustawiony klawisz, ktéry powoduje
wyjscie do Workbencha z uruchomionej gry
lub dema. Ten parametr pozwala ustawi¢
inny klawisz wyjscia (funkcja bardzo przy-
datna dla posiadaczy A600, ktérzy nie po-
siadajg klawiatury numerycznej, a bardzo
czesto domysinie klawisze wyjscia przypi-
sane sa do tam znajdujgcych sie klawiszy);

o NOCACHE - wytgczenie cache procesora.
Funkcja zazwyczaj przydaje sie, gdy gra
dziata zbyt szybko lub wystepujg artefakty
graficzne na ekranie. Posiadacze proceso-
réw 68040 i 68060 moga rowniez korzystaé
z dodatkowych funkcji zwigzanych z cache
procesora, takich jak CHIPNOCACHE,
BRANCHCACHE, DCACHE;

e CUSTOM - parametr stuzgce do kontroli
specyficznych elementéw slave. Dla przy-
ktadu autor slave mogt zapisa¢ w nim, ze
zastosowanie CUSTOM=1 bedzie skutko-
wacé wigczeniem nieskonczonej liczby zy¢,
a CUSTOM=2 brak kolizji. W innych tytu-
tach moga one oznacza¢ rozpoczecie gry
od podanego etapu lub wigczenie jakiejs
ukrytej funkciji.

WHDLoad i CD32

Uktonem autora w kierunku posiadaczy Amigi
CD32 jest specjalna wersja WHDLoad przygo-
towana witasnie dla tej maszyny. Zostata zop-
tymalizowana pod ten sprzet i uruchomi sie je-
dynie na ,gotej’, nierozbudowanej Amidze
CD32. Pakiet nie uruchomi sie na tym kompu-
terze z dodatkiem SX-32, jak i na zadnej innej
maszynie. WHDLoadCD32 nie wymaga reje-
stracji, ale jednoczes$nie oferuje znacznie
mniej w stosunku do oryginatu. Nie posiada
wielu funkcji uruchamiajgcych i emulujgcych
pewne srodowiska, nie zapisuje wynikéw ani
nie adresuje wiecej niz 2 MB pamieci Chip.
Wydaje sie by¢ bardzo okrojong wersja, jakg
niektorzy mogliby okreslic mianem dema lub
bety. Pomimo, ze mozna odnies¢ takie wraze-
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Nalezy uwaznie i ze zrozumieniem czyta¢ dokumentacje do kazdego pliku slave. Znajdujg sie
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nim informacje dotyczgce wymagan, ktére musi spetniac nasza konfiguracja sprzetowa, aby
mozliwe byto uruchomienie gry/dema/programu. Wymagania plikow slave nie sg adekwatne do
wymagan samej gry!

nie, to jednak tak nie jest, a WHDLoadCD32 to
odpowiednie dostosowanie programu do dzia-
tania w okreslonym s$rodowisku — w tym przy-
padku na Amidze CD32.

Co jeszcze warto wiedzie¢?

WHDLoad to oprécz gtéwnego programu i pli-
kow slave do obstugi poszczegdinych tytutow,
réwniez szereg innych narzedzi, z ktérymi spo-
tkamy sie albo podczas instalacji, albo gdy
nieco bardziej zaczniemy zgftebiac jego tajniki.
Juz wspominatem o czym$ takim, jak DIC i
RawDIC, ale moze warto napisac¢ o nich kilka
stéw. Mianowicie, WHDLoad sam w sobie uru-
chamia gre lub demo, ale najpierw nalezy ja
przeciez zainstalowa¢. W przypadku tzw. gier
,dosowych” sprawa wyglgda prosto, gdyz
skrypt instalacyjny po prostu kopiuje pliki z
dyskietek lub ich obrazéw (cho¢ nie zawsze)
we wskazane miejsce do specjalnie stworzo-
nego tam katalogu DATA. Jezeli mamy do
czynienia z dyskietkami zapisanymi w forma-
cie NDOS, sprawa juz wyglada nieco inaczej i
wiasnie w tym momencie do akcji wkraczajg
narzedzia pomochicze. Najpopularniejszym
jest DIC, ktéry wykonuje zrzut fizycznego dys-
ku znajdujgcego sie w napedzie DFx: do po-
staci obrazu dyskietki o rozmiarze 901120 baj-
téw. Rozeznani w temacie szybko zauwaza, ze
jest to najzwyklejszy plik ADF i zapewne juz
nie raz kombinowali z podmiang takich plikéw
na ich wtasne lub tworzyli je na przyktad poza
skryptem instalacyjnym i po prostu wgrywali w
odpowiednie miejsce. Czasami zdarza sie jed-
nak, ze rozmiar takiego obrazu dyskietki jest
mniejszy lub wigkszy niz ADF. Co wtedy? Je-
zeli mamy do czynienia z pierwszg sytuacja,
oznacza to, ze autor slave miat do czynienia z
grg, ktéra oryginalnie nie zajmowata catego
dysku, a na przykfad pierwszych 40 Sciezek (a
wiec potowe). Woéwczas nie ma sensu tworzyé
petnego obrazu dysku i poswigci¢ ponad 400
kB na cos, co bedzie wypetnione zerami i przy
pomocy programu DIC zrzucono wytgcznie
pewien obszar. Tego typu rozwigzanie stoso-
wano bardzo czesto przy pierwszych instalato-
rach, gdy duze dyski twarde w Amigach nie
byty jeszcze tak popularne i zanim autor
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WHDLoad nie zaimplementowat obstugi spa-
kowanych obrazéw przy pomocy XPK. Obec-
nie tego typu sztuczki juz raczej nie sg stoso-
wane.

A co w sytuacji, gdy rozmiar obrazu jest wiek-
szy niz standardowego pliku ADF? Tutaj do
akcji wkracza drugi wspomniany program, czyli
RawDIC. Jest to narzedzie stuzgce do tworze-
nia plikow lub obrazéw dyskietek z oryginal-
nych dyskietek zapisanych w ich wtasnym
formacie, w wiekszosci przypadkéw NDOS z
funkcjami zabezpieczajgcymi. Zasadg dziata-
nia RawDIC przypomina WHDLoad, ktéry jest
.panem” i potrzebuje do pracy niewolnika — w
tym przypadku jest to plik islave zawierajgcy
wszystkie kluczowe informacje pozwalajgce
sozkodowac” dyskietke. Ale RawDIC nie stuzy
tylko do tego. Czasami gra, ktéra oryginalnie
byta na dyskietce typu NDOS, moze zawiera¢
strukture plikéw, ktérg wykorzysta WHDLoad i
bedzie uruchamia¢ gre nie z obrazéw, lecz
bezposrednio z plikdw znajdujacych sie w kata-
logu DATA (co pozwala nie tylko zaoszczedzic¢
miejsce, ale réwniez ogranicza wykorzystanie
pamieci przez WHDLoad, ktory nie potrzebuje
juz alokowac¢ tyle pamieci ile zawierajg obrazy
dyskietek, lecz tyle ile faktycznie zajmujg pliki).
Z racji tego, ze sami we wlasnym zakresie z
dyskietki NDOS nie potrafimy zrzuci¢ plikéw,
RawDIC i pomocniczy plik islave zrobig to za
nas. Przyktadem takich gier jest np. ,Perihe-
lion” czy tez ,Putty Squad”, ale tytuty mozna
mnozy¢. Warto jednak pamieta¢, ze tak zrzu-
conego obrazu ponownie nie ,wgramy”’ na
dyskietke (przynajmniej nie przy wykorzystaniu
ogolnodostepnych programoéw, ktérych wiek-
szo$¢ z Was wykorzystuje przy zabawie ADF-
ami). Starsze skrypty instalacyjne wykorzysty-
waty roéwniez program Patcher, ktory jest
ubozszg wersjg RawDIC i nie jest juz obecnie
wykorzystywany przez nowo pisane slave'y.

Osoby zainteresowane tematem innych na-
rzedzi pomocniczych dla WHDLoad (jak i by¢
moze tematem pisania wlasnych slave) mogg
pobra¢ wspomniane wczes$niej archiwum dla
programistow (DEV). Znalez¢ tam mozna kilka
innych ciekawych programéw, jak na przyktad
program SP, ktéry stuzy do analizy obrazéw
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zrzutu pamieci WHDLoad w celu wyciagniecia
z niej obrazkéw czy ITD do przenoszenia ob-
razéw dyskietek na fizyczne nosniki. Programy
tam znajdujgce sie wymagajg juz nieco wiecej
wiedzy technicznej z obszaru WHDLoad, jak i
programowania w assemblerze i nie bede sie
na nich koncentrowac.

Jezeli przyjrzymy sie blizej stronie WHDLoad
znajdziemy na niej rowniez sekcje poswigcong
wersjom beta programu, ktére sg testowane
przez szerokie grono testerow. W tym samym
miejscu znalez¢é mozna takze starsze wersje
programu na wypadek probleméw z kompaty-
bilnoscig (o tym za chwilg), jak réwniez dalsze
ciekawostki, takie jak chociazby tzw. uniwer-
salny slave dla programéw dziatajgcych pod
systemem. Mozna zadac¢ pytanie, w jakim celu
co$ takiego istnieje? Odpowiedz jest bardzo
prosta. Po pierwsze, gra lub program mogag
dziata¢ pod starszg wersjg systemu i na obec-
nie przez nas uzywanej moze wywotywac za-
wieszenia, a po drugie jej systemowe napisa-
nie sprawia, ze nie sg wymagane specjalnie
shacki” istniejgce w znacznej wiekszosci typo-
wych plikdw slave.

Nie ma rézy bez kolcéw

WHDLoad to program, ktérego dziatanie i pra-
ca jaka wykonuje sg niezwykle skomplikowane
i wymagajg sporej wiedzy nie tylko programi-
stycznej, ale takze i tzw. znajomosci Amigi od
Srodka. Dlatego tez zasada dotyczgca posia-
dania najnowszej wersji programu na dysku w
wielu przypadkach nie zdaje egzaminu. Pliki
slave sg tworzone przewaznie pod mechanizm
programu WHDLoad (zazwyczaj najnowsza
wersja), jaki ma akurat autor pod rekg w chwili
przygotowywania instalatora. W miare rozwoju
programu jego algorytm dziatania oraz zmiany
w APl mogg spowodowac niekompatybilnosci
z plikami slave napisanymi pod stare wersje
programu. Objawiajg sie one np. poprzez po-
jawianie sie okien z btgdami, ktérych nie ro-
zumiemy. Warto w takich przypadkach, przy
prébie uruchamiania takich pozycji, cofna¢ sie
do poprzedniej wersji WHDLoad. Jak ich
wspdlnie uzywac¢? Mozna w dwojaki sposéb.
Pierwszym jest skopiowanie pliku WHDLOAD
starszej wersji do katalogu z grg, drugim jest
umieszczenie pliku WHDLOAD pod zmieniong
nazwag w katalogu C: (np WHDLOAD w wersji
16.1 mozemy nazwa¢ whdload161) oraz mo-
dyfikacja wpisu w ikonie danej gry i zastgpie-
nie frazy WHDLOAD przez te, ktéra odpowia-
da wymaganej przez dany tytut wersji (np.
wspomniana wczesniej nazwa whdload161).
Jak wiec wida¢ czasami trzeba sie troche na-
gimnastykowaé, ale warto pamieta¢ o zasa-
dzie, aby jednak problematyczny slave byt
uruchamiany przez WHDLoad, pod ktory byt
stworzony (jezeli nie ma do slave aktualizacji).

Kolejng niedogodnoscig moze by¢ to, ze pro-
gram wydaje sie by¢ nieco skomplikowany w
obstudze. Oczywiscie ja bym sie tutaj spierat,
gdyz osobiscie nic w nim skomplikowanego
nie widze, no ale nie kazdy musi dobrze czu¢
sie w tych wszystkich parametrach i ustawie-
niach. Na to jednak wymyslono utatwienie w
postaci tzw. launcheréw, czyli odpalaczek, kto6-
re przeszukujg dysk lub wskazany na nim kata-
log w celu zbudowania bazy dostepnych gier i
ich uruchomienie. Do takich launcheréw nale-
zy zaliczy¢ iGame, TinyLauncher czy tez X-
bEnCh (dwa z nich byly juz opisywane na ta-
mach naszego magazynu). Kazdy z nich napi-
sany jest przez inng osobe i charakteryzuje sie
innymi dla niego elementami, ktére stanowig
jego wyroéznik.
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Najwiekszy problem, z jakim mogg spotkac sie
uzytkownicy WHDLoad, to konflikt z innymi
urzadzeniami i oprogramowaniem, ktére wywo-
tujg przerwania w regularnych lub losowych
odstepach czasu. Przyktadem tutaj sg aktyw-
nie dziatajgce karty sieciowe i urzadzenia
USB. Rozwigzaniem najprostszym jest wyla-
czenie stoséow TCP/IP oraz USB na czas uzy-
wania WHDLoad (chociaz od wersji 16.8 po-
siadacze urzadzen USB wpietych w mostki
Mediator nie muszg juz tego robi¢). Niestety
natura i filozofia dziatania WHDLoad jest ob-
cigzona ta niedogodnoscig i osobiscie nie li-
czytbym na rychte (o ile w ogodle) rozwigzanie
tego problemu.

Nalezy tez pamigta¢, ze wiekszos¢ btedow i
problemow, z ktérymi spotykaja sie uzytkowni-
cy nie wynika z tego, ze WHDLoad jest wadli-
we, lecz wigze sie z niepoprawng konfiguracjg
pewnych ustawien systemowych. W dokumen-
tacji jasno zostato napisane, ze na potrzeby
uzytkowania WHDLoad z wykorzystaniem kart
CF nalezy wprowadzi¢ odpowiednie ustawienia
parametrow MaxTransfer i Mask w programie
HDToolBox dla kazdej partycji urzadzenia, a
uzytkownicy pakietu Picasso96 powinni mie¢
wytgczong obstuge ,FakeNativeModes”. Fak-
tem jest jednak niestety to, ze WHDLoad ,nie
lubi” wspotpracowa¢ z pewnymi rozszerzenia-
mi pamieci i kartami procesorowymi. Z tym
problemem autor WHDLoad prébuje walczy¢ i
lista obstugiwanego sprzetu stale sie powigk-
sza.

Whioski

Zapominajgc jednak o wszelkich niedogodno-
$ciach programu (bo ciezko jest je nazwac
btedami), trzeba przyzna¢, ze jest to kawat do-
brego, amigowego rzemiosta. WHDLoad z
catg pewnoscig zajmuje specjalne miejsce w
amigowej historii i nie mozna zapomina¢ jak
duzy wktad w amigowg spotecznos¢ miat Bert
Jahn i rzesza twoércow slave'dw (niektorzy na-
wet juz nie zyjg). Warto to doceni¢ i nie zato-
wac tych kilkudziesigciu ztotych, aby program
zarejestrowaé (zwlaszcza ze czasami mozna
zdoby¢ u autora catkiem sporg znizke). Jest
naprawde wart swoich pieniedzy, zwilaszcza,
ze wiekszos¢ z Was na pewno bedzie progra-
mu bardzo czesto uzywac... No bo czyz nie

ma wigkszej frajdy niz zagra¢ rundke w
,Lotusa 27, uzyska¢ wpis do listy najlepszych,
a pozniej, przy kolejnym uruchomieniu gry
probowac ten swoj wynik poprawi¢?

Sebastian Rosa

Rejestracja programu

WHDLoad mozna zarejestrowa¢ bezpo-
$rednio u autora odnajdujgc na stronie pro-
gramu bezposrednia informacje o sposobie
ptatnosci oraz kwocie. Autor akceptuje
wptaty na rachunek bankowy, jak réwniez
ptatnosci za pomocg PayPal. Od czasu do
czasu na naszym forum organizowana jest
akcja majgca na celu zebranie grupy osoéb
zainteresowanych rejestracjg programu.
Wodwczas autor programu wyraza zgode na
obnizenie ceny pojedynczego klucza reje-
stracyjnego dla kazdej osoby. W ten spo-
s6b wiekszos¢ polskich uzytkownikéw po-
siada zarejestrowany program w cenie nie-
omalze o potowe nizszej.

Pomysine zarejestrowanie programu kon-
czy sie nadestaniem pliku-klucza bezpo-
Srednio od autora. Plik nalezy umiesci¢ w
katalogu C:, L: lub S: partycji systemowe;j,
aby cieszy¢ sie w peini zarejestrowang
wersjg programu. Rejestracja programu nie
tylko oznacza wsparcie dla autora i podzie-
kowanie za jego prace — niektére slave
wymagajg zarejestrowanej wersji, aby od-
blokowaé pewne ukryte funkcje.

Nie optaca sie udostepnia¢ swoich pliki-
kluczy osobom trzecim, gdyz autor sku-
tecznie tego typu akty piractwa blokuje
wraz z kazdg nowo wydang wersjg progra-
mu. Objawy korzystania z pirackich kluczy
to zawieszenia pracy programu (czarny
ekran) lub dziwne komunikaty przed uru-
chomieniem gry.

http://www.whdload.de
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Gry — nowosci

Gry — nowosci

Niektére tytuty wymagajg nalezytych recenzji. Sg jednak gry, o ktérych pisanie
kilkustronicowych tekstéw nie ma za bardzo sensu — albo z uwagi na miernos¢
pozycji, albo z uwagi na zwyczajne ,wyczerpanie” tematu. Tak czy owak, z dzien-
nikarskiego obowigzku nalezatoby odnotowa¢ pewne fakty, zwlaszcza ze w
ostatnim czasie pojawia sie troche nowego. W tej wtasnie rubryce, ktéra mam
nadzieje pojawia¢ sie bedzie regularnie (cho¢ to zalezy od tego, co bedzie wy-
chodzi¢ na Swiatto dzienne), bede stara¢ sie w kilku zdaniach odnotowa¢ ostat-
nie ,growe” wydarzenia i przedstawi¢ mojg subiektywng ich ocene w pieciopunk-
towej skali. Pamietajcie jednak, ze fakt, iz dana pozycja zostanie tutaj opisana
nie oznacza, ze poszczegolne pozycje nie doczekajg sie nalezytej recenzji. Po-
nizsza rubryka przedstawia wytgcznie mojg opinie, a Ci kitdrzy sie z nig nie zga-
dzajg, mogg to wyrazi¢ sporzadzajgc obszerng recenzje. Zaczynamy.

Sebastian Rosa

Boxx
Energy=188 Live

ETLEMIM

Prosta gra platformowa, utrzymana w graficznym, wypikselowanym, kolo-
rowym stylu retro NES, z kapitalng $ciezka dzwiekowg. Celem gracza
jest zebranie wszystkich rozrzuconych po pieciu etapach monet i znale-
zienie wyjscia. Zaprojektowane poziomy sa stosunkowo proste, a ukon-
czenie gry nie powinno rodzi¢ zadnych probleméw. Najwiekszym man-
kamentem tytutu jest kiepska animacja bohatera oraz powolno$¢ dziata-
nia, co jest oczywiscie nastepstwem tego, ze gra powstata w Backbone
(a wiec AMOS). Jakby jednak nie patrzeé, wséréd zalewu produkcji spod
tego silnika, ,Boxx” wyglada na produkt znacznie bardziej dopracowany i
przyjazny uzytkownikowi. Gdyby tak tylko bylo wigecej etapéw albo na
przyktad podchwycono silnik z ,Mr. Beanbag” lub ,Sqrzx” mielibySmy nie
lada gratke. Ocena: 3.

http://aminet.net/game/jump/Boxx.lha

Bloodline

To nie jest nowy tytut, ale rzecz odnaleziona w odmetach twardych
dyskow. Gra jest strzelanina, nad ktéra prace prowadzono w 1993
roku. Stanowi potaczenie ,Alien Breed”, ,Hall of Things”i ,Paradroid”.
Pomimo tego, ze wediug autora, gra nie jest nawet w stadium alpha,
spokojnie mozna w nig gra¢ (szczerze przyznam, ze obecne wersje
beta nowych gier wygladajg czasami na bardziej ,zacofane”). Biega-
my po poktadzie stacji kosmicznej niszczgc krgzgce po niej roboty.
Dostepna jest réwniez ukryta mini gra, ktéra miata stanowi¢ mate
oderwanie od ciggtego strzelania, a i na pewno miata miec jakis swoj
ukryty fabularny sens. Pomimo, ze gra podobna do wielu pozniej i
wczesniej wydanych, jest ciekawym kaskiem — zwlaszcza, aby po-
rownac jako$¢ kodu obecnych i tamtejszych produkcji. Szkoda, ze
nie zostata dokonczona. Z uwagi, ze to nie jest petnoprawny tytut,
pozostawiam bez oceny.

http://www.gamesthatwerent.com/2014/09/bloodline-amiga-game-recovered-and-released/

Where Time Stood Still

Kolejna konwersja tytutu z Atari ST, ktérg przygotowat Galahad na
zasadzie inzynierii wstecznej. Tytut oryginalnie zostat wydany przez
firme Ocean. Gre mozna zaliczy¢ do kategorii gier przygodowo-
zrecznosciowych. Zadaniem gracza jest zapewnienie przetrwania
rozbitkom katastrofy lotniczej, ktorzy znajduja sie w miejscu dalekim
od im znanej cywilizacji. Srodowisko gry zbudowane zostato na bazie
Swiata zaprezentowanego z widoku izometrycznego. Osobiscie pro-
dukcja nie do konca przypadta mi do gustu — troche posepna, czar-
no-biata graficznie, z nieco irytujgcym sterowaniem. Gra powinna
uruchomi¢ sie na kazdej Amidze wyposazonej w 1 MB pamieci. Oce-
na: 3 (za petny produkt, ktéry wyglada bardzo profesjonalnie).

B ]
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Gry — nowosci

Chaos Guns

Grupa DMP Games w czerwcu zaprezentowata pierwsze dwie wersje
demonstracyjne gry ,Chaos Guns”. Tytut zalicza sie do kategorii gier
zrecznosciowych i stanowi potgczenie amigowych hitéw ,, The Chaos
Engine”, ,Alien Breed” i ,Hired Guns”. Akcje obserwujemy z gory i
moze w niej bra¢ udziat do czterech graczy jednocze$nie — zaréwno
ze sobg wspotpracujac, jak i konkurujgc. Dema sg w petni grywalne i
pozwalajg zdoby¢ ogodlne pojecie o tym, jak wyglagda zabawa, jak
rozwigzano sterowanie itp., ale niestety nie sg zoptymalizowane i na
minimalnej konfiguracji sg praktycznie niegrywalne, czego nie mozna
powiedzie¢ o szybszych maszynach, gdzie mozna sprobowac zmie-
rzy¢ sie z poznaniem drzemigcego w grze potencjatu. Pierwotnie
termin wydania gry planowano na rok 2014, lecz zostat on przesunie-
ty na 2015, kiedy to miata by¢ dostepna finalna wersja gry do pobra-
nia za darmo z sieci (cho¢ autorzy nie wykluczali réwniez specjalnej,
limitowanej edycji pudetkowej z grg wydang na krazku CD, z druko-
wang dokumentacjg, mapami siedmiu etapéw, szkicami rysunkow i
tym podobnymi ciekawostkami). Niestety nad projektem zawisty
czarne chmury. Zesp6t oséb tworzgcych tytut opuscit gtéwny progra-
mista i trwajg poszukiwania osoby lub oséb, ktére mogtyby go zastg-
pi¢. Sprawe komplikuje nieco fakt, ze nie moze by¢ to osoba z przy-
padku, lecz kto$ dobrze znajacy jezyk PowerD, w ktoérym gra powsta-
je. Z uwagi na okolicznosci autorzy rozwazajg rowniez kilka innych
rozwigzan, jak chocby przepisanie tytutu do mniej egzotycznego je-
zyka, lecz jak na razie nie ma na ten temat zadnych pozytywnych in-
formacji (cho¢ préby trwajg). Dostepne wersje demonstracyjne gry
dziatajg w pemni w zgodzie z systemem — wykorzystuja karty graficzne
oraz AHI. Minimalne wymagania to dowolna Amiga z chipsetem AGA,
procesor 68030 oraz 16 MB pamigci. Ocena: 2 (za wolna, troche
przekombinowana, ale z potencjatem, cho¢ tylko troche szkoda, ze
zapewne nic z tego dalej nie bedzie).

http://www.chaosguns.com/

Back to the Golden Age

Kolejny port gry z Atari ST przygotowany przez Meynafa. Gra
jest bijatykg utrzymang w konwenciji ,Golden Axe” z elemen-
tami gry przygodowo-zrecznosciowo-RPG. Wedrujemy ryce-
rzem, wycinamy w pien wszystkich napotkanych nieprzyja-
ciot, odwiedzamy domostwa, sklepy, karczmy, gdzie mozemy
znalez¢ lub kupi¢ rozmaite przedmioty, ktére wspomogg nas
w trudnym zadaniu. Ogdlnie tytut nie wyglada Zle i catkiem
niezle sie w niego gra. Brakuje jednak jakie$ podstawowej
dokumentacji czy prostego opisu funkcjonalnosci i rozwigzan
zastosowanych w grze (trzeba przemierza¢ internet w nadziei
na znalezienie pomocy). Tytut do dziatania wymaga Amigi z
procesorem 68020. Sterowa¢ mozna mysza lub klawiatura.
Gre mozna uruchomi¢ w wersji francuskiej oraz angielskie;.
Ocena: 3 (produkt skonczony i nie wyglada na kolejnego
amosowego, hiedopracowanego potwora).

http://meynaf.free.fr/pr/bttga.lzx

Marco Gregorio's Adventures to Unusual Places

Kolejna pozycja stworzona przy wykorzystaniu silnika Backbone. Na-
lezy do gatunku platforméwek. Gracz kieruje poczynaniami tytutowe-
go bohatera i musi przebrng¢ przez pie¢ etapéw, a w kazdym z nich
odnalez¢ wszystkie rozrzucone diamenty. Najwiekszg bolgczkg jest,
jak to zwykle przy Backbone, animacja oraz detekcja kolizji, zwtasz- | h
cza ze w grze trudno czasami rozrézni¢ co jest ttem, a co nim nie s, 3 ; LMALUILLLS
jest. Pomijajac to, tytut wyglada catkiem przyzwoicie, cho¢ troche iry- e 3
tujgco rozwigzano kwestie zwigzane juz z samg zabawg. Rozgrywka
toczy sie na rozbudowanych mapach, lecz brak jakiegokolwiek liczni-
ka czy nasz cel w zbieraniu diamentéw jest osiggniety sprawia, ze
nie mamy pewnosci czy ,to juz to”, czy tez ,znowu musze wraca¢ na
sam poczatek”. Dodajmy do tego duzg liczbe ukrytych pomieszczen,
brak systemu kodéw oraz zapisu stanu gry (gdy stracimy zycie etap
zaczynamy od poczatku i wszystko od poczatku musimy zbierac) i
zamiast sie cieszy¢ z rozbudowanej gry, przychodzi kubet dziegciu.
Gra powinna dziata¢ na kazdej Amidze z 2 MB pamigci. Ocena: 2,5
(za kompletnosé¢, wyglad i trud).

http://eab.abime.net/showthread.php?t=73383

.
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Catag %n Level ! Liee 3 Score

E] — bez rewelacji, muzycznie nie najgorzej. Za catos¢ od-

Gry — nowosci

Catagon

To amigowa odmiana gry ,Paragon”. Gracz steruje, a ra-
czej wptywa na ruchy bedgcego w ciggtym ruchu potwor-
ka, ktory musi zebra¢ wszystkie owoce i diamenty roz-
rzucone w danym etapie. Potworek odbija sie od Scian
pod katem 45 stopni niczym kulka ,,Arkanoida” z tg rézni-
cg, ze jezeli napotka na swojej drodze ling, przykleja sie
do niej, a gracz moze wywofaé jego wybicie sterujgc w
ten sposdb miejscem odbicia. Gra na poczatku troche
chaotyczna, z czasem nieco irytujgca, bo ilez mozna
probowac trafi¢ w jeden z elementéw planszy. Graficznie

powiada BSzili, ktéry styngc z wielu portéw dla réznych
systemow mogt sie nieco bardziej postarac. Ocena: 2.

http://eab.abime.net/showthread.php?t=75011

Centron 3D

To nowa gra spod szyldu RPC-Games. Jest to strzelanina najprawdopodobniej stworzona w
Amosie. Zadaniem gracza jest zniszczenie kolorowych kul przed uptywem czasu, unikajgc min
i statkéw Obcych. Gra sktada sig z 23 etapow i dystrybuowana jest na 2 dyskietkach DD. Zain-
teresowani moga jg kupi¢ za 12 dolaréw australijskich dokonujac ptatnosci przez PayPal. Gra
jest tak staba, ze nie wypada jej nawet publikowaé, o pobieraniu za nig pieniedzy nie wspomi-
najgc. Graficznie i dzwigkowo jest to zrzynka z innych gier, z ktérych autorzy po prostu wydtu-
bali niektore elementy i stworzyli swdj wtasny kolaz. Unika¢. Ocena: 1 (powinno by¢ 0 — za

wszystko).

http://www.rpcgames.com.au/Centron3D_Amiga.html

(89] A[2]
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Donkey Downfall

Michael Gibs podczas party Solskogen 2014 udostepnit dwie gry dla
Amigi 500. Pierwsza z nich to nowa wersja recenzowanej juz na na-
szym tamach ,Flappy Bird”, w ktérej autor skupit sie na poprawkach i
drobnych usprawnieniach. Druga pozycja to tytutowy ,,Donkey Down-
fall”. Jest to typowa gra zrecznosciowa wzorowana na tytule znanym
na konsoli Atari Jaguar. Zadaniem gracza jest przemieszczanie sie
postacig po platformach unikajgc zmiazdzenia przez gérng czesc
ekranu i upadku w nico$¢. Pierwszg probe przeniesienia tytutu na
Amige popetnit catkiem niedawno Graham Humphrey (gra
,Downfall”). Obie gry, pomimo ze koncepcyjnie podobne, réznig sie
nieco sposobem zabawy. ,Donkey Downfall” jest podzielona na eta-
py, podczas gdy ,Downfall” oferowat ciggtg rozgrywke. Tytut powstat
w Amosie i jest przyktadem tego, ze w tym jezyku tez mozna stwo-
rzy¢ dobrze wygladajacg gre. Program do dziatania wymaga Amigi z
minimum 1 MB pamieci Chip. Ocena: 4 (przyjemny wyglad, udane
wykonanie, cato$¢ moze troche nudzi¢, ale to juz po prostu taka gra).

http://www.pouet.net/prod.php?which=63736

Renegades Deluxe

A to kolejna produkcja napisana w Amosie,
ktorej autorzy wstydzi¢ sie nie powinni. Gra
jest co prawda jeszcze z poprzedniego wie-
ku, lecz w pazdzierniku 2014 roku zdecydo-
wano sie wydac¢ jej odSwiezong graficznie
wersje z dopiskiem ,deluxe”. Gatunek: strze-
lanina. Liczba graczy: dwoch. Cel: zniszczyé
rywala. Gra sie przyjemnie (zwlaszcza, ze
jest sporo opcji konfiguracyjnych), przyjem-
ne wykonanie (do wyboru kilku wojakéw,
mnogos¢ detali graficznych, lejaca sie krew
od zadawanych ran). Szkoda tylko, ze poza
gtéwnymi bohaterami nie ma innych prze-
ciwnikow i ze nie mozna gra¢ w pojedynke
(zawsze trzeba mie¢ kompana). Ocena: 3
(tytut spokojnie zastuguje na 4, ale punkt ni-
zej za brak opcji dla jednego gracza).

http://wayneashworthart.com/Amiga.html

10

1

[ e T T

POLSKIE PISMO AMIGOWE 4/2014



FCEU 1.4

Moim pierwszym komputerem byta Amiga
500, pierwszg konsolg Pegasus MT-777DX (k-
térego zreszta mam do dzi§). W dzisiejszych
czasach najwiekszym problemem Pegasusa
jest podpiecie tej konsoli do nowoczesnego te-
lewizora. Sprawia to niestety nie lada problem,
a jakos¢ grafiki... C6z, wydawato mi sie, ze te
gry byly tadniejsze, chociaz moze to wina te-
lewizora, ktéry nie lubi tak ekstremalnie niskich
rozdzielczosci — 256x240 pikseli na 40-calo-
wym ekranie FullHD nie prezentuje sie za
pieknie. No ale nie wszystko stracone — istnie-
ja przeciez jeszcze emulatory. MorphOS do-
czekat sie wersji 1.4 emulatora konsol
NES/Famicon/Pegasus pod nazwg FCEU.

Instalacja FCEU nie jest skomplikowana. Po-
bieramy archiwum, a nastepnie wypakowuje-
my jego zawartos¢. W katalogu z FCEU, do
katalogu ROMS wrzucamy wszystkie ROM-y z
grami. Po uruchomieniu emulatora, pokazuje
sie gtéwne okienko, gdzie mozemy:

e ustawic sposéb wyswietlania
Overlay, Scanline, Vsync),

e skonfigurowa¢ podpiety Pad przyciskiem
Configure,

e site dzwieku,

e wybrac¢ z jakiego regionu sg gry (PAL lub
NTSC).

(Window,

(CAMERICAY"

[FREEENT=]

-

5@5 pLroeee s

Zatrzymam sie chwile przy opcjach wyswietla-
nia, ktére mogg wymagaé nieco wiecej uwagi
niz pozostate. Jezeli chcemy gra¢ w oknie, to
wybieramy Window (z automatu wigczy sie
nam tez Overlay). Natomiast jezeli chcemy
pogra¢ na petnym ekranie, to polecam Over-
lay+Scanline — obraz jest wtedy rozciggniety
na petny ekran. Nie wyglada to moze pigknie,
ale na pewno zdecydowanie lepiej niz na ory-

ré v

Konfiguracja przyciskéw na padzie od Playstation 4

ginalnym Pegasusie podtgczonym do telewizo-
ra LCD. Nastepnie zaznaczamy wybrang gre
(pamietajmy ROM-y musza znajdowac sie w
katalogu ROMS), naciskamy przycisk Start i
mozna sie bawic.

FCEU 1.4 testowatem na Macu MDD wyposa-
zonym w PPC
il G4 1.5 GHz z |
ATi Radeon
9600PRO 128
MB oraz na
PowerBooku
G4 15 GHz z
ATi Radeon
9700M - oby-
dwa komputery
majg  zainsta-
lowany system
MorphOS  3.7.
W  wigkszosci
gier obcigzenie [
CPU wynosito
ok. 40-45%. Obecnie moja biblioteka gier to
jakies 50 tytutdw i jak na razie tylko jeden
ROM nie chce dziata¢ i jest to stynny kartridz
dotgczany do Pegasusa MT-777DX o nazwie
,168-in-1”. Podczas gry mozemy zapisa¢ na-
sze postepy, nawet jezeli pierwotnie gra na to
nie pozwalata — wystarczy wcisng¢ klawisz
TAB i otwiera sie menu, w ktérym mamy wybor
zapisac gre lub odczytaé wczesniej utworzony
zapis. Gdy chcemy zakonczy¢
gre, wystarczy nacisng¢ klawisz
ESC. Z ciekawostek nalezy za-
znaczy¢, ze pod FCEU moze-
my bez najmniejszych proble-
mow skonfigurowac¢ Pad z kon-
soli Playstation 4 pod warun-
kiem, ze podepniemy go ka-
blem USB do komputera. Nie
dziatajg gatki analogowe oraz
touchpad razem z przyciskami
Share i Options, ale pozostate
klawisze mozna dowolnie kon-
figurowaé. Przykladowag konfi-
guracje klawiszy Pada mozna
zobaczy¢ na zdjeciu.

POLSKIE PISMO AMIGOWE 4/2014

Strona projektu:
http://www.fceux.com

Wersja dla systemu MorphOS:
http://members.shaw.ca/realstar/

Jezeli ktos lubi retro-gry, to emulator NES jest
dla niego jak zbawienie. Podczas pisania tej
recenzji podpiatem ,na chwile” pad z PS4, aby
uruchomi¢ kilka gier i ,zmarnowatem” prawie

dwie godziny. ,Dizzy”, ,Big Nose the
Caveman”, ,Rygar”, ,Micro Machines” — moz-
na dtugo wymienia¢. Do zalet na pewno moz-
na zaliczy¢ bezproblemowa wspotprace z pa-
dem od Playstation 4, chociaz jakby nie pa-
trze¢, to takze zaleta MorphOS-a, ktéry bez-
problemowo go rozpoznat. Wad emulatora nie
zauwazytlem — dziata stabilnie, nie przycina
grafiki czy muzyki. Pomijajgc jeden przypadek,
nie znalaztem jak na razie gry, ktéra by nie
dziatata na FCEU. A jezeli chcielibysmy na site
znalez¢ jakas wade, to potrzeba nam czasu.
DUUZOO czasu, aby wszystkie te wspaniate
gry ogra¢ ponownie.

Aleksander ,,trOLLO” Giedyk
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Rozmowa z Tomaszem Golikiem — wiascicielem firmy TimSoft

Rozmowa z Tomaszem Golikiem —
wtascicielem firmy TimSoft

Wielu z nas pamieta swego czasu funkcjo-
nujgcego preznie koszalinskiego wydawce gier
komputerowych na nasze ulubione platformy,
jakimi sg Commodore 64, Amiga oraz Atari.
Polskie produkcje wydawane przez te firme na
state wpisaty sie w pamieci komputerowcéw.
TimSoft ma na swoim koncie takie hity, jak np.
LLazarus” czy ,Kupiec”, nad ktérymi niejeden z
nas spedzit wiele godzin. Oto wywiad z wtasci-
cielem firmy, panem Tomaszem Golikiem:

Od kiedy zajmuje sie¢ Pan komputerami?

Zaczatem dziatalno$¢ pod koniec lat 80-tych,
jako firma zajmujgca sie przerobkami magne-
tofonéw do Atari oraz powielaniem i sprzedaza
gier na ten komputer. Juz na poczatku dziatal-
nosci podpisatem umowe z chorzowska firma
Atares, na mocy ktérej zyskatem prawo do in-
stalacji w magnetofonach do Atari systemu
Turbo Blizzard, ktéry wielokrotnie zwigkszat
transfer danych z oraz do kasety.

Jaki byt Pana pierwszy komputer?

Atari 800XL — magiczna maszyna kupiona za
110 USD w Peweksie.

Jak rozpoczeta sie dziatalnosé¢ TimSoft?

Zawsze marzytem o pracy, do ktérej wystarczy-
foby biurko w domu. Interesowatem sie troche
elektronikg i zafascynowat mnie kolosalny
wzrost transferu danych, jaki osiggaty magne-
tofony do Atari po instalacji modutéw Turbo.
Nawigzatem kontakt z Ataresem i tak sie za-
czeto. Oczywiscie kopiowatem wtedy takze gry
(byto to w tamtych czasach legalne w Pol-
sce). Na poczatku lat 90-tych, w odpowiedzi na
zapotrzebowanie rynku, poszerzytem oferte o
gry na Amige i C-64.

lle os6b pracowato w firmie?

2 osoby + ja. Plus mnéstwo os6b wspotpracu-
jacych, w szczegdlnosci grafik (od poligrafii)
Adam Knasiecki.

Skad pomyst na nazwe?
Przejdzmy do nastepnego pytania.
Jak zdobywano w Polsce wtedy rynek?

Poczatkowo dziatatem tylko lokalnie i wystar-
czyta reklama szeptana wzmocniona poprzez
drukowane przeze mnie regularnie katalogi
gier (czarno-biate, ksero). Potem wprowa-
dzono ustawe o prawie autorskim, ktéra chro-
nita od tej pory takze prawa zagranicznych wy-
dawcow gier. Jeszcze przez kilka lat mozna
byto sprzedawac pirackie gry, jednak sklepy
zaczety poszukiwac oryginalnego oprogramo-
wania z troski o swoj byt w nadchodzacych
czasach. Byt to moment, kiedy nieliczne, do-
stepne na rynku oryginalne produkty staty sie
towarem poszukiwanym. W 1992 roku wyda-
tem ,Ortotris” — gre edukacyjng na PC autor-
stwa tukasza Knasieckiego (inspirowana zna-
ng grg polegajacg na odpowiednim uktadaniu
spadajgcych klocow — ,Tetris”). Byta ona jed-
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nym z hitbw mojej firmy. Po poczatko-
wym, probnym okresie sprzedazy, gra
doczekata sie modnego w tamtych cza-
sach wielkiego kartonowego opakowania
z droga poligrafig. To byt jeden z przeto-
moéw w historii firmy — powazne sklepy
komputerowe wymagaty powaznie pre-
zentujgcych sie na potce produktow. W
1993 roku, we wspotpracy z lokalnymi
dydaktykami, wydatem pierwszy orygi-
nalny produkt na mate komputery:
,Chemig”. Tytutten zapoczatkowat catg
serie pro gramow edukacyjnych, poczgtkowo
na komputery Atari, a w kolejnych latach na
pozostate dostepne platformy (C-64, Amiga i
PC). Dzieki wspédtpracy z koszalinskim grafi-
kiem Adamem Knasieckim i szczecinskg dru-
karnig moje produkty wyrézniaty w tym okresie
sie na tle rynku doskonata, nowoczesng poli-
grafia.

Czy byto trudno walczyé o swoje miejsce
na rynku?

Nie. Bytem jednym z pionieréw i dzieki wspot-
pracy ze $wietnym grafikiem oraz nowoczesng
drukarnig mogtem dostarczy¢ na zdominowa-
ny przez postkomunistyczng szaros¢ rynek
atrakcyjnie opakowany, nieztej jakosci produkt.

Czy rynek byt wtedy chtonny?

Tak, ale tylko na miare matych, kilkuosobo-
wych firemek (jak moja). Dla duzych, polskich
graczy jeszcze nie bylo miejsca (dzisiaj zresz-
tg tez juz nie ma — sam kupuje od kilku lat tyl-
ko gry w formie elektronicznej, gtéwnie na
Steamie).

Jak wtedy wygladata kwestia piractwa i jak
to sie odbijato na sprzedazy?

Rynek zdominowany byt przez pirackie produk-
ty, nie optacato sie wiec tworzenie i wprowa-
dzanie na rynek produktéw wysokobudzeto-
wych. Sitg rzeczy bazowatem (a takze moi
konkurenci) na twoérczosci pasjonatow — mto-
dych ludzi, dla ktérych sam fakt wydania ich
gry byt sposobem na zaistnienie na scenie, w
przeciwienstwie do dem technologicznych da-
jacych niezte (jak dla mtodych ludzi) profity.

Jak wygladal proces od zaméwienia do
wydania gry?

Troche wstyd sie przyznac, ale wtedy wymaga-
tem od autoréw produktéw kolorowych, o
chwytliwych (wg mnie) tytutach, czgsto wzoro-
wanych na produkcjach zachodnich. Po prostu
rynek wymagat produktéw podobnych do gier
Swiatowych (sprzedawanych jako pirackie ko-
pie), jednak oryginalnych i nie przewyzszajg-
cych ich znaczgco cena.

Jaka wtedy byla konkurencja?

Kilka nieduzych firm (moja firma byta wsréd
nich srednia) wyszukujgcych, tak jak ja, mto-
dych autoréw. Liderami byli L.K. Avalon i Mira-
ge.

Jakies niezrealizowane plany?

Raczej niewykorzystane mozliwosci. Byt taki
czas, ze gracze w moim sklepie internetowym
tworzyli bardzo aktywng grupe dyskusyjna. Nie
potrafitem tego wykorzysta¢ (tzn. kreatywnie
rozwija¢ narzedzi utatwiajgcych im korzystanie
z forum) i poszli sobie gdzie indziej.

Jakie byly dalsze losy firmy?

Kolejne lata przyniosty mi kilkadziesiat tytutéw
gier i programéw edukacyjnych na Atari, C-64,
Amige i PC. Strategia Timsoftu opierata sie
wtedy na wyszukiwaniu autoréw, ktérzy stwo-
rzyliby dla nas edycje gier i programéw na ko-
lejne platformy. Dzieki temu mogtem optacac
naprawde drogie akcje reklamowe — np. wrzut-
ki w postaci optaconych kart zaméwieniowych
w najpoczytniejszych branzowych periodykach
— ,Secret Service” czy ,PC World Computer”.
W potowie lat 90-tych podjgtem wspotprace z
firmg ASF z Gdanska, w efekcie ktorej Timsoft
wydat w 1995 roku gre ,Miecze Valdgira II” na
C-64 oraz Amige. Pod koniec lat 90-tych, w
miare jak rosta oferta oryginalnych gier i pro-
gramoéw dostepnych na polskim rynku, moja
firma w coraz wiekszym stopniu angazowata
sie w dystrybucje i sprzedaz detaliczng, wysyt-
kowg. Wkrétce sklep wysytkowy, tradycyjny, a
po roku dwutysiecznym sklep internetowy stat
sie dominujacym rodzajem dziatalnosci. Dzia-
talnos¢ wydawniczg wygasitem. £gcznie przez
kilkanascie lat TimSoft wprowadzit na rynek
okoto setki tytutbw na wszystkie dostepne
woéwczas platformy.

Czy wraca Pan czasem myslami do tamtych
czasow?

Tak. Kiedy gram w ,Bioshock Infinite” lub w
wFar Cry 3” uSwiadamiam sobie, ze niebywaty
postep graficzny, ktéry dokonat sie przez te 25
lat niewiele zmienit w odbiorze gier. Doktadnie
tak samo jak dzisiaj dech zapiera grafika ,Me-
tro Last Light Redux”, tak wtedy ,Barbarian”
ol$niewat wizualnie, a ,Boulder Dash” wciggat

intensywng i wciggajgcg rozgrywka.

Czy chcialby Pan cos przekaza¢ obecnej
spotecznosci pasjonatow komputeryzacji
tamtych lat?

Ciesze sie, ze ktos kolekcjonuje dzisiaj antyki,
ktore byty kiedys$ dla mnie wazne.

Dzigkuje za rozmowe.

Pawef Nowakowski
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Synergy

Co to jest Synergy? Jest to program ,pchet-
ka”, ktéry pozwala na dwoch réznych kompute-
rach korzystaé z jednej myszki i klawiatury.
Niby nic szczegdlnego, ale jakze jest to przy-
datne...

Jak to dziata? Po pierwsze, potrzebujemy pro-
gram gtéwny tzw. serwer — w systemie
MorphOS 3.7 jest tylko klient, ktéry umozliwia
podtgczenie do serwera. W moim przypadku
serwerem jest Synergy 1.5.0 w wersji dla Win-
dows 7 64 bit. Instalacja nie jest skomplikowa-
na, a konfiguracja jest réwnie prosta. Po uru-
chomieniu Synergy na PC, pojawia sie okien-
ko, na ktérym wida¢ adres IP naszego kompu-
tera oraz mozemy wybraé tryb pracy — w moim
przypadku jest to wspomniany juz serwer, kto-
ry uzycza myszy i klawiatury. Teraz przychodzi
pora na konfiguracje serwera. Jest to czyn-
no$¢ niesamowicie prosta — wrecz banalna.
Wystarczy wybra¢ opcje ,configure server”,
pojawi sie nam okno z
,mapa” komputeréw. W
prawym goérnym rogu znaj-
duje sie ikonka monitora,
ktorg nalezy przeciggnac i
umiesci¢ w wolnym polu.
W moim przypadku serwer
nazywa sie ,Intrepid”, a
komputer z systemem
MorphOS - ,MorphOS”.
Nazwe klienta musimy so-
bie sami nadac¢.

Synergy

Utozenie ikon Kklienta i
serwera jest bardzo waz-
ne, poniewaz myszka

przeskakuje na kolejny monitor w sposaéb, jaki
ustawimy je w konfiguracji. Jezeli mamy kom-
putery skonfigurowane tak, jak to wida¢ na
zdjeciu, wtedy myszka przeskoczy na drugi
monitor, gdy bedzie znajdowac sie przy lewej
krawedzi monitora serwera. Jezeli zmienimy

) Synergy
File Edit Window Help

(4 Please help us fund this project if you like Synergy.

V| Server (share this computer's mouse and keyboard):
1P addresses: 192.168.22.104

@ Configure interactively:
Configure Server...

Use existing configuration:

Configuration file: | C:/Users/trOLLO/synergy.sgc

Client (use anather computer's keyboard and mouse):

: connecting to service...
connection established
starting server

E: log level: WARNING

Synergy is starting,

Adres serwera 192,168.0.2
Tytut klienta Morph0s

(=]

: config file: C:/Users/tzOLLO/AppData/Local/Temp/gt_temp.agdd0o

Synergy

ustawienia, to zmieni si¢ tez (FEEmecTamg
sposob zachowania myszy. —
Gdy juz zakonczylismy konfi- 1=t
guracje klienta pod Window- 'y

sem, przechodzimy do drugie-
go komputera, w naszym przy-
padku MorphOS-a. Urucha-
miamy tam klienta Synergy.
Wopisujemy adres IP serwera,
port oraz nazwe — te samg,
ktéra nadaliSmy przy konfigu-
rowaniu serwera (w moim
przypadku, jak pamietamy jest
to ,MorphOS”). Po konfigurac;ji
klienta, uruchamiamy serwer

na PC przyciskiem ,Start”, a na
komputerze kliencie wybieramy

Hotkeys

Advanced server settings

Configure the layout of your synergy server configuration

-

MorphO$

Intrepid
Drag new screens to the grid or move existing ones around.

Drag a screen to the trashcan to delete it.
Double ciick on a screen to edit its settings,

T

,Potgcz”. Jezeli wszystko prze-
biegto bez problemoéw, to klient
wersji MorphOS wyswietli zie-

Ustawienia Synergy

b b )

’ |

Synergy
Bort 8000
Tytut klienta Morph0S

| Stop e

Klient potgczony (zielona ,zaréwka”) i niepotgczony (czerwona ,zaréwka’)

long ,zaréweczke” i mozna rozpoczaé zabawe.

Poczatkowo nie bytlem przekonany do takiego
rozwigzania — przeciez kazdy komputer ma
swojg myszke oraz klawiature. Jednak ciggte
przeskakiwanie z jednej klawiatury na drugg
jest po dtuzszym
czasie nieco ucigz-
liwe. Synergy po-
woduje, ze mozna
bez problemu pra-
cowaé¢ na jednym
ulubionym  zesta-
wie myszy i klawia-
tury. Dodatkowo,
jezeli mamy usta-
wione monitory je-
Srense den obok drugie-
go, to taka praca
jest catkowicie na-
turalna - po prostu
wskaznik  myszy
przeskakuje na
drugi ekran. Takie
rozwigzanie ma tez
zalety, np. tekst pi-
sany na jednym
komputerze  mo-
zemy wklei¢ na
drugi, tak samo
jest z na przyktad z

sl odnosnikami stron

Elevate ‘ Apply | |

Gtowne okno konfiguracji serwera

www. Szkoda na-
tomiast, ze w ten
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Synergy
Adres serwera 192,168.0.2

Stop

Konfiguracja serwera. Tutaj ustawiamy sposob wspotdzielenia

myszy.
sam sposob nie mozna
przenosi¢ plikow miedzy
komputerami. Oczywiscie
nie ma programu bez wad.
Zauwazytem, ze na kom-
puterze-kliencie nie mozna
uzywac polskich znakéw,
co troche czasami kompli-
kuje prace. Pomijajgc jed-
nak te niedogodnosé,
obecnie, gdy juz sie przy-
zwyczaitem, ciezko jest mi
zrezygnowac z Synergy.

Ustawienia

Port 8000

Zastanawia¢ sie mozna dla
kogo jest Synergy? Na
przyktad dla takiej osoby jak ja, ktéra ma mato
miejsca na biurku, gdzie trzymanie dwoéch du-
zych, wygodnych klawiatur jest w zasadzie
niemozliwe. A przeciez i tak w danym momen-
cie uzytkowania jednego z dwoch komputerow
korzystamy tylko z jednej klawiatury i drugg
zazwyczaj gdzie$ odktadamy. Jest to wbrew
pozorom ogromna oszczednos$¢ miejsca. Nie
wspomne juz o tych osobach, ktére mogag
mie¢ w domu po kilka komputeréw i cigganie
tych wszystkich kabli od klawiatur i myszek lub
chocby ich samych, gdy sg bezprzewodowe,
jest sporym utrudnianiem sobie zycia. Synergy
rozwigzuje je kilkoma prostymi kliknigciami.

Aleksander ,,trOLLO” Giedyk

o jedna klawiatura i jedna mysz na dwa kompu-
tery,

e mozliwos¢é kopiowania tekstu pomiedzy potg-
czonymi komputerami.

e N
ol
A=~ 4
4

e brak polskich liter podczas pisania ha kompu-
terze-kliencie,

e brak mozliwosci kopiowania plikéw pomiedzy
komputerami.
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Szczerze mowigc nie spodziewatem sig, ze
w roku 2014 ukaze sie komercyjna gra na kla-
syczng Amige. Jak sie jednak okazato, jest to
mozliwe i firma (grupa?) Amiworx Software,
znana wczesniej z paru przecietnych produkcji
stworzonych w kreatorze Backbone, postano-
wita uraczy¢ nas gra ,Tales Of Gorluth: The
Tear Stone Saga”. Szumne zapowiedzi obie-
cywaty kolorowa gre action-adventure w stylu
stynnej ,Zeldy” z konsoli Super Nintendo. Czy
zostaty one spetnione? No coz...

Zanim gra ukazata sie oficjalnie, jej autor, Pa-
trick Nevian regularnie udostepniat na forum
EAB informacje o postepach prac oraz prezen-
towat filmy demonstracyjne na Youtube. Juz
wtedy byto wiadomo, ze ,Tales of Gorluth” jest
kolejng produkcjg stworzong w amosowym
gamemakerze Backbone. Jedyng pozytywng
cechg Backbone jest mozliwo$¢ stworzenia
gry przez osoby, ktére nie potrafig programo-
waé. Pozostate wiasciwosci tego programu
niestety nie powalajg na kolana. Engine Back-
bone jest bardzo powolny, w praktyce zupetnie
ptynny przesuw ekranu nie jest mozliwy, a pro-
dukcje sa grywalne dopiero na Amigach z pro-
cesorem 68020 i pamiecig Fast. Dodatkowo
rozliczne ograniczenia silnika, takie jak ubogie
opcje sterowania czy wymuszanie liniowosci
fabuly powodujg, ze w mojej ocenie nadaje sie
on do stworzenia, co najwyzej, prostej platfor-
mowki.

Niezaleznie jednak od wad samego silnika,
ogladajac filmy gry na Youtube, zauwazytem
catkiem sympatyczng oprawe audiowizualng
,1ales of Gorluth”, przypominajgcg gry action
RPG na konsole Super Nintendo czy Sega
Megadrive. Dodatkowo moje zaciekawienie
wzrosto, kiedy zobaczytem fotki profesjonalnie
wydanej gry na ptycie CD z fadnym nadrukiem
i instrukcjg. Jako, ze cena w sklepie Amiga-
kit.com, wynoszgca 14 euro nie wydata mi sie
az tak wygérowana, postanowitem zlozy¢ za-

TALES
OF

GORLUTH

Tales of Gorluth

mowienie. Po kilkku dniach =
oczekiwania otrzymatem prze-

c ATTACH
LUL UF

sytke zawierajgca gre. , Tales Of
Gorluth” wydana zostata na pty-
cie CD-R, z profesjonalnym na-
drukiem oraz oktadka z krotkg
instrukcjg. Cato$¢ sprawia na-
prawde pozytywne wrazenie.

Instalacja i uruchomienie gry
przebiega w sposéb dosy¢ nie-
standardowy. Z ptyty CD na
twardy dysk nalezy przegraé ka-
talog z gra, czyli w zaleznosci
od wybranej wersji jezykowej
(angielski lub niemiecki) TOG-E
lub TOG-D. Folder z grg musi
sie znalez¢ bezposrednio w
gtéwnym katalogu na dysku, a
gre nalezy uruchamia¢ z Ami-
gaDos po uruchomieniu kompu-
tera bez Startup-Sequence. Niestety, jesli uru-
chamiamy gre inaczej, moze ona nie dziata¢
poprawnie, np. nie odczytajg sie kolejne epi-
zody. Gra zajmuje okoto 36 MB na dysku twar-
dym, wymaga 2 MB pamieci Chip, 1 MB Fast,
zalecany jest tez procesor 68030, chociaz na
mojej A600 z 68020/28 MHz gra chodzi zno-
$nie.

Po uruchomieniu gry mozemy zapozna¢ sie z
krotkim intrem wprowadzajgcym w fabute.
Gtoéwny bohater ,Tales of Gorluth”, mistrzow-
sko wtadajacy mieczem miodzieniec o imieniu
Karn, zamieszkuje w krainie Middle Land,
przez ktorg 45 lat wczesniej przetoczyta sie
wojna elféw z ludzmi. Szalony krél elféow po-
wiodt swoj lud na wojne, w wyniku ktérej do-
szto do eksterminacji elféw przez ludzi. Karn
wraca do swojej rodzinnej wioski po latach
nieobecnosci, tylko po to, zeby zostaé wmie-
szanym w wydarzenia, ktére zmuszg go do
bohaterskich czynéw, sprowadzajgcych sie
gtéwnie do celnego rzucania (tak, tak, rzuca-

nia!) mieczem. Z intra dowiadu-

_:*:_ ATTACH
LUL UF

jemy sie tez, ze autorem sce-
nariusza i muzyki w grze jest

Nasz bohater w akcji

Patrick Nevian, a za grafike od-
powiada Javier Alcanis. Cieka-
wostkg jest fakt, ze oprawa gra-
ficzna nie zostata stworzona
specjalnie na potrzeby ,Tales
Of Gorluth” i pochodzi ona z
wydanej na telefony komorko-
we gry ,Dark Dimension” firmy
FDG Entertainment. Zaktadam,
ze autor miat zgode na wyko-
rzystanie grafiki z innej gry, bo
logo FDG Entertainment poja-
wia sie w intrze.

Obstuga w dosy¢ przejrzysty
sposOb opisana jest w ksia-
zeczce dotgczonej do ptyty CD.
Od razu rzuca sie w oczy, ze
opcji sterowania nie ma zbyt
wiele. Poza kierowaniem pos-
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tacig ruchami joysticka, jedyng opcjg jest przy-
ciskanie fire, ktére odpowiada za wszystkie
mozliwe czynnosci w grze, czyli atak, badanie
otoczenia, rozmowe, otwieranie drzwi. Gene-
ralnie czynno$¢, jakg podejmiemy przyciskajgc
fire, jest zalezna od tego czy mamy przed
sobg wroga, posta¢, z ktérg mozemy rozma-
wiaé, drzwi czy np. skrzynie. Ciekawag opcjg
jest mozliwos¢ cheatowania w bardzo prosty
sposoéb: przyciskajac ,1” na klawiaturze nume-
rycznej otrzymujemy peing energie, a pod kla-
wiszem ,2” mozliwos¢ przejscia do nastepne-
go etapu gry. Zapewne dodanie takiej funkcji
podyktowane jest faktem, ze nie ma mozliwo-
Sci zapisu stanu gry (kolejne ograniczenie
Backbone). Martwi natomiast fakt, ze urucha-
miajgc produkcje na Amidze 600, nie mamy
mozliwosci skorzystania z tej funkciji.

Po rozpoczeciu rozgrywki ukazuje sie nazwa
rozpoczynajgcego gre etapu — ,, Turmoil in Mid-
dle Land, Part 1”7 i po chwili przechodzimy do
wiasciwej rozgrywki. Od razu rzuca sie w oczy
dos$¢ staba animacja postaci, co razi w zde-
rzeniu z catkiem nieztg grafikg statyczng. Pole
gry zajmuje okoto 2/3 ekranu i az prosi sie o
to, zeby zostato powiekszone. Mimo tego, ze
ekran do najwiekszych nie nalezy, okazuje sie,
ze dla silnika Backbone ptynny przesuw tfa jest
nieosiggalny, w wyniku czego gra sprawia wra-
zenie dosy¢ $lamazarnej. Nasz bohater czta-
pie wiec sobie niespiesznie, dzierzgc caty czas
miecz i tarcze. Od razu zwrécitem uwage na
to, ze po nacisnieciu fire Karn zamiast zada¢
cios mieczem, wystrzeliwuje go z okolic swojej
klatki piersiowej. Jest to zupelnie surreali-
styczne, bo po pierwsze nie ma limitu mieczy
do wystrzelenia, a po drugie posta¢ caty czas
trzyma swojg bron biatg w rece. No dobra,
moze czepiam sie detali, w kofcu kraina gry
jest magiczna i wszystko jest tam mozliwe, ale
jakis niesmak pozostaje. U gory ekranu widzi-
my dwa paski, obrazujgce energie postaci oraz
liczbe zy¢.

Pierwsza lokacja, jakg poznajemy, jest rodzin-
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Tales of Gorluth

tak samo wyglada konstrukcja
fabularna chociazby w seriach

na wies gtdbwnego bohatera, w ktérej mozemy
porozmawia¢ z kilkoma waznymi postaciami,
takimi jak ojciec Karna i jego ukochana z cza-
sOw szkolnych. Stowo rozmowa jest niestety
uzyte troche na wyrost, bo w praktyce sprowa-
dza sie ona do czytania kolejnych ekranéw
monologu, podczas ktérego nie mamy zad-
nych mozliwosci interakcji z postacig, ktérg
,zagadalismy”. Najprawdopodobniej jest to ko-
lejne z ograniczen gamemakera Backbone.
Szkoda, bo fabuta jest dosy¢ ciekawa i poten-
cjalnie gra mogtaby by¢ o wiele lepsza. Po od-
byciu paru rozméw wprowadzajgcych nas w
historie udajemy sie do lochu, w ktérym sta-
czamy nasze pierwsze walki, a naszymi prze-
ciwnikami sg nietoperze i kosciotrupy. Sama
walka nie jest skomplikowana, jednak wymaga
troche wprawy, chociazby dlatego, ze w styku
z przeciwnikiem bardzo szybko tracimy ener-
gie, a wrogowie bardzo czesto pojawiajg sie
blisko nas i jedynym wyjsciem jest szybki
zwrot i po uzyskaniu wigkszego dystansu
ostrzelanie przeciwnika z wigkszej odlegtosci.
Elementem, ktory mnie zaskoczyt okazaty sie
teleportery w postaci... beczek, do ktérych na-
lezato podejs¢ i przycisna¢ fire. W lochach po-
jawit sie tez pierwszy power-up w postaci szka-
tutki z energig. Po zwiedzeniu lochéw i stocze-
niu parunastu walk wychodzimy na zewnatrz,
zapoznajemy sie z kolejnym fragmentem hi-
storyjki i ruszamy w dalszg podroz. Tak jak po-
dano na oktadce, fabuta gry jest liniowa i nie
mamy wptywu na to, jak sie potoczy. Nie jest
to samo w sobie wadg, poniewaz doktadnie
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LZelda” czy ,Final Fantasy”. Ko-
lejng lokacje w grze stanowi
las, najezony przeciwnikami i
trujgcymi krzakami, po pokona-
niu ktérego odkrywamy kolejny
element fabuty, czekajg nas ko-
lejne walki, zdobywanie lep-
szych broni (nadal rzucamy
mieczami) i tak dalej az do za-
konczenia epizodu. Aby rozpo-
cza¢ kolejng czes¢ gry, wybie-
ramy opcje Continue Quest i w
ten  sposéb  kontynuujemy
»Turmoil in Middle Land, Part
2”, wedrujac po mapie Swiata
do kolejnej lokacji.

Musze przyznaé, ze mimo
ograniczen wynikajgcych z zas-
tosowania Backbone, w , Tales Of Gorluth” gra
sie znosnie, w czym duzg role petni bardzo
dobra oprawa muzyczna i niezta grafika. Nie-
stety wniosek z tego taki, ze gra mogtaby by¢
o dwie klasy lepsza, gdyby Partick Nevian za-
miast korzysta¢ z utomnego gamemakera,
znalazt programiste, ktéry stworzytby dedyko-
wany specjalnie dla gry silnik. Nie trudno wy-
obrazi¢ sobie ,Tales of Gorluth” jako gre kom-
pletng, nawigzujgcg do takich produkcji jak
,Zelda” czy amigowe ,Legends”.

Czy optaca sie , Tales of Gorluth” zakupi¢? Za-
lezy to od tego czy gracz jest w stanie przy-
mknaé¢ oko na pewne niedociggniecia, ktore
opisatem. Na plus nalezy zaliczy¢ chociazby
tadne wydanie gry, nieztg oprawe muzyczna,
tadng grafike i ciekawg fabute. Gtéwne minusy
to ograniczone jak na gre przygodowa, aspiru-
jacag do prostego RPG opcje interakcji z oto-
czeniem, brak rozbudowanych statystyk po-
staci, staba animacja i skokowy przesuw tta.
Grywalno$¢ w tym wszystkim jest po $rodku -
na pewno nie odrzuca, jednak nie ma tez zde-
cydowanej zachety, zeby wracac do gry. Pozo-
staje mie¢ nadzieje, ze sprzedane egzempla-
rze ,Tales Of Gorluth” zdopingujg Amiworx do
znalezienia kodera, ktory napisze porzadny
silnik do sequelu gry. Jako ciekawostke mozna
odnotowac fakt, ze gra jest dostepna w nowym
online'owym sklepie AmiStore, stworzonym
przez A-EON.

Mateusz ,,twardy” Eckert

Oficjalna strona projektu:
http://www.talesofgorluth.de

Minimalne wymagania:
Amiga z chipsetem ECS
procesor 68020 (zalecany 68030)

twardy dysk

* 2 MB pamieci Chip i 1 MB pamiegci Fast
* naped CD-ROM

Cechy ,, Tales of Gorluth”:

* Linearna gra w stylu action-adventure,
zapewniajgca okofo 5 godzin rozrywki,

* 40 specjalnie napisanych modutéw mu-
zycznych, grafika w 64 kolorach,

» angielska i niemiecka wersja jezykowa,

 gra podzielona na 3 odrebne przygody.

3
—.—1

e estetyczne wydanie na ptycie CD, z profesjo-
nalng wktadka,

e niezla oprawa graficzno-muzyczna,

e dobrze napisany scenariusz.

e wykorzystanie Backbone,

e problemy z dziataniem na nowszych, niz Ami-
ga OS 3.1 systemach operacyjnych,

e konieczno$¢ uruchamiania gry z CLI, bez star-
tup-sequence i nagrania jej w konkretnym ka-
talogu dysku,

e ograniczone mozliwosci interakcji w $wiecie
ary,

e powolnos¢,

e brak mozliwos$ci zapisu stanu gry.

TALES
@3
GORLUTH

P e g

PR

L el

 DIETRANE
THE TEAR

AMIGA CD-ROM
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Nasza pierwsza gra

Kurs programowania z wykorzystaniem Visual Studio 2005 Express

W dziewigtym, ostatnim odcinku cyklu, zaj-
miemy sie edytorem, ktory to umozliwi nam
tworzenie plansz. Dodamy takze najwigkszy
mozliwy wynik, czyli tabele najlepszych wyni-
kow.

Pierwsza kwestia nasuwajgca sie na mysl w
sprawie edytora: czy ma by¢é osobnym pro-
gramem, czy tez powinni$my go wbudowaé¢ w
gre. My skupimy sie na tym drugim podejsciu.
Zatem dodamy odpowiedni wpis w menu tak,
aby uzytkownik widziat, ze jest dostepny edy-
tor i po kliknieciu nastapi przejscie do edycji
etapow. Tutaj powinno sie wybrac¢ jedng z moz-
liwych kostek — a jest ich kilka — i za pomocg
myszki nanie§¢ w odpowiednie miejsce.
Oczywiscie musi byé mozliwy w jaki$ sposéb
wyboér planszy i, najwazniejsza opcja, zapisa-
nie tak powstatej planszy gry. Wyglada na nie-
duzo, lecz niestety czeka nas sporo pracy, bo
to co napisatem jest bardzo ogodlne i dosyé
mgliste. Warto na przyktad zada¢ sobie pyta-
nie gdzie owe kostki, ktére ma wybiera¢ uzyt-
kownik, bedg umieszczone. Na wszystkie te
pytania mam nadzieje uda mi sie odpowie-
dzie¢.

Jezeli chodzi o kostki, to umiescimy je w
osobnym okienku, ktére bedziemy musieli
otworzy¢, obstuzyé sygnaty pochodzgce od
niego i zamkna¢, gdy juz skonczymy edycje i
zechcemy przejs¢ do ekranu tytutowego. Wy-
obrazmy sobie, ze juz jest zrobione okno edy-
tora, teraz chcemy zajg¢ sie obstugg sygna-
tow. Jak pamietamy to w boxo.c jest gtowny
rdzen gry zawarty w funkcji loop i tam tez
umiescimy kod obstugi, ktadac go przed wywo-
faniem Wait.

'ﬁ{f (g_bEdi tmode)

2 sigset |= g_neditorwinsSignal;

Jak widzimy, nie ma tu nic magicznego. Na-
wiasem mowigc, zmienng g_bEditMode
umieszczamy w module boxo, dodajemy za
pomocy operatora alternatywy bitowej numer
sygnatu do wczesniejszych. Jasne jest, ze do-
dajemy go tylko, gdy warunek jest spetniony,
co bedzie rownowazne z otwartym juz oknem
edytora tak, aby istniat sygnat dla tego okna.
Nie mozemy bezposrednio doda¢ tego nume-
ru, tak jak poprzednie, gdyz okno edytora
moze jeszcze wtedy nie istnie¢ i, jak dobrze
pamietam podczas testowania, to gra zawi-
$nie. Sama obstuga sygnatéw pochodzacych
od edytora wyglada podobnie jak w przypadku
dema gry.

if (g_bEditMode)
if (signals & g_nEditorwinsignal)
g_bEditMode = signalskeditorwindow(Q);

}
}

Dodam tylko, ze gdy signalsEditorWindow
zwréci FALSE, to nastgpi zamkniecie edytora.
Zanim przejdziemy do modutu editor, opisze
zmiany, jakie dotknety modut tile, gdzie trzy-
mane sg procedury rysujgce po oknie gry
kostki, napisy i znaki. Aby mozliwe byto ryso-
wanie po innym oknie, mozemy kazda funkcje
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zaopatrzy¢ w dodatkowy parametr struct Ra-
stPort* pRPort. Wystarczy wtedy zmieni¢
wszystkie aktualne wywotania tych procedur.
Istnieje tez inny sposéb — troche bardziej
skomplikowany. Zamiast jednej funkcji Print-
Char, zrébmy dwie — jedna dla gry (PrintGa-
meChar) a druga dla edytora (PrintEditChar).
Do tego bedziemy potrzebowaé dwdch wskaz-
nikébw na strukture RastPort (jedna dla gry, a
druga dla edytora). Niewatpliwym minusem,
poza powtérzeniem funkcji, bedzie koniecz-
nos$¢ ustawiania tych wskaznikéw i ten ciezar
udzwigng moduty window i editor. Pozostaje
jeszcze dodanie wpisu ,editor” do menu w title,
ktéry uruchomi edytor, za pomoca znanego
nam wskaznika na funkcje.

W koncu dotarli§my do sedna, czyli do modutu
editor. Tutaj, podobnie jak w poprzednich od-
cinkach, dodajemy go w typowy spos6b — dwa
nowe pliki i aktualizacja makefile, nie zapomi-
najgc go umiesci¢ w initTable zaraz po inicjacji
konfiguracji. Kod inicjujacy i konczacy sg nie-
wielkie. Pierwszy z nich nic nie robi poza
zwroceniem RT_OK, a drugi ustawia tryb edy-
cji na FALSE i jesli to mozliwe, zamyka okno
samego edytora. Przypatrzmy sie blizej funkcji
uruchamiajgcej edytor (to wtasnie wskaznik na
nig jest umieszczony w title).

dzimy do petli gléwnej edytora. Z opisu funkcji
StartEditor powoli rysuje sie obraz, jak edytor
mniej wiecej bedzie dziata¢. Odrobine go jed-
nak rozszerze. Jak wiemy bedg dwa okna:
pierwsze to okno gry, na ktérym bedziemy wi-
dzie¢ plansze i za pomocg myszki bedziemy

- o ot vordh nanosi¢ kostki,
Lt
?tat'lc void editorLoop(voi tworzac tym sa-
checkexitFromeditor();
checkMouseIniEditor(); mym nowy po-

checkKeysIneditor();

checkMouseInGame() ; Zlom. Dodatkowo,
changeeditTileQ;

animateEditorArrow(); aby utatwic zycte
} tworcy, pod mysz-
ka bedziemy wi-
dzie¢ wybrany klocek, a klikajagc lewym przyci-
skiem myszy bedziemy stawia¢ kostke, a pra-
wym jg usuwac (czyli stawia¢ kostke pusta).
Drugie okno to okno edytora. Tu bedziemy
mie¢ mozliwos¢ wybrania kostki i zobaczenia
pomocy. Sam wyboér kostki bedzie mozliwy na
dwa sposoby: za pomocg klawiatury, uzywajac
klawiszy od 1 do 5 oraz za pomocg myszki,
klikajac zwyczajowo na obrazek przedstawia-
jacy kostke. Zapis poziomu bedzie mozliwy
tylko za pomocg myszki. Aby uzytkownik byt
pewny, ze zapis si¢ powiodt, ikonka przedsta-
wiajgca dyskietke, na chwile zmieni sie i poja-
wi si¢ na niej napis ,0ok”. W przeciwnym razie
bedzie to napis ,bad”. Przejdzmy do gtéwnej
petli edytora.

\{oid starteditor(void)

g_bEditMode = TRUE;

'{if (NULL == m_pEditwin)

g,ﬁJFnc = &Title;
Killeditor(Q;
return ;

m_pRpEdit = m_pEditwin->RPort;
g_pEditRPort = m_pRpEdit;

showLevelToEdit();
printeditorQ;

m_nTile = TILE_EMPTY;
m_bTileChanged = FALSE;
m_nSaveCnt = 0;

g_pFnc = &editorLoop;

}

m_pEditwin = (str‘uét window*)0OpenwindowTagList(NULL, m_editwinTags);

g_nEditorwinsignal = 1L << m_pEditwin->UserPort->mp_sigBit;

Nie bede podawat kodu dla
wywotywanych funkgji, bo za-
jefo by to zbyt duzo miejsca,
przedstawie za to dwie naj-
ciekawsze procedury: check-
KeysinEditor i changeEditTi-
le. Ujmujac rzecz z grubsza
to w tej funkcji zachodzg trzy
rzeczy. Pierwsza i najwaz-
niejsza to procedury z przed-
rostkiem check — obstuga in-
terfejsu  uzytkownika, czyli
przetwarzanie zdarzen po-
chodzacych od zaréwno od
klawiatury, jak i myszki.

Na poczatku ustawiamy tryb edycji na TRUE,
dzigki temu w petli gtéwnej w boxo bedziemy
mogli odbiera¢ i analizowaé sygnat dla edyto-
ra. Dalej nastepuje otwarcie okna, gdzie umie-
Scimy kostki z gry i krotkg informacje z pomo-
cg, mowigcg miedzy innymi, jakich klawiszy
mozna uzywacé. W przypadku niepowodzenia
przy otwieraniu okna, powracamy do obrazka
tytutowego. Nastepnie ustawiamy numer sy-
gnatu potrzebny przy komunikacji z funkcjg
loop, a wskaznik na strukture RastPort uzywa-
ng w oknie edytora zapamietujemy dla funkcji
rysujgcych po nim. Metoda showlevelToEdit
pokazuje plansze do edycji w oknie gry, bo
tam bedziemy jg zmienia¢ a printEditor ma za
zadanie narysowaé wszystkie rzeczy zwigzane
z oknem edycji, czyli po lewej stronie kostki a
po prawej pomoc. Zmienna m_nTile przecho-
wuje aktualny numer kostki bedacy w edycji i
na starcie bedzie to pusty klocek. Zadaniem
m_bTileChanged, bedzie poinformowanie
funkcji rysujgcej kostke, ze uzytkownik zmienit
ja na inng. Ostatnia zmienna m_nSaveCnt be-
dzie uzywana podczas zapisywania etapow.
Na koncu znanym nam sposobem, przecho-

Mamy tu trzy funkcje do obs-
stugi edytora i jedng obstugujacy gre, bo prze-
ciez tam klikamy myszka stawiajgc odpowied-
nig kostke. Spdéjrzmy na checkKeysInEditor
(na nastepne;j stronie).

W tej funkcji sprawdzamy klawisze i podejmu-
jemy stosowng akcje, czyli dla klawiszy od 1-5
bedzie to zmiana kostki, a w przypadku kurso-
réw, zmiana poziomu. Aby utatwi¢ sobie zada-
nie i uczyni¢ kod odrobine bardziej przejrzy-
stym, zamienitem ciggi instrukcji if else na pe-
tle. Do tego celu potrzebowatem struktury
skfadajgcej sie z kodu klawisza, pozycji pio-
nowej, potrzebnej, aby pokaza¢ uzytkowniko-
wi, co aktualnie zostato wybrane i na ostatnim
miejscu umiescitem numer kostki. W ferworze
walki sg to magiczne liczby, ktére powinno sie
zamieni¢ na state z pliku tile.h, co pozosta-
wiam czytelnikowi. Majgc strukture, tworzymy
tablice, aby w petli sie po niej przesuwaé, co
tez jest robione pod koniec funkcji. W klasycz-
ny sposob, czyli za pomocg ,iféw”, sprawdza-
my klawisze odpowiadajace za kursory (lewy i
prawy) i przy udziale warunku sprawdzajgcego
czy czasem nie wyszliSmy poza ustalong licz-
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itat'ic void checkKeysIneditor(void)
ztruct KeyEdit
int key;
int pos;
int tile;
1
struct Keyedit keyTable[] =
{KEY_1, EDIT_EMPTY_POS_Y, 0},
, EDIT_WALL_POS_Y, 1},
, EDIT_ROCK_POS_Y, 2},

, EDIT_SHIP_POS_Y, 3},
, EDIT_EXIT_POS_Y, 4},

if (g_bLeft)
g_bLeft = FALSE;

}f (g_nLvINumber > 0)
g_nLvINumber--;
1 showLevelToEdit();

L )

?'Ise if (g_bRight)
g_bRight = FALSE;
zf (g_nLvINumber < (g_nAmountofLvl - 1))

g_nLvINumber++;
n showLevelToEdit();

}

Ior' @int i = 0; i < ARRAY_SIZE(keyTable); ++i)
struct KeyEdit item = keyTable[i];
if (g_bKeys[item.key])
PrinteditChar(' ', m_nPosX, m_nPosY,

COLORTXT_NORMAL) ;
m_bTileChanged = TRUE;
m_nPosY = item.pos + 4;
m_nTile = item.tile;
l;reak;

}

1

be plansz, zmieniamy poziomy.

Najbardziej tajemnicza funkcja wywolywana w
editorLoop to changeEditTile. Odpowiada ona
za poprawne wyswietlenie kostki na ekranie
gry, przy czym dopoki uzytkownik nie nacisnie
przycisku myszki, to poziom nie ulega zmianie.
Poziom gry sktada si¢ z kostek 16x16 i w ta-
kiej siatce stawiamy tez kostki. Zatem jesli po-
bieramy pozycje myszki, to musimy jg odpo-
wiednio ,przycig¢”’, aby funkcja stawiajgca
kostke, wpasowata jg doktadnie tam, gdzie na-
lezy. Dlatego wykonujemy matg sztuczke
zwigzang z iloczynem bitowym — zamiast dzie-
lenia catkowitego przez 16, mnozymy przez
16. Ten wybieg dziata niestety tylko dla poteg
dwojki, ale tak sie szczesliwie skfada, ze 16
nig jest. Czy to nie przypadek? Jasne, ze nie.
Wybierajac szerokos$¢ i wysokos¢ kostek po-
winnismy kierowac sie potegami dwojki. Wtedy
mozemy wykorzysta¢ rozne ciekawe ich wia-
snosci (na przyktad 2N+ 2N = 2 (N*1) czy tez
przesuniecia bitowe w lewo czy w prawo za-
miast dzielen i mnozen). To taka dygresja.
Wracajac jednak do funkcji changeEditTile. Po
pobraniu pozycji, musimy sprawdzi¢ czy mie-
$cimy sie w wymiarach poziomu. Jesli nie, to
wychodzimy z procedury. Ostatni warunek
sprawdzajgcy wykonujemy tylko wtedy, gdy
nowa pozycja zmienita sie o przynajmniej jed-
ng kostke od starej pozycji chyba, ze klocek
zostat zmieniony przez uzytkownika, to wtedy
musimy go podmieni¢, tak by widziat, ze nas-

stgpita zmiana. Po spemieniu warunku przy-
wracamy kostke ze starej pozycji i stawiamy
wybrang przez uzytkownika na nowej pozyciji.
Do petni sukcesu pozostata do opisania funk-
cja animateEditorArrow, ktoéra, jak tatwo sie
domysli¢, animuje strzatke w oknie edytora, in-
formujgc, co aktualnie mamy wybrane. Oczy-
wiscie to nie wszystkie funkcje w editor, ale
pozostate sg na tyle proste, ze po tylu lekcjach
czytelnik bedzie w stanie je zrozumie¢ samo-
dzielnie.

Nadszedt czas na dodanie tabeli najlepszych
wynikow. Oczywiscie, aby go zapamieta¢, za-
piszemy go w postaci pliku o znajomo brzmia-
cej nazwie highscore. Sprawa z pozoru btaha,
ale i tu czyha na nas pare niebezpieczenstw.
Przede wszystkim brak wyzej wymienionego
pliku przez przypadkowe czy to celowe skaso-
wanie, niewtasciwa zawarto$¢ badz dlugosé
pliku, uniemozliwiajac tym samym poprawne
wyswietlenie i walidacje. Zaczynajac od same-
go poczatku — najlepszy wynik musimy w jakis
sposéb  przechowywa¢é — nazwijmy go
g_nHighscore. Oczywistym jest, ze musi byé
on w stanie przechowywaé takze maksymalng
ilos¢ punktéw, ktérg mozna zdoby¢ w grze, a
co za tym idzie obydwie zmienne zaréwno
g_nScore, jak i g_nHighscore muszg by¢ tego
samego typu. Najlepszym rozwigzaniem be-
dzie umieszczenie najlepszego wyniku w
osobnym module. Zwyczajowo dodajemy dwa
nowe pliki highscore.c i highscore.h do na-
szego projektu, aktualizujemy zasady w make-
file i dodajemy odpowiednig linie w initTable w
pliku boxo.c tuz za inicjacjg bibliotek. Sam
modut bedzie bardzo skromny, bo bedzie skia-
dat sie tylko z dwdch funkeiji: InitHighscore, Kil-
IHighscore. Tam tez umiescimy zmienng
g_nHighscore. Oto i ciato modutu highscore:

na, to miejsce, gdzie nowa gra sie rozpo-

czyna, czyli u nas w funkcji NewGame. Zaraz
za inicjalizacjg poczatkowej ilosci punktéw do-
dajemy prosty warunek sprawdzajgcy czy
punkty nie sg wigksze niz aktualny najlepszy
wynik i jesli tak jest, to wtedy highscore jest
takie samo jak punkty. Drugim i ostatnim miej-
scem, gdzie powinno sie sprawdzi¢ punkty i
najlepszy wynik to miejsce, kiedy gracz do-
szedt do wyjscia i uzyskat dodatkowe punkty.
W tym przypadku postepujemy w taki sam
sposob jak poprzednio. Na zakonczenie warto
wspomnieé¢, ze wyswietlanie highscore znajdu-
je sie w bottomPanel w funkcji UpdateHisco-
reOnPanel.

Mysle, ze po dziewigciu odcinkach temat
pierwszej gry w jezyku C zostat opisany, gdy-
bym o czym$ zapomniat a jest jeszcze warte
napisania, w ramach tego tematu, to prosze o
informacja na forum PPA. Dziekuje i zache-
cam do zadawania pytan oraz eksperymento-
wania z kodem.

Asman

Archiwum z petng wersjg kodu opisanej i
rozpisanej na czesci pierwsze gry, ktérg au-
tor nazwat roboczym tytutem Boxo, znalez¢

mozna na naszym portalu.

http://www.ppa.pl/artykuly/download/ftp/boxo9.zip

#include "highscore.h"
#include "filero.h"

int g_nHiscore;
static char* name = "highscore";

int InitHighscore(void)
{
g_nHiscore = 0;

return RT_OK;

}

ReadFile(name, (UBYTE*)&g_nHiscore, sizeof(int));

7%
\{o‘i d KillHighscore(void)

b
/*

writeFile(name, (UBYTE*)&g_nHiscore, sizeof(int));

*/

Wydawac by sie mogto, ze w InitHighscore ze-
rowanie zmiennej nie jest potrzebne, bo prze-
ciez zaraz podzniej ReadFile wczyta do niej
wartos¢ z pliku. Nic bardziej mylnego. Wystar-
czy sobie zda¢ sprawe, ze funkcja czytajgca
moze nie zadziata¢, gdyz plik nie istnieje, dla-
tego wiasnie ustawiamy na zero zmienng
g_nHighscore. Konstrukcja wskaznik na adres
zmiennej umozliwi procedurze ReadFile wczy-
tanie wartosci bezposrednio w g_nHighscore.
A trzeci parametr w wywotaniu funkgcji oblicza
rozmiar zmiennej. KillHighscore ma tylko jedno

itatic void changeeditTile(void)
const WORD nPosX = GetGameMousex() & ~O0xOf;
'{if (nPosx < 0)

return;

}

const WORD nPosY = GetGameMouseY() & ~OxOf;

return;

}

zf (bchanged)
m_bTileChanged = FALSE;
PutGameTile(m_n0ldPosX, m_nOldPosY, *p);
m_n01dPosX = nPosX;
m_n01dPosY = nPosY;

}
}

if (nPosYy < 0 || nPosY > ((g_nLv1THeight-1)*g_nTilewidth))

{

BOOL bChanged = nPosX != m_noldPosX || nPosY != m_noldPosYy || m_bTileChanged;
UBYTE* pLv] = g_pAllLevels + g_nLvINumber * (g_nLvlTwidth*g_nLvITHeight);

UBYTE* p = pLvl + m_noldPosX / 16 + (m_nOoldPosY / 16) * g_nLvITwidth;

PutGameTile(m_noldPosX, m_noldPosY, m_nTile);

zadanie — zapisac¢
najlepszy  wynik
do pliku i to czy-
nimy wykorzystu-
jac do tego celu
WriteFile.

Oprécz  modutu
highscore trzeba
zadba¢ jeszcze o
prawidiowe dzia-
tanie najlepszego
wyniku w naszej
grze. Pierwszym
miejscem, gdzie
powinna by¢ logi-
ka z tym zwigza-
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Od redakciji:

Koniec cyklu programowania pod AmigaOS
nie oznacza, ze nasz periodyk nie bedzie
juz przeznacza¢ wiecej miejsca dla pro-
gramistéw. Wprost przeciwnie — od nastep-
nego numeru planujemy zaprezentowa¢ w
ty miejscu co$ dla bardziej zaawansowa-
nych deweloperéw, co jednak nie oznacza,
ze poczgtkujgcy nie znajda tutaj dla siebie
réwniez nic warto$ciowego.
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Doukutzu Mornogatar

Raz pewien Japonczyk usiadt przed kompu- ,Ale o co w ogdle chodzi?”
terem i zaczat klepa¢ kod prostej zreczno- — spytacie, spragnieni wy-
Sciowki. Gos¢ zwat sie Daisuke Amaya (znany czerpujgcych informacji na
tez pod ksywg Pixel), a swdj niewinny projekt temat kogo bi¢ i za co.
nazwat poetycko ,Doukutsu Monogatari”. Ja- Otéz fige, panowie (i pa-
kie$ piec¢ lat pézniej powiedziat sobie: ,Joubu- nie). Jak juz wspomniatem,
n'na”, co na nasze oznacza cos$ w stylu ,bedzie nasz ludzik wie tyle, co my.
tego” i opublikowat swojg prace jako freeware. Dopiero w trakcie rozgryw-
Poniewaz tytut troche trudno sie wymawia (sz- ki dowiadujemy sie kim
czegdlnie amigowcowi — w koricu w nazwie (czym?) jest, gdzie sie
jest ATARI), poza Japonig funkcjonowat pod ty-  znajduje, co ma zrobic i
tutem ,Cave Story”, czyli opowies¢ z jaskini. kim do licha sg te gadajg-
Ciekawi co takiego mozna w byle jaskini za- ce, krolikopodobne stwory,
stysze¢? To zapraszam dale;j. ktore wszedzie sig¢ pateta-
ja. Fabuta jest — mysle —
na tyle ciekawa, ze nie
warto zdradza¢ szczego-
tow. Powiem tylko tyle, ze
gre mozna ukonczy¢ na
kilka sposoboéw — wiec
Po uruchomieniu gry naszym oczom ukaze sie  bardzo prawdopodobne, ze
krotka animacja, przedstawiajgca blizej niezi- jedno ukonczenie Wam nie wystarczy i sprébu-  polega na chodzeniu, skakaniu po platformach
dentyfikowane persony w dziwnym otoczeniu jecie zaliczy¢ ,maxa” (a przynajmniej tak byto i unikaniu (bgdz eliminacji) grozgcych nam
(pdzniej okaze sie, ze sg to Doktor, Balrogi w moim przypadku), a dopiero to pozwoli Wam  niebezpieczenstw. W grze znajdujg sig jednak
Misery, ale nie uprzedzajmy faktéw), po dodatkowe, urozmaicajace elementy w po-
czym bedziemy mogli rozpocza¢ rozgrywke. staci: zbierania i korzystania ze znalezio-
Zgodnie z tytutem, zaczyna sie ona w dosé nych przedmiotéw i wyposazenia, interakcji
ciemnej i obskurnej jaskini, a nasz bohater, z napotkanymi osobami (jedno i drugie do-

Odnosniki:

http://aminet.net/game/jump/cavestory.ppc-mos.lha
http://aminet.net/game/jump/cavestory.i386-aros.lha

ludek w czerwonych gatkach, bejsboléwce
na gtowie i antence w uchu nic nie wie i nic
nie pamieta. Grafika, zaréwno ta ktérg mie-
lismy okazje zaobserwowaé w ,intrze”, jak i
ta towarzyszgca rozgrywce — mowigc
oglednie — nie powala. Niska rozdzielczos¢,
niewielka ilos¢ koloréw, otoczenie moze i
schludne, ale spartansko wykonane. Za to
animacje zaréwno postaci tytutowej, jak i
przeciwnikéw czy NPC-6w narysowane zo-
staty przyzwoicie, wszystko porusza sie na-
turalnie. W tle przygrywa (chyba, ze
uprzednio wytgczyliscie to w menu) chiptu-
nowa muzyczka (zmieniajgca sie w zalez-

-1b$_-
T T A LAl b

B

pas?d KO S ROS RS

stepne za pomocg strzatki w dot), jak row-
niez korzystania z inwentarza (dostepnego
standardowo pod przyciskiem Q). Rozgryw-
ke zaczynamy z pustymi rekami, ale juz
wkrotce wpadnie w nie pierwszy (sfatygo-
wany, ale sprawny) pistolet. Broni w grze
bedzie zresztg dos¢ sporo, mozna miec ich
kilka jednoczesnie i przetgczaé sie miedzy
nimi w zaleznosci od potrzeb czy okoliczno-
$ci. Co ciekawe — w trakcie rozgrywki be-
dziemy mieli mozliwo$¢ badz to zamiany,
badz przerdbki posiadanej giwery na inng, a
to czy z niej skorzystamy czy nie bedzie
miato niematy wptyw na dalszg gre. Zbiera-

nosci od lokalizacji albo przy walce z bossami) pozna¢ w catosci zaréwno historie $wiata, w  jgc wylatujgce z przeciwnikow zoétte trojkgciki
— przyjemna, ale nie kazdy przeciez lubi chip-  ktérym sie znajdujemy jak i naszego bohatera. = mozemy podnies¢ aktualnie wykorzystywang
tuny. Ogédlnie rzecz biorgc — klimat retro petng bron na wyzszy poziom (co sygnalizowane jest
geba. Rozgrywka — jak to w platforméwkach bywa, zéitym paskiem po lewej stronie na goérze ek-
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Cave Story

Are you trying to

protect sue?[]

ranu), dzieki ktéremu uzyska (najczesciej)
wiekszg moc, lepszy zasieg i/lub szybszg
regeneracje amunicji (z wyjatkiem rakiet — te
trzeba po prostu zebrac). Aby nie byto tak
rézowo, wyzszy poziom broni tatwo jest
straci¢ — wystarczy uszczerbek na zdrowiu
(symbolizowanego z kolei czerwonym pa-
skiem). Nasze sity witalne podreperujg z ko-
lei bgdz to wypadajgce z pokonanych prze-
ciwnikdw (czy napotkane w scenerii) ser-
duszka (+2), badz walajgce sie tu i dwdzie
regeneratory, majgce posta¢ pudetka z
czerwonym serduszkiem. Skorzystanie z
nich uzupetnia zaréwno nasze zdrowie, jak i
zapas rakiet (o ile posiadamy wyrzutnig). W

ostatecznosci mozna tez przespaé sie na
przygodnym tézku — skutek jest taki sam,
tylko bez rakiet w zanadrzu. Ciekawe, choé
poczatkowo zaskakujgce jest to, ze kazdora-
zowe wyjscie z danej lokacji skutkuje odrodze-
niem wszystkich pokonanych dotychczas
przeciwnikbw — wyobrazcie sobie, ze
przedarliscie sie przez ttum adwersarzy, na
chwile wchodzicie do jakiego$ domku, a po
chwili — gdy go opuszczacie - Vvoila!
Wszystko po staremu! Cate szczescie, ze
mamy mozliwo$¢ zapisania gry, przy pomo-
cy rozrzuconych tu i oOwdzie dyskietek.
Wecezytujemy jg potem albo z gléwnego menu
(dowolny z pieciu dostepnych slotéw), albo
po kolejnej Smierci naszego bohatera (ostat-
ni ,sejw”).

Niestety, port gry dla MorphOS-a (by¢ moze
rowniez dla AROS-a, ale nic mi o tym nie
wiadomo) posiada pewien okropnie irytujgcy
btad. Pod koniec Labiryntu czeka nas roz-

Access
Gestation
Mimiga Village
Plant

Balrog's Theme

EEEERE

Gravity
Cemetery
safety

Mischievous Robot

EEEEE

Pulse

ze jest to wyjatkowo upierdliwa walka. Na na-
sze nieszczescie, lokacja w ktorej sie ona roz-
grywa ma skaszanione tto (jaki$ ktopot z od-
Swiezaniem — w efekcie ,malujg” nam sie po

nim elementy pierwszego planu). Jak pew-
nie sie domyslacie, wcale nie utatwi to nam
przebrnigcia przez to starcie, szczegdlnie
jesli przechodzimy gre na tzw. ,fulla”. BSzilli
twierdzi, ze to jakis bug w PowerSDL. Udato
mi sie zainteresowac itixa problemem, wigc
trzymaijcie kciuki, zeby zanim przeczytacie
artykut, pojawit sie jakis fix do gry, bo w
przeciwnym razie bedziecie zwalcza¢ Rdzen
na nieztym hardcorze.

Nadeszta pora na mate podsumowanie.
,Cave Story” to gra bardzo interesujgca.
Pomimo pewnego graficzno-dzwigkowego
ubdstwa prezentuje wysoki poziom ogdinego
dopieszczenia, interesujgce detale, ciekawa
fabute i bardzo dobrze wywazony poziom
trudnosci (nawet jesli zginiemy w walce z ja-
kim$ bossem, to frustracja nie trwa dlugo i za
jaki$ czas robimy nowe podejscie). | mimo, ze
gra nie ma ,hade czyde”, ,acziwmentéw”, trybu
online, czy filmowych wstawek z monumen-

~ The End

EedeT Qs

Thank you!

FiXEL ZooW.1Z

talnym podktadem dzwigkowym, grato mi sie
w nig z prawdziwg przyjemnoscig i jestem
pewien, ze Wam réwniez sie spodoba - no,
chyba ze macie klaustrofobie.

Konrad Czuba

prawa z Rdzeniem (Core), a trzeba przyznac

" |, .
! N =

| Got a WLife Capsulcw!
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Full Motion Video

Jako kilkunastolatek, czytajgc gazety takie jak
,Magazyn Amiga”, natrafitem na informacje o
module FMV dla Amigi CD32. Woéwczas o ta-
kim urzadzeniu mogtem jedynie pomarzyc.
Modut dla CD32 nie byt jednak pierwszym tego
typu rozwigzaniem. Jako pierwsza z owego
rozwigzania korzystata konsola Philips CD-i,
ktorej producent wraz z koncernem Sony byt
takze pomystodawcg formatu VCD. Zaréwno
Philips jak i Commodore traktowaty to urza-
dzenie jako dodatek. Nie byty one oferowane
w zestawie z konsolg, a cena oscylowata w
granicach zakupu samej konsoli.

Z technicznego punku widzenia jest to sprze-
towy dekoder MPEG-1 skfadajacy sie z dwoch
ukfadéw dekodujacych: C-Cube — dekoder wi-
deo oraz LSI-Logic — dekoder audio. Mimo, iz
w specyfikacji ujeto mozliwos¢ odtwarzania
ptyt w formacie CD-i dotyczy to tylko bardzo
trudno dostepnych filméw w tym formacie. O
grach czy tez ptytach multimedialnych z konso-
li Philipsa mozemy zapomnie¢, gdyz jest to
catkowicie inna platforma sprzetowa.

Samo urzgdzenie montowane jest w zigczu
rozszerzen specjalnie stworzonym wiasnie na
potrzeby modutu, co stato sie pozniej ,furtkg”
dla firm trzecich w produkcji réznorakich roz-
szerzen przeobrazajgcych Amige CD32 w pet-
nosprawny komputer. FMV moze by¢ jedno-
czesnie uzywane z modutem Paravision SX-1,
jednak to rozwigzanie ma posiada minusy —
uzywajgc jednoczesnie obu urzgdzen mamy
do dyspozycji 4 MB pamieci Fast, nawet jesli w
banku pamieci obsadzimy 8 MB. Co gorsze,
modut duzo bardziej sie nagrzewa anizeli w
przypadku uzywania tylko FMV.

Gléwnym zadaniem tego modutu jest odtwa-
rzanie filmoéw VCD. W standardzie PAL jest to

rozdzielczos¢ 352x288 przy 25 klatkach na
sekunde, a dla NTSC 352x240 przy 29,97
klatkach na sekunde. Przepustowos$¢ wideo i
audio jest identyczna dla obu standardow i
wynosi odpowiednio 1150 kb/s oraz 224 kb/s.
Pozwala to na zapisanie na jednym krazku CD
okoto 70 minut filmu. Jako$¢ obrazu zblizona
jest do kasety VHS, jednak zaletg pozostaje
fakt, ze jako$¢é nagrania nie spada wraz z ko-
lejnymi odtworzeniami. Modut miat by¢ takze
wykorzystywany w grach do odtwarzania sek-

Full Motion Video dla CD32

AMIGA CD3=

1

kwencji wideo, jednak poza ,Cannon Fodder”
zadna gra z niego nie korzysta, gdyz produ-
centom znacznie tatwiej byto przenosi¢ gry na
nosnik niz wzbogacac je o dodatkowe, czaso-
chtonne tworzenie sekwencji wideo na potrze-
by fabuty gry.

Do obstugi odtwarzacza wymagany jest orygi-
nalny pad. Menu odtwarzacza wideo jest pro-
ste i przejrzyste. Zawiera informacje o nume-
rze segmentu wideo, czasie jego trwania oraz
diugosci catego filmu. Za pomocg przyciskow
na padzie mozemy wigczy¢ zapetlenie odtwa-
rzania, wigczy¢ losowe odtwarzanie. Po wia-
czeniu odtwarzania mozna je wstrzymywac i
ponownie wznawia¢, wyswietla¢ informacje o
czasie odtwarzania danego segmentu/fiimu,
czasie pozostaltym do konca odtwarzania
segmentu/filmu a takze przewijac film.

Reasumujac, obecnie kwestia ceny pozostaje
drugoplanowa, gdyz gtéwnym czynnikiem stata
sie mata dostepnos$¢ urzgdzenia zwlaszcza
komplet z oryginalnym pudetkiem i instrukcjg
co sprawia, ze Full Motion Video jest takomym
kaskiem dla kolekcjoneréw. Co ciekawe, nadal
mozna zakupi¢ tysigce tytutdw filmowych w
wersji VCD z czego zdecydowang wigkszo$é
stanowig filmy dla dzieci.

Trudno znalezé jakgkolwiek informacje, jaka
liczba sztuk tego modutu zostata wyproduko-
wana przez Commodore, ale sadzac po do-
stepnosci na portalach aukcyjnych mozna
oszacowac, ze nie wiecej niz 1000 sztuk.

Mirostaw Arciszewski
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A604n — rozszerzenie pamieci dla A600

A604n — rozszerzenie pamieci dla A600

Amiga 600 standardowo wyposazona jest w 1
MB pamieci Chip. Wystarczy to moze do pro-
stych gier, jednak gdy chcemy pogra¢ w bar-
dziej wymagajace tytuty, szybko okazuje sie,
ze jest to ilos¢ niewystarczajgca. Aby zaradzi¢
tej sytuacji, firma Individual Computers wypu-
Scita na rynek rozszerzenie pamieci Chip —
A604n. Jest to nowsza i mniejsza wersja do-
stepnego wczesniej rozszerzenia A603.

Ptytka wykonana jest bardzo profesjonalnie. W
poréwnaniu do rozszerzenia A603, wersja
604n jest duzo mniejsza, przez co fatwiej ja
zamontowa¢ ,pod klapke”. Sam montaz tez
nie jest skomplikowany. Rozszerzenie mozna
zamontowa¢ na dwa sposoby. Pierwszy to tra-
dycyjne montowanie ,pod klapka”, drugi spo-
s6b wymaga rozkrecenia Amigi. Razem z roz-
szerzeniem dostajemy riser” portu zegara,
ktory przykrecamy do ptyty Amigi 600 — tak,
jak to wida¢ na zdjeciu. Po zamontowaniu i
przykreceniu rozszerzenia jest ono bardzo
mocno i ,ha sztywno” zamontowane, przez co
nie musimy sie martwié, ze podczas np. prze-
noszenia Amigi, co$ sie roztgczy.

Na rozszerzeniu znajdujg sie gniazda, ktére
umozliwiaja:

montaz scandoublera Indivision ECS,
montaz karty dzwiekowej Delfina DSP,
montaz zegara czasu rzeczywistego,
montaz kontrolera USB, na przyktad
WEVAUSIER

Sub-

Podczas montazu scandoublera Indivision
ECS nie musimy demontowa¢ stacji dyskow,
tak jak to miato miejsce w przypadku starszych
wersjach rozszerzenia. Jest to duzy plus.
Wadg jest jednak brak zamontowanego zega-
ra RTC — dodatkowy koszt takiego urzgdzenia
to okoto 90 zt.

=T
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Urzadzenie w dziataniu spisuje sie bardzo do-
brze. Rozszerzenie pamieci Chip w A600 do 2
MB wbrew pozorom bardzo duzo daje. Na
przyktad w grze ,Civilization” wys$wietlajg sie
wszystkie animacje, w ,Franko — The Crazy
Revenge” czy ,Doman — Grzechy Ardana” wy-
krywana jest dodatkowg pamie¢ i rzadziej do-
czytujg sie dane z dyskietek. Przy takiej ilosci
pamieci mozna juz z powodzeniem zamonto-
waé¢ w Amidze 600 dysk twardy, zainstalowaé
system i zaczg¢ go wykorzystywaé. Nabiera to
wowczas sensu — po wczytaniu systemu, po-
zostaje jeszcze okoto 1.9 MB wolnej pamigci, z

ktérg mozna juz co$ sensownie zdziatac.
Samo rozszerzenie nie wptywa na stabilnosé
pracy Amigi — czterogodzinna ,partyjka” w
,Cywilizacji” nie byta w stanie zawiesi¢ Amigi.

Karte kupitem w RetroAmi za 145 zt i byt do
doskonaty wybér. Czes¢ gier dziata zdecydo-
wanie lepiej, a 2 MB Chip pozwala na sensow-
ng zabawe z Amigg 600 wyposazong w dysk
twardy. Rozszerzenie daje rowniez mozliwos¢
instalacji bez wigkszych probleméw scando-
ublera Indivision ECS, karty dzwiekowej czy
kontrolera USB.

Aleksander ,,trOLLO” Giedyk

solidne mocowanie,

mozliwos¢ instalacji Indivision ECS bez po-
trzeby demontazu wewnetrznej stacji dyskie-
tek,

mozliwo$¢ montazu kontrolera Subway USB
oraz karty dzwiekowe;j,

brak zegara RTC, ktéry byt obecny w po-
przednich wersjach,

dla niektérych wadg moze by¢ potrzeba roz-
krecenia Amigi w celu montazu Risera clock
portu.



RetroKomp 2014

RetroKomp 2014 - relacja

W dniu 8 listopada 2014 roku w salach bu-
dynku Gdanskiej Sceny Muzycznej, juz po raz
trzeci, odbyta sie impreza RetroKomp. Tym ra-
zem tematem przewodnim zlotu byty poczatki
informatyzacji w Polsce, stad w programie wy-
ktadow tematy takie, jak historia ,Bajtka”,
komputery Elwro, Meritum czy Unipolbrit oraz
historia kultowego programu telewizyjnego z
lat 80 — ,Sonda”. Zwienczeniem catodziennej
imprezy byt koncert guru polskiej muzyki elek-
tronicznej — Wtadystawa Komendarka. Zabra-
kio niestety tym razem scenowego party Lo-
adError (ktore wedtug stow gtéwnego organiza-
tora, Sachego, jest planowane na rok 2015),
jednak watki demoscenowe byty mocno akcen-
towane chociazby poprzez spotkanie z czton-
kami legendarnej, commodorowsko-amigowej
grupy Quartet oraz odbywajgcg sig¢ do péznych
godzin ,Noc z Demosceng”, podczas ktorej
prezentowane byty na bigscreenie produkcje z
réznych platform.

Dla mnie, jako jednego z organizatoréw, im-
preza rozpoczefa sie juz w Srode
5 listopada, kiedy to wraz z pozo-
statymi zaangazowanymi osobami
rozpoczeliSmy przygotowania na
miejscu, ustawiajgc stoty na
sprzet, przygotowujgc rzutniki itp.
W piatek partyplace byto w 100%
przygotowane, a na miejscu byto
juz wielu uczestnikdéw imprezy, w
tym Tom Rain ze swojg imponuja-
cg kolekcja klasycznych Amig, Lo-
tharek ze swiezym hardware
wprost ze Slaska (w tym MiST z
AGA-core), czy ARRGH!BYTE z
czadowym zestawem dwdéch A600
podigczonych do miksera, z kto-
rych zapuszczat DJ-skie sety mo-
dutéw z uzyciem playera PT-1210
MK1. Impreza rozkrecita sie na
dobre, kiedy na miejscu pojawit
sie V-12 z cztonkami grupy Quar-
tet: Polonusem, Jemasoftem i Hi-
Manem. Panowie pojawili sie¢ na
miejscu doktadnie w momencie,

|

22

Tfardy i Tom Rain

kiedy prezentowatem
na swojej Amidze 1000
demo Quartetu ,Chri-
stmas'89”. 0Od razu
rozgorzata dyskusja o
poczatkach sceny w
Polsce, a ja nie
omieszkatem poprosi¢
chiopakéw o autograf
na dyskietce z ich de-
mem sprzed 25 lat.

Oficjalny start imprezy,
dla o0séb niezaanga-
zowanych w organiza-
cje, miat miejsce w
sobote 0 9 rano i od
razu stato sie jasne, ze
po raz kolejny Retro-
Komp cieszy sie du-
zym zainteresowa-
niem. Impreze tego
dnia odwiedzito okoto

LOTus I

AMIGA

Dyskietko-obrazy

330 osob. Poza ludzmi
zwigzanymi ze sceng
czy tez szeroko rozu-
mianym srodowiskiem
retrokomputerowym,

impreze odwiedza
bardzo wiele oséb z
,zewnatrz”, ktore przy-
chodzg poczu¢ klimat
salonéw gier z daw-
nych lat, czy po prostu
pokaza¢ swoim dzie-
ciom, jak kiedy$ wy-
gladaty komputery i
gry. Jak co roku odbyty
sie konkursy tamaczy
Joystickdw, podczas
ktorych kazdy mogt sie

zmierzy¢ z  takimi
grami, jak ,River
Raid”, ,Lotus” czy

~Super Smash Bros”.

Publika dopisata

Tak jak napisatem na wstepie, w
tym roku gtéwnym tematem impre-
zy byly szeroko pojete poczatki pol-
skiej informatyzacji. Temat ten
przewijat sie przez wigkszg czesc
wyktadow, ktore spotkaty sie z bar-
dzo duzym zainteresowaniem pu-
blicznosci. Sala wykladowa byta
wypetniona szczelnie, poczgwszy
od odczytu na temat wytworéw pol-
skiej mysli technicznej w postaci
komputerow Unipolbrit, Meritum,
Bosman i Elwro, poprzez wyktad na
temat historii czasopisma ,Bajtek”
(ktory prowadzitem wspodlnie z Tom
Rainem) czy prezentacje legendar-
nej polskiej gry ,Legion” przez
Miro_1978 i wspomnienia Troya,
autora jednej z pierwszych polskich
gier na ZX Spectrum — ,Boks”.
Punktem kulminacyjnym okazata
sie prezentacja przypominajgca
popularno-naukowy program tele-
wizyjny ,Sonda”, ktéry w latach
80-tych edukowat spoteczenstwo, w czasach
siermieznego komunizmu nie majgce dostepu
do nowinek technologicznych. Wyktad prowa-
dzony przez Sachego i Yolka uswietnita pro-
jekcja dwdch odcinkéw programu, specjalnie
na ten cel wykupionych z archiwum TVP, dzie-
ki sponsoringowi nieocenionego Sebastiana
.Bachoo” Stecewicza z www.savethefloppy-
.com. Poza prezentacjami typowo wspomin-
kowymi, uczestnicy RetroKompa mogli sie za-
pozna¢ z grami ,Castle Hack” i ,Villages”, nad
ktérymi pod szyldem Floating Coders pracujg
znani z forum PPA teh_KaiN i Proxy.

Po zakonczeniu serii wyktadéw i podsumowa-
niu konkursu tamaczy Joystickéw, w gtéwnej
sali imprezy zaczely sie przygotowania do
koncertu Wiadystawa Komendarka, a wigk-
szo$¢ uczestnikdw udata sie do sali wykfado-
wej, w ktérej rozpoczeto sie spotkanie z czton-
kami pierwszej polskiej grupy demoscenowe;j,
Quartet. Niemal dwugodzinne spotkanie, pro-
wadzone przez V-12/Tropyx i okraszone przy-
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gotowang przez Johnyego prezentacjg, spotka-

lo sie z ogromnym zainteresowaniem odwie- [§ PODZIEKOWANIA
dzajacych impreze. Hi-Man, Jemasoft i Polo-

nus, do ktérych dofgczyt ich przyjaciel i rywal z Przygotowanie takiej imprezy trwa ponad pét roku (dwuczegsciowej jeszcze diuzej) i nie jest mozliwe bez za-
’ 2 ; ; angazowania duzej, ale i zaufanej/sprawdzonej/odpowiedzialnej grupy oséb. Wszyscy ci ludzie robig to po
dawn,yCh ,Czasow’ : Sllve': Dream, §w9bodn|e godzinach, w czasie nieraz ,wynegocjowanym od rodziny” i to non-profit — niejednokrotnie inwestujgc wtasne
opowiadali o tym, jak zainteresowali sie kom- $rodki sprzetowo-pieniezne, aby dany punkt programu zrealizowaé. Biorg tez na siebie odpowiedzialnos¢,
puterami, jak powstaty pierwsze polskie cracki aby z zadania sie wywigzac na najwyzszym poziomie (nie ma lipy), dlatego bardzo serdecznie im DZIEKUJE:
do gier i pierwsze dema po naszej stronie ze-
laznej kurtyny. Bardzo interesujgce okazaty sie e Ogromne podzigkowania nalezg si¢ Miastu Gdansk, Scenie Muzycznej GAK oraz Tomkowi Maciukowi
takze wspomnienia na temat gazety ,64 Plus 4 (SM-GAK) za catg prace organizacyjno-promocyjna, infrastrukutalng i ogarniecie finanséw oraz catej ko-
& Amiga” oraz magazynu dyskowego ,Kebab”, nigcznej biyquracji. Bez Tomka nie bylobyimprgzy; o o
ktéry przerodzit sie pézniej w gazete papiero- o Wielkie dzieki dla Sebastiana ,Bachoo” Stecewicza i inicjatywy www.SaveTheFloppy.com za sponsoring i
wa pod tym samym tytulem. Spotkanie byto wykupienie praw licencyjnych do materiatéw TVP, ktére zostaty wykorzystane we wspominkowym wykta-
filmowane i trwaja starania o t.o eby udostep- QZie o pll_'ogrgmie ~Sonda”. Bachoo na mojg prosbe bez wahania wspart ten pomyst i tylko to umozliwito
L o ) b jego realizacje;
ni¢ je w catosci wszystkim zainteresowanym. e Wielkie podziekowania dla gdanskiego Muzeum Starych Komputeréw z Technikum £acznosci oraz kosza-
. . linskiego Muzeum Retro-elektroniki EIKom, za przygotowanie wyktadéw o wytworach polskiej mysli elek-
Kolejnym punktem imprezy byt niemal dwugo- tronicznej, jak | ekspozycje duzej (i ciezkiej) ilosci eksponatow;
dzinny koncert Wtadystawa Komendarka, po- ® Wielkie podziekowania dla grupy QUARTET (JemaSoft, Hi-Man, Polonus) oraz Silver Dreama — praojcow

przedzony pokazem filmu dokumentalnego na sceny C64/Amiga, za przybycie i niezapomniane spotkanie z nami, petne opowiesci, anegdot i szczegotow
jego temat oraz rozmowg publicznosci z arty- technicznych oraz za przyjacielska postawe na catej imprezie;

stg. Po koncercie rozpoczeta sie ,Noc z De- DJ'owi ARRGH!BYTE za urozmaicenie ,Nocy Z Demosceng” swoimi setami;

mosceng”, podczas ktérej nastagpita intensyw- Bartkowi Yolk — za przygotowanie i przeprowadzenie udanego wyktadu o ,Sondzie”, pomocy przy ,tama-
na integracja retrokomputerowej i scenowej czach Joystickéw” jak i wsparciu przy realizacji ,Nocy z Demosceng”,

braci, w rytmie muzyki z dem pokazywanych Tom Rainowi — za bardzo fajny wyktad o ,Bajtku”, pomocy przy ,tamaczach Joystickow” jak i wsparciu przy

realizacji ,Nocy z Demosceng”;

,Tfardemu” — za wspétudziat w wyktadzie o ,Bajtku”, pomocy przy prowadzeniu profilu FB jak i wsparciu
przy realizacji ,Nocy z Demosceng” oraz za catkowite wsparcie imprezy w wielu aspektach (tylu ze az ciez-
ko wszystko wymieni¢ — dzieki!);

na bigscreenie. Nie zabrakto produkcji z takich
platform, jak ZX Spectrum, Commodore
16/Plus4, Atari XL/XE, Atari Falcon oraz oczy-
wiscie Amigi. Pomiedzy demami swoje sety

! ) o Miro_1978 — za prezentacje owianej legendg polskiej gry ,Legion”;
amigowych modutow ZapOdaW,a,‘ DJ A_RRGH! ® Markowi Trojanowiczowi (Troya) — za przygotowanie i przeprowadzenie wyktadu o grze ,Boks” (ZX, 1987);
BYTI_E-. Impreza na dc?bre zakonc;zyla sie okofo ® Floating Coders — za pokazanie postepéw prac nad nowymi grami na Amige (,Castle Hack”i ,Villages”);
trzeciej nad T, kiedy ostatnie osoby udaty e Grey/MSB za wsparcie ,Nocy z Demosceng” swoim cennym (i uruchamianym) Atari Falcon;
sig na zastuzony odpoczynek do sleeping-ro- ® V-12/TX — za przygotowanie merytoryczne i przeprowadzenie pogadanki z QRT;
omu. ® Drygol/LMS & Johny/LMS — za wymyslenie i wyprodukowanie ,RetroKOMP Star Award”;

i § ® Sim1/WT+RSE+LMS+TTN — za oprawe graficzng strony www oraz logo imprezy;

Wyglada na to, ze Coroczn,e spotkanlg pOd ® Mccnex/WT+LMS — za wsparcie i wspotorganizacje catej imprezy, uruchomienie serwisu www, FB, wyko-
szyldem RetroKomp w Gdansku staty sie juz nanie plakatu i dyploméw oraz niezliczong ilo§¢ waznych rzeczy,
,nowg Swiecky tradycjg”. Impreze odwiedza Cichy/Raybeez — za perfekcyjng robote administracyjng www/serwer/forum RK;
coraz wiecej gosci, zaréwno z Tréjmiasta, jak i Johny/LMS za wspétorganizacje catej imprezy — poczawszy od stworzenia materiatéw wideo (rozszyfrowa-
z innych zakgtkéw Polski. Tegoroczne spotka- nie czotowki ,Sondy”), przez prezentacje-podktad do spotkania z grupg Quartet jak i nawigzanie kontaktu
nie relacjonowane byto w ogodlnopolskich sta- przekonanie do wystgpienia QRT na RK'14 oraz wziecie na siebie catej masy réznych zadan organizacyj-

cjach TV (TVP, Superstacja), a mi sie nawet nych (réwniez ciezkich zadan nocnych) - wielkie dzieki!
udato pojawi¢ w Teleekspresie. W roku 2015
ekipa RetroKomp planuje powrét do formuty

Aimprezy na podwojnym dotadowaniu®, z noc- il o oy« Traq, String/Agenda, AOM/LMS, Gepard/LMS, SzeryfiLMS, PitB, AdamK/LMS, Lotharek, Stryker

AR der:noparty i Retro G.ame C.ompo dia _d?' — za réznorakie wsparcie i ,kompanij¢” (serdecznie przepraszam, jesli kto§ pomogt, a ja to tutaj przeoczy-
weloperéw. Plany sg ambitne, wiec trzymajcie fem — jednak bardzo dzigkuie).

kciuki i do zobaczenia za rok w Gdansku!

Oraz:

Dzigki wielkie wszystkim za udziat (ktéry tez jest swoistg pomocg dla nas, ze to co robimy ma sens) i mam
Zapraszamy na strone www.retrokomp.org i nadzieje — do zobaczenia jesienig przysztego roku na:

nasz profil na Facebooku.
RetroKomp/LOAD ERROR 2015

Sachy/WT+RSE+LMS

Mateusz ,tfardy” Eckert (RK main org)

Oficjalna strona spotkania:
http://www.retrokomp.org

Profil na Facebooku:
http://www.facebook.com/RetrokompLoaderror

Grupa Quartet Zdjecie rodzinne organizatorow
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19 - 21 wrzes$nia 2014, Raciborz

Podczas gdy w Europie liczba imprez zwigza-
nych z demosceng bezustannie rosnie (i wcigz
pojawiajg sie nowe, rowniez amigowe, inicja-
tywy), w Polsce — w tej materii — rok 2014 za-
powiadat sie nad wyraz skromnie. Zaréwno
tédzkie WeCan, jak i gdanskie Load Error (kt6-
re co prawda sie odbylo, ale bez czesci sce-
nowej) zostaty zawieszone. Honor uratowany
zostat dopiero przez organizatoréw Riverwash,
ktére to po paroletniej przerwie powrdcito na
mape imprez. Tegoroczna edycja ,prania w
rzece” miata sie odby¢ w Raciborzu, czyli na
samym koncu $wiata, 10 km od granicy z Re-
publikg Czeska.

Mimo, ze Riverwash startowato oficjalnie w
piatek 19 wrzesnia (czes¢ nieoficjalna), to do
Raciborza postanowilismy wyjecha¢ w sobote
rano. Party jednak sitg rzeczy rozpoczeto sie
dla mnie i tak juz w piatkowe popotudnie. Wte-
dy to w nasze wielkopolskie rejony ,zrzucony”
zostat Jok/Dreamweb, ktérego miatem za za-
danie odebra¢ z miasta wikliny, czyli Nowego
Tomysla i przetransportowaé do naszej wolsz-
tynskiej bazy. Misja sie udata, cho¢ sponta-
niczne before party (do ktérego dotaczyt Jazz-
Cat), przy kuflach ztocistego napoju w przytul-
nym wolsztynskim klubie Locomotiva, nie trwa-
fo za dtugo. Jok miat bowiem jeszcze do skon-

czenia prace na kompoty graficzne, a czas
uciekat.

Nastepnego dnia rano wstaliSmy w doskona-
tych humorach, réwniez dlatego, ze prognozy
pogody sie nie sprawdzity i przywitata nas wy-
jatkowo ciepta (jak na te pore roku), jesienna
aura (a byto to istotne z uwagi na potozenie
miejscowki, w ktorej odbywata sie impreza — o
czym pozniej). Spakowali$my niezbedny ekwi-
punek i wyruszyliSmy. Podroz w tréjke, ktérg
umilata nam (tradycyjnie) demoscenowa
Sciezka dzwiekowa, przebiegta spokojnie.
Podczas jazdy, Jok nadal pracowat nad swoimi
grafikami, dzielnie walczac z promieniami
stofca, ktore to bezustannie atakowaty ekran
jego laptopa. Juz koto 14:08 dotarli§my do ho-
telu o szumnie brzmigcej nazwie ,Empire Ho-
tel”. Tam tez zabukowatem kilka dni wczesniej
dwa pokoje dla szesciu oséb (reszta ekipy do-
jecha¢ miata z innej czesci kraju). Niestety na
miejscu okazato sie, ze w recepcji panuje to-
talny chaos. Wystgpity ,nieoczekiwane pro-
blemy” z naszg rezerwacjg i wszystkie miejsca
byly juz rzekomo zajete. Pani recepcjonistka, o
wyjatkowo srogiej aparycji, byta nieustegpliwa i
na nic zdaly sie grozby, ze zmusimy ja do wy-
stuchania wszystkich utworéw z ,ZX Spectrum
Beeper Music Compo” z rosyjskiego party

Chaos Constructions. Dopiero lek przed od-
stuchem atarowskich ,1-bit music competition”
z ostatnich 10 lat okazat sie silniejszy i pokoje
szczesliwie sie odnalazly. Mimo, ze hotel byt
imperium tylko z nazwy, nie mieliSmy powo-
dow do narzekan. Czyste pokoje, ciepta woda
(a to wcale nie jest takie oczywiste w polskich
hotelach), niska cena z wliczonym dnia na-
stepnego $niadaniem (minimalistycznym i
wymierzonym ,co do plasterka”, ale jednak) i
btoga odlegtos¢ 500 metréw od party place
byly nie do przecenienia.

Czas wréci¢ do miejsca, w ktérym miato odby¢
sie party. Na niejednym scenowym evencie juz
w zyciu bytem, ale takiej, co tu duzo pisa¢ -
genialnej — miejscowki, sobie nie przypomi-
nam. Oté6z, Panie i Panowie, party Riverwash
2014 odbyto sie.... na Zamku Piastowskim. To
nie wszystko. Zaraz ,za $ciang” zamku, ktéry
robit za party place, usytuowany byt najstarszy
dziatajgcy browar w Polsce, czyli Browar Zam-
kowy, produkujgcy doskonate piwo Racibor-
skie. Powiedzcie sami, czy mozna wyobrazi¢
sobie lepszg lokalizacje demoscenowej impre-
zy?

W miare jak zblizaliSmy sie do bram zamku,
coraz wyrazniej stycha¢ byto gromkie gtosy

Cze$¢ uczestnikéw Riverwash 2014, autor: Argasek/Decree
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wesofej gawiedzi. Okazato sig, ze ftrafiliSmy
idealnie na jeden z (tych mniej oficjalnych)
punktéw programu Riverwash, czyli grupowe
zwiedzanie sagsiedniego browaru (wliczone w
cene wejsciowki). Orszak scenowcow, prowa-
dzony przez Ubika wyposazonego w megafon i
wielkiego rézowego lizaka (?) robit na — nieco
zaniepokojonych — przechodniach piorunujgce
wrazenie. Po szybkich powitaniach od razu do-
taczyliSmy do peletonu, zostawiajgc formalno-
Sci na pdzniej. Pani przewodnik szczegétowo i
profesjonalnie opowiedziata zebranym o pro-
cesie warzenia piwa. Oprowadzita nas po nie-
wielkim, acz niezmiernie klimatycznym (ba,
nawet ciut industrialno-steampunkowym) bro-
warze. Zebrani z uwagg postuchali zatem o
zacieraniu $ruty w kadzi zaciernej tudziez
schtadzaniu brzeczki gorgcej w ptytowym wy-
mienniku ciepta, Nie musze chyba dodawac,
ze wyprawa ta mocno nam wszystkim za-
ostrzyta pragnienie, ktére to — na szczescie —
szybko mogli$my ugasi¢ przy ostatnim punkcie
programu zwiedzania, czyli degustacji. Chetni
mogli zakupi¢ tez wybrane rodzaje Racibor-
skiego w okazyjnych cenach. Duze brawa dla
organizatoréw za taka nietuzinkowa atrakcje.

Party uptywato w mitej atmosferze. Pogoda, o
ktérej wspomniatem, byta bardzo taskawa i
ciepty wrzesniowy weekend stanowit idealne
tto do przesiadywania na dziedzincu zamko-
wym, sgczenia ulubionych napojéw, konsu-
mowania ulubionych potraw oraz dtugich roz-
moéw ze starymi i nowymi znajomymi. Centrum
imprezy stanowita zamkowa restauracja, kon-
kursy odbywaly sie natomiast w drugiej (pota-
czonej korytarzem) sali (w swojskim weselnym
wystroju). Dzieki wystawionemu na zewnatrz
monitorowi, konkursy mozna byto obserwo-
wacé tez wprost z dziedzinca. Konkurencje
prowadzono sprawnie (co czesto jest bolgczkg
na polskich imprezach), bez opdznien i nie-
oczekiwanych incydentéw. Moje uszy odnoto-
waty wysoki poziom w obu konkursach mu-
zycznych. Sporo prac i interesujgcy przekroj
stylistyczny, a do tego sala stuchaczy pekajaca
w szwach (co jest ewenementem na naszych
parties). W Chip Music Compo silny amigowy
akcent zapewnili Aceman i JazzCat, prezentu-
jac doskonate AHX-owe utwory. Kompoty gra-
ficzne réwniez trzymaty poziom. Zauwazytem
kilka nieztych rysunkéw, a co ciekawe, coraz
czesciej uczestnikami graficznych zmagan sa
nie tylko panowie, ale i panie. Sprawne prowa-
dzenie kompotéw to z pewnoscig takze i za-
stuga tego, ze tegoroczny Riverwash zostat —
z premedytacjg — pozbawiony zbednych kon-
certéw, prezentacji sponsorow i catej tej niepo-

>

trzebnej otoczki, ktéra tylko i wytgcznie prze-
szkadza i powoduje batagan.

Przez RW przewineto sie okoto 100 osob. Re-
kordzistami byli cztonkowie grupy Lamers, kto-
rzy dojechali na miejsce w sobote wieczorem
juz chyba jako ostatni partowicze. Jak powie-
dziat mi atOm, na pomyst, aby jednak wlecie¢
na party wpadli spontanicznie na jakiej$ im-
prezie dzien wczesniej, a ze do pokonania
mieli 600 kilometrow, to fatwo nie byto. To sie
nazywa scenowy duch! Niestety nasza tréjka
(ja, JazzCat i Cahir) nie mogta odda¢ sie w
petni owej beztroskiej atmosferze imprezy, po-
niewaz caty czas walczyliSmy z czasem, kon-
czgc wspolnie produkcje, ktéra wystartowaé
miata w gtéwnym compo.

Przed punktem kulminacyjnym kazdego party,
czyli konkursem na najlepsze demo, przepro-
wadzono jeszcze ,Twoje stare demo kompo”.
Ten oryginalny pomyst na — nieco luzniejszg —
konkurencje zapozyczony zostat z Xperience
Party (ktére to odbyto sie w 2013 roku w Wat-
brzyskim Osrodku Kultury). Zasady sg proste.
Kazda grupa moze wystawi¢ tutaj dowolne
swoje demo z przesziosci. Warunek jest taki,

Zaczynajg sie konkursy, autor: Gorzyga/Decree

ze nie mogg tutaj startowac produkcje, ktore
zajety niegdys$ pierwsze miejsca w konkursach
— wybor najlepszego dema z najlepszych nie
jest bowiem celem tego compo. Chodzi bar-
dziej o to, aby skupi¢ sie na dzietach z drugich
i dalszych miejsc, ktére to z réznych powoddw
nie zostaty (zdaniem ich autoréw) nalezycie
docenione. Dodatkowa atrakcjg byt wymadg, ze
dowolna osoba z ekipy tworzgcej demo musi
by¢ obecna na party i przed projekcjg wygtosi¢
Lprzemoéwienie” na temat owej produkcji. ,, Two-
Je stare demo kompo” wypadto nad wyraz po-
zytywnie, zgtoszono az 14 pozycji, a niektore
Jprzemoéwienia twdrcow” wywotywaly spore
salwy $miechu wsréd zgromadzonych.

W Demo Compo wystawiono 7 dem, co bylo
niematym zaskoczeniem. Spory aplauz wzbu-
dzito ,, Timmy” grupy Speccy.pl, wydane z oka-
zji 30-lecia stworzenia komputera Timex 2048.
Jest to najprawdopodobniej pierwsze na Swie-
cie demo, w petni wykorzystujace mozliwosci
graficzne tego — porosnietego juz mchem hi-
storii — sprzetu. Dodatkowo, w przypadku uru-
chomienia dema na Timexie 2068, wykorzy-
stywany jest wbudowany uktad AY, na ktérym
odgrywana jest muzyka. Produkcja, za ktérg

Demoparty na zamku? Czemu nie!, autor: Gorzyga/Decree
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odpowiedzialni sg Tygrys (kod), graficy
atOm, Piesiu, i Ziutek (muzyka) przykuwa
uwage bardzo dobrym designem, zaawanso-
wanym kodem, nieztg dynamikg i dobrej jako-
$ci oprawg graficzng. W dobie — jak to okreslit
kolega Twardy ,komputerowego ekumenizmu”
warto odnotowac, ze jest to kolejne dzieto pol-
skiej (stosunkowo nowej) grupy speccy.pl sto-
jace na swiatowym poziomie demosceny z pod
znaku ZX.

Az dwa dema na PC zaprezentowata grupa
Futuris. Minimalistyczne w formie ,CityGrid”
(kod: asmCode, grafika: Biter, muzyka: Tray-
muss), z nostalgiczng $ciezkg dzwiekowa,
przenosito widza do odhumanizowanej, ano-
nimowej metropolii. Produkcja druga, czyli
,Burp” (kod: asmCode, grafika: Biter, muzyka:
Traymuss) to z kolei bardzo zabawne demo z
duzg dawka autoironii. Cztonkowie Futuris —
$miejgc sie sami z siebie — nawigzywali w nim
do swej wczesniejszej produkcji, ktdra to, deli-
katnie mowigc, ,posiadata kilka drobnych
mankamentéw”. Mimo wszystko ,Burp” to nie
zart, a petnokrwiste, dopracowane demo, z
wysokiej jakosci oprawg audiowizualng.

W konkursie na najlepsze demo pojawit sie
takze akcent amigowy. Jako osoba czynnie
zaangazowana w owy akcent, jego oceng po-
zostawie innym, skupiajgc sie tylko na su-
chych faktach. ,Sunglasses at Night” sygno-
wana przez grupy Ghostown & Whelpz (kod:
Cahir, grafika: Slayer, muzyka: JazzCat) to
produkcja na Amigi OCS. Wersja zaprezento-
wana na party wymagata 1 MB pamieci Chip,
cho¢ — by¢ moze w chwili gdy czytacie te sto-
wa — dostepna jest juz wersja finalna, ktéra
odpali sie na standardowej ,pieésetce” (i be-
dzie zawieraC szereg poprawek oraz tunin-

Stylowa nagroda z party, zdjecie: Slayer

gow). tuningdéw). Cahir, ktéry na party oficjalnie
zasilit szeregi grupy Ghostown (co wigzato sie
— rzecz jasna — z odpowiednim obrzedem ini-
cjacji, czyli koniecznoscig zjedzenia bez popi-
jania dwoch odmian papryk z gérnego prze-
dziatu skali Scoville’a, czyli papryki ,Dorset
Naga” i ,Trinidad Scorpion Butch T”), po raz
pierwszy zmierzyt si¢ z pisaniem ,na mate
Amigi”. Co prawda stwierdzit pozniej, ze bar-
dzo rozbolata go od tego pewna tylna czes¢
ciata, ale bedzie pisat dalej. Co wazne, caty
kod zrédiowy naszego dema (napisany w jezy-
ku C) zostat przez Cahira upubliczniony dla
wszystkich chetnych (szczegdly w napisach
koncowych). ,Sunglasses at Night” to demo
utrzymane w nocnym, pulsujgcym i deep-
housowym klimacie neonowego miasta, réz-
nigce sie nieco od naszych wczes$niejszych
produkcji.

THE GITY

Street py
street

Screeny z dema ,Sunglasses at Night” grup
Ghostown + Whelpz (demo compo, drugie
miejsce)

Nocny pokaz ,Sunglasses at Night” zakonczyt
sobotnie (a wtasciwie to juz niedzielne) kon-
kursy. Nie pozostato nam wiec nic innego, jak
zatozy¢ okulary przeciwstoneczne i uda¢ sie
na zastuzony chillout, nadrabiajac integracje z
partyzantami. Po raz pierwszy od wielu mie-
siecy nasz team Ghostown mogt sie zebra¢ w
petnym skftadzie w jednym miejscu (Bodzio,
Cosh, Codi, DKL — serdecznie pozdrawiam).
Mito byto spotka¢ dawno niewidzianych kum-
pli, pogada¢ — przy szklaneczce whisky — nie
tylko o przesztosci, ale i o scenowych planach
na przyszto$¢. Co ciekawe, po raz pierwszy od
dawna, co najmniej kilka oséb wspominato o
demo planach zwigzanych z Amigg — oby cho¢
czes$¢ z tych zapowiedzi udato im sie zrealizo-
waé. Szkoda, ze czas mijat tak szybko i nie
byto mi dane porozmawia¢ diuzej z wigkszg

iloscig scenowcow.

Z powodu dos¢ intensywnej soboty, niedzielny
poranek nie nalezat do najtatwiejszych. Na
szczescie po posileniu sie w hotelowej stotow-
ce przybyto nam nieco energii i catg grupg ru-
szyliSmy po raz ostatni na zamek. Tego dnia
(ciekawe dlaczego) w zamkowej knajpie scho-
dzity juz prawie wytgcznie chiodne soki owo-
cowe, zimne wody mineralne i energetyczne,
wysokokaloryczne dania, a raczej to, co w
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TIMMY

Screeny z dema ,, Timmy” grupy speccy.pl
(demo compo, pierwsze miejsce)

kuchni pozostato, gdyz — z tego, co styszatem
— scenowcy wyjedli i wypili caty dostepny za-
pas jadta i napitkow. Ogotocona zostata nawet
okoliczna ,budka” z jedzeniem, ktéra przyje-
chata specjalnie na party i ustawita sie na
dziedzincu, ale chyba Zle oszacowata rozmiary
zotgdkow polskiej demosceny. Na niedziele w
planie imprezy pozostat juz tylko jeden, ostatni
punkt programu — ceremonia wreczenia na-
gréd i podsumowanie imprezy. Najlepszym
demem Riverwash 2014 okazato sie ,Timmy”,
za$ ,Sunglasses at Night” z dwoma gtosami
mniej ulokowato sie na miejscu drugim. Dopie-
ro na kolejnych, oddalonych pozycjach znala-
zto sie 5 dem pecetowych. Jak widaé, podczas
gdy w realnym Swiecie pecety dominujg nie-
podzielnie, na imprezach demoscenowych sta-
re, kultowe platformy rzadzg. W Chip Music
Compo nikt nie znalazt sposobu na pokonanie
silnej amigowej reprezentacji reprezentowanej
przez Acemana i JazzCata. W Streaming Mu-
sic Compo pierwsze miejsce wywalczyt Mercu-
ry, z doskonatym, ,zadymionym” — nieco jaz-
zowym — bardzo oryginalnym kawatkiem, jakby
zywcem wyjetym z czasow prohibicji. W, Two-
im starym demo kompo” wygrata grupa Elude,
ktéra dotychczas zwana byta ,grupg drugiego
miejsca” (i kto wie czy nie przetamali w koncu
swojej ztej passy). Petniejsze wyniki (pierwsze
trzy miejsca) znajdujg sie gdzieS w ramce
obok. Warto jeszcze wspomnie¢, ze nagroda-
mi za premiowane miejsca w kazdej konku-
rencji byty bardzo stylowe statuetki. Podczas
,ceremonii  zamkniecia” wylosowano tez
szczesliwea, ktory otrzymat zwrot kosztéw po-
drézy na party, a ze okazat sie¢ nim — mieszka-
jacy w Biatymstoku Codi/Ghostown, jego kie-
szen zasilona zostata kwotg adekwatng do
niematej odlegto$ci Racibérz — Biatystok. Po
zakonczeniu ceremonii posiedzieliSmy jeszcze
chwile na zewnatrz, dopiliSmy zimne soki i ru-
szyliSmy w droge powrotna.

Podsumowujgc, Riverwash 2014 byto imprezg
bardzo udang. Przyznam szczerze, ze po
wczesniejszych (nie zawsze perfekcyjnych)
edycjach tejze nie spodziewatem sie, ze tym
razem bedzie az tak dobrze. Kto wie, czy nie
byt to nawet jeden z najlepszych scenowych
eventéw ostatnich lat w kraju nad Wistg. Or-
ganizacja, miejscowka, atmosfera, ludzie, a
nawet pogoda, zagraty koncertowo. Brak roz-
praszajgcych koncertéw i nachalnych reklam
sponsoréw, rowniez wyszty tylko na dobre. Pa-

POLSKIE PISMO AMIGOWE 4/2014



Riverwash 2014 Party Raport

nowie organizatorzy, w sktadzie: Aceman, Ar-
gasek, Borys, Fei, Gorzyga, SuperNoise, Ubik
i VOyager — odwalili naprawde zacng robote,
za ktérg (i za Swietnie spedzony czas) dzieku-
e

Jak dowiedziatem sie (na razie wcigz jeszcze
nieoficjalnie) od Argaska pozytywny odbiér par-
ty oznacza, ze przyszioroczna edycja River-
wash jest wielce prawdopodobna. Niestety ani
miejsce, ani data nie zostaly jeszcze potwier-
dzone. Terminowo pod uwage brany jest po-
czatek wrzesnia, zas$ lokalizacyjnie w gre
wchodzi albo Krakéw albo znéw Raciborz.
Szczypty pikanterii dodaje fakt, ze niedtugo po
Riverwash, restauracja, w ktérej odbyto sie
party, zostata na jaki§ czas zamknieta, a Za-

Wybrane wyniki z party

Chip Music Compo

mek Piastowski szuka chetnych do jej prowa-
dzenia. Nie ma to jednak nic wspdlnego z wy-
brykami scenowcéw, gdyz nie dos¢, ze nicze-
go wéwczas nie zniszczono, to jeszcze udeko-
rowano sale, a utarg w tych dniach, ktory ,za-
pewnili scenowcy” byt pono¢ rekordowy.

W przysztym roku odbyé ma sie takze Retro-
komp z demoscenowg czescig Loaderror. Czy
jest w Polsce miejsce na dwie scenowe impre-
zy? Wydaje mi sig, ze tak. Riverwash jest z za-
fozenia typowo multiplatformowy, z mocniej-
szym naciskiem na ,aspekt towarzyski’ spo-
tkan, Loaderror mégtby natomiast sta¢ sie im-
preza znacznie bardziej nakierowang na Ami-
ge. Troche to dziwne, ze w tak duzym kraju jak
Polska, od kilkunastu lat nie udaje sie zorgani-

Newschool GFX Compo

zowac¢ amigowego demo party z prawdzi-
wego zdarzenia, a jak pokazuje przyktad Silly
Venture, w Swiatku Atari jest to mozliwe. Bez
watpienia zaréwno Riverwash jak i Retrokomp/
Loaderror. warto bedzie w roku 2015 odwie-
dzi¢, bo moga sie one dobrze uzupetnic.

Na koniec chciatem jeszcze pozdrowi¢ kole-
gow z forum PPA, ktérzy (o ile sie nie myle)
odwiedzili scenowe party po raz pierwszy
(Flops, Arti i Alt) i z tego co méwili, bardzo im
sie podobato.

P.S. Gorzyga & Argasek — dziekuje za udo-

stepnienie zdjec.

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

1., The October Country”— Slayer/Ghostown (146 pkt.)
2. Battle for planet earth” — DKL/Ghostown (131 pkt.)
3., The Elements” — Biter/Futuris (114 pkt.)

1. ,Go Back To The River!”— AceMan (173 pkt.)

2. ,Boobies Everywhere” — Jazzcat/Ghostown (147 pkt.)
3. ,Space Dive” — Malfunction/Altair (125 pkt.)
Streaming Music Compo Demo Compo
1. ,Timmy” — speccy.pl (145 pkt.)

2. ,Sunglasses at Night”— Ghostown + Whelpz (143 pkt.)
3. ,Burp” — Futuris (116 pkt.)

1., This is no time for prohibition” — Mercury (142 pkt.)
2. ,Low Frequency Flow” — Dakota/Futuris*Altair (139 pkt.)

3. ,Petrolhead” — Jazzcat/Ghostown (134 pkt.)

Oldschool GFX Compo

1. ,Watchmaker of Light” — Slayer/Ghostown (171 pkt.)

2.,0ne Zak and his Kracken”— Carrion (154 pkt.)
3. ,ubiquitous”— Jok + PikkuMyy (106 pkt.)

Produkcje z party mozna pobra¢ ze strony http.//demozoo.org/parties/2171/

Lewo: pierwsze miejsce w Newschool GFX
Gora: drugie miejsce w Oldschool GFX
Lewo-d6t: pierwsze w miejsce w Oldschool
GFX
Dot: drugie miejsce w Newschool GFX
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PRODUKT TWORCOW SAKURA 4MB PCMCIA SRAM
JAROSEAWA BIELINSKIEGO | RADOSLAWA KUJAWY

BEZP\ECZENSTWO WYGODAM TWOJEJ AM\DZE

JUZ W 2015!
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EVEN IF QUR PRODUCTS ARE TARGETTING RETRO COMPUTERS, WE BELIVE THAT THEY SHOULD BE BUILT USING MOST MODERN TECHNOLOGIES AVAILABLE
(HIGH PERFORMANCE, LOW POWER, ENVORIMENTALLY FRIENDLY COMPONENTS, LEAD FREE SOLDER, ETC.).
TO SUPPORT INNOVATION WITHIN THE RETRO COMMUNITY, WE PROVIDE SCHEMATICS, BOARD LAYQUT FILES AND CPLD CORES OF OUR PRODUCTS UNDER
OPEN SQURCE LICENSES. THIS MEANS THAT ANYONE CAN BUILD THE PRODUCT THEMSELVES! ALTHOUGH, THAT WOULD PROBABLY BE MORE EXPENSIVE
THAN JUST BUYING IT FROM US. ALL SAKURA RETRO PRODUCTS ARE SOLD ONLY THROUGH OUR EXCLUSIVE DEALER - RETROAMI

%Sakurcl o/ Retroami
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