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Doebnry:Hosting w. PPA.pl

N iiz2zat 00 PLNI rocznie* mozesz miec:

e

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

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

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

2000 MB pojemnosci
20/ GB transferu miesiecznie

20 baz danych

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

* mozliwa ptatnos¢ jednorazowa lub w ratach

APEL O
ARTYKULY!

Drodzy Czytelnicy,

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

Konkurs na artykut

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

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

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

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

Termin nadsytania artykutéw uptywa 31
lipca 2012 roku.

Zapraszamy do udziatu!
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Rozwigzanie
konkursow

W odpowiedzi na nasz konkurs wptynety
artykuty, ktére pozwolity zapeti¢ numer,
ktéry wiasnie trzymacie w rekach. W od-
réznieniu od poprzedniej praktyki zdecy-
dowali$my sie doceni¢ trud kazdego z au-
torow za wktad w powstanie magazynu.
Dzieki osobie, ktéra chciataby pozostaé
anonimowa, za kazda opublikowang w
magazynie strone przewidzieliSmy tzw.
,wierszéwki”. Na chwile obecng moze jest
to skromna kwota, lecz niech to bedzie
pewnego rodzaju sposéb na wyrazenie
wdziecznosci. Byé moze w przysziosci
darczyncéw bedzie wiecej i autorzy za
swojg publikacje bedg nagradzani nieco
hojniej. Dziekujemy za nadestane artyku-
ty, a darczyncy za ofiarowany datek.

W numerze
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Od redakcji

Ciesze sie, ze moge juz po raz ésmy pisaé
~Stowo wstepne” naszego periodyku. Moje za-
dowolenie jest tym wieksze, iz nadestane
przez niektére osoby materiaty przeszty wszel-
kie oczekiwania, przez co w rekach mozecie
trzymac pismo, ktére zawiera w sobie zaréwno
teksty bardzo $wieze, opisujgce typowe nowo-
Sci oraz aktualne wydarzenia, jak réwniez te-
maty starsze, lecz rzadziej opisywane, a przez
to mniej wyeksploatowane nawet w zamierz-
chlych amigowych czasach, gdy papierowych
gazetek amigowych bylo nieco wiecej. Czesé
artykutow nie zmiescita si¢ jednak do tego
numeru i znajda sie z catg pewnoscig w kolej-
nym, co stanowi doskonatg perspektywe na
przysztos¢.

Co tez takiego trafito do 6smego numeru PPA?
Na poczatek proponuje obszerny, siedmiostro-
nicowy raport z kwietniowego, niemieckiego
party Revision 2012. Materiat zdobiony kapi-
talnymi zdjeciami Thomasa Findeisena oraz
zwycieskimi grafikami z party stanowi wysmie-
nitg lekture spod piéra doskonatego grafika
Slayera. Kolejng peretka jest recenzje niedaw-
no popetnionego portu gry ,Return to Castle
Wolfenstein”, w ktérg to moga pograé¢ uzyt-
kownicy systemu MorphOS. Grzegorz Kra-
szewski opisat wszelkie smaczki, ale tez i ,nie-
smaczki” tego rozrywkowego kaska.

Swoj artykularski debiut w naszym magazynie
ma Ramos - wspdtautor ksigzki ,Bajty
polskie”, ktorej recenzje mozna przeczyta¢ w
numerze si6dmym. Przygotowat on dwa arty-
kuty: historia deweloperskiej grupy ,Death
Kiss” oraz wspominkowy opis pioniera amigo-
wych modeli — Amigi 1000. Do sprzetowego
poletka swojg cegietke dotozyt rowniez Bene-
dykt Dziubattowski, ktory przyjrzat sie szerzej
nieco mniej popularnym, lecz nadal stanowig-
cym ciekawg alternatywe napedom ZIP, kto-
rych istnieje kilka rodzajow i kazde z lepszym
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lub gorszym skutkiem mozna wykorzystaé w
Amidze.

Mtodzi programisci z cata pewnoscig swe oczy
skierujg od razu na strone 16., gdzie Asman, w
trzeciej czesci kursu programowania, uczy
tworzenia wiasnych gier. Pierwsze efekty pracy
juz sg widoczne i z calg pewnoscig nauka wy-
niesiona z poprzednich odcinkéw nie byta cza-
sem straconym. Tym razem, z racji ograniczo-
nej objetosci, publikujemy tylko czes¢ listingow
lub ich fragmenty. Cato$¢ mozna pobra¢ z na-
szego portalu.

Jako uzupetnienie, lecz z catg pewnoscig nie
jako ,zapchaj strony”, jest przeglad gier dla
modelu CD32. Jest to niejako kontynuacja
opisu tej amigowej konsoli z poprzedniego
numeru, lecz tym razem skupiajgc sie na stro-
nie rozrywkowej. A na koniec, jak to juz stato
sie w naszym pismie reguta, kontrowersyjne,
acz z calg pewnoscig bardzo prawdziwe spoj-
rzenie na nasz maty, sktiécony amigowy swia-
tek, przedstawiony oczami pecetowca. Artykut
na pewno wywotuje dyskusje i zmusza do po-
lemiki, do ktérej gorgco zachecamy.

Jak wiec wida¢, numer przedstawia sie intere-
sujgco. Pomimo tego, ze artykutdw nie jest
duzo, to sg obszerne i zdaje sie w petni wy-
czerpujg temat, z ktérym postanowili zmierzy¢
sie poszczegdini autorzy. Pozostaje sobie zy-
czy¢, aby kolejna odstona naszego magazynu
byta przynajmniej tak samo dobra jak ten.

Sebastian Rosa
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Indivision AGA

J Mk2

W sklepie internetowym Vesalia w oficjalnej
sprzedazy pojawit sie Indivision AGA Mk2.
Jest to druga wersja popularnego scandouble-
ra z flicker-fixerem przeznaczona dla kompute-
réw z chipsetem AGA. Tym razem jednak pro-
ducent przygotowat dwie odmiany urzadzenia:
przeznaczong dla modeli 1200 i 4000T oraz
dla modeli 4000 i CD32. Podstawowe rdéznice
charakteryzujgce Mk2 to obstuga wyjscia DVI-I
zamiast VGA, okoto 35% przyspieszenie, ,On
Screen Display” zastepujgcy tzw. ,splash
screen”, znacznie lepsze dopasowanie bez
koniecznosci podigczania urzgdzenia do plyty
gtéwnej, nizsze zuzycie energii. Z uwagi na
nadal istniejace pewne ograniczenia, Indivision
AGA Mk2 polecany jest doswiadczonym uzyt-
kownikom, ktorzy nie bojg sie eksperymentow i
uaktualnien firmware. Na chwile obecng urza-
dzenie obstuguje poprawnie wytgcznie tryby
PAL i NTSC — pozostate sg w fazie tworzenia,
stad tez ewentualna konieczno$é wprowadza-
nia na wlasng reke uaktualnien do oprogra-
mowania. Dodatkowo, pierwsza wysytana par-
tia nie zostata wyposazona w program konfigu-
racyjny. Cena wersji przeznaczonej dla modeli
1200 i 4000T to 149,90 euro, przy czym dla
4000 i CD32 — 199,90 euro.

http://www.vesalia.de/
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Firma Airsoft Softwair przygotowata nowg wer-
sje programu Hollywood o kodowej nazwie ,In-
finity”. W poréwnaniu z ostatnia, aktualizacja
liczy sobie ponad 120 nowych funkcji do ob-
rébki obrazéw i brushy, pracy na prébkach
dzwiekowych, a takze mozliwo$¢ odtwarzania
filméw technikg stream, obstuge sieci, obstuge
formatu SVG i wszystko co zwigzane z grafikg
wektorowa, sprzetowg akceleracje podwdjnego
buforowania, funkcje syntetyzera. Dodatkowo
usprawniono system warstw, wprowadzono
mozliwo$¢é kompilowania projektu dla Linuksa
PPC i inne. Posiadacze starszych wersji pro-
gramu aktualizacje mogg naby¢ po obnizonej
cenie. Nabywcy wersji 4.8, ktérzy uczynili to po
1 stycznia 2012 uaktualnienie do wersji 5.0
otrzymajg za darmo. Wigcej informacji o nowe;j
wersji oraz o mozliwosci kupna znalez¢ mozna
na stronie programu.

Hollywood 5.0

http://www.airsoftsoftwair.com/

> Hugi #37

Pojawit sie 37. numer magazynu scenowego
HUGI. Dzieki silnikowi Panorama korzystaja-
cego z biblioteki SDL mozliwe jest réwnolegte
wydawanie magazynu na wiele platform — w
tym takze na AmigaOS 4.x, MorphOS-a oraz
AROS-a. Niespodziewanie chyba dla wszyst-
kich okoto 30% zapetnienia numeru stanowig
artykuty dotyczgce Amigi, co w poréwnaniu z
poprzednim wydaniem zdaje sie by¢ bardzo
budujgce. Znajdziemy ws$réd nich relacje z
ostatnich party, recenzje produkcji amigowych,
artykut o Amidze w 2012 roku, jak rowniez wy-
wiad z Ubikiem z grupy Elude.

http://www.hugi.scene.org/

@ AmigaOne X1000
wiesci

Kilka ostatnich miesiecy szczesliwi nabywcy
komputera AmigaOne X1000 spedzajg na te-
stowaniu sprzetu, co jednak nie oznacza, ze
wokot tego komputera nic sie nie dzieje. W
kwietniu  uzytkownicy otrzymali darmowe,
pierwsze uaktualnienie systemu AmigaOS 4.1.
Znajdg w nim sterownik serial.device do ob-
stugi portdbw szeregowych oraz sterownik
sb600ide.device do obstugi urzadzen PATA.
Dodatkowo stali sie oni posiadaczami dystry-
bucji Linuksa — Debian. Zapewnia ona obstuge
dwéch rdzeni procesora i dostgp do wiekszej
ilosci pamieci niz 4 GB. Z rzeczy mniej uzy-
tecznych, lecz dbajacych o estetyczng strone
komputera, udostepniono dwa motywy mu-
zyczne, bedace hotdem dla komputera Amiga
1000. Jeden z nich jest dzwigkiem startowym
AmigaOne X1000, a drugi jego nieco diuzszg
odmiang oddajacg ducha tego komputera. Au-
torkg kompozyciji jest Rachel Dickinson (znana
réwniez jako Rayne Leafe).

Dobre wiesci przekazata rowniez firma Amiga-
Kit.com, ktéra rozpoczeta zbieranie zgtoszen
od 0s6b zainteresowanych kupnem komputera
AmigaOne X1000. Druga partia produkcyjna
ma odby¢ sie w drugim kwartale 2012 roku.
Osoby, dla ktorych nie starczyto egzemplarzy z
pierwszej partii sg automatycznie klasyfikowa-
ne jako priorytetowe w kolejce oczekujgcych
na drugg serig. Pozostate osoby powinny
skontaktowa¢ sie z firmg mailowo. Istotne jest,
ze na tym etapie firma nie zbiera zamdwien
ani przedptat, a wytgcznie chce pozna¢ wolu-
men 0so6b potencjalnie zainteresowanych kup-
nem.

O AmigaOne X1000 zrobito sig¢ takze nieco
gtosniej w Polsce. Wszystko za sprawg pierw-
szego pokazu, ktéry odbyt sie 25 lutego w
Warszawie podczas ,Amiga X Party”.

http://www.a-eon.com/
http://www.amigakit.com/
http://forum.amigaone.pl/sprzet/amigaone-
x1000-pierwszy-pokaz-w-polsce-t35-15.html
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Zmart Jack
Tramiel

W dniu 8 kwietnia 2012
roku zmart w wieku 83
lat Jack Tramiel (wia-
Sciwie, Jacek Trzmiel),
biznesmen urodzony w
todzi, zatozyciel firmy
Commodore Internatio-
nal i jeden z giéwnych
udziatowcow firmy Atari
w latach 80-tych.

Zdjecie: TopNews

Wiadomosci z kraju i ze $wiata

@ Timberwolf —
nowe bety

Krytyczne uwagi dotyczace braku aktualizacji
przegladarki internetowej Timberwolf wzigto
sobie chyba do serca, gdyz w ostatnich dwoch
miesigcach udostepniono az dwie nowe wer-
sje. W $lad za posuchg w tej kwestii, ktéra
miata miejsce poprzednio, wydaje sie by¢ to
duzym wydarzeniem. Niestety zmiany nie sg
juz tak bardzo rewolucyjne jak mozna byloby
sie tego spodziewaé. Tak zwana ,druga beta”
zawiera kilka mniejszych udogodnien oraz po-
prawek btedéw, przy czym nalezy zwrdcic
uwage na dodany ekran startowy, usuniecie
powodow najczestszych zawieszen, pop-up
menu spod prawego przycisku myszy, mozli-
wos¢ pobierania plikow oraz wykorzystanie
systemowej biblioteki ASL jako okna wyboru
plikéw. Z kolei ,trzecia beta” to gtéwnie po-
prawki z zakresu poprawnego odswiezania
nagtowkéw kart, dziatania skrotéw klawiaturo-
wych oraz markerow podmenu. Najnowsza
wersja oznaczona jest numerem 4.0.1.0043.

http://os4depot.net/share/network/browser/tim
berwolf.lha

Nowa ksigzka o
Amidze

Adam Zalepa oficjalnie potwierdzit, ze na prze-
tomie 2011 i 2012 roku ruszyly prace nad nowg
ksiazka o Amidze. Bedzie to bardzo obszerna
praca omawiajgca zagadnienia sprzetowo-
programowe Amigi klasycznej oraz modeli
.,nowej ery” w wydaniu teoretycznym i prak-
tycznym. Catos$¢ bedzie réwniez zawieraé in-
formacje na temat systemu MorphOS, AROS,
jak i o klonach Amigi. Celem jaki sobie posta-
wit autor jest ujecie ogoétu swiata Amigi — prze-
sztego i terazniejszego.

Ksigzka jest pisana przy udziale grupy 4 oséb
wspotpracujgcych. Wedtug informacji na po-
czatek kwietnia wykonanych zostato ok. 10%
prac, a docelowo ksigzka ma przewidziang ob-
jetos¢ 1000 stron formatu B5, dlatego bedzie
wydana w 2 tomach po ok. 500 stron kazdy.
Termin wydania pierwszego tomu jest przewi-
dziany na 2013 rok.

Whbrew wczesniejszym informacjom nie bedzie
przeprowadzana zadna zbiérka funduszy na
wydanie ksigzki, gdyz $rodki na ten cel sg za-
bezpieczone od czasu rozpoczecia projektu.
Na uruchomionej stronie internetowej mozna
Sledzi¢ przebieg prac oraz uczestniczy¢ w
dyskusjach na forum oraz zgtasza¢ swoje po-
mysty.

http://amiga.adamzalepa.pl/

POLSKIE PISMO AMIGOWE 2/2012



CD32 — baza gier

CD32 - baza gier

55 8

Znajdujemy sie w latach 90-tych. Na wszyst-

kich platformach nadal krélujg jeszcze gry
zrecznosciowe. To platforma wrecz stworzona
do tego typu rozrywki. Niestety mozliwosci
sprzetu, jak tez zainteresowanie firm, rozbiegto
sie z oczekiwaniami graczy. Znajdziemy tu
bardzo mato konwersji z automatéw — liste za-
petniajg jednak wspaniate tytuty dostepne tylko
i wytgcznie na platformie Commodore. Konso-
la, jak mato ktéra, ma bardzo zbalansowang, a
nie profilowang pod wzgledem wiekowym, ko-
lekcje gier. Wiele firm proponowato duzo réz-
norodnych rozwigzan tematycznych i technicz-
nych, dzieki ktérym teraz kazdy moze znalez¢
co$ idealnego witasnie dla siebie.

Bijatyki

Zacznijmy moze od gatunku, ktory najbardziej
wielu interesowat, ale jako$ na tej platformie
nie byliSmy nim rozpieszczani — mordobicia.
Jedng z najbardziej zaawansowanych tech-
nicznie gier z tego gatunku na tej platformie
jest ,Shadow Fighter”. Gra wykonaniem przy-
pomina znane hity z automatéw. Wersja CD32
wzbogacona jest o muzyke odgrywang bezpo-
Srednio z ptyty. Podziwia¢ mozemy pigkny, wie-
lokolorowy, wielopoziomowy paralaks dajgcy
wrazenie gtebi tadnie animowanych aren. Do
wyboru jest sporo wojownikéw, dosy¢ dobrze
wywazonych miedzy soba, dzieki czemu nie
ma postaci, ktérg gra¢ sie po prostu nie da.
Wszyscy pamietajg legendarng ,International
Karate+”. O wersji CD32 nie trzeba sie rozpi-
sywac: ttuczemy, bijemy, skaczemy, nabijamy
punkty — podobnie jak we wczes$niejszych wer-
sjach i do tego do trzech graczy jednoczes$nie
na ekranie (szkoda tylko, ze nie wykorzystano
mozliwosci ,srebrnego krazka” i gra zasadni-
€zo niczym sie nie rézni o wersji ,klasycznej” —
przyp. red.). Wstyd nie wspomnie¢ o ,Ultimate
Body Blows”. Wersja CD32 brzmi i wyglada
perfekcyjnie, jednak caty urok i fun wersji ,,Ga-
lactic” niestety gdzie$ umknat. Moze chodzi o
to, ze podwyzszajgc jakos¢ grafiki, zagubiono
wiele prostszych animacji lub cate lokacje.
Niemniej jednak jest to kawat dobrej gry i po
posadzeniu znajomego przy drugim joyu gra
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Shadow Fighter

potrafi wykrzesa¢ z
siebie wiele iskier. Na
pewno warto zagraé
w ,Fightin' Spirit”. Gra
jest jedng z ostatnich
z gatunku 1 na 1 na
CD32 i w ogodle na
Amige. Moze wygla-
data na wtorng, jed-
nak ma w sobie to
,C0$”, co trzyma przy
monitorze przez dtu-
gie godziny. Fajna
muzyka w wersji CD
przygrywajaca z piyty,
Sliczna kolorowa gra-
fika rodem z syste-
méw  NeoGeo czy
Capcom to niebywate
atuty tej pozyc;ji.

Niestety wsréd tych
dobrych, sg réwniez i
kompletne  porazki.
Ostrzec nalezy przed

,Rise of the Robots” — kompaktowa wersja
zawiera o wiele mniej animacji niz na przyktad
wersja SNES na karcie czy chociazby amigo-
wa wersja dyskietkowa (!!!), a to juz jest praw-
dziwa potwarz. Na CD32 wyszly tez dwie wer-
sje ,Super Street Fighter 2”, ktére grywalno-
$cig nawigzujg do stawnego automatowego ty-
tutu, jednak nieoczekiwanie graficznie i anima-
cyjnie prezentujg sie o wiele gorzej niz po-
przednia wersja ,Street Fighter 2” wydana
duzo wczesniej na komputery wyposazone w
chipset ECS oraz o wiele mniejszg ilos¢ pa-
mieci operacyjnej. Mozna réwniez szerokim
tukiem oming¢ ,Brutal: Paws of Fury” — wygla-
da na robiong na kolanie konwersje, ktéra jest
kompletnym nieporozumieniem. Z kolei tytut
,Dangerous Streets” to prawdziwy wstyd — nie
tylko dla CD32, lecz dla catej platformy ami-
gowe;j.

RPG

Pod wzgledem obdarzenia grami prawdziwego
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Fightin' Spirit

fana RPG, CD32 wypada dosy¢ ubogo. Poja-
wia sie wspanialy ,HeroQuest Il: Legacy Of
Sorasil”, gdzie dowodzgc czteroosobowg dru-
zyng penetrujemy fantastyczne przestrzenie.
Wampiry, nieumarli, lochy, katakumby, skarby
— wszystko to czeka na $miatka gotowego, aby
sie z tym zmierzy¢. Mitosnikom science fiction
spodoba sie ,Whale's Voyage”, w ktérej twor-
com udato sie potgczy¢ przygodowe RPG z
elementami handlowymi. Absolutnie rewela-
cyjnie udzwiekowiony ,Liberation: Captive II” —
gra, o ktérej mozna powiedzie¢ duzo. Ogrom-
na, rozbudowana z wieloma watkami — tgczy w
sobie elementy przygodowego RPG, ale moz-
na w niej znalez¢ elementy gier handlowych i
kryminalnych. Przy okazji mozemy penetrowac
wiele budynkoéw — praktycznie kazdy, do ktére-
go dane bedzie nam wejs¢. Gra prezentuje sie
dosy¢ egzotycznie — teksturowany engine
wektorowy jest dosy¢ szczegotowy i bardzo
przejrzysty. Na uwage zastuguje tadnie wypik-
selowana, kolorowa otoczka 2D gry. Na otarcie
tez pozostaje action RPG ze stajni Team 17,
czyli ,Speris Legacy” — bardzo sympatyczna
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gra. Dobrze zrobiona, z chwytajgcg za
serce historig. Jest to w prostej linii klon staw-
nej ,Zeldy” znanej z 8- i 16-bitowej konsoli Nin-
tendo, jednak z osobliwym indywidualnym
scenariuszem. ,Speris Legacy” zdobyta rzesze
fanéw na amigowych komputerach osobistych.
Na CD32 nie cieszyta sie juz tak wielka popu-
larnoscia, jednak to solidny kawat dobrej przy-
gody, w ktérg warto zagrac.

Do tego gatunku zaliczy¢ rowniez mozna tytu-
ty, ktére faczg w sobie cechy RPG z elemen-
tami gry zrecznosciowej. Tutaj wspomnie¢ na-
lezy o drugiej czesci ,Heimdalla” — bardzo kli-
matycznej, fantastycznej, urzekajgcej oprawag
rysunkowg i tadng, zapadajacg na bardzo dtu-
go w pamieci muzyka, ,Dragonstone” — nieofi-
cjalnej kontynuacji kapitalnego graficznie
,Darkmere” spod reki programistéw z Core
Design czy ,Legends” — jedna z najnowszych
pozycji na platforme amigowa.

First Person Shooter

Gry zrecznosciowe z widokiem z pierwszej
osoby to raczej nowosc nie tylko na tej plat-
formie. Byty to tytuty, ktére praktycznie ukazaty
sie na koniec istnienia konsoli na rynku. Po-
niekad CD32 wiasnie po to wyposazono w
uktad Akiko, aby w tego typu gry z powodze-
niem mozna bylo zagra¢ na tej platformie.
Jednym z pierwszych byt ,Death Mask” — dla
mnie mato grywalny, ale catkiem przyjemny w
trybie dla dwéch graczy grajgcych jednocze-
$nie na podzielonym ekranie. Mechanika sa-
mej gry przypomina jednak bardziej gry RPG
niz strzelaniny FPP. ,Fears” jest catkiem uda-
nym klonem doomopobnym, niestety brak
optymalizacji kodu i powazne problemy z wy-
Swietlaniem ptynnej grafiki, nawet przy niewiel-
kiej liczbie obiektow na ekranie sprawia, ze ty-
tut moze by¢ po krétkim czasie nuzacy. Bardzo
dobrym programem jest ,Gloom” — gra, ktéra
jest swietnym klonem ,Wolfensteina 3D”. Dy-
namiczna produkcja, szybka i trudna, a do
tego bardzo tadnie wykonana. Zachwyca tez
praktyczng opcjg gry dla dwoch graczy jedno-
czesnie na podzielonym ekranie lub wiekszej
liczby graczy przy potaczonych konsolach
przez kabel. Wielbicielom scen gore, czyli fru-
wajgcych flakéw na ekranie, na pewno szybko
przypadnie do gustu — poziomy sg na tyle tad-
nie zaprojektowane, ze ,ptaskos¢” etapow nie
bedzie zauwazalnym defektem.

Nie mozna zapomnie¢ o jednej z najlepszych
gier FPP, ktore ukazaty sie na amigowej plat-

formie, a ktéra zago-
Scita tez na podwdrku
CD32. Pomimo swo-
ich technicznych nie-
dociggnig¢, gtéwnie
nieskalowalnego ma-
tego okna samej gry,

JAlien  Breed 3D”
przyttacza reszte
konkurentow  swoim

rozbudowaniem. Ma-
my tu praktycznie
wszystko, co spotkac
mozna bylo w grach
doomopodobnych:
rozlegte  wielopozio-
mowe lokacje, logicz-
ne zagadki i hordy
wrogoéw czyhajacych
na naszg wattg po-
sta¢. Oczy cieszy¢
moga mato spotykane na klasycznej Amidze
techniczne fajerwerki, takie jak efekty Swietine
czy przezroczysto$¢ wody. W przedzieraniu sig
przez labirynty pomoze nam arsenat kilku bro-
ni. Trzeba bedzie tez troche pogtéwkowac
skad wzig¢ odpowiedni klucz, gdzie sie z nim
dosta¢, jak rozplanowac akcje, aby amunicji
nam nie zabrakio — to bolgczka czesto wyty-
kana temu tytutowi. Zarzucano mu bardzo wy-
soki poziom trudnosci, niemniej jednak gre da
sie ukonczy¢, a satysfakcja dzieki temu moze
by¢ o wiele wigksza.

Bedac w temacie FPP nalezy jeszcze wspo-
mnie¢ o ,Nemac IV”, lecz niestety do jej uru-
chomienia potrzebujemy rozbudowanej CD32
— najlepiej o jedng z przystawek, np. Promodu-
le, gdyz gre trzeba zainstalowaé na dysk twar-
dy. W wersji na CD uswiadczymy oczywiscie
animowane wprowadzenie oraz dodatkowe
poziomy, a takze wigkszg ilos¢ tekstur w po-
réwnaniu z wersjg dyskietkowa.

Gry logiczne

Czysto logicznych gier na CD32 tez jest zale-
dwie garstka. Mamy catkiem udany klon
~,Lemmings”, czyli gre ,,Gulp”. Mechanika pole-
ga na przeprowadzaniu catej masy rybek przez
najezone ,niespodziewankami” poziomy. Gra-
fika zachwyca, odgtosy sg catkiem mite dla
ucha. ZagraC mozemy tez w znang z wielu
platform ,The Lost Vikings”. Gra zawiera
wszystkie poziomy wersji dyskietkowej — petne
akciji, skakania, gtéwkowania. Niestety graficz-
nie zabawa wyglada ubogo — nic nie dodano w
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Heimdall 2
wersji CD. Warto przymknaé na to oko, bo gra
mocno wcigga. Mamy tez catkiem przyjemny
.Morph”, w ktérej to grze poruszamy sie chtop-
cem zmienionym molekularnie na skutek nie-
udanego eksperymentu. Dla odprezenia mo-
zemy tez przestawia¢ kolorowe klocki w tetri-
sopodobnej grze ,Vital Light”. ,Battle Chess”
posiada Swietne animacje poruszajgcych sie
po planszy figur szachowych oraz bogaty re-
pertuar dzwiekéw. Rowniez czas myslenia na-
szego komputerowego przeciwnika umilany
jest przez muzyke z kompaktu. Ponadto mamy
kilka godnych uwagi tytutéw, stanowigcych po-
taczenie gier logicznych i zrecznosciowych, do
ktorych zaliczy¢ nalezy ,Bubba’n Stix”, ,Bubble
and Squeak”, ,Benefactor”.

Pewnego rodzaju rodzynkiem jest gra strasz-
nie meczacy intelektualnie, jak i zrecznoscio-
wo. Chodzi o serie ,Humans”. Jak kto$ spojrzy,
to na pierwszy rzut oka na CD32 pojawity sie
dwie pozycje z trylogii. Nie zostaliSmy jednak
oszukani. Pierwszy kompakt to paczka z po-
ziomami z pierwszej i drugiej czesci gry. Druga
ptyta to juz trzecia czes$¢ — stad ta roznica. Za-
rébwno w pierwszej, jak i drugiej czesci dowo-
dzimy grupka tytutowych ludzi. W kazdym z
etapow jest ,co$” do zrobienia — im dalej w las,
tym wiecej drzew. Gra potrafi wycisng¢ ostat-
nie poty z gracza. Wersja kompaktowa wzbo-
gacona jest o dodatkowg muzyke i sporo
$miesznych animacji. Rozgrywke w samej
grze pozostawiono bez zmian, dodajac jedynie
opcje gry joypadem. Poziomoéw jest ponad 100
w samej pierwszej czesci gry — na szczescie
zycie ratujg kody do poziomdw, bo ukonczenie
wszystkich za jednym posiedzeniem graniczy-
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Top Gear 2

foby z cudem (czasem opanowanie do perfek-
cji jednego przychodzi w bélach po kilku cza-
sochtonnych i zmudnych prébach).

Gry taktyczno-strategiczne

Wbrew temu, czego mozna sie spodziewac,
ten gatunek reprezentowany jest dosy¢ ob-
szernie na konsoli. Na poczatek ,Diggers” —
gra, dla ktorej warto mie¢ te konsolke. Zresztg
,Diggers” byta dodawana do zestawu wraz z
Amiga, wiec kazdy mitosnik najmtodszej przy-
jaciotki powinien mie¢ ja w swojej kolekcji.
Sama gra to prosta strategia, ewentualnie gra
handlowa, w ktérej sterujemy jedng z ras na-
stawiong na wydobywanie klejnotéw matki
ziemi. Rasy te roznig sie od siebie — jedne
majg predyspozycje do walki, inne majg duza
wytrzymato$¢ podczas przemierzania pod-
ziemnych korytarzy. Grafika jest mita dla oka,
a muzyka bardzo nastrojowa, szczegolnie gdy
zapomnimy na chwilke o wydobyciu, wpatrujgc
sie w zachod stonca na ekranie (nie za
oknem). Kolejna peretka to ,Pirates Gold” —
remake $wietnego przeboju firmy Microprose.
Sama gra fabuig nie rézni sie od pierwowzoru,
natomiast zostata znacznie poprawiona opra-
wa audio-wizualna. Muzyki mozna postuchac
na zwyklym odtwarzaczu ptyt CD, co jest bar-
dzo fajnym pomystem, dodano réwniez wiele
renderowanych animacji i dygitalizowanych
efektow, Jednym stowem ,Gold” w nazwie zo-
bowigzuje. Wsrod gier z tego gatunku znaj-
dziemy takze takie tytuly, jak: ,UFO: Enemy

Unknown”, specjalna,
znacznie bardziej od-
bajerzong wersje
,Sabre Team”, ,Ca-
stles 2", ,Defender of
the Crown 2”, ,Global
Effect” czy chociazby
»Theme Park”.

Symulatory

Technicznie konsola
nie byta chyba przy-
gotowana na podjecie
wyzwania dla symu-
lacji albo programisci
nie bardzo wierzyli w
jej potencjat. Na plat-
forme pojawito sie
tylko kilka tytutow.
,Gunship 2000” to jeden z najlepszych symula-
toréw $migtowca bojowego na komputery w la-
tach 90-tych. W wersji na konsolke grafika zo-
stata pieknie podrasowana do 256 kolorow (w
oryginale jest raptem 32). Standardowo przed
grg mamy dos¢ fadne, dygitalizowane intro
przedstawiajagce jedng z misji. ,Subwar 2050”
jest nieztym symulatorem todzi podwodnej z
bardzo tadng wektorowg grafikg i niesamowi-
cie klimatycznymi dzwiekami. Programisci z
Microprose w wersji CD dodali sporg liczbe
sampli, klimatyczng muzyke i kilka animacji
przed gra, jak i w trakcie rozgrywki. Fani symu-
latorow na pewno docenig te gre. Nie mozna
takze zapominaé¢ o ,Wing Commander” — sy-
mulatorze kosmicznych, ktéry jako jeden z nie-
licznych wykorzystuje uktad Akiko.

Pinballe

Gatunek pinballi to dosyé rozbudowany temat
na CD32. Pojawito sie kilka lepszych i gor-
szych tytutéw z tego gatunku, ale na szczegdl-
ng uwage zastugujg produkcje wydane przez
21st Century. Flipery zatytutowane ,Pinball
Dreams”, ,,Pinball Fantasies” czy ostatni z serii
LPinball lllusions” zastugujg na szczegdlng
uwage. Gry moze mato dynamiczne, jesli cho-
dzi o efekty specjalne, jednak oferujgce nie-
samowite poktady miodu. Proste sterowanie,
tadne i dobrze zaprojektowane stoty, przyjem-
na dla ucha muzyka — to standard, ktéry nie
starzeje sie przez te wszystkie lata i z powo-
dzeniem wydawany jest lub emulowany w pra-

wie niezmienionej formie na kolejnych ge-
neracjach sprzetu. Bardzo zatuje, ze na CD32
nie zdazyt sie juz pojawi¢ fenomenalny ,Slam
Tilt”, ktéry jest obowigzkowym tytutem domyka-
jacym cata sage, a niestety dostepnym jedynie
dla CD32 wyposazonej przynajmniej w ze-
wnetrzng stacje dyskietek. Uzytkownicy CD32
mogg z powodzeniem pobawi¢ sie przy ,Pin-
ball Fantasies” i ,Pinball Illusions” dostajac
dodatkowo $ciezki audio na ptycie.

Platforméwki i gry zrecznosciowe

Najbardziej rozbudowanym, najliczniejszym
gatunkiem na CD32 sg chyba platformdwki.
Mocny element, niestety czesto jako$ tak po-
traktowany troche na ,odczepke”. Sprébujmy
skupi¢ sie tylko na tych tytutach, w ktoére
szczegOlnie warto zagrac. Jesli chodzi o ,plat-
formy”, w ktérych od czasu do czasu dobrze
jest uzy¢ kilku komoérek mozgowych, to do-
brym przyktadem bedzie ,,D/Generation” o pro-
stej oprawie graficznej, ale za to niezwykle dy-
namicznej. Naszym zadaniem jest spenetro-
wanie wielkich, korporacyjnych labiryntow,
szukanie ocalatych i poznawanie prawdy, co
tak naprawde od samego poczatku sie stato.
Gre okreslic mozna nawet praprzodkiem
wszelkich ,surwiwal horroréw”. Absolutnym ty-
pem jeden z arkadowym rodowodem jest ,Out
to Lunch” — szalona, prosta gra o szefie kuch-
ni, ktéry ma za zadanie zaprowadzi¢ spokdj w
réznych regionach s$wiata. Drzyjcie pieczarki,
pomidory, papryczki — w miescie jest nowy
,chef’. Bardzo fajnym produktem jest ,Brian
the Lion” — wspaniata, dtuga podréz przez baj-
kowag kraine przy akompaniamencie fadnej
muzyki z kompaktu i cieszgcej oczy kolorowe;j,
tadnie animowanej grafiki. Program zaopa-
trzono w opcje zapisu zaliczonych etapow i
dodatkowo podobne réwniez robi uzytek z
uktadu Akiko. Omawiajgc gry platformowe
trzeba wspomnie¢ o flagowym produkcie ro-
dem z Amigi 500, czyli ,Superfrog”. Kolejna
gra bezmysinie przeniesiona w niezmienionej
formie na kompakt. Zabka porusza sie szybko
po kolorowych sceneriach przy akompania-
mencie wesotej muzyczki znanej z wersji dys-
kietkowej. Troche szkoda, bo tytut mozna byto
wyraznie urozmaici¢, zwiaszcza gdy obecnie
ma status produkcji kultowej. ,Quik Thunder
Rabbit” wypada juz lepiej. Titus, oprocz po-
prawionej grafiki w wersji AGA zamiescit nawet
intro, ktére odréznia wersje kompaktowg od
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dyskietkowej. Ponadto gra wyraznie wy-
daje sie bardziej dynamiczna i technicznie
bardziej zaawansowana, co upodabnia jg do
takich hitéw, jak jezyk Sonic znany z Segi.

Jednym z niewielu tytutow, ktére przeznaczone
sg wylgcznie dla CD32, jest gra ,Flink”. Slicz-
na, dobra gra o pigknej muzyce mimo wszyst-
ko pozostawia niesmak przy klatkujgcych mo-
mentach, zwlaszcza w obliczu spuszczania
manta bossom lub niedorébek graficznych
spowodowanych powycinaniem wielu elemen-
téw wystepujacych w wersji Sega Megadrive.
Mamy catkiem niezte dwie czesci przygod
~Jamesa Ponda” — wspaniatej, kolorowej, lekko
zwariowanej gry o rybim agencie. Mnie osobi-
Scie bardziej przypadita do gustu druga czesé
ze wzgledu na fenomenalne utwory muzyczne.
Cze$c¢ trzecia jest juz mocno okrojong konwer-
sjg. Niemniej to bardzo dobre gry o niezwykle
ditugiej rozgrywce.

Na platforme CD32 pojawity sie popularne od-
stony ,Zool” — szybkie, bardzo kolorowe, z na-
strojowg muzyka. Obydwie gry wzbogacone
zostaly w specjalne renderowane animacje w
wersji kompaktowej, a cze$¢ druga dodatkowo
w caly jeden $wiat, czyli mamy nieco wiecej
zabawy. ,Chuck Rock 2” to prze$mieszna plat-
formoéwka umieszczona w epoce jaskiniowcow,
w ktérej kombinujemy matym bobasem. Na
ptycie znajdziemy zabawny animowany film
wprowadzajgcy w gre i kilkanascie melodyjek
do postuchania bezposrednio z kompaktu
podczas przechodzenia kolejnych etapow. W
poréwnaniu z ubogim prequelem wypada
znacznie korzystniej. ,Fury of the Furries” to
logiczna platforméwka z bardzo tadng koloro-
wa grafikg. Sterujemy czterema kolorowymi fu-
trzakami, z czego kazdy posiada inne wiasci-
wosci i czasem trzeba sie nagtéwkowag, z kto-
rego futrzaka w danej chwili powinny$smy sko-
rzystaé. Jesli chodzi o sposéb rozgrywki i po-
ruszania sie bohaterami, gra przypomina ,The
Lost Vikings”.

L~Soccer Kid” to zrecznosciowka, ktérg w wersji
CD warto goraco poleci¢, gdyz jest przyktadem
dobrej promocji kompaktu. W gre wprowadza
nas dtugie, animowane, tadne intro, a po za-
konczeniu kazdego etapu mamy takze krotkie
filmiki. Dodano réwniez bonusowe mini gierki,
w ktére mozna zagra¢, a muzyka odgrywana
jest bezposrednio z kompaktu. Kolejna gra, dla
ktérej warto byto naby¢ te konsole to ,Alien
Breed Tower Assault” z kapitalnym intrem,
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chyba najlepszym w
historii amigowych
gier. Zapewne wielu z
Was doskonale pa-
mieta, jak pecetow-
com na osiedlu opa-
daly na jego widok
kopary (eh, te czasy).
Sama gra, wiadomo,
kult — jedna z najlep-
szych strzelanek, ja-
kie ukazaly sie na
Amige. Gra wyszta na
wszystkie Amigi, lecz
dla intra i outra warto
mie¢ wersje CD32,
zwlaszcza, ze na

kompakcie znajduje
sie réwniez poprzed-
nia czes¢ - ,Alien

Breed 2: The Horror Continues”. Kolejne dwie
gry, tym razem ze stajni Bitmap Brothers, firmy
bardzo zastuzonej naszej przyjaciotce, to
~Speedball 27, czyli krwawy i brutalny futbol
amerykanski osadzony w przysztosci, gdzie
punkty dostajemy nie tylko za strzelonego
gola, lecz rowniez za zabicie przeciwnika, oraz
»,The Chaos Engine” — absolutny, amigowy hit,
ktérego nie ma chyba co szerzej przedstawiac.
Warto dodac jedynie, ze gra rozni sie od wers;ji
dyskietkowej dodaniem animowanego intra
oraz dodatkowym udzwigkowieniem.

LImpossible Mission 2025” to remake gry jesz-
cze z czasow C64. Jest zrecznoscidwkg z
elementami logicznymi, niezwykle wciagajaca.
Mnostwo platform, wind i korytarzy do zwie-
dzania. Oczywiscie w wersji na plyte dodano
mowe i wiele animacji. Dodatkowag niespo-
dziankg jest fakt, ze na plycie znajdziemy bo-
nus w postaci oryginalnej wersji gry — taki maty
upominek a cieszy. Godny polecenia jest takze
,Marvin i jego fenomenalne przygody”. Gra z
pozoru prosta, z jednostajnym przesuwem
ekranu od prawej do lewej. Zachwyca koloro-
wag oprawg i tadng muzykg prosto z kompaktu.
Wiele os6b zarzuca jej monotonie, niektorzy
jednak moga bardzo doceni¢ jej przewidywal-
nos¢ i schematycznosé.

Jedna z bardzo niedocenionych gier wydanych
na CD32, niestety z niewiadomych przyczyn
tak mato popularnag, jest ,Prey — The Alien En-
counter”. Gra Kirka Moreno, wydana przez
nieoceniong Almathere w 1994 roku, jest w ca-
tosci wykonana w technice 3D Full Motion Vi-

Simon The Sorcerer

deo, jednak nie jest wymagana przystawka
FMV. Gra zostata specjalnie stworzona dla
CD32 i pokazata w tamtym czasie ogromne
mozliwosci tej konsoli. Juz sam wstep, czyli
efektowne intro nastraja, a zsamplowany ludz-
ki glos w potaczeniu z zaktdceniami, szumem
oddechu powoduje ciarki na plecach. Gra ma
niesamowitg atmosfere — bardzo dobrg ciem-
ng, monotonng grafike (dziwnie to brzmi, ale
kto widziat, ten wie, o czym mowa), wzboga-
cong wysokiej jakosci krotkimi filmikami.
,Prey” przypomina serie Obcego — w grze mu-
simy zniszczy¢ kolonie obcych i uratowaé nie-
przytomnych od trujgcego gazu ludzi. Sama
walka z obcymi jest do$¢ trudna, a nasi prze-
ciwnicy wygladaja... kapitalnie (kto$ tu wzoro-
wat sie na efektach specjalnych z filmu ,Preda-
tor™?). Super mroczny klimat, szczegolnie jesli
gra sie nocg ze stuchawkami na uszach. Jed-
nym stowem — bomba.

LLitil Divil” jest jedng z nielicznych gier, ktére
ukazaly sie wytacznie w wersji dla CD32. Jest
to gra zrecznos$ciowo-przygodowo-logiczna, w
ktorej sterujemy Smiesznym diabetkiem. Grafi-
ka w grze to byto w tamtych czasach napraw-
de cos ekstra. Nawet dzi$, gdy sie na nig pa-
trzy, mozna byé petnym podziwu dla artysty,
ktory jg stworzyt. Gra zostata przesycona

czarnym humorem, jest w niej wiele elemen-
téw komediowych (np. grozenie i wymachiwa-
nie pod naszym adresem przez naszego boha-
tera, jesli zrobimy co$ nie tak, np. lekko pod-
smazymy go na ogniu). Animacja postaci jest
rewelacyjna. Nalezy doda¢, ze gra jest dos¢
trudna.

Pinball Fantasies
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CD32 — baza gier
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LStarfox FX”. Niestety
nie rézni si¢ od wersji
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poza tym, ze muzyka

Egnik |

S,

(Age 72 Weight' S3kg

jest odgrywana bez-

posrednio z piyty.
,Microcosm” to kolej-
ny absolutny ,must

see” — jedna z pierw-
szych gier wykorzy-
stujgcych mozliwosci
CD32. Gra nawigzuje

fabutg do fimu z

Dennisem Quaidem —
LInterkosmos”.  Mia-

nowicie zostajemy

Sabre Team

Gry przygodowe

Dla CD32 pojawito sie tez kilka ciekawych po-
zycji z gatunku gier przygodowych. ,Darkseed”
to gra, ktorg zapewne zainteresujg sie fani
tworczosci H.R. Gigera. Przygodéwka ta nie
zawiedzie nikogo swoim klimatem i wykona-
niem, natomiast wersja kompaktowa bardzo
rozczaruje. W wersji dla CD32 nie podrasowa-
no nawet grafiki do 256 koloréw tylko zywcem
przeniesiong jg z wersji ECS. W sumie dodano
tylko dygitalizowang mowe, na ktérg i tak nie
zwraca sie takiej uwagi, poniewaz tekst poja-
wia sie na ekranie roéwnoczesnie. Smutny
przyktad na to, jak zabijano te konsole przez
takie wtasnie produkcje. ,Beneath a Steel Sky”
wydano w niezmienionej formie, wzbogacajac
ja o dosyc¢ dobrej jakosci dygitalizowang mowe
poszczegdlnych postaci oraz muzyke — tym
razem jednak z mozliwoscig wytgczenia napi-
séw, co nabiera nieco sensu. ,Labirynth of
Time” to jedna z pierwszych gier przygotowa-
nych specjalnie dla CD32 przez Electonics
Arts. Wyszta tylko w wersji na kompakt, co w
tamtych czasach bylo na rynku Amigi ryzy-
kownym posunieciem. Jednak kto raz zagrat w
te gre, nie mégt sie dziwic¢ strategii firmy, po-
niewaz ta przygodowka ma kilkaset lokacji z
renderowang grafikg w wysokiej rozdzielczo-
Sci, kilkadziesigt melodii i niesamowicie wcig-
gajaca fabute. Jedna z obowigzkowych pozy-
cji, ktéra Smiato mozna bylo stawia¢ za wzér
do nasladowania. ,Universe” to wspaniata
przygodowka rodem z Amigi 500, do ktorej
mozna czesto wracac¢ ze wzgledu na urzekaja-
ca grafike, ale takze na historie, ba wielkg
przygode, jakg dane nam jest przezy¢ z Bori-
sem. Gre mozna poréwna¢ do ciekawej, wy-
sokonaktadowej, petnometrazowej, hollywodz-
kiej produkcji o fenomenalnej oprawie mu-
zycznej w wersji specjalnej dla tego systemu.
Nie mozna tez zapomnie¢ o w petni udzwie-
kowionej i upiekszonej kolorystycznie wersji
»,Simon The Sorcerer”, a takze dosy¢ nietypo-
wej grze, w ktorej gracz wciela sie w postaé
ztodzieja — ,The Clue!”. W petni méwione intro
oraz bogatsze graficznie lokacje to atrakcje
czekajgce na gracza w tej wersiji.

Strzelaniny

W miedzyczasie, gdy jesteSmy zmeczeni inte-
lektualnie i potrzebujemy czego$, co da nam
bezkarng mozliwo$¢ wyzycia sie na hordach
uzbrojonych po zeby przeciwnikach, powinni-
Smy siegna¢ po strzelanine. Na pierwszy ogien
idzie ,Guardian”. Gra jest strzelaning 3D wy-
konang w wektorowej grafice. Wykonanie
przywodzi na mys$| takie hity, jak snesowy

zminiaturyzowani i
wszczepieni do
krwiobiegu cztowieka,
nad ktéorym musimy
przeja¢ kontrole. Aby tego dokona¢, musimy
dotrze¢ do jego moézgu. Gra jest strzelaning
pseudo 3D z renderowang grafikg i kapitalnym
intrem-filmem, ktéry wprowadza nas w roz-
grywke. Mozna smiato powiedzie¢, ze obok
czotéwki z ,Alien Breed: Tower Assault” to naj-
lepsze intro, jakie pojawito sie w grach na
Amige. A sama idea gry? Jest banalnie prosta
— niszczymy wszystko, co napotkamy na swo-
jej drodze. Na koncu etapu czeka na nas
straznik, ktérego musimy pokonaé, by konty-
nuowa¢ rozgrywke i cieszyé sie kolejnymi,
krétkimi, renderowanymi przerywnikami. Nie-
stety wersja gry dla CD32 jest ubozsza w po-
rébwnaniu z wersjag MegaCD i grywalnoscig
réwniez nie prezentuje sobg nic specjalnego.

Na koniec zostawitem kilka peretek ze stajni
Team 17. Mianowicie ,Project X", ,Super Star-
dust” oraz ,Worms”. Wszystkie gry to wizytow-
ki ,duzych” Amig i kojarzone sg z najlepszymi
latami naszej przyjaciotki. Rozpisywaé sie za
bardzo nie ma nad czym, poniewaz kazdy
szanujgcy sie amigowiec zna te gry na pa-
mig¢. Jednak w wersji na konsole podrasowa-
no i tak doskonate grafiki, dzwiek w tych grach
(szczegolnie w ,Super Stardust”) to najwyzsza
potka, okraszone dodatkowymi wypetniajgcymi
kompakt animacjami ze  szczegdélnym
uwzglednieniem gry ,Worms” — po prostu mi-
strzostwo. Nie mozna tez nie wspomnie¢ o
LJetstrike” — wspaniatej strzelaninie z widokiem
z boku o wielu elementach zaczerpnigtych z
duzych symulatoréw. Sporo ciekawych misji i
watek polityczno-ekonomiczny potraktowany z
lekkim przymruzeniem oka sprawia, ze jest to
bardzo miodny tytut. Gra posiada bardzo ener-
getyczna, ekskluzywng dla wersji CD $ciezke
dzwigkowa, przywodzacg na mysl takie filmo-
we hity jak ,Top Gun” czy ,Strike Eagle” i moz-
liwo$¢ zapisu stanu misji. Do rekomendowa-
nych strzelanin nalezy zaliczy¢ réwniez ,Ban-
shee” oraz ,Disposable Hero”, nie zapomina-
jac takze o ,Cannon Fodder”, przy czym w tym
ostatnim dodatkowe smaczki zobaczymy do-
piero posiadajgc przystawke FMV.

Wyscigi

Dobre ,S$cigatki” to takze gatunek niewystepu-
jacy w nadmiarze na tej konsoli. Pierwszy na
liscie to ,Black Viper” — zreczno$ciowe wyscigi
w stylu ,Road Rash” osadzone w niedalekiej
przysztosci, ktére ukazaty sie rowniez na na-
szg konsolke. Standardowo réznica polega na
dodanych renderowanych animacjach pomie-
dzy etapami i dodatkowej muzyce dodajacej
klimatu grze. Na CD32 pojawit si¢ ,sktadak”
wszystkich trzech czesci gry firmowanej przez
logo lotusa (nie liczac czesci 3,5 zwanej
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RECS). Dodano do trzeciej czesci muzy-

ke na kompakcie, reszta gry pozostata bez
zmian. Bardziej przypadajgca do gustu $cigat-
kg Gremlina, technicznie mocniej rozbudowa-
ng jest ,Top Gear 2” — moze z gorszym
udzwiekowieniem, ale ze sporymi udoskonale-
niami w postaci sklepu i symulacji uszkodzen
auta. Ciekawym tytutem wys$cigowym, nawet
dla wielu osob, jest ,Super Skidmarks”. Wersja
kompaktowa ma duzo ciekawych tras, samo-
chodéw i opcje gry nawet do 8 graczy na jed-
nym ekranie, a takze poprzez modem. Jednym
z bardziej dopracowanych jest ,Lamborghini
American Challenge”, gdzie watek wyscigow
potgczono z elementami ekonomiczno-hazar-
dowymi w postaci gotéwkowych zaktadéw
przed wyscigiem. Pod zadnym wzgledem nie
zmieniono gry ,All Terrain Racing”, niemniej
jednak w wersje CD gra sie réwnie przyjemnie,
jak z dysku. Na koniec absolutny numer jeden
— ,Roadkill”. Wspaniate futurystyczne wyscigi z
widokiem z gory, tadna muzyka, ciekawa i
ptynna grafika, a co za tym idzie, duzo satys-
fakcji z obcowania z grg. Wersja kompaktowa
ma ciekawe i elektryzujgce wprowadzenie.

Gry sportowe

W tej kategorii warto swoje zainteresowania
skierowa¢ ku klasycznej pozycji — ,Sensible
Soccer”. Wersja jedna z najstarszych (bez try-
bu kariery znanego z ,Sensible World of Soc-
cer”), lecz zawierajgca jeden smaczek, ktérego
nie doswiadczymy nigdzie indziej — okrzyki z
trybun. Wersja CD32 oferuje ich catag game, w
zaleznosci od sytuacji. Oczywiscie wersja dys-
kietkowa oferowata co$ podobnego, lecz nie w
takiej jakosci i w takiej ilosci.

Podsumowanie

W powyzszym zestawieniu zabrakfo wielu po-
zycji, ktére sg zaréwno dobre, jak i kiepskie.
Nie sposéb wszystkiego opisa¢, gdyz w prze-
ciwnym razie artykut zajatby prawdopodobnie
caly numer magazynu, a nie w tym rzecz. Ce-
lem miato byc zaprezentowanie gatunkdéw gier
dostepnych na Amige CD32 oraz jakie tytuly ja
reprezentujg i w jaki sposéb to robig. Kazdy
szerzej zainteresowany tematem bedzie eks-
plorowat watek i odnajdzie to, czego nie udato
sie nam wymieni¢. Ci, ktérym juz nie starczy
na to sit i energii, z pewnoscig wykorzystajg
ten przewodnik do tego, aby zobaczy¢ przy-
najmniej te charakterystyczne.

Na zakonczenie chcielibysmy zwréci¢ uwage
na kilka tytutdw gier, ktére rozpalaly nasze
serca, dziataly na wyobraznie, miaty posung¢
CD32 o krok w przysztosc¢, niestety skohczyto
sie tylko na zapowiedziach. ,Baldies”, ,Bureau
13", ,Cyberwar”, ,Extractors”, ,Lost Eden’,
.Megarace”, ,Novastorm”, ,Inferno”. To tylko
niektore z tytutdéw, ktdre miaty sie ukazac. Nie-
ktore z nich zostaly ukonczone i czekaty w ko-
lejce na wydanie, niestety nigdy do tego ofi-
cjalnie nie doszto, ku rozpaczy uzytkownikow.
Te gry miaty by¢ wizytowka Amigi CD32, a byty
poczatkiem jej konca.

Radosfaw ,,Strim” Kujawa
tukasz ,Vegeta” Jeglorz
Krzysztof ,,Koyot1222” Matys
Sebastian Rosa
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Amiga 1000, czyli ,,jak to sie zaczeto”

Od pojawienia si¢ pierwszej Amigi niedtugo
minie 27 lat. Debiutowata w lipcu 1985 roku.
Jej pojawienie sie znaczaco wptyneto na roz-
woj rynku komputerowego. Amiga 1000 jest
wymieniana wsrod 20 komputeréw, ktére
zmienity ten swiat. Gdyby nie ona, to kto wie,
w ktérg strone poszedtby sprzet klasy PC. W
potowie lat 80-tych, kiedy komputery kompaty-
bilne z IBM PC postugiwaly sie gtéwnie trybem
tekstowym i gto$niczkiem wydajacym z siebie
,dziwne” dzwieki, pojawienie sie takiego kom-
putera jak Amiga musiatlo szokowaé. W po-
rébwnaniu z mozliwosciami éwczesnych pece-
téw nowa maszyna ze stajni Commodore robi-
ta ogromne wrazenie. Jej 12-bitowa paleta ko-
loréw oraz rozdzielczosci od 320x200 poprzez
320x400 (32 kolory) do 640x400 (16 koloréw)
przy maksymalnie 4096 kolorach EHB oraz
czterokanatowy,  8-bitowy,  stereofoniczny
dzwigk rozwalaty konkurencje juz na samym
poczatku. Do tego dochodzit graficzny, posia-
dajgcy multitasking interfejs Amiga Workbench
— stworzony specjalnie dla tego komputera od
podstaw. Wszystkie opisane powyzej parame-
try pozwalaty Amidze zostawic¢ catg konkuren-
cje daleko w tyle.

Wszystko zaczeto sie, gdy zatozyciel firmy
Commodore — Jack Tramiel — opuscit swojg
dotychczasows firme i przeniést sie do upada-
jacego Atari. Wtedy to na dobre rozgorzata
wojna pomiedzy firmami o nastepce kompute-
réw 8-bitowych, ktory miat sie sta¢ domowym
standardem, tak jak wcze$niej Commodore 64
lub Atari 800. Tramiel od dawna zdawat sobie
sprawe z nadchodzacego zmierzchu tych
komputeréw i z myslg o swojej nowej firmie
zaczgt szuka¢ nastepcy juz przestarzatych
komputeréw z serii Atari 400/600/800/1200.
Podczas zimowych targéw CES’84, na za-
mknietym pokazie, mata kalifornijska firma
Amiga Incorporated zaprezentowata prototyp
komputera ,Lorraine”, ktéry jak na tamte lata
miat niespotykane mozliwosci dzwigkowe i gra-
ficzne. Konstruktorem komputera byt Jay Mi-
ner. Ten sam, ktéry kilka lat wczesniej byt od-
powiedzialny za stworzenie uktadu TIA (Televi-
sion Interface Adapter), zastosowanego w
konsoli Atari 2600. Wcielat wtasnie w zycie
swoje marzenie — stworzy¢ najlepszg konsole
do gier z doskonatg muzykg i grafika.

Kilka lat wczesniej, niezadowolony ze wspot-
pracy z zarzgdem firmy Atari, odszedt wraz z
grupa kilku pracownikéw i zatozyt wtasng firme
0 nazwie Hi-Toro. Po jakim$ czasie jej nazwa
zmieniona zostata na Amiga Inc. Dopiero wte-
dy mogt sie poswieci¢ swoim marzeniom.
Wraz ze wspotpracownikami rozpoczat prace
nad konsolg do gier o nazwie ,Lorraine”, ktéra
ostatecznie stata sie komputerem. Projektujac
swoje nowe dzieto Miner opierat si¢ na idei
specjalizowanych uktadow, ktérych zadanie po-
lega¢ miato na przejeciu wyspecjalizowanych
obliczen i przez to odcigzy¢ procesor gtowny.

W tym czasie firma Atari szukata dla siebie
nowego produktu — 16-bitowego komputera, a
ze era komputeréw 8-bitowych dawno mineta,
wiec projekt Minera byt dla nich w sam raz.
Prace nad ,Lorraine” byty bardzo kosztowne i
Zdjecie: http://oldcomputers.net
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firma Amiga nie majac pieniedzy na dokon-
czenie projektu zdecydowata sie wyemitowac
swoje akcje po 2 dolary za sztuke. Propozycje
pierwokupu Miner ztozyt swojej poprzedniej
firmie — Atari. Jednak Tramiel, nie widzac na
horyzoncie konkurencji chetnej na przejecie
projektu, zaproponowat 1,60 dolara za akcje.
Niestety to firmy Minera nie usatysfakcjonowa-
fo i postanowit twardo sta¢ przy swoim. W
koncu, takze nie widzac innych chetnych do
zakupu akcji, postanowit podpisaé umowe z
Atari. Na nasze szczes$cie, dwa dni przed pod-
pisaniem umowy, pojawita sie firma Commo-
dore oferujgc po 4 dolary za akcje. Ostatecz-
nie zgodzita sig zaptaci¢ 4,25 i w ten oto spo-
sob stata sie wiascicielem projektu. W lipcu
1985 roku Commodore zaprezentowata nowy
komputer o nazwie Amiga 1000. Pierwsza
Amiga skiadata sie z jednostki bazowej, kla-
wiatury i myszy. Dodatkowo posiadata slot roz-
szerzenia, a na tylnym panelu jednostki bazo-
wej umieszczono ztgcze klawiatury, port sze-
regowy, rownolegly (uzywany najczesciej do
drukarki), port zewnetrznej stacji dyskow, wyj-
Scie audio oraz trzy osobne wyjscia sygnatu
wideo.

Byta wyposazona w procesor Motorola 68000
z zegarem 7,09 MHz, pamie¢ RAM wielkosci
od 256 do 512 kB (z mozliwoscig rozbudowy
do 8 MB (!)), stacje dyskietek 3,5” o pojemno-
$ci 880 kB. Jak na owe czasy konfiguracja ta
prezentowata sie imponujgco. W wigkszosci
komputery konkurentéw oferowaty dyskietki
5,25” o pojemnosci 320 kB (IBM) oraz 400 kB
(Macintosh), co daje dobre wyobrazenie jakie
wrazenie juz na samym poczgtku musiata wy-
wotywa¢ Amiga u uzytkownikéw tych maszyn.
Jedng z ,nowosci” wprowadzonych do tego
komputera byt brak pamigci ROM. Po wigcze-
niu komputera Kickstart nalezato wgra¢ z dys-
kietki. Byto to zwigzane z duzg iloscig btedow,
ktérych przez pospiech przed premierg nie
zdgzono wyeliminowaé z oprogramowania

(dawniej nie do pomyslenia byto niepowazne
traktowanie klientow przez firmy i wielokrotne
przektadanie daty premiery, tak jak ma to
miejsce obecnie). Zamiast tego uktadu zasto-
sowano WCS (Writable Control Store) — uktad
mieszczacy sie na ptycie dodatkowej. Zawierat
256 kB pamieci, do ktorej Kickstart tadowany
byt z dotgczonej dyskietki. Nowatorskie byto
zastosowanie az trzech specjalizowanych
uktadéw: Agnus — odpowiedzialny za zarza-
dzanie pamiecig, Paula — za dzwiek i kontrole
stacji dyskietek oraz Daphne — za wideo. Ten
ostatni w pézniejszych modelach Amigi zasta-
piony zostat uktadem Denise. Projektanci
umiescili po wewnetrznej stronie pokrywy swo-
je nazwiska, a nawet odcisk fapy psa Jaya Mi-
nera.

Ostatecznie zamiast konsoli narodzit sie no-
woczesny komputer, ktéry okazat sie przeto-
mem w tworzonych dotychczas urzgdzeniach.
Niestety dla zwykiego konsumenta maszyna
byta za droga (jej cena to 1300 dolaréw) i zbyt
awaryjna, aby mogta na state zagosci¢ w jego
domu. Dopiero poprawienie probleméw z
Kickstartem, parametréw graficznych oraz ob-
nizenie ceny do akceptowalnego poziomu
przyczynito sie¢ do popularnosci Amig w do-
mach. Dwa lata pdzniej, czyli od wprowadze-
nia na rynek Amigi 500 w 1987 roku, mozna
moéwi¢ o sukcesie tego komputera na rynku
komputeréw domowych.

Ramos

Amiga 1000 - specyfikacja

Procesor: MC68000 7,16 MHz
Pamig¢: 256 kB pamigci Chip z mozliwoscig rozszerzenia do 512 kB
Chip i 8 MB Fast.

Chipset: OCS

Stacja dyskietek: 3,5” Double Density 880 kB

Wyjscia A/V: RGB Video, TV MOD, Composite Video, Audio x2

Porty 1/0: port klawiatury (RJ11), dwa porty joysticka (DE9), szere-
gowy RS-232, réwnolegty Centronics

System operacyjny: AmigaOS 1 (Kickstart 1.0-1.3)
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Zanim powstanie jakakolwiek grupa, musi
ming¢ troche czasu — cztowiek z pozycji gra-
cza musi zmieni¢ si¢ w osobe chcgcg pozna-
waé swoj komputer i odkrywac jego mozliwo-
$ci. W dzisiejszym artykule chce przedstawic¢
jedng mato znang grupe amigowg o nazwie
Death Kiss. Jest ona odpowiedzialna za stwo-
rzenie gry o nazwie ,Wild West”. Trzon grupy
stanowity dwie osoby, Adam Stach (Rastan)
jako programista oraz grafik Mariusz Malajka
(Vader). Oboje mieszkali blisko siebie w jed-
nym miescie, wigc nie byto problemu podczas
tworzenia produktow. Zresztg znali sie jeszcze
z czasow, kiedy posiadali osSmiobitowe Atari
XE/XL. Do tworzenia podktadu muzycznego
grupa korzystata z pomocy innych osob. Tak
byto w przypadku muzyki do gry ,Wild West”,
ktérg skomponowat Mirostaw Maciejczyk. Jed-
nak zanim grupa zabratla sie za tworzenie swo-
ich produkcji na ulubionym komputerze, musie-
li przej$¢ swojg droge w jego poznawaniu. Oto
jak wygladato to w przypadku Adama Stacha:

<Wszystko zaczefo sie na poczatku lat 80-tych,
gdy dostatem od ojca Atari 800XL kupiony w
Peweksie za dolary. Pierwszg grg, jakg zoba-
czytem, byto ,Pengo” na cartridge'u. Od tam-
tego czasu wszystko krecito sie. wok6t kompu-
teréw. Dtugo bytem wiernym fanem Atari, jed-
nak po kilku latach zmienifem go na C64, na
ktory wychodzito duzo wiecej znanych gier. Do
dzi$ uwielbiam stuchac muzyki stworzonej na
ten komputer. Nastepnym komputerem, ktory
kupitem byta Amiga 600 posiadajgca wowczas
niesamowite moZzliwosci. Zaczefo sie jak zwy-
kle od gier, pozniej fascynacja demosceng
oraz oczywiscie programowanie...”

Musiato uptyng€ sporo czasu, az przyszta kolej
na komputer Amiga 500. Po pewnym czasie
na drodze poznawania Amigi pojawit sie Ma-
riusz Malajka. Adam wspomina:

+,Z Mariuszem poznaliSmy sie na samym po-
czgtku przygody z komputerami. Byt kolega
mojego brata Ryszarda, pasjonata elektroniki.
To Mariusz ,,zarazat” mnie kolejnymi modelami
komputeréw. Poza tym byt zrédtem wszelkich
pomystow na gry i nie tylko.”

ETAP 1.1

ENERGIR: 2

Zawsze kiedy zakfa-
damy grupe mamy
ambitne plany i chce-
my stworzonymi pro-
duktami podbi¢ scene
lub szokowa¢ nimi
znajomych. Staramy
sie aby to, co grupa
wydaje byto jak naj-
lepsze. Jednak w
praktyce okazuje sie

DEUSVASDA

bk

raEo

co innego. Stawiamy
sobie czasami za wy-

ashmds

sokg poprzeczke i nic

z tego nie wychodzi.
Za cel grupa postawita
sobie wydawanie gier i
tego starata sie trzy-
ma¢. Oddajmy jesz-
cze raz glos Adamowi:

gsxzan

LPlany byty oczywiscie
bardzo ambitne — two-
rzenie gier na Amige. Na poczatku lat 90-tych
Zzabralismy sie ostro do pracy. Pierwszym pro-
duktem byta.gra ,Star Fire”, na temat ktérej
ukazata'sie krétka wzmianka natamach kulto-
wego magazynu. Kebab 1/93. Po. tej.zachecie
Zzabralismy sig za gre o dzikim zachodzie ,Wild
West”. Gra zostata wydana przez L.K. Avalon
w 1994 roku.”

Gra ,Star Fire” w archiwach autorow jakos sie
nie zachowata. Byta ona wzorowana na popu-
larnej grze z komputerow 8-bitowych ,Space
Invader”, gdzie aby przej$¢ do nastepnego
etapu, trzeba zestrzeli¢ wszystkich obcych tak,
aby oni nie zestrzelili naszego pojazdu. Po tym
wszystkim trzeba jeszcze zabi¢ statek-matke
obcych i przechodzimy do nastepnej tury,
zwalczajgc kolejne roje obcych. Nastepna gra
takze zostata napisana w Amos Basic-u, a
prace nad jej powstaniem trwaty ok. 1,5 roku.
Caly projekt powstawat w wolnym czasie od
szkoty czy pracy. Czesto Adam i Mariusz spo-
tykali sigw. celu ustalenia szezegotow gry, a
pézniej starali sie to zrealizowa¢. Dopiero po-
znanie assemblera przyspieszyto prace nad
nowymi produkcjami.

,Poczutem  przyjemno$c
kodowania, co znaczy pa-
nowanie w cafos$ci nad
Amigg ,od $rodka”. Trzeba
zauwazyc, ze wtedy nie
byto fatwego dostepu do
wiedzy, ksigzek, Internetu,
forum. Catg wiedze czer-
patem jedynie z gazet Ke-
bab, Commodore & Ami-
ga, Amigowiec, 64+4,
Amiga Magazyn. Okres
tworzenia gier wspominam
bardzo mito, to byta praw-
dziwa pasja...” tak
wspomina to Adam.

Poza wymienionymi tu
projektami inne nie do-
czekaty realizacji. Planow
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grupa miata bardzo duzo, w tym sporo pomy-
stéw na programy uzytkowe dla Amigi m. in. do
fakturowania. Poza tym grupa miata w planach
tworzenie gier na 8-bitowym Atari. W tym celu
zostat_zakupiony w_ wersji na kasete ,Quick
Assembler”, lecz na zakupie sie zakonczyto.
Giowny koder grupy, Adam Stach, rozpoczynat
prace jako programista PC i po prostu zaczy-
nato brakowac czasu na dotychczasowe pasje
i grupa zaprzestata dziatalnosci.

Podobng droge informatyczng miata wigk-
szos¢ mtodych ludzi w okresie popularnosci
domowych komputerow. ChcieliSmy tworzy¢
wspaniate gry, dema, ktore zachwycitby in-
nych. Jednak mato komu taka sztuka sie uda-
wata. Tak jak byto to w przypadku grupy Death
Kiss.

Na podstawie rozmowy z liderem grupy, histo-
rie grupy spisat:

Ramos

Death Kiss

Okres powstania: poczatek lat 80-tych
Skiad:

e Adam Stach (Rastan) — programista
e Mariusz Malajka (Vader) — grafik

Amigowe osiagniecia:

o ,,Wild West”
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Powrot do zamku

recenzja gry ,,Return to Castle Wolfenstein”

Najczeéciej bywa tak, ze uzytkownicy hobby-
stycznych systeméw operacyjnych moga wy-
biera¢ miedzy grami starymi, a kiepskimi, przy
czym wiekszos¢ jest jednoczesnie i stara i
kiepska. Gre ,Return to Castle Wolfenstein”
mozna nazwac grg starg — premiere miata po-
nad 10 lat temu. Z pewnoscig jednak nie moz-
na jej nazwac¢ grg kiepska. Cho¢ oczywiscie
grafika nie jest tak realistyczna jak w ,Battle-
field 3”, to grywalnosc¢ jest niewatpliwie mocng
strong , Wolfa”.

,Return to Castle Wolfenstein” byt chyba
pierwszg znang grg 3D, ktérg osadzono w rze-
czywistych realiach. W grach z serii ,Quake”,
.Hexen”, ,Shogo”, ,Homeworld” czy ,Heretic”
poruszaliSmy sie_w Swiatach fantastycznych,
co pozwalato autorom na przystosowanie sce-
nerii do ograniczonych mozliwosci sprzetu.
,RTCW” wyznaczyt swego czasu nowy poziom
realizmu grafiki — ptongce ruiny Klugelstadt,
betonowe korytarze niemieckich baz wojsko-
wych czy stylowe wnetrza patacu w Paderborn
tworzg Swiat wciggajacy gracza do srodka.

Kody zrodtowe gry zostaty uwolnione przez Ac-
tivision w sierpniu 2010. Nie trzeba byto diugo
czekaé, aby Mark ,bigfoot” Olsen przygotowat
port gry dla MorphOS-a. Dane gry nie sg jed-
nak uwolnione, zatem do legalnej rozrywki po-
trzebowac¢ bedziemy oryginatu gry w wers;ji dla
Windows w wydaniu klasycznym, Special Edi-
tion badz Platinum Edition. Dotgczony do
MorphOS-owego portu program instalacyjny
skopiuje dane z CD w miejsce docelowe oraz
pobierze z sieci aktualizacje gry do wersji
1.4.1b.

,RTCW”, jako najbardziej zaawansowana gra
3D dziatajgca pod MorphOS-em, ma swoje

————

W kosciele

wymagania. Przede wszystkim niezbedna jest
karta graficzna Radeon z serii 9000 (albo
8500) — im szybsza tym lepsza. Do gry w
umiarkowanej rozdzielczosci 1024 x 768 pikse-
li wystarczy 32 MB pamieci video RAM na kar-
cie. Zdecydowanie wskazany jest procesor G4
taktowany przynajmniej gigahercem i co_naj-
mniej 256 MB RAM. Gre wyprobowatem na
czterech réznych maszynach. Pierwszg z-nich

Wieczorem na lotnisku
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byta Efika z Radeonem 9200SE. Na Efice gry
nie da sie nawet uruchomi¢ z powodu braku
pamieci, a gdyby nawet sie dato... szkoda ga-
da¢. Na uruchomienie gry pozwolit natomiast
PowerMac G4 500 MHz z 1 GB RAM i Rade-
onem 9000. W tej konfiguracji jest to jednak
gra dla upartych. Mimo zredukowania rozdziel-
czosci ekranu do 640 x 480, na otwartych
przestrzeniach mamy kilka klatek na sekunde.
Kolejny przetestowany sprzet to Pegasos 2
(1,0 GHz) z 512 MB pamiegci i Radeonem 9250
na pokiadzie. Na tej maszynie gra sie juz w
miare przyjemnie, chociaz czasem troszeczke
,Wolf” potrafi przycigé. Komfortowg zabawe
umozliwit mi_Mac mini ‘taktowany zegarem
1,42 GHz ze standardowym R9200 i 32 MB
pamieci graficznej. Ze wzgledu na jej matg
ilos¢ nie da sie jednak zwigkszy¢ rozdzielczo-
Sci gry powyzej 1024 x 768.

W artykule skupiam sie wytacznie na wers;ji
gry dla jednego gracza. Mark Olsen przepor-
towat rowniez wersje multiplayer umozliwiajgca
gre druzynowg na serwerze w sieci.

O co walczymy?

Jak juz wspomniatem, akcja gry toczy sie¢ w
czasie |l wojny $Swiatowej. Autorzy zrecznie po-
taczyli rzeczywiste zdarzenia i postacie (np.
Heinricha Himmlera, ktéry wystepuje w ani-
mowanej sekwencji po zakonczeniu gry) z fik-
cja. W grze wcielamy sie w B.J. Blazkovicza,
agenta tajnej (fikcyjnej) organizacji OSA (,Offi-
ce of Secret Actions”). Ta amerykansko-an-
gielska agencja wywiadowcza wpada na trop
tajnej grupy powotanej przez Himmlera prowa-
dzgcej badania zjawisk paranormalnych zwig-
zanych z legenda saksonskiego krola Heinri-
cha |, pokonanego w 943 roku. Grupa dgzy do
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wskrzeszenia Heinricha | i wykorzystania jego
mocy w wojnie przeciw aliantom, zajmuje sie
tez wskrzeszaniem umartych, inzynierig bio-
technologiczng (budujac ludzko-mechaniczne
hybrydy maszyn bojowych w programie Uber-
soldat) i bronig eksperymentalng. OSA wysyta
agenta Blazkovicza w szereg misji majgcych
na celu odkrycie planéw grupy Himmlera a na-
stepnie skuteczne im przeszkodzenie. Zwien-
czeniem gry jest likwidacja dopiero co wskrze-
szonego Heinricha I. Warto wiedzie¢, ze w
rzeczywistosci faktycznie Himmler powotat w
1935 roku pseudonaukowg organizacje Ahne-
nerbe, ktéra miata bada¢ prehistoryczng prze-
szto$¢ ,rasy panéw”, a prowadzita gtéwnie ra-
bunkowe ,badania” archeologiczne i historycz-
ne, miedzy innymi zrabowata w Krakowie styn-
ny oftarz Wita Stwosza oraz zagrabita kolekcje
kilku polskich muzedw.

Chociaz w wiekszosci przypadkéw cel misji to
wystrzelanie wszystkiego, co sie rusza, nie
zawsze tak jest. W grze pojawiajg sie bardziej
wyszukane,. ,ciche” misje, gdzie celem nad-
rzednym jest pozostanie niewykrytym, ponadto
pojawiajg sie, tak popularne we wspotcze-
snych grach, elementy wspodtpracy miedzy
gtéwnym bohaterem, a kontrolowanymi przez
komputer sprzymierzencami (np. odbijanie
niemieckiego naukowca, ktory chce przejs¢ na
strone aliantow).

Atrakcyjnos¢ gry zwiekszajg spore mozliwosci
demolowania otoczenia. Co prawda rozwalanie
krzeset, wiszacych gablot, wybijanie szyb w
oknach, rozbijanie beczek, rozwalanie elemen-
téw muréw ogniem ciezkiego karabinu maszy-
nowego i temu podobne rozrywki nie sg celem
gry, ale zawsze mozna si¢ troche powyzywac.
Elementem strategicznym sa natomiast beczki
z paliwem i butle gazowe. Strzelajac w nie po-
wodujemy eksplozje, ktére czesto otwierajg
ukryte przejscia albo pozwalajg podstepnie
wyeliminowa¢ przeciwnika. Wyzywaé sie na-
tomiast nie wolno na cywilach, jakich spotka-
my tu i 6wdzie. Zabicie cywila konczy sie utra-
ceniem misji.

W terenie oprécz broni i amunicji znalez¢
mozna klasyczne apteczki, jedzenie, wino,

ptaszcze i heimy.
Elementy te przywra-
cajg bohaterowi zy-
wotnos¢ lub chronig
go co nieco przed
strzatami wrogow.
Oprocz tego w czasie
gry mozemy zbieraé
skarby w postaci zto-
tych sztabek, kieli-
choéw, diamentowych
czaszek i tym podob-
nych precjozow.
Skarby te znajdujg
sie w ukrytych miej-
scach: . Odkrywanie
sekretéw to dodatko-
wa atrakcja gry -
czesto zawierajg one
réwniez zapasy broni
i amunicji.

Z czym do wrogow?

Kazda strzelanka 3D stara sie zaspokoi¢ ma-
rzenia gracza o posiadaniu bogatego zestawu
broni. ,,Wolfenstein” nie jest tu wyjatkiem. Do
dyspozycji mamy kilkanascie broni o réznej
skutecznosci. Te stabsze sg przy tym w miare
wiernym odwzorowaniem broni uzywanej w
czasie Il wojny Swiatowej, zaréwno jezeli cho-
dzi o wyglad, jak i walory bojowe. Jako ze
agent Blazkovicz zna podstawy sztuk walki,
réwniez jego ciato, a doktadniej solidnie obuta
noga, jest bronig. Cho¢ to troche nieprawdo-
podobne, trzema kopniakami mozna zabic
przeciwnika. W praktyce mozna to sprawdzi¢,
gdy trafimy na Zotnierza bez broni palnej albo
pijanego — w grze trafia nam sig¢ kilka takich
okazji. Jedynie w takich momentach przyda
sie nam rowniez néz, ktéry jest najstabsza
bronig w grze. Kopniak i néz znakomicie nada-
ja sie do niszczenia martwej natury, czyli krze-
set, flag, rycerskich zbroi i innych bibelotow.
Oszczgdzamy przy tym cenng amunicje.

Przejdzmy, teraz do broni palnej, na pierwszy.
ogien idzie pistolet Luger 9 mm, ktéry zdoby-
wamy na samym poczatku na pierwszym wro-

Tytutowy zamek
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gu. Jak to bywa z pistoletami, sita ognia i cel-
nosc¢ Lugera nie sa nadzwyczajne. We wsi pod
zamkiem mozemy zdoby¢ tlumik do tego pisto-
letu, niemniej wczesniej zdobywamy bron
znacznie lepszg, zatem Luger znajduje zasto-
sowanie wytgcznie w pierwszej misji. W misji
tej mamy okazje zdoby¢ pistolet maszynowy
MP-40 ,Schmeisser” — uzywa tej samej amu-
nicji co Luger, magazynek miesci 32 naboje.
MP-40 nie jest zbyt celny, ale zawsze to jed-
nak brohn maszynowa i z bliskich odlegtosci
robi przemiat.

Centrala w drugim epizodzie, jak i w kilku ko-
lejnych, wyposaza Blazkovicza w amerykanski
pistolet maszynowy Thompson. To bron
znacznie celniejsza od Schmeissera i o wiek-
szej sile ognia. Niestety ma mniejsze maga-
zynki, a najwiekszg jej wadg jest amunicja ka-
libru .45, ktérej niestety nie zdobedziemy na
wrogu, przez co szybko sie konczy. Czasami
mamy niewielkie dostawy amunicji z centrali i
wtedy zawsze korzystniej uzy¢ Thompsona,
niz niezbyt celnego MP-40. Jezeli.juz jestesmy
przy broni amerykanskiej, to w niektérych mi-
sjach mamy tez dwa pistolety Colt. Nadajg sie
w zasadzie wytgcznie do zabawy w Lare Croft
— amunicja pasuje do Thompsona.

Trzecim, chyba najlepszym pistoletem maszy-
nowym, jest angielski Sten w wersji z thumi-
kiem. Najcelniejszy z trojki, dziata z niemieckg
amunicjg 9 mm, przez co jest najbardziej uzy-
teczny, bo amunicji tej zazwyczaj mamy za-
pas. Stena dostaniemy od przedstawiciela ru-
chu oporu w epizodzie rozgrywajacym sie we
wsi pod zamkiem Wolfenstein. Wadg tego
sprzetu jest przegrzewajacy sie tlumik, wiec na
ogien ciggly nie ma co liczy¢. Trzeba strzelac
krotkimi, mierzonymi seriami. Sten jest nieza-
stgpiony w misjach wymagajgcych cichej robo-
ty, np. w misji gdzie zakradamy sie na cigza-
rébwke wjezdzajgcg do tajnej bazy radarowej
czy tez znacznie pdzniej przy penetracji mia-
steczka Paderborn.

Pora na bron dtuga. W tej roli wystepuje Mau-
ser Karabiner 98k. Poczgtkowo mamy go w
wersji standardowej, ale po paru misjach przy-
chodzi pora na wersje snajperska z celowni-
kiem optycznym. Przyznam, ze to moja ulu-
biona brohn — wymaga z reguty dtuzszego ce-
lowania, ale ,enpla” mozna likwidowa¢ z impo-
nujgcej odlegtosci. Sita pocisku réwniez wzbu-
dza respekt. Karabin fadujemy amunicja 7,92 x
55 mm, ktérg mozna zdoby¢ na przeciwnikach
i znalez¢ tu i 6wdzie, takze mamy jej raczej
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pod dostatkiem. Oczywiscie z Mausera nie
mozna strzela¢ ogniem ciggtym. Druga bron
snajperska to OSA Mk-1 Sniper Rifle. W tym
momencie odchodzimy od wiernosci historii.
Dotychczas omoéwione bronie byty faktycznie
stosowane w czasie Il wojny $wiatowej, strzel-
ba OSA to wymyst autoréw gry. Karabin OSA
strzela specjalng amunicjg dostarczang wraz z
nim, ktérej zawsze mamy za mato... Ma ce-
lownik optyczny z noktowizorem i ttumik. Zna-
komity w ,cichych” misjach do pracy z dalszej
odlegtosci. Jest to bron celniejsza i mocniejsza
od Mausera — mimo tlumika.

Posuwajgc sie w prawo na klawiaturze, pod
klawiszem ,5” natrafiamy na karabin automa-
tyczny Fallschirmjagergewehr 42. Zdobywamy
go na wrogu, pierwszy raz w epizodzie na lot-
nisku (poczatek drugiej misji). Karabin ma
bardzo duzg site ognia (cho¢ strzela wolniej niz
pistolety maszynowe), wyposazony tez jest w
celownik optyczny o niewielkim zblizeniu. Bar-
dzo uzyteczny na srednie i bliskie odlegtosci,
zwlaszcza w starciu z nazistowskimi spado-
chroniarzami, kiorzy tez go uzywaja i to nieste-
ty dos¢ skutecznie. FG-42 byt bronig rzeczywi-
Scie uzywang przez oddziaty hitlerowskich
spadochroniarzy.

Nie do konca wiadomo, czy agent Blazkovicz
nosi chlebak, ale jezeli tak, to zgodnie ze sta-
rym Zzotnierskim przystowiem wiasnie w nim
trzyma granaty. Broni rzucanej mamy w grze
trzy rodzaje. Standardowe niemieckie zaczep-
ne M-24 z charakterystyczng drewniang racz-
kg, to granaty, ktérych mamy w grze najwiece;.
Nie sg czym$ wstrzgsajgcym, ale robig swoje i
sg w miare bezpieczne dla rzucajgcego. Cen-
trala czasami faskawie daje naszemu bohate-
rowi kilka obronnych amerykanskich ,cytrynek”
Mk 2. Te nalezy traktowa¢ z szacunkiem i rzu-
cac zza dobrego ukrycia. Oprécz tego, w kilku
misjach dane jest nam znalez¢ kilka sympa-
tycznych paczuszek dynamitu z pigciosekun-
dowym zapalnikiem czasowym. W scenariu-
szu gry sg one przeznaczone do pokonania
szczegolnie opornych drzwi, lub np. wysadze-
nia w powietrze radaru..Z-praktyki-jednak -wy-
nika, ze cele te czesto mozna zniszczy€ inng
bronig, dynamit zachowujgc na specjalne oka-
zje. Na przyktad w rozwaleniu radaru nikt nam
nie przeszkadza — mamy czas, wiec sze$¢
niemieckich ,puszek po konserwach” zatatwia
go rownie skutecznie. Dynamit natomiast,
dzieki swojej naprawdée budzacej reéspekt sile
wybuchu, przyda¢ sie moze do masowej eks-
terminacji wroga badz pozbycia sie szczegol-
nie odpornego wrogiego elementu.

Ukryte przejscie
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Kolejna pozycja arse-
natu gtéwnego boha-
tera to bron rakietowa.
Jako ze akcja gry to-
czy sie w czasie Il
wojny Swiatowej, w tej
roli wystepuje prosty i
niezawodny Panzer-

faust. Niezastgpiony
w rozprawie z produk-
tami nazistowskiej

biotechnologii w po6z-
niejszych misjach. Ko-
lejnym  szczebelkiem
w sile ognia jest wielo-
lufowy: . karabin ma-
szynowy znany pod
kryptonimem Lve-
nom”. To wynalazek z
przepastnej wyobrazni
autoréw gry, bo sprzet
wielolufowy o rozmia-
rach umozliwiajgcych
strzelanie ,z reki” nie powstat do tej pory. Cha-
rakterystyczna cecha tej broni to stosunkowo
diugi czas ,rozbiegu” — venom zaczyna strze-
la¢ dopiero, gdy walec z lufami rozkreci sig¢ do
predkosci roboczej. Ale gdy juz to zrobi posy-
famy w przeciwnikow kilkanascie pociskow na
sekunde... Potezna sita ognia nie idzie niestety
w parze z celnoscig broni, dlatego ta najlepsza
jest na srednie i krotkie dystanse. Venom od-
grywa zasadnicza role w finatowej rozprawie z
Heinrichem |. Podobnie jak sten, venom roz-
grzewa sie w czasie prowadzenia ognia i po
wystrzeleniu kilkuset pociskéw trzeba zrobic
sobie przerwe. Pojemno$¢ magazynkow z ta-
$ma amunicyjna jest adekwatna do szybko-
strzelnosci ,obrotowki” i wynosi 500 nabojow.

Pod klawiszem ,9” znajdziemy dos¢ ciekawg
broA, mianowicie miotacz ognia. Zdoby¢ go
mozemy W misji ratowania zbiegtego naukow-
ca w zruinowanym bombardowaniami miescie.
Kula ognia miotana z tej broni ma niewielki za-
sieg, ale szeroki kat razenia. Dodatkowo cze-
$ciowo odbija sie od scian, co pozwala na ata-
kowanie zza wegta. Dziatanie;miotacza przed-
stawiono nader realistycznie, tgcznie z okrop-
nymi wrzaskami palgcych sig ofiar. W praktyce
jednak szkoda miotacza na zwyktych Zotnierzy.
Bardzo dobrze palg sie bowiem biotechnolo-
giczne potworki razgce polem elektrycznym
oraz mumie zombie z krypt pod zamkiem Wol-
fenstein. Podpalanie tego towarzystwa to je-
den ze skuteczniejszych sposoboéw ich-elimi-
macji. Warto pamieta¢, ze jeden strzat z mio-
tacza to za mato, aby skutecznie podpali¢ wro-
ga — zabieg trzeba
powtorzy¢ dwa lub
czasem wiecej razy.

Ostatnim argumentem
W negocjacjach z nie-
przyjacielem jest ,Te-
sla gun”. Ta fikcyjna
broh wytwarza potez-
ne pole elektryczne
razgc  przeciwnikéw
silnymi wytadowania-
mi i wysokim napie-
ciem. W zamiarze
konstruktoréw pod-
stawowg zaletg tej
broni jest razenie wie-
lu przeciwnikbw na
raz. | owszem, tak sie
dzieje, ale tylko na
otwartej przestrzeni.
W  zamknietych po-
mieszczeniach  naj-

Cywil na celowniku

czesciej wytadowania trafiajg w_sciany i inne
elementy dookota. Tesla gun przydaje sie w
koncowej rozprawie z Heinrichem | do wstep-
nego oczyszczenia pola walki z drobnicy i zata-
twienia madamme Blavatsky. Poza tym jest
raczej interesujgcym gadzetem niz skuteczng
bronia.

Do kogo strzelamy?

Na poczatku agent Blazkovicz ma do czynie-
nia z regularnym Wermachtem, uzbrojonym
najczesciej w MP-40, czasem tylko w Lugera,
a czasem w Mausera. Uwazac trzeba szcze-
golnie na snajperéw. Po nabraniu pewnej
wprawy zotnierze regularnej armii nie sg po-
waznym zagrozeniem. Z rzadka tez spotkamy
niemieckich oficeréw, chociaz uzbrojeni sg tyl-
ko w pistolety, strzelajg z nich dos$¢ celnie.
Bardziej niebezpieczni sg komandosi, zwtasz-
cza ci wyposazeni w FG-42. W niektérych mi-
sjach spotykamy tez komandoski z tajnych
oddziatéw Himmlera, odziane w czarne, obci-
ste skérzane-kombinezony, niepokojgco celnie
strzelajgce ze stenow i Swietnie wytrenowane
w unikaniu naszego celownika. Czekajg nas
rowniez spotkania z zotnierzami uzbrojonymi w
miotacze; ognia. Majg na sobie kombinezony
ognioodporne, ktére chronig tez czesciowo
przed kulami. Rozwigzaniem jest diuzsza seria
z FG-42, ostatecznie mozna tez takiego prze-
ciwnika sprzatna¢ strzatem z Panzerfausta.

Drugi zestaw wrogéw to mumie z katakumb.
Broni palnej nie nosza, ale mogg atakowac
nas telepatycznie, a jezeli pozwolimy im po-
dejsc zbyt blisko, dopuszczajg sie rekoczynow.
Do tego spotkamy tez zombie z tarczami i to-
porami. Tarcze sg kuloodporne i majg nieprzy-
jemng ceche odbijania rykoszetéw w nasza
strone. Trzeba gosci wyczekaé az wstang i wa-
li¢ po nogach... Mumie majg nieprzyjemng
tendencje do ukrywania si¢ w zamurowanych
niszach w $cianach i wychodzenia za naszymi
plecami. Walka z nimi staje sie znacznie fa-
twiejsza, gdy mamy juz miotacz ognia. A jezeli
juz o ogniu mowa — dwa razy w grze mamy
spotkanie z mumiami ziejgcymi ogniem. Tu
najlepsze co mozemy zrobié, to trzymanie sie
na dystans i strzelanie w gtowe z Mausera.

Kolejnymi przeciwnikami wymyslonymi przez
autoréw gry sg efekty biotechnologicznych ba-
dan nazistéw w programie Ubersoldat. Pierw-
szy ich rodzaj to unoszgce sie na poduszce z
pola elektrycznego beznogie potworki, tzw. lo-
pery. Pole to jest réwniez ich bronig. Najwy-
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Powrdt do zamku — recenzja gry ,Return to Castle Wolfenstein”

godniej jest trafi¢ takiego delikwenta z Panzer-
fausta. Jezeli go nie mamy, ciggniemy po nim
serig z ,venoma”. W sprzyjajgcych okoliczno-
Sciach, jezeli mozemy sie podkrasé niespo-
strzezenie, mozna paskudztwo podpali¢ mio-
taczem i poczeka¢ w bezpiecznym miejscu az
zdechnie. Jeszcze mocniejsi przeciwnicy to
prototypy Ubersoldata — dwunozne bioroboty
uzbrojone w ,venoma” lub granatnik. Ci sg
ognioodporni — pozostajg nam trzy celne tra-
fienia z Panzerfausta albo popracowanie ,ve-
nomem” i szybkie uniki.

Odrebnym zagadnieniem sg tak zwani bosso-
wie, czyli szczegdlnie mocni przeciwnicy z ja-
kimi mamy przyjemno$¢ zazwyczaj w ostatnim
epizodzie niektdérych z siedmiu misji. Sposoby
na poradzenie sobie z nimi sg indywidualne.
Mozna liczy¢ na wtasng szybkos$¢, prowadzac
atak w cigglym ruchu. Takg taktyke stosuje w
finatowej potancowce z Heinrichem |. Czesto
tez mozna wykorzysta¢ niedoskonatosé
sztucznej inteligencji przeciwnikow i zwabic ich
w miejsce, gdzie mozna spokojnie i metodycz-
nie wpakowa¢ w nich kilka magazynkéw z ka-
rabinu snajperskiego albo obrzuci¢ granatami.
Taktyka tego rodzaju sprawdza sie np. na Ola-
ricu strzeggcym swego magicznego sztyletu,
jak roéwniez na planszy z trzema Mrocznymi
Rycerzami uruchomionymi przez panne Bla-
vatsky. Nie inaczej radze sobie z Ubersolda-
tem, ktérego prezentuje Blazkoviczowi zbyt
pewien siebie Deathshead.

Pora na podsumowanie

Czy warto zagra¢ w ,Return to Castle Wolfen-
stein™? Odpowiedz, jak to zwykle bywa, zalezy
od gustéw. Gra zapewne nie zainteresuje fa-
noéw klasycznych gier retro. Podobniez fani
strzelanek 3D, posiadajgcy do nich nowocze-
sny komputer PC czy mocng konsole, na
2 RTCW” moga popatrze¢ jak na starocia
sprzed lat. Dla tych natomiast, ktérzy mimo
wszystko chca gra¢ na MorphOS-ie, a gry ,first
person perspective” sg ich ulubionym gatun-
kiem, jest to pozycja obowigzkowa, szczegol-
nie dla zwolennikéw trybu ,single player’.
Osobiscie przeszedtem catg gre'kilka razy (na

Eskorta ucieka

najwyzszym stopniu trudnosci rzecz jasna...) i
wcigz nie jestem nig znudzony.

W sieci znalez¢ mozna wiele dodatkowych pa-
kietow misji do gry. Pewng ich wadg jest to, ze
powstawaty pézniej od podstawowej gry, przez
co czesto majg wieksze wymagania sprzeto-
we. Trzeba sie tez liczy¢ z tym, ze niektore
pakiety misji doktadajg do gry wtasne biblioteki
kodu, ktére na MorphOS-a nie sg przeporto-
wane i przyjdzie nam obejs¢ sie smakiem.

Grzegorz Kraszewski

Kolejka
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To: All watch personnel
From: Major Jurgen
Subject: Alert Status

As you are all aware, the S8 Paranormal Division hli
tremendous success in their recent archeologis £fo
near the village. However, Oberst Helga von
extremely displeased with the level of securi
Wolfenstein and the village near the excavation
cannot stress how important this operation is to th

-

e bardzo dobra, realistyczna grafika 3D

e interesujgca fabuta, dobrze przemysla-
ny cigg misji

e dobra oprawa dzwiekowa

e wysoka grywalnos¢

e dane gry trzeba kupi¢ (CD z wersjg dla
Windows)

e wymagania sprzetowe nie sg bardzo
wygoérowane, ale eliminujg cze$é naj-
tanszego sprzetu
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Kurs programowania z wykorzystaniem Visual Studio 2005 Express

Trzeci odcinek zaczniemy od drobnej erraty
odcinka poprzedniego. Nie zdawatem sobie
sprawy, ze wkradt sie btad w pliku timer.c w
funkcji sendTimerReq. Program dziata, ale za
szybko. Oto poprawna wersja:

static void sendTimerreq(void)
{

m_tv.tv_secs = 0;

m_tv.tv_micro = 20000
m_pTimerIO->tr_time = m_tv
send1o((struct IORequest")m_pﬁmerIO)

}

Tak jak zapowiedziatem w poprzednim odcin-
ku, zajmiemy sie mapami kafelkowymi. Zanim
dojdziemy do map, to najpierw ustalimy co to
jest ten kafelek. Ja w ten sposéb rozumiem
element graficzny w ksztatcie prostokata, o z
gory ustalonej szerokosci i wysokosci. Sama
nazwa kafelek jest ttumaczeniem z jezyka an-
gielskiego stowa ,tile”. Spotyka sig tez nazwy:
blok, kostka, klocek. Warto doda¢, ze prze-
waznie spotyka sie kafle kwadratowe, czyli o
jednakowych wymiarach. Przyktadem niech
bedzie klocek 8x8, oznaczajgcy blok szeroki
na 8 pikseli i wysoki na 8 pikseli. Pierwsze py-
tanie nasuwa sie¢ samo — po co nam te cate
kafelki? Przeciez mozna zatadowac¢ rysunek i
plansza z gtowy? Pewnie, ze mozna i nikt nam
nie zakazuje robi¢ w ten sposéb gry. Przede
wszystkim dzieki kafelkom oszczedzamy pa-
mig¢, co nie jest bez znaczenia na maszynach
z niewielkg iloscig pamiegci (bo przeciez obra-
zek graficzny zajmuje wiecej pamieci). Kafel-
kéw przewaznie mamy mniej niz wszystkich
obrazkow skfadajgcych sie na plansze. Aby
stworzy¢ plansze z kafelkow, musimy w jakis
sposéb przechowac informacje, ktory kafel
gdzie ma sig znajdowac¢. Tu do akcji wkracza
poczciwa tablica, ktéra postuzy nam jako
mapa odwzorowujgca kafle na ekranie. Mysle,
ze prosty przykiad jest warty wiecej niz tysigc
stow. Zatézmy, ze mamy tylko dwa klocki: pu-
sty i petny. Niech 0 (bajt o wartosci 0) oznacza
pusty kafel, a 1 to bedzie petny klocek. Jesli
mamy malutkg plansze o wymiarach 4 klocki
na 3 klocki, to taka tablica bedzie wyglada¢
tak:

Edition i VBCC — czesc¢ 3

Pliki game.c i game.h beda odpowiadaty za lo-
gike gry, czyli bedzie to serce naszej gry. A le-
vel.c i level.h bedg odpowiadaty za plansze.
Zajmijmy sie teraz tile.c i tile.h. W naszej grze
uzyjemy kafli 16x16. Informacje o rozmiarze
kafla bedziemy przechowywali w zmiennych
g_nTileWidth i g_nTileHeight, ktére oznaczajg
odpowiednio wysoko$¢ i szeroko$¢ w pikse-
lach. Umieszczajgc je w zmiennych, uczynimy
program bardziej elastycznym, gdyz zmiana
rozmiaru kafla moze byé dokonana bez po-
wtérnej kompilacji. Na razie, aby nie utrudniaé
sprawy przyjmijmy, ze kafle zawsze sg diugie i
szerokie na 16 pikseli. Rozmiar kafli zostat
wybrany rozmysinie, bo jak fatwo zauwazyc,
szerokos¢ okna dzieli sie bez reszty przez sze-
rokos¢ kostki. Rowno 20 kostek sie zmiesci w
jednej linii, o ile nasze okno gry ma szeroko$c¢
320 pikseli. Podobnie jest z wysoko$cig — tutaj
mamy 12 kafli w pionie. W sumie na caly
ekran gry wejdzie 240 takich elementow
(20*12). Oznacza to, ze potrzebujemy 240-
elementowg tablice, aby pokry¢ caty ekran na-
szej gry. Gdy zmienimy rozmiar kafli na 32x32,
to wtedy bedziemy potrzebowac tablicy o 80
elementach. Skoro rozmiar kafli mamy za
sobg, to teraz zajmijmy sie nimi samymi. W
pliku tile.h zdefiniujemy typ enumeracyjny Ti-
les:

enum Tiles
{

TILE_EMPTY = 0, /* przestrzen kosmiczna */
TILE_WALL = 1, /* niezniszczalna asteroida */
TILE_ROCK = 2, /* skata, ktdéra rozpada sie

* pod wp}ywem uderzenia statku
* (zamiana na TILE_| EMPTY)
* nasz kosmiczny po]az 27

TILE_SHIP = 3
4, /* wyjscie z planszy */

TILE_EXIT

\{IBYTE tab[4*3] =

3
ipdly
10
11

HOD—‘
Rk

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby uzywac ta-
blicy dwuwymiarowej — ja uzytem jednowymia-
rowej, aby nie komplikowa¢ sprawy. Zatem do
dzieta! Dodajmy nowe pliki do naszego projek-
tu — bedg to: game.c, game.h, level.c, level.h,
tile.c i tile.h. Przyjdzie nam tez zaktualizowac
plik makefile. Dodajemy nowe wartosci do
zmiennych OBJ i LINKOBJ.

W tym pliku zadeklarujemy funkcje widoczne
na zewnatrz, czyli takie, ktére moga by¢ uzy-
wane wszedzie. Najwazniejsza z nich to initTi-
les, ktéra wczytuje nasze klocki do bitmapy.
Aby nie komplikowa¢ sprawy, nasze kafle
umiescitem w zwyczajnym pliku IFF. Sama
funkcja korzysta z datatypéw. Przyjrzymy jej
sie blizej (po przeczytaniu komentarzy,
wszystko powinno by¢ jasne — aby nie byto za
tatwo, komentarze sa tylko w artykule) — listing
na stronie 17.

Funkcja killTiles, jak tatwo sie domysli¢, zwal-
nia bitmape, ktorg otrzymalismy w funkcji init-
Tiles. Trzy kolejne funkcje stuzg do kopiowania
kafli na ekran i nie wymagajg wiekszego ko-
mentarza — jest to zwyczajowe wykorzystanie
funkcji BltBitMapRastPort.

(15,0) do (31,0) to TILE_WALL i tak dalej.
Oprocz kafli znajdujg sie czcionki (fonty) 8x8,
ktore takze stworzylem w cate 10 minut. Jako
mity dodatek zrobitem tez cyfry, a takze sam
stworzytem dwie plansze. W kazdym razie za-
checam do eksperymentéw nad obrazkiem,
planszami i grg. Dodatem tez funkcje, ktéra
wys$wietla napis na ekranie gry — napis ograni-
czony jest do liter tacinskich i spacji.

void PrintTxt(char* string, int x, int y)
{

/* pustego napisu nie pokazuj */
if(NULL == string)

return;

while(TRUE)

/* wez znak i sprawdz czy to koniec napisu */
char c = *string;
1{f 0 =0

return;

}

/* zakladamy, ze litera jest spacja */

LONG xsrc = (z'-'a’ 13“8;

if (' 1= o)

/* litera jednak nie jest spacja */
src c - 'a')*8;

}
string++;
/* kopiowanie znaku na ekran */

B'ItB1tMapRastPort(g pTileBMap, xSrc, 16, g_pRpMain,
X, y, 8, 8, 0xC0);

}

x+-8;

}

Przejdzmy teraz do budowania planszy, czyli
naszej mapy kafelkow. Wiemy juz w jaki spo-
s6b  mamy  budowaé, znamy cegly
(TILE_EMPTY, TILE_WALL, ...), to teraz pora
przeku¢ to na kod (pliki level.c i level.h). Dla
uproszczenia plansze bedziemy przechowywa-
li w pliku level.c. Konsekwencjg (smutng) tego
jest to, ze po kazdej zmianie elementu plan-
szy, aby byla zauwazalna, musimy przeprowa-
dzi¢ kompilacje naszej gry. Zatem tablica
UBYTE g_tabLevels[] zawiera nasze plansze.
Poniewaz wystepujg w naszej grze elementy,
ktére mogg ulec zmianie, na przyktad
TILE_ROCK zamienia sie¢ w TILE_EMPTY po
uderzeniu pojazdu, to musimy mie¢ osobng
tablice, ktoéra bedzie najwieksza mozliwg plan-
szg obstugiwang przez naszg gre. A to dlatego,
ze w przypadku straty ,zycia” musimy przy-
wroci¢ plansze do postaci poczgtkowej. Te
osobng plansze otrzymamy obliczajac naj-
wiekszg mozliwg tablice i alokujgc ja w funkciji
initLevels (listing na stronie 17).

Tablice uwalniamy w funkcji KillLevels, ktorg to
(tak na marginesie) wotamy w boxo.c. Naj-
wazniejsze funkcje w level.c to CopylLvl i Lvi-
ToWin. Pierwsza z nich odpowiada za kopio-

void Eraseship(int x, int y)

B1tBitMapRastPort(g_pTileBMap, TILE_EMPTY*16, 0O, g_pRpMain, X,y, 16, 16, 0xc0);

/
void Pasteship(int x, int y)

0BJ = boxo.o window.o timer.o input.o game.o tile.o level.o
LINKOB] = boxo.o window.o timer.o input.o game.o tile.o level.o

B1tBitMapRastPort(g_pTileBMap, TILE_SHIP*16, 0, g_pRpMain, x,y, 16, 16, 0xc0);

//
void PasteTile(int x, int y, UBYTE tile)

i informujemy kompilator jak ma stworzyc
obiekty: game.o, level.o i tile.o:

B1tBitMapRastPort(g_pTileBMap, tile*16, 0, g_pRpMain, x*16,y*16, 16, 16, 0xc0);

game.o: game.cC
$(cc) $(FLAGS) game.c -0 game.o
Tevel.o: Tevel.c

$(cc) $(FLAGS) Tevel.c -o Tevel.o
tile.o: tile.c

$(CC) $(CFLAGS) tile.c -o tile.o

16

Nalezy wspomnie¢, ze w obrazek sam upichci-
fem i nalezy go traktowac jako dzieto eklek-
tyczne i pole do popisu dla grafikéw. Kafle
znajdujg sie w gérnym lewym rogu i tak blok
od (0,0) do (15,15) to TILE_EMPTY, kostka od

wanie planszy z tablicy (w ktorej trzymamy
plansze) do tablicy i nie wymaga ona wigeksze-
go komentarza. Oczywiscie dysponujemy
zmienna, dzieki ktérej mozemy wybra¢ numer
planszy (g_nLvLNumber). Druga za$ tworzy
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}nt initTiles(void)

/* zaktadamy, ze nie uda nam sie zatadowal obrazka*/
int iResult = RT_FAILED_LOAD_TILES_PIC;

g_nTilewidth = 16;
g_nTileHeight = 16;

/* ustalamy rozmiar kafla, tu szerokos$c */
/* wysokos$c kafla */

/* zaktadamy ktédke na ekran workbencha, tak by nie mégt by¢ zamkniety, kiedy my chcemy uzyc
* jego wtasciwosci, ktore przydadza sie w trakcie remapowania obrazka

struct Screen* pwB = LockPubScreen(NULL);

/* tworzymy obiekt, ktéry zgodnie z DTA_GroupID ma by¢ obrazkiem, i bedzie
przetworzony (zremapowany) - na podstawie ekranu workbencha w tym przypadku.
Da]sze objasnienia argumentéw:

" - nazwa pliku, ktory ma sie znajdowa¢ w tej samej lokalizacji, co plik wykonywalny
* DTA Gr‘oupID GID_PICTURE - ten tag, okresla typ obiektu
* PDTA_Remap, TRUE - tag specyficzny dla picture.datatype, méwiacy ze obrazek ma by¢ remapowany
* PDTA_Screen, pwb - tag zawierajacy wskaznik do ekranu, do ktérego bedziemy przetwarzaé obrazek

Object* o = NewDTObject("tile.pic",
DTA_GroupID, GID_PICTURE,
PDTA_Remap, TRUE,
PDTA_Screen, pwB,
TAG_END) ;

if (o)

{ )
struct BitMap* bm;

DoDTMethod(o, NULL, NULL,

* atrybutu obiektu

GetDTAttrs(o,

TAG_END) ;

*/
ULONG nwidth =
ULONG nDepth =
g_pTileBMap =

:i{f (NULL != g_pTileBMap)
B1tBitMap(bm,

g_| pT'I TlerPort =

iResult = RT_OK;

}

/* kasujemy obiekt*/
1 DisposeDTObject(o);
unlockPubScreen(NULL, pwB);

return RT_OK;

/* przeprowadzamy dziatanie na obiekcie, w tym przypadku wykonujemy
* metode DTM_PROCLAYOUT, ktéra wtasnie remapuje obrazek

DTM_PROCLAYOUT, NULL, TRUE) ;

/* dobieramy sie do zremapowanej bitmapy poprzez pobieranie

PDTA_DestBitMap, &bm,

/* bierzemy szerokos¢, wysoko$¢ i gtebokos¢ bitmapy tejze bitmapy.
* Dane te postuza nam do stworzenia kopii bitmapy, bo trzeba

* pamietac, ze bitmapa pobrana za pomoca GetDTAttrs zostanie

* automatycznie zwolniona po skasowaniu obiektu.

GetBitMapAttr(bm, BMA_WIDTH);
ULONG nHeight = GetBitMapAttr(bm, BMA_HEIGHT);
GetBitMapAttr(bm, BMA_DEPTH);

AllocBitMap(nwidth, nHeight, nDepth,

/* robimy kopie naszej bitmapy */

0, 0, g_pTileBmMap, 0, 0, nwidth, nHeight, OxCO, OxFF,
/2 1 tworzymy rastport, ktéry ja zawiera */

&m_| RPortT'l'Ie,

Ini tRastPort(g pTilerPort);

g_pTileRPort->BitMap =

/* a jednak nam sie udato pomyslnie zatadowac obrazek */

/* zdejmujemy nasza ktédke z ekranu workbencha */

BMF_DISPLAYABLE |BMF_CLEAR, 0);

NULL) ;

g_pTileBMap;

}nt initLevels(void)
/* rozmiary w kaflach */
g_nLvIMaxTwidth = 320/g_nTilewidth;
g_nLvIMaxTHeight = 192/g_ nT1'IeHe1ght,

g_nLvlTwidth = g_nLvIMaxTwidth;
g_nLvITHeight = g_i nLv'IMaxTHe'lght

/* alokujemy tablice */
g_pLevel
}f (NULL == g_pLevel)

return RT_FAILED_MEM_LEVEL;

return RT_OK;

= (uBYTE*)malloc(g_nLvIMaxTwidth*g_nLvIMaxTHeight) ;

mechanizm wywotywania
funkcji pozwala nam w
elastyczny sposéb mani-
pulowaé procedurami petli
gry i pozwala zapomnie¢
0 zbieraniu zdarzeh =z
okna czy tez o odliczaniu
czasu. Poza tym mozemy
bez problemu zakonczy¢
naszg aplikacje  bez
zbednego czekania. Nie-

planszg na ekranie gry i nie jest ona takze
skomplikowana. Dodatkowo umiescitem trzy
funkcje (dwie z nich sg widoczne na zewnatrz),
ktére wypetniajg plansze kaflami — odpowied-
nio TILE_EMPTY i TILE_ROCK. Dzigki temu
mozna wyczysci¢ ekran gry badz tez pokazac
caly ekran w skatach, co tez wykorzystamy w
logice naszej gry.

Zostato nam do omdéwienia serce naszej gry,
czyli pliki game.c i game.h. To wiasnie tutaj
umiescitem caty kod, ktéry odpowiada za petle
gry, czyli jest to caty mechanizm tworzacy na-
szg rozrywke — poczgwszy od obrazka tytuto-
wego, méwigcego ze gra sie nazywa ,boxo”,
przez petle gtéwng, a skonczywszy na poczci-
wym ,game over”.

Zanim przedstawie w szczegotach petle, nale-
zy sie kilka stéw wyjasnienia w jaki sposéb
wywotujemy poszczegolne funkcje petli. Robi-
my to za pomocg wskaznika na funkcje (dla
przypomnienia — deklaracja PVF g_pFnc). Ten

dogodnoscia moze by¢
zmiana podejscia do troszke innego kodowa-
nia funkcji i pojawiajg sie troche inne problemy,
gdy chcemy zaprogramowa¢ funkcje czekajg-
ce na jakie$ zdarzenie. Zamiast klasycznego
wywotywania funkcji, musimy zapisa¢ wskaz-
nik na funkcje, ktdéra to bedzie uruchomiona w
kolejnej iteracji petli loop znajdujacej sie w bo-
xo.c (o ile nadszedt sygnat z timer.device).
Przyjrzyjmy sie blizej funkcji Title (a w zasa-
dzie dwom funkcjom), ktéra pokazuje obrazek
tytutowy i czeka na wcisniecie klawisza A.

Wyglada to moze troche dziwacznie, ze
titleLoop() czeka na klawisz i zmienia wskaz-
nik, ale dokfadnie tego oczekujemy od tej
funkcji. Jest krotka i szybka. Mozna jg prze-
nie$¢ w miejsce zapisania wskaznika w funkciji
Title, ale wtedy za kazdym razem bedzie wy-
wotywana funkcja CleanLevel i za kazdym ra-
zem bedzie rysowany tekst ,boxo” — byloby to
marnotrawstwo czasu i nie wygladatoby atrak-
cyjnie na ekranie gry. Jak wida¢ wywotujemy
funkcje Intro, ktéra podobnie jak funkcja Outro
jest prawie pusta i w przysziosci (bgdz jako
¢wiczenie) zostanie wypetniona. W kazdym
razie Intro wywotuje NewGame(), ktéra usta-
wia zmienne potrzebne dla catej gry, czyli ilos¢
zy¢, numer planszy. Nastepnie jest wykonywa-
na funkcja NextLevel, ktorej gidbwnym zada-
niem jest rysowanie planszy i logika z tym
zwigzana. Przechodzimy do GameLoop, ktora
steruje wlasciwg grg. | tu mamy sprawdzenie
czy pojazd kosmiczny nie wyszedt za granice,
bo jesli tak sie stato, to zmniejszamy ilos¢ zy¢ i
sprawdzamy czy mamy przej$¢ do GameOver.
Najwazniejszg rzeczg w Gameloop jest nor-
malne wywotanie moveShip(). Jej zadaniem
jest poruszanie statkiem i logika z tym zwigza-
na.

Kilka stéw komentarza wymaga tajemniczy
komentarz o ,hot spocie”. Gdy rysujemy sta-
tek, ktéry jest kaflem o wymiarach 16x16, to
okreslajac jego pozycje na ekranie to tak, jak-
bysmy trzymali ten statek w lewym gérnym
rogu. Powoduje to problemy przy okreslaniu
gdzie statek bedzie sie znajdowat, gdy ruch
ma by¢ wykonany. Rozwigzuje sie ten problem
za pomocg gorgcych punktoéw obiektu dla kie-
runkow, ktére dodane do pozycji poprawiajg
obliczenia, gdzie statek sie¢ znajduje na plan-
szy. Warto poeksperymentowa¢ i pozmieniac
wartosci ,hot spot” dla poszczegdinych kierun-
kow, aby przekonac sie jak wazne jest dobra-
nie wiasciwych wartosci.

Jako ¢wiczenie warto pozmieniaé plansze, do-
da¢ jeszcze jedng badz dwie — nie zapomina-
jac o korekcji zmiennej g _nAmountOfLvl. W
nastepnym odcinku miedzy innymi przenie-
siemy plansze na zewnatrz kodu (jako osobny
plik).

Asman

Petne wersje listingdbw znajdujg sie do pobra-
nia ze strony magazynu.

\{/01’ d Title(void)

CleanLevel
V4 pokazame nazwy _gry na ekranie gry*/
PrintTxt("boxo", 128,64);
PrintTxt("press key a to start", 64
g_pFnc = &titleLoop;

}

static void titleLoop(void)

{

/* czy zostat wcisniety klawisz A */
}f (g_bFire)

g_bFire = FALSE;
/* zmieniamy funkc]e na Intro */
g_pFnc = &Intro;

Vil wyczyszczeme planszy kaflami TILE_EMPTY */

/* warto po'lnformowac uzytkowm ka, ze czekamy na wcisniecie klawisza A */

, 96
/* zapisujemy wskaznik na funkcje, od teraz funkcja Toop z boxo.c bedzie wywotywac¢ titleLoop() */
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Amiga oczami pecetowca

Amiga oczami pecetowca

Z pania Amigg znamy si¢ juz nie od dzis.
Chociaz nigdy nie posiadatem tego komputera,
to ten komputer za czaséw swojej Swietnosci
posiadat kawatek mnie i nie pozwalat mi si¢ od
niego oderwac, spychajgc na dalszy plan inne
zajecia, tak wazne dla mtodego chitopaka, jak
np. zagladanie dziewczynom pod spddnice.
Tak wiec przesiadywato si¢ godzinami dorabia-
jac sie kolejnych dioptrii w okularach przed te-
lewizorem i podtgczong do niego przez ,modu-
lator TV”, jak to sie wtedy moéwito, Amigg 500 z
1 MB pamigci. Czlowiek zakochany w cudow-
nie kolorowej grafice i wspaniatym, jak na tam-
te czasy, dzwieku (zwtaszcza, ze w domu stato
Atari 65XE) o reszcie $wiata zapominat. Ale
czas idzie do przodu, znajomos¢ z uwodziciel-
ska panig powoli sie rozluznia. Pecet robi
wszystko szybciej, pojawia sie internet...

Jednak ciggnie wilka do lasu. Pewnego dnia
postanowitem wejs¢ jeszcze raz do tej samej
rzeki i odswiezy¢ znajomos¢ z tg panig. Na
poczatku oczywiscie bez zakupu sprzetu, czyli
emulatorek i kilka gierek dla przypomnienia.
Ale zaczatem by¢ gtodny wiedzy céz tam ta-
kiego dzieje sie¢ wspotczesnie w amigowym
Swiatku, ktory wbrew naturalnej kolei rzeczy
nie przestat istnie¢ po upadku Commodore,
tylko zyje dalej. No i tu zaczeta sie terapia
szokowa, przynajmniej z punktu widzenia
uzytkownika peceta, ktéry to jako takie pojecie
o0 komputerach ma.

Pierwsze co mnie wbito w fotel to ceny! Mocna
rzecz. Pdzniej jednak zdatem sobie sprawe, ze
rynek jest malutki, a serie podzespotéw nie-
wielkie, ze nie ma innego wyjscia — ot, kapita-
lizm w najczystszej formie. W koncu Amiga to
komputer dla elit, jak gtosi porzekadto, a elity
jak powszechnie wiadomo sg zamozne. Za-
gtebiam sie dalej. Po $mierci firmy-matki Ami-
ga zaczetfa i$¢ w wielu kierunkach i wiele kom-
puteréw zaczeto sie wtedy nazywa¢ Amiga.
Firmy bezczelnie, moim zdaniem, wykorzysty-
waly legende i zamitowanie fanéw do swoich
poprzednikéw. | mamy to, co mamy, czyli nor-
malng nekrofilie. Nigdzie jeszcze nie widziatem
tylu zmarnowanych przez brak oprogramowa-
nia sprzetow albo po prostu niedokornczonych
projektow. Tyle komputeréw-zombie... Szkoda,
wielka szkoda. Ale tak to jest, gdy dom nie ma
gospodarza. Z drugiej jednak strony to chyba
jedyny taki przypadek w historii informatyki, ze
komputer nadal zyje (raczej wegetuje, ale jed-
nak trzyma sie na powierzchni) po bankructwie
firmy, ktéra go stworzyta. W reszcie informa-
tycznego Swiatka, ale i tez poza nim sytuacja
raczej niemozliwa do powtdrzenia. A moze
kto$ zna taki przypadek? Zdarzato sie tak, co
prawda w przypadku gier, ze druga czes¢ gry
robita inna firma, gdy tamta przestata juz ist-
niec. Ale ta gra, to byto juz co innego. Z Amiga
jest podobnie.

Nekro-amiga rozwija sie nadal, powstajg kolej-
ne rozszerzenia, ale i tez stare standardy sag
rozwijane, zeby sprosta¢, dogoni¢ wspotcze-
sny $wiat. Co za tym idzie — trzeba i$¢ z tech-
nologig do przodu, czyli coraz bardziej jg kom-
plikowag. | nieuchronnie wracamy do kwestii

cen. Wtedy staje sie rzecz dla mnie szokujgca
i catkowicie niezrozumiata — $wieto$¢ zostaje
naruszona. Amiga caty czas miata sie od in-
nych komputeréw odréznia¢, a tu prosze:
przystawki typu G-Rex czy Mediator umozliwia-
ja podtaczenie wybranych kart PCI! A potem to
juz z gorki — dyski SCSI odchodzg w niebyt,
wiec pozyczamy sobie interfejs ATA, a dlacze-
go nie miatoby sie pojawi¢ USB, skoro takie
wygodne. Caty ten bajzel przestaje sie miesci¢
w tradycyjnych obudowach, wiec skrzynia z
grzyba wchodzi do uzytku (koniecznie z logo
AMIGA). Wzrasta zapotrzebowanie na zasila-
nie — zasilacz ATX juz jest. | tak oto sens ist-
nienia Amigi przestat istnie¢! Amiga staje sie
pecetem i naturalng $miercig umiera. Pewnie
tu sie naraze paru osobom, ale wylejcie sobie
na gtowy kubet zimnej wody i zastandéwcie sie
na trzezwo czy tak wiasnie nie jest. Amigi juz
nie ma, a to zombie, ktére teraz mozna spo-
tkac to jakas hybryda peceta — w dodatku dro-
ga i mato funkcjonalna. Bez cienia zto$liwosci
podziwiam Was, amigowcy, ze z wiasnej i nie
przymuszonej woli uzeracie sie z wynalazkami
typu Sam460ex. Jeszcze zeby producent tak
ostentacyjnie nie olewat kupujacych ten ,wspa-
nialy” produkt, czyli jakby nie patrze¢ swoich
klientéw i chociaz przemyslat na jakim nosniku
powinien by¢ dystrybuowany AmigaOS 4.x do-
tagczany do ptyty, bytoby wspaniale. Tymcza-
sem bez cienia zazenowania dotgczany jest na

A

ptycie CD. Po podfgczeniu napedu do jedyne-
go na plycie portu SATA system, jak rozu-
miem, mozemy sobie zainstalowa¢ w... pamie-
ci RAM. Bez dotozenia kontrolera sie nie obej-
dzie. A w plycie siedzi i sie nudzi slot na karty
SD — podobno mozna bytoby wystartowa¢ z
niego system. Producent moze przygotowac
odpowiednio spreparowang instalacje syste-
mu... za dodatkowg optatg! Tego nie bede ko-
mentowat wcale. Ja wiem — jest jeszcze USB i
napedy optyczne, ale chodzi chyba o to, zeby
kupujacy dostat jakis dajgcy sie uzywac po
otwarciu z pudetka komplet. Przynajmniej w
Swiecie PC to norma.

No wtasnie, systemowi AmigaOS wyrést nagle
rywal — MorphOS. | moim zdaniem niepo-
trzebnie. Amigowy Swiatek i tak juz jest bardzo
maty, drobny i kolejnego do tego tortu chyba
nie potrzeba. Rozdrobnienie moze by¢ przy-
czyng powstawania jeszcze mniejszej ilosci
softu i dalszego rozktadu. Ale jak sie domy-
$lam — nie stato sie to bez powodu. Kiepsko
oprogramowany system zmusit niektérych do
stworzenia alternatywy. | tak kolejne zombie
chodzi po tym tez padole.

Jak kto$ z amigowcoéw dotrwat do tego mo-
mentu i jeszcze nie podart swojego egzempla-
rza PPA, to pewnie zaczeto mu kietkowa¢ w
gotujacej sie ze zlosci glowie oczywiste pyta-
nie: ,to co Ty tu facet robisz? Wracaj do swo-
ich tyndotsuf!” Ano wtasnie. Amiga nadal po
tylu latach ma klimat poczatku i Swiezo$ci, na-
dal wszystko mimo tylu lat jest w powijakach.
Gdy na grzybiastym rynku zblazowane towa-
rzystwo podnieca sie iloscig rdzeni w proceso-
rze, grafikg z kwadrylionem koloréw, a do ser-
wisowania komputera moze stuzy¢ suszarka
lub domowy piekarnik, to tu jakby czas sie za-
trzymat. Tu sie dba o kazdy komputer (bo mato
ich zostato) i nadal lutownicg mozna czyni¢
cuda, a wiedze nabytg kiedy$ nadal mozna
wykorzysta¢ w praktyce. No i te gry, ktére na
Amidze nie majg sobie rownych. Poza tym ten
komputer przyciaga pewien typ ludzi, ktérych
charakter nie bardzo mi odpowiada. Lubie he-
roizm, chociaz sam taki nie jestem. Wspotcze-
sha amiga-zombie jest dla mnie jako hobby
zbyt kosztowna, ale nie wykluczam w przy-
sztosci zakupu jakiej$ klasycznej Amigi. Tylko
takiej prawdziwej, wyprodukowanej przez firme
Commodore. | nie zamierzam jej zmuszac,
zeby sprostata naszym wspétczesnym cza-
som, zeby wyswietlata filmy w HD, zeby tgczy-
ta sie z internetem i wyswietlata paskudnie
mdte, przetadowane animacjami i reklamami
kolorowe strony z wielkiej globalnej wioski.
Niech pozostanie nadal prawdziwg Amigg z
pierdzaca stacjg dyskietek 3.5 cala i medyta-
cja blizej nieznanego GURU.

Tomasz Debkowski
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Wcigz ZIP-ie

Wciaz ZIP-ie

Pod koniec lat dziewiec¢dziesiatych firma 10-

MEGA zaatakowata rynek nowymi napedami.
ZIP, bo o nim jest mowa, to specjalny naped
dedykowanych dyskietek, ktére poczatkowo
miaty pojemnos¢ 100 MB. Z czasem ich po-
jemnosé wzrosta i mozna jeszcze spotkac
dyskietki 250 MB. Niestety kariera napedu nie-
trwata dtugo. Standard po prostu nie przyjat
sie. ZIP miat w zamysle autoréw zastgpi¢ zwy-
kte dyskietki o pojemnosci 1.44 MB, jednak
sam ZIP zostat ,zamordowany” przez taniejgce
nagrywarki ptyt CD/RW.

Co to ma wspdlnego z naszym ulubionym
komputerem? Sporo — naped IOMEGA ZIP
mozna prawie bezstresowo podtgczyé do wia-
Sciwie dowolnej Amigi i uzywac go, na przyktad
do wymiany danych z PC. Na rynku pojawity
sie ZIP-y w czterech wersjach roznigcych sie
interfejsem komunikacyjnym.

Czy warto podtaczaé¢ ZIP do Amigi?

To juz zalezy od nas samych i od posiadanego
modelu Amigi. Posiadacze A600/1200 majg
do dyspozycji gniazdo PCMCIA, do ktérego
mozemy podtgczy¢ karte CF za pomocg prze-
lotki. Problem troche sie komplikuje, gdy
mamy juz w tym zigczu karte sieciowg. Wtedy
jestesmy zmuszeni do ,zonglerki”. Co prawda
ztacze PCMCIA jest przystosowane do takich
manipulacji, ale pamietajmy, ze nasze Amigi
majg juz czesto ponad dwadziescia lat. ZIP
jest w takim przypadku rozwigzaniem proble-
mu. IOMEGA ZIP nie jest demonem szybko-
Sci. Oferuje wymiane danych w okolicach 100-
500 kB/s. Jedli jednak czesto przerzucamy
dane, ktére zajmuja kilka lub kilkanascie MB,
to ZIP jest najlepszym wyborem — nawet lep-
szym od ptyt CD-RW. Uzytkownicy Amig
500/500+ moga wykorzystaé ZIP-a jako alter-
natywe dla dysku twardego. Wiasciciele du-
zych Amig réwniez dzieki ZIP-owi mogg roz-
szerzy¢ mozliwosci wymiany danych miedzy
komputerami.

Jakiego ZIP-a wybrac¢?

Mamy do wyboru ZIP podtgczany do portu
réwnolegtego, IDE, SCSI lub USB. Wyboru
napedu powinnismy dokonaé¢ wylgcznie w
oparciu o konfiguracje naszej Amigi i wlasne
preferencje, co do sposobu podtgczenia.

ZIP IDE

Jak sama nazwa wskazuje, urzgdzenie podtg-
czamy do Amigi za posrednictwem kontrolera
IDE. Posiadacze Amig wyposazonych w IDE
mogg wowczas korzysta¢ z ZIP-a jak z dys-
kietki bedacej mini twardym dyskiem. Uzyt-
kownicy kontrolera Fast-ATA mogg nawet uru-
chomic¢ system z takiej dyskietki. AmigaOS nie
ma duzych wymagan, co do miejsca, jakie
zajmuje, tak wiec nawet bardzo ,wypasiony”
system zmiesci sie na dyskietce 250 MB i po-
zostanie nam jeszcze duzo wolnego miejsca.

ZIP zewnetrzny

Ba, tej sztuki dokonamy nawet na mniejszej
pojemnosci — 100 MB. Mozemy wykorzystac
to, np. do przygotowania dyskietki ratunkowej
na wypadek awarii systemu. Poza tym moze-
my dyskietki ZIP formatowa¢ w chyba wszyst-
kich trybach, jakie oferuje Amiga dla zwyktych
dyskietek. Moze to by¢ zaréwno system ami-
gowy, jak i FAT. Jest to bardzo przydatne przy
wymianie danych miedzy Amigg a PC. Prze-
rzucenie archiwum wazgcego 70 MB trwa oko-
to 3-4 minut. ZIP IDE jest napedem wewnetrz-
nym, a to oznacza, ze powinniSmy go monto-
wa¢ w Amigach zamknigtych w obudowach
(tzw. wiezach).

ZIP SCsi

Zdecydowanie najlepsza wersja. Oferuje do-
skonate osiggi (nie liczagc ZIP USB) i najmniej-
sze obcigzenie dla systemu (pod warunkiem,
ze nasz kontroler wykorzystuje DMA). Oprocz
tego ZIP SCSI wystepuje wytacznie w wers;ji
zewnetrznej. Posiadajgc kontroler SCSI z ze-
wnetrznym ztgczem, mozemy tatwo podtaczy¢
ZIP-a i uzywa¢ go poza komputerem. Jest to
bardzo przydatne w szczegolnosci, gdy posia-
damy mate Amigi (A500/+), nie mamy miejsca
na biurku lub po prostu nie chcemy uzywac
ZIP-a w $rodku komputera (A2000/1200 Desk-
top/3000 Desktop).

ZIP na port réwnolegty

Jest to wersja wpinana do pecetowego portu
LPT. Bezposrednio do Amigi takiego ZIP-a
podtgczyé sie nie da. Spowodowane jest to
tym, ze amigowy port réwnolegty pozbawiony
jest kilku waznych sygnatow, bez ktorych takie
urzadzenia, jak skanery czy wiasnie ZIP-y
dziata¢ nie bedg. Rozwigza¢ problem mozna
na dwa sposoby.

Pierwsze rozwigzanie jest nieco drozsze, ale
bardziej eleganckie i efektowniejsze. Musimy
naszg Amige wyposazyé w nowoczesny port
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réwnolegty. Przyktadem takich kart jest Parali-
zer montowany na port zegara lub Multiface
Card dla slotéw Zorro. Mozemy takze uzy¢
niektorych kart PCl, o ile nasza Amiga wypo-
sazona jest w Mediatora. Ja polecam Parali-
zer, cho¢ wymaga on wspomnianego portu ze-
gara, ktéry seryjnie posiada tylko Amiga 1200.
Mozemy jednak dosy¢ tatwo wyposazy¢ w to
ztacze dowolng Amige, nawet model 1000, za
pomocg odpowiedniej przystawki. Rozwigzanie
takie jest jednak kosztowne oraz w przypadku
Amig desktopowych mato eleganckie, gdyz
ciezko jest Paralizer umiesci¢ w $rodku. W
zamian jednak otrzymuje petny port rownole-
gly, ktéry jest bardzo szybki. Oprocz ZIP-a
mozemy podigczy¢ skaner, drukarke czy inny
komputer i cieszy¢ sie szybkim portem réwno-
leglym. Poza tym Paralizer zabiera duzo mniej
czasu procesora i jest mniejszym obcigzeniem
dla systemu. Podobna sytuacja jest z Mulitface
Card, lecz jest to rozwigzanie drozsze oraz
zajmuje jeden slot Zorro.

Drugie rozwigzanie problemu to podigczenie
ZIP-a pod amigowy port réwnolegly. Jak juz
wspominatem wczes$niej, tak po prostu tego
zrobi¢ sie nie da. W amigowej wersji portu
brakuje kilku waznych sygnatéw. Mozemy do-
starczy¢ je za posrednictwem portu joysticka
montowanego w prawie kazdej Amidze. Na
Aminecie znajdziemy archiwum pod nazwag
ppazip.lha ze stosownym interfejsem, sterow-
nikami oraz schematem wykonania uktadu.
Ogromnym plusem catego uktadu jest to, ze
mozemy go uzy¢ w niemal dowolnej Amidze.
Nawet poczciwa A500 z Kickiem 1.3 daje rade.
Jest to niewatpliwa zaleta, poniewaz taki ZIP
moze nam stuzy¢ jako dysk twardy. Co prawda
0 niezbyt duzej pojemnosci, ale jak na taki
sprzet to w zupetnosci wystarczy.

ZIP na port rownolegty nie jest jednak pozba-
wiony wad. Z catg pewnoscig dziata bardzo
wolno, cho¢ wcigz jest to okoto dwa razy szyb-
ciej niz zwykta dyskietka. Poza tym ZIP-a trze-
ba za kazdym razem montowaé po resecie
komputera. Jesli nie mamy w Amidze twarde-

Zdjecie: Wikipedia
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go dysku, to trzeba sobie zorganizowac
dyskietke rozruchowa, ktéra bedzie urucha-
mia¢ sterowniki do napedu. Pomijajgc te nie-
dogodnosci jest to bardzo dobre rozwigzanie
zalecane dla matych Amig.

ZIP USB

Nie bede sie tutaj za duzo na ten temat roz-
wodzit, gdyz moja Amiga nie jest wyposazona
w USB i trudno jest mi obiektywnie oceni¢ ten
rodzaj napedu. ZIP-a USB uzywam w PC i jest
to bardzo dobre rozwigzanie. Dziata w miare
szybko, jak na ZIP-a i bezawaryjnie. Potrzebne
mi dane zgrywam na dyskietke, ktérg od raz
po zakonczeniu zapisu wrzucam do ZIP-a
podpietego do Amigi. System Windows
XP/Vistal/7 bezproblemowo wykrywajg naped i
nie trzeba zadnych dodatkowych sterownikow.
Nieliczni posiadacze Windowsa 98 muszg za-
opatrzyc¢ sie w sterowniki dostepne w sieci.

ZIP na twardo czy na miekko?

ZIP-a mozemy uzywaé na kilka sposobdw, a
wiec i metod instalacji mamy kilka, w zalezno-
Sci od przeznaczenia. Najpopularniejszym jest
z pewnoscig uzywanie ZIP-a jako twardego
dysku. Jest to najprostszy sposob wykorzysta-
nia napedu w Amidze. Montujemy naped w
naszym ulubionym komputerze i uruchamiamy
HDToolBox lub podobny program, po czym
tworzymy partycje na dyskietce ZIP. Robimy
reset i mamy twardy dysk, ktérego normalnie
mozemy uzywa¢ w Amidze. Ten sposéb bar-
dzo przydaje sie uzytkownikom mniejszych
Amig (A500/500+/600).

Drugim sposobem jest instalacja ZIP-a jako
dyskietki. W Amidze 1200 mozna uzy¢ pakietu
Idefix97. Cata filozofia sprowadza sie do zain-
stalowania pakietu i wykonania resetu. Dys-
kietka jest widoczna od razu. Warto tutaj sie
chwile zastanowi¢ na wyborem systemu plikow
ZIP-owej dyskietki. Mozna uzywaé wiasciwie
dowolnego amigowego filesystemu, lecz z rac;ji
przeznaczenia, jakim moze by¢é wymiana da-
nych miedzy Amigg a PC najsensowniejszym
bedzie system plikéw FAT. Wktadajgc dyskiet-
ke ZIP do dowolnego z tych komputeréw moge
bez trudu odczyta¢ dane, a co za tym idzie
swobodnie je przenosi¢ migedzy komputerami.
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Chyba nie musze mowié, ze te rozwigzanie
jest znacznie wygodniejsze od klasycznej dys-
kietki o pojemnosci 720 kB. Jesli nie chcemy
uzywac |defix97, to musimy sobie zorganizo-
wac¢ odpowiednig mountliste. Mozemy to zro-
bi¢ na dwa sposoby: pobra¢ odpowiednig mo-
untliste z Aminetu albo wygenerowac jg za
pomocg odpowiednich programow. Tutaj takze
pomoze nam Aminet. Co do pierwszego roz-
wigzania to trzeba mie¢ na uwadze fakt, ze
dosy¢ czesto gotowg mountliste trzeba dosto-
sowa¢ do wiasnych wymagan i konfiguraciji
sprzetowej. Konieczna jest tu réwniez mini-
malna wiedza na temat systemu Amigi i budo-
wy takiej mountlisty. Nie jest to jednak co$
bardzo skomplikowanego.

Posiadacze kontrolera Fast-ATA, ktorzy chcag
uzywac ZIP-a jako dyskietki amigowej nie mu-
szg robi¢ nic. Kontroler w tandemie z syste-
mem Allegro CDFS sg w petni przygotowane
na obstuge ZIP-a.

W praktyce, czyli
»ja mu ryp, a on mi ZIP”

ZIP pod prawie kazdym wzgledem bije kla-
syczne dyskietki na gtowe. Jest przyjemnie,
szybko i komfortowo. Dodatkowo posiadacze
kontrolera Fast-ATA mogg sobie z ZIP-a wy-
startowa¢ kopie systemu i jest to bardzo funk-
cjonalne rozwigzanie na wypadek awarii sys-
temu. Posiadacze standardowych kontroleréw
takze moga uruchomi¢ Amige z ZIP-a, lecz
muszg korzysta¢ z ZIP IDE, ktéry jest w 100%
kompatybilny z tym kontrolerem. Niestety takie
napedy sg trudno dostepne. Wiekszosci do-
stepnych napedéw ZIP IDE nie jest w petni
zgodna z tym standardem. Objawem tego jest
brak pojawienia sie napedu w amigowym Boot
Menu.

Pomimo swoich wad, ZIP posiada wiele zalet,
ktére wyraznie wskazuja, ze jest on interesuja-
cg alternatywg dla dyskietek, a i w niektérych
przypadkach i zastosowaniach dla matych
dyskéw twardych. Nie pozostaje mi nic innego,
jak gorgco poleci¢ ZIP-a w Amidze gtéwnie
tym, ktorzy czesto przenosza dane pomiedzy
Amigg a PC oraz lubig magazynowa¢ amigo-
we archiwa. Z calg pewnoscig ZIP zwieksza
komfort uzytkowania komputera.

e

o

ZIP wewnetrzny

Zdjecie: http://www.shopping.com
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Wocigz ZIP-ie

W chwili, gdy pisze te stowa za naped we-
wnetrzny ZIP IDE 100 MB nalezy zaptaci¢ od
20 do 40 PLN. Nowa dyskietka ZIP 100 MB to
wydatek okoto 15 PLN, uzywana — 5 PLN. Ze-
wnetrzny naped USB lub na port réwnolegty
kosztuje okoto 50 PLN. ZIP SCSI jest bardzo
trudno zdobyé¢.

Benedykt Dziubaftowski

e pojemnos¢ wieksza niz dyskietka

e szybszy transfer danych niz standardo-
wa dyskietka

e komfort przenoszenia danych miedzy
PC a Amiga

e mozliwos¢ uruchamiania systemu z

dyskietki ZIP (nie w kazdym przypadku)
e duza liczba wariantéw, przez co kazdy
znajdzie dla siebie odpowiedni

—

e trudno osiggalna wersja ZIP IDE z moz-
liwoscig uruchamiania systemu

e zarowno napedy ZIP, jak i same dys-
kietki nie sg juz produkowane. Poki co
nie ma problemu z zakupem nowych
dyskietek, ale na przestrzeni lat ta sytu-
acja sie na pewno zmieni

e napedy na port réwnolegty oraz SCSI
nie sg tak fatwo dostepne jak IDE. Ich
cena jest czesto wysoka

e wolna praca na amigowym procie row-
nolegtym. Mozna to wyeliminowaé we
wszystkich modelach Amigi za pomocg
odpowiedniej karty, ale jest to ktopotliwe
w Amigach desktop

e 0golnie napedy ZIP ustepujg znacznie
szybkosci napedom CD

e trudno dostepne oraz drogie dyskietki o
pojemnosci powyzej 100 MB. Same na-
pedy takze trudno zdoby¢.

POLSKIE PISMO AMIGOWE 2/2012
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Revision The Easterparty 2012
6 - 9 kwietnia 2012, Saarbriicken

Mimo, ze liczba demoscenowych imprez na
mapie Europy wcigz jest imponujaca, niewiele
z nich — jesli chodzi o prestiz, rozmach i klimat
— moze sie dzi$ réwnaé z Revision The
Easterparty. Legendarne niegdys$ ,marki”, takie
jak Assembly czy The Gathering, zdominowa-
ne zostaty obecnie przez wszechobecng ko-
mercje i graczy, ze sceng nie majac juz prawie
nic wspolnego, a role kluczowych scenowych
eventéw zaczety przejmowac te nieco bardziej
kameralne spotkania pokroju szwedzkiego Da-
tastorm czy dunskiego TRSAC.

Wyciggajac z tego wszystkiego pierwiastek
amigowy, sytuacja zaczyna wygladac jeszcze
mniej ciekawie. Mato to optymistyczne, ale
dzisiaj duzym sukcesem jest fakt, gdy amigo-
we kompoty w ogdle sie na jakims$ party odbe-
da. Czasem produkcje na Amige trafiajg do ka-
tegorii tgczonych (oldschool lub PC), a najcze-
$ciej nie ma ich tam po prostu wcale. Co cie-
kawe, ta indolencja tworcza zdaje sie dotykac
réwniez scene PC. Paradoksalnie pewne ozy-
wienie widoczne jest natomiast na scenie 8-bi-
towej (szczegolnie C64). Moze wiec nastepna
w kolejce bedzie amiscena?

Niemieckie Revision to zatem chyba jeden z
ostatnich, duzych bastionéw demosceny -
rowniez tej amigowej. Mimo, ze impreza pod tg

Party Raport

wiasnie nazwg odbyta sie po raz pierwszy do-
piero rok temu, uznana zostata natychmiast za
naturalng kontynuacje wczesniejszego Break-
point Party, ktére to trwato nieprzerwanie przez
lata 2003 — 2010, a ktére z kolei — nieco
upraszczajgc zamierzchte juz ,party-scenowe
dzieje” - bylo wypetnieniem luki po
Mekka/Symposium.

Jak sama nazwa wskazuje, show odbywa sie
podczas wielkanocnego $wigtecznego week-
endu. Fakt ten od lat skutecznie wyklucza
obecnos¢ na imprezie co niektorych — truchle-
jacych przed swymi matkami, zonami i ko-
chankami (niepotrzebne skresli¢) scenowcéw,
dla ktorych wyjazd ,na sSwieta” nie wchodzi
nawet w rachube. Dla innej grupy, w tym i pi-

szgcego te stowa, termin ten stanowi jednak
doskonaty wentyl bezpieczenstwa, dajac
znacznie lepszg alternatywe niz ,$wieta po
polsku” i widok oszalatego ttumu bijgcego sie z
piang na ustach o ostatni plaster krakowskiej
suchej w pobliskim markecie.

Mimo, ze wyprawa na Revision wigze sie z
dos¢ wysokimi dla kieszeni Polaka kosztami,
mozna te obcigzenia znaczgco zminimalizo-
waé. Po pierwsze organizatorzy zdajgc sobie
sprawe z faktu, ze nie kazdego sta¢ na takag
impreze, oferujg znizkowe — czyli tansze o
50% — wejsciowki, o ktére mozna przed party
aplikowa¢. Z tego co wiem, wielu fanéw dem
ze wschodniej Europy takie bilety otrzymato.
Po drugie wielu $miatkéw zamiast wygodnego

Revision 2012 — gtéwna sala (zdjecie: Thomas Findeisen (Viscid/Neoplasia))

POLSKIE PISMO AMIGOWE 2/2012

21



hotelowego t6zka moze wybrac (i wybie-
ra) bezptatny nocleg na terenie party. | mimo,
ze po 3 dniach wygladajg wtedy jak statysci z
,Nocy Zywych Trupéw” George'a Romero, to
odnosze wrazenie, ze jako$ specjalnie im to
nie przeszkadza (co wiecej — wiem, ze spanie
na partyplace dla pewnych oséb ma warto$¢
samg w sobie). Dodajgc do tego przyzwoite
zaplecze sanitarne, a takze tony watéwki za-
bierane przez co niektérych z domu — w tym
nawet kultowe zupki chinskie — naprawde da
sie tam przezy¢ niskobudzetowo. My akurat
etap spania na podtodze, tudziez innym stole
do bilarda, mamy juz za sobg, zatem jadac na
tak odlegte party wybieramy zawsze opcje ho-
telu ,mit Fruhstuck” — wychodzac z zatozenia,
ze nic tak nie regeneruje ciata i ducha po in-
tensywnym dniu ,partowania”, jak wygodne ho-
telowe t6zko, a rano orzezwiajgcy prysznic i
pyszne $niadanko. Jednoczes$nie moze warto
zdementowa¢ mit, ze nie jest to wcale jakis
tam finansowy luksus. Rezerwujac przyzwoity
hotel 30 dni przed terminem, ptaci sie jedynie
niecate 25 euro za osobe ze $niadaniem. Cze-
sto u nas w Polsce wydaje wigcej za gorsze
warunki i bez tej — jakze kluczowej — porannej
dawki weglowodanow w bufecie.

W tym roku decyzje o wyjezdzie na party, z
réznych niezaleznych przyczyn, podjelismy
troche p6zno. Co wiecej, jeszcze tydzien przed
impreza, wszystkie produkcje i prace, nad kt6-
rymi pracowaliSmy na Revision byly w prosz-
ku. Zapowiadato sie wiec — jak zwykle — kon-
czenie ich w pospiechu na party. Revision za-
czeto sie dla naszej czworki (czyli mej osoby,
JazzCata, Darklighta i Bodzia) juz w piatek od
matego before party w ,siedzibie” grupy Gho-
stown, czyli mojej pracowni ulokowanej na
strychu. Przy piwku i video relacji na zywo z
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Party place — widok na gtéwny ekran (zdjecie: Thomas Findeisen (Viscid/Neoplasia))

Revision obejrzeliSmy miedzy innymi nomina-
cje do ,scenowych Oscarow” za rok 2011, czyli
Scene.org Awards, z przyjemnoscig odnotowu-
jac, ze w az czterech kategoriach znalazio sie
tam nasze zesztoroczne demo ,Human
Traffic”. Kté6z z nas jeszcze rok temu mogt
przypuszczaé, ze w nominowanej w kategorii
,najlepsza $ciezka dzwigkowa” kompozycji
JazzCata z dema, $piewa oto przyszty wokali-
sta Myslovitz — Michat Kowalonek? Ucieszyty
nas takze trzy nominacje dla amigowych kole-

gow z Elude, a takze kilka innych dla Polakéw
ze scen C64 i PC.

W sobote z samego rana jeszcze krotka chwi-
la na uzupetnienie ,zapaséw” w sklepie i w
droge! Niestety, nasza podréz zaczeta sie
dos¢ niefortunnie. Juz przy wyjezdzie z Wolsz-
tyna zostaliSmy zatrzymani przez drogdéwke.
Na nasze szczescie pan policjant pechowo
(dla niego) machajgc lizakiem, ,skasowat so-
bie przez pomytke” wynik na radarze i zasmu-

| jeszcze jedno ujecie gtdwnej sali party place (zdjecie: Thomas Findeisen (Viscid/Neoplasia))
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cony mégt nas juz tylko ,pouczy¢”. | jak tu nie
wierzy¢ dowcipom o policjantach? Dalsza tra-
sa przebiegta juz bez wiekszych niespodzia-
nek. Po tadnych ,paru” godzinach i prawie
1000 przejechanych kilometrach jazdy dobrymi
niemieckimi autostradami (z dzielnym Bo-
dziem za kierownicg) dotarliSmy pod granice
niemiecko—francuska, czyli do celu naszej po-
drézy: Saarbriicken, a dokfadnie na Dr. -Tietz-
Stralle 14.

Ciezko wyobrazi¢ sobie lepsze miejsce na
scenowg impreze niz przemystowa hala
E-Werk. Ta zbudowana w 1908 roku fabryka
zelaza i stali po odrestaurowaniu jest obecnie
centralnym w miescie punktem organizowania
wydarzen zwigzanych z szeroko pojeta kulturg
i sztuka. Industrialna architektura i surowe
piekno E-Werk stanowity doskonale tto dla
demoscenowej imprezy i starszych maszyn. W
srodku hali, jak i na zewnatrz (w zaimprowizo-
wanym na czas party ,0ogrodku” z miejscem na
ognisko tudziez swobodne ustawianie swoich
grilli) bawito sie juz — mimo chtodu — catkiem
sporo oso6b. Jak sie pozniej okazato przez cate
Revision przewingto sie¢ w sumie ponad 800
partyzantéw, czyli rekord sprzed roku zostat
pobity. Po uiszczeniu optat, otrzymaniu opasek
na rece i specjalnych kodoéw, przeznaczonych
do systemu gtosowania w konkursach, mogli-
$my zacza¢ chiongé¢ ten specyficzny, scenowy
klimat. Wizyta na takiej imprezie to jedna z
ostatnich szans, aby zobaczy¢ i poczu¢ to, co
dzisiaj pamietajg juz tylko najstarsi stazem
scenowi gorale. Setki osob siedzgcych przy
komputerach, konczacych swoje produkcije,
dyskutujgcych swobodnie o niuansach sceno-
wego tworzenia, potaczonych ideg specyficz-
nej, podziemnej subkultury. Wsrdd rozmaitych
komputeréow na party Amigi byly réwniez do-
byto, podczas tych kilku dni, chyba najczesciej
styszanym okrzykiem podczas réznych — cza-
sem catkiem zabawnych — sytuacji. Mitg cie-
kawostka byt fakt, ze wszystkim zapewniono
praktycznie nieograniczong ilo§¢ darmowej (a
gwoli precyzji, to oczywiscie wliczonej w cene
wejsciowki) kawy, herbaty i ciasteczek. Niekto-
re osoby przezyly party tylko i wytgcznie dzigki
tym ostatnim. Zaplecze kulinarno—drinkowe

SLAYEF

- el
JAZZCAT

BRIiTELITE

Po lewej screeny z dema ,Kakao” gruopy Elude, po prawej z ,Boogietown” grup Ghostown i RNO

byto — rzecz jasna — réwniez dostgpne, ale tam
juz - naturalnie — nalezato sypna¢ banknotami
tudziez monetami (np. 2,5 euro za 1 kawatek
pizzy). Fani gadzetéw réwniez nie mogli na-
rzeka¢, obecnych bylto kilka stoisk z kompute-
rowymi ksigzkami, ptytami, koszulkami i inny-
mi retro-cudenkami. Na uwage zastuguje row-
niez catkowity brak, a raczej ,niewidocznos¢”
ochrony. Pamigtam, ze czgsto na polskich im-
prezach w jakim$ ciasnym klubie, nie dato sie
nawet wej$¢ do srodka, bez doktadnej rewizji
plecaka i kieszeni przez jakie$ tysego fana po-
ezji spiewanej. Tutaj nie dos¢, ze mozna byto
wnies¢ na teren hali swoje ulubione trunki, gril-
la czy nawet wegiel drzewny, to ochrona pozo-
stawata przy tym catkowicie transparentna.
Moze wtasnie dlatego ani razu na Revision nie
bylem $wiadkiem zadnego agresywnego incy-
dentu?

- =/

 RORQUE
SPFARK

Na gérze screeny z dema ,Kioea” grupy Mawi, na dole z ,Teobstrrofarfeia” grupy Focus Design
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Revision to — w scenowych realiach — spora
impreza, ktorej przygotowywanie rozpoczyna
sie zawsze na ponad pot roku naprzod. Orga-
nizatorzy (jest ich okoto sze$édziesigciu) za-
pewniajg sporo atrakcji. Seminaria i wyktady
na ciekawe tematy zwigzane z szeroko poje-
tym tworzeniem, prowadzone przez prawdzi-
wych fachowcoéw i ,scenowych magikéow”, kon-
certy, projekcje, zabawne przerywniki, no i
oczywiscie ,competitions”. Podczas party
przewidziane byto prawie 20 konkurséw na
rozmaite maszyny.

W sobote zdazyliSmy zatapaé sie jeszcze na
konkurencje ,Executable Music Oldskool” i
,Oldskool Graphics”, w ktérych to zaprezento-
wano sporo ciekawych prac. Trzeba przyznac,
ze ,orgowie” potrafig stworzy¢ odpowiednig
oprawe i klimat. Kazdy konkurs poprzedzata
zapowiedz (coraz stabiej trzymajgcego sie na
nogach) ,konferansjera” Okkiego, gra $wiatet i
oficjalny muzyczny jingiel — hymn Revision. Po
pierwszej dawce scenowych potyczek czesc
ludzi wyszta na zewnatrz w celu kontynuowa-
nia scenowej integracji przy zimnym piwku, a
reszta data sie porwa¢ legendarnemu Romeo
Knightowi, ktéry wraz z kolegami dat naprawde
niezty koncert. MogliSmy postucha¢ — miedzy
innymi — kultowego ,amigowego standardu”
,Cream of the Earth” sprzed 22 lat, ktéry za-
aranzowany na zywg gitare zabrzmiat Swietnie
i nabrat dodatkowej mocy.

Okoto godziny 23 nadszedt czas na pierwszy
czysto amigowy kompot, czyli Amiga Intro. Z
konkursu warto wspomnie¢ ,Leap of Faith”
grupy Moods Plateau, czyli kolejng udang wy-
prawe do krainy OCS. Intro zawiera catkiem
zaawansowane efekty, jak na Amige 500, choé
moze troche zgrzyta kolorystycznie. Bez wat-
pienia jest to jednak kawat solidnej roboty.
,Quotation Marks” grupy Dekadence to za$
przede wszystkim nieco oldschoolowy, ale ele-
gancki design i grafika oraz troche sztuczek z
zapomnianym juz nieco raytrace'ingiem. A
wszystko to podane zgrabnie i nowoczesnie.
Kolejny raz Britelite udowodnit, Ze jest obecnie
jedng z najjasniejszych koderskich gwiazd na
amiscenie. Najwicksze wrazenie na wszyst-
kich zrobita jednak produkcja ,Hot Dots” potg-
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czonych sit formacji Focus Design i Unsta-
ble Label. Podczas pokazu na bigscreenie in-
tro wywotato zastuzony aplauz i gromkie okla-
ski. Faktycznie, jest to jedna z lepszych
szesctdziesiecioczworek, jaka pojawita sie w
ostatnich latach na Amidze. W kohcu panowie
z FD popracowali nad designem, idealnie zgra-
li cato$¢ z muzyka, a $wieze nowoczesne efek-
ty braci Coriala i Optimy okraszone zostaty
niezlg Sciezkg Hoffmana (ktéry na imprezie
miat tez swojego DJ Seta). Zdecydowanie jed-
na z najlepszych produkcji tegorocznego Revi-
sion.

Z racji ograniczonego miejsca, nie moge sobie
pozwoli¢ na opisanie przebiegu wszystkich
konkurséw, skupie sie wiec tylko na tych bar-
dziej ,okotoamigowych” kompotach, raz po raz
czynigc jaki$ wyjatek. Oto i jeden z nich. Na-
stepne bowiem w kolejnosci — PC 4k — mito
zaskoczyto luznym amigowym akcentem.
,Hartverdrahtet” grupy Akronyme Analogiker,
zostato zaanonsowane na bigscreenie jako ,in-
terpretacja amigowego dema ,Hardwired” na
rok 2012 w 4096 bajtach” i zdmuchneto konku-
rencje. Niepokojaco piekne fraktalowe Swiaty,
jak z obrazéw Beksinskiego. To po prostu
trzeba zobaczyé. Kolejny klasyk z niemieckie-
go party.

Jako ostatnie tego dnia, juz po potnocy, odbyto
sie ,Oldskool Demo Compo”. Jest to konkurs,
w ktérym mozna zaprezentowa¢ demo na do-
wolny komputer 8- lub 16-bitowy. Kazda pro-
dukcja tradycyjnie zostaje poprzedzona plan-
szg informacyjng, na jaka platforme zostata
stworzona, co daje punkt odniesienia przy
pbzniejszym gtosowaniu. Wsréd prac konkur-
sowych przewazaty te dla C64. Najwigksze
wrazenie z pos$réd tych ,komodorkowskich”
dem zrobito chyba ,Krawall Deluxe” kolejnej
starej legendy, ktéra zaktywizowata sie na par-
ty, czyli grupy Tristar & Red Sector Inc. Nie
zabrakio tez tych bardziej egzotycznych ma-
szyn. Amstrad CPC zostat wywotany do tablicy
przez potgczone sity ekip Benediction & Sector
One w produkgcji ,Wake Up!” — niezte kodersko
demo, ktére jednak znuzyto nieco ,scenowg

-
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Modern Graphics (drugie miejsce): ,Cadae”, autor: Made/Bomb

gawiedz” swojg dlugoscig (12 minut!). Nawia-
sem jestem ciekaw, czy nazwa dema to prze-
jaw autoironii i dystansu tworcow, czy tylko
nieszczesliwy zbieg okolicznosci... Ciekawost-
kg byla tez produkcja na Gameboy'a Color.
Mowa o demie ,Cenotaph” znanej wczesniej z
Amigi grupy Dual Crew & Shining, za ktérego
kod odpowiadat nasz rodak Dox (ktéry prowa-
dzit na Revision takze jedno z seminariow do-
tyczace prac nad emulatorem MAME). Praw-
dziwa niespodzianka w konkursie miata jednak
dopiero nastgpi¢... Nie ukrywam, ze nieco nie-
zrecznie mi o niej pisa¢, gdyz bytem jedng z
0s6b za nig odpowiedzialnych, ale c6z, musze
jakos wybrng¢ z tego niewdziecznego zadania.
Otoz jako ostatnie w konkursie pokazane zo-
stato demo na Amige 500 o nazwie ,Boogie-
town”, nad ktérym pracowali$my ciezko przez
ostatnie tygodnie. Nasz finski kolega Britelite,
znow stanagt na wysokosci zadania. Nie ukry-
wam jednak, ze nie spodziewaliSmy sie az tak
owacyjnego przyjecia tej produkcji. Lekkosc,
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Modern Graphics (pierwsze migejsce): ,Escape from 'PARADISE", autor: Darklight/Ghostown

zamierzony luz i bezpretensjonalnos$é, o ktérg
nam chodzito, a do tego ponadczasowy kult
Amigi 500 przyniosty najwidoczniej rezultat.
Wiele osob dzigkowato nam pdzniej, ze tchne-
lismy ducha w ten nieco zapomniany (nie-
stusznie) scenowo komputer. To prawda, Ami-
ga OCS/ECS to bez watpienia doskonata plat-
forma do scenowania. | tak tez zakonczyt sie
dla nas ten intensywny, sobotni, peten emoc;ji
dzien w hali E-Werk. Tej nocy nadszedt czas
juz tylko na trzy ostatnie stowa-klucze: taxi, ho-
tel i sen.

Jak juz wspomniatem wczesniej, poranny
prysznic plus pyszne $niadanie w hotelu na
rozpoczecie nowego dnia to dla nas niepisana
,Swigteczna tradycja”. Nowy dzieh powitat nas
stoncem, jednak temperatura znéw oscylowata
w graniach 10 stopni Celsjusza (co ciekawe —
rok temu mielismy tu ,lato” i prawie 25 stopni).
Na partyplace krecito sie juz catkiem sporo
0so6b, niektorzy z nich tradycyjnie przez calg
noc nie wstali nawet od swoich komputeréw.
Nasze dobre humory popsut jednak kolega z
Polski, Nitro, ktory sprzedat mi newsa, ze
ustyszat od kogos, ze moj rysunek, ktory wezo-
raj tak dobrze zostat przyjety w ,Oldskool Gra-
phics Compo”, zostat w nocy zdyskwalifikowa-
ny przez organizatoréow z nieco ,mglistych”
powodow. Postanowitem sprawe jak najszyb-
ciej wyjasni¢, udajgc sie do osdéb odpowie-
dzialnych za konkursy graficzne na party. Ich
stanowisko byto nastepujace. Twierdzili, ze
tenze sam rysunek konkursowy, zostat juz
wczesniej wystawiony przeze mnie na t6dzkim
party Riverwash 2011, gdzie zajgt pierwsze
miejsce. Nie bylo to prawdg. Grafika z Revi-
sion byta bowiem ,od zera” recznie pikselowa-
ng (co zajeto mi zresztg okoto 100 godzin)
wersjg mojej truecolorowej grafiki z Riverwash,
co — dla kazdej osoby znajacej sie troche na
grafice — oznacza catkowicie ,nowe dzieto”.
Poréwnujgc to do muzyki, to co$ jak zrobienie
np. syntetycznej, AHX-owej wersji wlasnego
utworu z wersji MP3 lub — w analogii koder-
skiej — intra 4k z dema. Jako wiec, ze racja
byta po mojej stronie, spokojnie poprositem,
aby ,orgowie” zadali sobie trud poréwnania
obu grafik, a takze obejrzenia struktury pikseli
mojej grafiki konkursowej na duzym powigk-
szeniu i przeanalizowania dotgczonych do ar-
chiwum faz jej powstawania. Obiecali, ze tak
zrobig.

| faktycznie, po kilku godzinach dostatem in-
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Modern Graphics (trzecie miejsce): , Trapped in Time”, autor: Slayer/Ghostown

formacje, ze organizatorzy pragng mnie prze-
prosi¢ za ten niefortunny incydent. Niestety
stwierdzili jednoczes$nie, ze rysunek zostat juz
usuniety z systemu gtosowania i nie moze by¢
dodany do niego z powrotem. Zobaczywszy
jednak, ze powolnym ruchem sieggam do kie-
szeni po swdj plastikowy pistolet na wode rze-
kli, ze moze jednak da sie co$ zrobi¢, ale to
okaze sie za pare godzin. Dato sig. Niestety
przez to cate zamieszanie, moja grafika kon-
kursowa nie byta obecna w systemie do gto-
sowania przez prawie dobe, a gdy wrdcita juz
do systemu, nie pojawita sie tam Zzadna sto-
sowna informacja na ten temat. Tym samym
rysunek bezpowrotnie stracit szanse na otrzy-
manie wigkszosci gtosoéw. Finalnie uplasowat
sie na czwartym miejscu. Céz, nie byta to po-
trzebna sytuacja i popsuta mi ona nieco humor
na party. Tym bardziej ze, jak si¢ pozniej oka-
zato, moja praca zostata usunieta na podsta-
wie jakiego$ fatszywego ,donosu”, a organiza-
torzy w zamieszaniu nie zadali sobie trudu,
aby dokfadnie to sprawdzi¢ i mnie o tym fakcie
poinformowac¢. Céz, jak wida¢, nawet ta per-
fekcyjna, niemiecka machina czasem zawo-
dzi... Na szczescie kilka tykéw Salmiakki, ktorg
przywiézt nam Britelite, dawka nieodtgcznej
wsrod czionkéw Ghostown tabaki oraz duzo
dobrej zabawy przy skrecaniu naszego grilla
za 19 ztotych przywiezionego z Polski, pozwoli-
ty kontynuowac impreze w zacnym gronie i
nadal dobrym samopoczuciu.

Tymczasem party nabierato rozpedu. Mijaty ko-
lejne konkursy, koncerty i seminaria, a obstuga
baru prawie nie nadazata z dowozem kolej-
nych beczek piwa. Nie sposéb opisa¢ wszyst-
kiego, co sie dziato w niedziele, wiec wynotuje
tylko kilka losowych ciekawostek. W ,Wild
Compo” grupa LFT przedstawita dziwaczne
demo ,Parallelogram”, uruchamiajgce sie — je-

$li dobrze zrozumiatem — na stworzonej ptycie
FPGA Commodore One. Coraz ciekawiej pre-
zentowaly sie rowniez produkcje w stosunko-
wo nowych kategoriach na scenie, czyli ,Web
Browser Demo” i ,Web Browser Intro”. W tej
pierwszej warto zwroci¢ uwage na napisane w
javascripcie demo ,Radiotherapy” znanych te-
amow Alcatraz i Scoopex zawierajgce duzo
tadnej, rysowanej recznie grafiki. ,Oldskool 4k
Intro” wsrod interek na C64, Atari, Amstrada i
Spectrum przyniosto réwniez kolejng amigowg
niespodzianke. ,Purple Eggs” grupy BooZom-
bies, o ktérym mowa (i ktére zajeto finalnie
drugie miejsce), nie jest moze czyms wyjatko-
wym, ale cieszy fakt, ze BooZombies w konicu
zaczeli robi¢ cos$ porzadnego. ,Pecetowe 64k
Intro Compo” takze zaowocowato w co naj-
mniej dwie pozycje, o ktérych warto cos$ wiecej
napisa¢. Przewrotnie nazwane intro ,The Sce-
ne Is Dead” to peretka kolejnej znanej niegdys
z Amigi formacji Razor1911. Swietny przyktad
na nowoczesne efekty, oblane nostalgicznym
Jretro-sosem”. Zatoze sie, ze u niejednego
amigowca pierwsze sekundy ,The Scene...”
wywotajg bardzo mite wspomnienia. Wiecej nie
zdradze - trzeba obejrze¢ samemu. Jednak
prawdziwym party-killerem okazat si¢ zdobyw-
ca pierwszego miejsca w konkursie, czyli intro
,Gaia Machina” grupy Approximate. Dla wigk-
szosci piekne, dla nielicznych malkontentow
nieco kiczowate, ale bez watpienia robigce
spore wrazenie. ,Gaia Machina” to btoga ,3d
podréz” przez tgki, pola truskawek i sielskie
Swiaty. Wyciszajgca, kojgca produkcja, ktorg
warto obejrzeé/postuchaé. Tymczasem w Sa-
arbricken zblizata sie pdinoc, a wraz z nig
najwazniejsze konkursy, czyli ,Amiga Demo” i
,PC Demo Compo”. Zanim do nich dojde, mu-
sze nadmieni¢ o jeszcze jednej sprawie.

Ot6z, niedziela — w miedzyczasie — przyniosta

dla naszej grupy jeszcze jedna kiepska
wiadomos$¢. Nasza gtéwna produkcja na party,
czyli demo na Amige 060 AGA, ktérym mieli-
$my ,broni¢” zlota zdobytego rok temu w
+Amiga Demo Compo” i nad ktérg pracowali-
$my od miesiecy (tym razem z naszym dun-
skim kolegg Blueberrym), wcigz nie byta ukon-
czona. Mimo sporych checi (w tym tygodnio-
wego, koderskiego maratonu oraz specjalnej
,demo-wizyty” Blueberrego u nas w Polsce
dwa miesigce wczesniej) nie udato sie ukon-
czy¢ dema na party. A moze to zatozony przez
nas plan byt zbyt ambitny? Po burzliwej gru-
powej konsultacji postanowiliSmy nie puszcza¢
wiec tym razem nieskoriczonego dema w kon-
kursie, podejmujac trudng decyzje o wycofaniu
go z Revision 2012. Doprawdy, ukonczenie ja-
kiegokolwiek dema na party to dzi$ nie lada
wyczyn — tym bardziej gratuluje wszystkim ze-
spotom, ktérym udato sie tej trudnej sztuki do-
kona¢. Dla nas dwa dema na jednym party
okazaly sie niestety zatozeniem nie do realiza-
Cji.

Pozostajgc jeszcze w temacie amigowych
dem i grup, wspomne o kuluarowych plotkach,
zastyszanych na party. Najbardziej elektryzu-
jaca wiadomos$¢, mowita, ze nad amigowym
demem pracuje takze grupa... The Black Lo-
tus. | faktycznie, napotkany na party Kalms po-
twierdzit te rewelacje. Pierwsze po szesciu la-
tach demo, miato sie zresztg ukaza¢ na Revi-
sion wiasnie, ale z réznych przyczyn takze i
ono zostalo przesunigte na czas pozniejszy.
Gdzieniegdzie stycha¢ byto takze plotki o za-
powiadanych produkcjach ekip Desire, Power-
line, Scarab, a takze powrocie dwoch polskich
grup. Te informacje nie dziwity, zwazywszy na
fakt, ze wielkanocne party w kontekscie ami-
gowym czesto przynosito rézne mite zasko-
czenia. Ot, chociazby Breakpoint 2010, gdzie
po latach milczenia swoje dema zaprezento-
wata migedzy innymi hiszpanska grupa Ozone i
niemiecki Haujobb albo Revision 2011, gdzie
po dwunastu latach absencji powrdcita zacna
grupa Skarla z doskonatym demem ,Massive”.
Jedno jest pewne, jak podsumowat po party z5
(admin portalu ADA): ,Amiga group is never
100% dead it seems. There have been some
remarkable and totally unexpected come-
backs.” | ciezko sig z tym zdaniem nie zgodzi¢.
W tym roku doszto do ciekawego precedensu.
To nie ,PC Demo” bytlo ostatnim (w domysle
najwazniejszym) kompotem na party, ale
+Amiga Demo” wiasnie. Stato sie tak chyba za
sprawg — dobrze znanego wszystkim scenow-
com — Charliego — sympatycznego Wegra,
fana starych modeli Skody i Amigi, ktéry na
party odpowiada za produkcje amigowe. Char-
lie co roku zbiera ciegi od reszty ,orgow” za
przesuwanie deadline'u na oddanie amigo-
wych dem, idgc na reke grupom, ktére koncza
produkcje na party. Tym razem przesunigcie
byto maksymaine.

Pecetowe demka rozczarowaty. Zabrakto
mocnych pozycji. Wyréznitbym jedynie pro-
dukcje polskiej grupy Flopi, na ktérg mito byto
popatrze¢. Ogdlnie jednak podczas kompo
miatem wrazenie, ze ogladam wcigz to samo —
diugie demo z jednostajng muzyka, sladowa
iloscig rysowanej grafiki i zageszczeniem nud-
nych scenek 3D. Do$¢ pdzna pora i owa nuza-
ca jednostajno$¢ powodowaty, ze co niektérzy
popadli podczas tego konkursu w niespokojng
drzemke. Gdy obrdcitem sie w strone siedza-
cego obok JazzCata, zauwazytem, ze mimo
gtebokiego snu, na twarzy ma wyrazny grymas
i cedzi przez sen przeklenstwa po czesku.
Najgorsze miato jednak dopiero nastgpic.
Koncéwka konkursu miata przynie$¢ niezly
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szok. Mowa o ,,Variform 2” grupy Kewlers,
ktére sprawito, ze ludzie wybiegali z sali za-
krywajgc rekoma uszy, a JazzCat przebudzit
sie nagle z bardzo niecenzuralnym okrzykiem,
twierdzac pozniej, ze ,Kewlers obrazili go tym
demem”. Po tej projekcji przestat nawet dzia-
ta¢ stream z party i amigowego konkursu nie
obejrzat juz na zywo w sieci nikt. A co zawiera-
to to nieszczesne ,Variform 2™? Zobaczcie
sami. Pamietajcie tylko, ze na party gtosnosé
byla ustawiona prawie na maxa, a w sali byto
ciemno i wszystkie biyski byly wielokrotnie
spotegowane.

No i w koncu sie doczekalismy. ,Amiga Demo
Compo” poprzedzone zostato tradycyjnie dtu-
aaah!!”. Przez chwile czutem sig jak jaki$ — nie
przymierzajac — ultras Siarki Tarnobrzeg. Mimo
problemoéw, o ktérych wspomniatem wczesniej
i ktére uniemozliwity nam skohnczenie dema,
mimo wycofania sie z konkursu TBL-i, a takze
niezrealizowania (nieoficjalnie zapowiedzia-
nych dem) przez grupy Unique, Tulou i Desire
katastrofy nie bylo. Przynajmniej trzy z poka-
zanych amigowych dem mozna byto uzna¢ za
mocne pozycje. , Teobstrrofarfeia” sygnowane
przez Focus Design to koderski powré6t zza
Swiatow Boostera. Jak sam stwierdzit, wygod-
ne konsumpcyjne zycie w koncu zaczeto go
nudzi¢ i tak oto na powrét zajat sie amigowym
kodowaniem. Demo nie zawiera przefomowych
efektow, ale sSwietnie ,ptynie”, jest idealnie
zgrane z muzyka i cieszy oko grafikami Farfa-
ra, ktéry — jak zawsze — jest w wysokiej formie.
Do tego zdrowa dawka humoru i gar$é fajnych
LSwietlistych”, kosmicznych efektéw. Bardzo
udany powro6t. A Booster juz zapowiada, ze to
dopiero poczatek. Demo o swojsko brzmigcej
nazwie ,Kakao” naszych rodakéw z grupy Elu-
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de to z kolei produkcja nieco wigkszego kali-
bru. Znéw porywajace kodersko efekty, epicki
rozmach, zabdjczy smok 3D, ale i znéw troche
jakby brak pomystu na ,sprzedanie i oprawie-
nie” tego swietnego kontentu. Wiem, ze to nie-
co niesprawiedliwe i gdyby demo byto sygno-
wane inng niz Elude etykieta, pewnie nikt by
nawet nie mrugnat okiem. Ale tak, oczekiwania
w stosunku do Elude sg dzi$ tak duze (moze
nawet za duze), a poprzeczka ustawiona
(przez nich samych) wisi tak wysoko, ze nawet
dobre demo, takie jak ,Kakao”, powoduje u
niektérych odbiorcéw pewien niedosyt. Ale tak
to juz jest, jesli team w sktadzie Kiero, Ubik,
Substrate i Chaser wcigz ma na amigowe;j
scenie chyba najwieksze szanse i potencjat na
to, aby zdetronizowa¢ w koncu ,Starstucka”,
uwazanego za najlepsze amigowe demo
wszech czaséw na duze Amigi. Kolejng nie-
spodzianka w konkursie bylo ,Kioea” grupy
Madwizards. Dobra to wiadomos$¢, ze Azzaro,
po pieciu latach amigowego milczenia, wzigt
sie znoéw do roboty. Nie skonczyto si¢ na od-
Swiezeniu loga Mawi, ale na zapedzeniu cat-
kiem sporej grupy utalentowanych os6b do
pracy nad demem. To chyba najwieksze pozy-
tywne amigowe zaskoczenie na Revision.
Demo moze nie zawiera nowatorskich killer
efektoéw, ale ci, ktorzy uwaznie Sledzg scenowy
rozwoj Britelite'a (to byta jego trzecia produkcja
na tym party!) zgodnie stwierdzg, jak duze po-
czynit postepy jako koder. Po raz kolejny do-
pracowat silnik 3D, ktéry — mimo, ze wcigz
ustepuje najlepszym silnikom na amiscenie —
zostat tu fadnie ,oprawiony” przez spojna, este-
tyczng grafike i klimatyczng Sciezke dzwigko-
wa Raidena i Yolka. | tak tez zakonczyta sie ta
petna wrazen niedziela.

Na deszczowy i wietrzny poniedziatek zapo-

wiedziano juz tylko jedno, ostatnie wydarzenie:
ogtoszenie wynikdw i ceremonie wreczenia
nagréd. Na rozgrzewke przedstawiono zebra-
nym zabawng plansze pokazujgca statystyke
sprzedazy napojow na partyplace. Nie byto za-
skoczenia: po lewej stronie, bardzo blisko
zera, pozycja o nazwie ,sok pomaranczowy”,
po prawej za$ wysokie stupki (razem kilka ty-
siecy litréw) dwdéch marek piwa. Cata ceremo-
nia przypominata uroczystg ,gale” ze statuet-
kami, przemowami i nagrodami, a dla wigk-
szedo napigcia — ogtoszenie wynikéw kazdego
konkursu byto (jak zawsze) zwizualizowane w
postaci animowanych stupkéw, ktére symboli-
zujgc ilos¢ zebranych punktéw rosty i Scigaty
sie na ekranie. Sporo nagrod zebrali Polacy. W
amigowych demach, pierwsza nagroda dla
Mawi, druga dla Elude. W ,Oldskool Demo”
pierwsza nagroda dla naszego ,,Boogietown”, a
w PC Demo trzecia dla Flopi. Dwa drugie
miejsca w konkursach muzycznych wywalczyt
tez JazzCat, miejsce pierwsze w Modern Gra-
phics zajat Darklight, a mi udato sie uplasowa¢
na pozycji trzeciej. Jeszcze ostatnie, szybkie
rozmowy, usciski dtoni i w droge.

Podsumowujac, bilans party oceniam nad wy-
raz pozytywnie, a parafrazujgc klasyka, ,po-
gfoski o Smierci amigowej sceny sg (nadal)
przesadzone”. Tak, jak sie spodziewatem, z
kazdym kolejnym miesigcem Revision 2012 —
niczym dobre wino — zyskuje, obrastajac w co-
raz to lepsze wspomnienia. Nie wiem, co przy-
niesie nowy rok, ale jesli bedzie ku temu spo-
sobnos¢, postaramy sie zjawi¢ w Saarbriicken
ponownie. Wszystkim niezdecydowanym juz
dzi$ polecam taki wyjazd, tym bardziej, ze
niewiele mamy juz okazji, aby poczu¢ ten je-
dyny w swoim rodzaju scenowy i amigowy ,fe-
eling”. Moze, przy wiekszej ilosci chetnych,

Trwajg compoty (zdjecie: Thomas Findeisen (Viscid/Neoplasia))
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mozna by sie nawet pokusi¢ o zorganizowanie
specjalnego busa na party z Polski? Czas po-
kaze.

Na zupetny koniec chciatbym jeszcze ser-
decznie pozdrowi¢ wszystkich rodakéw i ro-
daczki, ktorzy zjawili sie na tegorocznym Revi-
sion (niestety byto nas mniej, niz rok temu), w
kolejnosci alfabetycznej (wybaczcie, jesli ko-
go$ pomingtem), byli to: Argasek, Azzaro +
Pani (co$ czuje, ze po party chwycita sceno-
wego bakcyla), Blackdot, Bodzio, Darklight,
Dox, Fredu, Hakon, Jazzcat, Kiero, Kbi, Maq,
Michu, Nitro, Sebaloz, Silent, Substrate, Ubik
— dzieki za dobry klimat, a wszystkim, ktorzy
co$ na party wystawiali dodatkowo $ciskam
dton. Mam nadzieje, ze za rok bedzie nas w
Saarbriicken jeszcze wiecej.

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

revisi@n

THE EASTERPARTY

Revision 2012
wybrane wyniki z party

AMIGA DEMO

1. ,Kioea” — Madwizards (1247 pkt.)
2. ,Kakao” — Elude (1169 pkt.)
3. ,Teobstrrofarfeia” — Focus Design (880 pkt.)

AMIGA INTRO

1. ,Hot Dots” — Focus Design & Unstable Label
(1050 pkt.)

2. ,Quotation Marks” — Dekadence (910 pkt.)

3. ,Leap of Faith” — Moods Plateau (781 pkt.)

STREAMED MUSIC

1. ,Break The Cycle” — hOffman/Unstable Label
(436 pkt.)
2. ,There Is No Need To Panic” — T-101/Darklite
(422 pkt.)
3. ,Toybox Adventures” —
Xerxes/Brainstorm”Darklite (385 pkt.)

TRACKED MUSIC

1. ,The Hunter” — hOffman/Unstable Label (766
pkt.)

2. ,Boogie Town (compo)” — Jazzcat/Ghostown
(532 pkt.)

3. ,XM8” — gixblt (526 pkt.)

OLDSKOOL GRAPHICS
1. ,Eye of the Storm” — Veto (1111 pkt.)

2. ,Hawk Hard Corporated” — AMN (940 pkt.)
3. ,Hide and Seek” — Leon (839 pkt.)

——

(zdjecie: Thomas Findeisen (Viscid/Neoplasia))
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OLDSKOOL DEMO

1. ,Boogietown” — Ghostown & RNO (1038 pkt.)

2. Krawall Deluxe” — TRSI (1003 pkt.)

3. ,Wake up!” — Benediction & Sector One (681
pkt.)

OLDSKOOL 4K INTRO

1. ,Stella Lives!” — Tjoppen (640 pkt.)

2. ,Purple Eggs” — BooZombies (592 pkt.)

3. ,Stop that nyan cat!” — Benediction & Hooy-
program (552 pkt.)

EXECUTABLE MUSIC OLDSKOOL

1. ,Hyperdragon” — Reed/Fairlight (526 pkt.)

2. ,Jaded Lights” — Jazzcat/Ghostown (414 pkt.)

3. ,Spring is Coming” —
Factor6/Hooy-Program”AY Riders (401 pkt.)

MODERN GRAPHICS

1. ,Escape from 'PARADISE"” —
Darklight/Ghostown (1153 pkt.)
2. ,Cadae” — Made/Bomb (1139 pkt.)
3. ,Trapped in Time” — Slayer/Ghostown (1088
pkt.)
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Krzyzéwka — z przymruzeniem oka

_§
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Poziomo:

3. Od Gatewaya chciat patenty, lecz Amigi nie
— szurniety?!

5. Ata ma na poczatku Serial.

7. Jest tuz po ,Press”.

9. Catkiem tadne z niego logo, przebi¢ szpilg
wszak go moga.

10.Firma ongi$ bardzo prezna. W nazwie —
wrzask greckiego meza.

12.Producent Zipigcych napedow.

16.Starczy na poczatku litera, a juz film z GUI
otwiera.

18.Cho¢ jest peten boskiej mocy, jeden maty
port obskoczy.

20.Calkiem zgrabnych kart okazy przejeli od
piatej fazy.

21.W tych niewinnych trzech literach bajecz-
nego masz ,portera”.

23.Emulator tej konsoli ma by¢ ,Cool’? Coz,
jak kto woli...

25.Czasem moze by¢ zrédiowy i wymagac te-
giej gtowy.

28.Znéw potrzebny grecki boég, aby AROS
dziata¢ mogt.

29.,Star ....” — gra w przygdd kilka kapitana
Kirka.

30.Program Lennona.

31.Najbardziej znany amigowy kit.

28

32.Na bank najlepsza MOS-owa strzelanka.

34.Party nie tylko dla muzutmanskich scenow-
cow.

36.Swietg sie pisze, zwyklg — przesuwa.

40.Pierwszy czion nazwy (pourazowy) kos-
micznej strzelanki ClickBOOM-owe;j.

41.Wygrali Breakpoint przy pomocy Traktora.

Pionowo:
1. ,...... Madness”, czyli lecimy w kulki.
2. ... moze czasem by¢ ogniowa. Kto by jej

tam potrzebowat?

4. Wystarczy go lekko przycisng¢, a potwier-
dzi, co zechcesz.

6. Robi dobre uzywane komputery.

8. Trzeba podpisac, ze sie nie pisnie.

9. Niby jaki$ interfejs, ale ze stuchu — zaimek
dzierzawczy.

11.Chetnie wziagtbym do swych tap amigo-
WY ....... App.

13.Cho¢ niejeden poligon zawiera, nie dla nie-
go wojskowa kariera.

14.Ztowrogi dodatek w nazwie programu.

15.Gdzies w C jest, pokaze tekst — komu po-
trzeba wiecej?

17.Czesto przed nazwg utworu.

19.,... school”? Dla mnie — cool.

21.Czy to nie jest prawie cud? W starym struc-
lu ptonie drut!

22.Druga wersja potwora — dla jabtek amatora.

23.Amigowy — nie powstat. Nadzieja w struc-
lach?

24.W tytule ,Krwawej” gry.

26.Nie dos¢, ze to szrot jabtkowy, jeszcze jest
kineskopowy!

27.Kazdy device ma cho¢ jeden.

33.Frustrujgca gra z krolikiem, uruchomisz jg
dwuklikiem.

34.Przy jego pomocy montujemy.

35.,Krajowy” raytracer.

37.Otwierane na ekranie.

38.Chocby Jarosik to imie nosi.

39.,..... w kompot”, oszatamiajgce mordobicie
od Deck Six

Litery w Zzoitych polach, czytane rzedami
utworzg rozwigzanie — nazwe programu.
Prawidtowe odpowiedzi nalezy nadsyta¢ na
adres redakcja@ppa.pl z zaznaczeniem w
temacie: KRZYZOWKA. Wsréd osob, ktore
nadeslg prawidtowe odpowiedzi do dnia 31
lipca 2012 zostang rozlosowane nagrody.

Konrad Czuba
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